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Toda la técnica de las artes mar-
ciales en «The way of the tiger». 
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ULTIMA H O R A 

LOS NUEVOS 
PROYECTOS 
DE AMSTRAD 
SOBRE SINCLAIR 

Como ya sabéis por anteriores noti-
cias de esta sección, Amstrad adquirió 
el pasado mes los derechos de distribu-
ción y comercialización de los produc-
tos Sinclair. Sin embargo, Sinclair no se 
ha dejado morir, trabajando intensamen-
te en los nuevos proyectos: «Pandora» 
y «Enigma». 

Amstrad, por su parte, parece que tie-
ne intención de en locar más su produc-
ción hacia la línea de «bussines machi-
ne» (negocios y utilidades), mientras que 
el Spectrum va a ver fortalecida su fa-
ceta lúdica. 

Sin embargo, la mayor expectación la 
está acaparando en este momento el fu-
turo de los ordenadores que ya existen 
(no los que están en desarrollo). Amstrad 
sacará en breve, probablemente para es-
te verano, un nuevo SuperSpectrum que 
pontenciará más, si cabe, las posibilida-
des de esta máquina. 

En principio, el nuevo ordenador del 
que se desconoce el nombre, va a ser 
plenamente compatible con todos los 
modelos de Spectrum actuales aun-
que la capacidad de memoria será de 
128 K. 

Uno de los detalles más importantes 
que lo distinguirán de modelos anterio-
res será un cassette incorporado, pare-
cido al que lleva el 464 de Amstrad. 

El otro nuevo detalle es el interface 
de Joystick incorcorado, con lo que que-
darán resueltas de una vez por todas las 

dudas sobre qué Interface comprar, de-
bido a la gran diversificación de proto-
colos existentes. En este aspecto sólo 
queda la duda de por qué sistema se de-
cantarán los fabricantes de Amstrad (to-
dos los indicios apuntan a la norma 
Kempston), 

Todos los componentes y planos es-
tán ya en Taiwán donde se va a proce-
der al montaje y producción de la má-
quina en cuestión. Esto permitirá un 
gran abaratamiento de los costos, que 
de momento ya se anuncian 50 libras 
por debajo del precio actual del Spec-
trum 128 K. 

Sin embargo, lo que no está nada cla-
ro es el futuro del QL. Amstrad opina 
que esta máquina es, hasta cierto pun-
to, competitiva con sus modelos 6128 y 
8256. Por este motivo se aferra fuerte-
mente a los derechos de producción que 
posee, más que nada para paralizar su 
difusión. Un consorcio de distribuidores 
encabezado por Tom Petty (diseñador 
del sistema operativo del QL) está inten-
tando negociar los derechos de produc-
ción del QL. Independientemente de si 
lo consiguen o no, se espera que lancen 
al mercado un nuevo ordenador muy pa-
recido al QL y del que hablaremos en 
próximas semanas: el QLT. Este será to-
talmente compatible con todo el softwa-
re y hardware del QL y no va a tener na-
da que ver con Amstrad. Seguiremos in-
formando. 

EROTISMO 
EN EL ORDENADOR 

Presentado por Martech nos 
llega desde Gran Bretaña un cu-
rioso y peculiar programa que 
responde al llamativo título de 
Samantha Fox, (La zorra Samant-
ha). 

El jueguecito en cuestión con-
siste en un Strip Poker en el cual 
la bellísima y erótica Samantha. 
una famosa actriz inglesa, nos va 
mostrando sus encantos perso-
nales (hasta los más íntimos) a 
medida que vayamos ganándole 
las diferentes manos de poker. 

Este programa evidentemente 
tiene un encanto «muy especial» 
y de entre sus características ca-
be destacar muy notablemente 
los aspectos gráficos del mismo. 

•

Amstrad está acreditando 
en los centros comerciales 

el nuevo juego de la compañía 
Ocean, Batman para el Spec-
trum 48 K y Amstrad ya que la 
versión para Commodore 64 
no se podrá adquirir antes del 
verano. 

El juego está basado en el 
personaje de cómic «el hom-
bre murciélago» que ha diver-
t ido a la gente a lo largo de 50 
años en tebeos y televisión. La 
misión de este programa con-
siste en salvar a su amigo Ro-
bín, quien ha sido secuestrado 
por los antiguos enemigos de 
Batman. 

La primera simulación sub-
marina acaba de ser lanza-

da por U.S. Gold bajo licencia 
de una compañía americana 
llamada Mikro-Prose Software. 
El juego se llama «Slent Servi-
ce» (servicio silencioso) y ha 
sido escrito por el autor alta-
mente reconocido de «F-15 
Strike Eagle». De momento, se 
puede conseguir para el Com-
modore 64, pero las versiones 
para Spectrum y Amstrad se-
rán adquiribles próximamente. 

Las especulaciones que se 
vienen produciendo sobre 

la compra de los derechos ex-

clusivos del QL ya han dejado 
de serlo. Parece ser que la 
oferta hecha por un consorcio 
de compañías que han venido 
abasteciendo a este ordena-
dor no han conseguido com-
prar los derechos de Amstrad 
quien pretende 
aferrarse al QL 
para frenar su 
producción, ya 
que según pien-
san, este orde-
nador interfiere 
en las ventas de 
Amstrad. 
De nuestro corresponsal 
en Londres ALAN HEAP 
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ENTREGA DE PREMIOS 
A LOS GANADORES 
DEL CONCURSO 
MASTERMIND 

L.a pasada semana tuvo lugar en la central de Micro 
World, el acto de entrega de premios a los afortunados 
y brillantes ganadores del legendario Concurso Master-
mind, que consistían, el I e n un viaje a Londres, el 2." 
un monitor en color, el 3.° un Spectrum 128 K y para los 
7 restantes, un lote de programas. 

Este concurso, de carácter nacional, ha supuesto un gran 
esfuerzo por parte de todos, tanto de participantes como 
de organizadores, quienes han tenido que sufrir los incon-
venientes que supone el organizar un concurso de este ni-
vel en el que la afluencia de participación ha sido más que 
notable y en el que la propia dinámica de eliminatorias 
exigía un prolongado periodo de tiempo. 

Sin embargo, tras más de un año de duración, el Con-
curso Mastermind ha llegado a su término y los ganado-
res han recibido un merecido premio a su ardua y pacien-
te colaboración. 

Pero el concurso no quería despedirse sin llevar a cabo 
una última anécdota. El primer clasificado, D. Fernando 
Rada (premiado con un viaje a Londres para dos perso-
nas) y D. Carlos Granados, clasificado en octava posición, 
son dos de los creadores del fenomenal programa Sir Fred. 

Esto puede dar una idea del elevado nivel de dif icultad 
que ha adquirido este concurso, pues incluso el brillante 
programador de todo un Sir Fred, ha quedado relegado 
a una honrosa octava posición. Pero también es verdad 
que cuando este concurso comenzó todos éramos un po-
co más jóvenes e inexpertos. 
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1 2 - GREEN BERET. Imagine • 

2 3 - MOVIE. Imagine • 

3 2 í THE WAY OF THE TIGER. 
Gremlin Grafics • • • • 

4 3 1 RAMBO. Ocean • • • 

5 3 i TURBO ESPRIT. M ! • 

6 3 t CAMELOT WARRIORS. 
Dinamic • 

7 2 i PING PONG. Imagine • • • 

8 2 í COMANDO. (Elite) 

9 2 1 CYBERUN. Ultimóte • 

10 3 — SABOTEUR. Durell • • 

11 3 í POLE POSITION. Atari • • 

12 3 1 MATCH DAY. Imagine • • 

13 3 1 YIE AR KUN-FU. Imagine • • • • 

14 3 i SIR FRED. MadeinSpoin • • 

15 2 i THE SOLD A MILLION. 
US Go!d • 

16 3 1 THE EXPLODING FIST. 
Melbourne House • • • 

17 3 t MICKIE. Imagine • • 

18 1 t WINTER GAMES. Epix 

19 2 I THREE WEEKS 
IN PARADISE. MikroGen • 

20 3 i WORLD SERIES 
BASKETBALL. Imagine • 

Esta información ha sido elabo- ^ 
rada con la colaboración de los Htphk^^ 
centros de Microinformótica de 
El Corte Inglés. ^ ^ ^ ^ 
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Compuesto por 33 países, 
excluida España 

CREACION 
DEL PROGRAMA 
INTERGUBERNAMENTAL 
DE INFORMATICA 

La Oficina Regional de Ciencia y Tecnología 
para América Latina y el Caribe, ha hecho lle-
gar hasta nuestra redacción una muy interesan-
te carta, en la que se nos comunica la intención 
de crear un Programa Intergubernamental de In-
formática cuyos objetivos estarán primordialmen 
te destinados a fortalecer la cooperación inter-
nacional y los esfuerzos nacionales, encamina-
dos a la formación de especialistas, la creación 
de infraestructuras, la definición de políticas na 
dónales y el mejor reconocimiento de la función 
de la informática. 

Esta organización estará compuesta por repre 
sentantes de SA Estados miembros, entre los que 
se incluyen países como Francia. República Fe-
deral de Alemania, Italia, Reino Unido. URSS. 
Argentina. Chile. Cuba e incluso forman parte 
de él estados como Gabón, Kenya. Nigeria. Sri 
i.anka o Bangladesh. 

Sin embargo, por más que hemos buscado en 
esta extensa lista el nombre de España, no he 
mos conseguido encontrarlo por ningún sitio por 
la única razón de que no está inscrito en ella. 

Desconocemos por completo las razones que 
han motivado la decisión de que España no per-
tenezca a este organismo internacional, el cual 
depende muy directamente de la Organización 
de Naciones Unidas (ONU) y simplemente nos 
limitaremos a hacernos eco de esta noticia que 
suponemos dejará desconcertado a más de un 
lector que a buen seguro se estará preguntando 
si España posee una política definida sobre los 
asuntos relacionados con la informática, sus es-
pecialistas y su infraestructura. 

NUEVA GAMA DEPRODUCTOS 
PRESENTADA POR D.S.E. 
I a compañía distribuidora do sis-

temas electrónicos DSE., lia incor-
porado una nueva gama de produc-
tos para su comercialización en Es-
paña. 

Estas novedades son las siguien-
tes: 

SUMMASKETCII: una excelen-
te herramienta para aquellos que 
deseen trabajar seriamente en el 
área de diseño gráfico. Esta table-
ta gráfica de alta calidad proporcio-
na 100 líneas por pulgada de reso-
lución y media pulgada de aproxi-
mación. Summasketch está confec-
cionado con tecnología de induc-
ción magnética controlado por mi-
croprocesador y utiliza interface 25 
Pin hembra y RS232C". 

GEM COLLECTIQN: el paque-
te Geni consiste en un lote de soft-
ware que, unido al hardware de 
Summagraphics, forman una exce-
lente combinación para mejorar 
considerablemente la eficiencia grá-
fica del ordenador. En él se inclu-
yen programas como Gem Write, el 
primer procesador de texto que tra-
baja de un modo totalmente gráfi-
co; Gem Paint, un completo pro-
grama de diseño a todo color, y 
Gem Deskiop, un gestor de entor-
no gráfico. 

SUMMAMOUSE: este ratón 
electrónico sirve para obtener el 

mayor rendimiento del paquete 
Gem: un potente procesador de tex-
to y un programa de diseño gráfi-
co u otras utilidades, todo ello ba-
jo el control de ratón. Interface 
RS232C. 

Los precios de estos productos 
son de 43.(KM) ptas. para el ratón, 
65.000 ptas. para el paquete GEM 
más el ratón, mientras que la table-
ta gráfica oscila entre las 95 v 
232.000 ptas. 

o/o para adictos. 
DESCUBRE CADA 

MES TODOS 
LOS SECRETOS 

DE TUS JUEGOS 
FAVORITOS. 

Trucos para 
'/nfernafional Karate, 

HOBBY PRESS 
Pan gente inquieta. 



TRUCOS 
CHEQUEO DEL ESTADO DEL SPECTRUM 

Con ayuda de esta pe-
queña rutina dentro de 
nuestros programas en Ba-
sic, podemos comprobar en 
cualquier momento cuánta 
memoria tenemos libre, si el 
modelo es de 16 ó 48 K, 
además de chequear cuán-
to ocupa el programa que 
tenemos en ese momento 
en el ordenador. También 
comprobaremos el tiempo 
que hace que empezamos a 
trabajar con el ordenador, lo 
que ocupan las variables y, 
si utilizamos el Microdrive, 
cuánta memoria nos ocupa 
éste, asi como los gráficos 
definidos en el estado en et 
que se encuentran. 

El funcionamiento es el 
siguiente: 

1.— Tendremos que in-
troducir en el programa la lí-
nea 10 aunque puede si-
tuarse en cualquier otra li-
nea del programa siempre y 
cuando esté antes de la ru-
tina. 

2.— En la línea 10 utili-
zamos una definición de 
función con la que hallare-
mos más fácilmente las di-
recciones que vamos a uti-
lizar. 

3 — La linea9999calcu-
la el tiempo y lo expresa en 
horas, minutos y segundos. 

4.— El resto de las ope-
raciones se realizan todas 
en la línea 9998. 

1 0 DEF F N p í a ) = PEEK ( a + l ) * 2 5 6 + 
PEEK á 
9 9 9 8 C L S : P R I N T ' ; T f i B 8 J " M f i C H I N 
E S T A T U S . . " ; R T 4 , 2 ; " T o t a l RRM 

: " ; ( F N p ( 2 3 7 3 2 ) - 1 6 3 8 3 ) / 1 0 2 4 ; 
" K " j RT 6 , 2 ; " M a p a M i c r o d r i v e : " ; 
FN P ( 2 3 6 3 1 ) - 2 3 7 3 4 . ; " b y t e s " ; R T 7 , 
2 ; R T 8 , 2 ; " P r o g r a m a B R S I C : " ; F N 
P ( 2 3 6 2 7 ) - F N p ( 2 3 6 3 5 ) ; " b y t e s " ; R T 

1 0 , 2 ; " U a r i a b l e s : " ; F N P ( 2 
3 6 4 . 1 ) - F N P ( 2 3 6 2 7 ) - l ; " b y t e s " ; R T 
1 2 , 2 ; " E s p a c i o L i b r e : " ; F N p ( 2 3 
7 3 0 ) - F N p ( 2 3 6 4 1 ) ; " b y t e s " ; R T 1 9 , 
2 ; " U D G : M l i H 
9 9 9 9 FOR X = 1 T O 6 0 : L E T S = I N T ( ( 
FN p ( 2 3 6 7 2 ) + 6 5 5 3 6 * P E E K 2 3 6 7 4 ) / 5 0 
) : L E T M = I N T ( S / 6 0 ) : L E T H = I N T ( 
M / 6 0 ) : P R I N T RT 1 5 , 2 ; " T i e m p o " ; R 
T 1 4 , 1 5 ; " I : " ; h ; " h o r a s " ; R T 1 5 
, 1 5 ; " < : " ; I N T ( M - H * 6 0 ) ; " m i n u t o 
s " ; R T 1 6 , 1 5 ; " l : " ; I N T ( S - M * 6 0 ) ; 

s e g u n d o s " : N E X T X 

CONTRA 
EQUIVOCACIONES 

Si probamos a introducir 
en el ordenador el siguien-
te POKE: 

POKE 23614,97 

y luego añadimos cualquier 
dato inexacto, es decir, que 
al pulsar ENTER nos apa-
rezca un signo de interroga-
ción, veremos cómo el orde-
nador nos avisa con un 
NEW, 

Con este truco de Casar 
Vega, conseguiremos pues, 
aprender a no equivocarnos 
al teclear sin cometer nin-

gún error ya que utiliza la 
variable del sistema en el 
que se indica la dirección 
del retorno del error, cuyo 
nombre es la ERR SP. 

¿Comprendido? 

En esle espacio también tienen ca 
bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer. 
Para ello, no tienen más que enviar-
los por correo a MICROHÓBBY" 
Cira de Irún km 12.400 28049 Ma-
drid. 

PRECIOS CON IVA INCLUIDO 
GARANTIA OFICIAL 
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO 
+ GASTOS DE ENVIO 
RAPIDEZ DE ENTREGA 
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SI BUSCAS LO MEJOR, i 
EL PROGRAMA OFICIAL 
DEL CAMPEONATO DE MEXICO 86 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA ERBE SOFTWARE 
C/. STA. ENGRACIA, 1 7 - 28010 MADRID, TFNO. (91) 4 4 7 34 10 
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N° 10. 
TFNO. (93} 432 07 31 



ms SOFTWARE LO TIENE 

CUNDIALES 
rBOL 
D E N A D O R 

¡ENTE 
E L L A H O I ^ 

ADEMAS DE 
UN FABULOSO PROGRAMA DE FUTBOL, CONTIENE: 
UN ALBUM/POSTER EN EL QUE PODRAS SEGUIR 
LA COMPETICION PARTIDO A PARTIDO. 
UN POSTER CON LOS "MOMENTOS CUMBRE" 
DE LA HISTORIA DE LOS MUNDIALES A TODO COLOR. 
LOS BANDERINES AUTOADHESIVOS 
DE LOS PAISES PARTICIPANTES. 
UNA PEGATINA DE TELA CON EL EMBLEMA DE LOS MUNDIALES. 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

LAS BOLAS TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 

Javier ROMERO 

Spectrum 16 K 

El más aguerrido ladrón del barrio ha conseguido 
adentrarse en el Edificio Maldito, un siniestro lugar 

Iue sólo tiene un atractivo: muchas bolsas de 
inero escondidas estratégicamente. 

P o r esta r a z ó n , nuestro intrépido pro- sinas que intentarán aplastarle, le espe-
tagonista se ha arriesgado en esta acción ran. ¿Conseguirá salir ileso y.. . , mil lo-
sin conocer exactamente los peligros que nario? 
le esperan. Focos de fuego y bolas ase-

$ di 

¿ IÍQ s u e s o o o 
3 POKE 2 3 6 S 8 , 8 
c P W E P O INK 7 BRIC-HT 1 B 

ORDEP : C L 3 
1 - P P P E R O TNK 7 6 P I G H T 1 B 

O P D E P 1 C L S 
£ 0 L E T P T = 7 1 L E T t = 0 L C T p a r , 

t r l LET P 6 = l L P T l e i l p L E T Vi 
= 1 

3 0 LET d i r = O L E T = 1 6 L E T y = 
1 5 

SO REH 

1 9 4 P R I H T INK 6 , P P P E R 2 , F L P S H 
1 , AT i . 1 4 . "G , P T 1 1 6 , P T 3 , 

1 1 ; " O " 
1 9 5 P R I N T INK 6 . P P P E R 2 , F L P 3 H 
l . P T 5 , 2 4 , "S>" , P T 9 , 3 , " 5 " P T 9 , 3 

O , " O " , P T 1 3 . 3 1 . " O " , P T 1 7 , 8 , '•<>••  ftT -

1 0 0 P P I ü T Il!K 4 . P P P E R 7 . A T a , O 
• i i i m u n n n i i x i n i i i i n t m 
n " 

1 1 0 P P I N T INK 3 , P P P E R 7 , P T 6 . 0 
^ i n i n i n n i i i i u i i m m m i i 

Í 2 0 P R I H T INK 1 , P P P E R 6 , P T 1 0 , 
a • • ¡ ¡ i x n i i i i m i i m i m i i i i i i n 
— T ? 0 P R I H T INK 3 , P P P E R a , P T 14- , 
g j 1 . ! 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 i - I J - H M I ¡ T I I I I 1.5 

" * T 4 0 P R I N T INC 2 , P P P E R 6 . P T 1 8 . 
0 . " i i i i i i i i i n i i i i i i i i i x i n n i " 

I N U E R 5 E 1 - P T 2 1 . 0 , - V I 
P P 3 " , v i , P T 2 1 . 9 . " T E S O R O S t e s . 
P T 2 1 , 2 1 , " P P N T P L L P " , P Í 

2 0 9 L E T a = l L E T b = - l 
2 1 0 L E T C a l L E T d = 7 
' 1 5 L E T Í = 1 L E T f = 2 9 
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P R I H T P T 2 , 5 . • B " ¡ f l T 3 , 3 , ' 6 " 
P T 2 , 1 2 , " B ' , P T 3 , 1 2 . 8 " . P T 2 , ? 2 
' f " , P T 3 , ? 2 , " S " 
1 ? 0 P R I N T P T 6 . 9 , " f . P T 7 , 9 . " B " 

, P T 6 , 1 8 . " f i " , P T 7 , 1 8 , " B - , P T 6 , 5 6 

t" , P T 7 , 2 6 , " £ " . P T 6 , 2 9 , "M." . P T 
9 , " 8 " 

1 7 6 P R I N T INK 3 , P T 1 4 , 2 8 . " K t w ; 
INK 4 . P T 2 , 1 3 ; " s ¡ " ; P T 2 . 1 8 , "ÍLÍ¿ÜK 

INK 1 , P T 1 0 , 1 ; " 
1 7 7 P P I N T INK 5 , R T 1 4 , 1 0 , " O K " , f l 

T 1 4 . 1 4 , " O " 
1 7 3 P R I N T INK a , P T 1 8 . 2 9 , " K j " 
1 8 0 P R I H T RT 1 0 , 4 . E ' ; P T l T ^ 4 " 

B " PT 1 0 , 1 4 , " » " , R T 1 1 , 1 4 , " » " . P T 
T 0 . 2 2 , P T T i , 2 2 , "£ • • 

1 9 0 P R I N T P T 1 4 . 5 , " G " - R T 1 5 , 5 , " 
B ' . P T 1 4 , 2 1 , , RT 1 5 . 2 1 ; " B " . P T 
1 4 - 2 7 , " f i " . P T 1 3 , 2 7 ; " B " , P T 1 9 , 2 4 , 

1 9 1 P R I N T INK 1 , P P P E R 6 , F L P S H 
1 . P T 2 , 1 5 , " O " , P T 6 , 1 0 , " C " , P T 6 , 

2 3 " C " 
1 9 2 ~ P R I N T INK 1 , P P P E R 6 , F L P S H 
1 , P T 1 0 , 2 , " £ " , P T I B . I O . " C C C C " . P 

T 1 0 , 2 8 , " C " , ? $ T 1 0 . 3 1 , " C " 
1 9 3 P R I N T INK 1 , P P P E R 6 , F L P S H 
1 , P T 1 4 . 15," " £ •• , PT 1 4 , 7 . , RT 1 

8 , 3 , " C C C " ; R T 1 8 , 2 5 , " C ¿ C " 

2 2 1 L E T ^ T H T ^ R Ñ F T T r 
2 2 2 I F p = 0 T H E H L E T ( <,« = 0 
2 2 3 I F p = l T H E N L E T f U = 4 
2 2 4 I F p : £ T H E N L E T f l € « e 
2 2 5 I F p r 3 THEH L E T f K e - 1 2 
2 2 6 I F p = 4 THEN L E T í l é s i e 
2 2 7 6 E E P . 0 2 , 1 0 B E E P . 0 1 , 0 
2 2 8 RETURN 
2 2 9 REM 
3 1 0 L E T d i . - B d i f + l L E T b = b » l L 

E T d =d + 1 L E T twl-l 
3 1 5 P R I H T INK 4 . P T a , b . " £ ' , INK 
2 . R T C.4i"Sr, I N K 3 P T l . f S " 
3 1 6 P R I N T P T f U , d i f . " i í ' 
3 1 7 I F f l e a x PND d i f J ü T H E N 00 

s u e 4 O O 0 
3 2 8 P P I N T RT , y . E " , P T y + 1 j 

3 2 9 REH 
3 3 0 t F * l - i PNC 

6 4 0 0 0 
3 4 0 I F b i 3 OR b = 9 0 P b = 1 4 OP b = 

2 1 THEN 6 E E P . 0 1 , 5 L E T a = a + 4 P 
P I N T I N t 4 . P T i - 4 b ' •• . P T a . b •• 
t>" 
" 3 8 0 I F b x 3 1 T H E N P R I N T INK 4 P T 

a b " ' L E T a = 1 L E T b = - : 
3 8 9 REH , 
4 0 O I F v t l í t PND y = d THEN (JO SU 

8 4 0 0 O 
4 1© I F d = 1 2 OR d = 1 8 OR d = 2 2 OR 

d = 2 7 T H E H B E E P . 0 1 , 6 L E T C r . : + 4 
P R I H T INK 2 . P T C - 4 . d . " " , P T C . d 

4 3 0 I F d = 3 1 T H E N P R I N T P T C.d," 

4 5 6 I F " ' ^ ^ ^ S ^ V ^ ^ W S P G O 5 U 
B 4 0 0 0 

I 
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i* - i . -y - .*. » - m»; 
'o r ;í ' Ai^Pj 

•r^i 

4.60 IF (= 22 OR f=18 OR f = 14 OR I =5 THEN 8EEP .01. -5 LET e =c *4 PRINT INK 3,AT e-4 f , " " , ftT í . f . ..p... 
4 §2 IF faO TMEM LET * = 1 LET f = 26 PRIHT flT17 , O. •• " 
500 REM OE3-nr" 
510 LET I » = IIJCEV» 
5 2 0 I F I * = " 0 " T H E N I F > 0 THEN 

I F A T T R ( X - 2 , y i = a t T H É N P R I N T AT x . y , " ; RT X + l , y . " •• LET x t * - 4 S30 IF ¡ í = "A,r THEN IF x ; 21 THEN IF ATTR <v+2.y)=ai THEN PRINT R T X , y . ' , RT x + l , y , " '• LET x=X + 4 540 IF i THEN IF y >0 THEN LET y =y - 1 PRINT RT x , y + 1 . " " , RT 
x + 1 , y + 1, " 550 IF i»="P" THEN IF y 31 THEN LET y=y+l PRINT RT ".A T > + 1 . y -1, " 560 IF x + l=a ANO yab OR < + l = c R ND u =d OR x+l=e ANO y = f OP f Us> AND d i i* =y THEN GO SUB 4000 800 IF RTTP <<+2,y)»241 THEN GO SUB 4000 310 IF d l f >31 THEN PRINT RT í l e .31, " " LET d i r =0 GO SUB £21 820 PRINT RT x , y , "£*'; RIT x + l , y , ' F" 830 IF RTTR »X + 1 .y+1> =2 14 THEN GO SUB 3000 84.0 IF RTTR <X + 1 . y - 1) =2 14 THEN GO SU6 3050 SS0 IF t=8 THEN GO SUB 3000 860 IF X =20 THEN GO TO 6OO0 900 PRINT RT ( U . d i r , " " , RT a , •' " . RT C ,d, " " . RT t , t , " " 910 GO TO 3_ 

2999 REM 3000 PRINT e = = tes *1 LET 3005 PRIHT RT 21.17, INUERSE l , t 
t £ 3010 BEEP .01,13 BEEP .01.1 3O20 RETURN 3050 PRINT RT X + 1.y-l; " " LET t es = t e s + 1 LET t = i • 1 3055 PRINT RT 21,17. INUERSE 1,1 
CÍ-3060 BEEP .01,13 BEEP .01.1 3070 RETURN 4000 REM 4.010 FOR » =0 TO 50 BEEP .01. INT (RND *4O' PRINT INK INT iRND•7) . RT --.Vi.-E" RT . + l . u : " £ " NEXT i PRINt RT x.y " - .6T x t l . y . " " 

/ + 1 + 1 , t =1 +1 

b 

LET t 

4 0 2 0 L E T < • 1 6 L C T y = 1 5 L E T i / | : 
V I - 1 
4 0 2 2 I F v t = - l THEN GO TO 7 0 0 0 
4 0 2 5 P R I N T RT 2 1 . 6 I N U E R S E l . v i 
4 0 3 0 RETURN 
4 9 9 9 PEM _ 
5 0 0 0 FOR f = 0 T O 3 7 
5 0 1 0 READ 3 
5 0 2 0 POKE USR " a " + f , £ 
5 0 3 0 NEXT r 
5 0 4 0 DATA 6 0 , 1 2 6 , 2 5 5 , 2 5 5 . 2 5 5 , 2 5 5 
. 1 2 6 . 6 0 
5 0 5 0 Df tTR 1 9 5 . 2 5 5 . 2 5 5 , 1 9 S . 1 9 5 . 2 5 
5 , 2 5 5 , 1 9 5 
5 0 6 0 ÓATR 1 7 0 , 8 5 . 1 7 0 , 8 5 . 1 7 0 . 8 5 . 1 
7 0 , 8 5 
S 0 7 O DATR O , O , 6 0 , 1 2 6 . 2 5 S . 2 5 5 . 1 2 6 
. 6 0 

5 0 8 0 DATA 6 0 . 6 0 . 1 2 6 , 6 0 . 6 0 . 2 4 , 6 0 , 
126 
5 O 9 0 DATA 1 2 6 . 1 8 9 , 1 6 9 . 1 6 5 , 3 6 . 3 6 
3 6 , 1 0 2 
5 1 0 0 ORTR 3 6 . 6 6 1 6 9 , 3 2 . 6 0 . 1 3 3 . 1 2 
6 , 3 6 
5 1 1 0 DATA O . O . 2 , 2 5 5 , 2 . 0 - O . 0 
5 5 2 0 DRTR 2 4 7 , 2 4 7 , 2 4 7 . 0 , 1 2 7 . 1 2 7 . 
1 2 7 , O 
S 5 3 0 ORTR 2 5 5 , 2 4 7 , 1 1 9 , 3 5 . 3 , 1 . 0 . 0 
5 5 4 0 Df tTR 2 5 5 . 2 5 5 , 2 5 4 , 1 9 0 , 1 5 6 , 1 2 ,8 .0 
5 5 5 0 R E T U R N 5999 REH aHaseaanaaaiE 
6000 I F p ari t = 1 THEN L E T P Í D U Í 
L E T p a = p s + l LET a 1 : 1 1 3 INK O 
P R P E R 6 BORDER 2 C L S GO TO 3 
0 
6 0 1 0 I F p a n t = 2 THEN L E T p a n t = l 
L E T p a s p a + l L E T a l » 7 1 INK 7 P 
A P E R 0 E-OROER 1 r i . - - < GO TO 3 0 

7 0 8 0 PR I N T " N U E R S ^ " I ñ J 9 . 3 , " 

7 0 9 0 P R I N T I N U E R 5 E 1 , R T 1 1 . 3 ; " 

7 1 0 0 P R I N T I N U E R 5 E 1 . R T 1 0 , 3 , " O 
U I E R E S JUGAR DE NUEUO' ' " 
7 1 1 0 L E T i « i I N K E V * 
7 1 2 0 I F i | « " | " OP i t » " S " THEN CL 
S GO TO 1 7 
7 1 3 0 I F i * = " n " OR i « = " N " T H E N S T 
O P 
7 1 4 . 0 GO T O 7 1 1 0 
7 9 9 9 REM 
8 0 0 0 L E T T í o P R I N T ftT 1 S , 2 4 , " B " 
, f t T 2 0 , 2 2 . F L A S H 1 . " S A L I D A " R E T 
URN 

X 

INTERCAMBIO 
Miguel SE PUL VEDA 

Spectrum 16 K 
Este juego consiste en pasar las fichas 

de color negro a donde están las rojas 
y viceversa, teniendo en cuenta que las 
negras avanzan de izquierda a derecha 
y las rojas al contrario. Ninguna puede 

1 0 * 

2 

1 REH M. StpgUÉdi •INTERCAMB 
5 DEF FN 111slflTTR (3 ,x+4) l -3 
9 GO SUB 1 0 0 0 

Í O GO S U B 1 0 5 0 GO T O 1 0 0 
1 1 L E T f = 0 . P R I N T F L f t S H 1 . f t T 2 

1 , 2 3 ; " M U E U E " 
1 2 P A U S E O L E T x * = INKE-. i I F 

L E N x $ l OR x « < " 0 OP THE 
N GO TO 1 2 

1 3 I F X $ = " 8 " THEN P R I N T ftT l , e 
, " - GO T O 1 1 

14. I F X $ = " 0 " T H E N GO S U B 1 0 5 0 
GO T O 1 1 

1 5 L E T X *CODE V J - 4 8 I F r=O TH 
EN L E T u = x L E T b = F M a O L E T r = 
C + 1 P R I N T RT L .C i X t GO TO 1 2 

1 6 L E T z = x L E T d = F N a < J P R I N 
T RT 1 . c + 2 ; x * 

2 0 I F b = 7 OR d < > 7 T H E N L E T f = 0 
RETURN 
2 1 I F b = 2 THEN GO T O 2 4 
2 2 I F 7 , y • 2 OR 2 <y T H E N L E T r = 

0 
2 3 RETURN 
2 4 I F Z < y - 2 OR z ; y T H E N L E T f = 

2 5 R E T U R N 
1 0 0 GO SUB 1 1 
1 1 0 I F r = 0 T H E N P R I N T AT 2 1 , 0 , " 

M O U I H I E N T O I N C O R R E C T O . " , R T l , c . " 
- " GO TO 1 0 0 
1 2 0 P R I N T AT 2 1 . 0 . " 

1 3 0 P R I N T INK 7 , R T 3 , y * 4 - l , a t A 
T 4 , y * 4 - l . b » , INK b . R T 3 . 3 * 4 - 1 , k 
» , A T 4 . Z * 4 - l , b f 

1 4 0 L E T b = 0 L E T d = b 
1 5 0 FOR n = l T O 3 L E T x s n L E T 

retroceder y no se puede poner una fi-
cha donde hay otra. Para controlarlas 
contamos con dos teclas: 8, para borrar 
datos erróneos y 0 , para comenzar la 
partida. 

b = b + F N A O L E T X T N + 4 L E T Á = D + F 
N A O NEXT N 

1 6 0 L E T U l t l I F l • 1 9 THEN L E T 
1 x 8 L E T C x í + 5 
1 7 0 I F b < >6 OR d < >0 T H E N GO TO 

1 0 0 
1 8 0 FOR r i » l T O 5 0 BORDER 6 6 0 

RDER 2 BORDER 6 B E E P . 2 . 1 0 BO 
RDER 3 BORDER 7 

. 1 . 3 0 BORDER O 
ER 4 B E E P . 3 , 2 0 

BORDER 5 
BORDER 5 
NEXT n 

B E E P 
BORD 

1 9 0 I N P U T ftT 0 . 0 . " Q u i e r e s v o i v t 
t a i n t e n t a r l o " L I N E e * I F c * 
= "» • • T H E N GO TO 1 0 

2 0 0 S T O P 
1 0 1 0 FOR n = U 5 R " a " T O U5R " a + 3 1 

READ a POKE n , a NEXT n RETU 
RN 
1 0 2 0 DATA 3 . 1 5 . 3 1 . 6 3 , 1 2 7 . 1 2 7 , 2 S S 
, 2 S S . 1 9 2 , 2 4 0 . 2 4 3 , 2 5 2 , 2 5 4 , 2 5 4 . 2 5 
5 , 2 5 5 
1 0 3 0 DATA 2 5 5 , 2 5 5 1 2 7 . 1 2 7 . 6 3 . 3 1 . 
1 5 , 3 , 2 5 5 . 2 5 5 . 2 5 4 , 2 5 4 . 2 5 2 . 2 4 3 . 2 4 
0 . 1 9 2 
1 0 5 0 BORDER 0 P A P E R 4 INK 7 . C 
L S 
1 0 6 0 L E T " A 6 " L E T b « - - C D " P 

« O T A T ° 4 ? S f e S T 3 

1 0 7 0 F O P m : TO 2 7 S T E P 4 P R I f í T 
AT 2 , r . . I N T i n 4 t i l NEXT n 

1 0 8 0 FOR n = 3 TO 1 1 S T E P 4 P R I N T 
INK O AT 3 , n , a S . A T 4 n . b t , INK 

2 . A T 3 . n * 1 6 , » t . A T 4 . n + 1 6 . b t NE> 
T n 
1 0 9 0 P R I N T RT 6 . 1 0 , TOima«ljBE 
1 1 0 0 FOR n = 3 TO 1 9 R " ™ ™ : 
3 ; "_ • • BT r, , 1 8 " - " NE 'T r, 
1 1 1 0 L E T i. = 8 L E T < = 1 2 RETURN 
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'uW 
THE WAY OF THE TIGER « Deportivo « Gremlin Graphics 

LAS PRUEBAS DEL NINJA 
El Gran Maestro Naijishi ha dedicado gran parte de su vida y 
prácticamente la totalidad de la tuya, en hacer de ti un 
verdadero Ninja. Ahora te ha llegado el momento de demostrar 
que eres digno de recibir tan siquiera el nombre de 'alumno' del 
Maestro. Eso de llegar a Ninja, aún está por ver... 

En los últimos meses 
estamos siendo inva-
didos por una avalan-

cha de programas cuyo ar-
gumento se centra en algu-
na de las cientos de diferen-
tes artes marciales existen-
tes. 

Sin embargo, debemos 
reconocer que la gran ma-
yoría de estos programas 
han sido capaces de alcan-

zar un elevado nivel de cali-
dad y se puede decir que 
con cualquiera de ellos la 
diversión está asegurada. 
De esta forma podríamos 
citar a programas tan famo-
sos como The Way of the 
Exploding Fist (la primera 
gran obra en este tipo de 
juegos), Vie Ar Kun Fu, In-
ternational Kárate..., los 
cuales han conseguido, ca-

da uno con sus caracterís-
ticas y estilos particulares, 
resultados altamente posi-
tivos tanto desde el punto 
de vista del divertimento co-
mo del puramente estético. 

Pero la producción en es-
te campo es inagotable y 
parece que la fuente de la 
que manan las ideas para 
confeccionar estos progra-
mas es inagotable. Así, 
siempre surge un nuevo 
programa que es capaz de 
despertar el interés y la ad-
miración de los adictos. 

¿De qué estamos hablan-
do? De The Way of the Ti-
ger, por supuesto. 

Y es que los señores de 
Gremlin Graphics se las 
han ingeniado para crear un 
programa de lo más diverti-
do y emocionante, e inclu-
so han conseguido que un 
tema tan tratado ya, vuelva 
a parecer algo original. 

Esto lo han conseguido 
principalmente gracias al 
número tres: tres pruebas 
diferentes y triple scroll de 



pantalla. Pero vayamos por 
partes. 

Tres pruebas diferentes: 
Unarmed Combat, Pole 
Fighting y Sword Fighting, 
o lo que es lo mismo, una 
primera fase de combates 
cuerpo a cuerpo, sin más 
armas que nuestros puños 
y más defensa que nuestra 

astucia y rapidez; una se-
gunda de lucha con palos, 
en la que tendremos la 
oportunidad de combatir 
con los más fantasmagóri-
cos rivales contando con el 
apoyo de un simple bastón, 
y por último, la gran lucha 
con espadas, la prueba que 
será el eslabón definitivo 

para alcanzar el anhelado ti-
tulo de Ninja. 

Triple scroll: un sistema 
revolucionario de programa-
ción con el cual se consi-
gue un excelente efecto vi-
sual debido a que al existir 
tres niveles diferentes en 
movimiento, la sensación de 
profundidad y realismo se 
hacen patentes durante to-
do el desarrollo del progra-
ma. 

Pero todo esto podría ser 
incluso insuficiente si no se 
acompañara de unos exce-
lentes movimientos, una es-
tupenda presentación en 
pantalla y unos diseños dife-
rentes. En una palabra, que 
a simple vista se nota que 
The Way of the Tiger no ha 

sido realizado de la noche a 
la mañana y que detrás de 
los casi 148 k de memoria 
que ocupa el programa en 
su totalidad (pues debemos 
aclarar que cada prueba de-
be ser cargada por separa-
do) se encuentra una impor-
tante labor de programa-
ción. 

¡Vamos, que es un juega-
zo! 



¡HUEVO! 
THE DEVIL5 CROWN > Videoaventura • Mostertronics 

EN LAS PROFUNDIDADES 
OCEANICAS 

MAS T E R'T RON I C 

* D ' M W . I 

Mastertronics es 
una compañía bri-
tánica de software 

que se ha hecho famosa 
por la comercialización de 
sus programas a un precio 
sorprendentemente más ba-
jo de lo que viene siendo ha-
bitual en aquel mercado. 

Si tenemos en cuenta 
que en Gran Bretaña un jue-
go de los llamados de alta 
calidad viene a costar entre 
las 8 y 10 libras (1.700-2.000 
ptas.) no es de extrañar que 
a este tipo de juegos, que 

evidentemente alcanzan el 
nivel de los anteriores y cu-
yo precio es de tan sólo 2 li-
bras. es decir, algo menos 
de 450 ptas., reciban la ca-
lificación de software bara-
to. 

Sin embargo, a pesar de 
este precio tan reducido (al-
go casi inimaginable en 
nuestro país), estos juegos 
tampoco resultan malos del 
todo. Por supuesto que no 
se les puede exigir una ca-
lidad suprema, pero si po-
seen una buena relación ca-
lidad/precio. 

En el caso particular que 
hoy nos ocupa, The Devils 
Crown, se trata de una com-
plicada videoaventura que 
ha nacido como versión de 
un buen programa que, con 
el mismo nombre, ya lleva 
algún tiempo funcionando 
en Commodore, sin embar-
go, poco tienen que ver el 
uno con el otro, tanto en los 
gráficos como en el argu-
mento en sí de los mismos. 

El juego va de piratas, de 
lo que se deduce fácilmen-
te que el argumento consis-
te en buscar un tesoro. Es-
te se encuentra oculto en el 
interior de una antigua na-
ve, hundida en la profunda 
oscuridad del océano. Para 
llegar a conseguir nuestro 
objetivo deberemos recorrer 
las 40 habitaciones (cama-
rotes para ser más exactos) 

en busca de los objetos ne-
cesarios para llegar a reco-
brar los maravillosos Siete 
Diamantes. 

El buque se encuentra 
plagado de almas en pena 
y espíritus de bucaneros 
que, junto a las peligrosísi-
mas pirañas, intentarán evi-
tar que salgamos con vida 
o con las joyas. 

Resumiendo: un progra-
ma del montón, más bien 

SPECVENTURE • Arcade • Elisa 

pobre de ideas y de gráfi-
cos, pero que por el precio 
que tiene no se le puede 
exigir mucho más. 

A LA BUSQUEDA 
DE LOS BYTES 

En Specventure repre-
sentamos a un robot 
computerizado cuyo 

único afán y objetivo es el 
de recoger todos los bytes 
que han escapado del siste-
ma operativo y volver a co-
locarlos en su lugar adecúa-

tinuas persecuciones de es-
tos numerosos enemigos. 

Afortunadamente conta-
mos con un arma lanzades-
cargas que nos servirá de 
mucha ayuda en momentos 
decisivos y durante todo el 
transcurso de juego en ge-

do. Una vez conseguido es-
to, podremos salir del Spec-
trum a través de su altavoz. 

Como cabria esperar, los 
duendes que siempre habi-
tan en el interior de los or-
denadores van a intentar, 
con bastante éxito por su 
parte, el hacernos que las 
cosas nos resulten más 
complicadas, por lo que 
además de procurar no re-
cibir ninguna descarga 
eléctrica de algún circuito 
mal conectado, tendremos 
también que eludir las con-

neral, pues aunque en algu-
nas ocasiones podemos 
prescindir de ella, bien es 
verdad que nos facilitará la 
labor y hará que consiga-
mos una mayor cantidad de 
puntos (que siempre vienen 
bien). 

El juego tiene lugar en 30 
diferentes escenarios, co-
rrespondiendo cada uno de 
ellos a una parte específica 
de los circuitos del Spec-
trum. 

Una vez que hayamos re-
cogido todos los bytes co-
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(respondientes a una panta-
lla, podremos conectar el 
circuito de salida y pasar a 
la siguiente parte del siste-
ma operativo del ordenador. 

Gráficamente este Spec-
venture no es demasiado 
llamativo, pero los diseños 
de las diferentes pantallas 
resultan lo suficientemente 
originales, simpáticos y de-
corativos como para decir 
que la calidad de diseño del 
programa es bastante acep-
table. 

Uno de los detalles que 
más llama la atención es el 
aspecto del sonido que 
acompaña al juego, el cual 

presenta la particularidad 
de que nos ofrece la posibi-
lidad de elegir entre nueve 
sintonías diferentes que po-
dremos seleccionar duran-
te el transcurso del juego y 
que van desde Para Elisa, 
de Beethoven, hasta el te-
ma de la Guerra de las Ga-
laxias. 

consiste en un simpático y 
travieso virus, el cual se ha 
propuesto adentrarse en un 
cuerpo humano, llegar has-
ta el mismísimo corazón y 
provocar allí un golpe defi-
nitivo: el colapso. 

Para ello tendrá que ir re-
corriendo previamente algu-
nos de los órganos y siste-
mas más importantes del 
cuerpo. La primera de las 
pruebas comenzará en los 
mismísimos pulmones, 
donde deberá recoger el 
oxigeno necesario que le 

y, en definitiva, esta compli-
cación le hace perder gran 
parte de su gracia, por lo 
que acaba siendo un juego 
algo pobre. 

Por otra parte, los gráfi-
cos. aunque también muy 
originales por la forma tan 
personal y divertida que tie-
nen de ver cada uno de los 
órganos del cuerpo, tampo-
co son la sensación de ser 
excesivamente buenos. Un 
programa original. Pero no 
sólo de originalidad viven 
los juegos. 

GERRY THE GERM * Arcade • Firebird 

EL VIRUS 

Gerry the Germ perte-
nece a un lote de 
programas que Fire-

bird ha lanzado al mercado 
simultáneamente y a un 
precio bastante reducido. 
Este está compuesto por tí-

tulos como Costa Capers o 
el mismísimo Rasputín, y 
quizás de entre todos ellos 
este Gerry sea el que pre-
senta una calidad ligera-
mente inferior. 

El argumento del juego 

permita llegar hasta los rí-
ñones. Si allí consigue co-
mer las suficientes judías 
como para tener que ir a ha-
cer una visita al Sr. Roca 
(ustedes ya me entienden), 
podrá adentrarse directa-
mente en la vejiga urinaria 
propiamente dicha. 

De allí deberá dirigirse al 
estómago, posteriormente 
al páncreas y así, una vez 
que haya acabado con to-
das las defensas de ese ór-
gano, tendrá la oportunidad 
de realizar su ataque final 
en el corazón. 

Como podréis compro-
bar, el argumento es de lo 
más original y divertido, pe-
ro hemos de reconocer que 
a la hora de la verdad, el 
juego resulta poco claro, al-
go confuso en lo que debe-
mos o no debemos de hacer 

«k. * 
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filare pwtíuiUfc 
A r t u r o í O f i O y J. J. LEON 

PLANO AFIN 2 
Esta es la segunda parte 

que os hablamos prometido 
publicar acerca del plano 
afín. La forma de utilizarla es 
haciendo un MERGE encima 
del programa PLANO AFIN 1, 
con lo que se os abrirá un 
nuevo abanico de posibilida-
des que pasamos a describir: 

Teclear RUN y aparecerá 
un menú general con cuatro 
opciones, de las cuales la pri-
mera coincide con el progra-
ma 1 aunque con ciertas mo-
dificaciones. La más impor-
tante de ellas la tendréis a la 
vista: Es la posibilidad de 
guardar rectas en memoria. 
Cuando las ecuaciones de 
una recta estén en pantalla, 
pulsando una tecla del 1 al 9, 
la podréis mantener en una 
de las nueve memorias, lo 
que os servirá no sólo para 

tener acceso a ellas en cual-
quier momento sino también 
para utilizar muchas de las 
restantes opciones del pro-
grama. Además, se incluyen 
una serie de modificaciones 
que permiten trabajar con 
rectas horizontales y vertica-
les, así como con aquéllas 
que pasen por el origen que 
en el programa 1 podían dar 
dificultades por el hecho de 
no admitir ciertas formas de 
la ecuación. 

La segunda posibilidad del 
menú general, o sea paralelis-
mo y perpendicularidad, nos 
permite hacer tres cosas: Ha-
llar una paralela o una per-
pendicular a una recta en me-
moria, (dando un punto por el 
que tenga que pasar) y com-
probar ta relación entre dos 
rectas en memoria (si son pa-

ralelas o perpen-
diculares entre si o no). 

La tercera opción, 
cambios de base, pide 
dos vectores que guarda-
en memoria (y que deben 
ser linealmente indepen-
dientes) y los considera una 
base, proporcionando las 
componentes de cualquier 
punto o vector en esta nueva 
base a partir de sus coorde-
nadas actuales. Esta opción 
propia de espacios vectoria-
les se incluye dado el gran 
engorro que supone efectuar 
el cambio a base de cálculos. 

Y por último, la cuarta op-
ción, Distancias e intersec-
ciones, ofrece también 3 po-
sibilidades: Hallar la distan-
cia entre dos puntos que se 
introduzcan, hallar la mínima 
distancia de un punto a una 

recta en memoria y hallar el 
punto de corte entre dos rec-
tas (o sea, resolver el sistema 
que constituyen) aunque no 
está previsto resolver una 
recta horizontal con otra ver-
tical por ser la solución obvia. 

En resumen, esperamos 
que saquéis el máximo parti-
do a este programa y os re-
cordamos que posee un par-
ticular modo de introducir los 
datos numéricos (ya que tra-
baja con fracciones) que os 
explicábamos junto con «pla-
no afín 1» y que se mantiene 
en la mezcla de los dos. 

ÍO GO TO 7 0 
2 0 C L S P R I N T F»T 3 , 3 , I N U E R S C 

I , - H C N U GENERAL" RCSTORC SO r 
00 I » 1 TO 4 RCRP * • : PRINT OT 4 

• * . i . " > " i a » BEEP . 3 , 3 » » NE 
3 0 DRTR ECUACIONES DE LR RCCT 

R" . "PARALELISMO Y 
P E R P C N D I C U L R R I O R D " . " C A M B I O S 

PE BRSC" . "DISTRNCIRS C 
I N T C R S C C C I O N C S " 

4 0 GO a u e s o o i r CODE I N K C Y * < 
4 9 OR CODE INKCY»>02 THCN GO TO 
<40 

5® GO TO 3 O 0 0 t l 0 0 t U R L INKEY» 
7 0 C-in v ( 2 , 2 ) O IH a ( 9 , 2 , 2 ) O 

I H U is ,a,2> es GO T O 20 
1 7 3 i r HOT I < 2 , 1 ) O I L . S ) T H E N O 

O T O 3 0 5 
246 XF HOT i I 1 , 1 ) t i ( 1 , 2 ) t i ( 2 , 1 ) 

t i ( 2 , 3 ) THEN GO TO 2 7 0 0 

346 i r NOT C l 2 . l t THEN GO TO 28 
0 

3 § 5 GO T O 2 7 0 0 
4 0 0 LCT 4 l l I mí 1 1) tSGN 4 IS) LCT 
»gno>SGN 4 ( 2 ) LCT 4 1 2 ) • » » » • (2 
70O i r NOT S ( 2 , 2 1 THEN 0 0 TO 73 
710 LCT p ( l , l , l ) « l LCT p ( l , l , 2 

> • 1 LCT p i j . a . l l . o LCT p ( l . 2 , 2 
) . l LET P 1 2 , 2 , 1) • * 1 2 , 1 ) LCT p i 
2,2,a>»e (ñ,21 LÍT p < 2 , i , i ) ° e L 
ET p < 2 , 1 , 8 » »1 

720 i r S ( l , 8 > THEN LCT p ( 3 , 1 , 1 ) 
- C ( I , 1 > LCT P ( 2 , 1 , 8 ) . e ( 1 , 8 ) LE T P ' 2 , 2 , 1 ) * © LCT p ( 2 , 2 , 2 ) • 1 

735 RETURN 
7 3 0 LCT p ( 1 , 1 , 1 ) . 0 LET P ( 1 . 1 , B 

> « l ¿ LCT p ( 1 . 2 , 1) • - « <2, 1) LCT p 
( 1 , 2 , 2 ) - e < 1 , 1 ) : LCT p ( 2 , 1 , 1 ) «1 
LCT P ( 2 , 1 . 2 ) > 1 LCT p ( 2 , 8 , 1 ) 4 0 ' 
LCT p ( 2 , 2 , 2 > > l RETURN 
I 4 3 S i r NOT S ( 1 , 1) t» ( 2 , D •» ( 1 , 8 ) 
• 4 ( 2 , 2 1 THEN OO SUB 7 8 0 
1303 rOR > . 1 TO 2 : LCT a d l . i t j , 
1 ) . LET 4 (2 ) «1 (á , 2 ) GO SUB 4 0 0 

LCT i l i , 1 ) 4» (1 ) LET i < i , 2 ) > * ( 2 
1 NcXT i 
1603 PRINT PrT 1 4 , 6 , " 3 1 L l a a a r a t a 
o n i " 16 30 GO SUB 300 i r COOC INKCY»< 49 OR CODE INKEY»>53 THCN GO TÓ 1630 
1635 I P I N K C Y » - " 5 " THCN GO TO 2 3 
00 
2 3 0 0 INPl/T " I n t r o d u c e t i n u i t r o 
de l a a c a o r i a <1 a 9 ) •• acao 
2 3 1 0 i r a i t ó n OR a e a o > 9 OR acao olNT acao THCN GO TO 2 3 0 0 
2 3 1 3 i r NOT (a ( a c a o , 1 , 2 ) Of) a l a * 
a o , 2 , 2 > OR a ta eao , 1 , 1 ) OR a (aeao 
, a . l > ) THCN PRIMT «Ó, " M i o r i 4 V I 
t i l " ecep 1 , - 3 GO TO IftOe 
2 3 2 0 GO SUB 2340 : GO TO 100 
23*© ron i ai TO 2 ' rop j-i TO 2 

LCT * ( i , j ) >B (acao , 1 , J) NEXT J: 
NCXT l LCT r t » 9 » 2 6 0 SUB i r Í 50 

2 3 3 0 RCTjftN 

¿¿jv ir 
ft1,1,2 
B §|gTP 

2 7 0 0 PRINT A O ; " P u l í * nua« RO de A eaoria O v o l v e r " PAUSC O 
2 7 1 0 i r COCC INKCY»>4» RND COOC 
INKEY* < 5 9 TMEN LET acao« U R L INKE 
Y» GO TO 2 7 3 0 
2 7 2 0 GO TO 2 0 
1T30 rOR 1 •1 TO 2 roft j-i TO 2 

LCT A tacao , 1 , J ) (1 , J I NCXT J 
NCXT I INPUT " " PRINT n o , rufi 

SM 1 , a c a o . " HCHONIZRNOO" PFLUSC 
1 0 0 INPUT -•" 
2 7 4 O GO TO 2 7 0 0 
3 1 0 O GO TO 1 6 0 0 
3 2 0 0 CLS P R I N T « T 4 , 2 , " O p c i ó n * 
T D C o a p r o b a r DO» R T C L J » " ' ' 
" 2 i 0 b t * n e r una p a r a VE 1 A " " 3 ) O b t 
t n s f UNA p e r p « n d i c u l a r - ' * 
3210 GO SUB s e o ir CODE INKCY»> 
4 8 FLNC' CODE INKEY», 5 3 THEN LET O 
PC«URL INKCY» CO TO 3 1 9 0 »3® tope 
3 2 1 3 GO TO 3 2 1 0 
1 2 2 0 GO SUB 3 6 0 0 
3 2 3 0 i r a ( F T I . L . l ) « A ( r « 2 , L . 1) *a ( 

" " , 2 > T I L F C 2 , Í . 2 » " 0 THCN PRINT R B ^ 0
P C G P E W L C U L R F I C S - ' GO SU 

3 2 4 0 PRINT - M I PRRRLCLRS N I PCRP 
CNDICULRPCJ ' CO SUB 3 0 0 
R>245 GO TO SO 
3 ¿ S E INPUT " M I T I N * l a r « T I I 4 ta QUE ti paraicta ",aia LCT e ( 1 , 1 ) •• la i i , 1 , 1 ) : L C T E ( l , 2 I « » ( 
A I A . 1 . 2 ) GO TO 3 7 0 0 
3 2 6 0 INPUT "Mtaori* de l« RT(LT 
» 14 ^YE es p*I-P«RI<) > cu I 4 F " , M 

LCT « ( I , I ) » - a ( a i a , 1 , 2 ) LCT « D 
, 2 ) * • (AI a , 1 . 1) GO TO 3 7 0 0 
3 3 0 O GO TO 40ÚO 
3 4 0 0 CLS P R I N T RT 4 , 2 , ' O p c i o n e 
i ' D D i i l i n c i i P u f U O - f t c d " 

"SiDiitancit e n t r e DOS p u n t o s - ' "3>Punio de c o r t e de d o i r e c t a s 

3 4 1 0 GO SUB 3 0 0 i r CODE INKCY*> 
4 0 «NP CODE I N K C Y * Í 3 2 THEN LCT o 
PC«URL INKEY» GO TO 3 3 9 0 * 3 0 T O P C 
3 4 1 3 GO TO 3 4 1 0 
3 4 2 0 INPUT "Hcao R i 4 de 14 r e c t a 

a c a o GO SUB 2 1 0 0 OIM L ( 2 ) 
3 4 2 S LCT Z ( L ) ' * L L > LET I ( 2 ) « * ( 2 
) LCT d t > C * GO SUB 6 0 0 : DIM Y( 
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80 

(Metro O'Donell o Goya) 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 

SOFTWARE: j ¡2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!! 
Y a d e m á s , c o m p l e t a m e n t e grat is , un magní f ico re loj de cuarzo. Increíble ¿verdad? 

TURBO ESPRIT 
DYNAMITE D A N 
THEY SOLD A MILL ION 
FIGHTER PILOT 
MASTER OF T. LAMP 
NIGHIT SHADE 
HACKER 
SU PER TEST 
KNIGHT LORE 
ALIEN 8 
T O M A H A W K 
THREE W . PARADISE 
COSMIC WARTOAD 
LEYENDA DE A M A Z O N A S 

Ptas, 
2.100 
2.100 
2.500 
1.975 
1.950 
1.950 
1.950 
2.300 
1.750 
1.750 
2.300 
2.100 
2.100 
2.300 

PING P O N G 
SABOTEUR 
RAMBO 
YIEAR K U N G FU 
WORLD SERIES BASEBALL 
MAPGAME 
RAID 
HYPERSPORTS 
H I G H W A Y ENCOUNTER 
NGHT SHADE 
GUNFRIGHT 
BATALLA DE LOS PLANETAS 
MOVIE 
N . O . M . A . D. 

Pías. 
2*. 295 
2.295 
2.295 
2.295 
2.095 
2.750 
2.295 
2.295 
1.750 
1.750 
1.950 
2.100 
2.100 
2.100 

Software de regalo (Oferta 2x1): Shadow Fire, Dragontorc, Dummy Run, Fighting Warrior, 
Psi Warrior, Southern Belle, Poole position, Mapsnatch. 

SPECTRUM PLUS+ 6 JUEGOS 
¡¡27.800 ptas.!! 

Gratis: 2 Wolkie lolkies 

NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Alj Bebe, Kripton Rciders, Tommy. 1895 ptas. los tres 

y además gratis 1 calculadora 

T r o o i « s 

LÓP 

r I n f e r í a t e 1 1 0 . 9 0 0 p tas . \ 
Microdrive 1 0 . 9 0 0 

Ampliaciones de memoria 
¡ ¡ 3 . 9 9 5 p tas . I I 

Teclados profesionales 
Saga 1 9 . 2 9 5 p tas . 

Indescomp 1 3 . 1 9 5 p t a i 
) Wafadrive 1 6 . 9 9 5 p tas . 

Quick disk 2.8" 2 3 . 9 9 5 ptas. 

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

i i 20% DIO. SOBRE P.V.PM 
Precios excepcionales para tu Amstrad CPC-464, CPC-6128 y PCW-8256 

Servicio técnico de reparac ión 
Tarifa fija: 3.600 ptas. 

Ofer tas: Joystíck Quick Shot 
Quick Shot II + Interface 3.695 pías. 
Quick Shot V +Interface 3.995 ptas. 

A . rJT^ 
Corluchos Microdrive 
Diskettes 5%" 
Diskettes 3 " 
Cartucheras pora Microdrive 

495 
295 
990 
150 

Cinta C*15 especiol ordenador 
Interface Centronics/RS-232 
Amplificador de sonido 
Interface doble Kempston 

69 
8.495 
2.390 
2.795 

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



COMO SE CONSTRUYE 
UN PROGRAMA COMERCIAL 
José Manuel MUÑOZ 

Esta historia empieza en un mundo muy viejo, 
bañado por la luz de una pequeña estrella 
más vieja aún. En un tiempo y un espacio 
muy alejados de éste y en el que regían 
leyes físicas muy diferentes a las de hoy. 

En aquel mundo había grandes ciu-
dades amuralladas, cuyas altas torres de 
piedra roja se elevaban hasta el cielo, y 
salvajes dragones que infestaban las 
montañas. Había tierras inexploradas 
llenas de criaturas desconocidas y mu-
chas razas distintas habitaban los dos 
vastos continentes del Planeta, Althas-
sir y Vramtis, que se hallaban en gue-
rra entre sí desde hacía tanto tiempo, 
que ninguna criatura viviente recorda-
ba lo que era la paz. 

Todo Althassir temblaba bajo el yu-
go mágico de Zwolhan, jefe supremo 
del Círculo de la Esfera Resplandecien-
te, y Vramtis hacía lo propio bajo Kul-
woor, el señor del Castillo bajo la Mon-
taña. Ambos brujos se hacían la guerra 
con la esperanza de llegar a dominar to-
do el planeta, pero tal cosa no parecía 
fácil ya que sus poderes estaban dema-
siado equilibrados. El temor a ambos 
hechiceros era tal, que nadie pensaba en 
rebelarse. Es cierto que había antiguas 
leyendas que hablaban de ejércitos en-
teros que se habían aventurado dentro 
del Castillo bajo la Montaña, pero eran 
bastante ambiguas sobre si habían vuel-
to o no a salir. 

Había, sin embargo, un guerrero que 
no se sometía. Su nombre era Redhan 
y aunque ahora llevaba una sencilla co-
ta de mallas, en otros tiempos sus hom-
bros habían llevado la Túnica Blanca de 
los Señores. Sus únicas posesiones eran 
ahora una sencilla y vieja armadura, lle-
na de golpes que hablaban de muchas 
batallas, y una negra y temible espada 
que Zwolhan le había entregado. 

Cuando recordaba lo que había per-
dido, Redhan necesitaba de lodo el do-
minio de sí mismo para que la ira no le 
dominase. Sin embargo, su sueño no 
consistía en recuperar su Reino, sino en 
rescatar a su amada Taleria de las Tie-
rras Rojas, de las garras de Zwolhan. 
Recordaba cómo una horda de Morfo-
cambiantes, disfradados como guerre-
ros de las tierras de Taleria, habían en-
trado en su castillo y derrotado a la pe-
queña guarnición. 

Entonces había 
logrado huir con Ta-
leria y un grupo de 
guerreros, mientras el 
castillo ardía a sus es-
paldas. Pero en el ca-
mino habían sido 
capturados por un 
ejército enviado 
por Zwolhan para 
invadir cl peque-
ño, pero rebel-
de, Reino de 
Redhan. 

Con Tale-
ria en su po 
der, Zwol-
han hizo 
un trato 
con Re-
dhan: 

— Debes 
traerme las Tres 
Piedras Estelares 
que son la fuente de po-
der de mi archienemigo Kul-
woor —le explicó el hechicero—. 
Con ellas podré completar el Hechizo 
de Creación que me dará supremo po-
der sobre todas las tierras conocidas. Un 
trabajo fácil para el guerrero que dicen r 
que eres. Sólo entonces tendrás a T a l e ^ . f 
ria. 

Así fue como Redhan tuvo que par-
tir hacia la montaña, en Vramtis, don-
de se ocultaba el enorme castillo de Kul-
woor. Al l í , custodiadas por esc mismo 
brujo, por todo su ejército y sin duda 
por una horda de monstruos más, esta-
ban las tres Joyas que Redhan debía ro-
bar. No sabía exactamente dónde las en-
contraría, pero era casi seguro que al 
menos una de ellas estaría defendida por 
Glaurung, el Dragón aliado de Kulwoor 
y que habitaba en las profundidades de 
la montaña, bajo el castillo. 

Y aquí precisamente comienza su 
aventura. Redhan, haciéndose pasar por 
un simple mercenario, logra entrar en 
cl castillo. Pero salir de él por la puerta 
situada en el ala opuesta de la monta-

ña, con las tres Joyas que hay que arre-
batar a Glaurung y a Kulwoor, será mu-
cho más difícil. 

Si lo logra, o no, dependerá de noso-
tros. 

Volviendo a la realidad 
Tal vez una de las fases más sencillas 

y tranquilas en la creación de un juego, 
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es la elaboración de la idea en la que va 
a basarse. Esta idea puede venir de cual-
quier parte; de una historia, de una pe-
lícula, de un cóniic o incluso —por qué 
no decirlo— de otro programa. Aquí, 
sin embargo, se corre el peligro de en-
tusiasmarse excesivamente con el dise-
ño y hacerlo crecer peligrosamente. Y 
así, cuando el padre de la criatura la 

presenta ante sus compañeros de traba-
jo, suele ocurrir que... 

—Verás, chaval..., todo esto está 
muy bien, —le dicen ellos sonriendo 
maliciosamente— pero hay un pequeño 
problema. 

—¿Cuál?, ¿cuál?... 
—El Spectrum 110 tiene un Mega de 

memoria interna. —Le sueltan 
despiadamente. 

Entonces llega el temible momento de 
los tijeretazos. Todos los componentes 
del equipo comenzamos a depurar el es-
quema del juego hasta dejarlo reduci-
do a límites aceptables para el Spec-
trum. Una vez hecho esto hay que de-
cir qué rutinas se necesitan y lo que és-
tas deben hacer y cómo. 

Y ya, por f in, terminada la fase de 
análisis, corren ríos de tinta, se generan 
kilómetros de listados y se preparan las 
primeras pruebas. 

A l llegar a este momento, el progra-
ma aún está lejos de terminarse puesto 
que hay que eliminar muchos fallos de 
sintaxis y de lógica. Estos últimos son, 
con mucho, los más difíciles de encon-
trar. Por ejemplo, en la primera prue-
ba que se hizo de nuestra videoaventu-
ra, vimos asombrados cómo el sprite de 
nuestro personaje se hundía en el sue-
lo, desapareciendo de la pantalla. A l ha-
cerlo, pasó a la pantalla inferior del ma-
pa y siguió cayendo vertiginosamente 

durante un rato. Siguió asi hasta que to-
do se llenó de colorines y apareció el co-
nocido mensaje del Copyright de la 
ROM del Spectrum. 

En resumen: el sistema había casca-
do. ¿Por qué? Habría que rastrear el 
error y eliminarlo antes de seguir ade-
lante. 

—Creo que el error va a estar en DE-
TECC, —dijo uno de los compañe-
ros—. No detecta el suelo y por eso el 
sprite se cae. 

Alzamos las cejas. DETECC es una 
rutina utilizada en el programa para 
examinar el retorno de todos los perso-
najes en movimiento y es ahora nues-
tra. Con ella se detectan los choques con 
los objetos sólidos..., y se producen las 
caídas cuando no hay nada bajo los pies 
de los personajes. 

—DETECC está bien, —dijimos rién-
donos— la culpa la va a tener tu rutina 
de L IMITES de cambio de pantalla. Es 
una ensalada inconexa de bytes con re-
vuelto de bugx, una porquería entrópi-
ca, una montaña de... 

LISTADO 1 
5 REM DEMO "GIGANTULA" 

RUTICULO MICROMOBBY 
7 REM PARA DETENER LR 

DEMO MANTENER PULSADA 
CUALQUIER TECLA 

10 CLERR 39999 
20 LOAD ""CODE 30000,991 
30 RANDOMIZE U5R 30000 

LISTADO 2 

1 CD8E75CDF075CD1D76AF 1553 
2 DBFEFEFF28F3FEBF28EF 1989 
3 C9C9264 078E618846778 1233 
4. E6070F0F0F816FC9DD46 1014 
5 02DD4E03DD7E01F5DD7E 1244 
6 00FSCD4675C5CB79200E 1204 
7 CB78200A06081A771324 579 
8 10FR180506081310FDC1 790 
9 F1043D20DEF1DD4 6020C 1106 

10 1D20D2C9210040110140 683 
11 3600010018EDB03644 01 615 
12 FF02EDB03E00D3FEDD21 1451 
13 3F76DD36030011477606 671 
14 08D5C5CD5675CID1DD7E 157S 
15 03C604DD770310EF0640 873 
16 21005R36702310F82167 727 
17 593E6D060577110A0019 442 
18 771116001910F4218RS9 703 
19 3E4C0604771120001910 357 
20 F9C9DD214376DD3602FC 1418 
21 DD36031B0611118D760E 618 
22 04D5C5CD567501E8030B 1069 
23 78B120F8CID1IB1B0D20 1081 
24 ECDD340210E2C9DD3602 1231 
25 0C06201187760E04D5C5 748 
26 CD56757676CID121R000 1239 
27 19EB0D20EFDD350310E5 1066 
28 C90204102004050CFBFF 782 
29 E0D4A0C0R0C0FF1F2E1D 1501 
30 280C08R8FFFF070R020R 767 
31 162BFF50A000000010R8 744 
32 40FF83050321C101FF0F 955 
33 0B072R12020203FF8005 473 
34 022040R143FC0R150200 611 
35 00413300000000000000 116 
36 00000000000000000000 0 
37 0103070C181818101010 143 
38 08080000000000000000 16 
39 00000000000000000021 33 
40 73F9DE820DID12121F2D 870 
41 302F2D2D454000000000 318 
42 00000000000000000000 0 
43 C0E09F618307C6E46C64 1444 
44 E4C008F7C18000000000 996 
45 00000000000000000000 0 
46 00000001F3089FBFBBC3 984 
47 C7C7E6666C7C3C2C2828 1146 

48 28000000000000000000 40 
49 000000C0E0E070703818 944 
50 18303020206040404000 472 
51 00000000000000000000 0 
52 00000000000000000000 0 
53 00000101010101010101 8 
54 00000000000000000000 0 
55 00000000000000000101 2 
56 43E2FD849BBBA4A4BF9B 1694 
57 R09F9989898000000000 874 
58 00000000000000000002 2 
59 86C73FCF0F1B9BDRDRD2 1446 
60 D0B030E9R72020000000 896 
61 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
62 00000217BF3B3D7D7646 649 
63 0606060637F703020202 335 
64 01000000000000000000 1 
65 00000000000000008080 256 
66 80808080808080000000 896 
67 00000000000000000000 0 
68 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 2 
69 01030202020202020301 20 
70 01010000000000000000 2 
71 0000000000000C0E1F98 209 
72 C3F4106EEF9393FF6E80 1591 
73 7F6624A4808000000000 685 
74 00000000000000000000 0 
75 09FF191D3D3D2D2B2B23 606 
76 6666EC65444440602000 869 
77 00000000000000000000 0 
78 00808CDECE4667A7A303 1202 
79 03030317F68606020202 424 
80 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 
81 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
82 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
83 00000000000000000000 0 
84 0000000000060E0FIFIB 93 
85 1B3073674 4C487838403 958 
86 03030100000000000000 7 
87 0000000000000000161C 52 
88 3798R08171799B99F970 1399 
89 02FD7060400000000000 527 
90 00000000000000000000 0 
91 0000FD4 6E7EFEB686161 1329 
92 616367DFC6C444444400 1120 
93 00000000000000000000 0 
94 00000040E0F03080B898 1088 
95 98989898080C0C040404 6S2 

23 MICROHOBBY 



INICIACION 
Se nos fue ia voz al venirnos a la men-

te un terrible presentimiento. Agarra-
mos el listado de la rutina y allí, en un 
registro equivocado, estaba el fallo. Lo 
arreglamos mientras nuestros compañe-
ros silbaban con disimulo. 

—El primero que diga algo, se traga 
el microdrive, —dijimos muy serios. 

Después de esta pequeña disertación 
sobre las alegrías de la programación, 
nos centraremos más en los detalles de 
un programa en concreto; cl nuestro. 

Nuestro programa es una videoaven-
tura en la que aparecen guerreros de dis-
tintos tipos, monstruos variados e inclu-
so un curioso dragón volador. Está cen-
trado en un castillo enterrado bajo la ci-
ma de una montaña y los escenarios. 

La rutina en 
código máquina 

que os ofrecemos 
podréis observar la 

perfección de 
movimientos y 

gráficos de uno de 
los protagonistas. 

«Gigántula». 

I 1 
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En el lugar de trabajo de los protagonistas observaremos una frenética actividad. 

aunque bastante variopintos, son los 
propios de un castillo con subterráneos. 
Hay personajes que andan, otros que 
vuelan, que arrojan hechizos o bolas de 
fuego, etc... ¿Por qué pensamos que es 
diferente de otros programas que tam-
bién tienen castillos, guerreros, magos 
y otras cosas por el estilo? 

Las razones que nos llevaron a codi-
ficar este programa y no otro cualquie-
ra, son bastantes e irán siendo revela-
das a medida que nos introduzcamos un 
poco más en la idea del juego. De mo-
mento nos limitaremos a decir que un 
punto muy importante para nosotros 
era que las'acciones necesarias para su-
perar una pantalla o concluir el juego, 
nunca fuesen las mismas exactamente de 
una vez para otra. En muchos progra-
mas, para superar una pantalla, debe-
mos aprender a saltar o echar a andar 
en un momento determinado, ya que 
nuestros enemigos no se percatan real-

mente de nuestra existencia y tienen un 
ciclo de movimientos repetitivo y, por 
tanto, previsible. En otros hay que 
aprender que primero hay que ir a la 
pantalla tal, para coger algo, que nos 
ayudará a hacer otra cosa que, a su vez, 
nos servirá para..., y así hasta el final. 
En ambos casos, una vez que conozca-
mos el esquema fijo para superar las dis-
tintas pantallas, el juego no tendrá his-
toria. 

Eso nos llevó a pensar en hacer un 
programa que nunca fuese exactamen-
te igual cada vez que se jugase. Esto no 
quiere decir que cambiemos el mapa ca-
da vez que se juegue. Estuvimos tenta-
dos de hacerlo, pero al final llegamos 
a la conclusión de que los «mapófilos» 
no nos lo perdonarían. 

No, lo que cambiamos son ciertos de-
talles como la colocación de los perso-
najes en las pantallas, número y tipo y 
la colocación en éstas de objetos que 

pueden ayudar a fastidiar, según el ca-
so, con lo cual, la ruta a seguir no tiene 
por qué ser siempre la misma. Además, 
los guerreros enemigos, que pueden an-
dar o saltar o luchar al igual que nues-
tro personaje, no se mueven al azar o 
siguiendo un ciclo, sino que se rigen por 
una cierta lógica e incluso aprenden de 
sus errores. Si, por ejemplo, un guerre-
ro fracasa en su intento de llegar hasta 
Redhan desde un sitio determinado, la 
próxima vez, —si vive para contarlo— 
no repetirá la misma acción, sino que 
intentará otra cosa diferente. O si com-
prueba que todos sus intentos de ataque 
fracasan, se limitará a defender la zona 
que le ha sido asignada o, incluso, lle-
gar a marcharse para pedir ayuda. 

Más adelante, hablaremos detallada-
mente de los personajes y su forma de 
actuar y luchar, que es bastante comple-
ja. Por ahora nos contentaremos con la 
exposición de la historia y de algunas de 
las ideas que salen en el juego. En el lis-
tado que aparece en la página anterior 
podemos ver una sencilla «demo» de la 
animación de uno de los personajes del 
juego, Gigántula, una simpática bestia 
peluda que lanza enormes bolas pega-
josas y que da unos mordiscos de espan-
to. 

¡Hasta la próxima! 

COMO UTILIZAR LA RUTINA 
Para que os vayáis haciendo una idea de los 

magníficos gráficos Que puede llegar a tener un 
programa comercial, a la vez que os percatáis del 
movimiento tan perfectamente conseguido, aquí 
tenéis una rutina, gentilmente cedida por los pro-
gramadores de ERBE Software. 

Para utilizarla habréis de seguir los siguientes 
pasos: 

Teclear y salvar en cinta el programa 1, como 
SA VE«•DEMO> UNE 1. A continuación, y utilizan-
do el Cargador Universal de Código Máquina, te-
clear el listado 2, y realizar un DUMP en la direc-
ción 39QQQ. Salvar el Código Objeto generado in-
dicando 39909 como dirección y 991 como núme-
ro de bytes. Que lo disfrutéis, 
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GP-50 • La pequeña 40 cps. Papel normal con intcrfacc paralelo, serial y Spectrum 17.990 ptas. 
GP-700 * La de color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Tracción y fricción. Papel de 10 pulgadas 64 .990 ptas. 
SP-1.000 * La programable 100 cps.24 cps en alta calidad 96cart. programables en RAM. Introductor hoja a hoja.» 64.990 ptas. 
SP-1 .000 A S La programable 100 cps.24 cps en alta calidad con interface RS-232. Introductor hoja a hoja.» 59.900 ptas. 
M P - 1 . 3 0 0 A I La polivalente 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja.»& 119.900 ptas. 
BP-5.200 * La de oficina 200 cps, 106 en alta calidad.Buffer 4K.Cairo de 15".Tracción y fricción.» 199.900 ptas. 
BP-5.420 * La más rápida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS-232.» 339.900 ptas. 

Intcrfaces: Serie RS-232C, Spectrum, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB * con interface paralelo 
• Introductor automático de documentos opcional. • con interface Spectrum 
& Kit de color opcional. 
Nota; l.V.A. ¡2%, no incluido en los precios arriba indicados 

Avda. Blasco Ibáñez, 116 ¡ Muntaner, 60-2.°-4.a ¡ Agustín de Foxá, 25-3.°-A I fe T i • 
Tel. (96) 372.88.89 / Tel. (93) 323.32.19 / TelS. (91) 733.57.00-733. 56. 50 1 1 1 k 

Telex 62220 - 46022 VALENCIA / 08011 BARCELONA / 28036 MADRID 
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RASPUTIN 
El espíritu del famoso Rasputín ha vuelto a revivir de 
la mano de Firebird, y esta semana les ha tocado a 
nuestros justicieros enarbolar la bandera de la 
ecuanimidad ante semejante personaje. Hemos de 
reconocer que la tarea no es nada fácil. 

«Una ideo original» 
• POSITIVO 

Los gráficos son increíbles y lo ideo es muy 
original. Han conseguido un juego con el 
que le puedes posor mucho tiempo divirtién-
dolé antes de llegar ol final. 

• NEGATIVO 
Es demasiodo difícil, creo que el autor se ha 
posado poniendo peligros en el camino del 
protogonisto y le ho dotodo de pocos ormos. 
De todas formas, puede que sea precisa-
mente esto lo interesonte del juego. 

PUNTUACION: 9 
Pitar Arias 

«Crea adicción» 
POSITIVO 

Los gráficos son muy buenos y posee bas-
tantes pantallas- El color está bien tratado 
y se ven cloramente todos los detalles. Es 
bostonte difícil por lo que creo odtcción. 

• NEGATIVO 
Tal vez los instrucciones del juego no resul-
ten lo suficientemente cloros por lo que hoy 
que descubrir cómo es su desarrollo. El so-
nsdo no resulta muy brillante. 

PUNTUACION: 8 
Da^d de Llodia 

«Buena presentación» 
POSITIVO 

Bueno presentoción. Sonido muy bueno o lo 
lorgo del juego, con uno melodío ol princi-
pio bastante oceptoble. Cada vez que se 
mueve, nuestro personaje se coe o otoco. 
Los dibujos muy logrados ol igual que las 
pantallas y el movimiento del personaje. Por 
la dificultad del mismo y lo voriedod de pan-
tollos están garantizados horas y horas de 
entretenimiento. 

• NEGATIVO 
Se trota de un juego muy difícil de comple-
tar. Los instrucciones son poco explicativos. 

PUNTUACION: 10 
Feo. Javier Cono 

«Entraña gran dificultad» 
POSITIVO 

Gráficos buenísimos. El movimiento es muy 
real y muy odictivo y la músico del principio 
es bastonte buena, al igual que cuando te 
molón. 

• NEGATIVO 
Duronle el juego no hoy cosí efectos sono-

ros. Es un juego bostonte difícil y hoce falto 
jugar mucho poro pasar a otro dimensión 

PUNTUACION: 9 
Roberto Carlos Alomo 

«Gráficos bien 
elaborados» 

POSITIVO 
Los gráficos están bien elaborados. Es ori-
gino! por lo estructuro y lo formo de deso-
rrollarse el juego, pero su temo no lo es ton-
lo. El sonido es ocepioble aunque se podrían 
haber logrado mejores efectos sonoros. El 
movimiento es bueno, ounque oigo lento. 

• NEGATIVO 
Su enorme dificultad hoce que disminuyo lo 
odkción y el interés por el juego. Lo visión 
de ios pantallas resulto o veces bostonte 
complejo. 

PUNTUACION: 8 

Ricardo Alonso 

«Carece de sonido» 
POSITIVO 

Los gráficos son bastante buenos aunque se 
echa en folta lo voriedod de colores. El scroÜ 
está muy bien conseguido. El medidor de 
energío es muy originol y lo pantalla de pre-
sentación está muy bien realizado. 

• NEGATIVO 
Corece de sonido. Los pantallas gráficamen-

te son muy parecidos. Lo difkullod, ¡unto con 
lo lentitud, hocen que el juego seo uno más. 

PUNTUACION: 6 
José Galiana 

«Movimiento 
complicado» 
• POSITIVO 

Lo que cabe destocar es sin duda, las gráfi-
cos ya que ademas de presenior uno gron 
voriedod eslán muy bien conseguidos. Tam-
bién sobresale su alto nivel de adicción. 

• NEGATIVO 
Es un programa que está en lo linea del 
Alien-8, lo cual le quila originalidad ol pro-
gromo. Se podrio haber mejorado el soni-
do y el movimiento que es algo complicado. 

PUNTUACION: 8 
Juan Moriessinis 

«Complejidad de 
pantallas» 

POSITIVO 
Lo ideo es muy original ol combinar la Edad 
Medio con el futuro. Gráficos y movimien-
tos muy bien reolizados y ombientoción muy 
ocertoda. 

• NEGATIVO 
Habrio que ochacar al juego uno excesiva 
complejidad en lo moyorio de los pontollos 
que resultan prácticamente imposibles de 
completar. 

PUNTUACION: 7 
M.° Antonia Cago 
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Ya ha llegado a tu kiosco la revista mensual 
que estabas esperando. 

Por primera vez alguien pasa revista a tus 
aficiones más creativas. 

Para saber lo que es bueno y conocer lo que 
es mejor. 

Desde cómo adiestrar una paloma mensajera, 
cómo pintar tus camisetas de verano o 

experimentar con la energía solar. 
Hay Hobby para todos los gustos y edades. 
Todos los meses más de ochenta páginas a 

todo color, plenas de ideas, por sólo 250 ptas. 
Haz algo por ti y por los que te rodean. Corre 

a tu kiosco y llévate Hobby. 

HOBBY LO ENSEÑA TODO. 
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NUEVO JOYSTICK SPEEDKING/KONIX 
Sin duda se trata del joys-

tick más suave y sensitivo 
que hemos tenido ocasión 
de manejar, a la vez que uno 
de los más precisos. 

Sobre todo es importan-
te indicar que se percibe 
claramente la sensación de 
que el movimiento ha sido 
ya realizado. De esta forma 
nos olvidamos del problema 
que se presenta con otros 
mandos en los cuales se 
tiende a presionar excesiva-
mente, siempre con la duda 
de si el contacto se habrá 
realizado correctamente. En 
este caso, con un suave 

«click» se percibe el despla-
zamiento. Respecto a la 
construcción hay que des-
tacar dos aspectos funda-
mentales. 

En primer lugar, su diseño 
es totalmente ergonómico, 
lo que permite una perfec-
ta adaptación al hueco de 
la mano, posibilitando el 
que éste sea firmemente 
asido y no se despegue de 
la mesa en el momento más 
inoportuno, impulsado por 
nuestros violentos movi-
mientos. En este sentido es 
importante destacar que el 
Joystick se fabrica en dos 

Aspecto que 
presenta 
el joystick 
para usuarios 
diestros. 

Los microswitches 
interiores aseguran 

más de un millón 
de usos. 

modelos, uno para diestros 
y otro para zurdos. Interna-
mente, su construcción es 
sumamente robusta, ha-
biéndose dotado a los con-
tactos de modernos micros-
witches (microinterruptores) 
que aseguran un periodo de 
uso de más de un millón de 
accionamientos para cada 
uno de ellos. En otras pala-
bras, que podemos eliminar 
a la raza marciana a poco 
que nos descuidemos. 

Por otra parte, podemos 
estar seguros de que no va 
a romperse fácilmente debi-
do a que su manejo presen-

ta una suavidad impresio-
nante, siendo totalmente in-
necesario forzarlo, ya que 
responde a la menor insi-
nuación. 

Otra gran ventaja de es-
te modelo, por no decir la 
más importante, es que re-
sulta bastante barato en 
comparación con otros 
Joystick de similares pres-
taciones. 

Este mando se encuentra 
disponible en España a tra-
vés de SERMA, su distribui-
dor oficial, y costará unas 
2.000 pts. 

La perfecta 
adaptación del 

mando es 
total. 
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INFORMATICA 
UJmanos. escríbenos o vwianos a HEESA INFORMATICA 
Camino de I» V«a*os. 40.28030 M*)nd Tel. (91 > 437 42 52. Te nwv 
damos tu pedido contra reembolso an gaste» de envío. 
SERVICIO PROFESIONAL OE REPARACIONES 
Reparaciones Spectrum Precio fijo 
Amplwin a 48 K 
Tiempo óe reparaoen 3 dtis 
Mjumí garanda 
Tamban reparamos AMSTRAO CU., mcniwes. 
«npr«oras y periféricos 

3 700 pt*. 
4 395 ptJ 

HIESA INFORMATICA 
TU TIENDA ESPECIALIZADA EN INFORMATICA 

SERVICIO REPARACIONES EXPRESS 
Reparaciones en 24 hoias 
[Puje informasen1 

iOel 10% al 50% de descuerno permanente en programas SPECTRUM. 
AMSTRAO, MSX> iPide tu ¡ota de preoos< 
Ejemplo. FRANKY ant« 2 500 pus., nosotros ,850 p:as 1 

I Programas desde 295 ptas.) 

Tam»»en te ofrecemos los mejores precios con el mêr servicio post-
venia en SPECTRUM. AMSTRAO. MSX COMPATIBLES IBM, ATA 
Rl y HEWLETT PACKAfiD 

CENTRO ESPECIALIZADO EN Q L 
Periféricas, software, toros, lévalas, eic 
Programas profesional» a medda y standard 
¡Visítanos o pídenos míormaecm-

DISTRIBUIMOS A TIENDAS 
NO LO CKJOES Llámanos, «sítanos o«seríanosa HIESA INFORMAT|. 
CA Camnode k» Vnateros. 40 28030 Madrid Tel. 1911 437 42 52 Te man 
damos tu pedido a cualquier pane de Espato. contra reembolso en tiempo 
record 
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TOP SECRET 

_ 

Protecciones a l e a t o r i o s con el regist ro «R» 

LA BIBLIA DEL «HACKER» (IX) 
José Manuel LAZO 

Siguiendo con el estudio d e t a l l a d o de los d i fe rentes tipos de 
protecciones que se pueden l l evar a cabo a nivel de código objeto , 
vamos a most raros esta s e m a n a aqué l las que están d i rec tamente 
re lac ionadas con el registro de refresco o registro R. 

registro «R» para producir el ver-
dadero código objeto: 

iil colmo del refinamiento vie-
ne cuando la rutina desenmasca-
ra otra que viene a continuación 

do la página de memoria que le y pasa el control a la misma, la 111a página de memoria' y el blo-
toca ser refrescada por él mismo cual ya verdaderamente desen- que que se carga se solapa por cu-
lpara más información consultar mascara el código limpio y entre cima del cargador con lo cual to-
los artículos de Primitivo en la ambas no hay ninguna iniciali/a- do lo que se encuentre por enci-
sccción Hardware). ción del registro «R». ma de la cargadora no tiene sen-

L o q u e a nosotros nos intere- Por supuesto, ambas técnicas tido ya que es lo que se carga de 
sa es que su valor va variando se- de protección se pueden mezclar la cinta, 
euencialmentc con el tiempo, y y hasta incluso no hay nada que 
muy rápido (relativamente), se impida que esta última, en vez de 
puede decir que si consultamos su producir el código a partir del re-
valor en un momento dado de- gistro «R» lo produzca a partir 
vuelve uh número aleatorio, pe- de la pantalla de presentación que 

acompaña al juego 

El registro «R» es uno de los 
muchos que tiene el microproce-
sador de uso específico para él, 
en este caso para la memoria ya 
que se encarga de ir comabili/an-

halla protegido con una rutina de 
carga de velocidad distinta a la 
normal, cuestión ésta que estli-
diaremos más adelante. La ruti-
na cargadora se ubica en la últi-

ro que para ciertas rutinas muy 
bien sincronizadas puede resultar 
p redeci ble í vaya lío ¡ e h!). 

De esto se deduce que es muy 
sencillo que Jo que se cargue de 
la cinta sea un montón informe 
de bvtes y que, después de haber-
los pasado por la piedra, oséase 
una rutina desenmascaradora, se 
conviertan en el verdadero códi-
go objeto limpio. 

Una rutina desenmascaradora 
tiene un aspecto muy parecido a 
la del Cheksum salvo que : todas 
las direcciones se Xorean con el 

10 10 HL,25868 
20 LD BC,48888 
30 LD M 
40 LD R,A 
50 LOOP LO A,R 
¿8 XOR (HL) 
78 LD (HL),A 
80 INC HL 
?0 OEC 8C 

108 LD A,8 
118 OR C 
120 JR NZ.100P 
130 RE7 

Después de la carga se proce-
de a un Cheksum de la memoria, 
incluyendo el cargador, para 
comprobar que no se ha tocado 
nada. 

Luego se salta directamente a 
una rutinita ubicada en la memo-
ria intermedia de impresora que 
se encarga de producir otra con 
unos valores situados después y 
otros ubicados en la pantalla de 
presentación mediante un senci-
llo, pero efectivo algoritmo. 

Una vez que se ha producido 
esta rutina se pasa el control a la 
misma, la cual se encarga de de-
senmascarar todo el código que 
ha entrado de la cinta mediante 
el registro «R». 

Llegados a este punto, ya se 
hace el salto al programa princi-
paL 

Seguró que ya estabais pensan- Vemos de esta forma cómo to.s 
do que nos habíamos olvidado de programadores de MIKRO-GEN 
explicar Ja manera en que están han imprimido en sus creaciones 

Esto podría ser así: 
38 LD HL ,40088 
28 LD DE.1Ó384 
38 LO 8C,¿912 
40 LOOP LO A,(DE) 
58 XOR (HL) 
¿8 LD (HL),A 
70 INC HL 
80 INC DE 
98 DEC BC 

188 LD A,8 
110 OR C 
120 JR NZ.LOOP 
138 REI 

Un e jemplo 

Rutina desenmascaradora 

30 M I C R O H O B B Y 

protegidos ciertos programas, 
pues no, y como el movimiento 
se demuestra andando aquí y 
ahora os vamos a exponer, como 
primicia mundiaCla manera en 
qiic se protegió el EVERYONF'S 
A WA 1.1.Y programa éste de 
MIKRO GEN. 

De principio el programa se 

una serie de protecciones bastante 
completas y difíciles de desprote-
ger. Además, hay que reconocer 
que la rutina de carga rápida que 
se utiliza para cargar el código es-
tá perfectamente hecha siendo, 
hasta incluso, más fiable en la 
carga que la de la ROM estándar. 
Esto es todo por esta semana... 



BRIAN BLOODAXE 
Este Brian 

'Bloodaxe es un 
enloquecedor pro-

grama en el que los peli-
gros y las amenazas se 
suceden continuamente 
con la intención de amar-
gar la vida a este abnega-
do vikingo que pelea de-

10 CLEAR 64000 
20 PRINT AT 9,2; "PLAYIN 

BLOODAXE TAPE"; AT 11,9; 
"FROM THE START" 
30 RESTORE 
40 FOR N = 23296 TO 

23374: READ A: POKE N.A: 
NEXT N 
50 RANDOMIZE USR 

23296 
60 DATA 6, 3. 197,221.33, 

0 
70 DATA 0, 17,0,0,62,255 
80 DATA 55. 20 5, 86, 5, 

193, 16 
90 DATA 239, 221, 33, 232, 

254, 17 
100 DATA 34,1.62, 255,55. 
205 

nodadamente en pos del 
trono de Bretaña. 

Roberto Gómez Moreno 
nos envía, desde las mis-
mísimas murallas de Avi-
la, este interesante carga-
dor que nos proporciona 
vidas no finitas. (Lo de in-
finitas está ya muy visto.) 

110 DATA 86. 5, 62, 201,50, 
149 
120 DATA 255, 58. 84 , 92, 
254 , 92 
130 DATA 40,9, 33, 240.92. 
17 
140 DATA 182, 92. 205. 229. 
25, 205 
150 OATA 3, 255, 49. 135, 
144, 221 
160 DATA 33, 24, 246. 17, 
136. 19 
170 DATA 62. 255. 55. 205. 
86. 5 
180 DATA 175,50.214. 103, 
195, 224 
190 DATA 96-

tes (por riguroso orden de 
aparición). 

BOUNTY BOB STRIKES BACK 
Como sabréis los asi-

duos a este adicto progra-
ma. cada vez que conse-
guimos pasar un cierto 
número de salas de esta 
endemoniada mina, apa-
rece un cierto código. An-
gel Manuel Aranguren nos 
ha hecho llegar desde las 
calurosas costas de Beni-
dorm las diferentes claves 
de acceso a dichas panta-
llas. Estas son las siguien-

GUNFRIGHT 
David Ogallar Feito. asi-

duo colaborador de esta 
maravillosa sección de es-
ta no menos alucinógena 
revista, nos ha contado un 
pequeño truco para este 
sensacional programa de 
Ultímate. Este consiste en 

IHB 
LTO 
JDP 
MLB 

DVJ 
OAQ 
PHH 
XNR 

un poke con el cual pode-
mos conseguir que los 
pistoleros no disparen en 
el duelo. 

POKE 48121 , 33 

La próxima semana..., 
más. 

LE 
CONCEDEMOS 

TRES 
DESEOS 

# 

4 c á) g g gg 

Ñ& m&M 



CONSULTORIO 
«AUTO-RUN» en Código 

Máquina 

Algunas veces, al cargar 
un programa (PIMBALL). 
hay que dar LOAD •'"CODE. 
pero al terminar de cargar-
se. se auto-ejecuta sin te-
clear ningún RANDOMIZE 
USR... ¿Cómo se consigue 
esto? 

Rubén RODRIGUEZ • Guadalajara 

Efectivamente, existen 
algunos programas que se 
cargan como un solo blo-
que de C/M que se auto-eje-
cuta al terminar la carga, 
sin necesidad de ninguna 
orden desde el Sasic. El 
sistema utilizado por estos 
programas consiste en em-
pezar a cargar al principio 
de la RAM, es decir, a par-
tir de 16384; con lo que car-
gan la pantalla, las varia-
bles del Sistema y el propio 
programa de una sola vez. 

Para conseguir la auto-
ejecución. se cargan deter-
minados contenidos en de-
terminadas variables del 
Sistema. Uno de los proce-
dimientos más frecuentes 
es colocar en la variable 
«ERR-SP» la dirección de 
un byte de memoria que 
contenga, a su vez, la direc-
ción de arranque del pro-
grama. 

En el caso concreto del 
«PIMBALL», se utiliza un 
procedimiento algo más 
sof ist icado. La variable 
«ERR-SP» contiene un «0» 
para que. si hay error de 
carga, se borre toda !a me-
moria. El arranque se pro-
duce a través de la variable 
«CH-ADD» que debe conte-
ner la dirección del siguien-
te carácter a interpretar por 
el Basic. Esta variable se 
carga con el valor «23841». 
A partir de esta dirección, 
se encuentra una linea de 
Basic «ficticia» que contie-
ne: RANDOMIZE USR 
27392 que es la verdadera 
dirección de arranque del 
programa. De esta forma, 
cuando termina de cargar-
se, el Basic lee esta línea y 

la ejecuta, arrancando asi 
el código máquina. 

Sistema Operativo 

¿Qué diferencia hay en-
tre Sistema Operativo y Có-
digo Máquina? 

¿Qué Sistema Operativo 
tiene el Spectrum? 

El lenguaje Assembler 
que publican en el Curso 
de Código Máquina, ¿pue-
de ser utilizado en otros or-
denadores? 

Juan • Pontevedra 

El código máquina es el 
conjunto de «unos» y «ce-
ros» que entiende el micro-
procesador. Se podría decir 
que es el único lenguaje 
que éste entiende. Para los 
humanos, las instrucciones 
en este lenguaje nos resul-
tarían imposibles de recor-
dar, por ello, se utiliza el 
lenguaje Assembler que es 
una traducción del código 
máquina a una serie de ins-
trucciones simbólicas. 

Un Sistema Operativo es 
un conjunto de rutinas que 
sirven para que el usuario 
pueda manejar un ordena-
dor. Normalmente, los Sis-
temas Operativos se escri-
ben en Assembler; aunque 
recientemente, se están 
empezando a utilizar, tam-
bién, lenguajes de alto ni-
vel. 

Existen Sistemas Opera-
tivos «standard», como por 
ejemplo, el CP/M que incor-
poran, entre otros, los orde-
nadores Amstrad. En el ca-
so del Spectrum, el Siste-
ma Operativo es el propio 
Editor de Basic que se en-
cuentra implementado en 
ROM. Se trata de un Siste-
ma particular y específico 
de Sinclair. 

El lenguaje Assembler 
que publicamos en el Cur-
so de Código Máquina, es 
el Assembler del Z-80. por 
lo tanto, vale para cualquier 
ordenador que utilice un 
microprocesador Z-80 co-
mo CPU; por ejemplo, to-
dos los Amstrad. No obs-

tante, para programar en 
Assembler no es necesario 
sólo saber el lenguaje, sino 
además, tener un gran co-
nocimiento del ordenador 
sobre el que se va a hacer 
correr un programa. 

Carga del GFNS 3 

¿Se carga de.¡ . . >a ma-
ñera especial en ensambla-
dor GENS-3? 

Alejandro GAETE • Madrid 

U El Ensamblador GENS-3 
puede cargarse en cual-
quier dirección de memo-
ria. Llamemos «d» a la di-
rección donde queremos 
cargarlo. Primero hay que 
hacer: CLEAR (d-1). Luego 
se carga con: LOAD ""CO-
DE d. Y se arranca, por pri-
mera vez, con: RANDOMI-
ZE USR d. 

Si se sale a Basic, se 
puede volver a entrar en el 
ensamblador con: RANDO-
MIZE USR (d + 61). 

Nuestra portada 

Tengo por costumbre sa-
car fotocopias de determi-
nados artículos de la revis-
ta, para encarpetarlos se-
paradamente, y asi, si ando 
buscando «trucos», no te-
ner que irme a la n.° 1 y 
ojearlas todas. 

Por ello, me permito ha-
cerles una sugerencia: Se 
trata de que, al iniciar una 
nueva serie de artículos 
(como ahora con rutinas de 
utilidad. Top Secret o Estra-
tegia), lo digan al principio. 

Francisco CASADO • Madrid 

• Normalmente, hace-
mos esto que usted pide 
mediante la portada (es lo 
que se suele hacer en to-
das las revistas). En cada 
número, hay un tema que 
nosotros cons ideramos 
principal; a este tema le 
asignamos el dibujo de la 
portada que suele ser alu-
sivo. Asimismo, se indica 
con unos titulares en un 

cuerpo más grande y con 
fondo de color. 

Concretamente, respec-
to a los ejemplos que usted 
cita, en el número 42 la por-
tada estaba dedicada al 
nuevo Curso de Código Má-
quina y a ¡as fichas colec-
cionables. La portada del 
número 70 hacia referencia 
a la nueva serie de Estrate-
gia. Finalmente, el número 
71 tuvo su portada dedica-
da a «Top Secret», con bi-
blia y todo. 

No obstante, agradece-
mos su sugerencia y pro-
metemos tenerla en cuen-
ta. 

«Nanodrive» 

Tecleé el código fuente 
de vuestro magnifico pro-
grama «Nanodrive», me-
diante un ensamblador. He 
comprobado su buen fun-
cionamiento en cualquier 
ubicación entre 32768 y 
55600. Sin embargo, en 
una línea de Basic o como 
genuino código máquina 
ubicado sobre la fíam top 
pero por debajo de la direc-
ción de memoria menor an-
tes citada, se produce una 
diferencia en los tiempos 
de envío al port FEh de los 
datos. Me gustaría saber 
dos cosas: 

a) Por qué se produce 
esta diferencia en los tiem-
pos de ejecución de una 
misma rutina según la zo-
na de memoria donde se 
ubica. 

b) Qué valores de las 
constantes temporizadoras 
habría que adoptar para 
que el programa funciona-
se correctamente en esa 
zona baja de memoria. 

Carlos VILAR - Fucrtevenlura 

Además del Z-80. el 
Spectrum tiene otro dispo-
sitivo que accede a la me-
moria: se trata de la ULA. 
Esta se encarga de leer 
continuamente los archi-
vos de presentación visual 
y enviarlos al televisor. Es-
tos archivos se encuentran 
en los 16 primeros Ks. de 
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RAM. Por ello, la ULA tiene 
absoluta preferencia den-
tro de esta zona. Si el mi-
croprocesador quiere acce-
der a una zona de memoria 
donde está trabajando la 
ULA, ésta le para el reloj 
hasta que termina, con lo 
que resulta imposible cal-
cular con precisión el tiem-
po de ejecución de una ru-
tina si se la hace correr en 
los primeros 16Ks. de RAM. 

Como norma general, to-
das las rutinas en código 
máquina que requieran una 
temporización exacta, de-
ben correr en las direccio-
nes de la ROM o en los 
32Ks. superiores de la 
RAM. No hay forma de evi-
tar esto ya que las paradas 
de reloj provocadas por la 
ULA dependen de tantos 
factores, que pueden con-
siderarse aleatorias, tanto 
en su frecuencia como en 
su duración. 

Programas de lectores 

Estoy haciendo un pro-
grama de utilidades. En ca-
so de que lo mande a su re-
vista, ¿se publicaría en MI-
CROHOBBY o en «Micro-
hobby Cassette»?, ya que 
hace mucho tiempo que no 
veo publicar ningún progra-
ma de lector en su revista. 

En caso afirmativo, ¿re-
cibiría las 15.000 pesetas o 
no recibiría nada? 

¿Cómo debería mandar-
lo? 

Andrés F. HERNANDEZ - Murcia 

ÜLos programas que se 
publican en la sección 
«Programas Microhobby» 
proceden de nuestros lec-
tores. Por tanto, cada se-

mana publicamos uno o 
dos programas escritos por 
algún lector. 

Si su programa es selec-
cionado, por supuesto que 
recibirá las 15.000 ptas. 

Puede remitirnos su pro-
grama grabado en una cin-
ta de cassette y exento de 
protecciones. No es nece-
sario que acompañe el lis-
tado, aunque sí conviene 
que nos adjunte un breve 
comentario sobre su fun-
cionamiento. 

Averias 

Poseo un Spectrum 48K. 
Hace unos días lo puse y 
se veían, en la pantalla, 
puntitos y rayitas y no sa-
lía el mensaje de encendi-
do. Lo desenchufé y lo vol-
ví a enchufar, pero seguía 
igual. ¿Qué puede tener?, 
¿cuánto podría costar el 
arreglo? 

Fernando C. PEREZ Sevilla 

Con frecuencia, recibi-
mos cartas de lectores que 
nos dicen que su ordena-
dor se ha averiado y nos 
preguntan cuál puede ser 
la avería. Nada nos haría 
más felices que disponer 
de una «varita mágica» con 
la que tocar la carta y que 
el ordenador empezase a 
funcionar. 

No obstante, en el núme-
ro 69, publicamos un repor-
taje sobre los principales 
talleres donde reparan or-
denadores Spectrum. Les 
recomendamos a todos los 
que se encuentren en este 
problema, que acudan o te-
lefoneen a alguno de estos 
talleres, donde estamos se-
guros de que serán bien 
atendidos. 

ATENCION 
En el numero 72 oe Microíiob&y apa 

las bases para partic-par en el 
emcurs»promoci6n de EH8E. en ¡as 

hay Que nacer unas aclaraciones: 
- El cupón que hay que recortar ca-

ía semana, deberá pegarse en su lugar 
^respondiente de 'a página 3í del n s 

"2 que una vez completada de&era 
andarse a nuestra nueva dirección 

"lobtjrr Press Carretera de trun luidme 
"o 12.400 28049 Madrid! 

- Au m>tmo, hay que especificar 
que pueden erwarse dos logotipos de 
ER8E. dos de US Goid o uno de cada. 
indtSliniamente, también insertados en 
la misma pagina 

4 297318 

A usted, minorista, y con sólo marcar este 
teléfono, le concedemos lo que siempre ha 
esperado de su mayorista informático. 

1 Todas las marcas, Amstrad, Spectrum, 
Commodore... para que con una sola 
llamada, usted tenga todo lo que 
necesita. 

2 Rapidez en el servicio. Le entregamos 
su pedido en 24 horas, sin demoras y 
en cualquier punto de España. 

3 Trato directo. Mantenemos un contacto 
continuo con usted, nos preocupamos 
por sus problemas y le ayudamos a 
solucionarlos. Queremos que usted sea 
algo más que un cliente. 

Sí es esto lo que pide a su mayorista, 
LLAMENOS 

DISTRIBUCION 
INTROLIVESA 

CUMPLIMOS 
$U$ DESEOS 
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—VEOCASION 
VENDO cocne R/C eléctri-

co Tamiya con emisora 40 
MHz., por 30.000 ptas., o bien 
lo cambio por monitor color 
o por un Spectrum 48 K con 
microdrive. Acepto otras ofer-
tas. Escribir a Joaquín. Apar-
tado de correos, 15149. 28080 
Madrid. 
• VENDO Zx Spectrum 
Plus, prácticamente sin estre-
nar por sólo 29.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. 
729 31 99 de Madrid. Pregun-
tar por Pedro. 
• URGE vender Zx Spec-
trum 16 K, con ampliación in-
terna a 48 K, fuente de ali-
mentación, cinta de Horizon-
tes, cables y manual en cas-
tellano. También vendo Joys-
tick Quick Shot IV con inter-
face tndescomp programa-
ble, por sólo 34.000 ptas. En-
vío contra reembolso. Intere-
sados escribir a Luis Jorge 
Pérez Rebolteda. C/ Corpus 
Christi. 41. 47005 Valladolid. 

MICRO DEALER 
A A M t A J CSAS/XX 

MAYORISTAS DE INFORMATICA 

A M S T R A D PCW 8512 
A M S T R A D PCW 3256 
AMSTRAD CPC 6128 FóslO'O vede y color 
AMSTRAD CPC *T2 Fostoo verde y " :r 

impresoras, impaces. Jojsticfcs 
Diskettes de 3 p u e d a s catüe. etc. 

StncUir C&wwdov Hew 
Spectra* Jec CcwpJi'&es IBM 

0 O p a i x ü n t e Z o t i l a . 13 28020 M a M 
Telts 233 07 81 233 0735 

n M t í S , ' 

Te presenta otra 
novedad. . . 

A n t e s e n l a s s o l a s 

d e j u e g o . . . 

¡ A h o r a e n t u c a s a ! 

Spin Dizzy Bom Jack 
1400 ipKtrum IMO 

Pídenoslo a SOFT INVADERS. 

O O r e m e . 6. 2 8 0 2 0 M A D R I D . 

Nues t ra lista comp le to 

lo encon t ra rás en 

M I C R O H O B B Y E S P E C I A L . . . 

VENDO Zx Spectrum 48 K 
con teclado Multifunción 1 
(nuevo), cassette para orde 
nador, interface tipo Kems 
pton, por sólo 44.000 ptas 
Regalo libro de Basic y 3 re 
vistas. Interesados llamar a 
Manuel Soler Llorca. Tel. 
(965) 80 67 38. O bien escribir 
a la siguiente dirección: P 
Santa María, 10. Villena (Ali 
cante). 
• VENDO T.C.R. 7205 con 
todos sus accesorios, rectas 
y curvas, un transformador, 4 
coches y varios obstáculos, 
con dos mandos, incluyo re-
puestos para los coches por 
sólo 10.000 ptas. También 
vendo una cámara fotográfi-
ca. Todo por sólo 15.000 
ptas., lo vendo también por 
separado o bien lo cambio to-
do por un Spectrum o alguno 
de sus accesorios. Si te inte-
resa llama al tel. 619 89 18 de 
Madrid. Preguntar por Pedro. 
• VENDO/CAMBIO Quick 
Shot II más interface Kemp-
ston, lápiz óptico, bien lo 
cambio por un teclado multi-
función Indescomp. Interesa-
dos llamar al teléfono 
(93) 241 73 76. Preguntar por 
Dani. 
• TENGO las instrucciones 
de los siguientes programas: 
Avalon, Alien 8, Airwolf, Full 
Throttle. Olympicon, Atic At, 
etc. Desearía intercambiarlas 
por otras instrucciones como 
Babaliba, Saimazoom. Jet Set 
Willy, Sabré Wulf, etc. Al igual 
que mapas. Interesados pue-
den escribir a la siguiente di-
rección: Oriol Pitarch Bort. Cl 
Sanahuja, 53, Pta, 15. 8.°. 
12001 Castellón de la Plana. 
• VENDO Spectrum 48 K en 
buen estado, con sus respec-
tivos libros, interface Joystick 
Quick Shot II, amplificador de 
sonido, cassette especial pa-
ra ordenadores (tono y volu-
men) más de 50 revistas del 
Spectrum. Todo por el precio 
de 19.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. (928) 25 94 61 o 
bien escribir a la siguiente di-
rección: Rafael Luis Benítez. 
Avda. Escalentas, 41, A; 7.° C. 
35011. Las Palmas de Gran 
Canaria, 
• DESEARIA ponerme en 
contacto con todos los clu-
bes de Spectrum que deseen 
ampliar su «plantilla» de so-
cios. Interesados escribir a la 
siguiente dirección: Paco Es-
tévez. Oleta Kalea, 1, 3.° B. 
Basauri (Vuacaya). O bien lla-
mar al tel. (94) 440 43 86. 
• VENDO monitor Zenith 
fósforo ámbar valorado en 
30.000 ptas. Nuevo. Gastos 
de envío gratis. Por sólo 
21.000 ptas. Alexis Gutiérrez. 
Cl Gutiérrez Rada, 2. Laredo 
(Cantabria). Tel.: (942) 60 62 25. 

• VENDO Zx Spectrum 48 K 
con todos sus accesorios, ca-
bles, fuente de alimentación, 
manual en castellano más in-
terface programable para 
joystick, Joystick Quick Shot 
III, más sintetizador de voz 
Currah. Todo por sólo 34.000. 
• VENDO Spectrum 48 K. 
completo en buen estado, 
con 66 revistas MICRO 
HOBBY. Regalo el Interface I 
Interesados llamar al siguien 
te tel. (948) 24 53 38. Pregun 
tar por Ana. 
• VENDO video-juegos Phi 
lips G-7000 con dos mandos 
por 30.000 ptas. También qui 
siera contactar con usuarios 
del Spectrum. Interesados lia 
mar al tel. 206 60 49 y pregun 
tar por Eduardo. Madrid 
VENDO Spectrum 48 K con 
todos los cables, interface 
multijoystick, cassette espe 
cial para ordenador, Joystick 
Quick Shot II, cinta de de 
mostración en español. Todo 
por 28.000 ptas. Incluyo ma 
nuales. Urge vender. Interesa 
dos llamar al tel 
(91)208 00 40. Preguntar por 
José Migue!. 
• VENDO video-juegos Inte-
llivision. Precio a convenir. In-
teresados llamar al tel. 
(972) 20 82 23 de Gerona. Pre-
guntar por Jordí. 
• CAMBIO teclado original 
Zx Spectrum por los progra-
mas ensamblador Gens-3 y 
Mons 3 de Hisoft y Trans-
Express o similar. Interesa-
dos pueden llamar al tel. 
(954) 70 45 26. Preguntar por 
Antonio de 20 a 22 horas. 
• VENDO Interface joystick 
programable (Indescomp), 
nuevo, por 4.000 ptas. (nego-
ciables). Precio real 5.250 
ptas. Permite controlar con 
joystick cualquier juego. Lla-
mar al tel. 457 38 20 de Ma-
drid. Preguntar por José. 
• DESEARIA recibir una fo-
tocopia de la tabla de códi-
gos del juego Rocky. Pagaría 
unas 50 ptas. Interesados es-
cribir a Jaime Dulcet Teixidió. 
San Jaime, 3, bajos. Ripollet 
(Barcelona), Tel. 692 24 86. 
• VENDO Interface 1, más 
Microdrive para Zx Spectrum. 
Precio: 14.000 ptas. Interesa-
dos dirigirse a Alberto Gonzá-
lez Garre. Avda. Reyes Ma-
gos, 50, 4,° B, Alcalá de He-
nares (Madrid). Tel. 881 58 88. 
• VENDO Sony Hit Bit 75-P 
80 K Ram, con garantía, ca-
bles, manuales, reproductor 
de cassette por 50.000 ptas. 
Comprado en Díc-85. Escribir 
a Aitor Guisasola. Telletxe, 
10, 3.° 1.a. Algorta (Vizcaya). 
Tel. (94) 469 29 31. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum de 48 
K y 128 K, para intercambio 
de ideas, trucos. Fernando 

Manuel Rodríguez Pardo. 
Renfe, 20. bajo ízq. 04006 Al-
mería. 
• VENDO consola de video-
juegos en perfecto estado 
por sólo 5.000 ptas. Interesa-
dos escribir a Juan Antonio 
M. de Francisco. Virgen del 
Templo. 22. San Fernando de 
Henares (Madrid). 
• VENDO Zx Interface II, y 
lápiz óptico por sólo 15.000 
ptas. todo. Adjunto libro de 
instrucciones. Interesados 
llamar al tel. 477 71 63 de Ma-
drid. Preguntar por Manolo 
(mañanas). 
• VENDO Spectrum 48 K en 
perfecto estado de funciona-
miento con cables y transfor-
mador por 20.000 ptas. (nego-
ciables). Regalo cinta de Ho-
rizontes, manuales en caste-
llano e inglés. Llamar a Da-
niel al tel. (93) 220 55 16. Bar-
celona. 
• VENDO Zx 81 ampliado a 
64 K, con cables, manual, etc. 
todo por sólo 17.000 ptas. Lla-
mar tardes al tel. 856 58 50 de 
Madrid. Preguntar por Was-
sin. 
• COMPRO ordenador que 
esté en buen estado. Tam-
bién periféricos. Mandar pre-
cios. También monitor no im-
porta el estado en el que se 
encuentre. Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: 
Faco. Javier Gallego. Calixto 
III, 1.°. Valencia. Tel. 
326 71 77 (tardes). 
• CONVIERTE tu Amstrad 
de 64 K de 320 K si tienes la 
expansión de 64 K DK'Tro-
nics por sólo 14,000 ptas. Te 
la ampliamos a 256 K. Tam-
bién disponemos de expan-
siones de 256 K por sólo 
27.000 ptas. Pide información 
a Octavio Bru Salas. Ribada-
via, 10, bajo. 28029 Madrid. 
• VENDO Spectrum 16 K 
sin usar por 12.000 ptas. Im-
presora Seikosha GP-50 por 
el precio de 16.000 ptas. To-
do por 26.000 ptas. Escribir a 
José Fernando Toro. Monroy, 
24, 4.° C. Madrid. 
• VENDO cassette especial 
para ordenador por 4.000 
ptas. teclado Multifunción In-
descomp por 8.000 ptas.. Im-
presora GP-50 S por 15.000 
ptas. y un Spectrum por 
23.000 ptas. de 48 K. Todo 
junto lo dejo en 45.000 ptas. 
y regalo algunas revistas. In-
teresados escribir a la si-
guiente dirección. Apartado 
de Correos 15149. 28080 Ma-
drid. 
• VENDO Spectrum Plus, 
seminuevo preparado para 
monitor con instrucciones 
de manejo y revistas. Todo 
por 34.000 ptas. Interesados 
contactar con Juan José 
Gómez Anaya. Cl San Ma-
cario, 20. 28021 Madrid. 

ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 

COMMODORE RADIOCASSETTES 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
ll LAS, ROMS, MEMBRANAS 

DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPAÑA 

Somos pspwaislas 
PRALEN ELECTRONIC 

Antonio López. 115 - Madnd 
T á 191)475 40 96 



CONDUCE A TED POR 57 PANTALLAS LLENAS DE AVENTURA Y EMOCION, 
MIENTRAS BEBE Y GASTA TODO SU DINERO, PERO NO DEJES QUE SE EMBORRACHE 

DEMASIADO O NO PODRA REVELAR LAS FOTOGRAFIAS DE SUS VACACIONES. 

Próximamente en AMSTRAD 

TAMBIEN LOS DEMAS JUEGOS DE LA SERIE 
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SPECTRUM / AMSTRAD importantes sorteos qut 
(turante ei 

Si están agotados en tu tienda 
habitual ¡¡LLAMANOS!! 

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de la Castellana. 141. 28046 Madrid. 
Tel. 459 30 04. Tel. Bama. 209 33 65. 
Telex: 22690 ZAFIR E 

Editado, fabricado y distribuido en España 
bajo la garantía zafiro. Todos los derechos 

reservados. 


