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LOS EXITOS EN GRAN BRETAÑA 
En vista de la avalancha de car-

las recibidas en nuestra redac-
ción solicitándonos información 
acerca de los mayores éxitos ac-
tuales en Gran Bretaña, hemos 
decidido por una vez, y sin que 
sirva de precedente, mostraros 
una de estas listas de la más pres-
tigiosa revista de juegos en aquel 
país, Computer and Video-Ga-
mes. Como veréis no presenta 

grandes diferencias con respecto 
a las listas españolas, lo cual de-
muestra, salvo algunas excepcio-
nes, la actualidad de nuestro 
mercado nacional. 

Las siglas que aparecen en di-
cha lista corresponden a los si-
guientes ordenadores: SP (Spec-
trum), C64 (Commodore 64), 
A M S (Amstrad), A T (Atar i) , 
BBB (BBC) y ELEC (Electron). 
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INAUGURADO EL SERVICIO 
TELETEX POR LA 
COMPAÑIA TELEFONICA 

Hace algunas semanas, la Compañía tele-
fónica iniciaba la comercialización del servi-
cio de teletex, con un alio nivel de éxito. 

Este sistema permite enviar textos en cual-
quier formato a cualquier parte del mundo en 
tan sólo unos segundos. En un futuro próximo 
permitirá, además, la posibilidad de conectar-
se con los servicios de telex. Facsímil, Video-
tex, y con otros ordenadores de comunica-
ción. 

A pesar de que en estos inicios el sistema 
de teletex está destinado principalmente a 
prestar sus servicios a las grandes empresas, 
es seguro que para finales del próximo año, la 
Compañía Telefónica alcance un número de 
abonados superior a los 2.000. 

Según los cálculos realizados por dicha 
compañía, la productividad para un puesto 
administrativo dotado con este sistema, se 
eleva a un porcentaje próximo al 100 por 100 
y además de reunir en un sólo puesto de tra-
bajo la función de la máquina de escribir con 
el microprocesador, permitirá a los fabrican-
tes incorporar funciones adicionales a las ter-
minales actuales. 

La microferia de Navidad se celebró recien-
temente en Londres. Este tipo de exposicio-

nes se están transformando cada vez más, en un 
auténtico rastro en lugar de en una exhibición pro-
fesional. Como de costumbre, había algunas com-
pañías nuevas buscando publicidad y darse a co-
nocer, como ejemplo, una compañía alemana que 
mostraba software para el QL. En realidad este or-
denador tenia una preponderancia enorme en la fe-
ria, probablemente debido a la bajada de precio 
que tuvo lugar el otoño pasado. 

Como siempre se pudieron ver algunos produc-
tos nuevos para el Spectrum de entre los cuales 
destacaba el ratón de ASX. 

También tuvimos la oportunidad de hablar con 
Mike Meek, el director de Mikro-Gen, una de las po-
cas compañías con prestigio que estuvieron allí 
presentes, quien admitió estar muy satisfecho con 
el nivel de ventas que está alcanzando en España. 

En cuanto a las novedades de software destacan 

la próxima creación de Mikro-Gen, Battle of Planets, 
con el cuat se está investigando la posibilidad de or-
ganizar un concurso de ámbito europeo, y «Brains-
torm», un producto de Bubble Bus y a cerca del cual 
Sandy Márchant, directivo de dicha compañía, ma-
nisfestó estar manteniendo unos contactos con 
compañías españolas para traer sus productos a 
nuestro país lo antes posible. 

En abril, «Screen Micro» va a lanzar un pro-
cesador MSDOS de 16 bits para el Amstrad 

6128, que hará posible la compatibilidad con el 
IBMPC. Es decir, que alguien que posea un IBMPC 
en la oficina podrá usar el software en su casa. 
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VIERNES 13, EL JUEGO 
•COIJIPUTER CLUB-

MES 
su ossE&Ktn y ssrjao cotí wuor dr cssErfíocx 

CK1 
Siguiendo con la 

oleada de juegos para 
ordenador basados en 
grandes éxitos del cine. 
Domark, la casa de 
software creadora de 
programas como Eure-
ka o Condéname Mat //. 
ha realizado Fridaxj the 
I3th (Viernes 13). 

Este juego supone la 
segunda incursión de 
Domark en cuanto a 
versiones de películas 
se refiere, pues hace al-
gún tiempo realizó A 
view to a kill (Panora-
ma para matar), programa 
éste bien conocido por 
nuestros lectores y que lle-
gó a alcanzar un éxito con-
siderable. 

Esta vez le ha tocado el 
turno a una película de te-
rror y el argumento consis-
te en intentar salir con vida 
de un misterioso campa-
mento donde unos cuantos 
muchachos se reúnen para 
pasar unas tranquilas vaca-
ciones que, a la postre, se-

THE ONE YOU'VE BEEN SCREAMING FOR 

rían mortales para todos 
ellos. 

Una de las notas más sig-
nificativas del juego son sus 
estupendos efectos sonoros 
(como horribles y estreme-
cedores gritos) que le hacen 
mucho más emocionante y 
aterrador. Además, al ad-
quirir la cinta se incluyen 
unas pastillas con las cua-
tes si las metes en la boca, 
podrás simular una muy 
sangrienta escena. 

• H La primera simulación de deportes de invier-
no ha aparecido para Spectrum. Ha sido lan-

zado por Electric Dreams y se llama «Winter Sports». 
En él se incluyen varias pruebas como Hockey 

sobre hielo, Sky, 
Descenso, Patinaje, 
Slaloom y algunas 
cosas más. 

De nuestro 
corresponsal 

en Londres ALAN HEAP 

AVES. Su observación y estudio con ayuda 

del ordenador. 

Chris Harbard/Tim Stowe/fínewood Progromming. 

Ed. Angyg. 48 páginas. 

D e s d e l u e g o r e s u l t a b a s t a n t e l o a b l e la i d e a d e p r o d u c i r 
l i b r o s d e I n f o r m á t i c a q u e s i r v a n p a r a a l g o m a s q u e a p r e n -
d e r Bas ic o , e n t o d o ca so , r e s t r i n g i r s e a l m u n d o d e l b y t e . 

Si d e s d e s i e m p r e nos h a n e x p l i c a d o q u e la i n f o r m á t i c a 
s i r v e p a r a a l g o , es e v i d e n t e q u e y a va s i e n d o h o r a d e q u e a l -
g u i e n n o s l o d e m u e s t r e c o n la p r á c t i c a . 

A s i p u e s , si t e i n t e r e s a n las A v e s y la i n f o r m á t i c a ( l o c u a l 
es e v i d e n t e p o r q u e d e lo c o n t r a r i o n o e s t a r í a s l e y e n d o es ta 
c o l u m n a ) , e s t e l i b r o h a s i d o c r e a d o para t i . 

Lista p e n s a d o , p r i n c i p a l m e n t e , p a r a c u m p l i r t res o b j e t i -
v o s : 

P e r f e c c i o n a r c o n o c i m i e n t o s s o b r e las a v e s . 
T r a b a j a r s o b r e e l l a s c o n a y u d a d e l o s p r o g r a m a s y d e la 

i n f o r m á t i c a q u e se v a y a r e c o p i l a n d o . 
P a r a m e j o r a r e l d o m i n i o s o b r e t u o r d e n a d o r 
T o d o s tos p r o g r a m a s e s t á n e s c r i t o s e n B a s i c d e l S p e c -

t r u m y h a n s i d o d i s e ñ a d o s d e f o r m a q u e s e a n fác i l es d e 
a d a p t a r y m o d i f i c a r p o r p a r t e d e los u s u a r i o s d e o t r a s m á -
q u i n a s . 

1:1 l i b r o comienza p o r a c l a r a r a l g u n o s a s p e c t o s c o n c e r -
n i e n t e s a la O r n i t o l o g í a ( c i e n c i a q u e se o c u p a d e l e s t u d i o 
d e las a v e s ) , as i c o m o u n a d e s c r i p c i ó n d e las p a r t e s d e l a v e 
e n las q u e p u e d e b a s a r s e u n a c o r r e c t a i d e n t i f i c a c i ó n y c las i -
f i c a c i ó n d e las m i s m a s T a m b i é n h a b l a d e l o s m é t o d o s y l u -
gares m a s a p r o p i a d o s p a r a o b s e r v a r las a v e s . 

I ras ca d a u n o d e l o s c a p í t u l o s h a y a l g ú n p r o g r a m a re la -
c i o n a d o c o n las aves , ya sea u n a l i a s e d e d a t o s p a r a c l a s i f i -
car las , u n p r o g r a m a q u e d i h u j a d i s t i n t o s t i p o s y f o r m a s d e 
a v e s , u n j u e g o c o n p a l a b r a s d e n o m b r e s d e a v e s , e t c . 

L o s t i p o s d e a l i m e n t a c i ó n d e las a v e s v a n s e g u i d o s d e u n 
p r o g r a m a q u e r e p r e s e n t a g r á f i c a m e n t e , m e d i a n t e b a r r a s y 
s e c t o r e s los p o r c e n t a j e s d e c a d a ' u n o d e e l l o s . 

l . o s c i c l o s v i t a l e s , sus n i d o s y sus cr ias v i e n e n a c o m p a ñ a -
d o s d e u n p r o g r a m a q u e s i m u l a ta c r e a c i ó n y d e s a r r o l l o d e 
u n a c o l o n i a d e a v e s 

C u a n d o h a b l a d e las c o l o n i a s d e n i d i f i c a c i ó n r e a l i z a m o s 
u n p r o g r a m a / c o n c u r s o e n e l q u e se t r a t a d e a s o c i a r c a d a 
a v e c o n s u t i p o d e c o l o n i a , c o n t a i l i / a n d o l o s a c i e r t o s y fa -
l l o s . 

Por ú l t i m o , i n c l u y e d o s ú t i l e s g l o s a r i o s : u n o d e t é r m i n o s 
i n f o r m á t i c o s y o t r o d e t é r m i n o s o r n i t o l ó g i c o s . 
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TRUCOS 
VA DE PITIDOS 

Juan Antonio Pérez Ortiz 
nos manda un truco sonoro 
imposible de realizar con el 
comando BEEP: 

Con él podemos simular 
et sonido de un claxon de 

coche. Para ejecutarlo sólo 
hay que hacer RUN y si no 
nos sate O.K. cada vez que 
queramos oírlo teclearemos 
RANDOMIZE USR 64675. 

10 FOR n = 6 4 6 7 5 TO 6 4 7 0 6 
2 0 RERD 3 : POKE n . a : NEXT n 
3© DRTR 5 8 . 7 2 . 9 2 . 3 1 . 3 1 , 3 1 . 6 . 2 5 
14 , 2 S 4 . 3 7 . 3 2 . 6 . 2 3 8 . 16 , 2 3 7 . 1 2 1 
4 0 DRTR 3 8 . 2 0 0 . 4 5 . 3 2 . £ 4 4 . 2 3 8 , 1 
2 3 7 . 1 2 1 . 4 6 . 2 5 5 . 1 6 . 2 3 6 . 2 0 1 . 2 0 3 

EFECTOS SORPRENDENTES 
Con este sencillo progra-

ma que nos manda Emiliano 
Sabariz, se podrán conse-
guir efectos realmente sor-
prendentes. Cambiando la 
variable F de lugar y las 

coordenadas del draw, se 
producirán dibujos de todo 
tipo. Además, se logra, utili-
zando la pantalla en blanco, 
el color rosa. 

1 0 FOR f = 0 TO 4 0 
2 0 PLOT 1 2 8 . 8 8 
3 0 DRRU 5 , 5 . f 
4 0 NEXT f 

COLORIDO EN LOS BORDES 
Este programa Basic que de de la pantalla con nume-

os ofrecemos a continua- rosos colores. Probazlo y 
ción y que debemos a F. M. veréis. 
García Gómez, llena el bor-

l o FOR 3 = 2 3 2 9 6 TO 2 3 3 1 2 
2 0 RERD b : POKE a . b 
3 0 NEXT a 
4 0 DRTR 3 3 8 . 9 2 , 1 . 1 7 6 . 9 2 . 1 0 2 1 

1 . 2 5 4 , 6 0 , 2 . 1 2 6 . 2 5 4 . 3 2 , 2 0 0 . 2 4 . 2 4 5 
5 0 R R N D 0 M I 2 E USR 2 3 2 9 6 

FACILIDADES DE GRABACION 
Si necesitamos grabar 

cada una de las partes que 
componen un programa sin 
tener que pulsar una tecla 
sólo tenemos que ejecutar 
la línea 10 del programa 
que os ofrecemos a conti-

nuación y que ha sido reali-
zado por Juan Carlos Pérez 
Domínguez. 

Con el resto del programa 
podréis comprobar que fun-
ciona. 

1 0 POKE (PEEK 2 3 6 3 5 + 2 5 6 * P E E K 
3 6 3 6 ) - 1 9 . 1 8 1 

2 0 5RUE " n o m b r e " 
3 0 G0 TO 1 0 

¿DONDE ESTA LA LINEA? 
Si alguna vez tenemos cu-

riosidad o necesidad de sa-
ber en qué número de me-
moria se encuentra una o 
unas lineas determinadas 
del programa en BASIC, te-
cleando el programa que 
adjuntamos más abajo y que 
nos ha mandado José Ra-
món Blanco, se le resolverá 
el problema. 

Da la linea del programa, 
el número de bytes que ocu-
pa la linea y la posición de 
memoria del inicio de la mis-
ma, pudiéndose conseguir 
este efecto para todo el pro-

grama o para una parte de 
él. 

Para llevarlo a cabo, te-
clearemos, primero el pro-
grama después de la nume-
ración del programa que se 
analiza (cambiando si es 
preciso la numeración que 
aquí se da). También se 
puede utilizar con MERGE. 

A continuación, se hace 
RUN 9 0 0 0 y se dan los nú-
meros de las lineas del pro-
grama en BASIC que se 
quieren analizar: la primera 
y la última según nos pida el 
ordenador. 

9 0 0 0 
9 0 1 0 
" ; TRB 
9 O 2 0 
9 0 3 O 
9 O 4 0 
3 6 3 6 
9 0 5 0 
Q060 
9 0 7 O 
) 
Q080 
X +3 ) 
Q 0 Q 0 
9 1 0 0 
9 1 1 0 
9 1 2 0 
9 1 3 0 

RE M 
P R I N T " f í iun . " ¡ T R B 5 ; " b y t e s 

1 1 . " m e m o r i a " ' 
I N P U T "nurn . p r i n c i p i o s " ; p 
I N P U T " n ú » . f i n a l = " ; f 
L E T C=PEEK 2 3 6 3 5 + 2 5 6 * P E E K 2 
LET n =0 
L E T x = n + c 
L E T n P = 2 5 6 * P E E K X +PEEK (X+l 
L E T L=PEEK ( X + 2 ) + 2 5 6 * P E E K ( 

I F np < P THEN GO TO 9 1 1 0 
P R I N T n p ; T R 8 5 ; i + 4 ; T R B l l ; x 
LET n = n + L + 4 
I F n p < f T H E N GO TO 9 0 6 0 
P R I N T : P R I N T " F I N " 

7 MICROHOBBY 



PROGRAMAS MICROHOBBY r 
EL LABERINTO DE LEMNOS 
Koldo BRAVO 

Spettrum 48 K 
T O D A S L A S L E T R A S M A Y U S C U L A S S U B R A Y A -
D A S D E B E R A N T E C L E A R S E E N M 0 0 0 G R A F I C O . 

Este q u e os p r e s e n t a m o s es u n j u e g o d e h a b i l i d a d q u e , 
c o m o su n o m b r e i n d i c a , consiste e n recor re r u n l a b e r i n t o 
h a s t a e n c o n t r a r l a s a l i d a . 

Pero no se irata de un laberinto más, 
éste al que hemos denominado Lem-
nos (haciendo honor al nombre del pe-
queño ratón encargado de recorrerlo) 
entraña sus propias dificultades y re-

quiere de cicrta técnica para superarlo: 
la utilización de tres saltos hiperespa-
ciales y de tres teclas (O, para ir a la iz-
quierda; P, para la derecha; F. bajar y el 
0 para el salto). 

EIQBBEIBBBBE1BHQQSSBBBB8B 
B B S B B B B B 3 Q a a 8 » B S 8 Q S B B B B B B B a H s B 
B B B B B B B B H B B W B a B B B B B B B H j j j B B B B B B B B B j j i i K B B B B B B B B H f f i & í a B B B B B B B B B B B i n B S 
a a B B a a a a ra rafia b B B B B B B B B B B B B B D B B B B B B B B B B B J H B B 
a B B B B B B B B B B B B B B B B a B e M B B B B B B B B B B B B B B B t j B B S B B B B B B 

SfiLTOS 

PISOS 
14-

PftPCR 0 INK 7 C 
12,10, FLASH 1; "PA PAUSE 300 

1 80RDER 0 L5 2 PRINT AT RA Lfl CINTA" 5 LET a f i -10 00 SUB 9500 11 GO Si 12 HEM 15 LET re t í . 
20 LCT con 1=1 LET rtvei=0 Le T 1=0 LET pun«0 LET i» l .3 LET pii>0 LET LET y» l l LET 

0,"6" PAPER 7 'ÍNK O PRINT flT 20.O."AAAAflAAflflAA", AT 20.12." AAA ,AT 2 1 .21 : *? 71 PRRER O INK 7 30 IF INKEY S = "O " AND flTTR <x,u -1) < > 56 THEN PRINT AT x.y. PAPER 5, , " " LET y=y-l BEEP .01.0 PRINT flT x,u, PflPER 5; INK 0."B" 40 IF INK6Y$="p" ANO ATTR (x.y • 1) < >56 THEN PRINT flT K,y. PAPER 5, , " " LET V«V+1 BEEP .01,0 PRINT flT x.V. PAPER 5, INK 0,"£" 45 IF INKEY $•"O" THEN CO SUB 2 500 50 IF INKEYf="f" AND ATTR <X*1 •V)<>56 THEN BEEP .01.0 PRINT A T X.V. PflPER 5; INK 5." . flT x+1 PAPER 7, INK 0,"£" GO SUB 1 
55 GO Tí 999 PEM 1000 LET p7T = p T í T l I F p » i i70*CO nt THEN LET í in = 1 GO TO 2000 1004 PRINT flT 4.24. PflPER 0, INK 0." ",AT 6,24. PAPER 0. IN K o;" ", AT 5.24. INK 7. "SAL TQS".AT 7.27. INK 1005 PRINT AT 11.25. PAPEP 0. IN K O." ",AT 13.25, PAPEP 0, I 

NK 0." ",AT 12.25, INK ?."PI SOS",AT 14,26, INK 7.PÍS 1010 LET asUSP 3190 1020 GO SUB 5000+reves 1060 RETURN 1999 REH 2000 FOR f=0 TO 2 1 L Í T *«USR 31 90 NEXT ( 

2O05 IF f in=l THEN GO TO 210C 2020 PRINT AT 15.10.-PISOS " , P i í PAUSE 10 PRINT AT 17.10."SALT OS " . i a i PAUSE ÍO PPINT AT 19. 5. "PUNTOS TOTALES ' .pi i +lOOO*£00 00*<a<. PRINT BO . "Ol f l f - i f l id» "> t /O " 2025 IF INKEY 4 = " S " THEN CLS BE EP 1,10 GO TO 20 2030 IF INKEY« < >"n" THEN GO TO 2 025 2040 STOP 2100 PPINT AT 4.o."ENHORABUENA.H AS CONSEGUIDO SALIR DEL 
", FLASH 1;"LABERINTO DE LEMNOS" FLASH 0,"Te atreverías ha al ravesarlo al 

! 105 IF INKEY*="S" THEN LET I . - l LET (Ont=COnt+l BEEP 1,10 LE T reves=10O0 LET <4* 10 CLS GO TO 6000 2110 IF INKEY»<>"n" THEN GO TO 2 105 
24 99 REM CUDÍJ^J+ÜJ-»(• 
250O FOR f 
N E X T í LET s a i ss a L- i i f íai<0 THEN LET fin=0 LET sal=0 GO TO 

2O0O 250S PRINT AT x.y, PAPEP 4; INK 
2510 LET S sRND *21 IF ATTR <x,S> =56 OR THEN GO TO 2510 2520 FOR 9 = 1 TO 100 NEXT 9 FOR 

f=10 TO O STEP -1 BEEP .01,f NEXT f LET y=£. PRINT AT v . y . I NK 0, PAPER 5, FLASH 1, "O" 2530 RETURN 4999 REI1 
5000 PRINT PAPER 7, INK 0, AT 21 O."AAAAAAAAAAAAAflflAAAflAAA- REST ofeE"SB8I*z~~RER5"B:c":3TeT f .9 . " > 
, j , » , f t , 0 , p PRINT AT 21,b, i t . AT 21,c;a».AT 21,d,a»,AT 21 , t a ».AT 21,f; a ®,AT 21 . 9 ; a » . A T 21, h, a » . AT 21 . > , a » . AT 21 , j,a f,AT 21.» ,a(.AT 21,l,a».AT 21,B,a«.AT 21. r>, a $ . AT £i,o,a»,AT 2l,p,a$ LET I -Z • 1 RETURN 5001 DATA 3.7,10.11,14,18,3,3,3, 3 3 3 3*3 3 5002 DATA'l,3,5,7,9.11.13,15,19, 

2 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 5003 DATA 3,4.7,8,9.10,11.18.19. 3,3.3,3.3,3 
5004 DATA 1,2,4.5,11.12.13,14.15 ,17,19.20.1,1,1 5005 DATA 1,3,5,6,7,8,9.10,11,14 ,16,18,20,1.1 5006 DATA 1,2,4,5,11,12,13,14,15 ,17,19,20.1,1.1 5007 DATA 3,4 7,8.9,10,11.18,19, 3 3 3 3 .3 3 5Ó08 DATA'1,3,5.7.9,11,13,15,18 . 
2 0 , 1 , 1 , 1 . 1 . 1 50O9^DflTfl 3,7,10,11,14,18,3,3,3, 
5010 DA+A2,3,4.7,8,9,10.15.16.1 7, 18 , 19 . 2 , 2 .2 5011 DATA 1.2,4,5,11,12,13,14,1S .17,19,£0, 1,1. 1 5012 DATA 3.4,7.8,9.40,11,18.19. 3.3,3,3.3 3 SO 13 DATA 3,7,10,11.14,18,3,3,3, 
3 , 3 , 3 , 3 . 3 , 3 5014 DATfl 4,5.6,8,9,10,12,13.14. 15 . 16 . 17 , 4 . 4 , 4 
5015 DATA 2,3,4,7,8,9,10,15,16,1 7, 18,19,2,2,2 5016 DATA 1,3,5,7,9,11,13,15,18, 20,1,1,1,1,1 5017 DATA 1,3,4,5,7,8,10,11,13,1 

Ct 
5 < 
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4,16,i?,i»,ae, i 5018 DATO 2,3,4,6.7,8,10,11,la.1 4 , 15 , 16,18,19,20 5019 DATA 1,3,5.6,7,8.9,10,11,14 ,16.18,20,1,1 5020 DATA 10,10,10,10,10,10,10,1 0 . 10 , 10 . 10 . 10 , 10, 10 , 10 5021 OPTO 2,3,4,5,6,7,8,9.10.11, 12,13,14,17,19 5022 DOTA 1,2,4,6,7,9,12,14,15,1 
7 , 1 9 , 2 0 , 1 , 1 , 1 5023 DATA 1.2.4.6,7,9,12,14,15,1 7,19,20,1,1,1 5024 DATA 2.3.5,6,8,9,10,11,12,1 3, 15,16.18 , 19 , 2 5025 DATA 1,2,4,5,7,8,9,12,13,14 .16,17,19,20.1 
5026 DATA 1,3,4.6,7,8,10,11,13,1 4.15.17.18.20.1 5027 DATA 2.3.5,6,7,9,10.11.12.1 4.15.16.18.19.2 5028 DATA 1,2.4.5,6.8,9,12,13,15 .16.17,19.20,1 5029 DATA 1,3.4,5,7,8.10,11,13,1 4.16.17,18,20 . 1 50?0 DATA 1,2,4,6.7,9,10.11,12,1 4,15,17,19 .20 , 1 5031 DATA 1,3,5.6,8,9,12,13,15,1 6,18,20,1 . 1 . 1 5032 DATA 1,3.5,6,8.9.12,13,15,1 6.18.20.1.1 , 1 5033 DPTA 1,2.4,6,7,9.10.11.12,1 4. 15.17,19,20 . 1 5034 DflTfi 1,3.4.5.7,8,10.11,13,1 4.16.17.18.20.1 5035 DATA 1,2,4.5,6.8,9,12,13,15 .16.17,19.20.i 5036 DATA 2,3,5.6,7,9,10,11,12,1 4.15.16.18.19.2 5037 DATA 1,3.4.6,7,8,10.11,13.1 4.15,17,18,20,1 5038 DATA 1,2.4,5.7,8,9,12,13,14 ,16,17.19,20,1 5039 PATA 2.3.5,6,8,9 10.11,12,1 3.1S,16 . 18,19,2 5040 DATA 6,7.6.6,6,6,6.6.6.6.6, 
6 . 6 , 6 . 6 504 1 PATA 2,3.4.5,6.7.8.9,10,11, 12,13, 14 .17. 19 5042 DATA 1.2,4.5,6.8,9,12,13,15 .16.17.19,20 , 1 504 3 DATA 1,2.4.6,7,9,10,11,12.1 4.15.17.19.20.1 5044 DATA 2,3.4,6.7,8,10.11,12,1 4 15.16.18.19.20 5045 DATA 1,2.4,5,12,13,14,15.17 .19.20.1.1,1,1 5046 DATA 1,3,5.6,7,8,9,10,11,14 . 16 . 18 . 20 . 1 . 1 5047 DATA 1,2,4.5,11,13.14,15,17 .19,20,1,1,1,1 
5048 DATA 3,7,10,11,14,18,3,3,3, 3.3,3,3,3.3 5049 DATA'2,4,6,8,9,11,13,15,17, 19.2,2,2,2 2 5050'OÁTÁ 4,5,6.7,8,9,10,11,12,1 3 , 14 , 15 . 16 . 17 , 18 5051 DATA 2,4,6,8,10,12,14,16,18 ,20,2,2,2,2,2 5052 DATA 2,3.4,5,7,8,9,11,12,13 ,15,18,19,20,2 5053 DATA 3,6,7,9,10.11,13.15,17 3 3*3 3 ¿054 ÓAf A 2*. 3,4 ,5 ,7,8, 12, 14 , 15 , 1 6.17.18.19.20.2 5055 DATA 1,2,4,6,8,9,10.11,12,1 3,14,16,18,20 . 1 5056 DATA^1^3,4,5,7,11.15.17,18, 
5057 DÁTÁ 2,3,5,6,7,8.9,10,13,14 ,15.16,17,19,20 5058 DATA 1,2,4,6,7,8.10,11,13,1 7,18,20,1.1,1 

5059 DATA 1,3,4.5.7,9.11.14,15.1 6.17,19,20,1,1 5060 DATA 2,3,5,6.8,9,10,12,13.1 4, 16.18.20.2,2 5061 DATA 1.3,4,5.7,9.11,13,15,1 6.17.18.19.20.1 
5062 DATA 1,2.4,6,7,8,10,12,13,1 4.16.18,20,1,1 5063 DATA 2,3,5.6,8.9,10,11,12,1 4.15.17.18.19.2 5064 DATA 1,3,5.7.9,11. 1JÍ ,15,17. 19.20.11.1,1 * 
5065 PATA 2,3.4,5,6,7.8,9,10.11. 12.14,15.17,20 5066 DATA 2 4.6,8,10.13,14,17.18 .19.2.2.2.2.2 5067 CATA 1,3.5,7.9,11.12.13,15. 16.20,1 .111 5068 DATA 2.4.6.8.10,11,13,14.16 ,17,18.19.20,2,2 
5069 DATA 10.10.10.10.10.10.10.1 O 10 , 10 10 . 10 . 10 , 10 10 
5999 REM 

, . . . . . . . ^ f i INK O, AT 21 . o,"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA' PEST P A P E R 

¿ t ' 

INK 7 C 

O R E B o ? 0 * z & 6 S 5 b , C , d e . < . 9 , h , i . t . i , • , r., o ,P P R I N T a t 2 1 . b, a % 2 1 , < , a s , a t 2 1 . d , • s ; A T 2 1 . t , a * , A T 2 1 , f , i %, A T 2 1 , 9 a » A T 2 1 , h , i l .f lT 2 Í í , i S . A T 2 1 . j i * , A T 2 1 . 1 
, a t . A T 2 1 , l . a « . A T 2 1 . » . a « , A T 2 1 . n . a * a t 2 1 , 0 . a * . A T 2 i , t > . a t L E T R E T U R N 
8999 REM 9000 BOPf. L5 
9100 PPIMT PAPEP 7, INK O.AT 0.0 ,"EL LABERINTO DE LEMNOS" 
9110 PCSTOPE 9200 FOP (=0 TO 21 PEAD b* C0R n»0 TO 19 PRINT AT n,r. P A P E P 7,- ",AT n+l,r . PA PEP 7. INK O b* NEXT n 8EEP .0 1.40 NEVT f PRINT AT 20.0, FLfl 5H 1. EL LABERINTO DE LEMNOS" 9120 PRINT PAPEP 7. INt O,AT 0,0 "Ty kision consistí. en eonse 9ui r s i u r del" "laberinto. 
P a r a t i i o d i s p o n e s d e ' 3 s a l t o $ h1Ptreípa<1 a - " ' " l « s y de i»i teclai " " O - i 1 e r d a " P-dtrí Cha" "F-bajar" "O-salto h ip í f t Spa C1 al" 
9200 DATA "E" , "L" ," ","L","A" ,"8 " . "E" "R" , " I " . "N" , "T" , "O" . " . "D ••(_•• , -C" , -M" , "N" , "O" , "S 
9490 PRINT 80," PULSA UNA TECLA PARA COMENZAR " PAU5E O 6EEP 1 . 10 CLS RETURN 
9499 REH MMHM 9500 RESToPe y5O0 FOP fiUSfi " i " TO USR "d"+ 7 READ * POKE f,a NEXT t RETURN 
9600 DATA 255,129,189,165,165,18 9,129,255,56,76,56,144,124,18.40 ,72,28,50,28,9,62,72,20,18.56,68 .56,146,124,16,40,68 
9900 DATA a•,bt,C$,d*,9« di,C«,b 
t , a* ,«t,d$,c%,a•,t%,11,b» FOP n »l TO 16 READ x» 9999 SAUE "LEMNOS" LINE 1 UERIF V "" PRINT AT 15,10, FLASH l."C ORRECTO" 

El 13 
B 
B 
B 
B f f i 0 0 B B B B 0 

0 0 B B B 0 
B ? | B 0 El 0 0 B B B 0 
Q | b b b b b b b 
B j E l B B • El B B 
B H B B B B B B B 
B 0 Í ; 0 B B B B B 
B raffeajB B B B B B 
Q B f l H B B B B B B 
B B B B B B 
B B B B B B ^ H B B B B B B B B S B B B B B 
B B B B B B B 
B B B B B g B B B 
B B B B I B B B B 
B B B B B B B B 
B B B B B B B B M M B B 0 B 
B B B B B É S B B B B 
B B B B B B B B 

S H L T O S 

P I S O S 
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'PROGRAMAS MICROHOBBY 

ORGANO MUSICAL 
Armando de lo PUENTE 

Spet t rum 16 K 

Si te g u s t a la mús ica y 
tus d o t e s m u s i c a l e s 
son b u e n a s , te 
a s e g u r a m o s q u e c o n 
este p r o g r a m a te lo 
p a s a r á s « p i p a » . 

Simula un órgano a escala natural y 
para hacer que funcione le adjuntamos 
las instrucciones de carga del lisiado en 
Código Máquina, además del corres-
pondiente en Basic. 

Una cosa más: cada ve/ que se pulsa 
una tecla, ésta cambiará de color en la 
pantalla. 

Que tengas buenas melodías. 

INSTRUCCIONES PARA 
GUARDAR EL PROGRAMA 

Preparar una cinta virgen para guar-
dar el programa y el código máquina. 

Cargar el programa cargador univer-
sal de código máquina de la revista 
núm. 31 y teclear el listado 2. 

Una ve/ terminado el listado 2 reali-
zar un dump en la dirección 4 0 0 0 0 . 

Salvarlo indicando la dirección 
4 0 0 0 0 y como número de bytes 180. 

Hacer NlíW y teclear el listado 2 y 
una vez terminado, cargar con 
LOAD'"CODE 23296, el código má-
quina que salvamos anteriormente. 

LISTADO 1 (cont.) 

Teclear GOTO 440 y grabarlo en 
cinta. 

Una vez salvado teclear VERIFY 
tt":VERIKY""CODE, rebobinar la cin-
ta y comprobar si todo ha ido bien, si es 
así nos aparecerá el mensaje OK. 

LISTADO 1 

3 5 0 330 340 350 360 370 380 
3 9 0 
4 0 0 

O l V i 
¿ 1 0 

en i t 4 20 ¿30 ¿40 
¿000 
a un 
¿ 0 1 0 
a l e 

LET a» = " + " " 
N E X T F 
F O R H O L T O L E N A » - 3 I 
P R I N T A T 5 1 . 0 . A » H T O H + 3 1 ! 
B E E P . 0 5 , 1 
P A U S E 3 NEVT h 
N E X T J PRINT hT XI 

t a i . B f l s i c 
P R I N T B 1 . 
i s a s " 
R A N D O M I Z E U S P 2 3 2 9 6 
S T O P 
SAUE " t 0 4 d O C 9 a n " LINE O 
D A T A " E s t e p r<<9 r j n i n t v u 

0 , ' S P B C E p a r a v 
Al tando d i l a Py 

o r e a r t e d í e s c a l a n a t u r a l . " 
DATA " C a d a v í i q u e p u l s e un 

c í a . e s t a c a m b i a r a de c o l o r , 
¿ 0 2 0 DATA "Se P u e d e P u l s a r » 4 í d 
e u n a t e c i a a l a v t i . " 
¿ 0 3 0 d a t a " B u e n a s t t e i o d i a f . ' 

L 5 
5 BORDEP O PAPEP O X N K C 

10 LOAD ""CODE CLS 
15 CIRCLE ¿ 0 . 2 0 . 1 . 5 PLOT ¿ 0 . 2 

0 DRAU 1 0 . 0 . P X 
2 0 DRAU 0 . 1 2 0 DRAU 2 0 . - 1 0 . - P 1 
30 DRAU - ¿ O . - 5 0 
¿ 0 DRAU 4 0 . 5 . 4 . 5 
6 0 DRAU - 3 0 . - 3 0 . 2 . 6 

100 PLOT 1 5 5 . 6 4 DRAU 1 1 5 . 0 DR 
AU O . 5 6 DRAU - 1 1 2 . 0 DRAU C - 5 6 

1 1 0 FOP f a 134 TO 5 1 4 STEP 16 
1 5 0 IF f = 166 THEN PLOT 173,64 

DRAU O.56 NEXT t 
130 PLOT i . 1 5 0 DRAU 0 . - 3 4 DRA 

U 1 1 , 0 DRAU 0 , 3 4 PLOT f + 7 , 6 ¿ 
DRAU 0 , 3 5 

140 NEXT f 
2 0 0 FOP f = 1 7 TO 5 7 STEP 5 
5 1 0 IF f m 5 1 THEN GO TO 2 3 0 
2 2 0 PEAD a» PRINT AT S . f . a * 
2 3 0 READ a» PRINT AT 15 f - 1 . a » 
24 0 NEXT f 
2 5 0 PRINT AT 1 5 , 5 8 . " K " 
2 6 0 DATA " E " , " S " , " R " . " D " . " P " , " V 

.. . .Q . . , " I " , •• j -
2 9 0 F O P T O 4 
3 0 0 READ a» 
3 1 0 FOP f * 0 TO 3 1 

LISTADO 2 

1 3 E F D D B F E C S 4 F 0 1 9 0 5 9 2 1 
2 6 A 0 6 C C 9 E 5 8 C 6 5 7 O 1 9 5 5 9 
3 51B3OSCC9E5ECB5F0194 
4 S 9 2 1 1 1 0 S C C 9 E 5 B C B 6 7 0 1 
5 9 6 5 9 5 1 C 6 0 4 C C 9E5B3EBF 
6 D B F E C 8 6 7 0 1 9 8 5 9 2 1 3 D 0 4 
7 CC9E5BCB5F019A5921C4 
8 03CC9E5BC857ia i 3 C 5 9 2 1 
9 5 7 0 3CC9E5B 3EFBDBFECB 

10 5 7 O 1 3 1 5 9 2 1 O C 0 6 C C 9 E 5 B 
11 C E 5 F 0 1 3 3 5 9 5 1 6 0 0 5 C C 9 E 
12 S S 3 E D F D B F G C 6 6 7 0 1 3 7 5 9 
13 2 1 3 0 0 4 C C 9 E 5 B C B S F C 1 3 9 
14 5 9 2 1 F F 0 3 C C 9 E 5 B C B 5 7 0 1 
15 3 B 5 9 2 1 S C 0 3 C C 9 E 5 B 3 E 7 F 
16 DBFECB47C8C3005BF511 
17 O10O3E7SO5CSCDB503C1 
13 3E0702AFF1C90O0OO0OO 

1 3 3 7 
1 0 9 1 
1 1 1 7 
904 
1 130 
1 1 1 9 
1254 
1 0 5 5 
1 5 3 2 
7 3 0 
9 3 5 
1 3 0 0 
9 7 4 
1 1 2 4 
9 6 6 
1 4 9 5 
9 6 4 
6 3 3 

INFORMATICA 

¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 

Spectrum Plus (castellano) + programas 32 995 ptas 
Spectrum 128 K 5 programas 53.775 ptas. 
Teclado Indescomp (nuevo) + 4 programas 13.775 ptas. 
Teclado DK'Tronics + 4 programas 6.990 ptas. 
lápiz óptico DK'Tronics 3 595 ptas. 
Qutck Shot II + Interface T. Kempston 3.896 ptas. 
Ouick Shot V + InieHace T Kempsion 4.296 ptas. 
Disco 3" con estuche 1.095 ptas. 

LUmtftoi ttcribmoi o vrtittnoi t HIESA INFORMATICA 
Cam.no de lo» Vmílero» 40 28030 Mí ir .d T«t 011 «7 52 
T« mjndímoi tu pedido sin CASTOS DE ENVIO urgtnl«rnante 

Servicio de reparaciones. Precio fijo 3.800 ptas. 
Conversión de Spectrum a Plus 7.895 ptas. 
Ampliación a 48 K 4.495 ptas. 
Ampliación a 48 K + Plus 11.990 ptas 
Te españolizamos tu Spectrum 3.500 ptas. 

PROGRAMAS: 
Nodes of Yesod 
Kárate (sistem 3) 
Back to Skool 
Robín de los Bosques 
Shadow ot the Unicofd 
Rocky tiofror show 
The sold a MiMion 
Astrodone 
Sead Mead II 
Yier Kung Fu 
Rambo 
Sgríiam 
Cameloi Warrior 
También somos especialistas en 

2.595 ptas. 
1.990 ptas. 
2 095 ptas. 
2.395 ptas. 
3.895 ptas. 
1.396 ptas. 
2.195 ptas 
1.696 ptas. 
1.896 ptas. 
1.696 ptas. 
1.896 ptas. 
1 696 ptas. 
1 896 ptas. 

AMSTRADy MSX 
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Este mes: 

DISEÑA TUS PROPIAS 
PANTALLAS; HAZ LA 

MUSICA QUE TE GUSTE 
Y DIVIERTETE 

JUGANDO CON 
Te ofrece algo realmente sabroso: 

D r a w e r 
El mejor y más completo programa para 
diseñar pantallas. Los potentes comandos 
que posee transforman la tarea en un 
apasionante juego. 
• Dos rejillas guía (color y B/N). 
• 20 tramas de relleno predefinidas o 

diseñadas por ti mismo. 
• Ampliación de gráficos (8 y 16 

aumentos). 
• Trazo automático de líneas y círculos. 
• Almacén temporal de pantallas. 
• 10 velocidades de desplazamiento. 
• Modos, texto y gráficos definidos. 

Synsound 
Transforma tu ordenador en un auténtico 
sintetizador de sonidos. Podrás componer 
hasta 7 melodías y ejecutarlas en 
combinación con cualquiera de los efectos 
propios del programa o, si lo prefieres, 
créalos tú mismo. 

Al iquid Simplex 
Completa tu experimento antes de que el 
incendio destruya tu laboratorio. 

Asteroids A t a c k 
Atravesar el espacio intergaláctico supone 
un alarde de habilidad propio del máx 
experimentado piloto. ¿Lo eres tú? 

Bailón H o o p e r 
Apropiarse de lo ajeno no suele resultar 
fácil, su dueño se pondrá «muy pesado». 

Blockpaint 
Con DRAWER es fácil pintar..., pero si tu 
monitor se rebela, las cosas se te pondrán 
muy difíciles. 

no lo encontrara en su Kiosco, puede solicitarlo directamente a nuestra editorial: 
P a s e o d e la C a s t e l l a n a , 268 . Te l . : (91) 7 3 3 25 99. 2 8 0 4 6 M a d r i d . 



¡NUEVO! 
I, O F THE M A S K • Electric D r e a m s . A r c a d e 

EL LABERINTO MAGICO 
I, of t h e m a s k , r e p r e s e n t a l a p r i m e r a 
incursión e n el m u n d o d e los j u e g o s d e 
Electric D r e a m s , u n a n u e v a c a s a d e s o f t w a r e 
b r i t á n i c a q u e p o r lo q u e p o d e m o s a p r e c i a r , 
v i e n e d i s p u e s t a a ser u n a d e las c o m p a ñ í a s 
m á s p u n t e r a s e n este c a m p o . 

• ue porqué de-
J I • cimosésto?No 
^ ^ ^ ^ ^ hay nada mas 
que echar un ligero vistazo 
a l.of the mask para darse 
cuenta de que no podian 
haber elegido un programa 
mejor para comenzar su an-
dadura por el software. 

Pero ¿qué es to que hace 
que este programa sea algo 
tan especial? Evidentemen-
te sus gráficos. Estos, a pe-
sar de que no son ni muy va-
riados ni demasiado artísti-
cos, tienen una calidad ex-
celente debido a que expre-
san la sensación de movi-

miento tridimensional con 
un realismo asombroso, y 
nos permiten la posibilidad 
de admirar el auténtico mo-
vimiento en el espacio de 
las distintas piezas que 
componen un robot. 

Y ya que hemos tocado el 
tema del robot, aprovecha-
mos para contaros en qué 
consiste el desarrollo en si 
del juego. 

Nos encontramos en el 
planeta Newgama III y nos 
ha tocado desempeñar el 
papel del personaje al que 
se le ha encargado, tras una 
severa selección entre los 

más destacados pilotos, 
guerreros y estrategas, la 
difícil misión de encontrar 
las piezas necesarias para 
completar un enorme robot. 
Estas se encuentran repar-
tidas por un larguísimo la-
berinto mágico, el cual con-
tiene en su interior treinta y 
dos universos diferentes. 
Cada uno de estos univer-
sos tiene tres cristales en su 
entrada, y mediante un dis-
paro podemos activar los 
poderes que se encierran 
en cada uno de ellos. 

Un cristal nos transporta-
rá a otro universo cercano, 
otro nos llevará a otra parte 
del laberinto y el último nos 
conducirá hasta el lugar 

do por los pies y acabando 
por la cara. 

Pero si sólo se tratara de 
esto, el asunto resultaría 
demasiado sencillo. Para 
darle un poco más de emo-
ción a la cosa, casi todos los 
menesteres que nos son 
necesarios para completar 
la misión, nos están muy 
restringidos. Es decir, que 
todo debe ser realizado en 
un periodo de tiempo muy 
limitado y que disponemos 
de una cantidad muy redu-
cida de disparos para acti-
var los cristales y recoger 
las piezas. Pero estos in-
convenientes podemos ha-
cerlos un poco más llevade-
ros consiguiendo munición 

donde se encuentra una de 
las partes del robot. 

Repartidas entre todos 
los universos existen las 
piezas suficientes para for-
mar al menos un robot com-
pleto, pero éstas deberán 
ser encontradas en un or-
den establecido, empezan-

extra en determinados lu-
gares y ampliando el tiempo 
realizando determinadas 
operaciones. 

Por otra parte -no todo 
iban a ser desventajas-, 
disponemos de un pequeño 
radar que nos va indicando 
en todo momento el lugar en 
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el que nos encontramos y 
que nos señala dónde se 
encuentran las puertas que 
nos permiten el acceso a 
otros universos. Ademas, 
también tenemos la posibi-
lidad de acceder cuando lo 
deseemos a un plano gene-
ral del laberinto que nos in-
dicara en la que estamos y 
los lugares más importan-
tes. 

Y esto es todo lo que os 
podemos decir en cuanto a 
lo que al desarrollo del jue-
go se refiere y con lo que 
esperamos que os hayáis 
hecho una ligera idea de 
cómo sejuegaaestel.ofthe 
mask. 

De todas formas, una 
imagen vale más que mil pa-
labras, por lo que la mejor 
manera de que comprobéis 
todo lo que os hemos con-
tado es que observéis dete-
nidamente las fotografias 
dé las pantallas que os 
mostramos, para que po-
dáis decidir por vosotros 
mismos si el juego os pare-
ce interesante o no. Pero, 
por si os sirve de algo nues-
tra humilde opinión, os dire-
mos que I, of the mask es un 
juego sumamente intere-
sante y con el que disfruta-
réis un montón des-
cubriendo sus 
muchos alicientes 
y sus maravillosos 
gráficos. 

iiiiUmaái, 
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¡NUEVO! 
WILLQW PATTERN » Firebird . Arcade 

EL RESCATE 
DE LA PRINCESA 
Normalito. graciosillo, 

del montón... Un arca-
de más de entre los cientos 
de miles que existen, con 
sus virtudes y sus defectos, 
pero un arcade más. Un ar-
gumento de lo más común: 
chico-valiente-busca-prin-
cesa-raptada, y unos gráfi-
cos bonitos, con mucho co-
lorido. pero lampoco nada 
del otro mundo. 

Pero, por favor, no nos in-
terpretéis mal. Nada más le-
jos de nuestra intención que 

deciros que es un programa 
malo, todo lo contrario, den-
tro de sus limitaciones pue-
de resultar un juego bastan-
te entretenido. Lo que pasa 
es que llega un momento en 
el que te cansas de que las 
casas de software no se 
preocupen decrear produc-
tos originales y que aporten 
algo nuevo e interesante a 
realizar sobre un mismo te-
ma. 

Y dejando a un lado estas 
cuestiones, pasemos a ha-
blar del tema que nos intere-
sa ¿qué tal es Willow Pat-
tern? 

En lineas generales es un 
programa que está bastante 
bien realizado, con unos 
gráficos atractivos, muy va-
riados en formas y colores 
con un movimiento bas-
tante rápido, cosa muy de 
agradecer, pues le imprime 

un gran dinamismo y hace 
que puedas ir pasando por 
las diferentes pantallas a to-
da velocidad, por lo que 
puedes recorrerte en poco 
tiempo las partes del labe-
rinto en el que se encuentra 
encerrada la princesa y a las 
que tienes acceso al princi-
pio del juego. 

También deberás ir reco-
giendo algunos objetos que 
le irán facilitando el camino 
y tratar de defenderte de los 
samurais que custodian es-
te complicado jardin. 

Para finalizar, y sintiendo 
enormemente que le haya 
tocado a este inocente pro-
grama cargar con nuestras 
«iras», os diremos que con 
nuestros comentarios tan 
solo pretendemos dar una 
pequeña orientación de en 
qué consisten los juegos 
y hablar un poco de sus 

características generales, 
pero que en definitiva, tan 
solo se trata de puntos de 
vista personales. Por ejem-
plo, según parece, este Wi-
llow Pattern está obtenien-
do bastante éxito en Gran 
Bretaña. Pero claro, sobre 
gustos... 

STARQUAKE • Bubble Bus • Arcode 

OPERACION: 
SALVAR EL UNIVERSO 
Un mensaje acaba de lle-

gar a la Tierra proce-
dente de un planeta surgido 
de un agujero negro en 
cualquier lugar perdido en 
el espacio y en el tiempo. Es-
te dice que si no se lleva a 
cabo una reconstrucción in-
mediata del núcleo del pla-
neta, se producirá una ex-

plosión que causará una 
reacción en cadena y la ga-
laxia entera será destruida, 
(casi nada). 

¿A que ya habéis adivina-
do que es lo que tenéis que 
hacer? Pues claro, salvar al 
universo. 

Pero ¿qué es lo que hay 
que hacer para conseguir 
tan impresionante misión? 
Pues no se sabe. Eso es algo 
que debes averiguar por ti 
mismo, recorriendo, con la 
ayuda del pequeño Blob 
(Bological Operated Being), 
las más de 500 pantallas 
que configuran esta arcade-
aventura. 

De todas formas os pode-
mos adelantar que, a pesar 
de que el juego se desarrolla 
muy rápidamente, pues 
Blob es un ser extremada-
mente veloz (cuando va 
montado en su nave no os 
queremos ya ni contar), tar-
daréis bastante tiempo en 
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llegar a averiguar cual es el 
secreto para llevar a buen 
fín tu misión. 

Y ya ha llegado el ineludi-
ble momento de hablar de los 
gráficos, del movimiento y 
de todas estas cuestiones 
de la apariencia exterior del 
juego. Pero esta vez vamos a 
ser escuetos, aunque no por 
ello inexpresivos: está todo 
bastante bien. (Para más in-
formación mirar las califica-
ciones, que para eso están). 

INTERNATIONAL KARATE • System 3 » Deportivo 

EN BUSCA DEL TITULO 
Un nuevo programa de 

Kárate creado por Sys-
tem 3. En este caso huelga 
todo comentario relativo a 
como funciona y qué es lo 
que hay que hacer, pues es 
fácil de adivinar que a lo úni-
co que tenemos que limitar-
nos es a intentar atizar a 

nuestro adversario el mayor 
número de manporros posi-
ble, cuantos más mejor, y 
tratar de conseguir que a 
nosotros no nos den ningu-
no. 

La cosa parece simple. Y 
en realidad lo és, pues si 
fuéramos capaces de prac-

ticar el kárate en la realidad 
con el dominio y la maestría 
que podemos hacerlo en 
nuestro ordenador, hasta el 
mismísimo Bruce Lee se ve-
ría en apuros para llegar a 
rozarnos ni un pelo de la ca-
beza. 

La técnica del juego pro-
piamente dicho, consiste en 
ir eliminando a los rivales 
que se nos vayan presen-
tando. Para ello deberemos 
«pelear» tres asaltos con ca-
da uno de ellos, y si conse-
guimos ganar al menos dos 
de ellos, podremos pasar al 
combate siguiente que ten-
drá lugar en un continente 
diferente, y asi hasta com-
pletar los cinco para lograr 
el titulo mundial. 

Los aspectos más positi-
vos en cuanto a la realiza-
ción del programa son sus 
gráficos, sobre todo los de 
los paisejes de fondo; y en 
cuanto a los negativos qui-
zás el único fallo que le en-
contramos es que no está 

I N T E R N A T I O N A L 

KARATE 

demasiado bien conseguida 
la sensación de dar o recibir 
un golpe, pues apenas se 
puede apreciar este efecto 
cuando estamos tensos por 
el fulgor de la batalla 

Resumiendo: otro juego 
de kárate con sus detalles 
positivos y negativos con 
respecto a los demás. 

. 

• 
I 

_ L _ • _ 
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Arturo LOBO y 1 1 LEON 

MATRICES Y ECUACIONES 
El programa de esta se-

mana está dirigido a los es-
tudiantes de C.O.U. y versa 
sobre el tema de las matri-
ces, los determinantes y los 
sistemas de ecuaciones li-
neales. 

No se trata únicamente de 
hallar un determinante o de 
resolver un sistema de 
ecuaciones, ya hay muchos 
programas que lo hacen, si-
no que además estudia la 
unicidad de la solución del 
sistema, si es compatible, 
incompatible o indetermina-
do, y enseña en la pantalla 
como se llega a estas con-

clusiones. 
Con él podréis aprender 

cosas como invertir una ma-
triz, hallar un determinante 
de n.n, hallar el rango de 
una matriz o resolver un sis-
tema de ecuaciones por n 
incógnitas, con un método 
rápido y sencillo, por opera-
ciones elementales con las 
filas, cambiar filas y sumarle 
a una combinaciones de las 
otras. 

Sin duda encontraréis co-
sas que desconocéis que 
no os será difícil aprender 
con él, aunque si lo deseáis 
el programa sólo os ofrece-

rá los resultados finales. 
Cada vez que el ordena-

dor realiza una operación 
pregunta si está comprendi-
da y no continúa hasta que 
no pulséis una tecla. 

Al comenzar el programa 
os ofrece un menú de todas 
las cosas que puede realizar 
y vuelve a él cuando termina 
de hacer la que le habiáis in-
dicado. 

No es conveniente hacer-
lo correr en el modo de 
mayúsculas y hay que tener 
en cuenta que como la pan-
talla es limitada los elemen-
tos de las materias sólo pre-
sentan 3 dígitos en la panta-
lla y aparecen en invertido si 

tienen más. 
Cuando resuelve los de-

terminantes utiliza propie-
dades de estos para simpli-
ficarlos: si se cambian dos 
filas el determinante cambia 
de signo, si se multiplica 
una fila por un número el 
determinante queda multi-
plicado por ese número y si 
a una fila se le suma una 
combinación de las otras, 
no varia. 

También tiene la posibili-
dad de hacer o hallar el má-
ximo común divisor entre 
dos números y utiliza esto 
para hacer ceros en las ma-
trices de forma sencilla. 

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 

1 BORDER 4: PPPER 4 INK 0 C 
L S 30 LET r*ro-l.23436789 LCT dZ 
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a tu imaginación 
¡¡POR PRIMERA VEZ EN EL MUNDO UN PROGRAMA 

DE JUEGOS QUE PUEDES HACER VARIAR A TU MEDIDA CUANTAS VECES QUIERAS!!. 

Í N ° 
t e « o P , e 

P.° de la Castellana, 268 , 3.° C. 28046-MADRID. 
Tal.: (91 ) 733 25 OO 



EXCLUSIVA 

«Si quieres 
programar 

en serio, 
será mejor 

que te 
olvides del 

BASIC» 

«En la 
escuela 

nunca fui 
bueno en 

Matemáticas, 
por eso no 

me dejaban 
manejar el 

ordenador» 

El a u t o r d e «1, of the M a s k » y «Ant At tack» (Hormigas ) 

SANDY WHITE: UN MAGO 
EN TRES DIMENSIONES 
S a n d y W h i t e es escocés, t i ene 2 5 a ñ o s , v ive c o n su a m i g a 
A n g e l a en E d i m b u r g o , e n u n piso q u e c o m p r ó c o n ios 
g a n a n c i a s q u e consiguió después d e h a b e r escrito el f a m o s o 
j u e g o «Ant Attack». Lo conocimos e n u n o f r ía t a r d e d e 
n o v i e m b r e e n u n piso d e unos a m i g o s suyos d e Londres e n 
d o n d e p a s a b a e l f in d e s e m a n a . Los dos, S o n d y y A n g e l a , 
vest ían i n f o r m a l m e n t e . D e s p u é s d e la fiesta d e la n o c h e 
a n t e r i o r q u e d u r ó has ta las seis d e la m a ñ a n o , nos l levó e n 
su c o c h e d e p o r t i v o a u n o c a f e t e r í a d e la f a m o s a cal le 
lond inense «Kings Road», e n d o n d e le hicimos la entrevista . 

MICROHOBBY (MH): 
¿Cómo empezaste a programar? 

SANDY WHITF.(SW): Siem-
pre he estado muy interesado en 
cosas eléctricas desde que era 
muy joven, llegue a intentar 
construir un ordenador con par-
tes de aquí y allá antes de que se-
pudieran adquirir microchips er 
las tiendas. El primer ordenador 
que tuve fue el Sinclair Mark 14, 
v con él aprendí a programar, 
siempre ayudado por las revistas 
y publicaciones que leía. 

MH: ¿Hiciste algo de eso en el 
colegio ? 

SW: No, el único ordenador 
que teníamos en el colegio era 
para los que eran muy buenos en 
matemáticas, cuando les sobraba 
tiempo después de una clase. Co-
mo yo nunca fui bueno en mate-
máticas no pude disfrutar de esa 
ventaja. 

MH: Habíanos Je tus estudios. 
SW: Cuando terminé en la es-

cuela fui a un colegio de Arte 
donde me gradué en Escultura. 

MH: ¿Te ha ayudado tu forma-
ción artística en el diseño de jue-
gos? 

SW: Siempre he encontrado 
afinidades en los diseños tridi-
mensionales tanto al trabajar con 
un cincel y una piedra como al 
trabajar con ordenadores. 

MH: ¿Por qué decidiste trabajar 
con el Spectrum? 

SW: Porque era el ordenador 
más barato en el mercado y el 

único que me podría costear. Re-
sultó ser un acierto porque se ha 
convertido en el ordenador más 
popular del país y ahora mucha 
gente puede usar mis juegos. 

MH: ¿Qué ventajas y desventa-
jas hay aI programar para el Spec-
trum ? 

SW: El Spectrum tiene un pro-
cesador estupendo, y creo que es 
el mejor de todos los micro-orde-
nadores, Tiene la desventaja de 
que las posibilidades de sonido 
son muy limitadas y por lo tanto 
tienes que trabajar mucho como 
programador para que los soni-
dos se produzcan al mismo tiem-
po que la acción en la pantalla. 
Otra desventaja es que no tiene 
«sprites», lo cual no me afecta 
mucho porque no los uso mu-
cho tiendo a rellenar la pan-
talla entera con figuras y for-

mas. En resumen, me gusta el 
Spectrum. es muy simple, el 
hardware es muy fácil de enten-
der y no guarda sorpresas para 
nadie. 

MH:¿Escribes en código máqui-
na o en Basic? ¿Qué sistema usas 
cuando te sientas a escribir? 

SW: Primero lo pienso en mi 
mente y después hago algunos 
diseños sobre papel, diagramas y 

- A n t A t tack» ( H o r m i g a s ) . F u e u n o d e los p r i m e r o s p r o g r a m a s d e c a l i d a d rea l iza-
dos p a r a S p e c t r u m . 

22 MICROHOBBY 



demás. Tiendo a pensar en tér-
minos de máquina más que en 
lenguaje de ordenador, y des-
pués paso todo ésto directamen-
te a Código Máquina. 
MH: ¿Qué es lo primero que se le 
ocurre cuando escribes un progra-
ma í 

SW: La idea técnica; me gusta 
innovar desde un punto de vista 
técnico. Normalmente mi objeto 
es hacer que una figura grande se 
mueva en 3 dimensiones, ese es 
el punto de partida y entonces 
me devano los sesos tratando de 
conseguir ese objetivo antes de 
que nadie lo haga. 

MH: ¿Cuántas pantallas hay en 
tu nuevo juego «/. of lhe Mask»? 

SW: Eso no se puede medir, 
porque mis juegos no están dise-
ñados de esa forma; no se puede 
contar el número de pantallas en 
mis juegos. Si en verdad quieres 
contar el número de ellas tienes 
que pensar en infinidades de va-
riaciones, porque generan se-
cuencias al moverse. 

A n g e l a , su « m u s a " i n s p i r a d o r a . 

MH: Con respecto al «Ant At-
tack» ¿de dónde surgió la idea? 

SW; De nuevo tuvo su base en 
una idea técnica usando 3 di-
mensiones y l úe el primer juego 
que usó proyecciones isoméri-
cas. Este método tiene muchas 
ventajas, por ejemplo ahorra 
«computer time», y al mover ob-
jetos en 3D lo puedes hacer mo-
viéndolos en línea recta, y ade-
más tos objetos en el fondo son 
de la misma medida que los obje-
tos en primer plano. Aunque ya 
he resuelto el problema de la di-
ferencia al escribir «i, of the 
Mask» con el que he usado 
proyección en perspectiva, lo 

cual es un sistema completamen-
te distinto. 

MH: ¿Cómo aprendiste a 
proyectar de distintas maneras, ya 
que matemáticamente es muy di-
fícil? 

SW: No estoy de acuerdo. Es 
algo simple, lo aprendí por mi 
cuenta observando ta naturaleza, 
parece difícil porque para encon-
trar respuestas tienes que usar 
senos y cosenos pero los princi-
pios son muy simples. 

MH: ¿Trabajas solo o con un 
equipo? 

SW: Se podría decir que traba-
jo en equipo porque Angela con-
tribuye bastante en todos los as-
pectos que supone escribir un 
juego. Yo hago la mayoría de la 
programación pero con «I, of the 
Mask» me faltaba tiempo y un 
amigo, Paul Fik, me ayudó a ter-
minarla. A veces consulto a dis-
tintas personas cuando quiero 
darle forma a una idea, eso es lo-
do. 

MH: ¿Cuántos juegos has escri-
to hasta ahora? 

SW: Mi primer programa fue 
«Ant Attack» (Hormigas) que su-
puso un gran éxito. Después rea-
licé «Zombie-Zombie», que no 
alcanzó una fama excesiva y por 
último «i. of the Mask» que está 
comenzando a causar un gran 
impacto. 

MH: ¿Tienes algún otro proyec-
to en la cabeza? 

SW: Sí, estoy trabajando en 
otra cosa en 3D. aunque todavía 
no sé cómo será ni i próximo jue-
go, la técnica que uso en «1, of 
the Mask» es solamente el princi-
pio de algo fantástico. 

MH: ¿No es eso lo que todos los 
programadores dicen sobre sus fu-
turos proyectos? 

SW: Pero en este caso puedo 
probarlo; si comparas «Ant At-
tack» que fue aigo maravilloso 
cuando se produjo, con «I. of the 
Mask» el cual supera las cualida-
des de aquél, se puede esperar 
que el juego que está por salir se-
rá aún mejor que los dos anterio-
res. 

MH: ¿Te afecta la critica? 
SW; Supongo que sí; me gusta 

«Decidí 
trabajar con 
el Spectrum 
porque era 
el más 
barato y el 
único que 
me podía 
costear» 

«Para que 
un programa 
se considere 
un éxito en 
Gran 
Bretaña 
tiene que 
vender al 
menos 
100.000 
copias» 
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EXCLUSIVA 

«Cuando 
publico 

un juego 
me olvido 

de él y 
me pongo 
a trabajar 

en el 
siguiente» 

escuchar la opinión de la gente 
pero solamente antes de realizar 
un proyecto, una vez realizado 
no saco ningún provecho de la 
crítica. Cuando publico un juego 
me olvido del mismo y me pongo 
a trabajar en ei siguiente. 

.1///; ¿Qué consejos dañas a un 
chico joven que está empezando y 
al que le gustaría hacer algo como 
lo que tú has hecho? 

SW: Le diría —no le obsesio-
nes con escribir programas en 
Basic: Es muy divertido y es muy 
útil (algunos de mis programas 
tienen partes escritas en Basic). 
Pero en cuanto puedas consigue 
un buen ensamblador y empieza 
a escribir en Código Máquina. 
Encontrarás que una vez que 
empiezas a trabajar con ello se 
hace más fácil que el Basic. Los 
resultados son tan provechosos, 
que a largo plazo te diviertes 
más. 

MH: ¿Qué nivel de conocimien-
tos matemáticos se necesita para 
hacer lo que has hecho? 

SW: Ninguno; una vez que 
empiezas a programar todo acon-
tece lentamente, dándote tiempo 
a consultar otras personas cuan-
do te encuentras en un problema 
matemático. Programar es en ge-
neral una cuestión de sentido co-
mún. 

MH: ¿Cuánto tiempo se tarda en 
darJonna y vida a un buen trabajo 
de software? 

En « Z O M B I E - Z O M B I E » c o n t i n ú a u t i l i zando p e r s p e c -
tiva i somét r i ca . 

SW: Nunca se termina, nunca 
me encuentro completamente 
satisfecho con algo que he pro-
gramado, pero llega un momen-
to en que tienes que decirte a tí 
mismo que el programa está ter-
minado. de lo contrario te pasas 

«I, O F T H E MASK». t o d o un p rod ig io d e 

la vida perfeccionando una mis-
ma obra. Normalmente me paso 
6 meses perfeccionando un jue-
go y al final de ese tiempo aún no 
estoy completamente satisfecho. 

MH: ¿Vives de este trabajo, o 
tienes otros complementarios? 

SW: No. Esto es lodo lo que 
hago, puedes vivir sólo de esto. 
Pero este mundo'se asemeja al de 
la música pop: si no creas algo 
que se convierte en el número 
uno no puedes sobrevivir, es la 
diferencia entre una ganancia de 
miles de libras y cientos de miles 
de libras. 

MH: ¿Cuántas copias de un jue-
go necesita venderse para que ese 
juego se convierta en un número 
uno? 

SW: En el Reino Unido no te 
podría decir, porque todo el 
mundo anda con secretos en lo 
referente al auténtico número de 
ventas de un juego. Además 
cambia con la temporada, por-
que un éxito en el verano es mas 
fácil de conseguir que un éxito 
en el periodo de Navidad. Pero 
yo calculo que se necesita vender 
alrededor de cien mil copias. Eso 
es, al menos, lo que se ha vendi-
do en Gran Bretaña de mi pro-
grama «Ant Attack». 

MH: ¿Conviertes tus juegos pa-
ra ser usados por otros ordenado-
res ? Es decir, ¿escribes sólo para el 
Spectrum y consigues que otras 
personas conviertan tu juego, o no? 

a n i m a c i ó n t r i d i m e n s i o n a l . 

SW: Hasta ahora me los han 
convertido otras personas, pero 
resulta problemático porque esas 
personas encuentran dificultad 
en comprender mis programas. 
Por esa razón estoy organizando 
convertir yo mismo la parte tridi-
mensional de mis programas, y 
dejar que otras personas convier-
tan el resto de los mismos. 

MH: ¿ Trabajas sólo con el Spec-
trum o usas un ordenador más 
grande para desarrollar tus ideas, 
y después los acoplas al Spectrum ? 

SW: Sí, tengo una pieza de 
Hardware que acoplo a) Spec-
trum, es una extensión RAM que 
me facilita escribir sin riesgo a 
perder los programas. Trabajo 
con dos Spectrums conectados 
entre sí. En uno de ellos tengo 
rutinas gráficas y programas 
creadores de «sprites», y si los 
necesito los transfiero de un 
Spectrum al otro. 

MH: ¿Por qué elegiste Quicksil-
va y luego Electric Dreams para 
publicar tus programas? 

SW: Empecé a trabajar con 
Quicksilva por Rod Cousens y 
cuando éste se independizó y 
creó su propia compañía consi-
deré más importante seguir tra-
bajando con Rod que con el 
nombre de (Quicksilva. 

MH: Muchas gracias Sandy y 
buena suerte con tus futuros pro-
gramas. 
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MICROCAT: CATALOGO AMPLIADO PARA MICRODRIVE 
Luis E. JUAN 

Para todos aquellos que at 
intentar hacer una copia de 
seguridad de sus valiosos 
programas en código má-
quina almacenados en mi-
crodrive se han encontrado 
con que desconocen los pa-
rámetros fundamentales pa-
ra el "SAVE" (origen y longi-
tud), para los que a! tratar de 
cargar un archivo desde mi-
crodrive han obtenido el 
mensaje "Wrong file type" 
como desagradable res-

puesta y, en fin, para todos 
aquellos que necesitan co-
nocer de un cartucho algo 
más que una simple lista al-
fabéticamente ordenada de 
los ficheros que contiene, 
publicamos un rápido y 
completo lector de cabece-
ras para microdrive. 

La primera operación a 
realizar antes de introducir 
el programa consiste en 
averiguar la versión de la 
ROM contenida en nuestra 

Interface 1, dado que exis-
ten 2 versiones en el merca-
do y son diferentes las di-
recciones de las rutinas que 
contienen. Para eflo, basta 
con ejecutar como coman-
do: 

El resultado impreso en 
pantalla nos indicará: 

BO- RDM tipo I 
0= ROM upo 2 

El lector de cabeceras 
produce un listado en pan-
talla de todos los archivos 
contenidos en el cartucho 
presente en el microdrive 1. 
seguidos por el "NOMBRE" 
de dicho cartucho y el nú-
mero de Kbytes libres. El 
formato es el siguiente: 

F O R M A T O DE PRESENTACION EN PANTALLA 

N o m b r e 1 XXXXX (BASIC longitud XXXXX by les ) 
N o m b r e 2 XXXXX L INE Y Y Y Y Y (Id. c o n auto -s ta r t Y Y Y Y Y ) 
N o m b r e 3 C O D E Z Z Z Z Z . X X X X X ( C / M or igen , longi tud) 
N o m b r e 4 DATA W (matriz n u m é r i c a W) 
N o m b r e 5 DATA v $ (matriz a l f a n u m é r i c a v $ ) 
N o m b r e 6 PRINT (archivo t ipo PRINT) 

CABECERA PARA MICRODRIVE 

S o r p r e n d e r é la r a p i d e z d e l l is tado. L o s p r o g r a m a s a p a r e c e n 
e n panta l la al m o m e n t o de ser e n c o n t r a d o s , c o n la d e s v e n t a j a 
d e n o m o s t r a r s e o r d e n a d o s a l f a b é t i c a m e n t e . 

LISTADO PARA ROM TIPO 1 
LINEA D A T O S C O N T R O L 

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

1 0 0 D B 7 C 2 1 C F R D D 7 E 2 9 D D 7 7 1 3 9 6 
1 1 0 D C 3 1 C F R D D E 5 R F C D 3 2 1 5 1 3 8 7 
1 2 C D 9 8 F R D D E 5 E 1 1 1 2 C 0 0 1 9 1 3 6 8 
1 3 C D 4 5 F B C D 9 8 F R C D 4 3 1 D 7 B 1 5 5 6 
14. C B 3 F D 7 2 8 2 D D 7 E 3 2 D C D 9 8 1 4 - 1 0 
1 5 F R D D E 1 C D 9 F 1 1 C D 0 0 0 7 E 1 1 5 1 4 . 
1 6 D 9 C 9 3 E 0 D C 3 7 1 1 D E 5 C 3 F 2 1 4 - 9 6 
1 7 1 5 2 1 8 C 5 C 3 6 F F 2 1 5 3 F B C D 1 1 6 7 
1 8 4 5 F B 3 E 1 7 C D 7 1 1 D 3 E 1 0 C D 1 0 3 5 
1 9 7 1 1 D 3 E 2 0 C D 7 1 1 D 3 R 4 F F B 9 7 1 
2 0 C B 5 7 C 2 C 8 F R 3 E F 5 C 3 7 1 1 D 1 5 7 8 
2 1 2 1 5 E F B 7 E B 7 C R E D F R F E 0 3 1 6 3 3 
2 2 C R 3 0 F B 3 D F 5 3 E E 4 C D 7 1 1 D 14.4.4. 
2 3 3 R 6 3 F B E 6 1 F C 6 6 0 C D 7 1 1 D 1 3 1 0 
2 4 . F 1 C 8 3 E 2 4 C 3 7 1 1 D 2 3 C D 0 3 1 1 1 9 
2 5 F B 3 E 2 0 C D 7 1 1 D 2 1 6 6 F B 7 E 1 2 0 4 . 
2 6 E 6 C 0 C O 2 B 3 E C R C D 7 1 1 D 5 E 1 3 6 2 
2 7 2 3 5 6 E B 1 1 1 0 2 7 C D 2 2 F B 1 1 9 3 5 
2 8 E 8 0 3 C D 2 2 F B 1 1 6 4 0 0 C D 2 2 1 0 8 1 
2 9 F B 1 1 0 R 0 0 C D 2 2 F B 1 1 0 1 0 0 7 8 6 
3 0 3 E F F 3 C B 7 E D 5 2 3 0 F R 1 9 F 6 1 4 . 4 8 
3 1 3 0 C 3 7 1 1 D 3 E R F C D 7 1 1 D 2 3 1 0 0 4 -
3 2 E 5 2 3 2 3 C D 0 3 F B 3 E 2 C C D 7 1 1 1 8 2 
3 3 I D E 1 C 3 0 3 F 8 0 6 0 R 7 E C D 7 1 1 1 6 3 
3 4 . 1 D 2 3 1 0 F 9 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 3 0 

CABECERA PARA CINTA 

1 0 R E M * * M I C R O C R T * * 
2 0 L O R D 1 ; " M I C R O C R T " C O D E 

6 4 - 0 0 0 
3 0 R R N D O M I Z E U 5 R 6 4 . 0 0 0 

LISTADO PARA ROM TIPO 2 

L I N E A 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
1 3 
1 4 
1 5 
16 
1 7 
18 
1 9 
20 21 
22 
2 3 
2 4 
2 5 
26 
2 7 
28 
2 9 
3 0 
3 1 
3 2 
3 3 
3 4 

D A T O S C O N T R O L 
C F 3 1 D 9 E S D 9 3 E 0 2 C D 0 1 1 6 1 2 1 1 
2 1 1 2 F R 2 2 E D 5 C C F 3 2 E 1 E 1 1 3 7 1 
C O E 8 0 F 3 E 0 1 C D F 7 1 7 C D C 4 . 1 3 9 1 
1 2 2 1 4 F F B 1 1 1 8 0 0 C D 9 D F R 1 0 3 4 
C D 4 1 1 3 2 0 E F 3 R 4 F F B 2 1 5 2 1 0 6 3 
F B B 6 E 6 0 2 C 2 3 E F R C D F E 1 2 1 6 4 . 8 
1 8 D E 3 R 5 3 F B B 7 2 8 D 8 3 R 5 0 1 2 1 5 
F B B 7 2 0 D 2 D D 7 E 2 9 D D B E 0 D 1 4 8 8 
2 8 1 6 C D R 1 F R C D 9 8 F A D D 7 B 1 6 3 2 
0 D B 7 C 2 1 C F R D D 7 E 2 9 D D 7 7 1 3 9 6 
0 D C 3 1 C F R D D E 5 R F C D F 7 1 7 1 5 8 6 
C D 9 8 F R D D E 5 E 1 1 1 2 C 0 0 1 9 1 3 6 8 
C D 4 5 F B C D 9 8 F R C D 3 8 1 D 7 B 1 5 4 5 
C B 3 F D 7 2 3 2 D D 7 E 3 2 D C D 9 8 1 4 1 0 
F R D D E 1 C D C 4 1 0 C D 0 0 0 7 E 1 1 5 5 0 
D 9 C 9 3 E 0 D C 3 6 6 1 D E 5 C 3 R D 1 4 1 6 
1 8 2 1 8 C 5 C 3 6 F F 2 1 5 3 F B C D 1 1 7 0 
4 5 F B 3 E 1 7 C D 6 6 1 D 3 E 1 0 C D 1 0 2 4 
6 6 1 D 3 E 2 0 C - D 6 6 1 D 3 R 4 F F B 9 4 9 
C B 5 7 C 2 C 8 F A 3 E F 5 C 3 6 6 I D 1 5 6 7 
2 1 5 E F B 7 E B 7 C R E D F R F E 0 3 1 6 3 3 
C R 3 0 F B 3 D F 5 3 E E 4 C D 6 6 1 D 1 4 3 3 
3 R 6 3 F B E 6 1 F C 6 6 0 C D 6 6 1 D 1 2 9 9 
F 1 C 8 3 E 2 4 C 3 6 6 1 D 2 3 C D 0 3 1 1 0 8 
F 8 3 E 2 0 C D 6 6 1 D 2 1 6 6 F B 7 E 1 1 9 3 
E 6 C 0 C 0 2 B 3 E C R C D 6 6 1 D 5 E 1 3 5 1 
2 3 5 6 E B 1 1 1 0 2 7 C D 2 2 F B 1 1 9 3 5 
E 8 0 3 C D 2 2 F B 1 1 6 4 0 0 C D 2 2 1 0 8 1 
F B 1 1 0 R 0 0 C D 2 2 F B 1 1 0 1 0 0 7 8 6 
3 E F F 3 C B 7 E D 5 2 3 0 F R 1 9 F 6 1 4 4 8 
3 0 C 3 6 6 1 D 3 E R F C D 6 6 I D 2 3 9 8 2 
E 5 2 3 2 3 C D 0 3 F B 3 E 2 C C D 6 6 1 1 7 1 
I D E 1 C 3 0 3 F B 0 6 0 R 7 E C D 6 6 1 1 5 2 
1 D 2 3 1 0 F 9 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 3 0 

1 0 R E M * * M I C R O C R T * * 
2 0 L O R D " " C O D E 6 4 0 0 0 
3 0 R R N D O M I Z E U S R 6 4 0 0 0 

N O T A A C L A R A T O R I A 
Con el Cargador Universal de Código Máquina hay que te-

clear el listado que corresponda al tipo de ROM que poseamos 
y acto seguido hacer un DIIMP en la dirección 64000. Luego 
se salvará con la opción SAVE/OBJETO el bloque de código 
máquina desde la dirección 64000, con un total de 335 bytes. 
Ya sólo queda añadir el cargador apropiado, según lo grabe-
mos en cinta o Microdrive. 
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U11 Ll PAPES A 

GENERADOR 
DE ROTULOS (II) 
M. SEPULVEDA y A. PEREZ 

L a s e m a n a p a s a d a c o m e n z á b a m o s l a p u b l i c a c i ó n d e u n 
G e n e r a d o r d e Rótu los a m e d i d a q u e t i e n e , e n t r e o t r a s 
a p l i c a c i o n e s , l a p o s i b i l i d a d d e incluir t i tu la res e n 
n u e s t r a s p r o p i a s p e l í c u l a s d e v í d e o , serv i r d e d i s p l a y d e 
p r e c i o s y o f e r t a s e n el e s c a p a r a t e d e u n c o m e r c i o y 
o t r a s q u e se nos o c u r r a n . 

La primera parle se inició con la in-
troducción de los datos que se van a 
mostraren pantalla. Hasta aquí nos ha-
bíamos fijado única y exclusivamente 
en el caso de caracteres en tres dimen-
siones. Consideremos ahora el caso de 
seleccionar caracteres normales. 

Caracteres normales 

En el listado del programa se con-
templa este caso entre las líneas 100 y 
150. Cuando se trataba de caracteres 
en tres dimensiones, el tamaño de los 
mismos venía forzado por el hecho de 
que cada uno ocupaba un cuadrado de 
30x30 pixels. Para caracteres que no 
sean en tres dimensiones podemos es-
pecificar el tamaño de los mismos. 

La línea 100 del programa nos pre-
gunta por cl sean donde se iniciará el 
carácter. A continuación, se nos pide la 
altura y la anchura (número de bytes 
que compondrán el carácter). Tenien-
do en cuenta que el tamaño de un ca-
rácter normal es un byie en cada senti-
do, si introducimos 2 en altura y 2 en 
anchura obtendríamos un carácter de 
doble tamaño. Otro dato a especificar 
es la distancia entre caracteres, enten-
diendo por ella la separación que hay 
entre el comienzo de un carácter y el 
comienzo del siguiente. Esta distancia 
es un número, igual a los bits (o líneas 
verticales) multiplicado por ocho, es 
decir, si queremos poner un rótulo con 
letras de doble tamaño y con una sepa-

ración igual a un carácter, tendríamos 
que indicar 2x8=16, en el número refe-
rente a la distancia; esto es así, porque 
ahora cada carácter está formado por 
dos bytes al ser de doble tamaño. Si el 
tamaño fuese de 3x3, y la separación de 
un carácter, tendríamos que dar 3x8= 
24. No es obligatorio que la distancia 
entre caracteres sea igual aun carácter, 
puede ser mayor o menor, incluso po-
demos montar un carácter sobre otro. 

Una ve/ introducidos estos tres pará-
metros, lo siguiente será el rótulo de-
seado especificando los atributos (línea 
120 del listado). Hemos de tener en 
cuenta, que por la propia configuración 
del archivo de atributos, éstos afectan 
a caracteres completos. Esto significa 
que los atributos empezarán a afectara 
caracteres que comiencen en scans 
múltiplos de ocho. Como por otro lado 
podemos situar un carácter en cual-
quier sean, es muy probable que no 
coincidan plenamente con sus atribu-
tos. 

Es pues función del diseñador ajus-
tar los caracteres a scans múltiplos de 
ocho si quiere que esto no suceda. 

Otra consideración a tener en cuenta 
será Vonoccr el último sean sobre el 
que podremos iniciar un rótulo. Como 
disponemos de 176 scans. si el rótulo 
que vamos a construir está compuesto 
por caracteres de tamaño uno, el últi-
mo sean sobre cl que podremos iniciar 
este rótulo será el 168. De esta forma, el 
último sean ocupado será cl 175. Si el 
rótulo estuviese formado por caracte-
res dobles, el último sean sobre el que 
podríamos iniciarlo sería el 160. De lo 
contrario, en ambos casos, parte del ca-
rácter intentaría escribirse por la parte 
superior de la pantalla produciéndose 
un crash de efectos irremediables para 
cl programa. 

A continuación se nos piden los atri-
butos. Estos atributos, junto al tamaño 
del carácter y su separación, serán al-
macenados en memoria a partir de la 
posición 65280 (ver línea 130). El có-
digo de ios caracteres que componen cl 
rótulo se almacenará a partir de la po-
sición 65293. 

Por último, se activa una rutina en 
código máquina que está ubicada en la 
posición 64195 y que a partir de los da-
los generados en las lineas 130 y 135, 
se encarga de sacar cl rótulo por la pan-
talla. Una vez presentado dicho rótulo, 
aparecen también en la línea 22 del TV 
las claves 
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E j e m p l o d e p r e s e n t a c i ó n e n t r e s d i m e n s i o n e s . 

M=Mcnú R=Reponer 
S=Salvar C=Cont 

A partir de aquí, el proceso es idénti-
co al seguido en el caso de caracteres 
tridimensionales. 

I n t r o d u c i r t e x t o 

lista opción consiste en la introduc-
ción de un texto con un número cual-
quiera de caracteres. Este texto se va 
presentando en pantalla desde abajo 
hacia arriba por scans, es decir, aparece 
un sean y a continuación otro que des-
plaza al anterior hacia arriba. 

Aparece en pantalla exactamente 
igual a como es introducido. Cada EN-
TER producirá una línea en blanco, de 
esta forma, podremos dejar la separa-
ción deseada entre lineas. 

La opción empieza en la línea 4 0 0 y 
« lo primero que hace es asignar atribu-

tos al texto y especificar los márgenes 
laterales sobre los que queremos ajusfar-

lo. El margen izquierdo nos lija la posi-
ción a partir de la cual empezaremos a 
escribir mientras que el margen dere-
cho nos indica el número de caracteres 
en blanco que se dejan en la parte dere-
cha de la pantalla. 

Recordemos que hay 32 caracteres 
por línea de pantalla (en baja resolu-
ción) numerados de 0 a 31, por lo tan-
to, no podremos dar nunca un número 
superior. 

Una vez ajustados los márgenes un 
mensaje nos recuerda que DELETE 
(CAPS SHIFT+0) borra y EDIT 
(CAPS SHIFT+1) termina el texto. A 
pa rt i r d e est e m o m c n to, e m pez a r ía mos 
a introducir nuestro texto. Una vez fi-
nalizado, daríamos EDIT y el texto se 
guardaría en memoria para su uso pos-
terior. Los caracteres se almacenarían a 
continuación del texto anterior si lo 
hubo, o del rótulo. En caso de ser el pri-
mero, lo hará a partir de la posición 
3 2 0 0 0 

La semana pasada publicábamos el listado del programa 
eri Basic. Al ejecutarlo, !o primero que hace después del 
CLEAR es intentar cargar un bloque de código máquina que 
no se publicó por necesidades defc espacio. 

Con el cargador universal de código máquina debéis te-
clearlo y hacer un DUMP en la dirección 63392. Luego salvar 
en cinta el código máquina generado, a continuación del 
programa en BASIC. Para ello, con la opción SAVE y CODI-
GO OBJETO, indicaremos como dirección de inicio 63392 y 
como número de Bytes 1053. 

LISTADO DE CODIGO 
MAQUINA (GENERADOR 
DE ROTULOS II) 

L I N E A D A T O S C O N T R O L 

1 2 1 0 0 5 6 1 1 B F 5 A 0 E 0 B 0 6 2 0 4 3 2 
2 R F 7 7 1 2 2 3 1 B 1 0 F R C D 0 F F R 1 1 1 0 
3 0 D 2 0 F 1 C 9 2 1 O 0 5 8 1 1 B F 5 A 9 0 6 
4 O E 1 6 0 6 1 ® R F 7 7 1 2 2 3 2 3 I B 4 6 7 
5 1 B 1 0 F 8 C O O F F R 0 D 2 0 E F C 9 1 2 4 6 
6 D 9 E 5 D 5 C 5 F 5 2 1 6 0 F D 1 1 6 0 1 5 9 6 
7 5 9 D 9 2 1 5 F F C » 1 1 5 F 5 9 3 E 0 B 9 6 1 
6 0 1 2 0 0 0 E D 8 8 D 9 0 1 2 0 0 0 E C 1 9 4 1 
9 B 0 O 9 C D 0 F F R 3 D 2 C E E C ' 9 F 1 1 6 5 2 

1 0 C 1 O 1 E 1 D 9 C 9 F D E 5 D O 2 1 O 0 1 7 8 1 
1 1 F C 2 1 0 0 5 3 F D 2 1 B F F E 1 1 B F 1 3 1 2 
1 2 5 R 0 E 1 6 0 6 1 0 D O 7 E 0 0 7 7 F D 8 6 7 
1 3 7 E 0 0 1 2 D D 2 3 D D 2 3 2 3 2 3 F D 9 7 9 
14- 2 B F 0 2 B I B 1 8 I O E R C D O F F H 1 1 1 3 
1 5 0 D 2 0 E 2 F D E 1 C 9 2 1 2 0 0 0 2 2 1 0 4 . 9 
1 6 6 D F 8 0 1 1 0 1 6 1 1 2 0 5 8 1 S 0 C 5 6 9 
1 7 2 1 4 0 0 0 2 2 6 D F 8 0 1 2 0 0 B 1 1 5 4 9 
1 8 4 0 5 8 2 1 F F 5 7 R F 2 3 1 B C 5 O 5 1 1 7 4 
1 9 E 5 7 7 1 2 C 5 E D 4 B 6 P F S 0 9 E B 1 4 7 6 
2 0 0 9 E 8 C 1 1 0 F 2 C D 0 F F R E 1 C 1 1 1 5 9 9 
2 1 C 1 0 D 2 0 E 4 C 9 0 0 0 0 F D E 5 2 1 1 1 8 2 
2 2 2 0 0 0 2 2 6 D F 8 0 0 2 1 1 0 F C F D 1 1 9 8 
2 3 2 1 0 F F C 2 1 1 0 5 8 1 1 0 F 5 S 0 1 5 5 8 
2 4 1 0 1 6 1 8 1 9 F D E 5 2 1 4 . 0 0 0 2 2 7 0 0 
2 5 6 0 F 8 D D 2 1 4 0 F C F D 2 1 F F F B 1 7 1 9 
2 6 2 1 4 . 0 5 8 1 1 F F 5 7 0 1 2 0 0 B D D 8 0 9 
2 7 2 B 2 B F D 2 3 1 3 D D E 5 E 5 F D E 5 1 5 5 4 
2 8 D 5 C 5 O D 7 E 0 0 7 7 F D 7 E 0 0 1 2 1 2 7 3 
2 9 C 5 E D 4 B 6 D - F 8 D D O 9 F D 0 9 0 9 1 3 6 7 
3 0 E B 0 9 E & C 1 1 0 E 8 C D O F F R C 1 1 5 8 3 
3 1 D 1 F D E 1 E 1 D D E 1 0 O 2 0 C E F D 1 8 6 2 
3 2 E 1 C 9 2 1 F F 5 7 1 1 2 0 0 0 0 1 1 5 3 7 2 
3 3 2 0 A F C 5 2 3 7 7 1 O F C 4 1 1 9 7 7 1 0 3 5 
3 4 . 1 0 F C C 1 0 5 0 D C E 2 B 7 7 Í O F C 1 1 0 6 
3 5 B 1 C 8 4 1 R F E D 5 2 7 7 1 0 F R 0 E 1 3 3 5 
3 6 O 4 C O 0 F F R 0 D 2 0 F R C 1 O 5 0 O 9 8 0 
3 7 1 8 D 8 2 1 6 A F D 1 1 6 f i 5 9 0 1 0 1 8 4 6 
3 8 0 B C 5 7 E 1 2 2 3 1 3 1 0 F R 4 1 C 5 9 3 4 
3 9 7 E 1 2 0 1 2 0 0 0 R F E D 4 2 E B E D 1 1 2 7 
4 0 4 2 E 8 C 1 1 0 F O C 1 O 4 0 C C 5 7 E 1 2 8 2 
4 . 1 1 2 2 B 1 B 1 0 F A 7 9 F E 1 6 C 1 O 0 1 1 5 2 
4 2 C E 4 1 C 5 7 E 1 2 0 1 2 0 O 0 0 9 E B 8 8 0 
4 - 3 0 9 E B C 1 1 O F 3 0 E O 4 C O 0 F F A 1 1 8 4 
4 4 . O O 2 0 F R C 1 0 4 0 C 1 S B C > E C ' 5 B 1 0 4 5 
4 5 7 6 5 C 2 1 O O 4 . 0 E D 5 3 7 5 F 9 3 E 1 0 5 5 
4 - 6 5 7 C 0 7 8 F 9 2 1 0 0 5 8 3 E 5 R C 0 1 1 3 9 
4 7 7 3 F 9 E D 4 B 7 5 F 9 C 9 0 0 0 0 0 0 1 2 4 8 
4 8 0 O 0 O O 8 2 2 7 3 F 9 1 1 0 0 0 0 0 1 4 2 4 
4 9 0 0 0 O 0 8 B C 3 8 1 B 0 5 7 E 2 3 B E 6 3 8 
5 0 2 0 0 6 0 3 3 2 7 7 F 9 1 8 F 0 7 8 R 7 1 0 1 0 
5 1 2 0 1 1 7 9 F E 0 3 3 0 0 C E B 0 9 E B 9 6 6 
5 2 1 3 1 8 O E 0 8 7 8 B 1 2 8 0 1 0 B E 5 8 5 1 
5 3 2 i = i 7 5 F 9 7 f i B 3 2 8 1 0 C 5 4 2 4 . B 1 1 0 3 
5 4 E D 5 B 7 3 F 9 7 0 2 3 ? 1 2 3 E B E C ' 1 4 5 9 
5 5 B O E B C 1 7 S B 1 2 8 0 C 7 8 F 6 3 0 1 4 4 7 
5 6 7 7 2 3 7 1 2 3 3 R 7 7 F 9 7 7 2 3 2 2 9 1 6 
5 7 7 5 F 9 E 1 0 8 B C 3 0 R 1 0 8 2 R 7 5 1 1 6 3 
5 8 F 9 3 6 F F 2 3 2 2 7 5 F 9 C 9 2 A 7 6 1 3 5 4 
5 9 5 C 1 1 0 0 4 0 C D E F F 9 2 3 1 1 0 0 9 1 8 
6 0 F C 7 E F E F F C 3 4 7 2 3 4 E 2 3 C B 1 5 0 9 
6 1 2 0 3 8 O 6 C B 3 8 E O B O 1 8 E E C E 1 2 3 1 
6 2 3 8 7 E 2 3 E 5 6 2 6 B 1 3 7 7 E O B 0 1 2 0 2 
6 3 E 1 1 8 E 0 F 5 3 E 2 8 O 6 F F 1 O F E 1 3 5 1 
6 4 3 D 2 0 F 9 F 1 C 9 2 A 7 6 5 C C 0 6 6 1 3 4 3 
6 5 F A 7 E F E F F C 8 2 3 E 5 F E 0 D 2 0 1 6 4 8 
6 6 1 F 2 1 0 0 5 B 0 6 0 3 C 5 C D 7 9 F P I 9 4 2 
6 7 1 1 R O 5 7 0 1 2 0 0 O E D B 0 0 E 0 4 7 2 8 
6 3 C D O F F A 0 D 2 0 F A C 1 1 0 E 9 E 1 1 4 3 2 
6 9 1 8 D 4 1 3 D 5 6 F 2 6 0 O 2 9 2 9 2 9 7 4 0 
7 0 E D 4 B 3 6 5 C 0 9 O 6 0 8 7 E 2 3 1 2 6 6 0 
7 1 7 B C 6 2 0 5 F 1 0 F 7 D 1 E 1 1 8 B 6 1 3 5 6 
7 2 E 5 2 1 0 0 5 B 1 1 0 1 5 B 0 1 F F 0 0 7 1 8 
7 3 3 6 0 O E D B O E 1 1 1 F F 5 R C 9 E 5 1 4 3 4 
7 4 2 1 2 0 4 0 1 1 O O 4 0 3 E 0 2 C O B S 6 6 3 
7 5 F R O 1 0 0 0 7 E D B O E 5 2 1 0 O F C 1 1 8 5 
7 6 O Í E O O O E O B O E 1 0 1 2 0 0 0 E O 1 1 3 3 
7 7 B 0 3 D 2 0 E 6 C D B 3 F f ) 3 E 0 7 0 1 1 2 0 8 
7 8 C 0 0 0 E D B 0 1 4 2 4 1 E 0 0 6 B 3 D 8 5 9 
7 9 2 O F 3 2 1 0 0 F C 0 1 H 0 0 O E D B 0 1 1 3 4 
$ 0 E 1 C 9 D 5 1 1 0 0 F C 0 1 E 0 0 0 E D 1 3 7 0 
8 1 60D1C9DD21O0FF210EFF 1 3 9 7 
8 2 0 0 4 6 0 6 1 1 F F 5 A C 5 7 E 2 3 1 3 1 0 3 6 
8 3 E 5 D 5 6 F 2 6 0 O 2 9 2 9 2 9 E D 4 B 1 0 2 6 
8 4 3 6 S C 0 9 0 6 0 8 7 E 2 3 1 2 3 f i 0 6 4 1 2 
8 5 F F 8 3 5 F 1 0 F 6 D 1 E 1 C 1 1 0 D E 1 6 0 3 
8 6 D O 3 6 0 8 O 8 1 1 F F 5 R 2 R 0 3 F F 9 5 3 
8 7 E 5 3 R 0 6 F F 3 2 0 R F F E D 4 B 0 3 1 1 7 8 
8 8 F F E D 4 3 0 B F F 1 3 7 8 C D B 1 2 2 1 3 8 0 
8 9 E B 0 E 8 O R 7 2 8 0 5 C B O 9 3 O 2 0 8 9 4 
9 0 F B D D 3 6 0 9 0 9 O D 4 6 0 1 O D 3 5 1 1 1 0 
9 1 092O1RCD96FBC-D350R28 9 9 7 
9 2 2 C 3 R 0 2 F F 4 F 3 A 0 B F F 8 1 3 2 9 4 1 
9 3 OBFFED4B0BFFEB18CRCB 1 5 0 8 
9 4 0 6 3 0 0 R B 1 C B 0 9 D C 9 6 F B 1 0 1 0 9 0 
9 5 F 8 1 8 O 0 2 F B 1 2 F C B 0 9 D C 9 6 1 3 3 3 
9 6 FB10F618C4OO3508280E 1 0 6 9 
9 7 3 R O 0 F F 4 F 3 R 0 4 F F 8 1 3 2 0 4 8 9 2 
9 8 F F E B 1 8 8 F C 1 7 8 C D B 1 2 2 7 C 1 5 1 0 
9 9 O F 0 F O F E 6 0 3 F 6 5 8 6 7 E D 4 B 1 0 2 7 

1 0 0 0 O F F D D 4 6 0 7 3 R 0 5 F F 1 1 2 0 9 2 0 
1 0 1 0 0 E 5 C 5 7 7 2 C 1 0 F C C 1 E 1 1 9 1 3 0 0 
1 0 2 0 D 2 0 F 4 C 9 E B E 5 C 5 4 F D D 4 6 1 5 2 1 
1 0 3 0 0 7 9 B 6 7 7 0 5 2 8 1 4 2 4 7 C E 8 8 7 7 
1 0 4 0 7 2 0 F 4 7 D C 6 2 0 6 F E 6 E 0 2 8 1 2 4 3 
1 0 5 E C 7 C P 6 0 8 6 7 1 8 E 6 C 1 E 1 2 3 1 3 9 2 
1 0 6 E B R F C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0 0 6 1 1 
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LA MAS AMPLIA CAMA DE PROGRAMAS EDUCATIVOS 
Y PROFESIONALES PARA ORDENADORES SINCLAIR 

B O A L O X (AHORA TAMBIEN PARA Ql.) 
.MOHMÜ.CA PROGRAMAS PARA SPECTRt M (4Í K. PLUS o 12» 

( Ju imica o rgán ica . U n c o n j u n t o de nueve p r o g r a m a » , d is t r ibu ido» en 3 cassettes. que p e r m i t e n a lcanzar sin es fuerzo un p r o f u n d o d o m i n i o de esta m a t e r i a . Para 
B U P y C O U . C a d a cassette. 2 . 0 0 0 ptas. Las tres cassetlres. 5 . 0 0 0 ptas. 

O u t m i c a . (Cassettes I y 2 ) . C o n j u n t o de c inco p r o g r a m a s que ensef lan a f o r m u l a r , desde el p r i n c i p i o y va l iéndose d e ejercicios parec idos a juegos. 1 ' a r j 8 de 
E G B . C a d a cassette. 2 . 0 0 0 ptas. Las dos cassettes. 3 . 5 0 0 ptas. 

T r i g o n o m e t r í a . C u a t r o p r o g r a m a s , c o n m u c h o s e jerc ic ios en t re ten idos . P a r a 2 . " y 3 . " de B U P ( 1 5 - 1 6 artos). 2 . 0 0 0 ptas. 
F r a c d o M S . C o n j u n t o de c u a t r o p r o g r a m a s , p a r a 5 . " y 6 . ° d e E G B . 2 . 0 0 0 pías. 
M u l t i p l i c a c i ó n . D o s p r o g r a m a s que fac i l i tan la práct ica de la m u l t i p l i c a c i ó n . P a r a 2." y 3 . " de E G B . 1 .500 ptas. 
V l i m e r o s comple jos . D o s p r o g r a m a s , con numerosos e jemplos y cuest iones. P a r a ECrB y B U P . 2 . 0 0 0 ptas 
Análisis. A b o r d a en dos p r o g r a m a s el anál is is m o r f o l ó g i c o y s intáct ico del l engua je . P a r a 3.' ' y 4 . " d e fcCíB. 2 . 0 0 0 ptas. 
Mon i to r -desensa m b l a d o r de c ó d i g o m á q u i n a . E l más c o m p l e t o c o n j u n t o d e h e r r a m i e n t a s p a r a p r o g r a m a r o aprender a p r o g r a m a r - en c ó d i g o m a q u i n a 2 . 0 0 0 

ptas. 
Op lo tT ie rL . P a r a estudiar y cont ro lar los diversos parámet ros de la v is ión. A g u d e z a visual , c a m p i m e i r i a y ot ras pruebas , con in terpre tac ión de resultados. 1.000 ptas. 
C u e r p o s D iges t ivo . D o s p r o g r a m a s q u e e x p l i c a n , en numerosos grá f icos c o n m o v i m i e n t o y s o n i d o , cl f u n c i o n a m i e n t o de los pr inc ipa les ó rganos y sistemas del 

cuerpo h u m a n o . 2 . 0 0 0 ptas. 
D ie ta > S a l u d . U n a a m p l i a colección de u t i l idades p a r a cont ro la r su salud: a u d i o m e t r í a , pu lso , labias de d e s a r r o l l o , f ó r m u l a s ped iá t r icas , peso y e s p e t a n / a de v ida . 

etc. t i p r o g r a m a D I L I A incluye 4 4 4 a l i m e n t o s , c o n g r a n f l e x i b i l i d a d para c o m p a r a r l o s y c o m b i n a r l o s , y p a r a establecer o a d a p t a r d ietas. 3 . 0 0 0 ptas. 
Test . Paquete de p r o g r a m a s d i r i g i d o a profes iona les de la enseftanza P e r m i t e const ru i r sin e s f u e r / o pruebas o b j e t i v o s de v e r d a d e r o - f a l s o y de e lección m ú l t i p l e 

I p a i a 3 , 4 y 5 respuestas posibles). Inc luye dos p r o g r a m a s - e j e m p l o . 3 . 0 0 0 ptas . 
I u t o r > í u tor J. E l p r o g r a m a T u t o r I cnsefla de f o r m a a m e n a v o c a b u l a r i o ingles ( 4 5 0 pa labras de las m á s usuales). I u tor p e r m i t e aprender sin esfuerzo las pa labras 

q u e se usan en el B A S I C d e l S p e c t r u m . 2 . 0 0 0 ptas . 
l u t o r I S imi lar a T u t o r I , pe ro sobre v o c a b u l a r i o f rancés I n c l u y e t a m b i é n el p r o g r a m a T u t o r . 2 . 0 0 0 ptas 
I u t o r 2. D o s p r o g r a m a s para per fecc ionar su inglés. U n o de ellos enseña más de 100 giros o frases hechas v cl o t r o c o n t i e n e las reglas de uso de los verbos ingleses 

C o n m á s d e K0 e jemplos p a r a prac t icar . 2 . 0 0 0 ptas . 
Estadística. P a q u e t e d e p r o g r a m a s de estadíst ica de dos var iab les . P o n e a su a lcance la p o t e n c i a de cá lcu lo de los grandes o rdenadores . C o n posibi l idades gráf icas. 

De ta l l adas instrucciones. 3 . 0 0 0 ptas, 

PROGRAMAS P A R A y i 
S I A I . P a q u e t e de p r o g r a m a * de cá lcu lo estadíst ico q u e p e r m i t e cl análisis de matr ices de da tos , ca lcu lo d e coef ic ientes de cor re lac ión parc ia l y m ú l t i p l e , estadística 

de dos var iables (con h is togramas en tres d imens iones y grá f icos d e n u b e de p u n t o s ) , representac ión grá f ica d e p u n t u a c i o n e s , etc. M a x i m a versat i l idad en la in i roduc -
c ión d e da tos . 6 . 0 0 0 ptas. 

0 1 T E S T . P r o g r a m a q u e permi te construir sin esfuerzo pruebas o b j e t i v a s de e lección m ú l t i p l e , c o n 3 a 7 respuestas, p a r a ensertan/a i n d i v i d u a l i z a d a o p a r a p iuebas 
de r e n d i m i e n t o ind iv idua les o colect ivas, de cor recc ión r á p i d a y o b j e t i v a . 3 . 5 0 0 ptas. 

C A I A L O C O . Para mantener o r d e n a d o s \ f á c i l m e n t e local izablcs sus p r o g r a m a s en m i c r o d r i v e . C r e a re lac iones o r d e n a d a s y sistemáticas de grabaciones y permi te 
la búsqueda ráp ida a c a r g o del p r o p i o o r d e n a d o r . 4 . 0 0 0 ptas. 

Y t a m b i é n p r o g r a m a s profes ionales p a r a Psicólogos. R O A I O X 
tenias en MI proveedor Habitual O contra reembolso (te incluirán fOO pías, de faitoi de envío). 

I N F O R M A T I C A 
(•KM K Al FRANCO. 17-1,* * TELEFONO (VSt) i i I» 47 

32003 - ORENSE 

ün gfSSftfflK* D I S K 
- E L e s s u c o m p l e m e n t o j d e o l 

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 

(HITACHI-MAXELL) 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: 
proe in .sa M a d r i d 

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

'Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited 



INTERFACE DE JOYSTICK MHT CON MODULADOR DE SONIDO 
Hay interfaces de joystick 

para todos los gustos y con 
todas las variantes posibles. 
Uno más viene a sumarse a 
esta oferta. En este caso se 
trata de un interface de joys-
tick con protocolo tipo 
Kempston, que lleva inclui-
do un circuito oscilador que 
inyecta la señal de audio 
que proviene de la clavija 
MIC en la señal de radiofre-
cuencia compuesta que 
permite utilizar un televisor 
normal no sólo para ver un 
programa, sino también pa-
ra oirlo. 

Esto supone una gran 
ventaja ya que como habrán 

apreciado los usuarios del 
Spectrum, el sonido no es 
precisamente su punto fuer-
te. Es un periférico desiñado 
para el jugador empederni-
do ya que reúne en un solo 
dispositivo los dos periféri-
cos más necesarios para es-
te tipo de usuario. 

El accesorio se conecta 
en el slot trasero y la calvija 
auxiliar debe introducirse 
en el MIC del ordenador. 

Un último detalle: el volu-
men se gradúa en el propio 
televisor. A matar marcianos 
se ha dicho y esta vez con 
mucho ruido. A s p e c t o g e n e r a l de l i n t e r f a c e d e Joyst ick . 

En pr imer p lano se a p r e c i a el c o n e c t o r pa ra joyst ick t ipo C a n o n . 

D e t a l l e d e ta 
c i rcu i ter ia 

de l 
m o d u l a d o r / 

m e z c l a d o r 
de rad io f re -

c u e n c i a . 

r INVESTICK E INTERFACE 2 

SPECTRUM OPTIMOS LUDICUS 
Si te gusta disfrutar « tope con tu ordenador, y sacarle el máximo partido, aquí tienes dos buenas ideas. 
Incorpórale el Investíck. El mando de hasta cuatro disparadores y ocho direcciones distintas de movimiento. 
Y además, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar doe Investida y utilizar loe Cartuchos ZX de carga instantánea. Esto si que te dará juego. Con Investí ck e Interface 2, tendrás juegos óp-tunus para ti y tu Spectrum, o para el nuevo Spectrum 128. 

3.900 pts. 
2.100 pts: 

• tfcrwuooo 
DCUJttO 

r / M M i 
i n v e s t r o n i c a 

Tbmto BieKXi 60 Tctt <9¡) «782 10 T*knt 2B98IYCO E 2KMS Míditd 
Camp. 80 Trtí (93) 211 26 56 211 27 54 08022 Baiortora SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO 
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LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 
La acc ión y el mis ter io r o d e a n 
es ta a v e n t u r a d e esp ías , 
Sabofeur , u n a r c a d e d e la c a s a 
Dure l l rec ién a p a r e c i d o e n e l 
m e r c a d o q u e c u e n t a c o n u n a 
g r a n a c e p t a c i ó n y el 
b e n e p l á c i t o d e nuest ro j u r a d o . 
Pero m e j o r será q u e lo 
c o m p r o b é i s p o r vosot ros 
m i s m o s . 

"Alto nivel de adicción» 

* Positivo: t i moví míenlo de los 
personajes unidos a su calidad gráh 
ca es bastante aceptable y con una 
buena capacidad de respuesta 

El sonido es el justo y preciso, lo 
yrando su objetivo 
• Negalivo: t i único ipero> que se 
le podia poner a este programa es que 
para los usuarios que tengan el tele-
visor en blanco y negro hay pantallas 
de |uego que no se aprecian con cía 

ndad. 
Se echa un poco de menos una mayoi variedad de enemigos ya 

que solo aparecen perros y policías 
Resumiendo: Es un )uego con buenos gráficos y movimientos, 
donde la velocidad para conseguir el objetivo es fundamental, y 
además con un alto nivel de dificultad y adicción 
Puntuación: 8 

JAVIER REDONDO GIRONDO. 18 años Estudiante. Madrid. 

SABOTEUR! 
DlRcLL 

f r 

SPECTdUM & 
A M S T r t A D 

« á s i s ® — — i -

«Un juego m-jy adiCtivO" 

Positivo: El movimiento está 
bien realizado y los detalles del mis 
mo bastante logrados 

los gráficos son pnsilwos, tanto 
de los personajes como en los obje-
tos 

La onginaliriad es significativa 
Es un juego muy adictivo ya que 

siempre estás a ver que sucede des-
pués 
• Negativo: El sonido apenas se 

aprecia. Tienes que realzar la misión en un tiempo muy limitado 
La dificultad es bastante alia 

Resumiendo: Es un juego con una idea muy original, divertido y 
misterioso 
Puntuación: 8 

PURIFICACION HERNANDEZ 15 años. Estudíame. Burgos 

«Un delecto los gráficos-
* Positivo: Su característica prin 
Cipal es el nerviosismo que se en 
ciende en el luego, viendo que el 
tiempo se acaba 
tos gráficos son de buena calidad en 
los personajes aunque no tamo en los 
objetos que les rodean. 

La música está bien, el scroll de 
pantalla no presenta mayores problemas y es bastante correcto El 
movimiento del personaje es vistoso 
* Negativo: Al principio puede paiecer un tanto aburrido. En 
los gráficos secundarios no se han esforrado demasiado 
Resumiendo: Es un buen juego en el aspecto de adicción, es 
decir, cuando te acostumbras a él. aunque ya no tanto en el plano 
de gráficos 
Puntuación: 7 

JOSE C. NUÑEZ 18 años. Estudíame. Santander 

•'Presentación pobre» 

* Positivo; Es un juego muy bueno 
con unos gráficos excelentes y con un 
buen movimiento 

Es muy original El personaje está 
sumamente conseguido 

* Negativo: l a presentación del 
luego es muy pobre y el sonido casi 
mesisteme. 
Resumiendo: Es un juego muy en 
tretenido con un nivel de dificultad 

alto y con una gran adicción. 
Puntuación: 8 

JUSTO SORIA GIL 15 años Estudiante. Barcelona 

«Alta calidad de 
movimiento» 

Positivo: Los gráficos y movi-
| nuentos son alucinantes. 

El salto es espectacular. El poder-
I se parar en el suelo y asi poder coger 
energía es positivo, pero se pierde 
tiempo 

I * Negativo: El sonido podían ha-
berlo hecho mejor Es muy difícil ya que el tiempo pasa muy depti-
sa 
Resumiendo: Los gráficos y movimiento son bastante buenos 
Puntuación: 8 

CEU A MENENDEl / / años. Estudiante Madrid 

«Entraña gran dificultad» 

* Positivo: La originalidad es bas 
lame positiva. Los gráficos son exce 
lentes aunque en el fondo las paredes 
tienen demasiados ladrillos. 

El movimiento está bien, sólo que 
los golpes no son muy buenos 

El sonido también está logiado. 
aunque no se han eslouado mucho 

La adición es positiva 
* Negat ivo: lo único pésimo es la dificultad del |uego. que 
aunque no es muy grande, el tiempo no es muy adecuado 
Resumiendo: Es un juego que está bastante bien y que te im-
pulsa a lugar más veces Ademas de una aventura, puedes realizar 
anes marciales 
Puntuación: 9 

OANIEI GONZALEZ 12 años. Estudiante Madrid 

-Excelente» 

«Buen son/cío» 

* Positivo: Se podría decu de los 
aspectos positivos que lo tiene iodo 
Ver al protagonista moverse es un 
auténtico espectáculo Los gráficos 
llenos de color son maravillosos 

El sonido es buenísimo 

* Negativo: El movimiento del 
persónate con las teclas quizás sea un 
poco complicado al principio 
Resumiendo: Es un |uego muy completo y original 
Puntuación: 9 

JAVIER VALERO 15 años. Estudíame Elche (Alicante). 

* Positivo: Tiene unos grábeos y 
movimientos colosales que resultan 
muy expresivos en todo momento. 

El sonido es bueno. Se puede ele 
gir nueve niveles de dificultad. 

l e hace sentute un auténtico mer 
cenauo a sueldo Tiene detalles muy 
de agradecer 

Es todo un juegwo y no pararía de 
decir cosas buenas de ¿I 
* Negativo: No tiene un final muy espectacular 

En cuanto al sonido se echa en falta algún elecio sonoro 
Resumiendo: Excelente. 
Puntuación: 9 

GORKA POUTE VILLAMAYOR 
Pamplona (Navarra!. 

12 años Estudiante. 
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Os ofrecemos en esta sección, cedida por 
Micromania, todo tipo de pokes y trucos que os 

ayudarán a conseguir mejores puntuaciones en los juegos, 
recordándoos que estamos abiertos a cualquier tipo de colaboración 
por vuestra parte. Para ello no tenéis mas que enviar vuestros 
descubrimientos y aportaciones a MICROHOBBY, poniendo en el 
sobre «SECCION MICROMANIA». 

VARIOS 
Menos mal que parece que os vais 

animando a enviarnos algu-
nos pokecillos. Roberto 

López Herrero nos man-
da desde Majadahonda 
algunos muy interesan-
tes. Todos los pokes de 
estos juegos son para 

obtener vidas infinitas: 
Moon Alet: POKE 39754,0 

Hunchback I: POKE 26888,0 
Eskimo Eddie: POKE 24686,24: 
POKE 24687,76 

SABOTEUR 

No cabe duda de que los mayo-
res enemigos a los que tenemos 
que enfrentarnos en este trepi-
dante juego (por supuesto des-
pués del más temido de nuestros 
rivales: el tiempo), son esos fero-
ces perros que recorren de un la-

do a otro la mayoria de las salas y 
pasillos, quitándonos gran parte 
de nuestra valiosísima energía. 

Pues bien, por si acaso no os 
habéis dado cuenta aún (cosa 
que nos extraña), os diremos que 
existe una manera de librarse de 
sus continuos ataques. La cosa es 
muy sencilla, no tenéis más que 
disparar el objeto que lleves y aga-
charte al mismo tiempo. Al princi-
pio posiblemente te costará un 
poco realizar bien el movimiento, 
pero seguro que con un poco de 
práctica no dejas ni a un solo can 
con vida. 

El fallo de esto es que no se ob-
tiene ningún punto extra, pero de 
todas formas nos servirá de mu-
cha ayuda para sobrevivir un rato 
más. 

MANIC MINER 
Hace algunas semanas os presen-

tamos los Pokes necesarios para ob-
tener reservas de oxigeno inagota-
bles. En esta ocasión os ofrecemos la 
posibilidad de conseguir las tan pre-
ciadas vidas infinitas. 

Proceded como sigue: 
poned en marcha la cinta y parar el 

HMBpnfT f "T^ff! 
r? 

r r h i -. 

i h w i ( e « r > l i a * • « 1 2 9 7 * 
cassette cuando se haya grabado la 
cabecera, y justo inmediatamente 
antes del RANDOMIZE USR 33792, 
teclead: POKE 35136,5 

APRENDIENDO INFORMATICA 

SPECTRUM EL MODUS OPERANDI 
Si quieres que U informática deje de sonarte a chino, aquí tienes la solución. En tu propia casa, y a cualquier hora del día, puedes aprender informática con tu ordenador. Investrónica te ofrece ahora toda la información que necesitas, recogida en dos libroe y cassettes, y apoyada por loe mejores métodos de aprendizaje. Ya tienes al (¿cance de la mano la más cómoda y fácil solución para aden-trarte en el increíble mundo de loe ordenadores. Investrónica te ofrece el modus operandi más completo para que aprendas informática. 
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SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO 



CONSULTORIO 
P r o b l e m a s c o n e l 

M i c r o d r i v e 

Cuando hago SAVE hacia 
el Microdrive tengo proble-
mas a la hora de verificarlos, 
ya que la cinta no para con el 
"O. K." ni el fichero se puede 
cargar, a pesar de aparecer 
en el catálogo. 

Jesús IR ION DO - Vizcaya 

• Se trata del problema 
más frecuente al trabajar 
con Microdrive Puede 
guardarse el archivo, pero a 
la hora de verificarlo, el mi-
crodrive se detiene al cabo 
de casi 2 minutos con el in-
forme: "File not found" (no 
es que no se pare, es que 
tarda mucho en pararse) a 
pesar de que el archivo fi-
gura en el catálogo. 

Lo adecuado en estos ca-
sos es borrar el archivo con 
ERASE y volverlo a guar-
dar. si sigue teniendo pro-
blemas. es que algún sector 
se ha »machacadO" des-
pués de haber sido forma-
teado el cartucho Lo mejor 
entonces es copiar todos 
los archivos de ese cartu-
cho en otro y volverlo a for-
matear 

« M E R G E » 

Poseo un Spectrum Plus, y 
desearía saber si hay algún 
método para concatenar fi-
cheros de programas en Ba-
sic, sm que se "machaque" 
uno al cargar el otro, y asi. 
poder ampliar programas. 

Desearía, asimismo, que 
me informaran sobre algún 
programa ensamblador 
bueno, con el hn de progra-
mar en código máquina 

Juan M MARTIN Madrid 

• Si no hemos entendido 
mal su pregunta, lo que us-
ted quiere hacer está pre-
visto en el S O y, para ello, 
dispone de! comando 
"MERGE" que se usa exac-
tamente de la misma forma 
que "LOAD" pero no des-

truye el programa anterior 
Como ya hemos mencio-

nado en nuestras páginas, 
el mejor ensamblador que 
conocemos para el Spec-
trum es el "GENS 3» de Hl-
SOFT, del que hablamos 
ampliamente en nuestro nu-
mero ESPECIAL 

M I C R O H O B B Y 
C A S S E T T E 

Soy uno de sus lectores y 
he recibido la noticia de que 
se pueden enviar nuestros 
programas a su sección — 
MICROHOBBY CASSETTE-. 
asi que estuve preparando 
un programa para esta sec-
ción. Pero al efectuarlo, qui-
se darle un toque profesio-
nal, es decir, con pantalla de 
presentación. GDU, etc... Es 
decir, que el programa que-
dó en varios bloques. Y mi 
pregunta es: ¿Es posible en-
viar los programas en blo-
ques con su cabecera, natu-
ralmente, incluida? 

J P MOYAHO B u r g o s 

D Precisamente, la ventaja 
de MICROHOBBY CASSET-
TE es la de poder publicar 
programas que consten de 
varios bloques o lleven có-
digo máquina incluido 

Envíenos su programa, y 
haga constar en el sobre 
MICROHOBBY CASSET-

TE», nuestros compañeros 
de esta publicación estarán 
muy gustosos de recibirlo. 

P a n t a l l a d e 
p r e s e n t a c i ó n 

Al intentar grabar un pro-
grama mió con pantallas de 
presentación, lo hago de la 
siguiente manera: 

1. Grabo con SAVE 
"nombre" UNE 10. el pro-
grama: 10 LOAD 
""SCREENS : LOAD "". 

2. Grabo la pantalla con 
SAVE "nombre"SCREEN$ 

3. Grabo el programa 
principal con LINE 10 para 
que se auto-ejecute. 

Pues bien, al recogerlo 
con LOAD "". el primero se 
recoje bien, los bytes de 
pantalla también, pero cuan-
do va a recoger el programa 
principal, sale en pantalla. 
Program..., con lo cual, se 
estropea la pantalla de pre-
sentación. 

Mi pregunta es: ¿De qué 
forma podría evitar que sa-
liera la palabra "Program..." 
encima de los bytes de pre-
sentación? 

Y otra cosa, ¿cómo podría 
conseguir que. mientras se 
están recogiendo los bytes, 
la pantalla figure completa-
mente negra, y luego apa-
rezca de golpe como, por 
ejemplo, en vuestro progra-
ma HOBBY SUERTE? 

Eugenio ROMERO • C. Real 

• Para evitar que el "Pro-
gram..." le machaque la 
pantalla, diríjalo a una linea 
donde no haya nada, y don-
de tinta y papel estén al mis-
mo color. 

Para que la pantalla apa-
rezca de golpe, puede car-
garla en una zona superior 
de memoria y, luego.trans-
ferirla en C/M con un LDIR; 
o bien, cargarla con papel y 
tinta negros, y la pantalla 
aparecerá al cargarse los 
atributos. El cargador que-
daría: 
10 PAPER O: INK O CLS 
LOAD ""SCREENS PRINT 
AT n.O;: LOAD "" 

Donde -n» es una linea 
menos que aquella a la que 
quiere dirigir la impresión 
No se olvide del «punto y 
coma» después de AT n.O o 
de lo contrario, la impresión 
se iría a la linea siguiente 

«En b u s c a d e l b y t e 
p e r d i d o » 

Si en mi Spectrum 48K te-
cleo DIM A$(n). el máximo 
valor que puede tener «n» 
sin que haya "Out of memo-
ry" es 41487, es decir, unos 
41K aproximadamente. 

Si se supone que cl Spec-

trum tiene 48K, ¿dónde se 
han metido los 7 restantes?, 
¿será que no les gusta el cli-
ma tan húmedo de Asturias y 
se han ido a otras latitudes? 

Por favor, si saben donde 
pueden estar, díganmelo, 
pues me siento muy solo sin 
ellos. 

Miguel A PEREZ • Oviedo 

• Aunque le parezca para-
dójico, la mayor parte de 
esos bytes que usted no en-
cuentra. los tiene «delante 
de sus narices»; curiosa-
mente, son los Unicos bytes 
del Spectrum que se pue-
den ver a simple vista, ya 
que corresponden al archi-
vo de presentación visual 
(la pantalla). El resto tam-
bién están ahi, pero no se 
dejan utilizar. 

41K es la memoria dispo-
nible para el Basic, pero hay 
zonas de la RAM que utiliza 
el Sistema, por ejemplo, la 
pantalla ocupa unos 6K; 
añada a esto las variables 
del Sistema, la zona de 
UDG, el buffer de impresora, 
el área de trabajo, la pila de 
máquina, etc., y habrá en-
contrado sus bytes perdi-
dos. 

Fíjese que mundo mágico 
este de la Informática, don-
de lo más evidente se oculta 
a nuestras más profundas 
prospecciones. 

De todas formas, no se 
preocupe; 41K dan para 
mucho 

« G E N S 3 » 

Por afán de saber algo 
más y por curiosidad, decidí 
aprender algo de código 
máquina, cosa que me ha re-
sultado bastante infructuosa 
ya que no entiendo casi na-
da. Pero me hice con un en-
samblador harto menciona-
do por vosotros, el GENS 3: 
del cual bien poca cosa he 
sacado en claro, asi que al 
salir en la revista el curso de 
lenguaje máquina, se ha 
vuelto a despertar mi curio-
sidad y desempolvé la cinta 
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GENS 3. entonces probé a 
entrar el programa de giro 
horizontal del numero 47, lo 
ensamblé sin errores y lo 
probé. Para ello, apreté la te-
cla "8" para entrar en el Ba-
sic e hice: RANDOMIZE USR 
ííOOOO con lo cual la panta-
lla efectuó un giro horizon-
tal. como era de esperar De 
forma Que grabe la rutina 
con el comando <P». 

El problema es que yo Ha-
go LOAD ' CODE 6 0 0 0 0 y 
el programa se carga, pero 
al efectuar el RANDOMIZE 
USR 60000. no ocurre na-
da. o bien se bloquea el or-
denador. o bien aparece el 
mensaje "Sinclair Research 
Ltd.". Mi pregunta es. cque 
he de hacer? ¿Qué va mal?, 
he probado también otras 
rutinas y ocurre lo mismo, 
funcionan dentro del GENS 
3. pero no se como recupe-
rarlas una vez grabadas. 

Guillermo NICOLAS • Barcelona 

• Si guarda la rutina en 
cinta con ei comando «P», lo 
que graba es el código 
fuente (lo que usted ha te-
cleado) en vez de el código 
objeto (el que ha producido 
el ensamblador). Cuando lo 
cargue, deberá hacerlo con 
el GENS 3 y volver a ensam-

blarlo de nuevo. 
Para salvar e) código ob-

jeto, salga a Basic después 
de ensamblar y teclee: SA-
VE "nombre"CODE origen, 
longitud. 

El origen es donde ha en-
samblado. es decir, lo que 
pone detrás de "ORG" La 
longitud puede saberla si 
ensambla de forma que se 
vuelque por pantalla el lista-
do con las direcciones (op-
ción 1). mire cual es la ulti-
ma La longitud viene dada 
por la siguiente formula: 

longitud = ultima direc-
ción + 1 - ORG 

O p e r a d o r e s l ó g i c o s 

Desearía que me resolvie-
ran unas dudas que me han 
surgido al querer interpretar 
algunos programas. 

En el programa ASTRO 1. 
lineas 2 í y 22: 
LET x*=x+2-(INKEY$-'P') 

cCómo se interpreta? En 
el programa AJEDREZ, linea 
1015: 
FOR p-(1 = 1a)ic>ca}-(ca+ 

No entiendo este tipo de 
comparativos a la hora de 
hacer operaciones matemá-
ticas. 

Víctor REINA • Barcelona 

• Se trata de operadores 
logicos. Si hacemos la com-
paración: 

(c -ca) 
El resultado es si la 

comparación es verdadera, 
y >0" si es falsa De esta for-
ma, la expresión 
LET x=x+2*(INKEY$='P') 

Es equivalente a: 
IF INKEYS="P" THEN LET 
x=x+2 

M á q u i n a s r e c r e a t i v a s 

Cuando veo esas máqui-
nas de los bares y salas re-
creativas en las que hay que 
matar marcianos o recoger 
objetos o. como en Hipers-
ports. hacer deporte: pienso 
qué relación tendrán con los 
juegos de ordenador. 

Yo les pregunto: ¿qué di-
ferencias y semejanzas tie-
nen esas máquinas y los or-
denadores?, ¿qué tiene en 
las «tripas" una máquina re-
creativa? 

Juan SANCHEZ Badajoz 

• En efecto, una máquina 
recreativa es, en cierta me-
dida, un ordenador. En su 
interior tiene uno o más mi-
croprocesadores, existe un 
archivo de pantalla en RAM 
y el juego es un programa 
que reside, normalmente, 
en EPROM 

Se diferencian de los or-
denadores. principalmente, 
en su arquitectura, de mo-
mento, carecen de teclado, 
no tienen posibilidades de 
gestionar periféricos, y su 
Sistema Operativo no es de 
ordenador. No obstante, el 
principio de funcionamien-
to es el mismo Si a un 
Spectrum normal le quita-
mos el teclado, le conecta-
mos un INTERFACE 2 y co-
locamos un cartucho de 
juegos ROM. se parecerá 
bastante más a una máqui-
na recreativa que a un orde-
nador. 

i n t e r f a c e «MIDI» 

¿Posee el Spectrum Plus 
algún interface «MIDI»? 

En caso afirmativo, ¿es 
ese interface el «Interface 
1»? 

Hans FEUENSIEK - Madrid 

• Efectivamente, la firma 
VENTAMATIC comercializa 
un interface «MIDI» (Musical 
Instrument Digital Interface) 
conectable al Spectrum. 

El «Interface 1» de SIN-
CLAIR tiene por objeto am-
pliar las posibilidades de 
comunicación del Spec-
trum; pero es, en absoluto, 
un «MIDI». 

LAPIZ OPTICO 

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

A «c ius* 
t»ieauoo«> iCliátO 

vármmrm WM i n v e s l r o n i c a 
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—DE OCASION 
• VENDO ZX Spedrum Inter 
face 1 (9.500 pías). Microdrive 
(9.500 pías.). Inlerlace 2 (3.500 
pías.), cariuchos de juegos y de 
Microdrive, Escribir a Francisco 
Capella Gómez-Acebo. Gurtu-
bay. 4. Madrid. Tel. 4319071. 
• POR sólo 45.000 ptas. pue 
des conseguir un Spectrum 48K, 
en perlecto estado de lunciona-
rnienlo (cables, manuales, trans-
formador). más Inlerlace 1 (con 
salidas para Microdrive, RS232. 
Z-Nel), en garantía. Dirigirse a 
Angel Manuel Aranguren Reyes. 
Avda. de los Almendros. 5. 2 
Benidorm (Alicante). Tel. 
(965)855836. 
• CAMBIO un video-iuego 
programable con 6 cariuchos, 
(valorado en 30.000 pías), por 
un monitor para Specirum o 
bien por 20.000 pías. Llamar al 
Tel. (964)522297. Preguntar por 
Alejandro (8 a 22 horas). 
• VENDO Specirum 48K, su 
precio es de 35.000 pías, con 
cables, transformador, graba-
dor. ele. Interesados llamar al 
Tel. 0744686 con el prefijo 
28561. Preguntar por Barren 
Acosla. 
• VENDO Specirum 48K, en 
perlecto estado, comprado en 
enero de 1985, incluyo la cmla 
Honzonles, las instrucciones en 
castellano, todo por 19.000 ptas. 
Llamar en horas de comida a 
Manel Tel. (93)2356238 de Bar-
celona. 
• VENDO Atary video Compu-
ter System, en perfeclo eslado, 
completo, cables, luenie y dos ti-
pos de mandos. Precio: 15.000 
ptas. Interesados llamar o escri-
bir a José. Gran Via, 15. 14: de 
Murcia. Tel. 218357. 
• VENDO Spectrum 16K, poco 
usado, con manuales, transfor-
mador, cables para la TV. y para 
el casselle, cmla de Horizontes. 
Precio: 20.000 pías. Ademas re-
galo dos libros sobre el manejo 
del Specirum. Para más infor-
mación llamar al Tel. 
(93)2190490. 
• DESEARIA comunicarme 
con lectores de España para in-
tercambiar ideas, opiniones a 
cerca de las úllimas novedades. 

Interesados escribir a la siguien 
te dirección: Daniel Alejandro 
Paulino Rojas, 268. Ituzaingo 
Morón (Buenos Aires). Argenti 
na. 
• VENDO ZX Spectrum 4K. te 
ciado duro, amplificador de so 
nido con inlerlace para 2 joys 
tick. el libro «Como programa 
su Specirum», vanas revistas ZX 
una de ellas conteniendo su es 
quema y datos del Hardware 
por 40.000 ptas. (negociables) 
Llamard en horas de comida y 
noches al Tel. (955)244 791. Pre-
guntar por Paco. Huelva. 
• VENDO video-juego Philips 
con 7 cinlas por 19.000. Llamar 
el Tel. (966)225636 (después de 
las 21 horas). Cuenca. 
• VENDO ZX Specirum 48K, 
completo y en perfecto estado. A 
ser posible en mano. Llamar a 
Cipriano Arguiz Tores. Del De-
porte, 25. bajo. El Ferrol (La Co-
ruña). Tel. 318750. Precio a con-
venir. 
• DESEO contactar con gente 
de toda España para el inter-
cambio de ideas, información, 
ele. Escribir a José Antonio Sua-
rez Márquez. Vázquez Varela, 
19. 3." 8. Vigo 4 (Pontevedra). 
• QUISIERA contactar con 
usuarios o aficionados al Spec-
trum. Interesados escribir a Ma-
nuel A Mendez. Montevideo, 12, 
4, B.Lugo 27001. 
• VENDO consola Atan de 
video-juegos, 4 joystick, por 
25.000 pías. También vendo 
Specirum 48K en buen eslado, 
libro de instrucciones y biblio 
grafía diversa por 30.000 pías., y 
además regalo un Currah 
Speech y un teclado profesional. 
Interesados contactar con Pedro 
González Medina. Juan Ponce 
Pérez. 79. Las Palmas de Gran 
Canarias 35017. 
• DESEARIA intercambiar 
ideas para usuarios del Spec-
trum t6 o 48K. Escribir a Isabel 
Soler López. Marti Codolar. 48. 
7.11 3.Hospiialet (Barcelona). 
• VENDO Spectrum 48K, a es-
trenar y con garanlia. Por el pre-
cio de 25.000 ptas. Interesados 
pueden llamar al Tel. 
(977)391120. Preguntar por En-

A L S I S A / S I N C L A I R Q L Programa! en disco o cartucho microdrive 

LO GESTIONA TODO 
- ALSIFINCAS Administrador de t incas 
- ALSIFIN 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 I 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 tocks . 
- 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 tc . 
- ALSICONT: Contabi l idad para empresas de t ipo medio 
- C O M E R C I A L G e s l i o 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 l e r í 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 DE E S T R U C T U R A S P R O C E S A D O R DE T E X T O S e l e 

OFERTA SINCLAIR Ol impresora monitor Loir di- programas a elegir «* 1S0 000 pía* 
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rique Molina. 
• URGE vender Spectrum 
48K, con todos los accesorios 
(manuales en castellano, ca-
bles, ahmentadof, cinta de Hori-
zontes). Precio a convenir. Lla-
mar o escribir a Franciso Javier 
Narváez Cases. Plaza Cataluña. 
62, 2.° Sabadell (Barcelona). 
Tel. 7173528. 
• CAMBIO esquíes con Itjacio 
nes Tyrolia, por amplificación 
externa 32K ZX Spectrum. Posi-
bilidad de incluir, además, 2 la-
ros anlimeblas. Dirigirse a Ra-
món, llamando al Tel. 
(93)2351587 de Barcelona 
• DESEARIA contactar con 
gente de cualquier punió de Es-
paña, para intercambiar trucos, 
pokes, mapas, etc. Escribir a 
Juan Espiñeira. Travesía de Vi-
go. 179. 5.° D. Vigo 7 (Ponteve-
dra). 
• VENDO aiimentador regula-
ble, internamente, amplificador 
fabricado por mi, para el Spec-
trum. Dirigirse, los interesados a 
José Antonio Dolres. Tel. 
2524753 de Castellón (llamar a 
partir de las 8.30 larde). 
• SI lu viejo ordenador ZX-81. 
lo tienes retirado, yo te doy la 
oportunidad de sacarle prove-
cho. Compro ULA. Microproce-
sador Z80 A. y los dos transisto-
res ZTX 313. Precio: 1.500 ptas. 
más tos gastos de envío. Carlos 
García. S. Pascual. 18, 2.° iz-
quierda. S. Vicente del Raspeig 
(Alicante). Tel. (965)662753. 
• VENDO ZX-81, en buen esla 
do, con conexiones, transforma-
dor. cables, revistas, cassette, 
manual, por solo 115.000 ptas. 
También se ofrecen dos altavo-
ces de marca, conectables al 
Specirum 48 K. con lodos sus ca-
bles. por solo 29.000 ptas Lla-
mar al Tel. (968)790238 ó bien 
escribir a Fernando López Díaz 
Apd. 32. Veda (Murcia). 
• VENDO Specirum 48 K, en 
perfeclo estado con lodos sus 
cables y manuales de iniciación. 
Con Interface Joystick Ram Tur-
bo válido para todos los sistemas 
y entrada para cartuchos y Joys-
hck Quick Shol. Por sólo 
45.000 pías., (negociables). 
También cambio Commodore 
VlC-20. en perfeclo eslado con 
todos sus cables, manuales en 
inglés y castellano, con cassette 
especial Data y 3 libros de inicia-
ción. Todo este coniunlo lo 
cambio por un Commodore 64, 
Interesados llamar al 
Tel. (96)2276879. o bien escribir 
a la siguiente dirección: Jorge 
Morales Gutiérrez. Cosmógrafo 
Ramírez. 15. Xáliva (Valencia), 
• VENDO consola Atan, model 
CX-2600 P. y video-juegos, dos 
pares de Joystick, uno de i^alan-
ca y otro de ruedas, transforma-
dor con interruptor, todo en per 
'eclas condiciones. Razón: Fer-

nando Muñoz. Tel. (956)603520. 
• TENGO las instrucciones <ie 
-El Hobbit». en castellano y las 
cambio por las del «Hulk», o simi-
lares. No importa idioma. Ignacio 
Cabrera. Pie. Residencias 
Luz, 14. 46010 Valencia. 
• VENDO ZX Specirum 48 K. 
por 23.000 pías. Pocas horas de 
uso, totalmente nuevo. Ponerse 
en contado con: David Eco. 
Franch Rivero, 20, 2,\ 08032 
Barcelona. Tel. (93)3583926 (0 a 
22 h.). 
• VENDO vídeo-juegos Punto 
Azul, en perfecto estado, 6 me-
ses. 7.000 pías. Interesados es-
cribir a Agustín Sánchez. Avda. 
Carolina Coronado, 62, 2 Ba-
dajoz. 
• INTERCAMBIO lodo tipo de 
ideas, información del ZX Spec-
irum, etc. Escribir a Ralaet Antón 
Sánchez. Apañado 451. Elche 
(Alicante). 
• VENDO Specirum Plus, con 
casseite para ordenador. Todo 
en garanlia. Por el precio de 
34.000 ptas. Carlos. 
Tel. 4425639 (noches). Madrid. 
• ME GUS1 ARIA contactar con 
gente del ZX Spectrum para in-
tercambiar ideas. Llamar al 
Tel. (94)670255. Preguntar por 
Iñigo. 
• VENDO Specirum 48 K Inte-
resados llamar al Tel. 
(96)3518276 y preguntar por An-
tonio. Dirección es la siguiente: 
Antonio Soriano González. Sala-
manca. 5. Valencia, 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del Specirum, para in-
tercambio de inlormación. Juien 
Alonso. Sla. Ana, 4, 9. A. Leioa 
(Vizcaya). 
• VENDO Interface programa-
ble para Joystick de inveslfómca, 
completamente nuevo, por 
45.000 pías, (negociables). Lla-
mar al Tel. (91)7410326 y pre-
guntar por Antonio. 
• VENDO Mega-Sound (para 
que el sonido salga por el T.V.), 
en estado impecable, con ins-
trucciones en castellano y con 
garantía hasta May-86. por sólo 
2.400 pías. Si te interesa llama al 
Tel, 4165413 de Bilbao. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del ZX Specirum. para 
intercambiar todo tipo de inlor-
mación (trucos. rutinasC/M, lista-
dos. etc.). También quería con-
tactar con usuarios y clubs de la 
provincia de Segovia, en espe-
cial. Interesados escribir a Pedro 
Amonio Higuera Rodríguez. José 
Zorrilla, 1t3, 1. A. 40002 Sego-
via. Tel. (911 >420197. 
• SI tienes un ZX Spectrum lla-
ma por teléfono o escribe a 
Spectrum-Club-Soft. o bien por 
Juan Carlos Merino, tes informa-
remos ampliamente de nuestro 
Club, l lamar al Tel. (93)7623584 
Avda. Montserrat, 53-55 Pineda 
del Mar (Barcelona). 
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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 Investrómca 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. NOVISSIMUS 
DSTRHJDOR 
DOJJSl^O ¿a causeo investrónica 
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