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Apúntate a to último. En SINCLAIR 
STORE tenemos las últimas 
novedades de este otoño. Desde 
el Spectrum de 128K al QL en 
español Desde el nuevo 
AMSTRAD CPC 6 i28 a las 
últimas novedades mundiales en 
periféricos. Ven a vernos. Podrás 
comprobarlo personalmente. 
Y no olvides pedir tu tarjeta del 
CLUB SINCLAIR STORE, con la 
que conseguirás el 10% de 
descuento en tus próximas 
compras. 

- 128K RAM 
- Procesador de 32 bits 
- Teclado profesional en 

castellano 
- 2 Microdrives incorporados 
- Color y alta resolución 
- Software incluido: 

• Tratamiento de textos 
• Base de datos 
• Hoja electrónica de cálculo 
• Gráficos 
• GARANTIA INVESTRONICA 

AMSTRAD CPC 6128 SPECTRUM 128 

128KRAM 
48KR0M 

• Unidad de disco de 3' 
• Teclado profesional en 

castellano 
• Monitor color o fósforo verde 
• Sistema operativo: 

AMS-DOS CP/M 2.2 
y CP/M Plus. 

• DR. LOGO 
• Se entrega con dos discos de 

los sistemas operativos y 
Dr. LOGO y un disco con 6 
programas de obsequio. 

- Manuales en castellano 
GARANTIA OFICIAL AMSTRAD 
ESPAÑA 

- 128KRAM 
- Teclado con caracteres 

españoles 
- Teclado adicional para editar 

programas o textos, controlar 
juegos o como calculadora 

- Editor de pantalla permanente 
- Admite el software del 

Spectrum y Spectrum + 
- Salida RS 232 y RED ZX 
- Conectores: T.V., monitor RGB, 

cassette, microdrive, etc. 
- Facilidad de conexión a 

diversos instrumentos 
musicales. 

- Manuales en castellano. 
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COLOQUIO 

Presente y futuro 
Muchos nos preguntamos por qué una evolución tan rá-

pida y en tan breve espacio de t iempo ha tenido lugar en un 
pais tan poco informatizado como ha sido el nuestro. Para 
hablar de este vertiginoso desarrol lo y del futuro español 
en este terreno, hemos conseguido reunir a cinco cualifica-
dos representantes en el campo del ordenador personal: 
Ricardo García Gete, de Investrónica; Paco Pastor, de Erbe; 
Fernando Balairón, de ABC; José Villar, de Sinclair Store y 
un programador, Paco Suárez. 

D i enlrc todas sus opiniones lina ha 
sido realmente unánime, la sorpresaan-
le la rapidez de implantación del orde-
nador en Lspaña. 

«Cuandoempe/amos al i rma( iareia 
( iete- por el año 81. nadie podia esperar 
que tle acuerdo al nivel tecnológico > al 
poder adquisit ivo del pais, se pudiera 
llegar al punto en que nos encontramos 
ahora. Pero lúe un hecho. 11> países 
como Inglaterra que han quedado total-
mente sorprendidos ante este desarro-
llo. 110 sólo de Sinclair sino de otras ma-
quinas como C'ommodore o Amstrad.» 

Se apunta como años álgidos en venta 
el 83 y 8-1. mientras que ya en l l)8> se 
produce en Lspaña un gran hache, algu-
nos piensan que por saturación, pero 
que se debió más bien a varias razones 
de t ipo coyuntural que sujetaron el bol-
sillo del español «Lo cierto añade 
(jarcia Cíete es que estamos muy lejos 
de llegar a esta saturación si tenemos en 
cuenta las cifras, ya que hay un parque 
actual de medio mi l lón de ordenado-

De/ Software y la Piratería... 

A nivel de software el crecimiento 
no ha sido pequeño. «I n este sentido 
—interviene ahora Paco Pastor creo 
que Inglaterra se está dando cuenta de 
que aquí hay un mercado potencial im-
portantísimo. Algo que antes era muy 
di l ic i l de conseguir, una licencia de dis-
tr ibución y fabricación de software, 
ahora se obtiene rucias a que ellos son 
los más interesados.» 

Para Fernando Balairón la prudencia 
inglesa anterior no se debía a otra cosa 
que a la visión del poco volumen de v en-
tas por la supremacía de la piratería en 
nuestro pais. Lo que sí parece cierto es 

que no guarda ninguna relación con el 
consumo de ordenadores. 

«Hay que tener en cuenta afirma 
Paco Pastor- que en proporción al par-
que de Spectrum. las ventas de software 
son ridiculas ya que hablar de quince 
mi l unidades de programas no seria una 
locura sí pensamos que hay medio mi-
l lón de ordenadores. Sin embargo, esta 
cifra es impensable y lo es. fundamen-
talmente. por culpa de la piratería, tema 
que. por otro lado, se está clarif icando 
bastante en los úl t imos días.» 

I sas medidas «antipiratas» beneficia-
rían considerablemente el software, au-
mentando su calidad, como apuntaban 
Paco Portalo. y motivando una mayor 
proliferación de programadores, como 
insinuaba Paco Pastor. «I lav que tener 
en cuenta —afirma— que hoy por ho\ no 
les es rentable programar, y no sólo por 
culpa de los piratas sino también por la 
gran cantidad de copias «por amistad» 
que salen de una cinta. Todos somos 
conscientes de que cada copia que ven-
de un comercio genera de 5 a 8 copias 
más de amigúeles, por loque a la postre, 
el parque estará cubierto pero sólo un 
lo".» lo será por citas originales». 

Un j u g u e t e llamado ordenador 

P e r o ¿qué ordenador prefiere el 
usuario español? ¿qué le lleva a decan-
tarse por una u otra marca? Según Pepe 
Vil lar, en los orígenes de la comerciali-
zación el padre era el que se preguntaba 
cuál seria el más idóneo para su hijo. 
Hoy día es éste el que lo elige «y esta 
elección está a veces motivada por la po-
sibilidad de acceder a un mayor número 
de copias de que ya dispone». 

Por otro lado, el consumidor de ho\ 
cuenta con un mavor asesoramiento v 

Ricaro García Gete Je 

se diferencia en mucho de su muy cer-
cano antecesor, «que compraba a tontas 
y a locas. I loy el mercado esta determi-
nado por las marcas líderes, el Spec-
t rum.quecon la aparición del 128se van 
reforzar aún más; en segundo lugar está 
el C'ommodore y. como novedad, el 
Amstrad. La gente habla muy bien de él 
porque todavía no tiene un número su-
ficiente en el mercado como para que 
empiecen a surgir las pegas. Todo esto 
hace que la gente hoy sea más selecti-

4 4 
L o s a ñ o s á lg idos de la 

v e n t a f u e r o n el 83 y el 84 , 
p e r o ya e n 1985 se p r o d u c e 

un h a c h e en E s p a ñ a 

TT 
l ina pregunta se hace indispensable a 

la hora de hablar del consumidor infor-
mático español ¿Con qué intención 
compra un ordenador, para jugar, para 
regalar o para otros usos? 

«Yo -hab la Pepe V i l l a r - c o m o distri-
buidor puedo afirmar que el negocio 
únicamente es rentable si se tiene en 
cuenta dos fechas claves: Reyes y vaca-
ciones. ya que el 50%de la venta se reali-
za en estas dos épocas, lis justo decir 
que el ordenador sigue siendo un regalo 
propio de fin de curso y Nav idad. Ahora 
bien, el quesea un regalo de estas fechas 
no quiere decir que haya que enmarcar-
lo en el tema juegos.» 
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I de la informática 
Fernando Balairon 

Para Paco Pastor aquí. en este punió, 
es donde entra la psicología del niño. 
«I-I papa piensa que el ordenador es el 
tercer idioma, se lo compra al n iño con 
esa i lusión \ luego el h i jo es el que deci-
de >. por supuesto, prefiere jugar con el. 
Nosotros, como empresa ile software 
nos liemos decantado por el juego por-
que alguna tímida incursión que hemos 
hecho en programas educativos 110 nos 
ha salido rentable. \ pesar de ello, estas 
Navidades nos vamos .1 meter con él 
aunque nos da la sensación de que el ni-
ño nunca se va a comprar un programa 
educativo». 

Si entramos de lleno en la psicología 
del niño, podremos comprobar que. por 
lógica, el nunca va a pedir a su padre un 
ordenador para jugar, se lo pedirá para 
aprender. Después... ya veremos 

«Hay que tener en cuenta intervie-
ne l'epe Vil lar que el juego es prcv 10 al 
aprendi/aje porque después, si estable-
cemos un baremo. de cada cien niños 
un 75"o se queda en el juego y un 25".. 
profundiza. De ese 25".. que aprende 
programación, que se preocupa, a los 
dos o tres años ya demanda un producto 
de mayor capacidad. Puntualizando, 
creo que el ordenador doméstico ha ser-
vido de elemento de cultura que el pa-
l i r . lia comprado al hi jo por que se lo ha 
pedido para jugar \ sin embargo, el pa-
dre se lo ha comprado para aprender \ 
pesar de ello, hay que reconocer que el 
software educativo no se vende y. de al-
guna manera, esta corriente ha sido 
apoyada a través de lodos los medios, en 
la importación, en la que el juego ha sido 
el más demandado e. incluso, las revis-

Paco Pastor 

tas especializadas hacen especial hinca-
pié en el juego, lo que beneficia v daña 
al producto.» 

La diversión como utilidad 

U n factor que en un principio he-
mos pasado por alto, ha sido el porqué 
de este desarrollo vertiginoso del orde-
nador en I spaña l 'ara( íarc ia( ie teesto 
tiene fácil explicación 

«llav opiniones para lodos los gustos. 

- É É -
En proporc ión al p a r q u e de 

S p e c t r u m . las v e n t a s de 
so f tware son r id iculas 

V 
pero nosotros creemos que existe un 
punto muy importante: el padre español 
esta acostumbrado a gastar dinero en la 
educación de su hi jo intentando darle lo 
mejor y. por supuesto, una parte impor-
tante es la informática, l isto es lo que 
ha hecho subir el desarrollo del ordena-
dor I uego. hay que tratar de convencer 
al niño para que se inicie en la informa-
tica v la mejor manera de hacerlo es a 
través del juego», lo que por otro lado, 
podemos afirmar que se da en todo el 
mundo. 

U11 tercer punto a tener en cuenta se 
refiere al campo de las utilidades y en 
este sentido f emando Italairón lo tiene 
muy claro. «La pequeña gestión, la u l i l i -

Paco Portalo 

dad. ha tenido en f spaña mucha venta, 
si bien hay que decir que en este u l t imo 
año ha descendido considerablemente 
en favor del juego». I'ero quizás a quien 
corresponde una opinión más objetiva 
como usuario y programador, sea a l'aco 
Portillo. «Yo básicamente, estoy de 
acuerdo con lo que se ha dicho, aunque 
creo que es un poco lalsa la idea. Apren-
der 110 puede aprender lodo el mundo 
porque 110 todo el mundo tiene talento 
para ello. I 11 cuanto al tema de la ut i l i -
dad. veo que a un ordenador tipo Spec-
t rum. las utilidades prácticas que uno 
puede sacar son muy pocas ya que noto-
do el mundo tiene necesidad de la pe-
queña gestión. I .monees tiene una ut i l i -
dad básica, la de la diversión». Para Paco 
la supervivencia del micro pequeño pa-
sa por buscar nuev as utilidades, muy re-
lacionadas con las comunicaciones. I 11 
ese momento volverá a haber un boom 
del ordenador 

El ordenador ¿una panacea? 

U n a característica nacional, el que-
rer comprar duros a peseta, y una pro-
moción publicitaria muy determinada, 
han marcado en cierta medida el declive 
del microordenador. Y esto es fácil de 
entender. «Cuandouna persona haoido 
hablar de un ordenador aclara Pepe 
V i l l a r - su incultura o desconocimiento 
le ha llevado a creerse que aquello era la 
panacea v que lo hacia todo. Posterior-
mente. cuando ha comprobado que no 
era asi. se ha decepcionado y se ha que-
dado en el juego. 1 lectivamente, como 
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AMPLIE SU SPECTRUM 48K 

N u e v o p e r i f é r i c o en 
el R e i n o U n i d o . 

¡O lv ída te d e la l en t i t ud d e l casse t te ! 

El w a f a d r i v e es tá e s p e c i a l m e n t e 
d i s e ñ a d o p a r a p r o p o r c i o n a r 
m á x i m a f i a b i l i d a d y a l ta 
v e l o c i d a d d e respues ta . 
V ademas . . . 

¡GRATIS un «Spec t ra l Wr i te r» 
(T ra tam ien to d e tex tos ) y un 
c a r t u c h o v i r g e n ! 
P.V.P.: 2 7 . 0 0 0 p tas . 

Te r e g a l a m o s a n t i r r o b o 
d e v i d e o m a r c a V i d e o l o k 
v a l o r a d o en 4 . 8 0 0 p tas . 

¡OFERTA 
SENSACIONAL! 
WAFADRIVE + 
R.A.T. + 
¡POR SOLO! 

R.A.T. 
¡NO MAS CABLES: DOMINA TU SPECTRUM A DISTANCIA! 
JOYSTICK DE CONTROL REMOTO PARA TU SPECTRUM 48 K o PLUS 

- C o m p a t i b l e c o n t o d o el 
S o f t w a r e ex i s ten te . 

- I n te r face i n c o r p o r a d o . 
- P.V.P : 5 . 9 0 0 

1 Deseo recibir los per i fér icos señala-
| dos con una X. 

| WAFADRIVE • 
, R A T O 
1 WAFADRIVE + R.A.T. + VIDEOLOK • 

' NOMBRE 

I DIRECCION 
POBLACION D. P. 

PAGO TALON NOMINATIVO • 
GIRO POSTAL 

JOBISA C/ VERGEL. 8 DENIA 
(ALICANTE) 
TELF.: (965) 78 51 11 - 78 50 69 S 



decía l omando, ha habido programas 
en el año l')X4 que salieron para gestión 
y hay que preguntarse qué gestión se 
lleva en un hogar medio español. Yo 
ereo que ninguna. Son una élite muy 
minoritaria que sí encuentra en el Spec-
t rum un buen instrumento: pero por 
desgracia son muchos los que piensan 
que con este ordenador y un buen pro-
grama de gestión pueden hacer maravi-
llas y se olvidan que el programa no lo 
hace todo y que es imprescindible saber 
contabilidad. Ahí viene la frustración». 

Un fu/uro prometedor 

¿Jasándonos en la experiencia acu-
mulada durante estos años de expan-
sión informática, podemos decir que el 
futuro del ordenador está en una mayor 
«practicidad» a nivel de aplicación que 
es. en delinit iva. loque busca el usuario 
para encontrar una total ut i l idad al pro-
ducto. 

Pepe Vi l lar puntualiza sobre el tenia. 
«(.Qué cual es el futuro? Pues bien, se ha 
producido una gran inquietud en este 
país por lodo lo relacionado con la infor-
mática. entonces, afortunadamente, hay 
un colectivo muy grande que todavía no 
tiene ordenador y ese colectivo, basado 
en esa corriente experimentada a lo lar-
go de tres años, cuando se lo compre se 
irá a los ordenadores domésticos, fue -
go. las personas que ya están bautizadas 
a lo largo de tres años, que ya han tenido 
ordenador \ han recibido el electo frus-
tración de los duros a pesetas, esta gente 
demanda un ordenador superior que si 
pudiera gastarse un mi l lón de pesetas, 
les llevara a un I B M PC de entrada por-
que sabe que lo va a tener todo: pero si 
se queda en las cien mil. encuentra el 
sucedáneo en donde entra el ordenador 
con unidad de disco incorporada. Por 
ul t imo, están los profesionales que van 
a ir a por el ordenador de ciento cin-
cuenta mil pesetas a quinientas mil . I I 
futuro va a ir por ahí. pero forzosamente 
pasa porque la corriente que se ha des-
pertado a lo largo de estos úl t imos años 
va a dar una cantidad de venta brutal en 
el primer ordenador.» 

Para García Cíele el mercado no está 
ni mucho menos saturado y poi tanto el 
fu turo del ordenador y de la informática 
a nivel ventas estará, por una parte, en 
los usuarios que sigan comprando el ho-
mo computcr según su poder adquisiti-
vo por otra, los que quieran ir a 
otra cosa mayor, aquellos interesados 
en la informática, y ahí es donde tiene 
que haber un ordenador que electiva-
mente tenga validez v múlt iples aplica-

ciones a nivel profesional o de comuni-
caciones.» 

La controversia de los «Ks» 

O t r o punto de influencia a la horade 
adquirir un microordenador es su capa-
cidad de memoria, algo demasiado valo-
rado a nivel do usuario. 16. -IX, 64 y aho-
ra la afluencia masiva de los I2X están 
saturando el mercado poro, ¿es real-
monte necesaria? « Para qué quiere el 
usuario más memoria? «A nivel hogar -
al lrma (íarcia Gete— con los 48o64 K es 
más que suficiente, loque ocurre es que 
el mercado ha ido pidiendo más y más 
y. sobre lodo, los fabricantes han ido 
ofreciendo más (quizás porque dar hoy 
I2X K cuesta lo mismo que hace algún 
t iempo ofrecer el 16 K. por ejemplo) so-
bre lodo por razones tecnológicas: pero 
desde luego no os necesario». 

vale lo mismo que antes las de X. Enton-
ces al fabricante le da lo mismo meterla 
de 16 o 64 y. naturalmente, aboga poros-
tas últimas. Sobre todo teniendo en 
cuenta que son más requeridas por el 
usuario, con un mín imo aumento de 
costas.» 

I n este punió cabe preguntarse si 

realmente a mayor número de Ks co-
rresponde una mayor calidad de progra-
ma. lo que no siempre es cierto, pero si 
es válido ante la lalta de información o 
incultura informática que caracteriza al 
español medio. 

I n este sentido—afirma Paco Pastor-
creo que tenemos un desconocimiento 
total, v llegamos a pensar que cuanto 
más memoria tenga nuestro ordenador 
mayores cosas podremos hacer con él. 
Quizás en un futuro no muy lejano el 
conocimiento informático nos lleve a 
discernir con mayor objetividad». 

«I so está claro, desde luego —añade 

Si bien esto os cierto, no lo es menos 
el hecho de la existencia por parto del 
usuario do una mentalidad muy defini-
da: caballo grande ande o no ande, en 
esto caso, mayor numero de Ks sean ne-
cesarios o no. mentalidad que deben en 
gran medida a la falla de una informa-
ción correcta al respecto por parte de 
distribuidores y fabricantes. 

«Huello, en oslo sentido -a f i rma Pa-
co Porlalo— croo que cuanto mayor me-
moria mayor será su ut i l idad, según los 
casos. Pensando en el juego, por ejem-
plo. cuanto mayor sea la memoria mejo-
res gráficos so conseguirán mejorando 
considerablemente el programa.» 

« f u oslo sentido interrumpo (íarcia 
Cíete ha> que tener en cuéntala evolu-
ción tecnológica Hace tros o cuatro 
años no había pastillas de 64 K v hoy día 

u 
El 5 0 % de las ven ta s se 
real izan en vacac iones 

y Reyes 

v> 
Pepe V i l l a r - porque yo desde mi punto 
do vista puedo asegurar que son muy 
pocos los que han oído hablar del mi-
croprocesador. por ejemplo. En este 
sentido, uno de los ordenadores que 
mejor está, en cuanto a la relación cali-
dad precio, os el QL y si la gente tuviera 
el mín imo conocimiento de su micro-
procesador. se vendería mucho más. 
I lav que reconocer que el impacto en la 
venta está en el numero de Ks... 
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«Es muy dif íci l establecer compara-
ciones entre un ordenador y otro - i n t e -
rrumpe Paco Portallo— ya que hay mu-
chos Tactores que intervienen. Perso-
nalmente. como técnico, puedo decir, 
refiriéndonos nuevamente al QL. que 
no le han sacado todas las prestaciones 
o capacidades que el micro podría te-
ner...» 

La alternativa del ocio 

E n la andadura del coloquio nos 
transportamos a la tercera edad. .1 la 
existencia del ocio y en este terreno, tie-
ne mucho que decir y hacer el micropro-
cesador. 

«I n este campo afirma Pepe Vi l lar 
es cada ve/ más grande la demanda en 
profesiones liberales como por ejemplo, 
médicos, notarios, va jubi lados que pro-
fundizan con el Speclrum hasta l imites 
insospechados. I agente mayor encuen-
tra en el ordenador un instrumento 
muy út i l para llenar su t iempo de 
ocio...» 

Extrapolando situaciones, otra cultu-
ra del ocio, la de la gente joven, tiene 
mucho que decir en esto y en torno a 
ellos se desarrolla el ordenador como 
juguete que va a deshancar a cualquier 
otro. I n esVc sentido son muchos los 

muchachos que quieren llegar a más. 
aprender a programar, pero .' como pue-
den llegar a hacerlo'.'.. 

La opinión casi unánime tic los reuni-
dos apunta al gran reto del chico por in-
vestigar. destripar y conocer lo que ne-
ne entre sus manos, sin descartar la ilu-
sión de poder llegar a ser como su ídolo, 
el autor de tal o cual programa. De entre 
lodos ellos, algunos pocos lo consegui-
rán aunque eso les lleve a aprender cual-
quier idioma informático. 

«De todo esto surge la picaresca en el 
muchacho que deja de ser sana cuando 
se da cuenta que puede sacar dinero de 
aquello que ha hecho - a l m i l a Pepe Vi-
llar I s decir, cuando descubren que 
lo que les ha servido de aprendizaje les 
sirve para ganar dinero I I siguiente pa-
so es ir a venderlo al Rastro, lo que em-
pieza ya a ser preocupante vendiendo 
los mejores temas a trescientas pesetas 
y encima desprolegidos...» 

¿Coleccionistas de software? 

t n España es un hecho la gran rapi-
dez con que \ ienen v se van los grandes 
éxitos ingleses o americanos, su poca 

m 
La vida de un p r o g r a m a en 

Kspaña es b a s t a n t e m á s 
larga q u e en Ingla ter ra 

V ) 

permanencia en «cartelera» cuando en 
su país ile origen perduran meses y me-
ses. ('.Cabria pensar que existe un cierto 
afán de coleccionismo en torno al soft-
ware? 

Para Paco Pastor ocurre todo lo con-
trario. «Creo que la vida de un progra-
ma en I spaña es bastante mas larga 
que en Inglaterra y liav títulos que se es-
tán vendiendo durante un año... I oque 
si sorprende un poco es la avidez del 
mercado, que está creciendo en una 
proporción muchísimo más rápida que 
en otros países, aunque hemos llegado 
larde y nos liemos perdido una serie de 
pasos que quizás es lo que haya hecho 
que la gente en otros países esté un poco 

más educada. Ahora, también eso es un 
poco la psicología del español, puede 
que llegue tarde pero cuando llega lo 
hace con más ansias que ninguno». 

«Lo que sí hay -a f i rma Fernando Ba-
la i rón- es un afán de coleccionismo 
por parle de lodos los chavales y se lle-
gan a encontrar hasta con sesenta cintas 
que. por supuesto, no han comprado y 
que 110 les ha dado t iempo a ver. se las 
pasan v las copian.» 

«A parle de esto - interviene Pepe Vi-
llar habría que ver en qué tiempo se 
quemaba un programa en el año 198-f y 
en qué t iempo se quema ahora. Creo 
que tiene la culpa la sociedad de consu-
mo porque si antes siempre el n iño ha 
tenido el afán de ser el único en tener el 
primer juego que acaba de aparecer en 
Londres, ahora está aquí lodo y lodo lo 
que aquí se publica inmediatamente va 
a por el lo y se lo consiguen aunque no 
hayan visto el anterior que tienen. Se 
les está despertando un hambre increí-
ble...» 

I n loda esta cuestión merece tenerse 
en cuenta el precio del software. ¿No es 
demasiado caro para el r i tmo de consu-
mo existente*.' 

«No. ni mucho menos —apunta Paco 
Pastor- pienso que la relación entrete-
nimiento software es lo más barato que 
existe en el mercado. Lo cierto es que 
ante la abalancha existente el chico tie-
ne que haceisc selectivo. Pero volvien-
do a su baji. precio puedo decir, por 
ejemplo, que sale más barato que ir al ci-
nc o a lqu i la una película que consumes 
en dos horas. I I software te ofrece la po-
sibil idad de divert ir le con un programa 
incluso meses hasta que consigues 
completarlo. Luego, es rentable.» 

I.a opin ión general 110 parece ser la 
misma y para Pepe Vil lar, los mucha-
chos consiguen como sea el dinero para 
comprar la úl t ima cima en el mercado 
«v como auténticos zombis. que lamen-
tablemente son. se colocan ante el orde-
nador lodo el día hasta destriparla. A l 
día siguiente ya es viejo el programa». 

Muchas opiniones más: que es culpa 
de la sociedad de consumo en que vivi-
mos. de los mismos programadores que 
110 cesan de producir, hasta afirmacio-
nes como que podría ser in l in i lamcntc 
mas barato si se acabara con el lema de 
las copias, pasando por las ideas de con-
siderar al ordenador un enemigo en po-
tencia por estar convirtiéndose en un 
juguete indispensable para el mucha-
cho. estas > otras más. fueron vertidas a 
lo largo de este largo coloquio que, cree-
mos. ha dejado claro el punto de vista 
del pensamiento especializado. Eso es-
peramos. 
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¡ N U E V O ! 

SIEMPRE LOS PRIMEROS 
EN TENER LO ULTIMO P.° de la Castel lana, 268, 3.° C. 28046-MADRID. 

Tel.: (91) 733 25 00 

tHAZTS HQYMmiü SQQtQ DEL CIFiCJULÜ DE £ Í O r / 7 Además de poder adquirir tus pro-
gramas al mejor precio, recibirás información de forma periódica y gratuita, del mejor software que apa-
rezca en el mercado. 

¿QUE HAYQIM HACE® mm S f f t SOCIO DEL ClfiOULÜ DE mfT? Asi de fácil: envía-
nos por correo tu nombre, dirección y modelo de ordenador, o bien, pide por teléfono o por correo tu pri-
mer programa. ¡Y entrarás a formar parte del CIRCULO DE SOFT de forma inmediata! 

• Si. quiera ser SOCIO desde hoy mismo del CIRCULO DE SOFT y recibir periódicamente información de novedades de soltware. así como beneficiarme desde hoy mismo de los pre-
cios reducidos reservadas a los SOuOS y de sus Ofertas Especiales El ser SOCIO no me obliga a compra alguna 

Si prefieres formalizar tu compra por teléfono puedes hacerlo llamando al |9!) 733 25 00 ¡¡NO SE COBRAN LOS GASTOS DE ENVIO POR CORREO!! 
TITULO P.V.P. ORDENADOR 

Í I L . Y L O S T R I S P R O G R A M A S POfi S O L O - Í M U P T A S ! ! ! 

Junto con el Manic Miner, éste es el 
mejor juego de -plataforma" aparecido 
para ordenador y cuyo éxito en 
Commodore va a repetirse ahora en su 
versión para Spectrum. 

P.V.P.: 2.100 ptas. 
Precios Socios C. de Soft: 1.890 ptas. 

FIGHTING WARRIOR 
Para salvar a la princesa encerrada en 
la Gran Pirámide, tendrás que 
enlrentarte con tu espada a criaturas 
infernales que tratarán de impedírtelo 
por todos los medios. Este juego viene 
avalado por la firma de los creadores de 
Exploding Fist. 

P.V.P.: 2.100 ptas. 
Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas. 

WEST BANK 
Defiende el banco de Soft City del 
ataque de los forajidos y consigue 
escribir tu nombre en la leyenda del 
.FAR WEST-, 

P.V.P.: 2.100 ptas. 
Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas. 

• Conirarreembolso • Giro Postal • talón adtunto a Microamigo. SA • Tárjela VISA n° fecha caducidad — 

Nombre Apellidos Edad 

Domicilio Teléfono 

Localidad CP. Provincia 



SEGURIDAD EN LAS COPIAS 

Para m u c h o s u s u a r i o s de l 
m ic rod r i ve y la i n te r face 1, 
c o n f r ecuenc ia e s un p r o -
b lema tratar de o b t e n e r c o -
p ias d e s e g u r i d a d d e sus 
p r o g r a m a s favor i tos en c in -
ta de casset te , b i en sean de 
j u e g o s o d e u t i l idad, d e b i d o 
a q u e estos, n o r m a l m e n t e 
esc r i t os en lengua je m a q u i -
na, «pisan» la zona q u e el 
s is tema opera t i vo de l S p e c -
t r um reserva para las o p e r a -
c i o n e s q u e d e b e real izar 
c o n el m ic rod r i ve . 

En e lec to , la R O M . fan tas-
ma» d e la in te r face 1. c u a n -
d o ent ra en serv ic io reserva 
un buf fe r de regu la r t a m a ñ o 
para a c o m o d a r s u s p r o p i a s 
var iab les de s is tema, y u n a 
memor ia i n te rmed ia pa re 
real izar las o p e r a c i o n e s d e 
en t rada /sa l i da ; cua lqu i e r 
c o m a n d o d e los t i pos OPEN, 
MOVE, VERIFY, LOAD y. pa -
ra el c a s o q u e n o s o c u p a , 
SAVE q u e a fec te al m i c r o -
dr ive, neces i ta c o m o m in i -
mo 5 9 5 by tes l ib re a par t i r 
d e u n a zona d e t e r m i n a d a 
d e la memor ia . 

Si el p r o g r a m a q u e q u e r e -
m o s pasar a m i c rod r i ve o c u -
pa esta zona de memor ia , 
para s o l u c i o n a r l o d e b e m o s 
c o n o c e r t res cosas : 

A) D i r e c c i ó n e n la q u e 
c a r g a el l engua je m a q u i n a 
de l p r o g r a m a . 

B) L o n g i t u d d e d i c h o c ó -
d i g o m á q u i n a . 

C) D i r e c c i ó n a reub i ca r , 
la cua l e l eg i r emos noso t ros . 

De c a d a u n o d e es tos d a -
tos d e b e r e m o s ob tene r u n 
by te a l to y u n by te ba jo , c o n 
el f in d e d á r s e l o s c o m o p a -
ráme t ros al p r o g r a m i t a en 
l engua je m a q u i n a q u e va-
m o s a ind ica r ahora , d e b i d o 
a J. A n t o n i o Garc ia Boal , y 
q u e reso lverá el p r o b l e m a . 
Se o b t i e n e n d e la mane ra s i -
gu ien te : 

by te a l to = INT ( d a t o / 2 5 6 ) 
(FORMULA 1) 

by te ba jo = ( ( da to /256 ) 
- byte al to) • 2 5 6 
(FORMULA 2) 

Una vez a p u n t a d o s los 
t res d a t o s o b t e n i d o s de es ta 
fo rma, t e c l e a r e m o s el s i -
gu ien te p r o g r a m a , q u e n o 
es más q u e un c a r g a d o r Ba-
sic, c o m o s i empre : 

1 0 FOR N = 6 0 O 0 O TO 
6 0 0 1 1 : READ A: PO-
KE N,A:NEXT N 

2 0 DATA 33, BYTE B A J O 
DE A), BYTE A L T O 
DE A) 

3 0 DATA 17, BYTE B A J O 
DE C), BYTE ALTO 
DE C) 

4 0 DATA 1, BYTE B A J O 
DE B), BYTE ALTO DE 
B), 2 3 7 . 176, 2 0 1 

5 0 LET V = USR 6 0 0 0 0 
en d o n d e las p a l a b r a s by te 
a l to y by te ba jo d e b e n ser 
sus t i t u i das por los va lo res 
c o r r e s p o n d i e n t e s o b t e n i -
d o s de l e m p l e o d e las fó r -
m u l a s 1 y 2. 

V a m o s a ver t o d o es to c o n 
u n e jemp lo : s u p o n g a m o s 
q u e t e n e m o s u n b l o q u e d e 
c ó d i g o m á q u i n a c u y a d i r e c -
c i ón o r i g ina l d e c a r g a es la 
2 3 6 0 0 y o c u p a 10 .000 by -
tes. 

E leg imos , p o r e j emp lo , la 
d i r e c c i ó n 3 0 . 0 0 0 c o m o d i -
r e c c i ó n d e c a r g a d e mo-
m e n t o y t e c l e a m o s L O A D " " 
CODE 3 0 . 0 0 0 . A c o n t i n u a -
c i ón . lo sa l vamos en c a r t u -
c h o c o n la o r d e n . 

SAVE • " M " ; 1 ; " N O M B R E " 
CODE 3 0 0 0 0 , 1 0 0 0 0 
U s a n d o las f ó r m u l a s 1 y 2 

c a l c u l a r í a m o s los va lo res d e 
los by tes a l to y ba jo , sus t i -
t u y é n d o l o s en el p r o g r a m a 
an te r io r en las l i neas 2 0 - 4 0 , 
las c u a l e s q u e d a r i a n as i : 

2 0 DATA 33 . 48 , 117 
3 0 DATA 17. 48, 92 
4 0 DATA 1 , 1 6 , 39. 2 3 7 . 
176, 2 0 1 

y sa l vamos el p r o g r a m a Ba-
s ic en c a r t u c h o . Lo e jecu ta -
mos, y si nues t ro p r o g r a m a 
en m á q u i n a , q u e todavía 
p e r m a n e c e en la memor ia , 
lo requ ie re , h a c e m o s RAN-
DOMIZE. USR. DIRECCION 
DE ARRANQUE. 

CARGADOR HEXADECIMAL 
EN CODIGO MAQUINA 

f u n c i o n a la ru t ina, p r o p o r -
c i o n a m o s t amb ién la ru t ina 
escr i ta en l engua je ensam-
b lador . 

0R6 23296 

RES e,<IY»2> 

JR Z.BAJO 
CALL HEXA 
LD C, E 
CALL HEXA 

159 HEXA LD 

Una vez m á s el l engua je 
m á q u i n a v iene e n n u e s t r o 
aux i l i o pa ra imp lemen ta r 
una p e q u e ñ a ru t ina de g r a n 
u t i l i dad pa ra l os p r o g r a m a -
do res , y q u e p u e d e em-
p learse d e s d e Bas ic s in n in -
g ú n p r o b l e m a . 

Se t rata d e rep resen ta r en 
hexadec ima l cua lqu i e r nú -
mero dec ima l , d e O a 6 5 5 3 5 . 

Para el lo, c o m o p u e d e o b -
servarse en la l inea n ú m e r o 
2 0 de l p r o g r a m a c a r g a d o r 
Bas ic , i n t r o d u c i m o s nues t ro 
n ú m e r o d e c i m a l e n la var ia -
b le SEED, m e d i a n t e la i ns -
t r u c c i ó n RANDOMIZE. 

Luego , bas ta l lamar a la 
ru t ina en m á q u i n a q u e h a c e 
el t r aba jo d u r o e ins tantá-
n e a m e n t e a p a r e c e r á el n u -
mero e n la panta l la . 

C o m o c a s i s iempre , p r o -
p o n e m o s c o m o d i r e c c i ó n 
d e e n s a m b l a d o el bu f fe r d e 
impreso ra , u t i l i zado en el 
p r o g r a m a c a r g a d o r . 

Para los q u e p o s e a n un 
e n s a m b l a d o r o es tén in te re-
s a d o s en ave r igua r c ó m o 

1 0 I N P U T " N U M E R O 
2 0 R A N D O M I Z E C I F 

R 2 3 2 9 6 
3 0 GO T O 1 0 

1 0 0 F O R N = 2 3 2 9 6 T O 
R : R O K E N . f i N E X T N 

1 1 0 D R T ñ 2 5 3 . 2 0 3 , ; . . . 
1 1 3 . 9 2 , 7 4 . , 1 7 5 , 1 8 6 , 4 0 , 3 , 2 0 5 . £4- . 9 1 
. 7 5 . 2 0 5 , 24 - , 9 1 , 6 2 , 1 3 , 2 1 5 . 2 0 1 , 1 2 1 , 

2 3 0 . 2 4 - 0 . 2 0 3 . 6 3 . 2 0 3 . 6 3 , 2 0 3 , 6 3 . 2 0 3 
. 6 3 . 2 0 5 . 4 1 . 9 1 . 1 2 1 . 2 3 0 , 1 5 , 1 9 6 . 4 6 , 

2 5 4 , 5 8 , 5 6 . 2 , 1 9 6 . 7 , 2 1 5 . 2 0 1 

PARA DIBUJAR COMO QUIERAS 
C a m b i a n d o los n ú m e r o s i n t r o d u c i e n d o nuevos b u -

de l FOR, o h a c i e n d o o p e r a - cíes, c o n s e g u i r e m o s in f in i -
c i o n e s en las c o o r d e n a d a s d a d d e d i bu jos , según n o s 
d e los PLOT/DRAW, o b ien i nd i ca E. S á n c h e z Garc ia . 

U S 

2 3 3 4 6 : R E R D 

: , 1C 5 3 7 , 9 1 , 
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INPUT 
EN CUALQUIER 
LUGAR 
DE LA PANTALLA 

En algún programa que 
disertemos, nos puede inte-
resar, aunque sea por razo-
nes puramente estéticas, 
realizar un INPUT en cual-
quier parte de la pantalla 

Para poder llevar esto a 
cabo, nos vemos obl igados 
a volver sobre una variable 
del sistema que ha apareci-
do a menudo en esta sec-
ción de trucos. 

Nos referimos a DEF SZ. 
localizada en la posic ión de 
memoria 23659. 

Como recordaréis, el va-
lor almacenado en esta po-
sición le «dice» a la ROM del 
Spectrum el número de 
lineas de la pantalla, co-
menzando por la parte infe-
rior de la misma, que debe 
dedicar a la ventana de 
mensajes y comandos. 

En efecto, cuando hace-
mos un INPUT en medio de 
un programa, el cursor apa-
rece en las dos l ineas infe-
riores de la pantalla. 

Para solucionarlo, en 
principio la respuesta pare-
ce clara: puesto que 
DEF SZ almacena el núme-
ro de lineas de la ventana in-
ferior, pokeemos alli y dé-
mosle el valor 24. es decir, 
toda la pantalla. 

Por desgracia, el asunto 
no resulta tan sencil lo. 
Cuando se ejecuta un co-
mando INPUT. lo pr imero 
que hace la rutina de la ROM 
es volver a asignar a 
DEF SZ el valor 2. con lo 
que nuestro POKE se esfu-
ma de d icha variable y el IN-
PUT se muestra donde 
siempre. 

La solución definitiva es-
tá. una vez más. en el len-
guaje máquina. 

Cuando el ordenador se 
conecta, el programa de ini-
cialización carga el par de 
registros IY con la d i recc ión 
de comienzo del área de va-
riables del sistema. Esto 

permite al programador ac-
ceder a cualquiera de ellas 
mediante lo que se conoce 
como «direccionamiento in-
dexado». DEF SZ se en-
cuentra en IY+49. 

Sólo necesi tamos dos mi-
núsculas rut inas en ensam-
blador. una para asignar a 
DEF SZ el valor 24 (toda la 
pantalla, rut ina número 1) y 
la otra para restituir el valor 
or iginal, 2 (rutina número 2). 

Estas dos rut inas son reu-
bicables, esto es. pueden 
co locarse en cualquier po-
sic ión de la memoria. Se su-
giere el buffer de impresora, 
pero, por si esa d i recc ión no 
interesa, aqui tenéis un pe-
queño cuadro con el cód igo 
de operac ión (los números 
que hay que pokear en la 
memoria) y los mnemóni-
cos: 

RUTINA NUMERO 1 
Cód igo de operac ión 
253 54 49 24 
201 
Mnemón ico 
LD (IY+49),24 
RET 

RUTINA NUMERO 2 
Cód igo de operac ión 
253 54 49 2 
2 0 1 

Mnemón ico 
LD (IY+49),2 
RET 

Supongamos que las ruti-
nas 1 y 2 han sido ubicadas 
en las d i recc iones 
«DIR RUT .2», respectiva-
mente 

Necesi tamos ahora un 
programa Basic que com-
plete a estas dos rutinas, y 
que las l lame en el momento 
adecuado. Sería el s iguien-
te: 
1 0 LET ABRE=DIR RUT 1: 

LET CIERRA=DIR RUT 
_ 2 

2 0 FOR l=ABRE TO ABRE + 
4:READ X:POKE l,X: 
NEXT I 

3 0 FOR l=CIERRA TO CIE 
RRA + 4:READ X:POKE 
I.X:NEXT I 

4 0 INPUT "" AND USR 
ABRE; AT X.Y: NS; " " 
AND USR CIERRA 

5 0 DATA 253,54,49.24,201 
6 0 DATA 253.54.49,2.201 
en donde: 
la l inea 1 0 inicializa las va-
riables ABRE y CIERRA a las 
d i recc iones donde se supo-
ne que las rut inas 1 y 2 han 
sido colocadas. Estas d i rec-
c iones tenéis que decid i r las 
vosotros y sustituir los nú-
meros que hayáis escog ido 

por «DIR RUT_1» y 
••DIR RUT 2». Insist iendo 
en que estos valores pue-
den ser los que queráis, os 
suger imos 23296 para la ru-
tina 1 y 23231 para la rutina 
2. con lo que ABRE vale 
23296 y CIERRA 23231 

La linea número 4 0 invo-
lucra varios trucos: 

1. INPUT " " b o r r a las dos 
líneas inferiores de la panta-
lla. 

2. INPUT " " AND USR 
ABRE además, l lama a la ru-
tina número 1, la cual asigna 
a DEF SZ toda la pantalla. 

3. X.Y son las coordena-
das de la pantal la donde 
aparecerá el cursor del IN-
PUT, y que tenéis que susti-
tuir por los valores que eli-
jáis. 

4. " " AND USR CIERRA 
llama a la rut ina número 2 y 
devuelve a DEF SZ su valor 
or iginal. 

Las l ineas 2 0 y 3 0 cargan 
en memoria los bytes de am-
bas rutinas. 
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este número, es decir, PRINT 
PEEK 31996 + 256'PEEK 
3197 y obtenemos 4867. Es-
ta es la d i recc ión a la que 
saltará el ordenador cuando 
un error sea detectado. Por 
tanto, si co locamos en 
23613 un cero, estaremos 
al terando la d i rección de 
salto y, vaya usted a saber 
dónde irá la CPU cuando la 
cond ic ión de error sea de-
tectada; se produci rá el te-
mido «system crash». 

2. Lo que efectuamos 
aquí es grabar en cinta el 
programa Basic, como si se 
tratara de Bytes, con la sal-
vedad de que también gra-
bamos las variables del sis-
tema integras. Esto impl ica 
que, al volver a cargar nues-
tro programa como LOAD" " 
CODE, éste se autoejecuta-
rá. ya que el valor de a lgunas 
de estas variables le impelen 
a ello. 

3. Esta última, requiere 
menos expl icación, ya que 
el INPUT UNE es conoc ido 
por todos nuestros lectores; 
a lgunos de el los nos d i radn 
que de un INPUT LINE se 
puede salir pu lsando CAPS 
SHIFT + 6 y detener el pro-
grama; bien, es cierto a me-
dias, ya que esto provocaría 
un salto a la famosa ERR SP 
que hemos alterado previa-
mente; es decir, b loqueo de 
la máquina garantizado. 

LAS SIETE 
LLAVES 

Uno de nuestros lectores 
de Barcelona, Carlos Gon-
zález. nos manda un auténti-
co cóctel de t rucos para la 
protección de programas, 
cons igu iendo alejar nues-
tros l istados de miradas cu-
riosas. 

El método es el siguiente: 
1. encabezar el progra-

ma con una l inea que diga 

POKE 2 3 6 1 3 , 0 
2. cont inuar con la se-

gunda linea d ic iendo SAVE 
«nombre» CODE 23552, long 
en donde «long» es la longi-
tud de nuestro programa 

3. la tercera l inea será 
INPUT «introduce clave»; LI-
NE a$: IF a$ < > «clave» 
THEN RANDOMIZE USR O 

Vamos a tratar de explicar 
lo que sucede en el ordena-
dor cuando estas tres sen-
tencias se ejecutan. 

1. La pos ic ión de memo-

ria 23613 cor responde a la 
variable del sistema ERR SP 
y. en ella, se almacena una 
d i recc ión a cuyo conten ido 
salta el microprocesador 
cuando se detecta un error 
Basic: para verlo con un 
ejemplo, supongamos que 
ERR SP cont iene el número 
31996. el cual hemos averi-
guado mediante la senten-
cia PRINT PEEK 23613 + 
256"PEEK 23614. Supon-
gamos también que repeti-
mos la misma operac ión con 

1 0 F O R N = 4 0 9 6 0 T O 4 0 9 6 0 + 2 2 RE 
fiD X : P O K E N , X : N E X T N 

1 5 L I S T 
5 0 R f i N D O M I Z E U S R 4 0 9 6 0 

1 0 0 D O T O 3 3 , 0 . 8 3 . 5 4 , 4 1 . 1 7 , 1 , 3 3 , 
1 , 2 5 5 , 2 , 2 3 7 , 1 7 6 , 1 4 , 2 5 4 , 6 2 , 4 1 , 1 5 , 
1 5 , 1 5 . 2 3 7 . 1 2 1 . 2 0 1 

CAMBIAR LOS 
ATRIBUTOS DE LA 
PANTALLA 

Proponemos una corta ru-
tina en cód igo máquina que 
nos permite cambiar instan-
táneamente el color del bor-
de, papel y tinta a los valores 
que el i jamos; la rut ina se 
presenta en forma «artesa-
nal», es decir, hay que cons-
truir el valor del byte de color 
y luego introducir lo median-
te POKE o bien cambiar el 
valor en las DATAS. 

Si se observa el l istado del 
progama se verá que el nú-

mero 41 se repite 2 veces; 
éste es el byte de color que 
indica papel 5 (cyan) y tinta 
1 (blue). 

El byte se construye mult i-
p l icando el valor del papel 
por 8 y sumándole la tinta 
[41 =(5*8)+1 ]. 

Por ejemplo, para poner 
papel negro y t inta amaril la, 
cambiar íamos en las DATAS 
el valor de 41 por 
6 [6= (0 "8 )+6 ] . 

De paso, hemos inc lu ido 
unos pocos bytes más que 
co locan el borde del mismo 
color del papel, empleando 
la inst rucción RRCA con ob-
ieto de mover el número que 

representa el papel a los bits 
O, 1 y 2 del acumulador . Ac-
to seguido, mediante la ins-
t rucc ión OUT (C), A cuyo 
equivalente ya v imos en un 
t ruco BASIC, consegu imos 
el efecto deseado 

Los colores no quedan fi-

jados de forma permanente, 
así que si impr imimos algu-
nos caracteres después, sin 
indicación esplicita de pa-
pel y tinta; aparecerán con 
los atr ibutos que el ordena-
dor conserve por defecto. 
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2 ó 0 
2 7 0 
28@ 
2 9 0 
3 0 0 
3 1 0 
3 2 0 
3 3 0 
3 4 0 
3 5 0 
3 6 0 
3 7 0 
3 8 0 
3 9 0 
4 0 0 
4 1 0 
4 2 0 
4 3 0 
4 4 0 
4 5 0 
4 6 0 
4 7 0 
4 8 0 
4 9 0 
5 0 0 

L A P I L A DE GGSUB 

L D A , D 
CP ¿ 2 
J P Z , # 1 F 3 6 

M E N S A J E DE " R E T U R N 
w i t h o u t G O S U B " S I E S 
F I N A L DE P I L A 

DEC S P 
EX < S P ) , H L 
EX D E , H L 
L D ( 2 3 6 1 3 ) , S P 

R E S T A U R A E L P U N T E R O DE 
ERROR 

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

SIMULACION DE LA INSTRUCCION POP 
Una de las ut i l idades del 

lenguaja Basic que el Spec-
trum no posee, es la senten-
cia POP. Este comando tie-
ne la función de impedir que 
determinada subrut ina, que 
llamemos mediante la sen-
tencia gosub, retorne al pro-
grama pr incipal ; la ut i l idad 

impresora, la rutina se co-
rromperá. 

Hemos inc lu ido, somera-
mente comentado, el l istado 
en ensamblador y, para 
aquel los que pref ieran util i-
zarlo directamente, un car-
gador Basic que soluc iona-
rá el programa. 

de esta función resulta un 
tanto oscura y. como siem-
pre, se comprenderá mejor 
practicándola. Observe que 
nos permite saltar desde 
una subrut ina a cualquier 
parte del programa pr inc i -
pal. 

La rutina se ha escri to en 
lenguaje máquina y es reu-
bicable, es decir, puede eje-
cutarse en cualquier parte 
de la memoria. En pr incipio, 
se sugiere emplear el buffer 
de impresora para co locar -
lo. aunque debe tener en 
cuenta que si emplea co-
mandos re lacionados con la 

10 ; S U B R U T I N A R E L O C A L I Z A B L E 
20 ; 
3 0 L D S P , ( 2 3 6 1 3 ) 
4 0 DEC SP 
5 0 DEC SP 
6 0 ; 
7 0 ; P U N T E R O D E L S T A C K SE L E 
8 0 ; A S I G N A L A D I R E C C I O N DE 
9 0 ; R E T O R N O DE ERROR - 2 

100 ; 
1 1 0 POP BC 
1 2 0 ; 
1 3 0 ; TOMA L A D I R E C C I O N DE 
1 4 0 ; R E T O R N O DE L A ROM QUE 
1 5 0 ; T R A T A L A S I G U I E N T E 
1 6 0 ; S E N T E N C I A B A S I C 
1 7 0 ; 
1 8 0 POP H L 
1 9 0 ; 
2 0 0 ; TOMA D O R E C C I O N R E T O R N O 
2 1 0 ; DE ERROR 
220 ; 
2 3 0 POP D E 
2 4 0 ; 
2 5 0 ; TOMA E L U L T I M O D A T O DE 
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SIMULACION 
DE LA SENTENCIA 
PRINT USING 

Hemos r e c i b i d o c o n s u l t a s 
de a l g u n o s lec to res s o b r e 
c ó m o pod r í an to rmatear la 
sa l ida impresa en la panta l la 
para c o n s e g u i r , p o r e jem-
p lo . una c o l u m n a a l i neada 
d e n ú m e r o s para p r o g r a m a s 
de a p l i c a c i ó n t écn i ca o ut i l i -
dad . 

José Mar ía Mart ínez A rbex 
nos ha resue l to el p r o b l e m a 
al env ia rnos una p e q u e ñ a 
ru t ina Bas ic q u e imi ta, has -
tra c ie r to pun to , a la f amosa 
y po ten te sen tenc ia PRINT 
USING de o t r os d i a l ec tos d e 
Basic. 

El t raba jo lo real iza la f un -
c i ó n de f i n i da en la l inea 100; 
neces i ta d o s da tos : el núne -
ro a rep resen ta r y la l o n g i t u d 
de l c a m p o d o n d e va a ser re-
p resen tado . 

Para f lex ib i l izar la al máx i -
mo. h e m o s d e f i n i d o u n a va-
r iable. LONGCAMPO. in ic ia-
l ízada a 15. q u e n o s pe rm i te 
e leg i r la l ong i t ud máx ima de l 
c a m p o de r e p r e s e n t a c i ó n 
q u e q u e r e m o s . 

Tamb ién está i nc lu ida u n a 
sub ru t i na para a t rapar e r ro -
res (que el c a m p o sea c e r o o 
q u e su l o n g i t u d sea menor 
q u e la de l n ú m e r o a p intar) . 

2 0 REM 
30 
4 0 REM 
45 
5 0 LET SPRCE = 3 2 . LET E» = " " 
60 LET LONGCRMPO=15 
6 2 LET ERROR =0 
63 LET COMPROBAR = 1 0 0 0 
6 5 
70 
6 0 

NEXT 
100 DEF FN U $ I N , L > = 

E » ( T " — 
STR$ 

1 1 0 
120 REM 

E $ ( TO L - L E N STR» N ) • 

130 INPUT "NUMERO " ; N U M 
140 INPUT "CRMPO " , L C f i M P O 
145 GO SU8 COMPROBRR 
147 I F ERROR THEN LET ERROR = 

NOT ERROR GO TO 1 3 0 

160 GO TO ( 1 3 0 RND NUM)< 
( 2 0 0 0 RND NOT NUM) 

170 
L 0 0 0 REM 
1010 REM 
1020 LET ERROR =NOT LCRMPO OR 
1 0 3 0 RETURN 

(LEN STR $ NUM >LCAMPO) 

C O M O UN PIANO 

Con este t r u c o q u e n o s ha 
m a n d a d o José Ignac io 
Rodr íguez Va l lado l id . p o -
d r á s conver t i r tu S p e c t r u m 
en u n e lementa l p iano , d o n -
d e «Q» será igua l a «DO». «2» 

a ..DO» «w» a «RE». «3» a PARA ACENTUAR Y OBTENER LA N 
«RE» «, «E» a «MI». «R» a 
«FA», «5» a «FA» .., «T» a 
«SOL». «6» a «SOL» . , «Y» a 
«LA», «7» a «LA» .., y «U» a 
«SI». Se basa en las f u n c i o -
nes INKEYS y BEEP. Para f i-
nal izar . ap re ta r el n ú m e r o 1. 

C o m o h a b r á s «sufr ido», 
po r expe r i enc ia , la fal ta d e la 
«Ñ» y d e la a c e n t u a c i ó n en 
los tex tos d e l os p r o g r a m a s 
es u n hecho . Por es te mot ivo 
y para c o n s e g u i r un pe r fec -

cons is te , p rec isamente , en 
es to : añad i r los a c e n t o s y la 
ñ, m e d i a n t e este p e q u e ñ o 
l i s tado C o m o ha u t i l i zado 
los GDU. n o s m a n d a tam-
b ién sus equ iva len tes . 

10 l e t duracion=l: LET tono=0 
2 0 P A U S E 0 30 LET tono = (11 AND INKEY$="U" >+(10 RND INKEY$="?")+<9 RND INK EY$="y")+<8 RND INKEY $ = " 6 " ) + (7 H ND INKEY $ = "t") + i 6 RND INKEY$ = "5" ) + <S RND INKEY í = "r") +(4 RND INKE Y $ = "e") + (3 RND INKEY $ = "3") + (2 RM D INKEY $ = "w") + C1 RND INKEY% = "2") + (0 RND INKEY $ = " q " ) 
40 IF NOT tono RND INKEY$o"q" THEN STOP so BEEP duración , tono 60 GO TO 20 RETURN L 

1 FñC r. =0 TO 4 
U s 41-, s HE" 

í 4 60 e-;.. e d , o j 
60 .0 * 14- O J : 
• 6 Í . 6 Í 6 í 56 .0 . .= . 

5 6 0 . 56 .0 Ü C 65 

to cas te l l ano en el los. José 
Lu is Gonzá lez S e n d r a n o s 
ha e n v i a d o un t r u c o q u e 

" REAC 
- 2 -
' 1 6 56 " o 
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64 COLORES 

A pesar d e q u e el S p e c -
t rum cuenta c o n só lo 8 c o l o -
res d i spon ib les , n a d a n o s 
impide c o m b i n a r l o s ent re s i 
manera q u e a s imp le v ista d é 
la sensac ión de t ra tarse d e 
un nuevo co lor . Es tos nue-
vos co lo res p u e d e n usarse 
como grá f icos , f ondos , etc. y 
para su e l abo rac ión se p re -
c isan var ias fases V a y a m o s 
por partes. En p r imer lugar 
hemos de def in i r una re j i l la a 
la que a s i g n a r e m o s d is t in -
tos co lo res de t in ta y pape l 
De este fo rma la mezc la d e 
co lores es más per fec ta . 

In t roduzca las s igu ien tes 
ins t rucc iones : 

Una vez e j e c u t a d o el p r o -
grama. us ted p r o b a b l e m e n -
te se so rp rende rá al ver q u e 
todo se borra. Da la i m p r e -
s ión de q u e a lgo ha fa l lado. 
Sin embargo , si el p r o g r a m a 
estaba c o r r e c t a m e n t e in t ro -
duc ido , t o d o ha i do c o m o se 
esperaba Para c e r c i o r a r s e 
escr iba: PRINT CRHS 144 
segu ido d e ENTER y verá 
aparecer en la e s q u i n a su-
per ior i zqu ie rda u n p e q u e ñ o 
recuad ro p a r e c i d o a un ta-
b lero de a jedrez en m in ia tu -
ra. 

A c o n t i n u a c i ó n , tec lee el 
s e g u n d o p r o g r a m a y verá, al 
hace r l o f unc iona r , c ó m o en 
panta l la le son m o s t r a d a s 
las 64 p o s i b l e s c o m b i n a c i o -
nes d e co lo res , d e b a j o de 
c a d a u n a d e las c u a l e s a p a -
recen d o s números . El p r i -
me ro se ref iere al co l o r de l 
pape l , m ien t ras q u e el se-
g u n d o es el co l o r d e la t inta. 
Asi. si us ted d e s e a ut i l izar el 
c o l o r 75, s ó l o t iene q u e es-
c r ib i r PRINT PAPER 7; INK 5; 
C R H S 144 e i n m e d i a t a m e n -
te a p a r e c e r á u n c u a d r a d i t o 
de l co l o r s e l e c c i o n a d o . 

S i q u i e r e i n c o r p o r a r es te 
t r u c o d a sus p r o g r a m a s , u t i -
l izará ú n i c a m e n t e el p r ime-
ro. el s e g u n d o es só lo u n a 
d e m o s t r a c i ó n . ¡Ah! y n o o lv i -
d e qu i ta r el NEW d e la ins -
t r u c c i ó n 3 0 , p u e s d e lo c o n -
t ra r io los e fec tos se r ian ca -
tas t ró f i cos para su rec ién 
e s t r e n a d o p r o g r a m a 

10 FOR N=0 TO 7: RERD X 20 POKE USR "R"+ N,X: NEXT N 30 NEU 40 DRTR 85,170,85,170,85,170,8 5,170 

10 RERD R $ 20 FOR fl = 0 TO 16 STEP 16 30 LET 0=1 4.0 FOR X = l+R TO 15 + R STEP 4 50 FOR N = 1 TO 17 STEP 2 60 LET I=URL R$(D): LET P=URL <D + 1> 70 PRINT RT N,X; BRIGHT INT (R /16); INK I, PRPER P;CHR$ 32+CHR * 144 80 PRINT RT N+l,X;P;I 90 LET 0=0+2 100 NEXT N: NEXT X: NEXT fl 110 DRTR '•000102030405060711121 31415161722232425262733343536374 4 45464 7555657666777" 120 PLOT 128,0 DRRU 0,175 130 PRINT RT 20,4,"BRILLO 0";PT 20.20;"BRILLO 1" 

A LADRON, LADRON Y MEDIO 
J o a q u i n Ma teos L a g o s 15 s e g u n d o s d e la c a r g a , 

n o s ha esc r i t o pa ra dec i r i n t e r r u m p i r l a p u l s a n d o 
q u e el t r u c o «Las s iete l ia- BREAK y tec lear el s igu ien te 
ves», p u b l i c a d o en el n ú m e - p r o g r a m a : 

10 FOR n=29000 TO 30000 
¿0 IP PEEK n >31 THEN PRINT CHR 

f IPEEK r, I , 
30 IF PEEK n ; 3 2 THEN PRINT " 

ro 16 d e nues t ra revista, e s 
fác i lmen te sos layab le . La 
s o l u c i ó n q u e n o s da es la d e 
c a r g a r el p r o g r a m a q u e ha 
s i d o sa l vado e n f o r m a d e 
CODE, d e esta fo rma: 

C L E R A 2 8 9 9 9 : L O A D 
«nombre» CODE 2 9 0 0 0 
una vez t r a n s c u r r i d o s u n o s 

Esto permi t i rá ver c la ra -
men te cua l es la c lave q u e 
d e b e ser i n t roduc ida . A c o n -
t i nuac ión , s imp lemen te ca r -
ga r b ien el p r o g r a m a y. 
c u a n d o se au toe jecu te y p i -
da la c lave, da r le la co r rec ta 
q u e h e m o s a n o t a d o ante-
r io rmente . 

RERD 100-FOR N=50000 TO 5005 R: POKE N,R: NEXT N 110 RRNDOHIZE USR 5000O 120 DRTR 33,0,64,17,31,64,6,192 ,197, 213 ,229,6,15,126,205,122,19 5,79,26,205,122,195,119,121,18,3 5.27.16.240.225,1,32,0,9,20Q,235 ,9,235.193.i6.223.201.197.6,S,79 , 203 , 4 1, 203 , 23 . 16 ', 250 , 193 ', 201 

INVERTIR LA PANTALLA 

Una vez más, n o s h e m o s 
v is to o b l i g a d o s a recu r r i r al 
c ó d i g o m á q u i n a pa ra p re -
sentar una u t i l i dad que . s in 
l legar a ser u n la rgo p r o g r a -
ma, es bas tan te m á s q u e u n 
t r u c o ; as i que , c o m o es c o r -
to, se p u e d e i n t r o d u c i r en 
c u a l q u i e r s u b r u t i n a d e su 
p r o p i a a p l i c a c i ó n s i e m p r e 
q u e c o r r a en u n S p e c t r u m 
de 4 8 K ( los p o s e e d o r e s de 
u n 16 K, t e n d r á n q u e d e s e n -
samb la r el p r o g r a m i t a y reu -
b i c a r l o e n o t r as d i r e c c i o n e s 
d e memor ia ) . 

¿Que qué es lo q u e hace 
el p r o g r a m a ? p u e s inv ier te 
la panta l la , es to es. n o s hace 
obse rva r t o d o lo q u e es té d i -
b u j a d o e n el la c o m o si lo mi -
r á r a m o s d e s d e d e n t r o de l 
p r o p i o te lev isor ; pos ib l es 
m e j o r a s a es ta p e q u e ñ a su -
b ru t i na se r ian aumen ta r un 
p o c o su ve loc idad , a u n q u e 
la q u e p o s e e a h o r a es bas-
tan te acep tab le , e invert i r 
t amb ién los a t r i bu tos de la 
m i s m a fo rma q u e h a c e m o s 
c o n los ca rac te res d e pan ta -
lla. 
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GARANTIA OFICIAL DE INVESTRONICA Y AMSTRAD ESPAÑA 

MICRO DEALER D u q u e d e S e s t o , 52 
28009 M a d r i d 
Te l . 233 07 81 

A M T Z M J C f M F / l 

4 4 4 
+ I N T E R F A C E : 3 .950 + I N T E R F A C E : 4 .350 + I N T E R F A C E : 3.350 

+ 5 
+ Vale 
la compra de tu 
impresora 

Aceptamos tu Spectrum (descontándote 18.000 ptas.), al comprar tu nuevo QL con software en castellano (Garantía Investrónica) y ade-
más te regalamos cuatro superprogramas y 4 cartuchos vírgenes. 

O F E R T A C A M B I O 

* A l c o m p r a r t u n u e v o Q L c o n s o f t w a r e e n c a s t e l l a n o , c u a t r o s u p e r p r o g r a m a s , 4 c a r t u c h o s v í r g e n e s , g a r a n t í a 
I N V E S T R O N I C A , a c e p t a m o s t u S P E C T R U M , d e s c o n t á n d o t e 18.000 p t a s . 

Te presentamos tu nueva Boutique de Microinformática. En ella vas a encontrar todo lo necesario para tu ordenador y por oferta de 
inauguración (válida hasta 15-12-85) todo, absolutamente todo, lleva regalo. ¡¡Compruébalo!! 



• • • • • • • • • • • • 

El mercado del software para Spectrum ha evolucionado muy rápidamente en un corto 
periodo de tiempo, durante el cual hemos podido comtemplar atónitos 

como se inundaba el mercado de productos y más productos, que en muchas 
ocasiones han creado cierta confusión entre los usuarios. 

Nosotros, que hemos tratado de informar puntualmente de cuantas novedades iban 
apareciendo en el mercado, creemos que ha llegado el momento de hacer 

balance. Y por eso os ofrecemos a continuación una lista con los cincuenta programas 
que hemos considerado los mejores y que son ya imprescindibles 

en una buena programoteca. 

HIGHWAY 
ENCOUNTER 
Vortex 

Arcade 

lis la última creación de 
la compañía Vortex y nos 
introduce en una divertida 
aventura con un altísimo 
nivel de dificultad. El 
objetivo es dirigir a un 
pequeño robot y su corte de 
amigos hasta la base 
enemiga alienígena, por una 
carretera plagada de 
adversarios. Una vez allí hay 
que activar una potente 
bomba con la que 
pondremos fin a la 
comprometida situación. 

F.l juego es en tres 
dimensiones y los gráficos 
son muy buenos. 

GREMLIMS 
Advenlure International 
Aventura gráfica 

Otra reproducción de una 
película. Al igual que en 
todas las vidcoaventuras. en 
ésta hay que decir al juego 
en todo momento lo que 
debe hacer, pero con la 
salvedad de que esta vez 
todos los textos están en 
castellano, lo que es de 
agradecer. El juego sigue 
una lógica parecida a la de 
la película, con escenas muy 
similares. En definitiva, 
cualquiera que haya visto la 
película puede empezar a 
jugar sin problemas. 

Kítcfw^l Thirr3s 

DYNAMITE DAN 
Mirrorsofl 
Arcade 

Basado en Manic Miner. 
se trata de un magnífico 
programa de arcade con 
mult i tud de pantallas, todas 
ellas llenas de una 
desbordante imaginación. 

La misión es ayudar al 
agente secreto Dan a 
encontrar la guarida del 
malvado Doctor Blitzen que 
junto con su linda asistente 
Donna. ha trazado un plan 
para crear el megarayo, un 
arma que en sus manos 
puede ser aniquiladora. 
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KUNG-FU 
Buga-byte 
Deportes 

Como su nombre indica, 
el juego consiste en un 
cambatc de Kung-Fu entre 
dos adversarios, en un 
«Dojo». una especie de 
gimnasio. Un detalle a tener 
muy en cuenta por lo bien 
conseguido que está, es el 
movimiento, ya que se 
pueden realizar 
movimientos conocidos de 
este arle marcial. La «Kata» 
o demostración, permite 
apreciar estos golpes aunque 
se puede suprimir si ya se 
conoce el juego. Hay tres 
intentos para llegar al 
máximo y la posibil idad de 
ver repelidos los golpes. 

ABU SIMBEL 
PROFANATION 
Dinami c 
Videoaventura 

lis la tercera parte de la 
serie empezada con 
Saimazoom y seguida por 
Babaliba. lista vez el 
personaje está poseído por 
la maldición de Abu Simbel 
y debe ir al templo para 
recuperar su personalidad. 
Tendrá que sobrepasar 46 
habitaciones en forma 
de laberinto sí quieres 
llegar hasta el final. En ellas 
encontrará todo t ipo de 
dificultades y trampas, 
algunas de ellas mortales. 
Tendrá que recoger 
amuletos para abrir 
determinadas puertas. Un 
diamante que recoja será 
decisivo al final, según su 
color, mientras que 
transbordadores le 
trasladarán a otras 
habitaciones. 

ROCKY 
Dinamic 
Deportivo 

Uti l iza el estilo ya usado 
en las máquinas recreativas, 
el «Punch Out». El usuario 
maneja el boxeador que le 
da la espalda, mientras que 
el adversario se sitúa 
enfrente y un poco más 
arriba para dar una buena 
sensación de perspectiva. El 
objet ivo es ganar a los 
cuatro contrincantes que 

son pesos pluma, medio por 
dos veces v pesado 
respectivamente, para de 
esta forma pasar a ser 
campeón mundial. Todo 
esto pasa por cinco fases del 
juego, cada vez más 
difíciles, hasta llegar a la 
quinta, que es el t i tu lo 
mundial. Los datos y la 
energía de los contrincantes 
se encuentra en la parte 
inferior de la pantalla. 

TIR NA NOG 
Gargoyle games 

Es un juego en el que 
para llegar al objetivo l inal 
es necesario tener una 
estrategia preestablecida ya 
que será muy necesaria 
según se vaya desarrollando 
El héroe es Cuchulain y el 
juego se desarrolla en 1 ir 
Na Nog. donde tiene que 
encontrar los fragmentos del 
sello de Calum. 
La imagen simula ser 
una cámara de cinc que 
sigue al héroe según la 
posición del usuario. 
Cuchulain deberá luchar 
contra sus enemigos con 
objetos que recoja mientras 
que en todo momento 
estará recibiendo mensajes 
de información y conocerá 
su posición, lo que es una 
gran ayuda al igual que la 
gran cantidad de 
movimientos que puede 
realizar. 
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GHOSTBUSTERS 
Activision 
A rendí' 

Los fantasmas intentarán 
destruir la ciudad con su 
energía, lo que tratará de ser 
evitado por los 
ca/alantasmas el igual que 
la película del mismo 
nombre. I I guardián de la 
puerta \ el señor de la llave 
serán sumamente peligrosos 
si se encuentran en el 
templo de Zuu l , centro de 
reunión de los fantasmas. 
Teniendo en cuenta la 
economía hay que elegir un 
vehículo para el transporte y 
hacer diversas compras de 
material como son el 
motorizado, el de captura \ 
el de almacenaje, sin 
olvidarnos del 
importantísimo Detector de 
tincrgia l 'K o el 
intensificador de Imagen. A 
través de un mapa serán 
localizados los fantasmas 
para destruirlos, o al menos 
intentarlo. 

KNIGHT LORE 
Ultímale 
Vid ioauntura 

Un juego revolucionario 
en lodos los sentidos con 
un nuevo estilo de 
programación denominado 
« r i L M A T I O N » . lo que le 
da más libertad de 
desarrollo. 1:1 personaje es 
el mismo que en Sabré 
Wull". pero mediante una 
transformación muy bien 
conseguida, al llegar la 
noche se convierte en 
hombre lobo. I íay que 
sobrevivir cuarenta días y 
cuarenta noches en un 
peligroso castillo con el f in 
de encontrar una pócima 
celosamente guardada por el 
mago V asi acabar con la 
maldición. Para ello tendrá 
que enfrentarse contra todos 
los peligros que hay en el 
castillo de las mi l trampas y 
llegar a la prueba final. 

' © ¡ i 

TED EL TECNICO 
Hewson Consultante 
Arcarle 

Muy parecido a Jet Set 
Wil ly. Ted debe ir lodos los 
días a las veint iuna tareas 
que tiene asignadas. Pero 
aparte de la dif icultad de no 
saber cuáles son ni dónde 
están, está la di f icultad de 
las mismas. A veces será 
necesaria la ayuda de un 
amigo para realizar las 
tareas, ninguna imposible, y 
el t iempo será un factor 
determinante. 

MAZIACS 
DKTromcs 
Arcarle 

La misión del jugador es 
la de encontrar un tesoro en 
un gigantesco laberinto con 
el fin de llevarlo a una 
habitación destinada a 
preservarlo. Para 
conseguirlo hay que dir igir a 
un personaje armado con 
una espada. Unos seres muy 
extraños, los Maziacs, 
intentarán a toda costa 
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evilar que el personaje 
cumpla su misión, l isie 
puede luchar coma ellos 
siempre y cuando disponga 
de la espada, ya que después 
de cada enlrenlamienlo con 
los Maziacs la perderá y 
tendrá que coger otra de las 
varias distribuidas por el 
laberinto. Igualmente, hay 
repartidos platos de comida 
con los que se tendrá que 
alimentar si quiere 
conseguir su objetivo. 
Dispone de grandes ayudas 
para llegar al Un de su 
objetivo, como son, por 
ejemplo, los prisioneros que | 
se encuentre por el 
laberinto. 

C I C L I S M O , hay que hacer 
un recorrido en el menor 
t iempo posible; S A L T O DH 
T R A M P O L I N , hay que 
descender evitando a toda 
costa los palos; P I R A G U A , 
similar al cicl ismo pero con 
un adversario. PENALTIS . 

í^aü^vt^Mrftjnxyíie;. wmm 

SUPEHTES ' 
M S 5C0RE 000000 

SUPERTEST 
Ocean 
Deportivo 

I I objetivo consiste en 
superar ocho pruebas en dos 
dias. Las pruebas a realizar 
son: PUNTERIA , con una 
pistola habrá que conseguir 
la mayor puntuación posible 
en dianas móviles; 

H * 

tratar de conseguir el mayor 
número de goles; S A L T O 
DE ESQUI, teniendo 
cuidado en el contacto con 
el suelo, hay que saltar lo 
más posible; C U E R D A , hay 
que medir la fuerza con 
adversarios cada vez más 
dilíci les. 

NODES OF YESOD 
Odin 
Vidcoaventuras 

C'harlie debe bajar a la 
Luna para encontrar un 
monol i to de gran 
importancia, para lo cual 
debe hacerse con ocho 
llaves y cumpl i r su misión si 
quiere regresar a la Tierra, 
l endrá que introducirse por 
los cráteres en un laberinto 
donde unos topos devoran 
los muros de las cavernas, 
lo que le dif icultará su 
misión aunque le servirán 

& V <® w u a n i r a v b i w h h 
& r " L C — ' i f n fL"3 '1 E j í S ] 

de ayuda si los atrapa. 
C'harlie desafiará las leyes 
de la gravedad al estar en la 
luna, pero una caída desde 
gran altura puede traer 
malas consecuencias. 

MATCH DA Y 
O t e a n 
Deportivo 

lis el sucesor del 
conocido Wor ld Cup, en 
versión para Spectrum. lista 
realizado en tres 
dimensiones. Existe la 
posibilidad de elegir el color 
de los jugadores y el del 
campo. Con el efecto 
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tr idimensional se puede 
conseguir darle al bil lón de 
cabe/a o a ras del suelo. El 
balón puede incluso rebotar 
en los postes. I I portero se 
puede mover. En def ini t iva, 
ha conseguido superar a su 
antecesor. 

DEUX ES MACHINA 
Autómata 
Aventura A re a (le 

Un juego totalmente 
diferente. Más que un juego 
es una experiencia para 
ordenador. Traslada la 
historia al futuro, donde 
una computadora es dueña 
de lodo. I 'cro un ratón logra 
entrar en el computador, lo 
que llevará consigo un 
proceso de reproducción 
humana. El usuario es el 
único responsable de esta 
formación, siendo el 
objetivo principal alcanzar la 
máxima perfección posible 
al desarrollar el O N A . el 
banco de memoria, los 
bancos de belleza v 

NIGHTSHADE 
Ultímale 
Videoavcntura 

En la presentación se 
puede ver una casa medieval 
en la larga noche de las 
sombras. El personaje se 
encuentra rodeado de 
figuras fantasmagóricas, y su 
misión es destruir a los 
cuatro enemigos de la 
ciudad, lo que no será nada 
fácil ya que cada uno sólo 
se podrá el iminar con su 
arma determinada que 
parpadeará al encontrase 
cerca del enemigo. Se puede 
disparar contra las figuras 
fantasmagóricas que hay por 
la ciudad con armas de 
fuego, pero no contra los 
cuatro enemigos, si se logra 
el objet ivo f inal, volverá a 
lucir el sol en la ciudad de 
las sombras. 

nula, por lo que habrá que 
conseguir un buen 
equi l ibr io. La acción se 
desarrolla en un barrio que 
parece muy tranquilo y el 
personaje tendrá que 
recoger varios objetos > 
curiosearlo todo. Se 
cometerá un asesinato y con 
23 pistas habrá que 
encontrar al asesino. En 
algunas fases del juego será 
absolutamente necesario 
tener el nivel de 
personalidad al máximo. 

DAMBUSTERS 
U.S.GoId 
Simulador de juego 
(combate) 

Es la versión para el 
Speclrum creada por David 
Anderson e lan Morr ison 
acompañados por Mure 

atractivo, el proceso de 
fecundación del óvulo... A 
partir de aqui. la policía 
interna del computador, 
intentará el iminarlo. En la 
otra cara se convertirá en 
soldado y se liará viejo. A l 
f inal se obtendrá el 
porcentaje conseguido sobre 
el computador, lo que dará 
la victoria o el fracaso. 

FRANKIE GOES TO 
HOLLYWOOD 
Ocean 
Videoavcntura 

Mezcla de sueños y 
realidad sin saber a ciencia 
cierta cómo dist inguios. Los 
objetos y los lugares por los 
que pasar son de lo mas 
normales en apariencia, 
pero más adelante vendrá la 
ficción. La personalidad del 
personaje empieza siendo 
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C'raig. La acción so 
desarrolla en l')43. cuando 
el comandante G ibson debe 
realizar una pel igrosa 
mis ión en la I I Guer ra 
M u n d i a l al mando de 
setecientos hombres, 
la de destruir, 
objet ivos enemigos, como 
por e jemplo, bases de vi tal 
importancia, en su 
Lancaster M K I I I Hay tres 
niveles de d i f i cu l tad y tres 
posibi l idades de juego: una 
de práctica, o t ra que 
empieza en p leno vue lo y 
otra que empieza segundos 
antes del despegue. 

THE ROCKY HORROR 
SHOW 
CRL 
Vidcoau-nt i i ra 

l a acción se desarrol la en 
u n an t iguo teatro decorado 
con rayos de to rmenta . En 
general, el ambiente está 

lOB 
guFercmm 

pasar por el g imnas io 
hay que desactivar el rayo 
energét ico. I 'or todas parles 
aparecerá u n punk ie . un 
motor is ta , una dama de 
nagro y a lgún personaje más 
de los que habrá que hu i r . 

HERBERT'S D U M M Y 
RUN 
Mikro G e n 
Videoaventura 

I lerber t . el personaje 
pr inc ipal , no es o t ro s ino el 
bebé de Everyone's a Wá l l y . 
I le rber t se ha perd ido en 
unos grandes almacenes y la 
m is ión es l levar lo a su casa 
en u n t i empo real de cua t ro 
horas y media, superando 
las lases del juego. Se 
necesitarán diversos objetos 
para a f rontar las mú l t i p les 
lases que estarán 
relacionadas con el final del 
juego. I.a medida de energía 
de I lerbert está si tuada en 
la parte in fe r io r de la 
pantal la y podrá ser 
recuperada t o m a n d o 
golosinas que hay por los 
almacenes. 

m u y conseguido. 1:1 teatro 
t iene varios pisos y la 
mis ión es recoger las qu ince 
partes de u n cuadro y 
l levarlas hasta el lugar 
correspondiente, En el 
escenario está pr is ionero-a 
el compañero del 
protagonista o de la 
protagonista, según se el i ja. 
Cada puerta se abre con su 
llave respectiva que habrá 
sido recogida antes Para 

MATCH POINT 
Psion 
Simulador deport ivo 

Se trata de un par t ido de 
tenis m u y b ien reproducid ' 
A l p ronc ip io del j u e g o hay 
un m e n ú que nos permi te 
decid i r con t ra qu ién 
jugamos, la du rac ión del 
par t ido y la moda l idad de 
m o v i m i e n t o . Respecto a lo 
gráf icos son muy buenos y;i 
que encon t ramos detal le 
como la sombra de la 
pelota. I n cuan to a los 
jugadores, d isponen de 
cuat ro m o v i m i e n t o s aparte 
de golpear la pelota (de d r i v i 
o de revés) c o n una gran 
sensación de perspectiva. 
Los niveles de d i f i cu l tad son 
tres: cuartos de f ina l , 
semi f ina l v f ina l , aunque 
este ú l t i m o m u y d i f íc i l de 
superar. En de f in i t i va , u n o 
de los mejores juegos del 
mercado. 
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THE W A Y OF THE 
EXPLODING FIST 
Melbourne House 
Karatc 

U n magn i f i co j uego 
empezando por los 
decorados y s igu iendo por 
los soberb ios m o v i m i e n t o s 
que conver t i rán al j uego en 
un au tén t i co combate una 

reSHpgHHIil 
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mis ión determinada. pero 
para e l lo lendrá que ev i lar a 
diversos enemigos, el Señor 
de la carretera, el Navajas o 
el l ' is lo las. que i ra larán por 
lodos los medios de imped i r 
el éx i l o i le la m is ión . Pero 
el peor de lodos los 
enemigos es un implacable 
he l icóptero que perseguirá 
al agcnlc. 
I labrá veces que tendrá que 
atravesar u n río en barco si 
el puente está des t ru ido y 
superar todas las 
d i f i cu l tades, aunque 
también recibirá 
colaboraciones de al iados. 

HUá&.tfa I! : J t l i#ECTRUI 

INTERNATIONAL 
BASKETBALL 
Imagine 
Deportes 

U n magní f ico j uego de 
s imu lac ión de Baloncesto en 
el que se han cu idado al 
m á x i m o todos los detalles 
para conseguir una buena 
ambien tac ión . 

T iene seis niveles de 
d i f i cu l t ad y nos permi te 
elegir el color del campo y 
los personajes. 

1.a técnica ut i l izada es 
parecida a la del Ma tch 
l ' o in t , nosotros con t ro lamos 
a un solo jugador , el que 
lleva la pelota y el que 
marca el r i t m o del resto del 
equ ipo. 

l is la u l t ima producc ión 
de Imag ine y u n o de sus 
mejores juegos. 

vez que se aprende a 
domina r los dieciseis 
mov im ien tos de que se 
d ispone entre defensivos y 
ofensivos l 'ara aprender se 
puede elegir la opc ión de 
dos jugadores y manejar 
uno solo I I decorado irá 
cambiando a medida que se 
vaya der ro tando al 
cont rar io , lo cual depende 
de la belleza del 
m o v i m i e n t o con que se 
consiga Cada combate lo 
gana el mejor a tres 
puntos o el que mayor 
pun tuac ión tenga al finalizar 
el t i empo de cada u n o de 
el los. 

SPY HUNTER 
U.S. G O L D 
Arcado 

I I ob je t i vo no es hacer 
más y mas k i lómet ros , s ino 
l legar al final del juego. U n 
agente ha de c u m p l i r una 

HYPERSPORTS 
Imagine 
Deport ivo 

l is la versión para el 
Spcc t rum del conoc ido 
j uego de las máquinas. May 
que ir superando pruebas 
cada vez más di f íc i les: 
natac ión, t i ro con arco, 
plato, t r ip le sal lo \ 
levantamiento de pesas. 
Cada c ier to t i empo habrá 
que pulsar la tecla del aire, 
s iendo m u y impor tan te 
hacerlo en el m o m e n t o 
preciso. Cara superar una 
prueba y pasar a la s iguiente 
ha> que rebasar u n baremo 
de d i f i cu l tad . Una vez 
conseguido se vuelve al 
p r inc ip io con mayor 
d i f i cu l tad . 
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KOKOTONI WILF 
Elite 
Anade 

I s un duelo de habil idad 
y reflejos eonlra el 
ordenador Kokoloni W i l f 
deberá recoger un 
determinado número de 
llaves desde la era primit iva 
hasta la actualidad que han 
sido escondidas por el mago 
«UI.RIC'II». su maestro. 
Tendrá que enfrentarse 
contra lodo t ipo de peligros 
típicos de cada época l'ara 
pasar de una a otra 
debe coger las llaves 
correctas aumentando la 
dif icultad a medida que 
avan/a el juego Sólo hay 
que manejar tres controles: 
izquierda, derecha y volar 
f in detalle a agradecer es 
que si falla, se vuelve al 
mismo punto y no al 
principio. 

CONDENAME MAT 
Micromega 

Los Myons atacan la 
tierra y ésta ha de ser 
defendida mediante una 
revolucionaria nave espacial 
con un gran número de 
mandos c información a 
controlar Is tá formado por 
ires niveles de dif icultad: el 
de práctica, el de invasión 
moderada y el de invasión 
absolula. Aparte, el usuario 
puede ser comandante o 

simplemente pi loto tratando 
a toda costa de evitar la 
invasión de los cazas, 
crucero y estrella base de 
los Myons. El domin io 
absoluto de los mandos es 
imprescindible para 
defenderse. El manual de 
instrucciones es muy 
completo. 

JET SET WILLY 
Software Pro/ecfs 
Arcade 

Es la continuación de 
Manic Miner. Esta vez el 
minero es rico y vive en una 
gran mansión. I ras una 
ruidosa fiesta intentará 
entrar en su habitación para 
dormir , pero su ama de 
llaves no le dejará hasta que 
recoja todos los desperdicios 
de la fiesta, l'ara hacerlo 
debe estudiar bien todos sus 
movimientos porque la casa 
está llena de lugares raros 
que le dif icultarán su 
misión. Respecto a la 
mecánica, es muy parecida a 
la de Manic Miner pero 
ligeramente superada. 
Consta de muchas pantallas 
comunicadas entre si 

DECATHLON 
Oceon 
Depiir t i io 

Basado en la prueba 
deportiva del Decalhlon. \ 
supervisado por Daley 
Thompson's. actual 
campeón de esta disciplina 
Hay que desarrollar las III 
pruebas que la componen: 
100 ni. lisos, sallo de 
longitud, lanzamiento de 
peso, salto de altura, 400 ni. 
lisos. 4011 111. vallas, salto 
con pértiga, lanzamiento de 
mart i l lo, lanzamiento de 
jabalina y 1500 m. lisos. 
Para el lo se cuenta con tres 
atletas que irán 
desapareciendo si no 
superan las pruebas de 
clasificación. I n factor muy 
importante para superarlas 
es coordinar la relación 
coordinar la relación 
ángulo-velocidad. 
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dioses. Oresles tendrá que 
hallar seis objetos y 
colocarlos correctamente en 
la cámara del guardián para 
conseguir el éxito. Criaturas 
ilusorias tratarán de 
impedírselo, pero con la 
ayuda de HIccira. de una 
espada regalo de Zeus y las 
siete Lágrimas de Icaro. 
conseguirá su objetivo f inal. 

f n la parle derecha de la 
pantalla aparecerán los 
mandos. Un ciclón será un 
cont inuo peligro para el 
aparato, pero con un mapa, 
es locali/ablc en cualquier 
momento. Con una cuerda 
se rescatará a los 
necesitados y en caso de 
apuro se puede aterrizar en 
determinadas zonas 
teniendo mucho cuidado. 

TUTE 
Invesfrónico 
Carlas 

l ina auténtica partida de 
cartas Ipoco frecuente en los 
juegos) contra el ordenador. 
Nuestras cartas son visibles 
en lodo momento mientras 
que. lógicamente, las del 
resto de jugadores están 
tapadas. Las reglas son las 
mismas del juego, es decir, 
se puede cantar y hacer 
renuncie-, aunque en ese 
caso el ordenador nos lo 
dirá enseguida. Nuestro 
compañero está situado 
enfrente de nosotros. A l 
f inal de cada mano, el 
ordenador hará el recuento 
de todos los tantos, 
incluidos los cantes y el 
monte. Ideal para pasar un 
ralo entretenido. 

GIFT FROM THE 
GODS 
Oceon 
Vidt'oavvnlnra 

l i l héroe de este juego. 
Orestes. ha vuelto al palacio 
de Mycenac para recuperar 
su reino, vengar a 
Agamenón, su padre, y 
rescatar a f l cc l ra . su 
hermana. Hl palacio forma 
un laberinto con cámaras 
conectadas entre sí y con 
objetos de forma especial 
denominadas formas 
cuclidcas. Ay udado por los 

CYCLONE 
Vortex 
Arcade 

Está basado en T L L 
aunque es mucho más 
original. La idea principal es 
la del salvamento de los 
habitantes de unas islas con 
un helicóptero. Para el lo 
hay que partir de la isla 
base con el depósito lleno. 

AVALON ' 
Hewson Consullants 
Aventura gráfica 

Maroc (el mago), 
ut i l izando sus poderes y 
hechizos según su 
conveniencia, debe atravesar 
más de 200 habitaciones, 
túneles y cuevas a través de 
ocho niveles distintos cc=' .1 
l in de destruir al Señor del 
Caos. Aparte de sus 
hechizos, encontrará objetos 
que pueden serle útiles. El 
recorrido es muy variado, ya 
que irá pasando por sitios 
como barracones, cuevas 
naturales, laberintos, 
catacumbas... Dependiendo 
del nivel de dif icultad, cada 
hechizo servirá para una 
ocasión determinada, lis un 
tipo de programación 
ligeramente dist into a los 
actuales, lo que le hace 
bastante atractivo. 
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EVERYONE'S A 
WALLY 
Mikro-Gen 
Vidcoavenluras 1(0 
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protagonista. sea expulsado 
del colegio habrá que llegar 
hasta la caja fuerte del 
director y sacar su 
expediente. La asistencia a 
clase es obligatoria ya que si 
110 podría ser expulsado del 
colegio. La rivalidad entre 
alumnos es continua, pero 
siempre tramando de no ser 
vistos para no ser 
castigados. Los movimientos 
son muchos y muy variados, 
lis una manera diferente de 
asistir a clase. 

AIR WOLF 
Magic-Team 
Arcado 

La misión consiste en 
rescatar a cinco científicos 
cautivos en una base 
subterránea del desierto 
I labra que ir atravasando 
cuevas que se podrán 
destruir pero que se 
volverán a formar al cabo 
del tiempo. Después de las 
dos primeras pantallas 
comienza el descenso con 
muchos peligros que lo 

SKOOL DAZE 
Microsphere 
Videoaventura 

lis uno de los juegos más 
originales del mercado. La 
acción se desarrolla en un 
colegio donde impera la más 
absoluta anarquía. Para 
evitar que Eric. el 

TRASHMAN 
N e w generafíon 
Arcado 

Mediante la habilidad y la 
rapidez, el objetivo principal 
es recoger las basuras de un 
barrio evitando en lo posible 
los peligros que acechan. 
Hay que tener cuidado al 
cruzar la calle ya que podría 
ser atropellado; o no pisar el 
césped debido al perro que 
lo guarda; o no beber 
mucho en los bares para 
rendir más. Por tanto, hay 
que recoger basuras en un 
barrio muy bien ambientado 
y volcarlas en un camión en 
un tiempo limitado. No 
es nada fácil. 

Wally. personaje ya 
famoso gracias a 
Pyjamarama. aparece 
acompañado esta vez de 
Wilma (su mujer), Tom (el 
«punkie»), Dink (el 
fontanero). Harry (el 
«hippie» electricista) y 
llerver (el bebé), cada uno 
con su personalidad propia 
fundamental en el 
desarrollo del juego aunque 
sólo se puede manejar a 
Wally. l i l objetivo es abrir la 
caja fuerte del banco, cuya 
combinación está esparcida 
por toda la ciudad, 
haciendo mientras tanto las 
labores cotidianas, lo que 
nunca es sencillo. 

dificultarán, aparte de los 
numerosos túneles y 
pasadizos que convierten a 
este juego en uno de los 
más dillciles del mercado. 
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BANDERA A 
CUADROS 
Psion 
Arcado 

I I objetivo es el de pilotar 
un coche de carreras por un 
circuito previamente 
elegido, entre diez que se 
presentan, en el menor 
t iempo posible, l'ara ello, 
aparte de la elección del 
circuito, hay que elegir a 
nuestro gusto un coche 
entre tres opciones. Antes 
de cruzar la linea de meta 
habrá varias dificultades de 
dist into nivel como son los 
cristales, piedras, aceite. 
Los electos son muy buenos 
ya que algunas veces habrá 
que entrar en boxes o. si se 
pincha, los bordes de la 
carretera vibrarán como si 
fuese en la realidad 

La sensación de realismo 
está bastante bien 
conseguida y parece en 
algunas ocasiones que 
estamos realmente frente al 
volante de un autentico 
coche de fórmula I 

I I programa es de lo 
mejor del genero y de 
alguna forma el que rompe 
un poco el molde lis el 
primer programa de 
simulación deportiva 
propiamente dicho y supone 
un éxito muy importante 
para la compañía l 'SION. 

PSYTRON 
Beydon 
Arcado 

I I enemigo tratará de 
destruir una base que es la 
que hay que proteger v que 
está compuesta de varias 
instalaciones, cada una con 
una misión especifica y 
comunicadas entre sí. Todas 
ellas tienen su propio 
personal que irá siendo 
el iminado por el enemigo, 
mientras que para 
recuperarlo habrá que 

llevarlo a la unidad médica. 
I lav veces que. ante al 
cont inuo ataque del 
adversario, habrá que 
decidir qué elemento 
defensivo conviene proteger 
en detr imento de otro. Hay 
seis niveles de dif icultad 
que sólo se podran superar 
con un gran conocimiento 
del juego. 

I I programa tiene varias 
fases distintas y nuestra 
misión va cambiando a 
medida que vamos 
avanzando en alguna de 
ellas, siendo más difíciles 
cada vez. 

Urál icamente es un 
programa de lo mejorci lo 
que hay porque aunque está 
estructurado a base de 
grandes bloques de pantalla, 
éstos resultan muv 
atractivos para el jugador y 
también significativos a la 
hora de controlar el sistema 
de juego. 

que luchar, l in el camino se 
encuentran brujas aladas, 
bolas de fuego, diamantes 
mágicos, sirenas en forma 
de plantas venenosas, 
cráteres volcánicos y un 
sinfín de inconvenientes 
mas liste juego continúa 
con la saga empezada con 
Sabré Wu l f . superándolo 
incluso, ya que los detalles 
se hacen con un gran 
realismo y el nivel de 
dif icultad es muy alto. 

UNDERWURLDE 
Ultimóle 
V¡deoa\entura 

I I juego . la segunda 
parle de la trilogía de 
Sabreman. está basado en 
un complejo laberinto l leno 
de dificultades. Hay que 
llegar hasta el palacio de la 
noche, donde espera un 
diablo contra el que habrá 

COMBAT LYNX 
Dure» 
Simulación 

Dentro del grado de 
dif icultad que se escoja, hay 
que defender un ejército 
que se irá moviendo por un 
mapa en el que. a veces, se 
podrá ver simultáneamente 
el avance de los enemigos. 
Usando la estrategia hay 
que el iminarlos, bien en 
tierra o bien en aire. Se 
dispone de muchos datos y 
movimientos para conseguir 
el objet ivo l lnal como, por 
ejemplo, una micropantalla 
que nos comunica detalles 
de gran importancia, 
controles de vuelo o 
posibilidad de conseguir 
armamento, recoger 
personal, etc. I n pocas 
palabras, hay que mezclar 
estratégicamente todos estos 
elementos como si fuera la 
realidad. 
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SABRE WULF 
Ultímate 
Arcade 

La acción se desarrol la en 
una selva con Ibrma de 
laher in io. I a m is ión es 
recoger las cuat ro parles de 
un tesoro y salir de la selva. 
I'ara aumentar la 
puntuac ión hay diversos 
objet ivos que se pueden 
coger. I I recorr ido está 
salpicado de muchos 
al icientes que lo d i f icu l tarán 
como son enemigos que 
aparecen en cualquier 
momen to (unos vulnerables 
con una espada y otros no), 
animales que nos atacan, 
negros que nos persiguen. 

templos, tesoros, lagos, 
plantas curat ivas, etc. I os 
gráf icos en general son muy 
buenos. 

HORMIGAS 
Quicksilva 
Arcade 

U n juego presentado en 
tres d imens iones en el que 
el ob je t i vo es rescatar a una 
dama (o cabal lero, a 
e lecc ión) que se encuentra 
en una c iudad invadida por 
las hormigas. Con t ra éstas 
se pueden usar bombas en 
caso de necesidad. Para l o d o 
e l lo d isponemos de un 
t iempo l im i tado Respecto a 
los gráf icos, están m u y b ien 
conseguidos ya que la 
imagen se despla/a a 
medida que lo hace el 

s , t ienes un S P E C T R U M K 

• • • E L e s s u c o m p I e m e n t o j d e a J 

CARACTERISTICAS: 
Alta velocidad en localización y transferencia de datos 

(2 a 8 segundos en carga). 
INTERFACE incorporado, es posible la conexión 

con otra unidad, duplicando su capacidad. 
Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8 

(HITACHIMAXELL) doble cara. 
100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 

2.5 K Bytes por sector 
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum 

Fichero de Datos Basic y Código Máquina 

Distribuido por: 
P R O E I N . S A 2 8 0 0 1 Madrid 

La unidad de Disco ^ ^ 
que multiplica la capacidad, 
velocidad y fuerza de 
tu Spectrum* (16K, 48K. Plus). 
¡Y transfiere tus programas 
de Cassette a Disco! 

*Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited 
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personaje: mediante una 
tecla se ve la escana desde 
ángulos distintos y, en caso 
de perderse el personaje, 
mediante otra tecla se verá 
su posición. 

FIGHTER P1LOT 
Digital integration 
Simulador de vuelo 

El juego desarrolla una 
pantalla tr idimensional 
desde la cabina de un avión 
(basado en el avión de 
combate 1-15 liagle I JSA I ) . 

sofisticadas armas de que st 
dispone a la ve/ que habrá 
que estar atentos a los 
mandos del avión que se 
pilota. 

TLL 
Vortex 
Arcado 

l.a misión consiste en 
destruir objetivos enemigos 
situados en una ciudad. 
I'ara ello se dispone de los 
mandos de un avión con 
cuatro tipos de 
movimientos, aparte del 
despegue y aterrizaje (éste 
es muy importante). Para 
facilitar la destrucción del 
enemigo hay un mapa el 
que se accede pulsando una 
tecla y que nos indica su 
posición. Entre la 
información de la que se 
dispone hay un rádar de 
corto alcance, un altímetro, 
indicador de gasolina, 
blancos enemigos y el mapa. 
I I manejo del avión es 
bastante sencillo. 

Para conseguir el objetivo 
hay que localizar el avión 
enemigo mediante mapas y 
radares situados en la liarte 
inferior de la pantalla, al 
igual que los mandos. Una 
vez hecho esto, habrá que 
destruir lo con las 

PYJAMARAMA 
Mikro-gen 
Arcadc 

Es una representación de 
un sueño. El personaje, que 
110 es ot ro sino el que está 
dormido, debe conseguir 
poner en funcionamiento 
un despertador para que 
acaben sus pesadillas. Para 
hacerlo debe atravesar 
pasillos y habitaciones, pero 
con muchos problemas 
como objetos que atacan, 
dardos asesinos, 
habitaciones que se 
mueven.... es decir, como si 
de una pesadilla real se 
tratara. Por el camino se 
pueden recoger objetos con 
el aliciente de que no se 
sabe se servirán o no. Las 
sorpresas no se acaban 
nunca. 

MANIC MINER 
Bug-Byte 
Arcadc 

Disponemos de un 
personaje con tres vidas, el 
minero Wi l l y . Hay que 
recorrer veinte cuevas 
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Si quieres un ordenador de «una pieza» piensa 
en el AM5TRAD CPC 464. Tendrás un 
ordenador de una vez por todas. Gracias a sus 
64K RAM y 32K ROM y a sus casi ilim,tadas 
posibilidades de crecimiento, tienes garantizado 
que el ordenador CPC 464 no se te quedará 
pequeño. 

COMPLETO 
Ademas, gracias a su monitor (color o fósforo 

verde) de alta resolución (hasta 640 x 200pixels 
direicionados individualmente) y a su unidad de 
cassette incorporada aI teclado, podrás disfrutar 
de tu AMSTRAD de una manera independiente, 
prescindiendo del televisor y del radiocassetté 
de tu Casa (a veces tan solicitados). 

¿Y QUE ME DICES DE LOS 
PROGRAMAS? 

Actualmente ya hay cientos de ellos 
disponibles en España. Sin olvidar que son vanas 
las revistas dedicadas sólo a AMSTRAD y que el 
número de libros y periféricos de! CPC 464 
crecen día a día. potenciando asi la creatividad de 
tu ordenador persona!. 

CARACTERISTICAS TECNICAS 
— Microprocesador Z80 (4MHz). 
— Memoria de 64K RAM y 32K ROM. 
— Gráficos de alta resolución de hasta 640por 

200pixels direccionables individualmente 
— Unidad de cassette incorporada en el teclado. 

Momtor color o fósforo verde incluido en el 
Sistema. 

— Texto en pantalla de 20.40y 80columnas por 
25 lineas. 

— LOCOMOTIVE BASIC ampliado. 
— Paleta de 27 colores y efectos de«flash». 
— íeclado profesional tipo QWER TY con 

bloque numérico y teclas para cursor 
independientes. 

— Salida Centronics paralelo. 
Lector de discos de 3" (I80Kpor cara) 
opcional (con CP/My Dr. LOGO incluidos 
/unto a la unidad de disco). 

— Manuales en castellano. 

Al comprar tu ordenador CPC 464. 
AMSTRAD ESPAÑA te obsequia con 8 cassettes 
de programas y el libro *Guia de Referencia 
BASIC para el programador». 

Ex,je la GARANTIA AMSTRAD 
ESPAÑA UNICA VALIDA PARA 
ACCEDERAL SERVICIO TECNICO 
OFICIAL. 

PRECIO: 

— 66.900 ptas. 
(monitor fósforo verde) 

— 95.900 ptas. 
(monitor color) 

ESPAÑA 

GARANTIA INDESCOMP 
Avd del Mediterráneo. 9 - 28007 Madr id Tels 433 45 48 - 433 48 76 - Telex 47660 FAX - 4332450 



m 
Wera 

di ferentes cv i i a iu lo caerse al 
vacio, los desprend imien tos 
y e lud iendo a los mons t ruos 
que la habi tan. Todo e l lo 
crea un n ive l de d i f i cu l tad 
bastante al to, l-.s un j u e g o 
que esta muy b ien 
conseguido en lodos los 
aspectos y desarro l lado con 
una gran imaginac ión Para 
completar lodo esto, el 
son ido y la música son 
tamb ién m u y buenos. I 11 
def in i t i va , es un gran juego. 

I I a lqu imis ta es el ún i co 
ser sobre la t ierra capaz de 
derrotar a War loc den t ro del 
cast i l lo ma ld i t o l l eno de 
trampas. Para e l lo debe 
encontrar las 4 parles de un 
con ju ro a l.i ve / que objetos 
que pueden serle út i les. La 
stamina será la que mida la 
cant idad de energía que se 
pierde luchando contra los 
guardianes y se recupera 
a l imentándose por el 
camino. Cada vez que recoja 
un con ju ro debe l levar lo 
hasta su santuar io y 
guardar lo en su cofre, labor 
que será más fáci l si se 

Siempre, el p i lo to que hay 
que d i r ig i r parle en ú l t ima 
I l la de una parr i l la de 
cuarenta corredores y debe 
esquivar a lodos el los para 
llegar el p r imero a la meta, 
lo que n o va a ser nada 
fáci l . La inc l inac ión en las 
curvas y los efectos sonoros 
del mo to r y el derrapaje son 
muy buenos. 

conv ier te en águi la y vuela. 
Una vez hal lados los cuat ro 
con ju ros , estará d ispuesto 
para enfrentarse a War loc . 

FULL THROTTLE 
Micromego 
A n a d e 

L l r iesgo y la velocidad 
van j u n t o s en este j uego en 
tres d imens iones. An tes de 
empezar hay que elegir 
varias cosas entre diversas 
opciones como, por 
e jemplo , un c i rcu i to ent re 
los diez mejores del m u n d o 
( i nc l u i do el Jarama) 

M i l 

« • E E E E 

BABALIBA 
Dinamic 
Videiiaveiitura 

fcs la segunda parle del 
programa Saima/oom. Johny 
Jones se encuentra esta vez 
en el palacio de 
I l osm imumarack . donde 
t iene que apoderarse del 
tesoro ocu l to , raptar a la 
princesa y rescatar a un 
compañero de las 
mazmorras. I lecho todo esto 
debe volver a la salida y 
j u n t a r las palabras (en el 
m i s m o o rden) que fo rman 
B A B A L I B A . Por supuesto 
que no será un c a m i n o de 
rosas ya que los enemigos 
acechan por todos lados y el 
palacio consta de cuatro 
plantas. I I j uego t iene 135 
pantallas. 
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EXCLUSIVA MUNDIAL! Editado por: 
f ^ f ' U f f f l f f V 

La Revista de ordenadores de mayor venta en toda Europa 

¡SE PUBLICA DESDE AHORA EN ESPAÑA, EN FORMA DE CASSETTE! 
Si, ya está confirmada la sensacional noticia. Muy 

pronto estará en los q u i o s c o s de toda España una 

selección de los mejores juegos y utilidades 

publicados por la prestigiosa Revista británica 

«YOUR COMPUTER», editados en cassette de alta 

calidad y con instrucciones en castellano. 

El prestigio alcanzado por V o u r Computer, tanto 

en Inglaterra como en España y otros países, se 

debe, de una forma muy especial, a la gran 

calidad de los programas que publica, la mayor 

parte de ellos en Código Máquina, y con la 

utilización de rutinas y técnicas de programación 

muy depuradas. 

Ahora, a un precio inmejorable, podéis tener 

acceso a estos programas, evitándoos la difícil 

tarea de teclearlos en vuestro ordenador, 

iY c a d a mes estará en la calle una nueva cinta! 

Si no encuentras la cassette de 
«Your Computer» en tu quiosco 
o tienda de informática, solicítala 
a nuestros oficinas: 
SINTAX, S. A. 
-YOUR COMPUTER» 
Poseo de la Castellana, 268 
28046 Madrid 
Envia tus señas completos, 
teléfono y marca de ordenador 
e incluye talón bancario, o 
remite Giro Postal ¡XJt el 
importe. 
No le cobraremos gustos poi el 
envío. 
Si prefieres paya' contra 
reembolso, entonces incluye, 
junto o lu pedido, dos sellos 
de 50 ptas. cada uno para 
gastos de envió. 

TAMBIEN DISPONIBLE 
PARA 

I CPMMODO RE 64 j y  

IAMSTRAD 

• • • • • • * 
• • 

• • 

• • 

acomwelw^^ 
^ c r f p Ñ M 4 & P L U U 2 8 

u m e í o r selección de programas 

de m a y o r » 
de Europa en o r d e n e s . 

Ahora reproducidos en 
cassette, en autentica 
exclusiva mundial. 

• • • * 



RELATO 

Colega elefante 
por Jesús 
Torbado 

Tal vez lo ún ico que me da miedo 
es el frío, porque sé que estoy con-
denado al (rio, como todos los de 
mi raza. He estado a punto de di-
solverme en esas terr ible tardes de 
calor, t rabajando ciegamente du-
rante horas, sudando por todos los 
r incones de la piel; y El ha tenido 
que comprender tanto esfuerzo y 
me daba algún respiro. Sin embar-
go, no sentí miedo, no el miedo co-
mo ahora. Se me nublaba el cere-
bro. t ranspiraba hasta en el interior 
del corazón, pero en n ingún mo-
mento pude advertir este pánico 
que me agita ahora, el pán ico a la 
desapar ic ión definit iva, al (rio 
Desde que habló del asunto con su 
abuela y me informó (supongo que 
parcialmente) de la act i tud de ella, 
«su buena d ispos ic ión inicial», d i jo 
- p e r o una verdadera decis ión, 
qu i zá - , del renacido entusiasmo 
que sentia ante el futuro, ese frío 
una vez remoto e imposible, el gran 
hielo que nunca pude imaginar en 
mi juventud, comenzó ya a fijarse 
en mis huesos. 

Se sentó como siempre, aparen-
temente triste pero animoso, y me 
saludó con las mismas palabras de 
todas las tardes: 

- H o l a . E le fan te - di jo. 
- ¿ E r e s tú? 
- ¿ A c a s o conoces a otro? 
- C o n o z c o a mucha g e n t e - di je 

yo 
- T e daré mis coordenadas. 
Fue marcando, compuls ivo, la 

más secreta de sus claves, muy 
deprisa, según su costumbre; una 
clave que apenas util izaba Pare-
cían sus dedos los de un pianista 
loco Luego añadió: 

- N o me gusta esa inf idel idad 
Sólo me conoces a mi. 

- T e conozco a ti, conozco a tus 
amigos. Conozco a tus amigas. 

- P e r o sólo trabajas para mi. 
- C i e r t o 
- V e a m o s un proyecto que se me 

ha ocurr ido 
Parecia poseído de la misma 

hermosa furia de los pr imeros 
t iempos, cuando l legué a su casa y 
me sorprendí al sentir sus dedos 
azotados por una tempestad. Ima-
gino que sin t iempo para pensar en 
lo que de verdad queria. tal vez sin 

haber ref lexionado lo suficiente, 
ideaba ci fras y letras que me co-
municaba a toda velocidad. Tam-
poco se mostraba part icularmente 
respetuoso con las leyes de nues-
tro común idioma y debía recti f icar 
cont inuamente. Yo sabia que me 
estaba tendiendo una trampa, que 
buscaba una razonable d isculpa: 
si me confesaba derrotado en 
aquel momento, el frío que empe-
zaba a rozarme los huesos termi-
naría paral izándome. 

- I nco r rec to Inco r rec to - decía 
yo. 

—iEstá bien! 
—Incorrecto. Repite, por favor 
- ¿ Q u é pasa?— preguntó El 
Y yo repetí, algo asustado: 
- ¿ Q u é pasa? ¿Qué pasa? 
De nuevo sus agi tados dedos 

comenzaron a teclear enloqueci -
dos símbolos y aunque nuestra 
comun icac ión era ya ant igua y 
muy precisa, no encont raba den-
tro de mi una respuesta apropiada 
a aquell la furia. 

- I nco r rec to Incorrecto. 
¿Qué otra respuesta podía dar-

le? Advertía su creciente nerviosis-
mo y no estaba preparado para de-
fenderme de él, porque no me ha-
bían educado para ello. Sólo res-
puestas negativas, las cuales, por 
otro lado, le enfurecían más. ¿Có-
mo calmar le? Durante un par de 
minutos intentó aun transmit i rme 
su c o n l u s i ó n y s u ira. Decídí enton-
ces resolver mis propias di f icul ta-
des anu lando simple y radical-
mente la comunicac ión. El verde 
ojo cuadrado se quedó mirándolo 
con fijeza; un levísimo parpadeo 
f luorescente le informaba de que 
yo seguía vivo, asustado pero vivo, 
y cerca de El. como siempre 

En real idad, me sentía más Cole-
ga que nunca e intentaba encon-
trar en nuestra historia común los 
apoyos que pudieran salvarme. En 
el camino de la emoción y el entu-
siasmo hasta la ira y la indiferen-
cia. tenía que haber un puente que 
nos mantuviera unidos, el terr i tor io 
e léctr ico que durante tantas horas 
nos había conservado amigos y 
compañeros. ¿Seria exacto hablar 
de egoísmo en aquel la investiga-
c ión mía? 

Al fin y al cabo, era mucho lo que 
yo le había dado. No solo habia 
permanecido durante casi dos 
años a su exclusivo servicio, como 
ayudante, confesor y cómpl ice, si-
no que me habia esforzado por 
salvarle de la dramát ica y repenti-
na so ledad; no es inmodest ia aña-
dir que lo había conseguido. 

Antes de conocer le , únicamente 
sentia interés por sus propias des-
dichas, como él habia asegurado 
Al parecer, en los pr imeros meses 
después de la desapar ic ión de su 
padre, se habia sent ido más feliz 
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si misma un poco mas tarde Em-
pezó sal iendo mucho de casa y 
luego ya no entraba El advenedizo 
era un t ipo nueve años más joven 
que ella, muy elegante, farmacéuti-
co de profesión Conocía yo su 
historia quizás mejor que la de nin-
gún otro miembro de la familia, 
porque a poco de haber aprendido 
nuestro sistema de comunicac ión 
iba of rec iéndome todos los da los 
que aprendía de él: los co lores do-
minantes de sus corbatas, un cál-
cu lo de las ventas diar ias en la far-
macia. las horas aprox imadas que 
pasaba con su madre y el número y 
durac ión de sus l lamadas telefóni-
cas. Fue quizas nuestro primer 
gran juego 

En real idad, se trataba de la 
cuant i f icación de su desdicha, si 
es que esto puede hacerse o de-
cirse. Cuantos más datos pudieran 
acumularse sobre aquel intruso, 
mejor podía aborrecer le Muchos 
de tales datos los habia ido reu-
niendo antes de conocerme a mi. 
ya que inmediatamente puso ma-
nos a la tarea. La tragedia del do-
ble vacio, el del padre y el de la ma-
dre después, lo habia ido apartan-
do también de sus amigos posi-
bles. ante quienes no deseaba en 
absoluto hablar del asunto La 
mayor parte de el los vivia en fami-
lias of ic ialmente estables y soli-
das, «mi padre va a comprarme una 
moto», decia uno. por eiemplo, «le 
pediré a mi madre d inero para el 
concierto», decia otra, y él carecía 
de puntos de contacto tan vulga-
res. asi que fue rec luyéndose en 
esta habi tación que ahora com-
partimos. manoseando l ibros que 
era incapaz de leer, oyendo músi-
cas que empezaban a asquearle, 
atendiendo sin ánimo a las pala-
bras de desganado amor de su 
abuela, la única por lo demás que 
intentaba arrancar le de aquel po-
zo. sola también pero l i rme y deci -
dida Después, ella fue la que tuvo 
la idea Ni su padre ni su madre 
pensaron en mi, sólo la abuela, 
guiada quizas por a lgún anuncio 
de la televisión, o por una palabra 
suya expresada sin convic ión ex-
cesiva. Lo estaba intentando todo 
para salvarlo. 

De este modo fue como me con -
du jeron a su casa el mismo dia de 
su cumpleaños. Diecisiete, c reo 
recordar 

- H e tenido que empeñarme, pe-
ro te hará c o m p a ñ í a - di jo la abue-
la mientras miraba mi cuadrado 

- H o l a , 
Elefante —dijo. 
—¿Eres tú? 
—¿Acaso 
conoces a 
o t ro? 
—Conozco a 
mucha gente 
—dije yo . 
—Te da ré más 
coordenadas . 

que nunca. Su madre y su abuela 
vivian exclusivamente pare él e in-
cluso el padre le escribía y le tele-
foneaba de vez en cuando para in-
teresarse por sus estudios, por su 
vida. La comunicac ión, que era in-
cluso más intensa que cuando vi-
via a su lado, fue debi l i tándose po-
co a poco: cada vez más esporádi-
ca. más imprecisa, más amorfa. Su 
padre iba convir t iéndose en una 
sombra lejana de cuya visión esta-
ba cada vez menos seguro, perdi-
dos ya los matices del recuerdo. 

Y tal lejanía co inc id ió casi con el 

súbi to despego de su madre. Nun-
ca lo hubiera creído posible, des-
pués de tantas lágr imas como ella 
der ramó sobre su cabeza, des-
pués de tanto inf inito amor expre-
sado aburr idamente a toda hora la 
soledad compart ida, el desprec io 
hacia el hombre que tanta desgra-
cia les habia traído, las diar ias dif i -
cu l tades porque su d inero se re-
trasaba o se perdía ¿Cómo un pa-
dre podía tener un sent ido tan 
aleatorio de sus responsabi l ida-
des?. preguntaba ella. 

Debería habérselo preguntado a 
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ojo c iego - M e han d icho que es 
muy útil y entretenido. A ver si te 
gusta. 

No quiero recordar las histor ias 
que me desfavorecen: el enfado de 
la madre cuando se enteró, la son-
risa imbéci l del larmaceút ico ex-
quisito, que tenia p laneado ya. se-
gún afirmó, instalar en su negoc io 
un aparato veinte veces mas pode-
roso que yo. Lo cierto es que El se 
lanzó como un atleta desesperado 
a aprender el nuevo lenguaje que 
necesita para conversar conmigo. 
No le llevó demasiado t iempo 
pues, aunque abúl ico y desanima-
do en sus estudios hasta enton-
ces, era un muchacho intel igente y 
esforzado en aquel lo que no signi-
f icaba ob l igac ión o deber Por otro 
lado, estaba magníf icamente dota-
do Está, qu iero decir 

En apenas un verano acabó con 
todos los marc ianos del universo y 
en récords inverosímiles se hizo 
campeón de todos los deportes, 
salvó los inf ini tos obstáculos que 
otros habían puesto en la creación 

de sus juegos Y muy pronto co-
menzamos a jugar con el farma-
céut ico, con la madre, con las pro-
babi l idades de que a su abuela se 
le quemase la comida La mujer era 
muy olvidadiza y El pronto consi -
guió enseñarle un sistema elemen-
tal de recuerdo por el procedi -
miento simple de mirar mi ojo ver-
de 

- V a m o s a ver. E le fan te- me de-
cia, - h a s de meterte esto en la me-
moria. 

Datos innumerables e inúti les 
con los que El lograba conso lar -
me... Redujo toda la vida de l co le-
g io - c a s i mil alumnos— a u n puña-
do d e c intas sabiamente organiza-
das; al cabo de un año poseia un 

maravi l loso tesoro de relaciones, 
secretos, adivinaciones. Aquel lo 
que para la mayoría habia s ido in-
t ranscendente o efímero, enfados 
súbitos, repent inos amores, au-
sencias, sospechas, diatr ibas, gol-
pes. era trasvasado a mi memoria y 
cu idadosamente c las i f icado Es-
pecialmente los datos refer idos a 
sus mejores amigos y sus mejores 
amigas, todos los que habían ido 
volv iendo a la sombra de su prodi -
g ioso conoc imiento (que, natura-
lemnte, apl icaba también al campo 
docente, con invest igaciones so-
bre probabi l idades de preguntas 
en examenes, previsión de calif i-
caciones. t ipología de los proles, 
etcétera), quedaban de tal modo 
organizados que sabia de sus 
compañeros inc luso mas que el los 
mismos. 

- P e r o ¿cómo puedes acordar-
te? 

- M e sopla mi c o l e g a - decia El 
- T i e n e memoria de Elefante. 

Nadie habia hecho trabajar tanto 
a un ordenador como El. nadie 
imaginaba siquiera que fuese po-
sible un esfuerzo tan detal lado, mi-
nuc ioso y perfecto. Y gracias a ese 
esfuerzo común, suyo y mió. al-
canzó a lgunos éxitos destacados 
entre cond isc ípu los y profesores, 
pues a lgunos dias vacacionales se 
veía invadida nuestra habi tac ión 
por compañeros que quer ian di-
vert irse con nuestros conoc imien-
tos. Sin falso orgul lo, debo señalar 
que contr ibuí en buena medida a 
br indar le una victoria - s ó l o par-
cial, eso s i - con una muchacha 
l lamada Azucena, la que pasaba 
por ser la mas guapa de los cursos 
superiores... Claro que en ese te-
rreno pref iero no meterme, aunque 
no lo he olv idado, no. 
venturoso dest ino hasta aquel mo-
mento. Compañero fiel y volunta-
rioso, la mitad d e su alma en tantas 
horas. Pero, lo mismo que las 
suyas, también mis fuerzas t ienen 
un limite. Y si El tuvo miedo un día. 
también lo tengo yo hoy La sole-
dad es el Ir io y el Irio es la muerte 

- C o m u n i c a c i ó n restablecida. 
Comunicac ión res tab lec ida- con-
seguí decir con t remenda desgana 
y d is imulando la herida de estas 
palabras con un bri l lante parpa-
deo mult icolor de mi ún ico o jo 

-¿Prepa rado? 
-P repa rado . 
Mi amigo parecia haberse tran-

qui l izado un poco Ahora fue te-

c leando despacio, como si temiera 
equivocarse, con las pupi las cla-
vadas en mi y una expresión con-
centrada y severa. Tenia a su lado 
varios manojos de papeles impre-
sos y manuscr i tos, a lgunos muy 
lujosos, y de ellos entresacaba las 
claves que me iba proporc ionan-
do. Durante todo un curso habia 
estado ahorrando y enviando car-
tas a su padre y mensajes di rectos 
a todos sus conocidos, el farma-
ceút ico inc lu ido - q u e llevaba ca-
mino de convert i rse en su padras-
tro. según deduzco- . . . Tenia mu-
cho dinero. 

Y lo que me estaba p id iendo re-
sultaba profundamente desolador. 
Yo a lmacenaba si lencioso cuan-
tos secretos me iba conf iando De 
cada uno de los ordenadores que 
habia estudiado me comunicaba 
hasta los úl t imos detalles: capaci-
dad de memoria, resistencia al ca-
lentamiento. posib i l idades de em-
pleo. intercambio de lenguajes, 
precio y plazos de pago, pesos, 
medidas, resoluc iones de color, 
consumo, e l icacia de los servicios 
técn icos de los importadores, 
apoyo de l ibros y revistas, usos 
más comunes en aquel momento... 
Durante horas fue al imentando 
aquel cerebro de elefante que El 
me habia ad jud icado y en el que 
conf iaba tanto. E inmediatamente 
me preguntó cual debía elegir. 

-Nega t i vo . Negativo - d i j e . 
- ¿ C u á l e l i ges? - insist ió - E l 

mejor 
-Negat ivo . Negativo. 
- ¿ N i n g u n o es el mejor? 
No hay respuesta. 
Vi como se enfurecia y cerraba 

los puños. 
Entre las informaciones que me 

habia proporc ionado, en el aparta-
do de «costes», habia deduc ido de 
cada modelo seleccionando la 
cant idad que, al adquir i r cada uno 
de el los, le descontaban si me en-
tregaba a mi como parte del pago 
Una cant idad siempre r idicula, 
pues aunque teóricamente viejo, 
mis servicios pueden ofrecerle aún 
buenos resultados... 

- ¿ E l me jo r? - insistió. 
- F r i ó - d i je yo. -F r i ó . 
- E l i j e uno. Colega. 
Aquel la palabra penetró como 

un torrente de sol en mi corazón de 
sil icio. Y d i respuesta a su últ ima 
pregunta... Quizás encontrara yo a 
otro buen compañero que me li-
brase de la helada muerte 
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PERIFERICOS SPECTRUM 
A POSTERIORI 

El Spectrum se rodea siempre de lo mejor 
Si. a priori. le decidiste por el más popular de los ordenadores, 
decídete, a posteriori. por los más importantes periféricos 
Entexface 1 
Permite la conexión de hasta ocho Microdrives. que pueden 
guardar hasta 680KB de datos y programas 
Tiene un canal RS232 paia conectar impresoras, modems. 
A través de su toma de red de áiea local puede comunicarse con 
otros 63 Spectrum. 
Microdr ive ZX 
Para almacenar más de 85KB en cada cartucho magnético, con un 
tiempo de acceso de 3.5 segundos 
Interface 2 
Para usar programas contenidos en cartuchos ROM Contiene un 
controlador para dos fnvesticks 

£¡ Investick 
Joystick de gran robustez, con mando ergonómico. ventosas para 
(i)arlo y cuatro puntos de dispaio. para disfiutai niás oon los tuegos 

Interface programable con sonido 
Permite usar los fnvesticks en todos las programas, con los efectos 
sonoros al volumen deseado 

Lápiz óptico 
Para crear directamente en la pantalla todos los dibujos 
imaginables. Se puede dibuiai, colorear, reducir/ampliar, mezclar 
con textos u otros dibuios. giabar y cargar pantallas 

SPECTRUM A PRIORI 

Camp. 80 Teb (93) 21 i » S8 21 i 2/ 54 06022 Boicvkxvi 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

CINQUILLO 
NOTAS GRAFICAS 

A B C D E F G H I J K L M N O P 
. . t l " l f H J ^ I t i 

f 9 I  T. Lu 

48 K 

Basado en el tradicional y muy popular juego de naipes del 
mismo nombre, este programa te ofrece la opción de jugar tú 
solo contra el ordenador, siguiendo las mismas reglas del 
cinquillo. 
Consiste en hacer una serie de escaleras partiendo de la carta 
cinco de cada palo. 
Tras repartir diez cartas a cada jugador, ganará aquél que 
antes se quede sin cartas. 
Hay cuatro niveles de dificultad que te permitirán, si eres 
habilidoso, hacerte con unas jugosas ganancias. 
Animate, es cuestión de jugar. 

£185 IF INKEY » -

2190 GO TO £160 

r " THEN LET (» = 
11=10 LET l » . " 

££00 PRINT FLASH 1, BRIGHT 1, 
t . A T 19 .O .p » AT 20 

- , Hi £ 1 . 0 . c» BEEP . 1 . 10 
£201 IF INKEY» c" " THEN GO TO ££0 
££0S IF INKE V » = 

THEN GO TO ££10 
££07 GO TO 2204 

OR INKEY » = 

3 INT OUER 1. INK 8 . 
8 . AT 16 . £, b« b» 
££15 LET I 1 0 - 1 ) «10» fa 

, AT 19 . 0. c t 

£££0 IF a u . c a r t a ) <>1 OR Id (pa Lo 
. 1) < >car ta AND d i p a ( o . 2 ) . - > c a r t 3 ) 
•THEN GO TO £300 
£££5 PRINT AT 1 5 . 0 . 
.AT £ 0 . 0 , C » . A T £ 1 , e 
££30 GO TO 7305 
£300 PRINT FLASH 1,AT 1 8 , 0 . " NO 

' .AT 1 9 . 0 . VALE " PAUSE 10 
£305 GO TO £090 
£500 STOP 
5999 REH E v a l u a c i ó n i n t r í n s e c a 
de las c a r i a s 
6000 DIM « u . w l 
6010 FOP k = l TO 4 PRINT AT 2 0 . 1 

10 GO TO 3900 
100 REM I n i c i o p a r t i d a 
105 LET ayuda =0 LET na 

r c« = " LET b" 
110 DII1 C (SI FOR 
C ( i I =100 NEXT i 
120 DEF FN V (X .y ,z 

LET b»=c»»c«»c« 

£005 LET ayuda =0 
2010 p r i n t f l a s h i . i n k £ . a t 19 . 
3 , "AYUDA" .AT £ 0 . 0 . " S /N7" BEEP 

TO i LET £015 IF INKEY » = GO TO £01 

AND U=2» »3) «10 
I £ 5 DEF FN ( (U -X > > =01 «10»a-

<0>«100«a- (ABS ( 
O) * 10* b-ABS (w-y 

£020 IF INKEY » = " s " OR INKEY«="S" 
THEN GO TO 2030 

£0£5 GO TO £100 
PRINT AT 2 0 . 0 . c * LET ayuda 

=1 GO TO 300 LET 0 ( 1 ) * C 
2040 PRINT AT 2 0 , O . c « 
2045 FOR i = 1 TO 

> ( i ) GO SUB 6920 
200 GO SUB 3500 GO SUB 7000 

2055 LET C O l = b c p a 1 0 . £ 1 - 1 
2O60 FOR k=10» 3 - 9 TO 10» 

£05 DIH d ( 4 , £ ) . LET d ( l , H = 5 L 2065 IF 3 ( 4 , 1 ) 0 1 THEN GO TO 207 
( . 2 1 = 5 LET d ( 2 . 1 ) = 1 5 LET 

d ( £ . £ 1 = 1 5 LET d ( 3 . =£5 LET d ( 
3 . 2 ) =25 LET d ( 4 . 1 ) =35 LET d 14. 

1, AT 1 6 . 0 . " 
216 PAUSE • 

GO TO 7300 
220 L É T ~ j u g = j u 9 « l IF jU9=5 THE 

N LET JU9=1 
225 PRINT BRIGHT 1,AT 1 7 , 0 , J » ( J 

U91 BEEP . 2 . 1 BEEP . 2 , 1 0 
230 PRINT PAPER 6 ,AT 1 0 . 0 , " " , A 

T 4 . 7 . " " . A T 1 4 . 7 . " " , AT 1 0 . 1 0 , " 
PLOT 0 . 9 5 ORAU 0 , - 8 

235 LET a 1 = 1 0 « I j u g = 1 OR jU9=3>» 
4 » ( j u g =£) »14 » ( j u g =4 i 

£40 LET a£=0» i JU9=1 )»7»<JU9=2 O 
R j u g = 4 ) » 1 0 » < j u g = 3 ) 

£45 PRINT PAPER 6 . INK 2 . FLASH 
1. AT 3 1 , 3 2 , '' " 
250 IF j ug =4 AND de»o=0 THEN GO 
TO £000 
300 GO SUB 6£O0 

3=1 THEN GO TO 7305 

4 30 GO TO 500 
500 REM e l e g í 
SOS DIH O lni)C-
510 FOR K=1 TO 
515 FOR 1=1 TO £ 

3) LET z = 1 

EN PRINT ODER 1. PAPER 3 . INK 8 . 
. FLASH l . A T 1 6 . C O I . " " 
£075 NEXT « 
2080 NEXT i 
2090 PRINT FLASH 1. INK £ .AT 2 0 . 
0 . " P U L S A " . A T 2 1 , 0 , " T E C L A " BEEP 
. 1 . 10 
£095 PAUSE 0 
2100 PRINT AT 1 9 . 0 . c $ . A T 2 0 . 0 , C S 
£105 LET ayuda =0 
£110 PRINT FLASH 1, INK 1, BRIGH 
T l . A T 1 3 . 0 . " P A L O ? " , A T 1 9 . 0 . " O-
C " A T 2 0 . 0 . " E -B " . A T £ 1 . 0 , " P A S 
0=P" BEEP . 1 , 1 0 
£115 POKE £ 3 6 5 8 . 8 REH MAYUSCULA 
S 
21£0 IF I N K E Y | ! " " THEN GO TO 212 
0 
2121 PAUSE 
2125 IF INKEY $ = THEN GO TO 74 
2130 IF INKEY $ = "O" TMEN LET pa 
=1 LET p « = " o r o « " GO TO 2160 
2135 IF INKEY $ ="C" THEN LET pa 

1=1 THEN GO TO 500 
= 1 GO SUB 7800 IF 

LET p « = " c o p a GO TO £160 

í l = 2 THEN GO TO 500 
• 2 : GO SU8 7800 I F 

GO TO £160 

3=1 THEN GO TO 7305 
IF n i v e l = 3 THEN GO TO 500 
LET H i t e = 3 GO SUB 7300 IF 
=1 THEN GO TO 7305 

l , i ,1 ) =0 THEN GO TO 53 
= £ AND d (k , 1) =d (k . 

536 IF d e u o = l THEN GO TO 545 
540 IF j u g = 4 AND ayuda=1 THEN G 

O TO £040 
S4S LET z = 1» INT <RND»nuca> LET 
c a r t a = o ( z > 
SSO GO TO 7305 

£000 REH j u e g a j u g a d o r 

GO TO 2200 
» = " ! " THEN LET (» = 

GO TO ££00 
2180 IF INKEY $ = " c " THEN LET l » = " 
c a b . LET f a t i 3 l : 9 LET >»="C" 

GO TO 2200 

6020 IF a ( k , j ) =0 THEN GO TO 6095 
6050 LET k k k = l LET í i ñ = I 0 
6055 GO SUB 6700 
6070 IF ( a c i á l = S THEN LET 
6075 NEXÍ j 
6080 FOR j = l » 1 0 - l TO l « 1 0 - 5 STEP 
6035 IF a ( k . , , > = l AND 3 < * . j » l ) = l 
THEN LET v i l . J) =V (k , j « l > 
6090 IF j = l * 1 0 - 5 THEN LET v ( k , 4 0 
6095 NEXT j 
6100 FOR j = l » 1 0 - 5 TO l » 1 0 - 9 STEP 

- l rem c a r t a 5 3 1 
6105 IF 3 i t , j I =0 TMEN GO TO 6145 
6120 LET k k k = - l LET í m = l 
" 1 3 0 GO SUB 6700 

145 NE <T J 
150 FOR r = l » 10 -8 TO H 1 0 - 5 

6155 IF a I I . j i = l AND ¡ l l , j - l l i l 
í ¿ - 5 ANC- VIH . 4 0 » l ) >V 

TMEN LET v I> , j I =v 
6160 IF . = l » 1 0 - -
I I . .. ' TMEN LET 
6164 NEXT j 
6170 NE.-T l 
6175 NEXT k 
6130 RETURN 
6200 REM ' . ' a i o r a c i o n c a r t a s 
6£0S DIM € ' 4 2 . 3 ' LET nuca=0 
6210 LET 3 1 = j u g + l - ( j u g = 4 ) » 4 LET 

a £ = a l » l - > a l = 4 > »4 LET a 3 = a £ » l - ( 
3 2 = 4 I . 4 
6£15 LET , = 3 1 3 3 . 1 1 1 LET y = a < a £ . 
411 LET ¡ : 3 I 1 1 , 1 1 I LET u = 3 l j u g 
• 41 i 
6220 FOR k . l TO 

TO _ 
6229 IF d ( k . i • = 0 TMEN GO TO 6275 
6£30 IF a " 

TO 6£75 
~T 

IF i = £ AND 
ET n u c a = n u c a - l 

6236 LET auxsXNT (V I J u g . 

622S FOR 1=1 TO 2 
~ ~HEN L _ _ __ -

6£30 IF a í j u g , d (k . i 1 i <>1 THEN GO 
6235 LET n u c a = n u c a » l LET 
d ( l . i > IF -

THEN LET 
"" " LET a 

LET a u x l = v ( j u g . d ( 
l o 
6240 LET 

2140 IF INKEY» = "E " TMEN LET p a l o 
=3 LET P»="£SP3d" GO TO 2160 
2145 IF INKEY $ = " B " THEN LET 
=4 LET p » = " b a s l " " " — 
2150 GO TO 2110 
£155 PAUSE 15 
£160 PRINT FLASH 1. BRIGHT l . A T 
1 3 , 0 . " C a r i a " . A T 1 9 , 0 . " 1 . 2 . . " , A . 
2 0 . 0 . " S . C , R " , A T 2 1 , 0 . " ? " : PR 
INT AT 2 1 , 5 . " " I F b ( l . l ) < > 0 TM 
EN PLOT 4 7 , 7 
2161 BEEP . 1 , 1 0 POKE 2 3 6 S 8 . 0 R 
EM • 1 ñus cu l a s 
£162 PAUSE 0 
2165 IF INKEY » = " " THEN GO TO 216 
5 
£166 IF LEN INKEY»<>1 THEN GO TO 

£160 
£171 IF CODE INKEY»>48 AND CODE 
INKEY» 56 THEN LET k » = INKEY » LE 

ug . tí • (>£) 
3 . tí « 1 0 » 

1 I = - 1 0 ) 6£45 LET _ _ __ _ 
ET b = ( a ( 3 £ , d ( k . i > ) = - 1 0 ) LET c = l 
3 13 1 ,d (k . i I ) = - 1 0 ) 
6£50 LET e l l . i . £ ) = F N » l x , 3 . y , b . Z 
. c I « m i ve i =31 «aux l 
6255 LET a =d i k . i I IF 113=1 OR 3 
=11 OR 3=21 OR 3=31) AND 1=1) OR 

70 
6256 LET a = a • ( i = 2 ) - I i = 1 ) 
6260 LET b = 3 ' 5 . 3 1 LET 3 = 1 I 
i v e ( = 4 THEN LET a • ( j u 9 < > 2 ) - ( j 
2) 
626S LET c = (b=3£> » 3 - ( b = 31> - 1 1 
6£70 LET « (k , i , 3 ) • 100-C »3UXH 
6275 NEXT i 
6280 NEXT k 
6285 RETURN 
6700 REM v a l o r i n t r í n s e c o de 
6705 LET I 

1 - 1 0 GO TO 6710 
6710 IF 
l = í 3Ci 3 l 
6715 LET 

TMEN LET 13(13 
_ 6710 

LET g 3 =0 LET g a l 
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I N O U I L L O 

O n o . c a r t a s 
* s a L e 

I C Q M P . S | 

0 9 8 * 
z 

0 0 X 
9 [ 0 0 3 1 3 2 
S \ y a _ 

0 3 3 
L = J 

k J U G f l D 
r ' J R N Q 
J U G A D 

Í H Xl'i 
c i - c ; 
E - B 
f iCI " I 

1,3. 

N i v e l 

Q Q 

"Q 

FOR h = l TO 4. GO SUB 6825 
PRINT PPPER 5.RT 2,e>."f i 
— " " " s a l e " 

1 THEN PRINT PfiPER 
2 TMEN PRINT PfiPER 
3 THEN PRINT PfiPER 

S í 7 . 2 , 

IF juma= 
1 1 . 8 , ••«•• 
IF .u»a=4 TMEN PRINT PAPER 
1 2 , 5 , " » " 
RETURN 
REM Poner c a r t a 
GO SUB 6920 
IF d e » o = l THEN GO TO 7310 
I F ^ u g z d ANC ayuda=1 TMEN G 
LET a I , i u g , c a r t a ) = -i let si 
t a ) = j u g LET 3 (JU9.Í1) =í I j u 

7320 IF r a c i a l <=S TMEN LET 1 I P 1 I 
0 . 1 1 = n r i í - l IF l t = " l " TMEN LET 

73¿I°Í^'laefal>= 5 TMEN LET d l | > 3 l 
0 , 2 ) =CARTA• 1 IF ». s = " R " TMEN LET 

d Cpa10 . 2) =0 
7330 if racial <4 then go sub 800 
0 GO TO 7335 
7331 FOR >=10 TO 1 STEP - 1 
7332 LET c i r t a = i p a l o - 1 ) • 1 0 » l IF 

a ( 5 , c a r t a ) < - 1 and a i s . t j r u i 0 2 
AND a i s . c a r r a ) <>3 and a ( 5 . c a r t a 

> < >4 TMEN GO TO 7331 
7333 GO SUB 6920 LET l i s f a c i a l 

GO SUB 3000 
7334 NEXT r 
7335 LET C d 1 = l j u g s i OR JU9=3)»11 
U j i i o i S ) » l » ( j l ) 9 = l ' «14 LET c a £ = t 
j u g = 1 ) # 0 * ( j u g = 2 OR j u g = 4 ) * 8 + < j u g 

BRIGMT 1 PRPER 5 . f 
PLOT 0.87 DR 

( j u 9 , 4 1 ) I F j u g =1 
GO TO 7365 

=0 LET g a i n d c O LET ga2 = 
6720 FOR 1 = I ac 1 a l • >. 1.1. TO 

• 1 IF ¡ U , c í - l l t ) = e TMEN LET ga 
1nd =g a 1nd +1 
6730 IF a 11:, <0) =0 and g a i n d = 0 tm 
EM LET g a l = g a i n 
6735 IF a II. ,COI =0 RND g a i r . d = l TM 
EN LET ga2=ga2« l 
6740 IF a U . CO > = 0 TMEN LET g a = 9 i 
«1 
6745 NEXT 1 
6750 LET 
l755dRETURN1 
6800 LET t1= _. 
6805 FOR h = l TO 

c a . g a 1 . 9 a 2 . 

6816 RETURN 
6820 REM d i bu j a r e l P 
6 l l s C L E T C 0 l = b ( h . 2 ) - 1 

6840 LET COI1COU1 LET c i r U = ) 
GO SUB 6920 GO SUB 8000 

6845 NEXT > 
6850 RETURN 
6900 PRINT AT 1 7 . 1 5 , " E S T O Y " RET 
URN 
6905 PRINT AT 1 9 , 1 2 . " L A S CARTAS 

RETURN 
6910 PRINT RT 1 7 . 1 2 . b » ; A T 1 8 . 1 2 . 
b».AT 1 9 , 1 2 , b » RETURN 
6920 LET P 3 l o = l í ( c a r t a < 1 1 1 . 2 » ica 
r l j ' 1 0 ANO car t a < 2 1 > * 3 * ( c a r t a 31 
ano c a . - t a - 2 0 1 + 4 * ( car ta >30) 

6921 LET í a c i a l = c a r t a 
6925 IF r a c i a l > 1 0 then let ( a c i a 
l = I ac1 a l - 1 0 GO TO 6925 
6930 IF f a c i a l <8 THEN LET t. »=STR S 1 a c i a l RETURN 
6931 IF f a c1 a l = 8 THEN LET k » = " S " 

" RETURN 
r a c i a l = 1 0 THEN LET 

6970 LET C C C ' C I I I GO SUB 6995 
PRINT BRIGMT 1, PAPER 6 .AT 8 , 2 . a 
l . A T 9 , 2 , a 2 ,AT 1 0 , 2 , a3 RETURN 
6975 LET CCC=C(2) GO SUB 6995 
PRINT BRIGMT 1, PAPER 6 .AT 6 . 4 . 3 
l . A T 6 , 5 , a 2 .AT 6 , 6 . a 3 RETURN 
6980 LET CCC=C(3) GO SUB 6995 
PRINT BRIGHT 1. PAPER 6 .AT 8 , 8 . a 
1,RT 9 , 8 , 3 2 , A T 1 0 , 8 , 3 3 RETURN 
6985 LET CCC=C<4) GO SUB 6995 
PRINT BRIGMT 1; PAPER 6 ;AT 1 2 , 4 . 
31,AT 1 2 . 5 , 3 2 , A T 1 2 , 6 . 3 3 RETURN 

6990 LET 

RETURN 
6932 IF r a c i a l = 9 THEN LET *S="C" 

RETURN 

: (5) GO SUB 6995 
3INT 8RIGHT 1. PAPER 6 .AT 9 . 4 . ¡ 

l . R T 9 , 5 . a 2 , A T 9 , 6 . 1 3 RETURN 
6995 LET 33= LET' a l = I N T ' 1 0 0 ) : LET 32= IN 

- 1 0 0 » 3 1 ) / 1 0 ) RETURN 
7000 reh B a r a j a n d o 
7001 LET « a n o = « a n o + l PRINT AT 0 
.12 . ' MANO n o . nano 
7005 GO SUB 6900 PRINT AT 1 8 , 1 3 
, FLASH 1. BARAJANDO" GO SUB 69 
05 
7006 BEEP . 1 , 9 BEEP . 3 , 1 5 
7010 DIM a i S , 4 1 ) OIM b ( 4 , 2 ) 
7015 FOR i = 1 TO 40 LET a ( 4 , i ) * l 
7O20 LET c ( S ) = 0 
7025 FOR i = l TO 4 
(5) »2 GO SUB 16965 +5• 

I - 2 LET c (5) =c 
2 , S GO SUB 6990 BEEP . 2 . 8 
7035 NEXT 1 
7045 PAUSE 40 GO SU8 6910 
7050 PRINT AT 1 . 0 . PAPER 5 , BRIG 
HT 1 . " 10" , RT 1 . 2 . PAPER 4. 8RIGHT 

0 . " n o . car tas ' -
7100 REM R e p a r t i e n d o 
7105 RANDOMIZE 
7110 GO SUB 6900 PRINT AT 1 8 , 1 2 
. FLASH 1."REPARTIENDO" GO SUB 
6905 
7111 BEEP . 1 , 8 BEEP . 3 , 1 5 
711S FOR j » l TO 10 
7120 FOR 1=1 TO 3 
7125 LET =INT I R N 0 * 4 0 ) + 1 

r t a I O 1 THEN GO TO 
7135 LET a (4 
ar t a I = 1 
7140 NEXT i 
7145 NEXT 7150 FOR 1=1 TO 4 LET b l i , l > = 0 
7151 FOR j = 10 + i - 9 TO 10«i 
7152 IF a ( 4 . j > • 1 THEN LET b ( i . l ) 
= b (1 , 1) +1 
7155 NEXT 
7160 NEXT 
7175 LET 3 4 =28 -b 

LET 3 1 = a 2 - b ( l . l ! 
1 t- 11 . 1) < >0) - 5 » (b (2 . 1) < >0) 

7180 LET j l i n LET b ( 4 . 2 ) = a 4 
LET b ( 3 , S ) a * 3 LET b ( 2 . 2 ) = 3 2 LE 

4 2 5 , 0 DRAU INUERSE 1 . 0 . - 4 1 DRA 
U IN'.'ERSE 1 . -8 + b (P3 10 . 1) - 2 5 .0 C-
RAU INVERSE 1 . 0 4 1 
735S FOR j = l TO b l p a l o . l l FOR 1 
=1 TO 5 PRINT RT 1 5 + i . b i p a l o . 2 ) 
- l » i . " NEXT 1 NEXT ,. 
7360 LET h =P 310 LET l i = 16 LET 
b t p s l o , 1) =b I P 3 l o . 1) - 1 I F b i p a i o 
,1 ) <>0 TMEN GO SU8 6825 
7365 IF a ( j u g , 4 1 ) = 0 TMEN LET gan 
= j y g GO TO 7500 
7370 C-0 TO 220 
7400 REM PaiO 
7401 IF d e « 0 = l TMEN GO TO 7409 
7405 IF j u g =4 AND ayuda=1 then l 
ET ayudd =0 PRINT AT 20,0. c$ 
7409 PRINT AT 18,0.C»,AT 19.0,c» 
.AT 2 0 . O , c %. 
11 ,1 ) 

21 .0 
TMEN PLOT 47.7 

IF B 
7410 PRINT FLASM l . A T 19.0."PASO 

BEEP .1..1 BEEP .6.-10 

S) = C 15) . 1 
t j u g > - 1 LET 

7420 GO SUB 6 9 6 5 » 5 « j u 9 BEEP .2 
5 GO SUB 6990 BEEP . 2 . 3 
7425 PRINT AT 1 9 . 0 C« 
7430 FOR 1=1 TO 2 FOR >.=1 TO 4 
7435 IF >0 TMEN LET 
7440 NEXT H 
7445 NEXT 1 
7450 C-0 TO 220 
7500 REM F i n de la «ano 
7505 PRINT AT 1 6 . 0 . ORNA FLAS 
M i , j * i g a n > flash o.c« c» c» 
7510 GO SUB 9O10 
7515 LET t. =0 LET c 1 g i n ) =C ' g an I • 
C15) LET c151=0 GO SUB 6965«5» 
gan C-0 SUB 6990 
7520 FOR 1=1 TO 4 
7525 IF c I 1 ' 12 THEN LET ( = 1 
7530 NEXT 1 
7540 IF I. < >0 THEN GO TO 7600 
7545 IF d e » o = l TMEN PAUSE 100 G 
O TO 200 
7550 PRINT RT 2 1 . O . " O l 
50 

IF INKEY»="" TMEN GO TO 
OR INKEY $ = " 7555 IF INKEY$="n 

THEN GO TO 7600 
7560 IF INKEY $ ="£ OR INKEY» = " 5 

THEN GO TO 200 
7565 GO TO 75S0 
7600 REM F i n de 13 p a r t i d a 

LET j = 1E6 GO SUB 7605 LET 
8560 
7610 PRINT 

OUEP l . A T 0 . 1 0 , " 
7615 FOR 1=1 TO 4 
7620 PRINT AT i » 1 . 6 . j « < 

. 10. "RESULTADOS" 

O TO 7630 

7635 NEXT 

i ) = « THEN LET gan =0 G 
i ) >11 THEN LET k>C ( i I 

THEN GO TO 76S0 
7640 PRINT AT 1 0 . 1 0 G A N A D O R 

?AT IAVS; ¡0" PLOT 0 . 8 7 O&i S, v i H . ^ S 4 ? j L ' i l Á 9 

7190 FOR i »1 TO 
7195 LET 3 ( 1 . 4 1 1 = 1 0 IF a ( i .5» =1 
_THEN LET juna=1 fl 

BEEP . 1 . 8 BEEP . 3 , 1 
5 GO SUB 6000 GO SUB 6910 PRI 
NT AT 2 0 . 1 2 , b » LET l i = 1 6 

4 THEN GO SUB 9020 
=4 THEN GO SUB 9000 GO TO 766 

7650 I F p _ 
PRINT FLASH l . A T 14 ,10 . "PERDISTE 

GO TO 7660 
7655 GO SUB 9010 
7660 PAUSE 0 
7670 STOP 

5=1 THEN LET 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

GO TO 7735 
7701 PRINT BT 17.10;"ESCOGER NIU 
E L ' . B T 1 8 . 1 1 . " D E DIF ICULTAD" .AT 
1 9 , 1 3 . " 1 1 A 4) " 
7710 IF INKEY»="" THEN BEEP .5.1 
0 PAUSE 30 GO TO 7710 
771S IF LEN INKEY»<>1 THEN GO TO 
7705 

7720 IF CODE I N K E Y K 4 9 OR CODE I 
NKE\»>52 THEN GO TO 7705 
7725 LET n i v e l = CODE INKEY $ - 4 3 
7730 PRINT BT 1 7 . 1 0 . b « AT 1 3 . 1 0 
b$.AT 1 9 . 1 3 . b t 
7735 PRINT AT 0 , 2 5 . " N i v e l " . n i ve 
1 
7740 RETURN 
7300 REM H a l l a r Inaxima v a l o r a -
7301 LET v a l a - 1 0 * 
7805 FOR k = l TO 4 
7810 FOR 1=1 TO 2 
7820 IF e CU . , .niCO) >va l THEN LET 

v a l s e (* , i , r . i c o l let c » r t a = d ( K . 
782S NEXT i 
7830 NEXT l 
7355 FOR t = l TO 4 
7840 FOR i=1 ' 

i =0 TMEN GO TO 7360 

IF i =2 AND d I 

7360 NEXT i 
7865 NEXT K 
7870 RETURN 
3000 REM D i b u j o 
8001 INK O LET 
=159-3»li 
3002 8EEP .05.30 

THEN LET 

3 1 LET a2 

=0 TO 4 PRINT PAPER 7 
. AT l i t i . c o U " . NEXT i 
3010 PLOT a l - 1 . 8 2 * 1 7 DRAU 3 3 . 0 

DRAU 0 . - 4 1 DRAU - 3 3 . 0 DRAU 0 . 
8015 PLOT a l * 7 . a 2 » 9 DRAU 1 7 . 0 
DRAU 0 . - 2 5 DRAU - 1 7 . 0 DRAU 0 . 2 

i « a . < 0 1 + 1 • ®B"•BT 
3025 IF P i l o = 2 THEN PRINT PAPER 

INK 2. AT 

PLOT a 1 . 1 5 . a 
LOT a l » 1 6 . 

EN PRINT PAPER 
CO l +2, "M " AT l 1 

DRAU 0 . - 1 3 
DRAU O . - 1 4 PLOT 

i * i . . a¿ DRAU 0 . - 1 2 INK O 
5045 PRINT PAPER 7.AT l i . c o l . f . » 
AT l i + 4 . C 0 1+3 .»» 
5050 RETURN 
3400 REM G r á f i c o s 

05 RESTORE FOR i = l TO 20 
34 10 READ 

=0 TO 7 READ 

3425 RETURN 
34 30 DATA 

) LET j $ < 1 )= " Z X 1 
"COMP." LET j » t 3 

O , O . 0 . 0 , O . 3 , 1 5 , 3 1 , 
. O . O . O , 0 , O , 1 9 2 . 2 4 0 . 2 4 3 84 31 DATA - . 6 3 , 6 3 . 1 0 8 , 3 5 , © 4 , © 5 

. 2 5 2 . 2 5 2 , 2 3 8 . 3 6 , 2 1 4 . 3 6 
"e • . 3 1 , 1 5 , 3 , a a a n a 

40.192.0.0.0. 
84 35 DATA " 9 " . 0 . 0 . 1 2 7 
31 . 3 1 " h " . 0 , 0 . 2 5 4 . 2 5 4 

. 15 , 15 . 7 . 7 . 3 , 
1 2 7 , 6 3 , 6 3 . 

. 2 5 2 . 2 S 2 . 2 4 
5436 DATA 
2 . 1 9 2 . 1 9 2 . 1 2 3 . " • 224 ,224 . 19 

. 1 . 7 . 3 1 . 1 2 7 
' l " . 1 2 6 . 1 2 3 . 1 2 3 . 2 2 4 . 2 4 8 . 2 5 4 

3440 DATA . 0 . 3 8 , 4 1 , 4 1 , 4 1 , 4 1 . 3 
. O , 0 . 2 3 . 6 2 . 6 2 , 1 2 6 , 1 
' ' . 3 , 3 , 7 . 7 , 1 5 . " q " . 

2 5 2 . 2 4 5 . 2 4 0 . 2 4 0 . 2 2 4 . 2 2 
1 5 . 3 1 . 3 0 . 2 8 . 5 6 . 4 8 , 9 6 . 

3445 DATA 
. 128 , 128 , 128 , 128 . 128 , 252 , 24 

8450 DATA " i " . O , 3 0 , 3 4 . 1 6 , 8 , 6 3 , 1 2 
O . O 
5500 REM P r e p a r a r l a «esa 
8505 PAPER 4 BORDER 4 INK O G 
0 SUB 8560 PRINT AT O . O . ' C I N O U I 
LLO" 
3510 FOR i = 6 TO 12 PRINT PAPER 
6. AT . . 2. " " NEXT i 
351S PLOT 1 5 . 1 2 8 DRAU 5 7 , 0 DRA 
U O.-57 DRAU - 5 7 . 0 DRAU 0 , 5 7 
8520 PRINT PAPER 6.AT 4 . 2 , j » ( 2 1 , 
" ". BRIGHT 1 . " " PLOT 1S.144 
DRAU 5 3 . 0 DRAU 0 , - 9 DRAU - 5 8 , 0 

DRAU O.9 
S52S PRINT PAPER 6.AT 1 4 . 2 , j « 14) 

" "LOT 15 ,64 
DRAU - 5 8 , 0 

3530 PRIÑT PAPER 6 .AT 7 . 0 , " Z " ; A T 

.0 DRAU 0 , 4 1 
3535 PRINT PAPER 6 , BT 7 . 1 0 . " Z " . A 
T 3 , 1 0 . " X " , A T 9 , 1 0 . " 2 " . A T 1 0 , 1 0 . 
" " A T 1 1 . 1 0 , BRIGHT 1 , " " PLOT 

7 9 . 1 2 0 DRAU 9 . 0 DRBU 0 . - 4 1 D 
RAU - 9 , 0 DRAU 0 . 4 1 
8S40 CIRCLE 4 3 . 9 9 . 1 4 
3545 LET c (S> =0 FOR 1=1 TO 5 G 
O SUB (6965 + i *S) NEXT i 
3550 GO 5U6 7700 
8555 RETURN 
8560 C-LS RETURN 
3900 REM P r e s e n t a c i ó n 
8905 PAPER 6 INK 0 GO SUB 8560 
5910 GO SUB 5400 
8920 LET de»o=0 
S92S GO TO 9200 
8930 PRINT BRIGHT 1. FLASH 1,BT 
1 3 , 1 0 "PULSAR TECLA". FLASH O.AT 

3935 I F INKEY $ = " " THEN GO TO 893 

GO SUB 8560 
INSTRUCCIONES 

9105 PAPER 6 INK 0 
9110 PRINT AT 0 . 9 
" . AT 0 , 9 , OVEP 1, 

PRINT 
9115 PRINT AT 2 , 2 ; " E l C i n q u i l 
c o n s i s t e en h a c e r e s c a l e r a s de 
da uno de l os c u a t r o p a l o s . " 
9120 PRINT AT 5 , 2 , " S e r e p a r t e 
i e z c a r t a s a c a d a j u g a d o r y es 
Pone en e l P l a l o d o s p u n i o s p 

p a r t i c i p a r . ( C a d a j u g a d o r t i e n 
n i c i a Imente c i e n p u n t o s ) . " 
9125 PRINT AT 1 0 , 2 , " S a l e e l C 
o de o r o s y e l t u r n o c o r r e s i 
re a l j u g a d o r d é l a d e r e c h a . 
9130 PRINT AT 1 3 . 2 . " C a d a juga 

5INT BT 18 .2 . " S i 

S940 IF INKEYS= 
TMEN GO TO 100 

OR INKEY í = "U" 
OR I N K E Y * = " I " 3945 IF INKEY»= . 

THEN GO TO 9100 
8950 IF INKEY$="d 

THEN LET demo= l 
8960 GO TO 8930 
9000 REM RIP 
9001 RESTORE 9050 FOR 1=1 TO 24 

" OR INKEY»= 
60 TO 100 

9140 GO SUB 9095 
9145 GO SUB 8560 
9150 PRINT BT 2 , 2 , 
ador que se quedas 
9 1 ^ 5 PRINT€BT 
v e t e s de d i f i c u l t a d ? 
9160 PRINT BT 

to . " 

- BEEP a . b NEXT l 
9002 RETURN 
9010 REM A c i e r t o 
9 0 1 1 RESTORE 9060 FOR 1=1 TO 11 

READ á . b BEEP a . b NEXT l 
9012 RETURN 
9020 REM ganador 
9021 FOR 0=6 TO 10 BEEP 1 .0 NE 
XT o 
9022 FOR 0 = 1 TO 4 GO SUB 9024 
NEXT o 
9023 RETURN 
9024 RESTORE 9065 FOR 1=1 TO 9 

NEXT l RET 

.9 . "BUENA SUERTE 
9165 GO TO 3930 
9200 REM p o r t a d a 
9205 BORDER 6 PAPER 
9210 LET ' — 
10=1 LET 

LET 
9230 LET 
a 10 =3 Ll 
9240 LET 
p a l o 
9250 PRINT 

AT 3 , 7 . I 
' , BT 3 , 

LET 

=1 "let 
* » = " 
=16 LET 
I. « = " 5 " 
=16 LET 
>. » = "5" 

AT 1,8. "i 
.AT 4.3, 
"• . AT ' " 

CLS 
LET pa 

GO SUB 8000 
COI=27 LET p 
GO SUB 8000 

>1=1 LET p 

GO SUB 8000 
,_. AT 2.7, " | 

. «T 2 . 9 . " 
9255 PRINT AT 3 . 1 0 . " I " . AT 4 , l l 
• BT 2 , 1 1 , ••„ AT 3, 12, " | .AT 
12, " • " . AT 3 . 1 3 . " I " , AT 2 . 13. •• . 
AT 4 . 1 3 " • " BT 3 , 14, " 1 " . AT 4 , 14 

flash i,-pul 

BUSE 0 RETURN 
9100 REM 

•TAT "3,14 , " V í 

S, " • BT 3 . 1 S . 
2 . 1 " . . " . AT j 

, 1<5, - . AT 3 , 15. I ' . 
9265 PRINT AT 2 , 1 9 . " I I ,AT 3 , 1 9 
tH 
9271. 
9300 GO TO 3930 

260 PRINT i 
" . BT 4 . 16, ' 
4 , 18. 

C I N O U I L - L - O M A N O 
» n o . c a r t a s sale 
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N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

N O V E D A D E S 

Fabuloso part ido de ba-
loncesto en el que podrás 
realizar y ensayar los más 
difíciles t iros que jamás 
hayas pensado. 

INTERNATIONAL 
BASKETBALL 

Zx Spectrum y Amstrad 
2.100 pts. 

Un duro y sangriento com-
bate de boxeo en el que 
deberás vencer a ocho ex-
pertos de este deporte... 
¿Te animas a probar? 

FRANK BRUNO'S 
BOXING 

Zx Spectrum 
1.900 pts. 

Lo úl t imo de ULTIMATE. 
Esta vez en una misterio-
sa ciudad encantada con 
los gráficos y animación 
que sólo ULTIMATE sabe 
dar. 

NIGHTSHADE 
Zx Spectrum 

2.100 pts. 

Santa Cruz de Marcenado, 
28015 MADRID 

Teléfs. (91) 248 82 13 
(91) 242 50 59 

Un fabuloso juego en el que tú eres Popeye y habrás 
de demostrar tu amor a Oliva recogiendo 25 cora-
zones. Todo ello acompañado de una fabulosa am-
bientación con todos los personajes del comic. 

POPEYE * Zx Spectrum, C64, Amstrad y MSX 

1.950 pts. 
Conduce a tus c inco vor tons hasta 
la «Zona Cero» por la única vía 
l ibre que queda en la T ier ra . Todo 
el lo en un excelente escenario t r i -
d imens iona l que proporc iona un 
real ismo y an imac ión sin l ímites. 

H I G H W A Y ENCOUNTER 
Zx Spcc t rum y Amst rad 1.900 pts. 

Si deseas recibir más i n fo rmac ión y p ropaganda de nuestros p rogramas y de nuestras 

interesantes ofertas, por favor, rel lena y env íanos este cupón . 

Nombre Edad 

Dirección 

Localidad-Provincia 

Ordenador Programas favor i tos 



La tortuga: 
Gráficos 
en Pascal 

Alejandro Culvez y Marcos 

Vamos a ver como a partir de la famosa t o r tuca del 
lenguaje L O G O , el PASCAL consigue enriquecerse con 

la posibilidad de crear gráficos. 

¿Quien no conoce las instruccio-
nes DRAW. PLOT. C IRCUÍ , etc.? 
¿Quien no ha hecho alguna ve/ un 
pequeño dibujo utilizando dichas 
instrucciones? I I BASIC nos da la 
posibilidad de crear gráficos senci-
llos utilizando las instrucciones an-
tes mencionadas, pero no todos los 
lenguajes de programación tienen 
instrucciones dedicadas a la realiza-
ción de gráficos, Entre estos lengua-
jes se encuentra el PASCAL. 

El lenguaje PASCAL fue realiza-
do en 1971 porNiklaus Wirth. Es un 
lenguaje que aporta a la programa-
ción nuevos conceptos como pue-
den ser la utilización de estructuras 
dinámicas de información (apunta-
dores). posibilidad de crear tipos dé-
dalos definidos por el usuario, posi-
bilidad de crear registros variantes, 
ele. pero que adolece de instruccio-
nes para la ralización de gráficos. Pa-
ra subsanar esta falta, los usuarios 
del Spectrum que trabajan con el 
compilador PASCAL que existe en 
el mercado ( I l lSOFT PASCAL) se 
encuentran con un paquete de pro-
cedimientos (rutinas), que basados 
en la tortuga del lenguaje LOGO, 
permiten la posibilidad de realizar 
gráficos de la misma manera que lo 
podrían hacer en BASIC, y que se 
conoce con el nombre de TURTLE 
GRAPHICS. 

La tortuga del LOGO 

El lenguaje LOGO, creado a fina-
les de los años sesenta por el M I T 
(Instituto de Tecnología de Massa-
ehuselts) encabezados por Scymour 

Papen, es un lenguaje ideado pen-
sando en el aprendizaje de los niños. 
Una característica de este lenguaje 
es la llamada «TORTUGA». 

La tortuga es un robot que se 
arrastra por el suelo el cual lleva ado-
sada una pluma que puede bajarse o 
subirse, según se quiera dibujar o 
no. respectivamente. El manejo de 
dicho robot es fácil, ya que sólo basta 
con mover el ingenio mecánico de 
un lado a otro para conseguir un bo-
nito dibujo. 

Como los pequeños ordenadores 
domésticos no pueden llevar adosa-
da esta tortuga rohólica. se simula 
colocando en la pantalla una «tortu-
ga» (puede ser un rombo, un cuadra-
do. etc.), la cual ¡remos moviendo 
mediante un programa en lenguaje 
LOGO. 

A continuación veremos cuáles 
son las instrucciones que manejan a 
la «tortuga» y el efecto que produ-
den en la pantalla. 

Comenzaremos por las instruc-
ciones PENUP y PENDOWN. La 
instrucción PENUP, como su propio 
nombre indica, loque hace es levan-
tar el lápiz, es decir, deja de dibujar, 
mientras que la instrucción PEN-
DO W N lo que hace es bajar el lápiz, 
es decir, que la tortuga pueda dibujar 
de nuevo. 

La instrucción FORWARD n. lo 
que hace es avanzar la tortuga n uni-
dades hacia delante, es decir, si, por 
ejemplo, tenemos que la toturga está 
posicionada en la posición (20,20) de 
la pantalla y queremos moverla a la 
posición (40,20). haremos: 

FORWARD 20 
Pero esto tendrá razón de ser cuan-

do la tortuga esté apuntando al este, 
es decir, cuando la tortuga esté 
orientada hori/onlalmcntc hacia la 
derecha. Supongamos que la tortuga 
está apuntando hacia el norte (hacia 
arriba) y queremos hacer el mismo 
movimiento que antes. Lo primero 
que habría que hacer es girar la tor-
tuga 90 grados hacia la derecha o 270 
grados hacia la izquierda. Esto se 
consigue con las instrucciones: 

RIGHT n: volver hacia la derecha 
n grados 
LEET n: volver hacia la izquierda 
n grados 
Así, el ejemplo anterior quedaría 

resuelto con las siguientes dos ins-
trucciones: 

RIGHT 90 
FORWARD 20 
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Otra instrucción que se ut i l i /a pa-
ra el manejo de la tortuga es: 

BACK n 
lista instrucción lo que hace es re-

troceder la tortuga 11 unidades hacia 
atrás: 

listas han sido las principales ins-
trucciones que hay en LOGO para la 
realización de gráficos y que han si-
do implemcnladasen lenguaje PAS-
CAL mediante procedimientos. Pe-
ro ¿que es un procedimiento en 
PASCAL? 

Los procedimientos en 
PASCAL 

Cuando nosotros hacemos en B A-
SIC' una sentencia GOSUB11. loque 

hacemos es ir a la instrucción que 
tiene el número n y una vez ejecuta-
das todas las instrucciones desde la n 
hasta la rcturn. volver a la siguiente 
linea a la gosub. A ese grupo de ins-
trucciones se les llama suhrutinas. 

L1 procedimiento en Pascal es se-
mejante a la suhrutina en Basic y tie-
ne la siguiente sintaxis: 

PROCEDURE nombre (paráme-
tros); 
DECLARACION; 

(declaración de variables) 
(declaración de constantes) 

cuerpo; 
Los parámetros se dividen en dos 

clases: 
I. PARAMETROS VALOR 
II. PARAMETROS VARIA-

BLES 

Ambos son nombres de variable, 
las cuales reciben un valor al produ-
cirse la llamada al procedimiento 
(parámetros valor), o dan un valor al 
programa al terminarse de ejecutar 
el procedimiento (parámetros varia-
bles). 

Veamos un ejemplo: 
Supongamos que queremos un 

procedimiento que nos calcule el 
producto de dos matrices de tal for-
ma que el resultado lo depositemos 
en otra matriz. La cabecera del pro-
cedimiento puede ser la siguiente: 

PROCEDURE PROMA I RICES 
(A. B: MATRIZ ; VAR C: M A -
TRIZ) ; 
¿Qué es lo que decimos con esto? 

Lo que queremos decir es que cuan-
do se produzca la llamada al procedi-
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míenlo nosotros lo pasaremos dos 
parámetros de tipo valor que son la 
matriz A y B para que realize el pro-
ducto y nos lo deposite en otra ma-
triz C que es donde se encuentra el 
resultado de la ejecución del proce-
dimiento. La llamada al procedi-
miento será la siguiente: PROMA-
TRICES (MATRIZ . M A T R I / I I . 
PRODUCTO); 

Ha de observarse que los nombres 
no tienen porque ser iguales, aun-
que si queremos pueden serlo. 

lista pequeña introducción al Pas-
cal, más concretamente a los pro-
cedimientos. sirve únicamente pa-
ra la correcta comprensión del pa-
quete de procedimientos T U R T L I 
GRAPHICS. 

Turt/e Graphics 

Turtle Graphics es un paquete de 
procedimientos escrito en lenguaje 
Pascal, disponible para aquellos de 
vosotros que estéis en disposición 
del programa (HISOFT PASC'AL). 

Este conjunto de procedimientos 
que constituye el T U R T L E GRAP-
HICS se carga desde el editor con el 
comando G.. TURTLE. 

Debe tenerse en cuenta que cuan-
do se carga el TURTLE no debe ha-
ber ningún programa residente. Una 
vez cargado el paquete vamos a ver 
los pasos necesarios para su correcta 
utilización: 

I. El paquete ocupa desde la 
linea 10 hasta la linea 1350. 

II. Debe crearse obligatoria-
mente antes de la linea 10 una ins-
trucción PROGRAM y una instruc-
ción VAR. 

III Si las necesitamos creare-
mos nuestras variables, constantes, 
etiquetas, declaraciones de tipos, 
etc. Si creamos algún procedimiento 
o función este debe situarse detrás 
del paquete TURTLE. 

IV. A partir de la linea 136(1 crea-
remos nuestro programa, o a partir 
de la línea correspondiente en caso 
de haber introducido nosotros algún 
procedimiento o función. 

Un ejemplo aclara todos estos pa-
sos: 

1 PROGRAM EJEMPLO: 
2 VAR 
3 CONTADORRECTAS. CON-

TADORCURVAS = INTE-
GER; 

i i —Paquete Turtle 
1360 BEGIN 

A continuación pasamos a descri-

bir todos y cada uno de los procedi-
mientos que constituyen el TUR-
TLE GRAPHICS. 

Antes debemos hacer mención a 4 
variables globales que aparecen y 
que son de vital importancia. Estas 
variables son las siguientes: 

I. HEADING: sirve para guar-
dar el valor angular de la dirección 
donde apunta la tortuga. Esta varia-
ble es de tipo real y es inicializada 
con el valor I) cuando hacemos lla-
mada al procedimiento Trutle. 

El valor 0 significa que la tortuga 
apunta al este según el siguienle grá-
fico: 

II. XC'OR.YCOR: son las coor-
denadas de la tortuga en la pantalla 
Como ya sabemos la pantalla tiene 
de dimensiones 256 x 176 pixels. Son 
variables de tipo real. 

III. PENSTATUS: esta variable 
de tipo entero sirve para indicar el 
estado de la pluma («-bajada. I-subi-
da). 

Pasemos ahora tras esta breve des-
cripción de las variables a describir 
los procedimientos de que consta el 
paquete TURTLE. 

TURTLE: sirve para inicializar las 
variables del paquete de la siguiente 
manera: 

Es conveniente utilizar este pro-
cedimiento y antes que cualquier 
otro debe utilizarse éste. 

INK (C: INTEGER): procedi-
miento que sirve para cambiar el co-
lor de la tinta que vendrá dado por la 
variable C. 

COPY: procedimiento que sirve 
para hacer una copia de la pantalla a 
impresora. En este procedimiento 
hay un error en la línea 570 donde se 
tiene USER (# EAC) y donde debe 
ponerse 

INL INE (#FD. #21. #3A. #5C. tt 
CD. #AC. # 0 E . # E3) 

PENDOWNlC : INTEGER): pro-
cedimiento que sirve para bajar la 
pluma y asi poder dibujar, además de 
poner tinta con la variable C. 

PENUP: sirve para levantar la plu-
ma y así dejar de dibujar. 

SETHD (A: REAL): procedi-
miento que sirve para cambiar la 
orientación de la tortuga, recordan-
do que si queremos que la tortuga 
apunte al norte haremos SETI ID 
(90). si queremos que apunte al este 
SETHD (0). si queremos que apun-
te al oeste SETHD (1X0) y al sur 
SETHD (270). 

SETXY (X. Y: REAL): posición 
de la tortuga a partir de los valores X 
c Y. 

EWD (L: REAL): procedimiento 

que simula la instrucción FOR-
WARDdel LOCiO.es decir, sirve pa-
ra avanzar la tortuga I. unidades en 
la dirección HEADING hacia ade-
lante. 

IJACK (E RI AL): procedimiento 
que simula la instrucción UACK del 
LOGO, es decir, retrocede I. unida-
des en la dirección HEADING hacia 
detrás. 

TURN (L:REAL): cambia la di-
rección de la tortuga A grados a par-
tir de la posición en que se encuen-
tre. Lo hace en sentido contrario a 
las agujas del reloj. Veamos un ejem-
plo: supongamos que la tortuga está 
colocada al norte 90 grados y que 
queremos que apunte: 

a 120 grados noroeste: TURN (30) 
a 65 grados noreste: TURN (-25) 
VECTOR (A. L: REAL): procedi-

miento que desplaza la tortuga L 
unidades en la dirección de A. 

LEET (A:REAL): gira A grados la 
tortuga donde esté situada a la iz-
quierda. 

ARCRlR: REAL, A; INTEGER): 
dibuja un circulo cuyo tamaño es R y 
cuya longitud de arco viene dada por 
A. Normalmente suele R=0.5 A = 
360. 

Como resumen de lodo lo visto 
hasta ahora presentamosacontinua-
ción un pequeño programa en Pas-
cal, ejemplo de una de las infinitas 
aplicaciones que tiene el TURTLE. 
como veréis el TURTLE está a vues-
tra disposición. 

Este programa construye una cir-
cunferencia a partir de la unión de 12 
punto para ello disponemos de un 
cuadrado de lado=30. El valor del la-
do puede ser otro para ello basta con 
pasarle al procedimiento otro valor 
como luego indicaremos (Prog. I) 
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I'ara aquel los de vosotros que no 
dispongáis del programa Paseal y por 
consiguiente del T U R T L E . hemos 
incorporado un programa en lengua-
je Basic que realiza exactamente las 
mismas func iones que el procedi-
mien to T U K T L K . 

El l i - 'ado de este programa apare-
ce m á i jde lante , pero es necesario 
explicar antes c ó m o real izamos el 
paso de parámetros a las subru t inas 
que es d is t in to a c o m o lo real izamos 
en Pascal. 

La subrut ina I O R W A R I ) debe 
recibir como parámetro la variable L 
luego antes de hacer una l lamada de-
beremos asignar a esta variable el va-
lor correspondiente a d icha variable. 
Ej. L l - L=20: ( ¡ O S U B I OR-
W A R I 

Igualmente y en cada caso concre-
to debe proccdcrse de esta manera 
para el paso de parámetros. A cont i -
nuaciótvdescribo los parámetros ne-
cesarios en cada proced imiento . 

TUR L l : Lincas (9000-9020) N o 
necesit parámetros. 

I 'OR .VARI ) : L ineas (9030-9090) 
Parámetro I 

P E N D O W N : Lineas (9100.91 ll») 
No t iene parámetros, si qu iere cam-
biar la t in ta bastará con hacer I N K 
tinta. 

I 'ENUP: Lineas (9120-913(1) N o 
necesita parámetros. 

S E T I I I ) : Lineas(9140-9150) Pará-
metro A. Ej. L E T A = 9 0 : (JO SUB 
S E T I I I ) 

S E T X Y : L incas (9160-9170) Para-
metros X e Y. 

B A C K : Lineas (91X0-9190) Pará-
metro L. 

T U R N : Lineas (9200-9210) Pará-
metro A. 

VEC T O R : Lineas (9220-9230) Pa-
rámetros A y L. 

RICíl 11: Lineas (9240-9250) Pará-
metro A. 

l . l l I : Lineas (9260-9270) Pará-
metro A. 

ARC'R: Lineas (9280-9320) Pará-
metro R K > CiK. 

Cuando empleemos esta subru t i -
na en nuestros programas en Basic 
debemos poner c o m o pr imera ins-
t rucción antes de emplear cualquie-
ra de la subru t ina que fo rman el 
T U R T L E . C i O S U B 9400 esta subru-
tina in ic ia l iza todas las variables para 
poder trabajar. 

A con t inuac ión aparece el l istado 
en Basic, y u n pequeño programa de 
apl icación que in t roduce una técni-
ca muy potente y desconocida por 
muchos, que es la recurs iv idad 
(Prog. 2). 

PROGRAMA 2 

10 GO SUB 9400 ¿O GO SUB TURTLE 30 LET Le í LET GO SUB 
00 STOP 

100 GO SU6 FORURRC- GO SUB RIG T LET L =L 41 LET «=60 GO ?UB 00 RETURN 
9000 REM i W f U í •« 
9010 CLS LET x CO r =127 LET yC f x87 
9020 PAPER 7 INK 0 RETURN 9030 REM • • (o f n d f d ••» 9040 PLOT INT t x c o r + 0 . 5 ) . I N T ry or•O.S» 
90S0 LET newx=xcor• l»COS 

~~/180) LET /180) 9070 DRPU INT 

9 <PI ' 180 » 50 LET PI '180 ) 70 DRflU • 0 . 5 ) . I N T tr.ewy *0 .5 ) - INT 

9110 INUERSE 0 RETURN 9120 REM • +peno f f ** 9130 INUERSE 1 RETURN 9140 REM • • S € t h d * « 91S0 LET headingsa RET 

9190 LET ETURN 9200 REM 9210 LET 

9260 REM • • a r 9290 FOR » =1 9300 LET l=r 9310 LET a = 1 9320 NEXT r. 9330 REM o p u 9340 GO SUB 5 93S0 PLOT veo 9400 REM * • » r» 9410 LET t u r t 4=9030 LET p f f=9120 LET < w = 9160 LET =§200 LET V€ t =9240 LET t 9280 LET pun 9420 LET hcad 

O RETURN 

PROGRAMA 1 

=9000 LET tor on=9100 l e t p 
lh<J=91S0 LET 
C I. =9 180 LET t o r . 9 2 2 0 LET r 

I 3o0 
1376 
1 
1 3»0 
1400 
1 -l 1 v 
1 42C< 
1430 
144» 
1456 
1 4o0 
1 470 
1460 
1490 
150» 
1510 
1 526 
1530 
1540 
1550 
ISt-0 

RPOGRUI CUADRADOl 

PROCEDURE GIPOCUAORADO <LADO:INTEGER»: 
VAR 
J , I ¡INTEGERl 
6E6IN («COMIENZA.• 
FOR I : = t TO 12 C'O 
BEG1N <» 12 puntos ») 
SETXY ( I 2 7 , 4 0 • j ( . P o s i c i o n de 91 ro .> 
FOP J : = l TO 4 00 
BEGIN •« PINTO CUADRADO «> 
Fl-ID • LADO) : 
RIGHT - 9 0 , 
E' ID; * FIN P HITAR CUADRADO »> 
-JRII ' 3 0 " « GIRAMOS 30 GRADOS PARA DIBUJAR SIGUIENTE CUADRADO 
fcND 1 • 
END:•• 
BEGIN • 
TURTLE: 
SET/f • 
S.ETHD ' 

FIN PROCEDIMIENTO «) 
. COMIENZA PROGRU-I" »> 
• • IN ICI AL IZ 0 • ) 
127 ,00>!<» FIJO POSICION 
0 > ; ' . FIJO POSICICH • ) 

d i b u j G1 ROC IVtDPADO < 30 • : • * Llamada al o roced im .en 
SET- 1 . I27,o0•:SETHD <90; 
PENUP; ' » LEVANTO PLUMA . ) 
BACI- - 3 0 ' i< - BAJO LA LONGITUD 30 •> 
PENDOWN 7) ! ' . LEVANTO LAPI2 CON TINTA BLANCA . . 
SETHD • 0 1 : < * FIJO DIRECCION . ) 
«PCP • 0 . 527 , 3«0> ( • IJNO PINTOS PARA í o r n a r CIRCUNFERENCIA 
El ID 
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CRITICA 
EL NUEVO Y ESPERADO JUEG0)£ 

LANZO "SCUBA DIVE", "HARRgR 

ENTRE OTROS. 

UN JUEGO DE ACCION A TOPi £ , 
TODA TU HABILIDAD. 

SHADOW OF THE UNICORN 
UNA NUEVA ERA PARA TU SPECTRUM. UN PROGRAMA QUE IN-
CORPORA UN INTERFACE AMPLIANDO LA MEMORIA A 64 K. 
CON SALIDA PARA JOYSTICK Y QUE TIENE ¡6.800 PANTALLAS! 
PUDIENDO CONTROLAR HASTA 10 PERSONAIS DIFERENTES. 

¡UNA AUTENTICA REVOLUCION! 

D I S T R I B U C I O N E X C L U S I V A P / R 

S A N T A E N G R A C I A , 1 7 - TEL. , 



MASS 
0 DE DURELL, LA COMPAÑIA QUE 
R,ER ATACK" Y "COMBAT LYNX" 

EN EL QUE SERA NECESARIA 

LOS CUATRO MEJORES JUEGOS DE TODOS LOS TIEMPOS AL 
PRECIO DE 1. 
SPECTRUM Y AMSTRAD: DECATHLON, JET SET WILLY, BEACH 
HEAD, SABREWULF 
COMMODORE: STAFF ON KARNATH, BEACH HEAD, DECATHLON 
Y JET SET WILLY. 

RA E S P A Ñ A ERBE S O F T W A R E , 

4 4 7 3 4 1 0 - 2 8 0 1 0 M A D R I D 



Una impresora de impacto genera una imagen, por matriz de puntos, cuando las diminutas agujas de la cabeza de impresión 
golpean la cinta entintada colocada entre el papel y la cabeza. 

Especial impresoras 
Toda persona metida en el mundo de la informática conoce o 
ha oído hablar de una impresora, pero cuál es la idónea para 

su aplicación particular, qué tipo de Interface necesita o 
simplemente ¿cómo hacerla funcionar? En este articulo se 

ofrece al lector una GUIA con las características más 
importantes de las impresoras que nos ofrece el mercado 

nacional, asi como unos conocimientos técnicos sobre este 
extendido dispositivo. 

Cada día esta más ex ten-
d i d o el uso de las i m p r e s o -
ras y p lo t ter , ya sea pa ra 
a p l i c a c i o n e s d e estadís t ica , 
d e p u r a c i ó n d e p r o g r a m a s . 
H a r d C o p y o s imp lemen te 
c o m o he r ramien ta i m p r e s -
c i n d i b l e d e u n p r o c e s a d o r 
d e textos. 

No h a c e m u c h o s a ñ o s las 
i m p r e s o r a s e ran u n o s per i -
f é r i cos q u e los a s o c i á b a -
m o s a g r a n d e s o r d e n a d o r e s 
y q u e só lo se e n c o n t r a b a n 
en C e n t r o s de C á l c u l o y en 
L a b o r a t o r i o s d e I + D ( Inves-
t i gac ión y Desar ro l lo ) ; hoy 
g r a c i a s al avance d e la tec -
no logía. q u e r e d u c e los c o s -
tos d e l a b r i c a c i ó n . p o d e m o s 
e n c o n t r a r l o s en l os s i t ios 
m á s d i spa res , d e s d e los 
g r a n d e s a l m a c e n e s d o n d e 
n o s ano tan el to ta l d e las 
c o m p r a s e fec tuadas hasta 
en las fa rmac ias , d o n d e ins-
t r u m e n t o s de e l e c t r o m e d i c i -
na i m p r i m e n los d a t o s refe-
ren tes a nues t ra t ens ión ar-
ter ial . 

Los usua r i os d e o r d e n a -
d o r e s pe rsona les , p o d e m o s 
a c c e d e r hoy en día a es tos 

pe r i fé r i cos , q u e h a c e t i e m p o 
n o s es taban ve tados po r su 
e levado cos to . En las t ien -
d a s de i n fo rmá t i ca se n o s 
o f r e c e n u n a g r a n va r i edad 
d e imp reso ras , e n c u a n t o a 
t a m a ñ o y p rec i o se ref iere, 
po r tanto, c o n a y u d a d e esta 
«guía», p o d r e m o s e leg i r 
aqué l l a q u e d e n t r o d e n u e s -
t ras p o s i b i l i d a d e s e c o n ó m i -
c a s se a d a p t e me jo r a n u e s -
t ras n e c e s i d a d e s d e t raba jo . 

Diversos tipos 

Las i m p r e s o r a s p u e d e n 
c las i f i ca rse , a t e n d i e n d o a su 
f u n c i o n a m i e n t o bás ico , en 
d i v e r s o s t i pos : 

- MATRICIALES 
- MARGARITA 
- TERMICAS 
- ELECTROSTATICAS 
- INYECCION DE TINTA 
- LASER 
S i n d u d a a l g u n a las i m -

p r e s o r a s m á s p o p u l a r e s , 
en t re l os u s u a r i o s de o r d e -
nadores . s o n las matriciales, 
ya q u e o f r e c e n u n a s c a r a c -
te r ís t i cas d e c a l i d a d d e im-

p res ión y v e l o c i d a d q u e sa -
t i s facen c u a l q u i e r neces i -
dad ; a d e m á s su c o s t o es re-
la t ivamente ba jo en c o m p a -
rac ión c o n los o t r o s t ipos , 
a u n q u e t o d o d e p e n d e d e lo 
so f i s t i cado q u e sea el m o -
de lo e leg ido . 

Su f u n c i o n a m i e n t o b á s i c o 
es m u y s imp le ; c o n s t a n d e 
una c a b e z a q u e se desp laza 
d e i zqu ie rda a d e r e c h a a lo 
a n c h o de l pape l , e n c u y o in-
ter ior se e n c u e n t r a n u n a s 
bob inas , c o n o c i d a s por el 
n o m b r e d e solenoides, q u e 
a lo jan c a d a u n a d e e l las u n a 
d i m i n u t a agu ja s in pun ta ; 
c u a n d o la b o b i n a se act iva, 
med ian te la a p l i c a c i ó n de u n 
pu l so e léc t r i co , la a g u j a sa le 
de su a lo jam ien to y g o l p e a 
una c in ta en t i n t ada c o l o c a -
da en t re el pape l y la cabeza 
d e i m p r e s i ó n ; c u a n d o el 
pu l so d e s a p a r e c e , la agu ja 
vue lve a su p o s i c i ó n de re -
p o s o En el s i t io d o n d e la 
agu ja g o l p e a al pape l q u e d a 
m a r c a d o u n pun to . 

D i s p o n i e n d o las agu jas , 
g e n e r a l m e n t e nueve, de ma-
nera q u e f o r m e n u n a c o l u m -

na y ac t i vándo las y desp la -
z a n d o la c a b e z a d e impre -
s ión conven ien temen te , se 
p u e d e n c o m p o n e r l o d o t i p o 
d e ca rac te res q u e es tén 
c o m p r e n d i d o s d e n t r o d e 
u n a matr iz imag inar ia d e 
9 x 7, 9 x 9. etc.. pun tos , d e -
p e n d i e n d o d e las c a r a c -
te r ís t i cas d e la impresora . 

T o d o este f u n c i o n a m i e n t o 
es trasnsparenle pa ra el 
u s u a r i o ya q u e los c i r c u i t o s 
i n te rnos se e n c a r g a n , una 
vez r e c i b i d o el ca rác te r a im-
pr imi r , d e se lecc iona r aque -
l las agu jas q u e lo fo rmen d e 
a c u e r d o c o n u n g e n e r a d o r 
i n te rno d e carac te res . Deb i -
d o a su f u n c i o n a m i e n t o tam-
b i é n s o n c o n o c i d o s c o m o 
Impresoras de impacto por 
matriz de punios. 

L ó g i c a m e n t e los ca rac te -
res no es ta rán f o r m a d o s po r 
u n t razo c o n t i n u o , si no po r 
d i m i n u t o s p u n t o s sepa ra -
d o s en t re si. A l g u n a s impre -
so ras i n c o r p o r a n u n s is te-
ma q u e pe rm i te re l lenar 
e s o s h u e c o s c o n u n a se-
g u n d a pasada . 

Para a u m e n t a r la ve loc i -
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dad de impresión hay un 
sistema denominado bidi-
reccional que imprime tam-
bién cuando el cabezal re-
torna al margen izquierdo 
Esta facil idad puede ser in-
hibida cuando se realizan 
gráf icos de cal idad y se de-
sea una correcta corres-
pondencia entre las co lum-
nas de una y otra pasada. 

Para la realización de grá-
ficos de alta resolución, la 
impresora debe permit ir que 
el usuario, con un software 
adecuado, desactive el jue-
go de caracteres interno y 
controle cada aguja por se-
parado 

El papel que util izan esd i -
verso. dependiendo del sis-
tema que tengan de arras-
tre: t racción o fr icción. Para 
el pr imero se requiere papel 
perforado en sus extremos, 
también se denomina conti-
nuo ya que las hojas van uni-
das y plegadas por una linea 
de puntos para facilitar su 
separación. En los sistemas 
de fr icción pueden util izarse 
rollos de papel similares a 
los ut i l izados en las maqui-
nas registradoras o utilizar 
hojas sueltas t ipo folio; para 
los pr imeros se requieren 
unos soportes especiales y 
para las hojas, si no se quie-
ren introducir una a una. 
existen unos alimentadores 
de papel. 

Las impresoras de marga-
rita t ienen una cal idad de 
impresión comparable a la 
de una maquina de escribir 
En cada brazo de la margari-
ta. por su simil i tud con esta 
flor, hay grabado un carác-
ter en relieve; para imprimir 
debe posic ionarse el brazo 
elegido frente a una especie 
de martil lo que lo golpea 
contra una cinta especial 
colocada entre el papel y la 
margarita. El carácter se im-
prime de una sola vez y con 
trazo cont inuo, sin embargo 
su velocidad es lenta deb ido 
a su mecanismo de selec-
c ión que debe de girar una y 
otra vez hasta encontrar el 
carácter elegido 

Las impresoras térmicas 
susti tuyen las agujas de im-
presión por d iminutas resis-
tencias eléctricas que t ienen 

la faci l idad de calentarse y 
enfr iarse rápidamente. El 
papel ut i l izado es especial , 
ya que cambia de tono al re-
cibir el calor de la resisten-
cia. 

Las impresoras electros-
táticas uti l izan unas cabezas 
de impresión que generan 
pequeñas descargas eléc-
tricas. al tratar el papel es-
pecial sensibi l izado, con un 
toner. cambia el co lor en 
aquel los puntos donde reci-
bió la descarga. 

Tanto las impresoras tér-
micas como las electrostáti-
cas t ienen una cal idad de 
impresión idént ica a las de 
impacto. 

Las impresoras de inyec-
ción de tinta y las de láser es-
tán pensadas para operar 
con ordenadores más po-
tentes. donde el volumen de 
impresión es grande; gene-
ralmente se encuentran fue-
ra del alcance del usuario 
medio ya que tienen un ele-
vado precio. 

Plotter 

Con el término plotter se 
denominan ciertos periféri-
cos con los que se puede 
realizar cualquier t ipo de di-
bujo. desde los t ip icos grá-
f icos de barras hasta los 

i F I C A DE B L N L 

más sof ist icados p lanos de 
piezas o edif icios, con la 
misma cal idad que el d ibu-
jado por un experto del i-
neante 

De los d iversos t ipos exis-
tentes. los mas ut i l izados 
con ordenadores persona-
les son los plotter de pluma. 
donde el elemento trazador 
de los gráf icos son unos di-
minutos bol igratos de co lo-
res que pueden seleccio-
narse a voluntad. 

El modo de funcionamien-
to varia de un modelo a otro, 
pero el más general izado de 
los denominados plotter de 
pluma tipo plano, consiste 
en una cabeza portaplumas 
que puede desplazarse, me-
diante una guia, de derecha 
a izquierda (coordenada X); 
el papel que va apr is ionado 
entre dos rodi l los se despla-
za hacia arr iba y hacia abajo 
(coordenada Y). Mediante el 
correcto de estos dos movi-
mientos (X e Y) se puede 
realizar cualquier t ipo de di-
bujo. 

Entre las lunc iones que se 
pueden programar a través 
de comandos "LPRINT". se 
encuentran: 

- Establecer la pos ic ión 
actual de la pluma como ori-
gen X-Y 
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- S e l e c c i o n a r el co lo r d e 
la p luma. 

- S e l e c c i o n a r el t razado 
d e l inea ( con t i nuo o d i s c o n -
t inuo) 

- Mover la p luma, sin I ra-
zar nada, has ta las c o o r d e -
n a d a s X e Y 

- Trazar u n a l inea d e s d e 
la p o s i c i ó n ac tua l d e la p lu -
ma has ta las c o o r d e n a d a s 
X1 e Y1, d e s p u é s has ta X2 e 
Y2. etc. 

- M o v i m i e n t o s y t raza-
d o s relat ivos. 

- Desp lazar la p l u m a 
has ta el o r igen . 

- Impr imi r ca rac te res . 
- S e l e c c i o n a r el t a m a ñ o 

d e los ca rac te res . 
- Se lecc iona r la d i rec -

c i ó n d e i m p r e s i ó n de los ca -
rac te res (arr iba. aba¡o. de -
recha o izqu ie rda) 

- Mover la p l u m a al c o -
mienzo d e la s igu ien te l inea 

Sencillas de manejar 

Las i m p r e s o r a s s o n u n o s 
pe r i f é r i cos e x t r e m a d a m e n t e 
senc i l l os d e mane ja r y por 
tan to no r equ ie ren u n o s c o -
n o c i m i e n t o s p r o f u n d o s de 
i n fo rmá t i ca 

La c o n e x i ó n e léc t r i ca se 
real iza n o r m a l m e n t e a t ravés 
de u n cable cinta q u e c o n e -
x iona la i m p r e s o r a d i rec ta -
men te c o n el o r d e n a d o r o 
c o m o o c u r r e e n la mayor ía 
de l os c a s o s a u n ¡n ler face 
a p r o p i a d o , el cua l d e b e r á 
c o n e c t a r s e al o r d e n a d o r , 
esta o p e r a c i ó n d e b e r á real i -

zarse c o n la a l i m e n t a c i ó n de 
los d i spos i t i vos d e s c o n e c -
tados . 

C u a l q u i e r i m p r e s o r a d e 
c a l i d a d med ia d i s p o n e de 
va r ios pu l sado res , i n c l u i d o 
el de e n c e n d i d o ON/OFF. y 
d e u n a ser ie d e LED o ind i -
c a d o r e s l u m i n o s o s q u e n o s 
mues t ran los d i v e r s o s es ta-
d o s d e f u n c i o n a m i e n t o La 
m is i ón d e es tos p u l s a d o r e s 
es la s igu ien te : 

SEL S e l e c c i o n a a l te rna t i -
vamen te la hab i l i t ac ión o in-
h i b i c i ón d e la t r a n s m i s i ó n 
d e da tos ; g e n e r a l m e n t e l le-
va a s o c i a d o un i n d i c a d o r lu-
m i n o s o q u e pe rm i te c o n o -
cer el es tado d e d i s p o n i b i l i -
d a d d e i m p r e s i ó n C u a n d o 
la i m p r e s o r a está hab i l i t ada 
se p u e d e n e jecu ta r d e s d e 
el o r d e n a d o r c u a l q u i e r a d e 
l os c o m a n d o s "LPRINT", 
"LLIST". o "COPY" . c u a l q u i -
er d u d a s o b r e el m a n e j o de 
es tas sen tenc ias las p o d r á 
reso lver c o n s u l t a n d o el 
c a p i t u l o "Ges t ión d e i m p r e -
sora" . de l c u r s o d e BASIC 
p u b l i c a d o e n esta revista. 

LF C a d a vez q u e so pu lsa , 
el p a p e l avanza u n a l inea, 
q u e d a n d o , p o r tanto, pos i -
c i o n a d a la c a b e z a d e impre -
s ión e n la l inea s igu ien te 

TOF o FF Este p u l s a d o r 
pe rm i te desp laza r el pape l 
has ta el c o m i e n z o d e la si-
g u i e n t e p á g i n a 

Estas d o s u l t imas o p c i o -
nes. s o l a m e n t e son ope ra t i -
vas c u a n d o la se lecc ión es tá 
i nh ib ida . 

O t r o i n d i c a d o r l u m i n o s o 

e e a i 

CARACTER I CODIGO 

• t 

I' ,..-l.„l IMPAH 

es el d e n o m i n a d o r PE (pa-
per end) q u e n o s av isa 
c u a n d o se te rm ina el pape l 

Estas s ig las a u n q u e 
a d o p t a d a s p o r la mayor ía d e 
las i m p r e s o r a s p u e d e q u e 
no c o i n c i d a n c o n la q u e us-
ted vaya a mane ja r 

Ot ra f u n c i ó n q u e sue len 
i n c o r p o r a r es la d e TEST, 
m e d i a n t e la cua l se i m p r i m e 
u n " p a t r ó n " q u e pe rm i te de -

te rminar si las agu jas lun -
c i o n a n c o r r e c t a m e n t e 

Necesidad de un 
interface 

C u a n d o se d e s e a acop la r 
al S p e c t r u m una impreso ra 
c o n más d e 32 co lumnas , 
c o n una v e l o c i d a d de impre -
s ión alta, q u e tenga var ios 

0R0ENA00R + 
INTERFACE I LINEA CE TRANSMISION 

m 

0 
O o ifi 
i 3 Q 5 «¡ 8 á 
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I 

• t 

CARACTER CODIGO 

juegos de ca rac te res y q u e 
además se p u e d a p r o g r a -
mar el t a m a ñ o d e los c a r a c -
teres. po r e j emp lo , n o s en-
c o n t r a m o s ante la i m p o s i b i -
l idad de pode r l a c o n e c t a r 
d i rec tamen te 

Todo el p r o b l e m a v iene 
o r i g i nado por q u e la mayo -
ría d e las i m p r e s o r a s es tán 
d i s e ñ a d a s para ope ra r c o n 
u n o s p r o t o c o l o s d e c o m u n i -

c a c i ó n d i s t i n tos de l q u e ut i -
l iza el S p e c t r u m . q u e es m u y 
espec í f i co y par t i cu la r . 

Para s o l u c i o n a r es ta in -
c o m p a t i b i l i d a d . e s necesa -
r io c o n e c t a r un d i spos i t i vo , 
c o n o c i d o po r el n o m b r e " In-
te r face" . en t re el o r d e n a d o r 
y la i m p r e s o r a Este in ter fa-
ce pe rm i te adap ta r los d i s -
t i n tos p r o t o c o l o s para q u e 
ex is ta una c o m u n i c a c i ó n o 

d i á l o g o en t re a m b o s 
Ent re l os d i ve rsos p r o t o -

c o l o s de c o m u n i c a c i ó n , los 
más u t i l i zados po r es tos pe-
r i fé r i cos s o n los d e n o m i n a -
d o s "CENTRONICS" y "RS-
2 3 2 C " . 

El p r i m e r o se b a s a en la 
t r ansm is i ón para le la de da -
tos y el s e g u n d o , p o r el c o n -
t rar io . en la t r ansm is ión se-
rie. 

A la h o r a d e c o m p r a r u n a 
impreso ra d e b e r á tener en 
c u e n t a el t ipo d e in te r face 
q u e d e b e r á ut i l izar para q u e 
ésta f u n c i o n e c o r r e c t a m e n -
te En los c o m e r c i o s e s p e -
c ia l i zados d e in fo rmát i ca , se 
p u e d e n e n c o n t r a r in ter fa-
ces q u e a d a p t a n el S p e c -
t r um a c u a l q u i e r a d e es tos 
d o s p r o t o c o l o s . 

Deberá leer a ten tamen te 
l a s i n s t r u c c i o n e s d e l m a n u a l 
de l i n te r face q u e mane je , 
q u e le i nd i ca ran la fo rma de 
ope ra r c o n él 

D e p e n d i e n d o de l t ipo de 
in te r face e i m p r e s o r a e leg i -
da, la sen tenc ia "COPY" . no 
p o d r á ser e j ecu tada c o m o 
d e c o s t u m b r e : en la mayor ía 
de los c a s o s d e b e r á e j ecu -
tar p rev iamen te un p e q u e ñ o 
p r o g r a m a e n C / M ( c ó d i g o 
máqu ina ) b ien res iden te en 
una m e m o r i a t ipo R O M a lo -
jada en el in te r face ( f i rmwa-
re) o b ien g r a b a d a en u n a 
c in ta d e casse t te 

Transmisión de dalos 

En la t r ansm is i ón d e d a t o s 

para le la , se ut i l iza una l inea 
(cable) por c a d a bit q u e 
envía, p o r tanto, se neces i ta -
r ían siete l ineas: sin e m b a r -
go, e n la t r ansm is i ón ser ie, 
se ut i l iza una ún ica l ínea pa -
ra t ransmi t i r los s iete bi ts. 

C o n la t r ansm is ión para-
lela se p u e d e a lcanzar 
mayor v e l o c i d a d de t ransmi -
s ión. e x p r e s a d a en baudios. 
ya q u e e n la i m p r e s o r a se re-
c i b e n t o d o s los b i ts a la vez y 
en la t r a n s m i s i ó n ser ie es 
necesa r i o e fec tuar s iete lec -
tu ras pa ra r e c o n o c e r el ca -
rác ter q u e le l lega 

A pesar d e tener u n a ve lo-
c i d a d d e t r ansm is i ón m á s 
baja, el p r o t o c o l o ser ie se 
ut i l iza f r ecuen temen te en 
c o n e x i o n e s re la t ivamente 
largas, ya q u e es m e n o r el 
n ú m e r o d e c a b l e s q u e se 
neces i tan De los d o s t i pos 
d e t r ansm is i ón ser ie q u e 
ex is ten, s í n c r o n a y as i nc ro -
na, la m a s ut i l izada e s la ú l t i -
m a 

En la t r ansm is i ón ser ie d e 
t i po a s i n c r o n a , c u a n d o el in-
te r face qu ie re env iar un ca-
rácter , d e b e t ransmi t i r pr i -
me ramen te u n bit d e c o -
m ienzo (START). a con t i nua -
c i ó n los s iete b i t s de l c ó d i g o 
ASCII a t ransmi t i r , l uego u n 
bit de paridad ( con t ro l ) y por 
u l t imo u n o o d o s b i ts de pa-
rada (STOP) 

El bi t d e p a r i d a d se ut i l iza 
para de tec ta r e r r o r e s en la 
t r ansm is i ón d e datos. Exis-
ten d o s t i pos d e pa r i dad : Par 
e Impar. 

C u a n d o se ut i l iza el p ro to -

7 LINEAS DE TRANSMISION 

• 

a : 
• 

a 
a : 
a : 

0 
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die oirá tus gritos 

n 
C3 8 

NAVEGANTE 
Tímida. Mbd e 
inteligente, asustadiza 

OFICIAL EJECUTIVO 
Oirecto. imaginativo, 
cauteloso y leal 

OFICIAL CIENTIFICO 
Reservado, antipático. 
brillante, ocasionalmente 

• • • • 

CAPITAN 
Sólido, digno de confianza. 
valeroso, excelente b'der 
• • • • • • 

OFICIAL DE MAQUINAS 
Físicamente fuerte, bajo 
índice de inteligencia 
^bel^ e^pol^cia 

OFICIAL DE MAQUINAS 
Cínico, lebeWe. 
indigno de confianza, 
^npe^fb^e 

El persone 
a bordo 
ejecutará 
tus ordene 
casi 
s iempre.. 

SPECTRUM 48K - CBM64 

Empleando el 
genial sistema de 
Control de Personalidad 
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colo con par idad par. el in-
terface pone a "1" este bit si 
el número de "unos" del ca-
rácter a enviar es impar, y 
por el contrar io lo pone a 
"O" cuando hay un número 
par de "unos". 

El protocolo de par idad 
impar funciona a la inversa, 
es decir, pone el bit, de pari-
dad a "1" cuando el número 
de "unos" es par, y a "O" 
cuando es impar. De esta 
manera la impresora puede 
detectar si hay algún error 
en la transmisión de datos, 
contando el número de bits 
a "uno" que recibe por cada 
carácter. 

Como no todos los inter-
faces util izan las mismas ve-
locidades de transmisión, ni 
la misma cant idad de bits 
dentro del protocolo serie, 
algunas impresoras, gene-
ralmente las de cierta cali-
dad, incorporan unos mi-
crointerruptores (switches) 
encapsulados en formato 
DIP (terminales en dob le 
linea) que permiten selec-
cionar algunas de estas ca-
racterísticas: 

- Velocidad en baudios. 
- Bit de par idad (SI/NO) 
- Tipo de par idad (PAR/ 

IMPAR). 
- N." de bits a transmitir 

(7/8). 
- N.° de bits de parada 

(1/2). 
Estos microinterruptores 

suelen estar a lo jados en el 
interior de las impresoras, 
por lo que es necesario des-
montar la cubierta; aunque 
en a lgunos modelos están 
accesibles desde el exterior, 
generalmente, la selección 
debe efectuarse antes de 
conectar la impresora, ya 
que es precisamente en el 
momento del encend ido 
cuando la circuiter ia interna 
efectúa la lectura del estado 
(ON/OFF) de los microinte-
rruptores. 

Bufíer de impresión 

Dentro de la memoria 
RAM o de usuario, hay re-
servados 256 bytes que el 
S O. (sistema operativo) uti-
liza como buffer intermedio 
de impresión La d i recc ión 

de comienzo se encuentra 
en la pos ic ión 23296 y la úl-
t ima en la 23551, ambas ex-
presadas en decimal. 

Cuando se desea imprimir 
a través de los comandos 
"LLIST", "LPRINT" O "COPY" 
se vuelcan en este buffer los 
datos que van a ser t ransmi-
t idos a la impresora; una vez 
realizada esta tarea d icho 
área se resetea (contenido 
cero). 

En este buffer se pueden 
almacenar como máximo 32 
caracteres de 8 bytes (32 x 8 
= 256 bytes), es decir una fi-
la de la pantal la del T.V. o 
monitor. La información está 
estructurada de la siguiente 
manera: 

Los 32 pr imeros bytes 
cont ienen los datos corres-
pondientes al pr imer byte de 
cada carácter, los 32 si-
guientes al byte segundo, y 
así sucesivamente hasta el 
octavo byte; de manera que 
la in formación pertenecien-
te al pr imer carácter estará 
d is t r ibuida en las siguientes 
pos ic iones y d i recc iones 

POSICION 
RELATIVA 

DIRECCION 
ABSOLUTA 

1 23296 

33 23328 

65 2 3 3 6 0 

97 23392 

129 23424 

161 23456 

193 23488 

225 2 3 5 2 0 

Las impresoras más sen-
cil las, es decir, aquel las que 
no requieren de un interface 
y que se conex ionan d i rec-
tamente al conector de ex-
pansión, uti l izan este buffer 
intermedio. 

El programa n.° 1 permite 
introducir un carácter o ca-
dena en d icha zona y poder 
visualizar el conten ido de 
sus pos ic iones antes de que 
se reseteen. 

Las impresoras de cal idad 
d isponen de su prop io buf-
ler de impresión. El interface 
va a lmacenando la informa-

c ión a una velocidad de 
transmisión relativamente 
alta, en d icha memoria, y la 
impresora la va recogiendo 
e impr imiendo a una veloci-
dad inferior. Cuando el or -
denador ha terminado de 
enviar toda la información, 
queda l ibre y puede realizar 
otras tareas, mientras tanto 
la impresora termina su la-
bor. 

Códigos de control 

Dentro del cód igo ASCII 
convencional existe un ca-
rácter denominado "ESCA-
PE" que es ut i l izado por la 
mayoría de las impresoras 
para seleccionar por soft-
ware a lgunas de sus funcio-
nes especiales, como por 
ejemplo: 

- Color de impresión. 
- T ipo de letra. 
- Tamaño de la misma. 
- Juego de caracteres. 
- Etc... 
Este carácter, cuyas si-

g las son "ESC", tiene el có-
d igo decimal "27" y en hexa-
decimal el "1B". La forma de 
enviarlo es ut i l izando la sen-
tencia "LPRINT": 

LPRINT CHR$ 27 

Al detectar la impresora 
este código, se prepara para 
recibir una secuencia de ca-
racteres al fanumérica que 
para ella t ienen un signif ica-
do y que se cor responden 

con algunas de sus funcio-
nes especiales; veamos 
unos ejemplos: 

FUNCIONES COMANDOS 

Simbolos 
gráf icos 

ESC# 

20 cp i ESC[3w 

Comienzo 
subrayado 

ESC x 

Color rojo ESC[Ot 

La forma de enviar los se-
ria: 

LPRINT CHR$ 27 + " * r 
LPRINT CHRS 27 + " [3w" 
LPRINT CHRS 27 + "x" 
LPRINT CHRS 27 + "(Ot" 
Para manejar con «se-

cuencias ESCAPE" su im-
presora deberá leer atenta-
mente las instrucciones del 
manual. 

Otros cód igos ASCII, uti l i-
zados con frecuencia en el 
manejo de impresoras, son: 

LINE FEE. Avanza el papel 
a la s iguiente linea. 

FORM FEED. Avanza el pa-
pel hasta el pr inc ip io de la 
siguiente página. 

CARRIAGE RETURN. Re-
torna la cabeza de impre-
sión al pr incip io de la linea. 
En a lgunas impresoras se 
puede seleccionar que al re-
cibir este cód igo se efectúe 
también un Line Feed. 

SHIFT OUT. Permite la im-
presión en doble ancho. 

SHIFT IN. Inhibe la carac-
terística anterior. 

CODIGO DE CONTROL SIGLAS 
CODIGO 
DECIMAL 

CODIGO 
HEXA. 

LINE FEED LF 1 0 0 A 

FORM FEED FF 12 0 C 

CARRIAGE RETURN CR 13 0 D 

SHIFT OUT SO 14 OE 

SHIFT IN SI 15 0 F 

ESCAPE ESC 27 1B 

TABLA I 
Códigos "ASCII" de contro l ut i l izados frecuentemente en el 
manejo de impresoras. 
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MICROLID: Gregor io Fdez. 6 

Tel.: (983) 35 26 27 V A L L A O O L I D . 

Jorge Juan, 116 • 28028 Madrid 
Tels. 233 07 35-274 53 80 

Hemos creado para ti el nuevo Club del Software Micro-1. En él vas a encontrar los últimos títulos 
a unos precios increíbles. Para hacerte socio sólo es necesario que nos pidas uno de estos programas, 
teniendo como regalo de bienvenida un magnífico bolígrafo con reloj de cuarzo incorporado. 

Pías. Pías. Ptas. 
Southern Belle 1.875 Fighting Warrior 1.875 Dummy Run 1.875 
Exploding Fist 1.875 Bounty Bob Strickes 1.875 West Bank 1.795 
Frankie Goes to Holl 1.890 Supertest 1.900 Basketball 1.925 
Hypersport 1.825 Frank Bruno's 1.825 Popeye 1.825 
(Los juegos CON CAMISETAS, éstas se incluyen gratuitamente.) 

OFERTAS DE LA SEMANA MICRO-1 

En este apartado siempre vas a encontrar artículos que estemos liquidando del almacén, con unos 
precios superexcepcionales. 

SOFTWARE Ptas. 

Babaliba 595 
Tapper 1.395 
Control Stocks 795 
Videolimpic 595 

HARDWARE 

Teclado Profesional 6.990 
Seikosha GP-50S 17.800 

Commodore 64 
42.900 

Opus Discovery-1 
(Diskette 3 1/2") 

49.900 
¡¡Increíble!! 

Ptas. 

Saimazoo 595 
Dragontorc 1.395 
Libro de ventas 795 
Mapsnaich 595 

Wafadrive 23.500 
Admate DP-100 48.500 

¡¡Precios increíbles para tu 
Amstrad 464 y 6128!! 

(Llámanos, te vas a asombrar) 

Spectrum con teclado 
profesional 

DK'Tronics: 29.900 
Saga-1: 30.650 

Plus: 29.800 

(Se incluyen programas de regalo.) 

Ptas. 

Artist 595 
Tasword Two 795 
Cuentas corrientes 795 
ABC de la cocina 795 

Cassette Euromatic 4.495 

Servicio Técnico 
de reparaciones. 
Tarifa fija: 3.800 

Quick Disk (Diskette) 
Carga de programa: 3" 

Fenomenal: 32.875 

Impresoras 
Todas las marcas con 
20% dto. sobre P.V.P. 

Convierte tu Spectrum Lápiz óptico DK'Tronics 
en plus por con manual y software 

¡¡7.990!! en castellano: 3.680 

El pedido te lo enviamos urgentemente contrarreembolso SIN NINGUN GASTO DE ENVIO, LLAMAN-
DO a los teléfonos (91)233 07 35-274 53 80 o'escribiendo a MICRO-1. Jorge Juan, 116. 28028 Madrid. 
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TERMINOLOGIA 

CPS: Unidad para expresar 
la velocidad de impresión 
en "caracteres por segun-
do". 

LPM: Idem "l ineas por minu-
to". 

N.° COLUMNAS: Número de 
caracteres que es capaz 
de imprimir en una linea. 

CPI: Cant idad de "caracte-
res por pulgada"; deter-
minan el ancho de la letra. 

LPI: Cant idad de " l ineas por 
pulgada"; determinan la 
dens idad de impresión. 

INCH: Medida de longi tud 
inglesa (pulgada) equiva-
lente a 2,5401 centíme-
tros. Se utiliza frecuente-
mente para expresar la 
anchura de los caracteres 
0 del papel. 

BPS: Velocidad de transmi-
sión expresada en "bi ts 
por segundo". 

BAUDIO: Unidad de velo-
c idad de transmisión. 
1 baudio = 1 bps. 

CENTRONICS: Protocolo 
paralelo de comunica-
ción. 

RS-232C: Protocolo serie 
de comunicac ión. 

PARITY EVEN: Contro l de 
errores de transmisión 
basado en el chequeo de 
"par idad par". 

PARITY ODD: Idem "par idad 
impar". 

DOT MATRIX: Sistema de 
impresión por matriz de 
puntos. 

PRINT HEAO: Cabeza de im-
presión donde se alojan, 
por ejemplo, las agujas de 
una impresora de impac-
to. 

BIT IMAGE: Sistema incor-
porado en a lgunas impre-
soras. mediante el cual se 
pueden imprimir gráf icos 
en alta resolución, ya que 
permiten contro lar por 
software cada aguja inde-
pendientemente. 

HARD COPY: Término refe-
rente a la conexión de una 
impresora a un ordena-
dor, de manera que ésta 
imprima todo lo que se vi-
sualiza en la pantal la del 
monitor o T.V. 

Guía de impresoras < 

Marca: S e i k o s h a 
Modelo: GP-500 AS 

Columnas: 80 
Veloc idad: 50 cps 
Protocolo: RS-232C 
Arrastre: Tracción 
Papel: Cont inuo 
Otras característ icas: 

— Caracteres normales y 
expandidos. Gráfica. 

- Conexión directa al 
interface-1 del 
Spect rum 

Precio aprox imado : 
49.900 pesetas 

Marca: S e i k o s h a 
Modelo: GP-50 S 
Otras característ icas: 

Permite util izar el 
comando "COPY" 

Accesor ios: Se acompaña 
con al imentador externo 

Precio aprox imado : 
19 990 pesetas 

Columnas: 32 
Velocidad: 35 cps 
Protocolo: Compat ib le 

Spectrum 
Arrastre: Fr icción 
Papel: Rollo (ancho max 

5 pulgadas) 

Marca: S e i k o s h a 
Modelo: GP-700 A 

( c o l o r ) 
Columnas: 80-106 
Velocidad: 50 cps 
Protoco lo : Centronics 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: Papel cont inuo y 

fol ios sueltos de 10 
pu lgadas 

Otras característ icas: 
- Impresora de color 

(negro, magenta, rojo, 
amaril lo, verde, cyan y 
azul) 

- Caracteres normales y 
expand idos 

- Modal idad gráfica 
- Cuatro t ipos de 

caracteres 
Accesor ios : Interface 

opc ional RS-232C 
Precio aprox imado : 

69.900 pesetas 

1 MICROHOBBY ESPECIAL 56 



de impacto por matriz de punto 

Marca: S e i k o s h a 
Modelo: SP-800 

Marca: S e i k o s h a 
Modelo: BP-5200 A 

Columnas: 136 
Velocidad: 200 cps 
Protocolo: Centronics y 

RS-232C 
Buffer: 4 Kb ampl iables a 

20 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: Desde 5 hasta 15,5 

pulgadas 
Otras característ icas: 

- Letra de cal idad (106 
cps) 

- Caracteres normales y 
expand idos 

- Capac idad gráf ica de 
alta resoluc ión 

- Más de 150 t ipos de 
letra 

- Bidi reccional 
Accesor ios: Introductor 

automát ico de 
documentos opcional 

Precio aprox imado : 
199.000 pesetas 

Marca: S e i k o s h a 
Modelo: BP-5420 A 

Columnas: 136 
Veloc idad: 420 cps 
Protoco lo : Centronics y 

RS-232C 
Buffer : 18 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: Desde 5 hasta 15,5 

pu lgadas 

Otras característ icas: 
— Tipo de letra 

seleccionable por 
HARD y SOFT 

- Las mismas que la 
BP-5200 A 

Precio aprox imado: 
299.000 pesetas 

Columnas: 80-137 
Velocidad: 96 cps 
Protocolo: Centronics 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Otras característ icas: 

- Bidireccional 
- Volcado de da los en 

hexadecimal (DUMP) 
- Introductor 

automático hoja a 
hoja 

- Letra de cal idad 
(24 cps) 

- Fijación de márgenes 
- Más de 200 

combinac iones de 
caracteres 
Capacidad gráf ica de 
alta resoluc ión 

Accesor ios : Interface 
opc iona l serial 

Precio aprox imado : 
59 900 pesetas 

Columnas: 80-137 
Velocidad: 100 cps 
Protocolo: Centronics 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Otras característ icas: 

- Las mismas que la 
SP-800 

- Juego de caracteres 
contro lados por 
secuencias ESCAPE 

- 96 caracteres 
programables por el 
usuario 
La impresora SP-1000 
AS tiene las mismas 
caracter ist icas pero 
con protoco lo 
RS-232C 

Precio aprox imado: 
69 900 pesetas 
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comprar tu spectrum 

• Joystick Gunshot I 
• Estuche con ocho juegos originales 

B a c k g a m m o n Cookie 
Reversi 
Chess 

— Chequered Flag — Fl icht S imu la t ion 

• Un estupendo libro de Basic para 
niños. 

• El mejor programa «Pole Position» 
• Y además te obsequiamos con un 

curso de introducción al Basic 

c o * / p w 

Corr>Pa l 

5 . 0 0 0 P 

90 T ^ o . 



Marca: S ta r 
Modelo: SG 10/15 

Marca: S ta r 
Modelo: SD 10/ 

Columnas: 80-136 
(SG 10). 136-233 (SG 15) 

Velocidad: 120 cps 
Protocolo: Centronics 
Buffer: 2 Kb expansibles a 

6 Kb (SG 10). 16 Kb 
(SG 15) 

Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Tinta: Standard máquina 

de escribir 
Otras característ icas: 

- Bidireccional 
- Letra de cal idad 

"NLQ" (40 cps) 
- Gráf icos de alta 

resoluc ión (bit image) 
- 240 caracteres 

def in idos 
- Tabuladores 

hor izontales y 
vert icales 

Accesor ios: Interlace 
opcional RS-232C 

Precio aprox imado : 
79 500 pesetas (SG 10) 

109.500 pesetas (SG 15) 

Columnas: 80-136 (SD 10) 
136-233 (SD 15) 

Veloc idad: 120 cps 
Protocolo: Centronics 
Buf fer : 2 Kb expansibles a 

6 Kb (SD 10), 16 Kb 
(SD 15) 

Arrastre: Fr icc ión/Tracción 

Otras característ icas: 
Las mismas que la 
SG 10/15 

Accesor ios: Interface 
opcional RS-232 /20 mA 
por bucle de corr iente 

Precio aprox imado: 
109.500 pesetas (SD 10) 
139.500 pesetas (SD 15) 

Marca: S ta r 
Modelo: SR 10/15 

Columnas: 80-136 (SR 10) 
136-233 (SR 15) 

Velocidad: 200 cps 
Protocolo: Centronics 
8uf fer : 2 Kb expandib les a 

6 Kb (SR 10). 16 Kb 
(SR 15) 

Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Otras característ icas: 

- Las mismas que la 

SD 10/15 
— Inserción automát ica 

de hojas 
- Corte de hojas a ras 

del papel 
Accesor ios: Interface 

opcional RS-232C 
Precio aprox imado : 

154 500 pesetas (SR 10) 
189 500 pesetas (SR 15) 

Columnas: 80 
Velocidad: 105 y 52 cps 
Protocolo: Centronics 
Buf fer : 2 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: Entre 4 y 10 

pulgadas 
Otras característ icas: 

- Correcta impresión de 
los trazos 
descendentes: 
j. g. P. q 

- 32 caracteres 
def in ib les por usuario 
(con 2 Kb de buffer) 

- 256 caracteres 
def inibles por usuario 
(con 8 Kb de bufter) 

- Plotter gráf ico de 576 
puntos 

- Letra de cal idad 
"NLQ" 

Accesor ios: 
- Interface opc ional 

RS-232C 
- Ampl iac ión a 8 Kb de 

memoria 
Precio aprox imado: 

69 000 pesetas 

Marca: R i t e m a n 
Modelo: F+ 
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Marca: R i t e m a n 
Modelo: 10 

Columnas: 80 
Veloc idad: 120 cps 
Protocolo: Centronics 
Buffer: 2 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Accesor ios: 

- Juego de EPROM's 

"NLQ" (opcional) 
- Interface opc ional 

RS-232C 
- Tractor de arrastre 

opc ional 
Precio aprox imado : 

81.000 pesetas 

Marca: R i t e m a n 
Mode lo : 1 5 

Columnas: 136 
Velocidad: 160 cps 
Protocolo: Centronics 
Buffer: 2 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: 15 pu lgadas 
Otras característ icas: 

- 128 combinac iones 
de escri tura dist intas 

- Al imentador de papel 
por tractor 

incorporado 
- No es necesaria su 

desconexión para 
ajustar el formato 

Accesor ios: 
- Juego de EPROM s 

"NLQ" (opcional) 
- Interface opcional 

RS-232C 
Precio aprox imado: 

155 000 pesetas 

Marca: N e w p r i n t 

Columnas: 80 -142 
Velocidad: 100 cps 
Protocolo: Centronics o 

RS-232C 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: Entre 101.6 

y 254 mm. 
Otras característ icas: 

- Bidireccional 
- Posibi l idad gráf ica 

(bit image) 
— Caracteres normales y 

expand idos 
- Cód igos de contro l 

por software 
Precio aprox imado: 

Con interlace paralelo 
53 900 pesetas 
Con interface serie 
59.900 pesetas 

Marca: C. I t o h 
Modelo: 7500 AP/AR 

Columnas: 80 -136 
Veloc idad: 105 cps 
Protoco lo : Centronics o 

RS-232C 
Buffer: 2 Kb o 16 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: 4 a 10 pu lgadas 
Otras característ icas: 

- Posibi l idad gráfica 
- Diversos juegos de 

caracteres 
Precio aprox imado: 

Con interface paralelo 
81.000 pesetas 
Con interface serie 
89 000 pesetas 
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ENVIA HOY MISMO EL CUPON QUE ESTA COSIDO AL FINAL DE LA REVISTA 
Y ELIGE LA FORMA DE PAGO QUE TE RESULTE MAS FAVORABLE 

^ ^ stos cinco programas, que han 
encabezado listas de éxitos de toda Europa 
durante este año, están contenidos en dos 
cintas de cassette para Spedrum. De esta 
forma van a aparecer en breves días en el 
mercado inglés, como gran oferta de Nav idad 
de la firma US GOLD, bajo el nombre 
genérico de «Arcade Ha l l of Fame». En 
España se pondrán a la venta al precio de 
2.500 ptas., aunque el valor total de los cinco 
programas es muy superior. 

M i c r o h o b b y Semanal te regala ahora 
estos cinco estupendos programas, al realizar 
tu suscripción, sólo hasta el próximo 31 de 
diciembre. 

Lo increíble de esta oferta-regalo es que su 
valor es casi el 50 por 1 00 del precio real de 
suscripción. 

Suscribirse a M i c r o h o b b y es el sistema 
ideal para recibir nuestra Revista 
puntualmente y para ahorrar mucho dinero 
en su precio. Si consideras, además, el valor 
de los programas que recibes de regalo, no 
nos cabe duda de que preferirás recibir en tu 
casa M i c r o h o b b y el próximo año. 

Raid Over Moscow 
Defiende o USA y Conodó del atoque nuclear que ho 

lonzcdo Rujio contro elioi. Con tu escuodrilío hobros de 
hacer un vicie lleno de peligros hasta llegar al mismísimo 
Kremlim y destruir los boses de lanzamiento soviéfkos. 
Gráficos y acción sensacionales. 

Hunchback II 
Quosimodo busco a Esmeroldo prisionero en el costillo. 

Durante los se«s primeros imágenes debes occionar lo 
compono gigonte, hosto llegar o la l«beroción de Esmeroldo. 

Rotky 
Vive lo emoción de un encarnizado combate de boxeo, 

con Rocky. Tendrás que peleor duro pora conseguir el 
campeonato del mundo; sólo los puños de Ui oponente se 
interponen en fu comino hocio el triunfo final. 

Una oferta 
que vale por . 

AL REALIZAR TU SUSCRIPCION A MICROHOBBY RECIBIRAS TOTALMENTE 
GRATIS UNA SELECCION DE FABULOSOS PROGRAMAS ELEGIDOS ENTRE 
LOS DE MAYOR EXITO DE TU FIRMA DE SOFTWARE FAVORITA: US GOLD 

^ E IONAV.ES Y ^ 

En el oño 2096 el universo está controlado por 
ordenodores. Uno fuerzo siniestro que quiere elimir 
libertad. Tu misión como piloto guerrero es oiocor 



Columnas: 80 -136 
Velocidad: 180 cps 
Protocolo: Centronics o 

RS-232C 
Buffer: 2 Kb 
Arrastre: Fricción 
Otras característ icas: 

- Cabezal d e 18 agujas 
- Bidireccíonal / 

unid i reccional 
- Alta cal idad a 90 cps 
- Tipo "NLQ" a 45 cps 
- Manejo del papel: 

Adelante, atras. 

micropasos 
- Diversos t ipos y 

tamaños de 
caracteres 

Accesor ios : 
- Cargador automát ico 

de hojas 
- Tractor de arrastre 

opcional 
Precio aprox imado : 

Con interface paralelo 
192 000 pesetas 
Con interface serie 
199.000 pesetas 

Marca: C. I t o h 
Modelo: 1550 BP/BC2 

Columnas: 136-230 
Velocidad: 120 cps 
Protoco lo : Centron ics o 

RS-232C y 20 mA 
Buffer : 2 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Papel: Entre 113 y 394 mm. 
Otras característ icas: 

- Bidireccíonal 
- Posibi l idad gráf ica 
- Diversos t ipos de 

caracteres 
- Velocidad de 

transmisión entre 110 
y 9600 baudios 

Precio aprox imado: 
Con interface paralelo 
134 900 pesetas 
Con interface serie 
149.900 pesetas 

Nota: Al igual que las 
impresoras 8510. las 
impresoras 1550 SP y 
SR son versiones 
mejoradas. 
- Precio 

Con interface paralelo 
149 900 pesetas 
Con interface serie 
164.900 pesetas 

Columnas: 136-233 
Velocidad: 180 cps 
Protocolo: Centronics o 

RS-232C 
Buffer: 24 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 

(push/pul l ) 
Papel: De 4 a 15.5 

pulgadas 
Otras característ icas: 

- Cabezal de 24 agujas 
- Emula las 

característ icas de la 

impresora t ipo 
Margarita F-10 
a 50 cps 

- Gráf icos de alta 
resoluc ión 

- Letra de cal idad 
mediante el cambio 
de un interruptor 

Precio aprox imado: 
Con interface paralelo 
235 000 pesetas 
Con interface serie 
245.000 pesetas 

Marca: C. I t oh 
Modelo: 8510 BP/BC2 

Columnas: 80-136 
Velocidad: 120 cps 
Protocolo: Centronics o 

RS-232C y 20 mA 
Buffer : 2 Kb 
Arrastre: Fr icc ión/Tracción 
Otras característ icas: 

- Diversos t ipos de 
caracteres 

- Posibi l idad gráf ica 
(bit image) 

- Diversas velocidades 
de transmisión 
Bidireccíonal 

- Selección del contro l 
de par idad 
(par/ impar) 

Accesor ios: Al imentador 
de hojas 

Precio aprox imado: 
Con interface paralelo 

104 900 pesetas 
Con interface serie 
119 900 pesetas 

Nota: Las impresoras 
8510 SP y SR 
const i tuyen una versión 
mejorada 
- Veloc idad 180 cps 
- Posibi l idad de 

generar caracteres 
especiales 

- Mayor buffer de 
memoria 

- Volcado hexadecimal 
La serie SC incorpora 
la opc ión de color 

- Precio: 
Con interface paralelo 
119 900 pesetas 
Con interface serie 
134 900 pesetas 

Marca: C. I t oh 
Modelo: 1570 ! 
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Guía de 
impresoras 

Marca: C. I toh 
Modelo: CX 4 8 0 0 

Tipo: Tambor 
Velocidad como 
impresora: 8 cps 
Velocidad de la pluma: 

Max 120 mm./seg 
Area de dibujo: 

Eje X 191 mm 
Eje Y 203.2 mm 

Incrementos minimos: 
0.05 mm 

Precisión de posicionado: 
1 % (100 mm de 
recorrido) 

Número de colores: 4 
Tamaño del papel: 

9.5 pulgadas para 
tractor y 9 para hojas 

Protocolo: Centronics 
y RS-232C 

Precio aproximado: 
154 000 pesetas 

Tipo: Plano 
Velocidad como 
impresora: Media de 6 cps 
Velocidad de la pluma: 

57 mm /seg 
Area de dibujo: 

Eje X 192 mm 
Eje Y 276.8 mm 

Incrementos minimos 
(paso): 0.2 mm 
Precisión de posicionado: 

Menos de ±1% 
Precisión de Imp. repetida: 

Menos de 0.2 mm. 
Número de colores: 4 
Tamaño del papel: Max 

hojas DIN A4 
Protocolo: Centronics 
Precio aproximado: 

52 650 pesetas 
Nota: Se suministra con 

adaptador de CA 

Marca: C. I toh 
Modelo: CX 6 0 0 0 

Tipo: Plano 
Velocidad como 
impresora: 3 cps 
Velocidad de la pluma: 

Max 100 mm./seg 
Area de dibujo: 

Eje X 288 mm 
Eje Y 216 mm 

Incrementos minimos: 
0.05 mm 

Precisión de posicionado: 
1% (100 mm de 
recorrido) 

Número de colores: 6 
Tamaño del papel: 

Max. hojas DIN A4 
Protocolo: Centronics 

y RS-232C 
Precio aproximado: 

198 000 pesetas 

| EURO-MICRO | 
^ TU TIENDA DE INFORMATICA • • • 

Tenerife. 4 
(s/esq. Almansa) 
Metro C. Caminos 
28039 Madrid 
Tel. (91)233 82 61 
Envíos urgentes 
contrarreembolso 
sin gastos 

HARDWARE 

Spectrum Plus-Programas 
Amstrad 464 F.V. prog. 
Amstrad 464 Color prog. 
Amstrad 6128 F.V. 
¡ilmpresora GP 50 Sü 
Star Geminis 10 (120 cps) 
Star SG-10 (120 cps/NLQ) 
Descuento en impresoras 
Cinta C-15 (especial micros) 

Regalo de cinta C-15 en cada juego-i-vale de 200 ptas. por cada dos para tu próximo pedido. 
Teclado para tu Spectrum por sólo 7.990. Cassette para tus programas por 5.290. 
Lápiz óptico con interface e instrucciones en castellano por 3.680. 
Disponemos de servicio técnico de reparación. Damos presupuesto. 
Escríbenos o llámanos al tel. (91) 233 82 61. Ven a vernos. 

OFERTAS JOYSTICKS CON CINTA C-15 SOFTWARE 
Ptas. Ptas Ptas. 

29.800 Quick Shot I + Basketball (con camiseta) 2.150 
57.900 Interface T. Kempston 3.390 Super test 1.975 
85.900 Quick Shot II + Exploding Fist 2.195 
99.900 Interface T. Kempston 3.990 Spy Hunter 1.975 
19.900 Quick Shot V 3.390 Abu Simbel 1.950 
54.900 Opus Discovery Pole Position 1.975 
63.900 Diskette 3 Vi" sólo 49.900 Dummy Run 1.975 

85 
Gran surtido en libros 





WcCARTMfvs 

I c . 
I13 música 
acabe, 
el misterio 
comenzara 

trepidantes 

ASTRO BLASTER 

investigador destructor. 

Johny lleva consigo 
electrobcngalas. 

que deslumhrarán 

dejar de disparar. 

STRONTIUM DOG 
Johny Alpha es un agente 

recompensas del futuro. 

y bombas de t iempo. 

PURPLE TURTLES 
Basado en las legendarias tortugas púrpuras. 

Un juego para los jóvenes 
y demás personas que se hayan 

cansado de las palizas de los marcianitos. 

BROAD STREET 
. 7 Personajes, 10 acordes 

perdidos, 15 horas, 
48 guardias de tráf ico, 

95 estaciones de metro, 
45.000 m2 de Londres, 

7 mil lones de londinenses, 
943 pantallas con 

Recorte y envíe este cupón a POWER. C/. Nópoles. 98. 1.a-08013 BARCELONA, o llame al teléfono (93)232 24 61 
Deseo recibir los luegos que a conwiuación especifico, compionienéndome al pago del impone de los ir 
Nombre 

• Conifatreembolso • Adjunio Talón • Giro Postal 
Oeseo recibir información de sus programas en MSX O AMSIKAD i ] 

t ituio SISTEMA PRECIO UN IT 
LASER ZONE Spectrum 975 Pts. 
GRIDRUNNER Spectrum 975 Pts. 
FRENZY Spectrum 1.275 Pts. 
ASTRO BLASTER Spectrum 1.275 Pts. 
OUINTIC WARRIOR Commodore 1.275 Pts. 
PURPLE TURTLES Commodore 1.275 Pts. 
STRONTIUM OOG Spectrum 1 800 Pts 
STRONTIUM DOG Commodore 2 100 Pts. 
FRIDGE FRENZY Spectrum 1.800 Pts. 
BROAD STREET Spectrum 2400 Pts 
BROAD STREET Commodore 2 600 Pts. 
EVIL CROWN Spectrum 2.400 Pts. 
EVIL CROWN Commodore 2.600 Pts. 

iRE,S.A. 
Is. 232 24 61 232 2 5 5 2 
.0NA (SPAINj 

5 Olas de ataque. 15 niveles de di f icul tad, fuego rápido, tormenta 
de meteoritos, alienígenas mutantes, joyst ick. bombas asesinas, gráf icos a todo 
color en alta resolución, sonido, naves volantes, bolas de plasma, rayos láser. 

m m - B i Z i 

SOFTWARE 

5HIIM 
M I I I 1 1 M 

¡ ¡ ¡ATENCION!! ! 
POWER, SOFTWARE. S.A. 

Perseguirá por todos 
los medios legales 

a su alcance, cualquier 
t ipo de piratería, 
comercialización, 

importaciones 
o duplicados ilegales 

que sobre sus programas 
se practique. 



Las Microestrellas 
Gabriel Nielo 

May quien asegura que en un lugar maravilloso, localizado en 
el interior de la imaginación de todos los micromaníacos, 
existe una ciudad que se llama M I C R O H O L L Y W O O D , 

donde viven todas las estrellas que han protagonizado nuestros 
juegos favoritos. 

Algunos son más conocidos que otros. Los hay que han 
intervenido solamente en un juego, otros, sin embargo, son 

asiduos en todas las producciones de alguna conocida 
compañía, pero todos en general tienen una personalidad 

propia, son ya parte de nosotros mismos, componen la gran 
familia de las microestrellas. 

Un minero famoso 

A l p r inc ip io lodos los juegos (rutaban 
de lo m ismo , el tema espacial era el pre-
ter ido de todos los programadores sin 
excepción. Los protagonistas eran na-
ves con bel los diseños, dotadas de sofis-
ticados armamentos , veloces c o m o el 
rayo y con gran capacidad de maniobra-
b i l idad, pero frías como el e lemento 
mecánico que al fin y al cabo eran. Pero 
las tendencias cambiaron, los usuarios 
empezaban a estar hartos de matar tan-
tos marc ian i tos y de volar ent re explo-
siones cont inuas de fuego enemigo. Ha-
bia que poner los pies sobre el suelo. 
A lgu ien , l lamado Ma t thcw Smi th , pen-
só muy agudamente que mejor que en 
el suelo era debajo de éste. Y asi se em-
pezó a trabajar en la h is tor ia de u n mi-
nero en apuros, El escenario elegido fue 
la m ina de«su rb i tón» . un lugar l l eno de 
pel igros con 2 0 pantal las d ist intas. F.l 
tema musical estaba l isto, los malos de 
la histor ia también. Sólo faltaba el per-
sonaje central , l iste debia de tener una 
personal idad propia que le d i ferenciara 
del resto. M a t t h c w encon t ró su prota-
gonista. se l lamó W i l l v . C o n su gorra, su 
p ronunc iado estómago y unos andares 
la mar de s impát icos, nuest ro protago-
nista es el p ro to t ipo perfecto del hom-
bre de la calle. 

El j uego fue un éx i to sin precedentes 
y W i l l y se conv i r t i ó de la noche a la ma-
ñana en la pr imera Mic roes l rc l la de 
nuestra histor ia. 

Pero la aventura de W i l l y 110 te rmina-
ba allí. M u y p ron to llegaría la segunda 
parte, «JET SET W I L L Y » . que contra 
todo pronóst ico, superaba al éx i to ante-
r ior. El programa era p roduc ido por 

Sof tware Projects, la compañía que a 
part i r de ese m o m e n t o se encargaría de 
d i r ig i r el dest ino del minero-ar t is ta . 

En este juego representa el papel de 
un nuevo r ico que tras haber hecho for-
tuna en las minas de su rb i tón , l leva una 
vida de orgia y desenfreno, algo a lo que 
va a poner remedio su ama de llaves. 

Es la cu lm inac ión de la ascendente 
carrera de nuest ro m i n e r o bonachón. 
Pero como a todas las estrellas 
le l legó el ocaso. J E T S E T W I L L Y I I 
presenta el hast io, la repet ic ión por nor-
ma y lo que es peor aún . una imagina-
c ión agolada. N o sabemos cuanto t iem-
po seguirá en la brecha, pero sí i n t u i m o s 
que el final del pobre W i l l y . que tan 
buenos momen tos nos h izo pasar, está 
cerca. 

La gran avalancha 

Man ic M íne r había ab ier to el camino 
que m u y p ron to seguirían otras compa-
ñías, de este m o d o h ic ie ron su apar ic ión 
en la escena del sof tware nuevos perso-
najes. 

U n o de ellos es inc luso anter io r a 
W i l l y . nos estamos re f i r iendo a I lo rac io 
( I l o race ) que fue durante a lgún t i empo 
la estrel la de la casa Psión v u n o de los 
pr imeros en las producc iones Sincla i r . 
Pero I lorac io no fue una gran estrel la si-
no más b ien una especie de p ionero 
comparable a aquel los pr imeros artistas 
del c inc m u d o . 

Otros personajes a f lo raron rápida-
mente mot ivados por el deseo de todos 
los productores de sof tware de conse-
gu i r atraerse al usuar io. A lgunos , c o m o 
l l u c h b a n k . procedían del m u n d o de la 

l i teratura. I )c esta fo rma se d i o vida al 
personaje j o r o b a d o de la obra de Víc tor 
Hugo . Not re Dame de l 'arís (Nuest ra 
Señora de París). T i e m p o más tarde se 
haría la segunda l iarte, pero la verdad es 
que tanto una c o m o otra pasaron sin pe-
na ni g lor ia. 

Kosmic Kanga. el Oso Hobo, el mago 
de Sorcery. Bor /ak y el agente secreto 
de Ita Exprés. Pogo. ( j i l l i a n s y algún 
o t ro por ahí desperdigado, son f r u t o de 
una avalancha de productos mediocres 
de los que sólo es posible salvar a IÍC 
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suerte con una segunda parte que en es-
ta ocasión se llama Dragontorc y que es 
prácticamente igual que el anterior. 

Hace poco surgía la Bruja de Caul-
drón. uno de esos personajes que parece 
sacado de los cuentos infantiles y que 
viene a ser continuación de un género 
que está muy lejos de desaparecer. 

Orestes y Ocean 

A Ocean nunca se le ha dado bien eso 
de crear personajes, véase el caso de 
l luchbank. Ciíllianst un claro intento de 
crear una especie de Manic Miner), el 
héroe de Kong (que tiene cierta simili-
tud con Gillians), el atleta del Decath-
lon. I'ud. y mucho más recientemente 
Roland, este últ imo el más destacable 
de todos. 

A pesar de ello hay un personaje crea-
do por Ocean que es una auténtica ma-
ravilla. Se trata de Orestes el protagonis-
ta de Gif t l'rom the Gods. 

El juego, basado en una apasionante 
historia mitológica, nos muestra a un 
Orestes pictórico de fuerza con rasgos 
muy bien definidos y una puesta en es-
cena (se entiende escena de software) 

brillante. 
Sin embargo, Ghift IVom the Good no 

tuvo el éxito esperado, quizá por su 
enorme complejidad. 

ve/ más Imagine la que abre la brecha 
con Alchemist. I I personaje es un al-
quimista que tiene la facultad de con-
vertirse en Aguila y que va a enfrentarse 
al poderoso Warloclun malo que apare-
cerá también en otrosjuegos) en una ex-
citante aventura con un escenario de ca-
vernas laberínticas. 

1:1 Alquimista no volvería a aparecer 
en ningún otro juego, pero otra casa. 
Hewson Consultants. aprovechando el 
éxito de éste, crea su propia historia y su 
propio personaje. Estamos hablando de 
Maroc, el protagonista de Avalon. Una 
ve/ más repite el éxito y se decide probar 

las estrellas solitarias 

Como en el mundo del Cinc, aquí 
también hay actores (microactores en 
este caso) que sólo han intervenido en 
un juego y que. nacidos para un solo 
producto, también han dejado su huella 
más o menos profunda. 

Entre estos los ha habido proceden-
tes del mundo animal. Es el caso del ra-
tón Jaspcr. y del gusano Wringler. este 
últ imo con una mascota de promoción 
incluida. 

Otros han tratado de ser los sucesores 
del minero Wil ly con más o menos for-
tuna. De todos ellos el más representati-
vo sea quizá Ted el Técnico, un perso-
naje clarisimamente inspirado en el an-
terior que nos hacia revivir otros tiem-
pos llenos de nostalgia en un juego bas-
tante divertido que. sin embargo, tam-
poco es demasiado conocido en el inte-
rior de nuestras fronteras. 

Kokotoni W i l f es uno de esos héroes 
solitarios de la escuela también de Ma-
nic Miner. pero que nos traslada a un 
mundo fantástico en una historia a tra-
vés del tiempo. 1:1 personaje es un ángel 

Los magos 

Los magos también se hacen popula-
res y representan su papel a la perfec-
ción. Las historias de magia y brujería 
ocupan un lugar importante entre los 
primeros juegos para Spectrum y es una 

Bill, el curioso troglodita con un papel 
destacado en una de las últimas produc-
ciones de Imagine antes de que pasara a 
las filas de Ocean. 

1 MICROHOBBY ESPECIAL 67 



r 
en busca de siete estrellas que están re-
partidas por siete ¿pocas distintas. 

Una de las figuras del software más 
peculiares que surgieron en esta época 
fue sin lugar a dudas Trahsman, que en-
carnaba el papel de un basurero en el 
complicada larca de cada día. La idea 
fue de lo más original y Trashsman tuvo 
una estupenda acogida. Precisamente 
por eso los señores de New ( ieneral ion 
pensaron que seria conveniente hacer la 
consabida segunda parle y asi traslada-
ron al basurerotque por cierto ahora era 
rico) a diferentes países del mundo en 
los que seguiría practicando la noble 
profesión de recogerlo iodo. 

Las aventuras de Monty ocupan tam-
bién un lugar importante aunque no 
muy destacado. El personaje procede 
también del reino animal y protagoniza 
una serie de aventuras que sin llegar a 
ser éxitos notables, si son el cambio de 
indudable calidad. Monty is Inoccnt y 
Monty Mole son dos producciones de 
( ¡ reml ins Graphics en las que se luce 
nuestro héroe. Casi paralelamente a és-
te aparece un competidor de la misma 
compañía. Sam que, la verdad, no tiene 
demasiada resonancia. 

Los personajes del cine en el 
mundo del software 

El cine, que siempre ha presumido de 
beber de otras fuentes artísticas y litera-
rias, también ha encontrado en el soft-
ware un duro competidor que se inspira 
a su vez en éste. 

Desde l l u l k hasta el actual Kambo 
han ido desfilando por la pantalla, que 
genera nuestro ordenador, personajes 
populares del mundo del cine, el comic 
y la literatura: Sherlock Holmes, Bruce 
Lee. los muchachos de Ghostbusters. 
l l u l k . Spidcrman. James Hond. Rocky. 
Robind Hood y Superman. 

También el teatro, la televisión y la 
música han tenido un lugar importante 
con las versiones del Rocky Horror 
Show, la serie Minder y la película de 
Paul McCartney. 

Actualmente, la compañía U S G O L D 
trabaja en un ambicioso proyecto para 
adaptar a juegos de ordenadores las pelí-
culas y programas más populares de 
Wal l Disney: EL L IBRO DE LA SEL-
V A , EL REGRESO DEL M A G O DE 
HOZ, EL C A L D E R O NEGRO, M IC-
KEY MOUSE, EL PATO D O N A L D y 
I ' LUTO. 

Sabreman, la estrella de 
ultímate 

Después de Wi l ly y a pesar de la inva-
sión de personajes, la verdad es que no 
vuelve a haber una estrella hasta Sabre-
man, un produelo de la casa Ult ímale 
que a la postre habría de convertirse en 
la empresa más importante de Software 
para Spectrum del mundo. 

Sabreman es la clave, el principio de 
una nueva generación de software, re-
presenta la aventura por la aventura, un 
nuevo concepto de programación y es, 
además, el primer intento serio de crear 
una serie en lornta de trilogía que acaba-
rá siendo archípopulara lodos los nive-
les. El escenario es en esta ocasión la 
selva, y Sabreman representa a un ex-
plorador de los de «salacof» incluido 
que tendrá que enfrentarse a los innu-
merables peligros que le aguardan en la 
jungla, hasta llegara la guarida de Sabré 
W u l f donde hallará la primera de las 
tres claves que le conduzcan hacia el fi-
nal de la historia. 

Sabré W u l f es un éxito sin preceden-
tes y se conviene rápidamente en el nú-
mero uno sin discusión. Y de forma pa-
ralela el nombre de Ultímate empieza a 
sonar con fuerza en el mundo del Soft-
ware. 

Muy pronto llegaría la segunda parte, 
Underwurlde, que contra lodo pronós-
tico (por eso de que segundas parles 
nunca fueron buenas) es también un 
notable éxito. 

Y casi seguido aparece la tercera parte 
que es la culmí nación de la obra Ultíma-
le, Knighl Lore, un programa que ut i l i -
za por primera vez la técnica f i lmat ion y 
que es, además, la ú l t ima parte de la tri-
logía. 

Sabreman es un ídolo, una revolu-
ción técnica, la culminación de un esti-
lo, pero Ult ímale no sabe asimilarlo y se 
olvida de su estrella (su buena estrella) 
con un nuevo lanzamiento. Al ien Xque 
es la gran decepción. Y no porque el 
programa sea malo, porque la verdad es 
que está muy bien hecho, sino porque 
Ul t ímale traía de repetir en el pequeño 
Robot el éxito del inimitable Sabreman, 
trasladando la misma historia y casi el 

mismo decorado a una galaxia descono-
cida que parece haberse convertido en 
el único pialó donde trabaja la compa-
ñía. Y prueba de el lo es Night Shadc, un 
programa que ha encendido la mecha y 
que de seguir asi acabará minando la es-
tructura de una compañía de software 
que llegó a ser la mejor del mundo. 

Wall y 

Poco t iempo después de que Sabre-
man se convirtiera en el ¡dolo de los 
speclrunmaniacos, irrumpía en la esce-
na softwarera un tipo con cara de cu-
rrante (de los de toda la vida), barriga 
pronunciada, gorri l la y andares pausa-
dos. Su nombre es Wally y pronto se ha-
rá muy popular. 

El primer juego en el que interviene 
es «Automanía» donde Wally es un me-
cánico que tiene que luchar con los ele-
mentos que le rodean y dif icultan su mi-
sión. que no es otra que reparar diez co-
ches. El programa está en la linca de 
Manic Miner pero con una concepción 
distinta en lo que se reifereal tratamien-
to de las pantallas. 

Automanía, a pesar de su indudable 
calidad, no es un juego de los que mar-
can una época, pero al menos si es el ini-
cio de un estilo que acabará siendo el 
más importante de la escena del softwa-
re. 

La cont inuación es «Pyjamarama» y 
aquí si, la empresa Micro Gen da el gol-
pe de gracia con un programa tremenda-
mente original que obtiene un clamoro-
so éxito. El protagonista es también 
Wally y se convierte rápidamente en un 
personaje famoso. 

El juego a pesar de su buena acogida 
no es demasiado conocido en España y 
larda algún t iempo en conquistarnos. 
Quizás influyera la portada del juego 
que no era tan llamativa como otras, a 
las que estábamos más acoslombrados 
por aquella época. 

Y llega la tercera parle. «Everyone's a 
Wally». el mejor juego de la serie y la 
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obr;i cumbre de Micro Gen. En osle jue-
go descubrimos además nuevos perso-
najes que se interelacionan entre si pero 
de una forma casi real. El programa po-
dia definirse como una película de soft-
ware en la que lodo ocurre con un senti-
do eminentemente lógico. 

Wi lma. Tom, Dick. Harry y el peque-
ño 1 Icrbcrt componen el reparto princi-
pal del juego. Cada uno con una perso-
nalidad propia que les define, pero de 
todos ellos va a ser Herbcrt, que es el 
que menos interviene, el que acabe sal-
lando a la lama, y se convierta en el pro-
tagonista de la nueva producción de la 
compañía, Herbert's Dummy Run, en 
el que también intervienen Wal ly y Wi l -
ma, aunque en esta ocasión en un papel 
secundario. 

Micro Cien es quizás de todas las 
compañías de software la que ha actua-
do con más inteligencia creando una 
plantilla de personajes que uti l izan de 
una forma flexible para evitar de este 
modo caer en la repetición. 

Actualmente, está preparando la se-
gunda parte de «Everyone's a Wally», 
que llevará el nombre de «Threc Weck 
in Paradise» y en la que veremos a todos 
los personajes juntos otra vez. 

El secreto de Micro Gen ha estado, 
hasta ahora, en dar a Wally en cada uno 
de los juegos en los que ha aparecido un 
papel dist into conservando, sin embar-
go, la misma personalidad. 

Johny Jones el héroe 
de Dinamic 

Johny Jones es la versión hispana del 
héroe aventurero de losjuegos ingleses, 
que nace con la compañía Dinamic y 
que va a ser el responsable del encum-
bramiento de esta. 

Su primera aparición es en Saima-
zoom. donde tiene que encontrar los 
cuatro sacos de cafe que se encuentran 
perdidos en la jungla. El juego está ins-
pirado en Sabré Wul l ' y sale algún tiem-

po después de éste. 
Más tardo llegaría Babaliba, una 

aventura inspirado en un palacio moro, 
de los de las mi l y una noche, en la que 
nuestro amigo Jones tiene que raptar 
una princesa, rescatar a un amigo y en-
contrar un tesoro. 

Tanto un juego como otro tienen un 
corte parecido, aunque en el segundóse 
superan algunascosasque en el primero 
habían sido I ruto de la inexperiencia s 
se consigue crear un producto de bas-
tante calidad, convin iendo a Johny Jo-
nes en una estrella en alza. 

Pero la revelación es «Abu Simbel 
Profanation», un juego de bastante cali-
dad que se convierte rápidamente en un 
número uno sin discusión. La historia 
está ambientada en Egipto y para su rea-
lización los programadores se basan en 
una amplia bibliografía, como por ejem-
plo el l ibro Templos y Sabios. 

El programa supone la culminación 
de la carrera de Johny Jones en España y 
el lanzamiento internacional del perso-
naje, ya que atraviesa nuestras fronteras 
y llega hasta Inglaterra de la mano de 
Greml in Graphics que le prepara una 
campaña por todo lo alto. 

Dinamic logra así situar a su estrella 
en el o l impo del software. Lo que habrá 
que ver es por tanto cuánto t iempo es 
capaz de mantener a su personaje sin 
caer, como han hecho otros, en el has-
tío. 

BABALIBA 
Cuchulain 

Cuchulain es una mezcla entre fic-
ción y leyenda, y Gargoyle Games lo sa-
be, por eso nos presenta a su personaje 
en un ambiente muy propicio para la 
aventura, entre pergaminos y mapas 
misteriosos que componen la ambien-
tación de una historia basada en una 
precisa leyenda llena de emoción. 

El programa es T i r Na Nog y tras el 
llegará Dun Darach una historia más 
bonita aún que la primera en la que se 
ha aumentado el reparto, los medios y la 
complejidad del argumento para crear 

un juego en el que reina la fantasía. Es 
una especie de historia mitológica que 
llega profundamente a todos los aman-
tes de las historias fantásticas. 

Los nuevos valores 

Hasta aquí llega la historia de unos 
personajes que son ya parte de nosotros 
mismos, que nacieron para entretener-
nos y se han convertido en algo más que 
en frutos de la imaginación de algún 
buen programador. El usuario ya no es-
pera el nuevo programa de Ocean, de 
Ultímate, de Micro Gen. ni siquiera le 
preocupa que el programa que tiene 
en sus manos sea de Matthew Smi lh o 
de Víctor Ruiz, porque lo que espera en 
realidad encontrar al acabar de cargar 
una cinta es a su viejo amigo Sabrcman 
o el escenario donde vivirá una nueva 
aventura j un to a Cuchalain. 

Desde el primer juego de Spectrum 
hasta hoy. ha l lovido bastante y ahora 
nuevos nombres comienzan a despun-
tar: Dan, de Dynamite Dan; Charl ic, el 
astronauta de Nodes o f Yesod; Bob, de 
Bounty Bob... pero de todos los perso-
najes que hemos conocido desde enton-
ces, compañeros de aventura como Wi-
l ly, Sabrcman, Johny Jones, Wal ly o 
Cuchulain. ha habido realmente muy 
pocos. 

Ellos viven en el O l impo del Softwa-
re. 
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GENS y MONS-3 
J. M. LAZO y Heliodoro M. SALINAS 

Cualquier comienzo vale para definir este maravilloso programa, 
sin dudarlo, el mejor que existe para microordenadores, pero el 
lector ya se estará preguntando de qué estamos hablando. Pues 

bien, estamos hablando de un ensamblador que posee una serie de 
facilidades que hacen que el aprendizaje del código máquina sea lan 

fácil como el del Basic. 

¿Y que es eso de u n ensamblador? U n 
ensamblador es un « loo lk i l » . es decir , 
un programa her ramienta , que se u t i l i za 
para poder programar en el á r ido len-
guaje máqu ina de una fo rma más senci-
lla. u t i l i zando en vez de n u m e r o s a palo 
seco, una serie de palabras (nemón icos 
o nemotécn icos) las cuales el ensambla-
dor se encarga de pasar a números. La 
lista de estas palabras se l lama Cód igo 
fuente , y es el programa en C M que no-
sotros podemos escr ibir , y la lista de nú-
meros resultantes después de ensam-
blado el Cód igo fuente se l lama Cód igo 
objeto. 

meros de l inea au tomát icamente , a con-
t inuac ión del comando se ponen dos 
números , el p r imero es el que indica a 
part i r de que n ú m e r o se empezará la se-
cuencia, y el segundo indica el incre-
mento . Se puede e lud i r u n o de ellos (o 
los dos) as ignando el programa automá-
t icamente. el ú l t i m o que hayamos te-
cleado. 

C u a n d o esté hecho veremos que 
aparece u n n ú m e r o ( I G ) y el cursor 
a la derecha, en este m o m e n t o estamos 
dispuestos para empezar a i n t roduc i r el 
programa. 

-^mm^rnum^m^m^ . i » » - . * 

P o r o entrar en materia 

Nuest ro propós i toa l escr ib i r es tcar l i -
cu lo es expl icar, de la l o rma más amena 
y didáct ica, la u t i l i zac ión del G E N S . 

Kn u n p r inc ip io hay que decir que el 
programa es to ta lmente reubicable. es-
to qu iere decir que func iona en cual-
qu ier zona de la memor ia que se hal le l i-
bre en el m o m e n t o de cargarlo. 

Para cargarlo en el Spect rum tecleare-
mos L O A D " " C O D K d i recc ión, donde 
la d i recc ión es de la misma forma la zo-
na de memor ia donde ub icaremos el 
programa. 

Una vez cargado el programa nos pe-
dirá l i u l l e r size'.'de m o m e n t o pulsa EN-
TER d i rectamente, y ent ramos en el 
ed i to r , es decir , el o rdenador esperará 
nuestras órdenes. 

Vamos a picar el s iguiente programa 
en el o rdenador , y de paso aprenderás 
como func iona el G E N S . casi sin darte 
cuenta, sigue nuestras expl icaciones y 
verás qué p ron to aprendes. 

Pr imero tecleamos d i rec tamente: 
I IO. 10. Esto signi f ica lo s iguiente: el 
comando " I " es uno de los muchos que 
t iene el G E N y sirve para generar los nú-

El programa 

I n t rodúce lo pues, p rocurando no 
equivocar te nada en su con tex to . 

IO O R G 5 0 0 0 
2 0 E N T S 
.10 S T A R T L D I I L . : 4 0 0 0 ; 

C A R G A R EN H L EL 
P R I N C I P I O D E L B U C L E 

4 0 L O O P L D A . R : C A R G A R A 
C O N U N N U M E R O 
A L E A T O R I O 

5 0 L D ( I I I . ) . A : C A R G A R EL 
N U M E R O A L E A T O R I O 

6 0 INC' I I L I N C R E M E N T A R I I 
P U N T E R O 

7 0 L D A. :58 
8 0 C P 11 
9 0 .IR N / . . I . O O P : SI N O H A 

L L E G A D O A L I T N A L 
V O L V E R 

1 0 0 L O O P I L D A , 191 
110 I N A . C F E ) ; L E E R S E M I F I L A 

" H - E N T E R " 
120 B I T 2.A 
1.10 JR / . L O O P I ; SI E S T A 

P U L S A D A " K " P A R A R 
140 B I T I .A 
150 JR N Z . S T A R ; SI N O E S T A 

P U L S A D A " L " V O L V E R A 
S T A R 

160 Rl Y : R E T O R N A R 

Ensamblado 

Pulsa a con t inuac ión la orden " A " . 
Este comando sirve para decir le al en-
samblador que puede empezar a ensam-
blar ( t raduc i r ) el cód igo fuente , después 
de haber lo hecho ya d ispondremos del 
código ob je to , el cual sirve para correr el 
programa. 

C u a n d o hayas dado la orden el pro-
grama le preguntará Table size:? Pulsa 
de m o m e n t o E N T E R di rectamente y 
entonces te preguntará Opt ions:? A esto 
responde con "1" \ pulsa E N T E R . 

Entonces el ensamblador nos dirá 
que hay u n error en la l inea 6 0 . Si que-
remos con t i nua r el ensamblado a pesar 
del error , pu lsamos I N I I R. y si quere-
mos corregir el error damos a la " E " . De 
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momento vamos a estudiar el error para 
tratar de corregirlo. 

Vernos quees el error 6. si miramos el 
manual veremos que el error 6 es Ope-
rando ilegal, l isto a veces en ve/ de ayu-
dar confunde más. pero si examinamos 
la linea atentamente veremos que antes 
del comentario falta un punto y coma, 
liste separador sirve para decirle al en-
samblador que lodo lo que viene a con-
tinuación es un comentario, algo asi co-
mo las sentencias REM del Basic. Como 
falta, el ensamblador no entiende loque 
viene a continuación. 

Para corregirlo damos a la « l i»dos ve-
ces. liste comando sirve para editar una 
linea del programa y poderla corregir. 
Precisa un argumento numérico detrás 
del contando, que es la linea que preci-
samos editar. por lo cual tecleamos KM) 
y pulsamos ENTER. 

Inmediatamente saldrá una copia de 
la linca 6 0 y debajo el cursor. Dentro 
del contando «E» hay otros varios sub-
com,nulos: 

El espacio sirve para avanzar el cursor 
sin modificar nada, démosle pues, hasta 
que llegue a la posición entre I I I . e IN-

C R E M E N T A R . En este sitio, es preciso 
«l»nscrtar un punto y coma para aislar 
el comentario del operando, por lo que 
pulsemos la «I», vemos de esta manera 
cómo los programadores que hicieron 
este programa, «GENS». impr imieron 
en él una facilidad de uso tremenda, 
dando a cada comando la inicial de lo 
que significan. 

Una ve/ pulsemos «I», veremos cómo 
el cursor se convierte en un asterisco in-
dicando con esto que estamos en el mo-
do de inserción, tecleamos sin más el 
punto y coma, y damos a ENTER dos 
veces. Esto es necesario ya que la prime-
ra es para salir del modo inserción, y la 
segunda del modo edición. 

Vamos a ver si la linea 6 0 en nuestro 
programa se ha puesto bien, para el lo 
«L»istamos el programa con la orden L 
y vemos como la linea 6 0 ya está bien. 

Ensamblamos otra vez con el coman-
do arriba explicado y respondiendo con 
F.NTER a la primera pregunta y con I a 
la segunda, nos encontramos con otro 
error, esta vez en la línea 160. 

Ahora es el error 3. sentencia mal 
construida. Y otra ve/ el error poco acla-

ra nuestras dudas, si miramos la linea 
veremos que el R l i f tiene la T cambia-
da por una Y. pero esta ve/ vamos a co-
rregirlo de otra forma para aprender 
otro comando. 

Da una ve/ a «I » con lo que ten-
dremos el cursor en la pantalla y teclea-
mos « E I . I 0 0 0 . R E Y . R E I •>. Cuando lo 
hayamos hecho estaremos en el modo 
de Edición con la l inca 160 y el cursor 
en medio. 

El comando «I » sirve para buscar 
(«F»inden inglés), etiquetas y otras lite-
rales dentro del programa. Lo que he-
mos hecho en esta ocasión es buscar 
desde la linea I a la linea 1 0 0 0 la literal 
«REY» y como ú l t imo parámetro del co-
mando «I hemos tecleado RE I . 

En el modo de E dición, si damos al co-
mando «S»ustituir. sustituimos la pri-
mera literal del comando «E» por la se-
gunda. en esta caso «REY» por «RE I », 
de esta forma hemos sabido una fun-
ción muy interesante que nos permitirá 
buscar dentro de un programa muy 
grande una etiqueta en particular. 

Volvemos a ensamblar, de la forma 
explicada arriba, y al ensamblador no 
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se le ocurre otra cosa que decirnos 
•<Bad ORG!», este error (por lo menos 
más expresivo que: error n...). significa 
que en el seudoncmónicoORG el argu-
mento que le acompaña no está bien co-
locado. El ensamblador a la hora de en-
samblar calcula que el código objeto no 
vaya colocado encima de él mismo o del 
código fuente, en caso de que sea así de-
tiene el ensamblado y vuelve al editor. 

Si no te ha dado el error significa que 
el ORG está bien colocado. 

Si el ensamblado ha transcurrido sin 
errores saldrá un listado del código 
fuente y un listado de las etiquetas por 
orden alfabético. Encima de las etique-
tas se hallan las que no estén definidas 
(si es que hay alguna). En nuestro caso 
sí. y podemos leer «»WARNING« 
STAR absent», esto significa lanto co-
mo: C U I D A D O STAR ausente, l iste 

error se produce cuando intentamos 
uti l izar una etiqueta que no hayamos 
definido dentro del programa. Veamos 
a nuestro programa para saber dónde 
puede estar el error. Lo listamos (con 
«L») y vemos en la línea 3 0 la def inic ión 
de la etiqueta «START», y si seguimos 
mirando en la línea ISO. se haya una 
instrucción «JR N / „ STAR». Como po-
demos ver le falta la «T»del f inal, que se 
la podemos poner de cualquiera de las 
formas aprendidas anteriormente. Por 
ejemplo: 

Edita la linea 150 ( E I 5 0 ) , entonces 
nos vamos con el espacio hasta encima 
del punto y coma. Y damos al comando 
"I», pudiendoen este momento insertar 
la «T» que falta. Por ú l t imo pulsamos 
dos veces ENTER. 

Si ensamblamos el programa ahora, 
veremos cómo no salen más errores, a 
110 ser que al copiarlo hayamos cometi-
do alguno. 

Comandos del Cassette 

f ina vez ensamblado el programa sin 
errores es muy conveniente volcar el lis-

tado fuente en cinta para no perderlo en 
caso de que el ordenador se «cuelgue» al 
correrlo. 

Podemos grabarlo de dos formas dis-
tintas, para tenerlo como programa, o 
como subrutina. teniendo la opción de 
poderlo cargar luego para juntar lo con 
otro programa. 

Para grabarlo como programa proce-
demos con el comando «P» al cual tene-
mos que añadir dos parámetros numéri-
cos, el pr imero es la primera linea que 
queremos grabar, y el segundo es la últ i-
ma. asi que para grabar el nuestro aho-
ra. podemos tccicar «Pl , 1 0 0 0 , N o m -
bre». donde «Nombre» es el nombre 
que queremos darle al programa. No te 
olvides de poner el cassette en modo 
REC antes de dar a ENTER, ya que esta 
opción no pide conf irmación de pulsar 
uñatéela. Por ú l t imo, podemos grabarle 
como subrutina, con el comando T. el 
cual no precisa ningún argumento des-

pués, sólo pulsar «T» y ENTER, enton-
ces se volcará en cinta el programa, pero 
de una forma especial, por bloques, que 
luego podemos cargar con la orden de 
ensamblador «F». 

Para cargar Códigos fuente en el or-
denador, se usa el comando «G», te-
niendo éste (si se desea) un parámetro 
que es el nombre y que se pone después 
de dos comas y del comando, de la 
forma: ( ¡ . .Nombre. 

Table size? Options:? Buffer size? 

Anter iormente pasamos respondien-
do a unas opciones, y no explicamos su 
cometido, en este momento vamos a ha-
cerlo. 

Cuando entramos al programa 
(GENS) por pr imer vez nos preguntará: 
Buffer size? O lo que es lo mismo: ¿Ta-
maño del Buffer? a la.que respondimos 
pulsando ENTER directamente. El 
Bul fcr es el si t io donde el programa al-
macena los pequeños trozos en que gra-
ba el código fuente, cuando ha de hacer-
lo. pues bien, lo que nos pregunta al 

principio es el tamaño de estos trozos, 
teniendo en cuenta que cuanto más pe-
queños sean éstos más memoria ahorra-
remos con el comando de ensamblador 
«F», pero más espacio ocupará en cinta 
y por lo tanto, más t iempo tardará el en-
samblado desde cassette. 

Si a la pregunta respondemos con 
«0»e l tamaño del buITcrscrádeMocte-
tos, si con «1» será de 256. si con «2» de 
512, etc. Si respondemos con ENTER 
directamente se le asignará el número 
«4», o sea, 1024 octetos. 

Después a la hora de ensamblar, nos 
preguntó Table size?, o lo que es lo mis-
mo: Tamaño de la tabla. En primer lu-
gar, esta pregunta se refiere al sitio 
que- va a dejar en memoria para la 
tabla de símbolos (etiquetas). Si res-
pondemos con ENTER el programa le 
asignará un valor medio, que puede va-

ler. pero que a veces es muy pequeño 
(depende de la prolusión con que haya-
mos usado las etiquetas). El número 
que introduzcamos será el que reserve-
mos en memoria (en octetos) para las 
etiquetas. 

Después nos preguntó Options?. o 
sea, ¿Opción? Esto tiene un poco de más 
lela, hay 63 opciones disponibles, de-
pende de si queremos listado o no. de si 
vamos a producir código objeto o no, 
etc. Dimos a la opción « l » q u c produce: 
un listado de la tabla de etiquetas des-
pués del ensamblado, produce el código 
objeto después del ensamblado, lisia el 
programa, no lo lista por la impresora, 
hace caso del pseudoncmónico ORG, y 
por ú l t imo, revisa la zona del código ob-
je to por si se solapa con el propio GEN. 

¿Qué cómo sabemos esto? pues muy 
fácil, cada bit del número que tecleemos 
como respuesta, indica una cosa: 

— El primero: ( I ) si está alto da la ta-
bla de etiquetas al final. 

— El segundo: (2) si está alto no pro-
duce el código objeto. 

— El tercero: (4) si está alto no lista el 
programa. 

— El cuarto: (8) si está alto lista el 
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pulsando la «L»), 

Breve glosario de comandos 

Por ú l l imo, vamos a daros una pegue-
ña lista de comandos y su uti l ización. 

Para volver a ambiente Basic: el co-
mando «B» sin ningún parámetro. 

Para borrar líneas, el comando «D» 
con dos parámetros, el primero es la pri-
mera línea a borrar, y el segundo la últ i -
ma. 

Para listar el programa, el comando 
«L» con dos parámetros, el primero es la 
primera línea a listar, y el segundo la úl-
tima. 

Para renumerar el programa el co-
mando «N» con dos parámetros, el pri-
mero la primera linea que queremos 
que nos quede, y el segundo el paso en-

programa por impresora. 
— El quinto: (16) si está alto no hace 

caso del nemónico ORG, poniendo el 
código objeto detrás de las etiquetas. 

- E lsexto(yú l t imo) : (32)cuandoes-
tá alto produce un ensamblado rápido, 
no verificando la zona donde se va de-
positando el código objeto. 

Después de este rol lo os aconsejamos 
una cosa: 

La primera vez que ensambléis el pro-
grama dad a la opción 5 que no lista el 
programa, lo cual puede hacerse pesa-
do. pero lista las etiquetas al final. 
Cuando hayas ensamblado más de una 
vez el mismo programa, dad a la opción 
36, que es la que tarda menos tiempo, y 
si queréis sacarlo por la impresora dad a 
la opción 9. 

Correr el programa 

Después de todas estas explicaciones 
necesarias para comprender el correcto 
funcionamiento del programa (GENS), 
vamos a volverá la práctica, corriendo el 
anterior programa. Para el lo si no lo has 
hecho aún. ensámblalo con el comando 
«A» respondiendo a la primera pregunta 
con ENTER y a la segunda con «5»yen-
tonces podrás ver que en la pantalla po-
ne «Executes:xxxxx», el número signifi-
ca la dirección de comienzo del progra-
ma en máquina, y que coincide con lo 
que hayamos puesto en el pseudonemó-
nico «ENT», en el ejemplo hemos pues-
to «$» esto es asi porque deseamos en-
trar al programa ahí exactamente. 

Para probar podemos ejecutarlo des-
de el Basic con la sentencia RANDO-
MIZF. USR dirección, o similar, donde 
dirección es la dirección donde esté ubi-
cado el código objeto, o podemos pro-
barlo desde dentro del propio ensam-
blador con el comando «R» a palo seco. 
Entonces el programa funcionará vol-
viendo al ensamblador en el momento 
en que se encuentre con la instrucción 
RET (en el programa de demostración 

tre lincas. 
Para cambiar el separador de paráme-

tros en los comandos: el comando «S». a 
continuación dos comas (o el separador 
actual) y a continuación el número que 
queremos. 

Para listar en impresora el listado 
fuente el comando «W», con dos pará-
metros al igual que el «L»íst. 

Para cambiar el número de líneas que 
son listadas de un golpe con el comando 
«L» o «W» el comando «K» seguido de 
el número de líneas. 

Para ver dónde se ubica el código 
fuente el comando «X» 

Creemos que esta pequeña iniciación 
servirá para que se decidan losquecstén 
dudosos ante el tema, y de ayuda para 
los que ya han empezado. 

Mons-3 

Presentamos en esta ocasión un pro-
grama que hará las delicias de muchos 
programadores en lenguaje máquina y 
de muchos otros que aún no están intro-
ducidos en este lenguaje de programa-
ción, y que a través de este art iculo espe-

ramos que vean el camino mucho más 
sencillo, ya que van a tener una buena 
herramienta de trabajo: el desensam-
blador MONS-3. 

Este desensamblador es el comple-
mento del ensamblador GENS-3, y jun-
tos forman una pareja perfecta. 

Pero... ¿qué es un 
desensamblador? 

Como muchos de vosotros sabréis, 
un desemsamblador sirve para inspec-
cionar un programa en código máquina 
situado en la memoria del ordenador 
(ya sea R O M o RAM) , y ver su listado 
no como una serie de números, sino con 
una serie de nemónicos un poco más 
comprensibles para el ser humano. Pero 
este desemsamblador también reúne 
otras funciones, que ya reseñaremos 
después. 

Empecemos 

Lo primero que hay que hacer para 
usar cualquier programa es cargarlo. Y 
allá vamos. 

La primera peculiaridad que se en-
cuentra en este programa es que es to-
talmente reubicable. De otra forma: lo 
podremos cargar en cualquier parte de 
la memoria del ordenador (siempre que 
no estorbe al BASIC, variables del siste-
ma, etc.). En nuestro ejemplo lo carga-
remos en la posición 4 0 0 0 0 con el co-
mando: L O A D «MONS3» CODE: 
4 0 0 0 0 . 

Cuando haya acabado de cargar, po-
dremos acceder a él tecleando RANDO-
M I Z E USR 4 0 0 0 0 (conviene apuntar 
este número en algún sitio, aunque por 
otra parte es fácil de recordar). Pero de-
bemos tener en cuenta que, cuando 
hayamos vuelto al BASIC desde el 
MONS-3 y queramos volver a entrar en 
el programa teclearemos R A N D O M I -
ZE USR dirección+29, donde la direc-
ción es la dirección de carga del pro-
grama^ 
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irada en el programa, podremos ver la 
pantalla dividida en varios espacios: 

- l ín la primera linca de la pantalla, a 
la i /quiorda. hay un número hexadeci-
mal: este número indica ta posición de 
memoria a la que está apuntando el 
MONS-3. A su derecha está el conteni-
do de esta posición y un poco más a la 
derecha está su traducción a ncmónico. 

— Zona de registros: Un la parte su-
perior izquierda, debajo de la primera 
linea, se encuentran los nombres de to-
dos los registros, y a su derecha, el valor 
que les corresponde en ese momento. 
Veremos cómo se pueden modif icar los 
valores de estos. A la derecha de esto se 
encuentra el valor de las posiciones de 
memoria a las que apuntan los registros, 
y las seis posiciones siguientes. 

Zona central: Aquí están una serie 
de números que representan posiciones 
de memoria y el valor que contiene cada 
una. I lay una de estas posiciones de me-
moria. señalada en el centro de la panta-
lla con " > < " . que. si os dáis cuenta, 
es la que está en la parle superior de la 
pantalla, lista sección de la presenta-
ción sirve para ver todas las posiciones 
de memoria adyacentes a la que tene-
mos elegida. 

- Zona de comandos: Está en la par-
te inferior de la pantalla, y es donde va-
mos a introducir todas las instrucciones 
necesarias para el funcionamiento del 
programa. 

Comandos 

Primero explicaremos los comandos 
de desensamblado, poniendo el punte-
ro de memoria (pulsando M y después 
un número) en la memoria ROM. en la 
posición 04C2 (siempre en hexadeci-
mal). Pulsamos symbol shi f t+4 y podre-
mos ver el desensamblado de la memo-
ria a partir de esla posición (comienzo 
de la subrut ina SAVEde l Spectrum). Si 
queremos ver más posiciones de memo-
ria, pulsaremos cualquier tecla y segui-
rán saliendo más partes de la memoria 
desensambladas. Para finalizar, volve-
remos a pulsar symbol+4. 

Podemos ver las posiciones de me-
moria presentadas en decimal pulsando 
symbol+3, y para tenerlas otra vez en 
hcxadccimal pulsar symbol+3 de nue-
vo. Para volver al BASIC (cuando haya-
mos lermindo). habrá que pulsar 11)11 
(Caps Shi l '+I) . 

Para traducir un número decimal a 
hcxadccimal. pulsar 11. introduciré! nú-
mero decimal \ pulsar ENTER, con lo 
que aparecerá el número en hexadeci-
mal. 

I lasia aquí son las funciones que rea-
liza un desensamblador, pero ahora em-
pezaremos con las grandes facilidades 
de uso del MONS-3. 

Pongamos el Memory Ponter (punte-
ro de memoria) en la posición 0 0 % ( o s -
lo se hace pulsando M y después la posi-
ción de memoria que queremos obser-
var). Pulsamos la I. y podremos ver un 
lisiado de la memoria en ASCII , a partir 
de donde están almacenados en ROM 
los lokcnsdcl BASIC. Para salir de esla 
opción pulsar Caps shil' l+5. lisia fun-
ción del MONS-3 se puede usar para 
buscaren un programa una parte l i lcral 
(o sea, un texto). 

Olro comando muy út i l es el coman-
do t í . Nos permite buscar en la memo-
ria del ordenador una secuencia de nú-
meros. So uti l iza de la siguiente mane-
ra: Tenemos un programa el cual es lla-
mado desde otra parte de la memoria. 
Nuestro programa está situado en la po-
sición C350. y queremos saber desde 
dónde es llamado. Entonces teclearía-
mos G (a cont inuación nos salen dos 
puntos) y después el byle menos signifi-
cativo de la dirección (50) . pulsamos 
ENTER. introducimos el byte más sig-
nif icativo (C3) y pulsamos dos veces a 
ENTER. Inmediatamente el programa 

buscará estos dos números jun ios en 
memoria y nos colocará el memory 
pointer en donde ha encontrado los dos 
números. Sólo tendríamos que desen-
samblar y ver qué instrucciones hay en 
esas posiciones de memoria. 

Si queremos seguir buscando la mis-
ma secuencia de números, pulsaríamos 
N y el ordenador seguiría buscando has-
la encontrar otra secuencia de números 
igual a la que ha buscado anterior-
mente. 

Registros 

Más arriba hablamos sobre los regis-
tros. que están todos escritos en la parte 
superior izquierda. 

Para variar el valor de un registro hay 
que hacer lo siguiente: 

Por lo pronto, habrá que apuntar al 
registro con el indicador " > " . Esto se 
hace pulsando el pumo (symbol+m). 
y podremos ver cómo el indicador se 
va moviendo de unos a otros regis-
tros. También podremos apreciar que 
el indicador nunca apunta a SP ni a 
IR. listo se produce para que no poda-
mos variar el puntero de pila (SP) en 
cualquier instante, porque podríamos 
provocar un crash del sistema. Tampo-
co podemos modificar IR porqueenton-
ces modificaríamos el vector de inte-
rrupción I. y podríamos obtener las mis-
mas consecuencias que al modificar SI'. 

Después de haber apuntado con el in-
dicador a los registros que queremos 
modificar, lo único que hay que hacer es 
introducir el nuevo valor de los regis-
tros y. en vez de pulsar ENTER, pulsa-
remos el punió, con lo que el nuevo va-
lor queda presentado en pantalla. 

Un ejemplo 

Proponemos un pequeño programa 
en código máquina muy sencillo (que se 
pude teclear con el GENS3). pero que 
servirá muy bien para explicar algunas 
de las más interesantes funciones que 
realiza el M 0 N S 3 . 

Lo único que hace este programa es 
cambiar el color del borde entre blanco 
y negro, pasando por toda la gama deco-
lores: 

10 ORG 5 0 0 0 0 
2 0 L D B,8 
3 0 LOOP L D A.B 
4 0 DEC A 
5 0 O U T d F E t . A 
6 0 DJNZ LOOP 
7 0 RET 

Después de haber cargado el GENS3 
en la posición 3 0 0 0 0 y el MONS3 en 
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la posición 4 0 0 0 0 (es conveniente 
cargar los dos programas siempre a la 
ve/) tecleamos el programa anterior y lo 
ensamblamos. Nos vamos al MONS3, 
ponemos el memory ponler en la posi-
ción 5 0 0 0 0 y podremos ver el progra-
ma en código máquina que hemos gene-
rado. Con el podremos practicar con las 

explicaciones que se darán a continua-
ción. 

Breakpoinls 

Breakpoint. o punto de ruptura, es el 
punto en el cual un programa que este-
mos corriendo en el ordenador se delie-
ne para volver al desensamblador, e in-
formarnos del valor de los registros en 
ese momento. 

Para colocar un breakpoint en nues-
tro programa hay que proceder de la si-
guiente manera: 

Observaremos el sitio donde quere-
mos que se pare la ejecución del progra-
ma. por ejemplo en la instrucción O l l T 
(«"I 1:1. A I monees pondremos el me-
mory pointer justo después de esta ins-
trucción (en la' instrucción DJNZ 
LOOP). Pulsamos la W y vemos como la 
instrucción que estaba en ese momento 
es cambiada. Esto no importa porque 
luego la recuperaremos. Entonces pul-
samos la J. que sirve para saltar a un pro-
grama desde el MONS. introduciendo 
luego la dirección a donde deseamos 
saltar, en este caso C350 (insistimos en 
la necesidad de la entrada de números 
en hexadecimal) y veremos como el co-
lor del borde cambia a blanco y el pro-
grama se detiene volviendo al desen-
samblador. Aqu i podemos observar los 
valores de lodos los registros, y también 
del registro I-'. que se nos presentará co-
mo varias letras a la derecha de el (cada 
letra corresponde a un flag o banderín 
del registro de estados del microproce-
sador. Si el banderín está alto, la letra es 
presentada en pantalla, y si está bajo és-
ta será omitida). Esta opción es muy u l i l 
ya que podemos ver la ejecución de una 
parte del programa y también observar 
sus resultados. 

Pero hay todavía otra opción más in-
teresante si cabe... 

Paso a Paso 

En muchos libros de texto no referi-
dos únicamente a un ordenador se pue-
den ver programas-ejemplo que se co-
rren paso a paso y en cada uno de ellos 
se observa su resultado en los registros y 
banderines. I'ues bien, el MONS3 pue-
de realizar esta opción, tanto en R A M 
como en ROM. 

Vamos a experimentar en nuestro pe-
queño programa. Para ello colocamos el 
memory pointer en la posición 5 0 0 0 0 
(C350) y también debemos poner en la 
misma posición el program countcr (re-
gistro PC) y después pulsar symhol 
shif t+z. Podremos ver como el PC ha 
aumentado en una instrucción, y los re-
gistros se han modif icado de acuerdo a 
la instrucción, y los registros se han mo-
dificado de acuerdo a la instrucción rea-
lizada. Si seguímos pulsando continua-
mente la Z. se ejecutará una por una to-
das las instrucciones del programa, y 
observando que. cada vez que pasemos 
por el bucle, el color del borde variará. 

También se puede correr paso a paso 
cualquier subrutina de la ROM (por 
ejemplo la de SAVE. situada en la posi-
ción de memoria 4C2) y ver los efectos 
que acarrea en los registros, al mismo 
t iempo que podemos modif icar los re-
gistros y ver en qué inf luyen sobre el 
transcurso del programa. 

«Last:» en donde introduciremos el li-
nal de esta zona. Si respondemos a estas 
dos preguntas con ENTER, nos saldrá 
el listado del código fuente del pro-
grama. 

Al l lnal del listado fuente nos saldrá 
«Texl cnd=» y un número que indicará 
el l lnal del programa fuente. 

Para grabarlo en cinta, volveremos al 
BASIC y teclearemos: SAVE «nombre» 
C'ODE (comienzo que hemos puesto), 
(f inal-comienzo). De esta Ibrma. des-
pués podremos cargar este C O D E en el 
GENS3; y cuando lo hayamos cargado, 
antes de empezar a usarlo, habrá que 
pulsar C. con lo que ya estará listo para 
su uso. y podremos hacer modificacio-
nes como si el programa lo hubiéramos 
tecleado nosotros. 

Comandos de cassette 

Otra opción muy poderosa, y con esto 
acabamos, es la de poder grabar en cinta 
un programa ensamblado (por ejemplo 
la subrutina SAVE de ROM), para po-
der luego ut i l izarlo como un programa 
en fuente para el GENS3. y hacer las 
modificaciones que parezcan oportu-
nas. 

Para uti l izar esta opción habrá que 
hacerse lo siguiente: 

Primero: Hay que ver la subrutina 
que se va a sacar por cinta, y saber su co-
mienzo y final. 

Segundo: Después de saber los dos 
datos anteriores, pulsar la T. Aparecerá 
el mensaje «First:» al que respondere-
mos con el inicio del bloque a copiar 
(4C2). Después nos preguntará «Last:» 
y digitaremos la dirección final (555). 
Después preguntará «Primer». Si res-
pondemos Y nos dará el listado en fuen-
te por impresora y si respondemos N 
continuará y nos preguntará «Texl:», 
respondiéndole el comienzo de donde 
queremos que nos coloque el código 
fuente. Después nos preguntará 
«Workspace:» y le daremos una posi-
ción de memoria en donde empezará a 
colocar las etiquetas del código fuente. 
En estas dos últ imas preguntas hay que 
tener cuidado de no introducir posicio-
nes de memoria que estén usadas en ese 
momento y que destruirían los dalos al-
macenados en ellas. Lo introducimos y 
nos hará otras dos preguntas más: 
«First:» en donde pondremos el co-
mienzo de la zona de datos (DEFB, 
D E I ' W , etc.) en el código objeto y 

1 MICROHOBBY ESPECIAL 75 



EL «C», 
erca de la máquina 

David SOPUERTAS 
Cuando hablamos de len-

guajes de programación 
para los ordenadores per-
sonales la mayoria de noso-
tros piensa en el BASIC y al-
guno. los más expertos, 
piensan también en los len-
guajes ENSAMBLADORES 0 
en el cód igo máquina. Pero, 
ante el auge que están to-
mando este t ipo de ordena-
dores. las grandes empre-
sas de SOFTWARE están 
desarrol lando otros len-
guajes de programación 
-PASCAL, C. LOGO, e t c -
y no vemos muy lejano el dia 
en el que los lenguajes des-
t inados a los grandes orde-
nadores. como el FORTRAN 
e incluso el COBOL - n o nos 
l laméis i l u s o s - puedan ser 
uti l izados por nuestros or-
denadores caseros. 

De todos ellos, nos ha l le-
gado con gran fuerza uno 
importado de los Estados 
Unidos. Uno del que todavía 
poseemos muy poca infor-
mación aqui, sobre todo, en 
nuestro mundo de los orde-
nadores personales. 

Nuestra intención es ini-
c iaros en su conoc imiento y 
contaros un poco sobre las 
di ferencias existentes entre 
este lenguaje, conceb ido 
para codi f icar sistemas en 
explotación - s i s temas ope-
rativos, bases de datos, 
e t c . - y nuestro cot id iano 
BASIC 

La primera di ferencia con 
la que nos encontramos es 
la lorma en la que se genera 
un programa ejecutable. 

El BASIC es un lenguaje 
de programación que ha 
sido diseñado para que sea 
fácil de aprender y de uti l i-
zar Es un lenguaje "INTER-
PRETADO". ¿Qué quiere de-
cir esto? Cuando escr ib i -
mos una inst rucción BASIC 

podemos obtener una res-
puesta inmediata a lo que 
estamos tecleando en el or -
denador ¿Por qué? Cada 
inst rucción de nuestro pro-
grama es t raducida o INTER-
PRETADA. por el programa 
encargado de t raducir la que 
hay en el Sistema Operat ivo 
del ordenador , ais lada-
mente del resto de las ins-
t rucciones. Cada l inea es 
convert ida a lenguaje máqu-
ina inst rucción por instruc-
c ión cada vez que corre el 
programa. 

Esto t iene una ventaja a la 
hora de aprender el len-
guaje y depurar los progra-
mas Cada vez que escr ib i -
mos una l inea de programa 
nos da un mensaje del estilo 
de: 

SINTAX ERROR LINE 8010 

si la linea esta mal escrita 
sintáct icamente o cualquier 
otro t ipo de error en ejecu-
ción. Asi la depurac ión se 
hace bastante sencil la. 

Por otro lado, como esta 
INTERPRETACION ocurre 
cada vez que cor remos 
nuestro programa BASIC, su 
ejecución es mucho más 
lenta que la de un programa 
similar escri to en otro len-
guaje 

El lenguaje "C" ha sido 
d iseñado para la codi f ica-
ción de sistemas asi como 
para la programación de las 
ut i l idades más corr ientes. 
En este t ipo de ap l icac iones 
se necesita que la e jecución 
de sus programas sea rá-
pida y eficiente. Esta ef ic ien-
cia se logra al ser el "C" un 
lenguaje PREPROCESADO 
y COMPILADO. 

Los pasos para generar 
un programa ejecutable en 
lenguaje "C" son: 

- Editar el PROGRAMA 

RUENTE en inst rucc iones 
"C" con el EDITOR suminis-
trado por el fabricante para 
nuestro ordenador . 

- Pasar este programa 
fuente por el PREPROCESA-
DOR. El PREPROCESADOR 
"C" es una herramienta a la 
que l lamamos sitemática-
mente después de editar 
nuestro programa "C" y 
antes de llamar al COMPILA-
DOR. Nos permite efectuar 
inc lusiones de f icheros, ele-
mentos de la Librería Están-
dar del lenguaje, expandir 
macroinstrucciones, redefi-
nír nombres y constantes, 
compi lac ión condic ional , 
etc. Algunas de estas facil i-
dades no están contempla-
das en el "C" implementado 
por HISOFT, como veremos 
más adelante. 

Las inst rucc iones a este 
PREPROCESADOR comien-
zan por # y están inc lu idas 
en el programa fuente 

- COMPILAR este pro-
grama preprocesado Esto 
es, t raducir cada una de las 
instrucciones en lenguaje 
"C" a varias instrucciones en 
lenguaje o cód igo máquina 
especi f icas de nuestro or-
denador Este paso se hace 
a TODO EL PROGRAMA a la 
vez y por tanto se genera un 
PROGRAMA OBJETO en có-
d igo máquina 

- MONTAR en el progra-
ma compi lado todas las ruti-
nas de la Librería Estándar 
que necesita nuestro pro-
grama y crear asi ya nuestro 
PROGRAMA EJECUTABLE. 

Como podemos suponer, 
tras todos estos pasos, es 
muy difícil depurar un pro-
grama ya que los cambios 
se han de realizar en el pro-
grama luente y luego hay 
que volver a repetir todo el 
proceso completo Pero tie-

ne la ventaja que después 
de todo esto, el programa se 
ejecuta, «corre», muy rápi-
do: es muy eficaz 

La segunda diferencia 
con la que nos encontramos 
es la estructura del progra-
ma en ambos lenguajes. 

Un programa «C» consta 
de un conjunto de def in ic io-
nes de datos y de un conjun-
to de procedimientos. Estos 
componentes no son fi jos ya 
que un programa puede 
consist i r solamente en una 
declaración de datos y un 
programa único, l lamado 
«main», que indica dónde 
debe comenzar la e jecución 
del programa. 

Probemos a editar el si-
guiente programa uti l izando 
el EDITOR/COMPILADOR 
adecuado para nuestro or-
d e n a d o r 
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% 

int x,yfz¡ 
»ri»t«C\n INTRODUCE EL PRIMER 
stin(C\n y.f,ti)¡ NIKERO ' l ¡ 
prilHCNa INTRODUCE El SEGINOO 
St»f<"\« Zí',»y)¡ NWERO ->¡ 

] l=«cdí * ,x>; 
(nnUCMi Zs y.<¡ Va '/A '/.i U 

V . ' E l neo DE', 
x.'O,-ES- ,2); 
) 

» PROÍWW SECUNDARIO - 2 1/ 
/« nciJIPI ,P2l •/ 

FIMCION QUE CALCULA El NCO V 
/> OE DOS NWEROS (Pl í P2> t •/ 
'< DEVUELVE SU VALOR Al PRO- •/ 
/• GRAMA PRINCIPAL. «/ 

/< SI SE USA LA RECURS1V10AD 
actfu.b) 

) >»t a,t>; 
1 
If !»=•> 
return a; 

el se /• RECURSIVIOAD •/ 
return «caíb.ay.6); 

C o m o vemos , el «C» es u n 
l engua je de f o r m a t o l ib re e n 
el q u e t o d a s las i n s t r u c c i o -
n e s t e rm inan e n p u n t o y c o -
ma Al c o m i e n z o de l p r o g r a -
m a d e b e m o s pone r u n o s 
c o m e n t a r i o s q u e n o s de f i -
nan el n o m b r e de l p r o g r a m a 
y para q u e sirve. Es tos c o -
men ta r i os t e n d r á n la fo rma: 

/ • C O M E N T A R I O S •/ 

A c o n t i n u a c i ó n va e l p ro -
g r a m a p r i n c i p a l o «main» 
que . c o m o h e m o s d i c h o an -
tes. es el p u n t o po r d o n d e va 
a c o m e n z a r a e jecu ta rse el 
p r o g r a m a , s e g u i d o d e la se-
r ie d e f u n c i o n e s q u e f o r m a n 
par te de l m i s m o - e n este 
c a s o m c d . 

T o d o s los d a t o s q u e se 
u t i l i cen han d e estar d e c l a -
r a d o s a s o c i a n d o a un i den l i -
f i cador - n o m b r e - su t ipo 

c o r r e s p o n d i e n t e O c a s i o -
na lmen te p o d e m o s da r le u n 
va lor in ic ia l . 

«TODAS LAS VARIABLES 
HAN DE ESTAR DEFINIDAS 
ANTES DE SU UTILIZA-
CION» 

Las sen tenc i as c o m p u e s -
tas. o g r u p o s d e sen tenc ias 
es tán seña ladas c o n l laves 
d e ape r tu ra y d e c ie r re . Un 
p r o g r a m a "C" s i e m p r e em-
p ieza c o n una l lave ab ie r ta 
«¡» y te rm ina c o n u n a l lave 
c e r r a d a ••!». 

Las l l amadas a f u n c i o n e s 
ex te rnas se rea l izan ind i -
c a n d o el n o m b r e d e la f un -
c i ó n s e g u i d a d e t o d o s s u s 
p a r á m e t r o s e n c e r r a d o s en -
t re parén tes is . En es te caso , 
las f u n c i o n e s «printf» y 
• scanf» son las f u n c i o n e s d e 
e n t r a d a y sa l ida d e d a t o s 
f o r m a t e a d o s q u e es tán c o n -

t en i das en la B ib l i o teca Es-
tándar a la q u e a c c e d e el 
c o m p i l a d o r El p r imer a r g u -
men to d e «scanf» es el fo r -
ma to d e los d a t o s q u e va a 
leer: u n va lor en tero . El s i -
gu ien te a r g u m e n t o es el 
PUNTERO a la var iab le so-
b r e la q u e v a m o s a as ignar el 
va lor le ido. Este nuevo c o n -
cep to . PUNTERO, cons i s te 
e n as igna r a u n a var iab le la 
d i r e c c i ó n de o t ra En este 
c a s o &x y &y c o n t e n d r á n las 
d i r e c c i o n e s d e memor ia 
d o n d e se e n c u e n t r a n las va-
r iab les x e y Hay q u e tener 
c la ro q u e es tas l u n c i o n e s 
n o son par te de l l engua je en 
si. s ino q u e es tán con ten i -
d a s en la B ib l i o teca Es-
tánda r 

Una ca rac te r í s t i ca d e este 
l engua je es q u e sus p r o c e -
d i m i e n t o s p u e d e n ser recu -
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rrentes. es decir, que pue-
den llamarse a si mismos. En 
este caso es mcd el que se 
llama a si mismo 

Otra de las pecul iar idades 
más importantes de este 
lenguaje es su completa 
adaptabi l idad a la progra-
mación estructurada consi-
guiéndolo al cumplir las si-
guientes características 

- ESTRUCTURAS DE 
DATOS: Los datos se defi-
nen junto a su t ipo corres-
pondiente. 

- ESTRUCTURAS DE 
CONTROL: Emplea sola-
mente estructuras lógicas 
básicas 

- SECUENCIAUDAD No 
utiliza bifurcaciones incon-
dicionales (GOTOs). 

- MODULARIDAD: Divide 
un modulo general en pe-
queños programas o proce-
dimientos que realizan una 
función muy concreta y es-
pecifica y que es lo mas in-
dependiente posible del 
resto de los programas del 
módulo. 

A cont inuación propone-
mos que se comprueben las 
diferencias existentes entre 
este sencil lo programa y su 
equivalente en BASIC 

Observemos la diferencia 
que hay en la estructura de 
los programas y sobre todo 
el diferente t iempo de ejecu-
c ión entre uno y otro. Dán-
doles unos valores apropia-
dos podemos ver que el 
t iempo de ejecución del 
programa BASIC puede lle-
gar a ¡DESESPERARNOS! 

Y ahora vamos a introdu-
cirnos de lleno en las carac-
terísticas propias del len-
guaje «C». 

Declaraciones de dalos 

El lenguaje «C» tiene unos 
t ipos básicos que pueden 
definir datos. Nos definen 
también el rango que una 
variable puede tomar asi co-
mo un tamaño de su repre-
sentación en la memoria. 

Los t ipos básicos en C 
son: 

- Caracter 
char caracter: 

define la variable •caracter» 
de t ipo caracter. 

- Entero: 
int x; 

Este t ipo puede admitir 
los cal i f icadores «short» y 
«long» que definen enteros 
de distinta longitud y -un-
signed» que define a los nú-
meros enteros positivos. 

- Reales: 
float y: 
double z: 

nos definen dos números 
reales de los que «y» es de 
coma flotante y precisión 
simple y «z» es una variable 

de coma flotante y doble 
precisión 

Lo mismo que en BASIC 
podemos definir una varia-
ble literal como «varia-
blesS». en «C» no existe la 
noción de cadena como tipo 
definido Para menjar las ca-
denas tenemos que utilizar 
el concepto de PUNTERO 
antes visto. Se definirían: 

char • cadena; 
donde cadena es una varia-
ble de t ipo PUNTERO que 
apunta al primer caracter de 
la cadena. 

Una vez que hemos visto 
como se pueden definir las 
variables asociandolas con 
su tipo, hablaremos del ám-
bito o zona de un programa 
donde un nombre de una va-
riable es conocido con un 
signit icado determinado 

En «C» hay dos t ipos de 
ámbitos: 

— Variables externas o 
globales Son las variables 
que están declaradas fuera 
de funciones. Una variable 
externa es reconocida des-
de su declaración hasta el l¡-
nal del programa fuente 
Además pueden ser accedi-
das desde otras fuentes 
dentro del sistema 

Aquí encontramos otro 
calificativo «extern» que in-
dica que las variables ya han 
sido declaradas en otro pro-
grama. 

— Variables internas. Son 
las variables que están de-
claradas en el interior de las 
funciones. Pueden ser: 

AUTOMATICAS: Se crean 
cuando se llama a la función 
en la que están definidas. A 
la salida de esta función, la 
variable pierde su valor. 

int número; 

ESTATICAS: Llevan el 
atributo «static». Siguen 
siendo variables particula-
res de una función, pero se 

las asigna almacenamiento 
permanente y por lo tanto no 
pierden su valor. 

static char letra; 

Cuando preveemos que 
una variable va a tener un 
uso muy frecuente, el «C» 
nos permite hacer una de las 
cosas más interesantes de 
este lenguaje: almacenar 
una variable en uno de los 
registros de la máquina 

La declaración se hace de 
la siguiente forma: 

register int cifra. 

e indica al compilador que la 
variable «cifra» será fre-
cuentemente utilizada y que 
la coloque en un registro de 
acceso rápido, lo que per-
mite un ahorro de t iempo 

Como podemos observar, 
en BASIC todo esto no exis-
te Las variables son todas 
globales y por supuesto que 
no podemos reservar nin-
gún registro para una que 
uti l icemos frecuentemente. 

Operadores 

Además de los operado-
res aritméticos, relaciónales 
y lógicos, el lenguaje «C» es-
ta dotado de una serie de 
operadores de bajo nivel -
semejante al lenguaje "EN-
SAMBLADOR»- que le dan 
una gran potencia. 

Estos operadores pueden 
ser: 

- Operadores de incre-
mento-decremento 

Son los equivalentes a las 
instrucciones DEC e INC del 
lenguaje «ENSAMBLADOR». 

En ambos casos se incre-
menta la variable x o se de-
crementa la variable y pero 
según dónde se encuentren 
los signos la operación se 



real izara an tes o d e s p u é s de 
que la var iab le sea ut i l izada 
den t ro de la e x p r e s i ó n d e la 
que fo rma par te 

>=214; 
l=32| 
printK'Heiadecinal * - íxZx 1 - Ix'/.xxn'.x.r); 
printf('\nX desplazado a la uouierda 3 bits » íxZx\n\ x<<3l¡ 
printf<"\n» desplarado a ia derecha 3 bits = lxZx\n',r»3)¡ 
printf(*\nX 0» t = Iküxmi',<!;); 
printf<*\nx «NO r = IxZxVi'.xlxli 

El P rog rama III n o s in ten- — 
tara despe ja r las d u d a s q u e Arrays, punteros 
t engamos al respec to V estructuras 

rmt« ' \n«X = Zd í « = W,"t,r")[ 
nnttcxnx = Zd r • Zdsn'.x.r)! 
r iMí( ' \n--x = Zd 1 - - Zd , ,-- i ,y--)¡ 

Es tos o p e r a d o r e s só lo 
pueden ser a p l i c a d o s sob re 
var iables. NUNCA SOBRE 
EXPRESIONES 

- O p e r a d o r e s l og i cos 
sobre bi ts: son o p e r a d o r e s 
que real izan sus o p e r a c i o -
nes l óg i cas m a n i p u l a n d o 
con los BITS 

Son los s igu ien tes 

& o p e r a d o r l óg i co 
AND 

o p e r d o r l óg i co OR 

/ o p e r a d o r l ó g i c o 
XOR 

< < desp lazamien to de 
bi ts a la i zqu ie rda . 
Rel lena los h u e c o s 
d e j a d o s c o n ceros . 

> > desp lazamien to d e 
bi ts a la d e r e c h a 
Genera lmen te tam-
b ién re l lena los 
h u e c o s c o n ce ros . 

'» c o m p l e m e n t o a 1 

Un pequeño e jemp lo so-
bre este t ipo de o r d e n a d o -
res lo t enemos en el P rog ra -
ma IV. 

A l os t i pos d e d a t o s v is tos 
an te r i o rmen te hay q u e aña-
d i r l es o t r o s t i p o s d e r i v a d o s 
q u e p o d e m o s de f i n i r l os c o -
mo mat r i ces (arrays) , p u n t e -
ros y e s t r u c t u r a s 

Un ARRAY es una c o l e c -
c i ó n d e da tos de l m i s m o t i-
po . q u e es tán re fe r idos p o r 
el m i s m o n o m b r e . 

Se de f i nen d e la s igu ien te 
manera : 

— Ar rays u n i d i m e n s i o n a -
les: 

c h a r n o m b e r [ 5 0 | . 
int tab la ! 1 2 0 ] : 

- A r rays m u l l i d i m e n s i o -
na les : 

int mat r iz | 3 | [ 7 | | 1 0 ) : 
s ta t ic int mat r iz |4) | 7 ) [ 20J ; 

Los e l e m e n t o s i nd i v i dua -
les d e n t r o de u n ar ray p u e -
d e n re te renc ia rse c o n u n 
índ ice , q u e d e b e ser u n d a t o 
en te ro o u n a e x p r e s i ó n 
c o m p l e j a p e r o c u y a eva lua-
c i ó n ha d e d a r n o s u n da to 
en tero , y de te rm ina r el nú -
m e r o d e d a t o s de l t i po bás i -
c o q u e f o r m a n par te de l 
ar ray. 

PUNTERO es una var iab le 
q u e c o n t i e n e la d i r e c c i ó n de 
o t ra var iab le . 

p u n t e r o v = & vec to r . 

as i gna la d i r e c c i ó n de la va-
r iab le «vector» a la va r iab le 
••punterov» 

y = -pun te rov ; 

da a la va r iab le «y» el va lor 
del c o n t e n i d o d e la var iab le 
a la q u e a p u n t a la var iab le 
«punterov» 

El resu l t ado d e las d o s 
i n s t r u c c i o n e s an te r i o res se-
r ia equ iva len te a: 

I n ten temos anal izar el si-
gu ien te P rog rama : 

int vectorUO); 
int <pv; 
int ft; 

/» [lar valores a los 
elenentos de la natri:*/ 

<0f (n»t;n<H;«n) 
vfctor[n)=n; 

/•indicación de fin 
del array */ 

vectorlnl=-l; 
/•Oar la dirección de 
vector al puntero pv»/ 

pv=vector; 
/•Escribir cada uno de 
los elenentos de la 
Tatri: a ta Que 
apunta el puntero puf/ 

ahile I«pulí 
( 
p r i n t f f Zd',*p«)i 

En es te p e q u e ñ o p r o g r a -
ma v e m o s q u e -pv a p u n t a al 
p r imer e lemen to d e la matr iz 
vec to r . - (pv+1 ) a p u n t a al se-
g u n d o e l emen to y asi suce -
s i vamente S u equ iva len te 
en BASIC ser ia reco r re r c o n 
u n Índ i ce t oda la tab la esc r i -
b i e n d o c a d a e l emen to c a d a 
vez q u e a c c e d e m o s a él. 

1 0 0 DIM vec tor ( 10 ) 
1 1 0 FOR i = O TO 9 
1 2 0 PRINT vector( i ) 
1 3 0 NEXT I 

p e r o es te p r o c e s o es gene-
ra lmen te más lento q u e la 
a p l i c a c i ó n d e los p u n t e r o s 

Ot ro t i po d e r i v a d o ut i l iza-
d o en el l engua je »C» son las 
ESTRUCTURAS S o n ag ru -
p a c i o n e s d e var iab les, q u e 
p u e d e n ser d e d i s t i n to t i po 
bás ico , a g r u p a d a s ba jo un 
n o m b r e ú n i c o para faci l i tar 
su mane jo 

Un e j e m p l o d e d e f i n i c i ó n 
d e es t r uc tu ras es 

s t ruc t fecha ! 
in t d ia : 
c h a r m e s [ 3 ] 
int año ; 

Las va r iab les de este t i po 
se de f in i rán : 

s t ruc t fecha x; 

La fo rma d e re fe renc ia r a 
esta es t ruc tu ra es hac ién -
d o l o po r su n o m b r e x o d i r i -
g i é n d o s e a u n o de sus cam-
p o s en c o n c r e t o : 

x.arto = 1985 ; 

P o d e m o s ut i l izar t amb ién 
los PUNTEROS pa ra t raba iar 
c o n m i e m b r o s d e ESTRUC-
TURAS 

El m o d o de re fe renc ia r 
u n o d e los e l e m e n t o s de la 
es t ruc tu ra «fecha» med ian te 
p u n t e r o s ser ia: 

a) Def in i r en el p roced i -
m ien to el p u n t e r o 

s t ruc t fecha - p u n t e r o . 

b) Referenc ia r u n o de 
los m i e m b r o s 

p u n t e r o - > dia; 
p u n t e r o - > [ 1 ) ; 

C o n los c o m e n t a r i o s de l 
P rog rama VI i n t en temos en-
tende r t o d o lo an te r i o rmen te 
d i c h o s o b r e ESTRUCTU-
RAS. 

La f u n c i ó n «strcpy», ut i l i -
zada e n él. c o p i a u n a c a d e -
na d e ca rac te res en o t ra y 
está i n c o r p o r a d a a la B ib l i o -
teca Es tándar de l s is tema. 
Por es to e m p l e a m o s los c o -
m a n d o s # i n c l u d e «s ld io h» y 
# i n c l u d e ?s td io l i b? pa ra 
q u e el PREPROCESADOR 
inc l uya las d e c l a r a c i o n e s y 
las f u n c i o n e s de la L ibrer ía 
Es tándar q u e este p r o g r a m a 
neces i ta 



• inc lude 'stdio.h' 
/ • PROGRAftt VI «/ 
struct enpleadoí 

mt (lave; 
char nonbre[58l; 
)j 

MinO 
( 
struct «oleado en; 

/ • Porteaos en clave 188 «/ 
en.clave=lll; 

/•Escribidos en ncnbre <a 
cadena 'nonbre-enpleado'*/ 

strcpylen.ncnbre.'nonbre de edpleado'l; 
/•Sacados el pnner 
lensaje con los datos 
que teneoos*/ 

printlCPROGRAMA: \nCWWE V.d 
V1NOH6RE Zs', 
en.clave.en.ncntire); 
/•Hadada al prograda 
que cadbia los datos 
•/ 

copiar\4e«); 
/Mensaje con los 
nuevos datos •/ 

prmtf<"\nPROGIW«: NnCÜWE Zd 
snNCKBRE V.i\ en.clave, 
en.ncnbre»; 
) 
/ • Procediniento copiar»/ 
cooiartregistrol 
struct enoleado «registro; 

( 
onnKCVi FUNCION: XnClAVE Zd 

SnWOMBRE Zs'. 
regístro->clave,registro-íncnfere); 
/ • Da nuevos valores 
a los canpos de 
la estructura sobre 
la que apunta ta 
variable registro*/ 

registro-idave=3l8; 
strcpytregistro-incnbre, 

•Otro nodbre de 
enpleado'); 
) 
Ihnclude 'stdio. l ib ' 

Estructuras de control 

El l engua je «C» n o s o f rece 
es t ruc tu ras d e c o n t r o l q u e 
n o s pe rmi ten cod i f i ca r em-
p l e a n d o es t r uc tu ras bás i -
cas q u e r e s p o n d e n a las c a -
rac ter ís t i cas r e q u e r i d a s po r 
la p r o g r a m a c i ó n es t ruc tu ra -
da. c o n las q u e se me jo ra la 
c l a r i d a d d e los p rog ramas . 
S o n bas tan te p a r e c i d a s a 
las d e l engua jes de a l to n i -
vel. c o m o el «PASCAL» 

If-Else 

Esta es t r uc tu ra es m u y 
c lás ica en cas i l o d o s l os len-
gua jes , e i nc l uso a p a r e c e en 
a l g u n o s «BASICs» evo luc io -
nados . 

S u lo 

if ( 

ma to es: 

e x p r e s i ó n > ) 

Si se c u m p l e la c o n d i c i ó n 
eva luada e n la e x p r e s i ó n , el 
p r o g r a m a real iza la a c c i ó n -
t . s ino, real iza la a c c i ó n - 2 . 

El ELSE es o p c i o n a l y 
s i empre es ta a s o c i a d a al IF 
i nmed ia tamen te an te r io r 

While 

Su es t r uc tu ra g e n e r a l es: 

wh i l e ( < e x p r e s i ó n > ) 

M ien t ras se c u m p l a la ex -
p res ión . se e jecu tan las ins -
t r u c c i o n e s q u e f o rman pa r te 
d e la a c c i ó n . 

Si lo q u e q u e r e m o s es q u e 
una ser ie d e i n s t r u c c i o n e s 
se e jecu ten , bas ta q u e se 
c u m p l a una c o n d i c i ó n Ut i l i -
z a r e m o s la es t r uc tu ra DO 
WHILE d e la s igu ien te fo rma: 

d o 

wh i l e ( < c o n d i c i ó n > ) ; 

/ • PROGRAMA Vil 
iiaino 

1 Este bucle se repite 
hasta que x sea cero »/ 

i Este bucle interno se 
repite hasta que y sea 

«tille i y | l ; 
putcliar('\n'í 

El c u e r p o de l b u c l e DO 
WHILE se e jecu ta al m e n o s 
u n a vez. ya q u e la eva lua-
c i ó n d e la c o n d i c i ó n se e fec -
túa al f inal del b u c l e 

Un e j e m p l o d e es to ser ia 
el P rog rama VII 

Bucle for 

El f o rma to m á s g e n e r a l de 
esta sen tenc ia es: 
for ( c o n d i c i ó n - 1 : c o n d i -

c i ó n - 2 ; exp res ión ) 

a c c i ó n ; 

en el q u e c o n d i c i ó n - 1 es la 
c o n d i c i ó n in ic ia l : c o n d i -
c i ó n - 2 es la d e sa l ida de l 
buc l e y e x p r e s i ó n sue le ser 
la ac tua l i zac ión d e la var ia -
b le d e c o n t r o l de l buc le . 

Es una d e las i n s t r u c c i o -
nes m á s po ten tes de l len-
gua je y po r e l lo n o s permi t i -
m o s suger i r q u e se t raba je 
i n t en tando hacer va r i ac io -
nes s o b r e es te p e q u e ñ o 
e jemp lo . 

int i , j ; 
foru=8;i<5;i' 

lor( j=i ; j í5; j*+l 
or int t l ' Zd.Zd', 

Switch 

Permi te real izar d e u n a 
m a n e r a más c la ra u n a c a d e -
na d e sen tenc i as IF... ELSE 
IF... ELSE. 

El f o r m a t o gene ra l de es ta 
sen tenc ia es: 

sw i t ch ( e x p r e s i ó n ) 
! 

c a s e < c o n s t a n t e - 1 > : 
a c c i ó n - 1 ; 
c a s e < c o n s t a n t e - 2 > : 
a c c i ó n - 2 ; 

c a s e < c o n s t a n t e - n > : 
a c c i ó n - n ; 
de fau l t : a c c i ó n - n + 1 ; 

En su rea l i zac ión , la exp re -
s i ón eva luada se c o m p a r a 
c o n c a d a una d e las c o n s -
tantes. 

Si no c o l o c a m o s u n a ins-
t r u c c i ó n BREAK al f inal de 
c a d a caso , se e jecu ta el res-
to de l SWITCH. Esta ins t ruc -
c i ó n BREAK hace q u e se 
a b a n d o n e el SWITCH inme-
d ia tamen te . 

Para reaf i rmar es to usare -
m o s el s igu ien te P rog rama 

(Ver programa IX) 

Break y C o n t i n u é 

BREAK. c o m o h e m o s d i -
c h o antes, es una ins t ruc -
c i ón q u e h a c e q u e se aban -
d o n e el buc l e m á s in te rno o 
el SWITCH. 

Da a los b u c l e s u n p u n t o 
más d e sa l ida y pa ra a la si-
gu ien te sen tenc ia del p ro -
g rama. a u n q u e se s iga c u m -
p l i e n d o la c o n d i c i ó n de l 
b u c l e 

CONTINUE h a c e q u e rom-
p a m o s la s e c u e n c i a d e e je-
c u c i ó n d e sen tenc ias d e n t r o 
de un b u c l e y p a s e m o s a la 
s igu ien te i te rac ión de l 
buc le . 

(Ver programa X) 
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El p r e p r o c e s o d o r C 

Ya hemos tenido anter ior-
mente una pequeña noción 
de lo que es el PREPROCE-
SADOR C Es un paso nece-
sario a la l lamada al compla-
dor Todas sus instruccio-
nes van precedidas por # al 
pr inc ip io de la linea 

Principalmente permite 
efectuar: 

- Macro-sust i tuc iones 

# def ine superior 5 0 

realiza una sust i tución en 
todos los lugares del pro-
grama donde se encuentre 
el nombre «superior» por 
una cadena de caracteres -
en este caso 5 0 

La def in ic ión de un nom-
bre es válida desde el mo-
mento en que se hace hasta 
el final del programa fuente 

Estos nombres pueden 
ser redef in idos en un mo-

mento determinado del pro-
grama. 

# define min (A.B) 
«a)>(B)?(B):(A)) 

llega más lejos. En este caso 
hemos def inido una macro 
con argumentos 

Esta instrucción hará que 
la l inea 

x = min (p.q); 

sea expandida en: 

x = ((p)>(q)?(q)(p)) 

Es una pena que esta facil i-
dad no la podamos utilizar 
con la implementación de C 
de HISOFT. 

— Inclusión en f icheros 

# include f ichero 

produce una sust i tución de 
esta linea por el contenido 
del f ichero especi f icado 

- Compi lac ión condic io-
nal (Tampoco está contem-
plada en HISOFT C). 

T O D O 

¡ E S T A M O S EN EL S I M O ! 
S T A N D E-32 

P a b e l l ó n 12, p i t a . s u p . 

— A L S I F I N C A S : A d m i n i s t r a d o r d e f i n c a s . 
— A L S I F I N : C á l c u l o s y s i m u l a c i o n e s f i n a n c i e r a s . 
— C A M B I A L S I : L e t r a s d e c a m b i o y r e c i b o s n e g o c i a b l e s . 
— A L S I S T O C K S : C o n t r o l d e s t o c k s . 
— A L S I M A I L : F i c h e r o s , r e c i b o s m e n s u a l e s , p r o f e s i o n a l e s , d e n t i s t a , e t c . 
— A L S I C O N T : C o n t a b i l i d a d p a r a e m p r e s a s d e t i p o m e d i o . 
— C O M E R C I A L G e s t i ó n i n t e g r a d a , f a c t u r a c i ó n , c o n t r o l d e s t o c k s , f i c h e r o d e d i r e c c i o n e s , r e l a c i o n e s , 

e s t a d í s t i c a s , m a i l i n g , p r e s u p u e s t o s , o f e r t a s , a l b a r a n e s . 

N O M I N A S , H I S T O R I A L C L I N I C O , V A D E M E C U M , A G E N D A , C A L C U L O D E E S T R U C T U R A S , 
P R O C E S A D O R D E T E X T O S , e t c . 

OFERTA: Ordenador QL. impresora, mon i to r , comerc ia l 6 y A ls icont = 190.000 

c o m e r c i a l , S . A . A n t o n i o L ó p e z , 117, 2 .K D. 28026 M A D R I D . Te l . 475 43 39 

ALSISA/SINCLAIR QL P r o g r a m a s e n d i s c o o c a r t u c h o m i c r o d r i v e 

L O G E S T I O N A 
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( 
int contj, 

cont_2, 
coflt_3i 
COftt_4; 

char caracter; 
contris 
cont_2= 
cont_»= 
COflt_4=l; 
printfCVnESCRIBE IN NtMERO OE I A 3\n(£NTER PARA TEf91INAR)\n")¡ 
caracter=getchar()¡ 
ulule <caracter'='\ft'> 
( 
smtcMcaracter) 
( 
casf'l':cont_l*«¡ 

printíí'Nn ES UN l\it"); 
break; 

case'2':cont_2*+; 
prinMCX» ES tft 2\n')¡ 
break; 

case'3':cont_3**; 
pnntíCNn ES UN 3\n*); 
break; 

deíault:cdnt_4««; 
priflttí'VnCHtNBO, NO ES NINGUNO OE LOS 3\l>'>; 

break; 
) 
pnntíCNnESCRIBE UM NLMERO OE 1 A 3\n(ENTER PARA TERNlfWR)\fl')¡ 
getcharí'Nn'); 
caracter sgetcbarO; 

) 
printíf"\n\nttESttiEN TOTALXn1); 
prtnttt'XnCtNTADOR OE I = Zú'.cmtJ); 
orinttí'NnCONTAOOR OE 2 = V.f .conlj); 
pri»tt('\nC(KIAOOR OE 3 

='/.d',cont_3>; 
pnnHC\nC(NTA00R OE NULOS 

='/.<!• .cont 4): 

# if < e x p r e s i ó n > 

ttendif 

Esto nos pe rm i te que . si la 
eva luac ión d e la e x p r e s i ó n 
no es c ier ta, el c o p i l a d o r ig-
no re t o d a s las l ineas en t re 
estas d o s sen tenc ias 

Puede apa rece r t amb ién 
la e x p r e s i ó n # else. En es te 
caso el c o m p i l a d o r i gno ra 
las l ineas c o m p r e n d i d a s e n -
t re e lse y end i f si la eva-
l uac ión de la exp res ión es 
c ier ta. 

- A c c e d e r a la L ibrer ía 
Es tándar 

# i n c l u d e s tud io h 
tt i n c l u d e s tud io . líb 

nos pe rm i te a c c e d e r a t o d a s 
las f u n c i o n e s y d e f i n i c i o n e s 
i nc lu i das en la L ibrer ía Es-
tándar . 

C o m o habé i s p o d i d o o b -
servar en esta o jeada , el len-

int x,y¡ 
i=18; 
«tille (x'=í) 

printffWvnCORMflOS EL BUCLE EXTERNO Zd'.i); 
break; 

w l ¡ 
printí('\n\nBUCLE EXTEBíO V. 

Xd\n',x)¡ 
) 

ult l l t (y>8) 

gua je «C» es un t e m a m u y 
amp l i o e in te resante . Se n o s 
han q u e d a d o e n el t i n te ro te -
m a s c o m o las f unc iones , el 
mane jo d e f i che ros y el c o -
n o c i m i e n t o d e la L ibrer ía Es-
tánda r de l l engua je . 

El «C» es ág i l y m o d e r n o y 
t iene t o d a s las ca rac te r í s t i -
c a s d e u n l engua je d e a l to 
nivel , a c o m p a ñ a d o a d e m a s 
d e la e f i c i enc ia y v e l o c i d a d 
d e los d e ba jo nivel. Al m i s -
m o t iempo, es un l engua je 
m u y a p r o p i a d o para la p r o -
g r a m a c i ó n es t r uc tu rada , 
d á n d o n o s u n o s p r o g r a m a s 
m u y c l a r o s y fác i l es d e leer y 
en tende r . 

E s p e r a m o s q u e es tas n o -
c i o n e s q u e o s h e m o s d a d o 
s i rvan pa ra despe r t a r vues-
tra c u r i o s i d a d s o b r e el len-
gua je y os lanzé is a d e m o s -
trar q u e vues t ro o r d e n a d o r 
c a s e r o es c a p a z d e t raba ja r 
en b u e n a a rmon ía c o n el «C» 
s in sent i r env id ia d e los 
g r a n d e s o r d e n a d o r e s . 

prmtfCNn BUCLE INTERNO ¡íd*,)0¡ 

18 REM « H t m H t H O M M M H M H 

28 REM » PROGRAMA II « 

38 REM « PrograiM Baste que « 

48 REM • c a l c u l a el ncd de * 

58 REM « nuneros » 

68 REM »»»*»»»»»»«»«*»»»«#«» 

78 LET ncd=l¿8 

88 INPUT 'INTRODUCE EL PRIMER NUMERO ' ; a 

98 INPUT 'INTRODUCE EL SEGUNDO NUMERO •¡b 

186 PRINT AT 11,2¡"EL MCD DE ' ¡ a ; 1 Y " ;b¡* ES 

118 GO SU8 ncd 

128 PRINT a 

138 PAUSE 188 

148 PRINT US;"QUIERES CALCULAR OTRO MCD?-

158 IF I N K E Y í O " THEN GO TO 158 

161 IF INKEY«=" THEN GO TO 168 

178 LET z$=INKEY$ 

188 IF 2$=-S' OR z«=-s- THEN RUN 

198 STOP 

288 REM í»»»»»»»»»»*»*»»»»»»»»» 

218 REM » Rutina que c a l c u l a * 

228 REM • el ncd de 2 nuneros • 

238 REM »»»»»»«»»»»#»»»»»»»»*»« 

248 IF a=8 THEN LET a=b: RETURN 

258 IF a=b OR b=8 THEN RETURN 

268 IF a)b THEN LET a=a-b: GO TO 258 

278 LET b=b-a: GO TO 258 
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I N U E S T R O N I C F I 

í í i ? S T s ; 
^ ^ 7 ? * 

*ST « «r ffl rfSf «k J J 

r <3 ¿s, sar « s ? W f ^ 

SPECTRUM 128 EL SUMMUM 
Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 

la historia de los ordenadores familiares. 
El Spectrum 128. 
Gran capacidad de memoria. Teclado y 

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

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

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

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

a rycTtxGi «rw) 
investrónica 
Tomás Bretón, 62. Camp. 80. 
TW. (91)467 82 10. 1\¡ls.(93)2ll 26S8-2I1 2754. 
Telex 23399IYCOE. 08022 Barcelona 
2804S Madrid 



MAS ALLA DEL TIEMPO, MAS ALLA DEL ESPACIO 

:•,<•> v - s í e s m ^ m ^ ^ m i i ^ B t ^ ' S s s m H : Dinamic Software presenta una nueva" realización para Spectrum 48I< Plus 128K. P.V.P.: 1.950 Ptas. 
SGRIZAM. LA ESPADA DEL PODER 

Tiendas y distribuidores Tel.: (91) 447 34 10. Pedidos contrareembolso. Tel.: (91) 715 00 67 
Incluye operacion puzzle: 6 millones de pesetas de regalo en programas. No te lo pierdas 


