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SPECTRUM 46K. PLUS. -2. COMPATIBLES 
AMSTRAD' MSX 

Captura el balón de un rebote, pivota sobre tus talones y machaca de espaldas a dos monos. 
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER es uno simulación deportiva de baloncesto 

que te hará vibrar. Mide tus fuerzas con el iugador español más grande de todos 
los tiempos, y si te atreves intenta batirle en la cancha. 
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MICROPANORAMA. 

TRUCOS. 

PROGRAMAS MICROHOBBY. Tuareg. 

NUEVO. Infiltrator. Cop Out. Zythum. Nuclear Bowls. 

TOKES Y POKES. 

ANALISIS. Todos los TRANFERS para tu Spectrum. 
PROGRAMACION. Aprende a programar 
tu propio juego. «Cómeme IX». 

JUSTICIEROS. (Astérix). 

LENGUAJES. Introducción al «C». 

PIXEL A PIXEL/LIBROS. 

CONSULTORIO. 

OCASION. 
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FOLLOW ME 
A TRAVÉS 

DEL 
SPECTRUM 

SOfTW»RE2 

L i a editorial Alhambra en colaboración con la BBC británica, ha 
lanzado al mercado unos lotes de cuatro cintas cada uno. en los 
que se incluyen ejercicios y actividades en inglés que pueden ser 
desarrollados a través de un Spectrum 48 K 
El curso, que lleva el mismo nombre que el que la BBC desarrolla 
para las televisiones europeas. FOLLOW ME. tiene una duración 
estimada de unos dos artos, plazo éste en el que el alumno puede 
alcanzar un nivel de conocimientos que le permitan comunicarse 
oralmente o por escrito en cualquier situación cotidiana. Además, el 
curso se completa con una amplia gama de componentes como 
pueden ser videos, grabaciones, libros explicativos, ejercicios orales, 
driils y cuadernos de ejercicios, cada uno de ellos con una misión 
concreta y complementaria de las demás. 
Estos ejercicios de ingtés para ordenadores personales constan de 
60 unidades de software didáctico elaborado con las ultimas 
técnicas de programación y se presentan en cuatro bloques de 15 
unidades, cada una de las cuales trata ios puntos básicos del 
lenguaje, tales como gramática o vocabulario 
FOLLOW ME es. por tanto, un producto muy completo en todos los 
sentidos y que puede ser un excelente método para el aprendizaje 
del mglés a las numerosas ventajas que el Spectrum puede ofrecer 
en esta enseñanza 
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HUEVOS FACSIMIL HAREIS 3M Y NEFAX-11 

LAS COPIADORAS 
DEL FUTURO 
Seguro que muchos de vosotros habéis oído hablar del facsímil, pero 

aún no sabéis exactamente cuáles son las funciones de este 
dispositivo Pues bien un facsímil es una copiadora que permite 
transmitir a altísima velocidad a través de una linea telefónica 
cualquier documento o página De esta manera se consigue que al 
introducir una información determinada, ésta aparezca reproducida 
de una manera exacta en ta oficina de enfrente o a miles de 
kilómetros de distancia, todo ello en apenas unos segundos 
Harrts, compañía que se acaba de instalar en nuestro país, se 
dedicará a la confección y fabricación de estas máquinas, y 
recientemente ha presentado sus modelos 3M Esta nueva gama 
incorpora, además de las ventajas y aplicaciones propias de 
cualquier facsímil grandes capacidades de memoria con una mayor 
velocidad de transmisión, asi como avanzadas funciones entre las 
que se incluyen la posibilidad de emitir a múltiples destinos con una 
sola operación Una escala de grises de 16 niveles garantiza 
además, una excelente reproducción de los originales 
Sin embargo en contraposición a estas grandes máquinas, la 
compañía NEC. con distribución en España por parte de Omnitog 
acaba de lanzar al mercado un modelo mucho más reducido de 
tamaño, el NEFAX-11 
NEFAX-11 incorpora, sm embargo, muchas de las características de 
las grandes teiecopiadoras; ahorro económico debido a su alta 
velocidad para asegurar la más eficiente transmisión en todo 
momento, ventajas de control administrativo como nombre de la 
empiesa. número de páginas o informes de actividades Un panel 
de contro; del equipo hace que ei enviar documentos sea tan 
sencillo como marcar un simple número de teléfono 
Al tener un tamaño inferior a lo normal (más pequeño incluso que 
una máquina de escribir), permite ser instalado sobre cualqjier 
mesa de trabajo 
En la actualidad, debido ai relativamente escaso desarropo de este 
tipo de máquinas y lo elevado de su precio so uso queda 
restringido a las empresas económicamente fuertes Sm embargo, 
nadie está exento de poder beneficiarse de las considerables 
ventajas que la tecnología puede ofrecer, por lo que es posible que 
en un futuro no muy lejano los facsímil adquieran un uso mucho 
más cotidiano 
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PRESENTACION DEL 
UEVO AMSTRAD PC 1512 
Cjn ei marco incomparable del Scala del Meliá 

Castilla tuvo lugar, el viernes 13 de diciembre, la 
presentación a los medios de comunicación y a tos 
distribuidores del nuevo Amstrad PC. la «bomba in-
formática del 87». según Indescomp 

De nuevo. Amstrad ha sido capaz de organizar 
un gran espectáculo para la presentación de su 
nuevo producto; et recién nacido Amstrad PC 1512 
A eso de las 8 de la noche. & Sea la era un hervido 
ro. Tcdo el mundo que tiene algo que ver con Ams-
trad estaba allí, desde casas de software hasta dis-

tribuidores. pasando por una gran multitud de periodistas. 
Una vez sentados en las sillas, y después de una amable bienvenida, tuvimos ocasión de ver un vídeo audiovisual 

explicando detalladamente las características del nuevo Amstrad. además de ser informados con mayor profundidad 
de las excelencias de Amstrad y de sus distribuidores en Esparta. 

En el vídeo en ningún momento se faltó a ¡a verdad, y se señalaron las sorprendentes características de) nuevo 
Amstrad con belleza, estilo, objetividad y una excesiva dosis de tnunfaiismo. típica de todas las marcas que presentan 
un nuevo y revolucionario producto en el mercado. En este sentido, Amstrad no es una excepción, y su linea de marke-
ting no se destaca precisamente por la modestia 

Tras el viedo. tuvo lugar una rueda de prensa, de la que se sacó en claro que los nuevos Amstrad se venderán 
en masa a finales de diciembre, que es muy compatible con IBM (incluso la tarjeta gráfica especial de este fabricante 
corre), y que el precio de configuración base es de 139 900 IVA excluido, configuración ésta en la que incluye la uni-
dad central con doble unidad de disco, teclado, monitor en blanco y negro y ratón 

Volviendo al tema de la presentación, debemos resaltar que la organización y el trato a los asistentes fue inmejora-
ble, por lo que desde aqui felicitamos a Indescomp y a los organizadores 

Esperamos que tengan suerte con su nueva máquina 

Un nuevo producto nacional, será comercializado por 
Dinamic, Nonamed. Pero esta vez no se trata de un 

programa realizado por ellos mismos, sino que lo ha 
diseñado un programador novel fichado recientemente por 
dicha compañía. 
Para tratarse de un primer intento de conquista del 
mercado no está mal ya que, al menos en lo que se refiere 
a sus gráficos es de una calidad por encima de la media. 
El argumento de este programe titulado Nonamed (que en 
inglés significa precisamente sin titulo), consiste en que un 
arriesgado caballero, es decir, tú, tendrá que adentrarse en 
un sombrío castillo y escapar posteriormente de él, dejando 
así patente su habilidad suprema y astucia sin par. Para 
ello deberá ir recogiendo una serie de calaveras que se 
encuentran repartidas por todas las salas, a la vez que 
procura escapar del acoso de numerosos peligros en forma 
de dragones, esqueletos o cualquier otro objeto 
contundente que pueda aparecer en un castillo que se 
precie. 
Nonamed es fundamentalmente un arcade en el que 
necesitaremos grandes cantidades de habilidad para ir 
traspasando cada una de las pantallas, aunque en la parte 
final del mismo, además de ser hábiles, se nos obligará a 
pensar un poco para sacarle utilidad a un par de elementos 
que aparecerán cuando hayamos logrado recoger todas las 
calaveras. 
Este programa saldrá a la venta hacia finales de diciembre 
en su versión para Spectrum. 

DINAMIC 
LANZA 
UN PROGRAMA 
'SIN NOMBRE' 

• ,i 1 —Como cada año. la ZX 
MICROFAIR de Londres abrirá 

sus puertas el sábado 13 de diciembre. El 
acontecimiento se celebrará en el Royal 
Hortical Sociesty y en él se mostrarán, 

como ya es hábil ual, todas las novedades 
que se presenten en el mercado tanto en 

lo referido al software como a los 
periféricos para Spectrum. 

: I Un nuevo personaje televisivo 
aparecerá próximamente en 

nuestros ordenadores: el inspector 
Gadget. Los padres de la criatura 

(adoptada en Francia, por cierto) han 
sido Melboume House. quienes parecen 
no haberse quedado del todo saiisfechos 
con habernos hecho llegar recientemente 

al no menos famoso personaje Asterix. 
En este juego tendremos la oportunidad 

de disfrutar por completo de los 
numerosos inventos y trastos de tan 

simpático inspector. 

- J Commodore ha rebajado 
acertadamente, el precio del 

Amiga a 500 libras, reduciendo el precio 
del sistema básico a 975 libras. Se hace 
incapié en que la oferta sólo será válida 
hasta finales de diciembre, sin embargo, 
debido a que la compañía tiene previsto 
lanzar dos nuevos modelos de Amiga en 

la próxima feria, se sospecha que el ya 
existente se rebajará aún más. 

— - 1 Parece ser que Amstrad planea 
lanzar un Modem y Software de 

Comunicaciones para el PC-1512 para el 
próximo enero. Se conocen pocos 

detalles hasta el momento, pero lodo 
parece indicar que el conjunto está 

siendo producido por «Pace» que 
anteriormente ya había lanzado una 

versión de su Modem y un inierface ferial 
para la seire CPC. 

," - - ^ CDS. no satisfecha con ser 
^ ^ ^ solamente una casa de software, 

olrece en la actualidad una gama 
completa de máquinas de juegos 

portátiles «Systema». Siguiendo el 
enorme éxito de la serie «Colussus». los 

nuevos modelos incluyen juegos de 
ajedrez y bridge. damas y cuatro en raya. 

Los precios oscilarán entre 20 a 200 
libras. 

ALAN HEAP 



TELEFONICA PONE 
EN MARCHA EL SERVICIO 

IBERTEX 
Una vez superada la lase experimental, 

Telefónica miela la promoción comer-
cial del servicio público Ibertex (videotex 
español), orientado inictalmente hacia el 
sector profesional y de negocios, que pos-
teriormente se generalizará para su uso 
doméstico. 

El servicio Ibertex es la culminación de 
unos trabajos iniciados en el año 1979 en 
Esplaña. La idea original partía de la pre-
misa de que en casi lodos los hogares 
existe un terminal telefónico y un televi-
sor, por lo que en principio hay un termi-
na) de datos embrionario que con peque 
ños añadidos podria utilizarse como ter-
minal de consulta. 

Cada pais desarrolló su propia versión 
de este servicio; en España tuvimos un 
ejemplo práctico con gran éxito durante 
el Mundial 82. pero cada uno respondía a 
un estándar diferente, en oirás palabras: 
un terminal usado en un pais no valia pa-
ra los demás 

Finalmente se alcanzó un acuerdo in-
ternacional al respecto, en el que España 
participó activamente, resultando de és-
te las bases del servicio Ibertex que aho-
ra se inercia. 

El servicio Ibertex pone, a través de la 
Red Telefónica e Iberpac. al alcance de 
cualquier usuario poseedor de un termi-
nal apropiado, de coste reducido y fácil 
manejo, la información o aplicaciones te-
leinformáticas contenidas en Centros de 
Servicios (Bases de Datos) desarrolladas 
por la iniciativa privada sm más limites 
que los que ponga la imaginación y la ren-
tabilidad económica de las mismas. 

Con Ibertex se proporciona un nuevo 
cauce al mercado de la información uni-
ficándose los procedimientos y los me 
dios de acceso a la misma, con lo que el 
consumidor resulta el primer beneficiario. 

Ibenex está ya en operación en Madrid, 
Barcelona y Valencia, y próximamente se 
extenderá al resto de España. 

STALLONE COBRA: 
EL CRIMEN ES UNA 
ENFERMEDAD. ÉL ES LA CURA 

No podía fallar. Primero fue Rambo, después Commando. y ahora, para 
deleite y divertimiento de los amantes de los «superarcades de superación 

protagonizados por superhéroes» nos llega, desde el mismísimo corazón 
de Ocean este fastuoso Stallone Cobra, 

El argumento de e) programa es bastante similar al de ta película, y en 
él tendremos que liquidar a un número similar de enemigos a los que 
elimina este particular policía. Nuestro objetivo también será rescatar a 
Ingrid de las garras de los asesinos y psicópatas componentes de la 
banda de «los acuchilladores de la noche». 

La estructura del juego es muy similar a la de sus conocidos 
predecesores aunque en este caso la acción se desarrolla de una forma 
horizontal, tal y como ocurre en su otro «primo» llamado Green Beret. Sin 
embarga gráficamente Cobra oosee sus características particulares, las 
cuales son además excelentes, pues tanto en lo que se refiere al diseño 
de los escenarios como a el rápido movimiento de los personajes no tiene 
nada que envidiar a nadie. 

¿Será éste el próximo éxito de Ocean? 
¡Ah!, ¿pero es que alguien lo duda?. 
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S U P E R - 1 O. Erbe 

A S T E R I X . Melbourne House 

A N T I R I A D . Palote Software 

STREET H A W K . O c e o n 

D R A G O N ' S L A I R . Software 
Proyects 

K N I G H T R I D E R . Ocean 

G H O S T S ' N G O B L I N S . Elite 

G R E E N BERET. Imagine 

T E N N I S . Imag me 

N I G H T M A R E R A L L Y . O c e a n 

SPITFIRE. Mirrorsoft 

T . S . A . M . I I . U.S. Gold 4 

K U N F U - M A S T E R . u . S. Gold 

LAS TRES LUCES DE 
G L A U R U N G . Erbe 

THE W A Y O F THE T IGER, 
Gremiin 

\ 

W O R L D SERIES 
BASKETBALL. Imagine 

S U P E R S E R I E S . Dincmic 

B A T M A N . Ocean 

P H A N T O M A S I I . Dinamic 

P Y R A C U R S E . Hewson 

Esta in fo rmac ión ha sido e labo-
r a d a con la co labo rac ión de los 
centros de M ic ro in fo rmá t i ca de 
El Cor te Inglés. 



EN CASTELLANO 

D R O SOFT 

Uno de los héroes más famosos del "Comic" se 
convierte en realidad en este soberbio juego de Arcade 

de VIRGIN GAMES, editado en España por DRO SOFT. 
Editado por DRO SOFT. Fundadores. 3 - 28028 Madrid Telf. 255 45 00 /09 

% 



Trivial: 
Un juego impresionante! 

¿Te lo imaginas 
en tu ordenador? 

SPECTRUM 
COMMODORE AMSTRAD AMSTRAD DISK GENUSM EDITION 

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de la Caste l lana, 141. 28046 Madrid 
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Télex: 22690 ZAFIR E 

S> 

VISION INSTANTANEA DI- LOS RESULTADOS DE CADA JUGADOR 
SONIDOS Y PREGUNTA S MUSICA LES. ^ \ 
TEMAS GRAFICOS QUE REQUIEREN MEDITA CION 

- CUESTIONES DE TEST 
- 3.000 PREGUNTAS 

TIEMPO DE RESPUESTA SELECCIONADLE 

é > 

Editado, fabricado y distribuido en Esparta 
bato la garantía zafiro rodos los derechos 

reservados 
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FOCOS 

IA través de tas líneas aéreas ar-
gentinas nos llega un pequeño tru-
co gráfico, enviado por José En-

rique Mosna. 
Nuestro querido lector se queja de la 

tardanza en la llegada de los números 
de MICROHOBBY a su país, así como 
nos adviene de que posee u n T IMEX 
Sinclair 2068 (USA), similar al modelo 
portugués que viene con cartndge 
emulador Spectrum 

4 .0 F O R n = l T O 8 4 . S T E P 6 
4.5 C I R C L E n , n ( n 
4 -6 C I R C L E 2 5 5 - r » , 1 7 5 - n 
4 7 C I R C L E n , 1 7 5 - n , n 
4 8 C I R C L E a 5 5 - n , n , n 
5 0 N E X T n 

n es te e s p a c i o t a m b i é n tie-
nen c a b i d a los t r ucos q u e n u e s t r o s 
l ec to res qu i e ran p roponer . 
Para el lo, no t ienen m á s q u e enviar-
los por co r reo a M I C R O H O B B Y . 
Ct ra . de I rún k m 12.400 28049 Ma-
dr id . 

LONGITUD DEL 
BASIC Y VARIABLES 

INo suele ser frecuente, pero hay ocasiones 
en las que nos interesa averiguar cuál es 
la longitud que ocupa el programa y las va-

riables del Basic que tenemos en el ordenador. 
Para utilizar la rutina, nada más tenemos que 

teclear el programa Basic y ejecutarlo. Si no se 
ha cometido ningún error, en !a línea inferior 
de la pantalla aparecerá el mensaje «Longitud» 
y un número que tiene que ser aproximada-
mente 515. 

Una vez comprobado el buen funcionamien-
to del programa procederemos a guardarlo en 
cinta, pero en lugar de en Basic, como un blo-
que d e bytes utilizando S A V E 
" < NOMBRE > " CODE 23296,45 y cuando 
lo utilicemos, es necesario hacer LOAD " "CO-
DE 23296, y posteriormente ejecutarlo cuando 
lo necesitemos con RANDOMIZE USR 23296. 

José Eugenio Berna 
Zaragoza 

1» i ; RUTINA OE CALCULO 171 LO 0,1 
7» ¡ ¡ Oí KHSITIJO ot 13» LO C,M a ¡ ; BASIC » UMIA8LES 141 m a a ofis nr>i 15» 10 E,l 
» EKT i 141 LO 8,1 41 LO Oí,TEXTO 171 CALL 1I?H 71 lo ec,f I N CALI 11747 
Bt CALI IHiC l?l LO 6t,l 
n LO «.,<73441) a i 1? W7 

US LO BC,<734351 211 TEXTO DEFM 'longitud' 
n i SBC ft.BC 22» ÍET 

1 S „ F 0 R " = 2 3 2 9 6 TO 2 3 3 4 1 : REfiD 

P i f f í f f 
S i í f í t ó T í í é M é í f o l l é í i é S 4 ' 1 1 1 ' RPNDOMIZE USR 2 3 2 9 6 : INPUT 

CURIOSO 
PRINT 

IAlgunas veces al programar, he-
mos tenido necesidad de introdu-
cir en algún programa, dentro de 

las comillas de un Pnnt el carácter 
< > ; pero ¿cuál ha sido nuestTa sor-

presa al no admitir el ordenador su uti-
lización? 

Si probamos a introducir en modo di-
recto PRINT , observamos que el 
ordenador nos presenta una interroga-
ción de error de sintaxis, pero si le aña-
dimos una comtlla más. es decir, PRINT 

la línea será admitida por el or-
denador Al ejecutarlo, gran sorpresa, 
pues en lugar de imprimir en la panta-
lla dos comillas aparecerá solamente 
una y separada del margen izquierdo 
una posición. 

Curioso, ¿verdad?, pues el Spectrum 
también sorprende en otras cuestiones 
que esperamos nos envíes. 

SCROLL 
DE TOKENS 

I Ignacio Garda, de Gijón, interesa-
do en descubrir todas las absurdas 
tonterías que puede llegar a hacer 

el Spectrum de vez en cuando, nos en-
vía un curioso truco que os explicamos 
a continuación. 

Teclear el mimprograma para produ-
cir un ¿scroll?; una vez aparezca ese 
mensaje pulsamos simultáneamente las 
teclas Symbol Shift y C a p Shift, y apa-
recerá el comando RUN seguido del 
cursor en modo extendido. Si ahora 
pulsamos la tecla ENTER, aparecerán 
en la pantalla una sene de tokens sin 
explicación lógica ninguna. 

1 0 P R I N T " " 
2 0 G O T O 1 0 

N O F U N C I O N A EL B U S 

ID Spectrum requiere ciertos cuidados de mantenimiento, sobre todo en el caso de utili-
zar algún tipo de periféricos conectados al bus de expansión trasero, como son el Inter-
face I para microdrive, o el de impresora 

Este pequeño mantenimiento tiene una clara explicación: las patillas que componen la 
salida están recubiertas de estaño y como es sabido, este material se oxida con facilidad 
y adquiere una película de color negro que lo aisla de toda conducción eléctrica 

Para evitar esto, podemos adoptar dos soluciones, la más costosa y rápida es el comprar 
alguno de los múltiples limpiadores anti-oxidante, que además cubrirá el estaño de una pe-
queña capa aislante. 

La forma más barata es, aunque parezca algo ridicula, utilizar una goma de borrar tinta 
y pasarla por la zona a limpiar. 

En los periféricos también es útil utilizar este sisiema. ya que al igual que el Spectrum, 
éstos también sufren el paso del tiempo y el polvo y la suciedad no perdonan 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

S P E C T R U M 48 K 

MARCOS NOVO 

Todas las letras mayúsculas subrayadas 
deben teclearse en modo gráfico. 

y si osla se agota , perderás una de las tres 
vidas. 

I as teclas de movimiento son redefinibles 
y también puede manejarse al personaje con 
ínterlace Kempston. 

Instrucciones para guardar el programa: 
1. Teclear el listado 1 que contiene el car-

gador y los gráficos, salvándolo en una cin-
ta de cassette. 

2. Dejar un espacio en la cinta después del 
programa I de aproximadamente 10 segun-
dos. 

3. Teclear el listado 2 y grabarlo después 
de ese espacio. 

El p o b r e T u a r e g Al i -Ben- lva 
se h a e n c o n t r a d o c o n q u e 
el oasis d o n d e v ive es tá 
t o t a l m e n t e v a c í o t ras la 
te r r ib le sequ ía , q u e d e s d e 
los ú l t imos meses es tá 
a s o l a n d o los p o c o s oasis 
q u e q u e d a n e n el des ie r to , 
Sólo tú p u e d e s a y u d a r l e a 
supe ra r t a n l a m e n t a b l e 
s i tuac ión . 

LISTADO 7 
10 BORDER O 

9 6 9 9 f i 9 B B a M 990O FOR T T i t O 21 REno a» FOR r>=0 TCI 7 READ a POKE USP i * + n ,a NEXT n NEXT ( 9910 PfiTñ a , 3 , 7 , 3 1 , 4 2 . 4 2 , 3 1 , 3 7 . 39 . "b" , 192 .224 ,24.8 .84 ,34 . 248 1* 4 . 228 , " C " . 5 9 , 103 , 144 , 2 3 1 , 1 1 3 . 192 , 255 . 126 , "d" , 2 2 0 , 2 3 0 , 9 . 2 3 1 142 .7-9 9 2 0 DATA 2 5 5 , 1 2 6 . " € " , 4 3 , 1 2 8 ¿ ,4 8 . 14 0 . 2 , 0 . 1 , " i - , 1 0 , 1 2 9 , 3 3 20 ¿ 2 9 6 , 4 , - g - , 4 0 , 4 8 , 1 4 0 , 3 , 4 2 4 , 3 2 , " h" , 1 , 2 0 , 0 . 9 6 . 2 4 . 4 , 2 , 0 , " i ' , 6 , 15 9930 DATA 1 5 , 1 5 , 7 9 , 2 3 9 , 2 3 9 , 2 3 9 . y , 2 5 5 . 1 2 7 , 1 2 7 , 6 3 . 1S , 15 , 15 , 31 , " > •• , 3 2 , 112 , 112,24¿> , 224 , 192 .0 . 128 , " i ' ' , 1 2 . 2 , 2 0 7 , 2 5 5 , 5 9 , 1 2 7 , í 1 9 , 9940 DATA 1 2 8 , 6 4 . 6 6 , 2 4 3 , 2 5 5 2 5 3 , 2 5 4 , 2 5 4 , " n " , 2 4 7 , 2 4 7 , 2 4 7 . 1 2 3 , 1 2 7 , 6 1 , 3 1 , 3 1 , " O " , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 4 , 2 5 4 . 2 5 2 , 2 4 8 . 2 4 8 , " P " , 0 , 0 , 8 . 2 8 , 3 0 . 1 8 9 9 5 0 DATO 35 , 1 , " V , 9 6 , 2 5 5 . 9 9 , 7,3 

i! 
• s v 

-S..V 

S. .V i 

* 
> < > < - > < > x > < > x " > < ' > < : > < - > < 

Para resolverlo, debemos conducir al 
protagonista a través de las 70 pan-
tallas de que consta el laberinto, al 

que te enfrentas y en él encontrarás diver-
sos objetos y animales, como son: 

Dunas: impiden el paso. 
— Cactus: impiden el paso y quitan agua. 

Kscurpiont's y serpientes: quitan una 
vida. 

— itoti jo: consigues agua. 
— Itulella: obtienes una vida extra. 
Al comenzar la part ida, en el marcador 

aparecen el depósito de agua, de botijos y 
de oasis. I a misión consiste en buscar los bo-
tijos por el desierto y vaciarlos en el oasis 
donde tienes la tienda y donde se comienza 
el juego. 

A medida que pasa el tiempo, gastas agua 

, 1 1 3 , 2 5 5 , 1 1 2 , ' r " , 1 , 8 7 , 2 5 4 , 2 5 2 . 2 4 4 , 8 2 , 7 2 , 6 4 , " í " 0 , 1 2 . 3 0 , 1 6 , 1 6 , 1 8 . 1 7 9 , 9 7 , " t " 6 , 2 9 , 5 4 , 3 2 , 3 2 , 3 2 , 9 6 9 9 6 0 DATA í 9 2 , " u " , 6 © , 2 4 6 0 , 1 2 6 , 1 3 5 , 1 3 5 , 1 2 6 , 6 0 9 9 9 0 INK O PAPER 0 
, 0 , LOAD PRINT AT 20 

LISTADO 2 
LET 

C 
1 L E T a * = " p " L E T b*»"0"; 

c * = - q " L E T d » = " a " 
2 B O R D E R 0 P A P E R 0 I N K 6 

L S G O S U B 7 0 1 5 4 BORDER 5 INK 6 PAPER 6 C LS LeT pa =45 GO SUB 3S00 GO 5UB 9990 GO SUB 3000 
5 L E T m = 0 L E T a t = 0 L E T v i : 

3 L E T t o = 0 L E T v b = 0 L E T b o = 0 
L E T I É = 1 9 2 L E T n i = 2 5 L E T 9 = Í O 

1 1 L E T X * 1 7 L E T y = 6 G O T O 1 0 0 0 
1 0 D A T A 2 7 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 . 1 1 1 , 1 . 1 3 , 1 . 15 , 1 , 1 7 . 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 1 3 , 5 , 1 , 5 , 1 3 , 7 . 1 , 7 , 1 3 , 9 , 1 , 9 , 1 3 , 9 . 1 5 . 9 , 1 ^ , 9 , 1 9 . 1 1 , 1 , 1 3 . 1 , 1 5 , 1 1 7 . 1 

, 1 9 , 1 , 1 9 , 1 9 . 7 , 5 , 5 , 1 7 , 1 3 , 1 1 
20 D A T A 3 0 . 1 , 1 , 1 , 3 , 1 . 5 , 1 , 7 , 1 , 9 

. 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 . 1 5 , 1 . 1 7 , 1 1 9 , 9 . 1 . 9 , 
3 . 4 , 5 . 9 . 7 , 4 , 9 , 9 , 1 1 , 9 , 1 3 , 9 , 1 5 , 9 . 1 
7 . 9 . 1 9 , 1 9 , 1 . 1 9 . 3 , 1 9 , 5 1 9 , 7 1 9 , 9 
1 9 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 . 5 , 

1 1 . 1 3 , S . 15 . 9 30 DAT ft 2 6 . 1 . 1 , 1 . 3 . 1 . 5 , 1 . 7 , 1 , 9 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 . 1 5 1 . 1 7 1 1 9 . 9 , 1 . 9 . 3 , 9 , 5 , 9 , 7 . 9 , 9 . 9 . 11. 1 9 , 1 . 1 9 . 3 , 1 9 . 5 , 1 9 . 7 1 9 . 9 . 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 . 1 5 . 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 3 , 1 1 , 1 5 . 1 5 , 1 7 
40 DATA 2 0 . 1 . 1 . 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 . 9 , 1 , 1 1 . 1 1 3 , 1 , 1 5 . 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 9 , 1 3 , 9 . 1 5 , 9 . 1 7 , 9 . 1 9 , 1 1 . 1 3 . 1 3 . 1 3 . 1 5 , 1 3 , 1 7 , 1 3 , 1 9 . 1 , 1 9 . 1 3 , 5 , 3 , 7 , 1 7 . 1 7 . 9 50 DATA 2 2 . 1 . 1 . 1 . 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 . 1 1 , 1 , 1 3 . 1 . 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 5 . 1 1 . 5 , 1 3 , 5 . 1 5 . 5 , 1 7 . 5 . 1 9 , 7 , 1 1 , 9 , 1 , 9 , 3 9 . 5 . 9 , 7 9 , 9 . 9 , 1 1 , 5 , 7 , 1 5 , 1 5 , 1 7 , 3 
60 DATft 2 3 , 1 , 1 . 1 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 . 1 , 1 3 . 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 3 , 5 , 5 . S , 1 3 , 5 , 1 5 , 5 , 17 , 7 . 1 7 , 9 , 1 " ' . 1 1 , 1 7 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 7 . 1 7 , Í 7 , 1 9 , 1 7 . 1 1 , 3 , 1 5 , 9 , 1 5 , 1 1 70 DATA 1 9 , 1 . 1 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 . 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 . 9 , 5 . 9 . 7 , 9 , 9 , 9 . 1 1 , 9 , 1 3 . 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 9 . 1 9 , 9 , 5 , 3 , 5 , 1 7 , 1 5 , 1 3 
60 PATA 1 6 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 . 1 , 1 1 , 1 , 1 3 . 1 , 1 5 . 1 , 1 7 . 1 , 1 9 . 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 . 1 7 . 1 1 , 1 9 . 7 , 1 5 , 9 , 3 , 1 7 , 1 7 
9 0 DATA 2 8 , 1 , 1 , 1 . 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 . 9 . 1 9 . 1 1 , 1 , 1 1 , 3 , 1 1 , 5 . 1 1 , 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 S , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 9 , 5 , 1 3 , 9 , 3 , 1 5 15 ' Í 0 0 DATA 2 8 . 1 , 1 . 1 , 3 , 1 , 5 . 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 3 . 1 . 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 . 1 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 1 9 , 7 , 1 , 7 , 1 9 , 9 , 1 , 9 . 1 9 , 1 1 , 1 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 . 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 , 1 5 , 1 9 . 1 7 , 1 ^ 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 1 9 , 9 , 7 , 1 3 , 1 3 , 1 

' Í 1 0 DATA 2 6 , 1 , 1 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 1 9 , 7 , 1 , 7 , 1 9 . 9 . 1 . 9 , 1 9 , 1 1 , 1 . 1 1 . 1 9 , 1 3 , 1 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 , 1 7 , 9 . 1 7 , 1 1 , 1 7 . 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 7 , 1 7 . 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 9 , 5 , 5 , 7 , 1 5 , 1 1 , 9 120 DATA 2 1 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 1 9 . 1 , 7 , 7 , 9 , 1 5 , 1 7 , 1 1 
130 DATA 2 5 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 . 1 9 . 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 , 1 7 , 3 , 1 7 , 5 , 1 7 , 7 , 1 7 . 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 9 , 5 , 1 3 , 7 , 3 , 1 1 , Í 3 140 DATR 2 0 , 1 , 1 , 1 , 1 3 , 3 , 1 , 3 , 1 3 , 5 , 1 , 5 , 1 3 , 7 , 1 , 7 . 1 3 , 9 , 1 , 9 . 1 3 , 1 1 , 1 , 1 1 , 1 3 , 1 3 , 1 , 1 3 , Í 3 , 1 3 , l é , 1 3 , 1 7 , 1 3 , 1 9 , 1 S , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 1 , 5 . 1 7 , 9 , 5 , 1 7 , 1 5 150 DATA 1 2 , 1 3 , 1 , 1 3 , 3 , 1 3 , 5 , 1 3 , 7 , 1 3 , 9 , 1 3 , 1 1 , 1 3 , 1 3 , 1 3 , 1 5 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 1 7 , 3 , 3 , 7 , 1 5 , 1 7 , 7 160 DATft 1 9 , 1 , 1 7 , 3 . 1 7 , 5 , 1 7 , 7 , 1 7 , 9 . 1 7 . 1 1 , 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 . 1 1 , 1 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 3 . 7 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 7 . 1 5 , 1 7 , 1 7 , 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 7 , 1 9 , 1 7 , 5 , 1 1 , 1 5 , 3 , 1 5 

, 11 
170 DATA 1 1 , 1 , 9 , 3 , 9 , 5 , 9 , 7 , 9 , 9 . 9 

, 9 , 1 1 , 9 , 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 , 1 9 , 1 1 , 
5 , 3 , 5 , 1 5 , 1 5 , é 180 DATA 1 0 , 9 , 1 , 9 , 3 , 9 , 5 , 9 , 7 , 9 , 9 , 9 , 1 1 , 9 , 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 , 5 , 7 , 1 3 , 1 5 , 1 7 , 3 190 DATA 2 2 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , S , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 , 9 , 3 , 9 , 1 9 , 1 1 , 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 , Í S , 1 1 , 1 7 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 7 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 7 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 7 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , > , 1 9 , 1 $ ¡ 3 , 1 1 , 1 5 , 3 , 1 5 , 13 200 DATA 2 0 , 1 , 1 , 1 , 1 9 , 3 . 1 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 1 9 , 7 , 1 , 7 , 1 9 . 9 , 1 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 . 1 
1' f t f t » ' t * 210 DATA 2 5 , 1 , 1 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 9 , 5 , 1 , 5 , 9 , 7 , 1 , 7 , 9 , 9 . 1 , 9 , 9 , 1 1 , 1 , 1 1 , 9 , 1 3 , 1 . 1 3 , 9 , 1 5 , 1 , 1 5 , 9 , 1 7 , 1 , 1 ? , 
r u & f A í i i f e í i é j í ' 1 * ' 1 ' 1 * ' * ' 1 * 

2 2 0 DATA 1 1 , 1 , 1 , 1 7 , 1 , 1 7 , 3 , 1 7 , 5 , 1 7 , 7 , 1 7 , 9 , 1 7 , 1 1 , 1 7 . 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 5 , 5 , 9 , 1 5 , 1 1 , 7 2 3 0 DATA 2 0 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 9 , 3 , 1 9 , 5 , 9 , 5 , 1 9 , 7 , 9 , 7 , 1 9 , 9 , 9 . 9 , 1 9 , 1 1 , 9 , 1 I , 1 9 , 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 1 , 1 7 , 3 , 1 7 , 5 , 1 7 , 7 , 1 7 , 9 , 1 9 , 9 , 3 , 3 , 5 , 1 5 , 1 7 , 1 7 240 DATA 1 9 . 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 1 , 3 , 1 1 , S , 1 1 . 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , I I . 1 3 , 1 1 . 1 5 , 1 1 . 1 7 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 9 , 5 . 9 , 1 5 , 1 5 , 1 7 , 3 2S0 DATR 1 S , 1 . 1 7 , 3 , 1 7 . 5 , 1 7 , 7 , 1 7 , 9 , 1 7 , 1 1 , 1 , 1 1 , 1 7 , 1 3 , 1 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 , 1 5 , 1 7 , 1 7 , 1 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 1 , 1 9 , 1 7 , 5 , 1 1 , 1 3 , 5 , 1 7 , 1 3 260 DATA 2 0 , 1 , 7 , 1 , 1 7 , 3 , 7 , 3 , 1 7 , 5 , 7 , 5 , 1 7 , 7 , 7 , 7 , 1 7 , 9 , 7 , 9 , 1 7 . 1 1 , 7 , 1 1 , 1 7 , 1 3 , 7 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 7 , 1 5 , 1 7 , 1 7 , 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 7 , 1 9 , 1 7 , 7 , 3 , 7 , 1 5 , 1 5 , 1 1 2 7 0 DATA 1 8 , 1 , 1 1 , 3 , 1 1 , 5 . 1 1 , 5 , 1 3 , 5 , 1 5 , 5 , 1 7 , 5 , 1 9 , 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 1 , 1 7 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 7 . 5 , 3 , 9 , 1 5 , 1 3 , 7 2 8 0 DATR 1 6 , 3 , 1 7 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 1 7 , 7 , 1 7 , 9 , 1 7 , 1 1 , 1 7 . 1 3 , 1 7 , 1 5 , 7 , 1 5 , 9 , 

10 MICROHOBBY 



1 5 , 1 1 , 1 5 , 1 3 , 1 5 , 1 5 , 1 5 , 1 7 
7 , 5 , 1 3 , 9 , 5 , 9 , 7 

2 9 0 DATA 1 7 , 1 , 7 , 1 , 1 9 , 3 
5 , 3 , 7 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 
1 3 , 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 
5 , 1 3 , 1 3 , 7 , 1 3 , í 7 

3 M DATA 3 1 , 1 , 1 , 1 , 1 9 , 3 
1 1 , 3 , 1 3 , 3 , 1 5 , 3 , 1 7 , 3 , 1 9 , 
, 1 9 , 7 , 1 , 7 , 9 , 7 , 1 9 , i , i , 9 , 
, 1 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 , 1 3 , 9 
, 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 
, 1 9 , 5 , 5 , 7 , 1 3 , 1 7 , 1 5 

31Ó DATA 2 9 . 1 , 1 , 1 , 9 , 1 , 
1 5 , S , 1 , 5 , 1 5 , 7 , i , í , 1 5 , 9 , 

, 1 7 , 7 , 1 9 , 
t1,3,3,3, 
1 9 , 1 1 , 1 9 , 
, 9 , 1 9 , 1 9 , 

9 , 9 , 1 9 , 1 1 
, 1 3 , 1 9 , 1 5 
1 , 1 9 , 9 , 1 9 
1 5 , 3 , 1 , 3 , 
1 , 9 , 1 5 , 1 1 

, 1 , 1 1 , 1 5 , 1 3 , 
7 , 1 , 1 7 , 1 5 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 
, 3 , 1 3 , 5 , 5 , 1 3 

3 2 0 DATA 8 , 
, 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 
5 , 1 1 , 1 5 

3 3 0 DATO 2 1 
9 , 9 , 9 , 9 , 1 1 , 9 
9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 
^ 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 

3 4 0 DATO 3 2 
i S i 5 / 7 f 5 1 9 i S 
, 1 , 9 , 3 . 9 , 5 , 9 
1 9 , 1 3 , Í 9 , 1 5 , 9^5 ^19 ^ 7 , 1 9 , 

3 5 0 ÓATA a á 
, 1 , 5 , 1 7 , 7 , 1 , 

, 1 7 1 9 . 1 9 , 3 , 
3 6 0 DATO 1 5 7 , 1 7 , 9 , 1 , 9 , 3 

1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 
5 

1 , 1 3 , 1 5 , 1 5 , 1 , 1 5 , 1 5 , 1 
, 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 
1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 ¡ 1 7 

1 9 , 1 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 
, 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 3 , 7 , 1 1 , 

1 9 , 7 > 
, 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 9 . 1 9 , 1 
5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 
, 1 7 , 1 9 , 1 9 , 5 , 1 3 , 7 , 3 , 1 
, 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 3 , 5 
• ^ é V é ' í i 1 ® ' ! * 1 ? ! 9 
/ » í r » / 1 A | 9 Í 1 1 i 
1 9 , 1 7 , 1 9 . 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 
9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 . 1 9 , 1 5 , 
3 , 7 , 1 1 , 1 5 , 1 7 , 7 
, 1 , 1 , 1 , 1 7 , 3 , í , 3 , 1 7 , 5 
7 , 1 7 , 9 , 1 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 , 1 
1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 1 , 1 9 , 5 , 1 9 , 
1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 S , 1 9 
1 3 , 9 , 9 , 1 7 , 1 5 
, 1 , 7 , 1 , 1 7 , 3 , 1 7 , 5 , 1 7 , 
, 9 , 5 , 9 , 7 , 9 , 9 , 9 , 1 1 , 9 , 
, 1 9 , 1 , 3 , 1 1 , 1 3 , 5 , 1 5 , 1 

37® DOTA 1 3 , 1 , 1 1 , 1 , 1 7 , 3 , 1 1 , 3 , 1 7 
, 3 , 1 9 , 5 , 1 1 , 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 
, 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 1 , 1 9 , 1 1 , 3 , 3 , 1 1 , 1 5 , 1 3 , 
5 

3 8 0 DATA 1 1 , 1 , 7 . 3 , 1 , 3 , 3 , 3 , 5 , 3 , 7 
, 1 7 , 1 1 , 1 7 , 1 3 , 1 7 , 1 5 , 1 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 , 1 
9 , 1 1 , 3 , 1 5 , 7 , 5 , 1 5 , 1 3 

3 9 0 DATA 2 5 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 9 , 3 , 1 9 , 5 
, 9 , 5 , 1 9 , 7 , 9 , 7 , 1 9 , 9 , 9 . 9 , 1 9 , 1 1 , 9 , 1 
1 , 1 9 , 1 3 , 9 , 1 3 , 1 1 , 1 3 , 1 3 , 1 3 , 1 5 , 1 3 , 1 
7 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 1 7 , 9 . 1 7 , 
1 9 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 9 , 3 , 7 , 9 , 1 5 , 1 7 , 1 3 

4 0 0 DATA 3 0 . 1 , 1 , 1 . 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 
9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 , 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 , 7 . 9 , 7 , 1 9 
, 9 , 1 , 9 , 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 9 , 13 

1 , 1 3 , 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 , 1 5 , 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 
, 1 , 1 7 , 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 9 , 3 , 
5 , 7 , 1 7 , 1 5 , 1 3 

4 1 0 DATA 2 6 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 
, 1 , 1 1 . 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 . 5 , 
1 , 7 , 1 . 9 , 1 , 9 , 9 , 1 1 , 1 , 1 1 , 9 , 1 3 , 1 . 1 3 , 
9 . 1 5 , 1 . 1 5 , 9 , 1 7 , 1 . 1 7 , 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 9 , 
1 9 « l v i 3 i 3 < 9 / 1 7 f 1 S i 1 3 

4 2 0 DATA 2 0 , 1 , 1 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 
1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 , 1 9 , 1 
, 1 9 , 3 , 1 9 . 5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 
, 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 5 , 5 , 7 , 1 7 , 1 5 , 1 
3 

4.30 DATA 3 0 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 
, 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 9 , 1 , 9 , 
3 , 9 , 5 , 9 , 7 , 9 , 9 , 9 , 1 1 , 9 , 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 
7 , 9 , 1 9 . 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 . 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 
1 9 , 1 1 . 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 5 , 
1 5 , 1 3 , 7 , 1 5 , 1 1 

4 * 0 DATA 2 5 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 . 1 , 9 
, 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , S 
, 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 , 9 , 3 , 9 , 5 , 9 , 7 , 9 , 9 , 9 , 1 
9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 
9 , 1 9 , 7 , 1 5 , 1 3 , 1 3 , 1 5 , 1 1 

4 5 0 DATA 2 9 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 
, 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 5 , 
I , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 7 
, 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 
I I , 1 9 . 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 

4 6 0 DATA 1 6 , 1 , 1 , 9 . 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 . 
9 , 1 9 , 1 7 . 1 , 1 7 , 3 , 1 7 , 5 , 1 7 , 7 , 1 7 , 9 , 1 7 
, 1 1 , 1 7 , 1 3 , 1 7 , 1 S , 1 7 , 1 7 , 1 7 , 1 9 . 1 9 . 1 

, 3 , 1 1 , 7 , 3 , 1 5 , 7 
4 7 0 DATA 1 7 , 1 , 1 1 , 3 , 1 1 , 5 , 5 , 5 , 7 , 5 

, 9 , 5 , 1 1 , 7 , 5 , 9 , 1 , 9 , 3 , 9 , 5 , 1 1 , 5 , 1 3 , 
5 , 1 5 , 5 , 1 7 , 1 , 1 7 , 3 , 1 7 , 5 , 1 9 , 5 . 3 , 1 5 , 
1 i 3 1 9 1 9 

4 Ó 0 DATA 1 0 , 1 , 1 1 , 3 , 1 1 , 5 , 1 1 , 7 , 1 1 
, 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 1 , 1 9 
, 1 1 , 5 , 9 , 1 1 , 1 5 , 1 9 , 1 

4 9 0 DATA 1 2 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 9 , 5 , 9 , 7 . 
9 , 9 , 9 , 1 1 , 9 . 1 3 , 9 , 1 5 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 , 9 , 1 
9 , 1 9 , 3 , 3 , 5 , 1 1 , 1 3 , 1 5 

5 0 0 DATA 2 2 , 1 , 1 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 9 , 3 , 
1 9 , 5 , 9 , 5 , 1 9 , 7 , 9 , 7 , 1 9 , 9 , 9 , 9 , 1 9 , 1 1 
, 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 9 , 1 5 . 1 9 , 1 
7 , 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 9 . 1 9 , 1 9 , 5 , 7 , Í 1 
, 3 , 1 5 , 1 5 

S 1 0 DATA 3 1 , 1 , 1 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 
9 , 5 , 1 , 5 , 9 , 7 , 1 , 7 , 9 , 9 , 1 , 9 , 9 , 1 1 , 1 , 1 
1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 1 , 1 
9 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 
1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 . 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 
7 , 1 9 , 1 9 , 3 , 1 5 , 9 , 5 , 1 5 , 1 3 

5 2 0 DATA 3 0 . 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 . 7 , 1 , 9 
, 1 , 1 1 . 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 1 1 , 1 , 1 
1 , 3 , 1 1 , 5 , 1 1 , 7 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 
1 , 1 5 , 1 1 , 1 7 , 1 1 . 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , Í 9 , 5 , 
l é , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , l l , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 
7 , 1 9 , 1 9 , 3 , 1 5 , 7 , 5 , 1 5 , 1 5 

5 3 0 DATA 2 9 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 
, 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 
, l é , 7 . l é , 9 , 1 9 , l l , 1 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 
é , l é , Í 7 , Í 9 , 1 9 , 1 , Í 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 
9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , Í 7 , 1 9 , 1 
9 , 7 , 1 1 , 9 , 7 , 1 5 , 1 1 

5 4 0 DATA 2 7 , 1 , 1 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 1 9 , 5 
, 1 , 5 , 1 9 , 7 , 1 , 7 , 1 9 , 9 , 1 , 9 , 1 9 . 1 1 , 1 , 1 
1 , 1 9 , 1 3 , 1 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 , 
l é , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , Í 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 
9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 7 , 1 3 , 1 1 , 7 
, 1 5 , 1 3 

5 5 0 DATA 3 6 , 1 , 1 , 1 , 3 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 . 9 
, 1 , 1 1 , 1 , 1 3 , 1 , 1 5 , 1 , 1 7 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 5 . 
I , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 1 , 1 , 1 1 , 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , 1 3 , 
I I , Í 5 , l l , Í 7 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 , 1 3 , 9 , 1 5 , 1 
, 1 5 , 9 , 1 7 , 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 
9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 
9 , 3 , 1 1 , 1 5 , 3 , 1 5 , 1 3 

5 6 0 DATA 1 5 , 1 , 1 , 1 1 , 1 , 1 1 , 3 , 1 1 , 5 , 
1 1 , 7 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 . 5 . 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 
, 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 3 , 7 , 
7 , 1 5 , 1 5 , 1 5 

5 7 0 DATA 1 6 , 1 , 5 , 3 , 5 , 5 , 5 , 1 3 , 5 , 1 5 
, 5 , 1 7 , 5 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 
, 1 9 , 1 1 , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 . 1 9 , 1 
, 1 9 , 5 , 3 , l l , 1 3 

5 8 0 D A T « 1 9 , 1 , 1 1 , 3 . 1 1 , 5 , 1 1 , 7 , 1 1 
, 9 , 1 1 , 1 1 , 1 1 , Í 3 , 1 1 , 1 5 , 1 1 , Í 7 , l l , 19 
, 1 , 1 9 , 3 . 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 . 9 , 1 9 , 1 1 , Í 9 . 
1 3 , 1 9 . 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 , 7 , 1 3 , 1 1 
' 5 9 0 DATA 2 8 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 9 , 3 , 1 9 , 5 
, 9 , 5 , 1 9 , 7 , 9 , 7 , 1 9 , 9 , 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 9 , 1 
I , 1 9 , 1 3 , 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 9 , 
1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 
9 , l l , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 7 , 1 
7 , 9 , 5 , 1 5 , 1 1 

6 0 0 DATA 3 5 , 1 , 1 , 1 , 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 , 3 , 
9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 , 5 . 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 , 7 , 9 , 7 , 1 9 
, 9 , 1 , 9 , 9 , 9 , 1 9 , 1 1 , 1 , 1 1 , 9 , 1 1 , Í 9 , 1 3 
, 1 , 1 3 , 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 , 1 7 
, 1 9 , 1 9 , 1 , 1 9 , 3 , 1 9 , 5 , 1 9 , 7 , 1 9 , 9 , 1 9 , 
I I , 1 9 , 1 3 , 1 9 , 1 5 , 1 9 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 7 , 1 3 , 
9 , 3 , 1 5 , 1 7 
1 0 0 2 FOR f = l TO 2 0 P R I N T I N K 6 , 

PAPER 6 , A T f , 1 , " 
NEXT f 

1 0 1 0 GO SUB 2 0 0 0 
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Después del Inves 100 M, tus tardes con los amigos 
Por menos de lo que 

cuestan los altavoces del 
equipo de sonido de tu 
padre, tienes tu primera 
cadena: EL INVES 100 hf. 

ya no serán las mismas. 
Sintonizador para estar en la mejor onda. Amplificador, 

ecualizador con cinco bandas de frecuencia y 15 watios musicales de 
salida por canal. Platina con dos cabezas de cassette para que grabes 
entre ellas. Plato automático con tapa protectora... 

Y si quieres añadirle el futuro del sonido, entérate de ¡o que es 
bueno. El Compact Disc INVES CD 200. 

Dile a tu padre el precio del INVES 100 hf. El encontrará el mejor 
pretexto para regalártelo. 

Estrena equipo y ratos nuevos con tus amigos. 
Después del INVES 100 hf, ya nada sonará lo mismo. 

SS1(101 "" 
M W A Í f f f « e S * * ton 

E S 5 " * * 
S S í S S ^ 

29.900 P ^ 
+ W A 

Oiscnpctoa QMini Cadena HI-FI mtdi compeeiie por Ampiilicedor y ecaainador da 5 t i i d n Sintonizador AMTM Pinina doble ciutll i Plato ««Maluco 
UrtcttrltiKU ftemen Potencia de salida 10 W BUS por ciail sobre 4 ohmios (anda de «atóala MI 5J5 1WB KHi FM SS-10S MHi FncMncJa intermedia Ul *55 KHj. FM 10 7 MU Llora f 
•sutilidad dt marche: menor d« 8.35 % F»ente de «HmeMicrta 220 V 50 Hi Tamaño 562 (loado) * 350 (tacho) * 212 {alia). 
CtrKttrHticit Mando sintonía radio tito THVMt Eevaluador gríllco coa control para cinco bandas d* frecuencia Con trate t de volumen y tálente 7 paleadoras para AM. FM. FM (slereoi, 
uuette anillar reducción nido t dubbing da illa velocidad 2 indicadores para FM (cierto) « indicador da grabación Doble cassette Castaña 1. coa tais meados 4* control (REC. PlAT. AEW. 
F FUTO. STOP EJECl PAUSA) Canttle 2. coa cinco meados da control [PLAY ftEW. F FWO. STOPEJECT. PAUSA) Controles da data de tres diflloi coa paleadores da vuelta t cara Dos entradas 
de «terttoao Salida pan «encalares Oes salidas pan aflamen en paila potiartot Entrabe eulllar en parle potlertor Eairada pan cooasMa COMPACT OtSC Pialo aalomllko coa tapa protectora 

investronica 
lbulmnl j Ct-t » TV: (J 1>*rw.¡im» JHDVI tu, ¿iw nrcot hqiIIMW aMSNMnl 
Y MD W COaCISiOuMOS MltOMUOOS 



I 

H' 

I M I I / T R A T O R 

Simulador • 
LS. CoUJ 

é 

1 

JIMBO-BABY": 
EL ESPIA AÉREO 

Infiltrator es uno de los programas más complejos de cuantos 
han hecho aparición hasta la fecha. En su desarrollo se 
entremezclan fases de simulación, de estatregia, de aventura y 
de arcade, todo ello para completar una peligrosa misión aérea. 

hris Grey, pro-
l gramador del 

s e n s a c i o n a l 
J Boulder dash. 

vuelve al mer-
cado con un nuevo y poten-
te juego: Infiltrator, progra-
ma éste que poco tiene que 
ver con su predecesor. 

En esta ocasión se nos si-
túa al frente de una arries-
gada misión en la que ten-
dremos que conseguir, sm 
la ayuda de nadie, destruir 
los planes de una organiza-
ción secreta para acabar 
con el mundo Sin embar-
go, contamos con las armas 
más sofisticadas y el equi-
po más avanzado que ja-
más agente alguno tuvo a 
su disposición. ¿Pero será 
esto suficiente? 

Nuestro papel comienza 
en la base de la que parti-
mos a bordo de nuestro he-
licóptero, justo en el extre-
mo occidental del país. Allí 
recibiremos las primeras 
instrucciones que debere-
mos cumplir con la ayuda 
de este Whizbang Enterpri-
ses Gizmo DHX 1. Esta na-
ve está provista de las últi-
mas innovaciones en los 
campos de la defensa y las 
comunicaciones: misiles 
aire-aire, dos cañones de 

disparo rápido de 20 mm, 
bombas de magnesio anti 
misiles térmicos, motor tur 
bo, computadoras para el 
mantenimiento aéreo de la 
nave, sistemas de control y 
radares, todo ello movién-
donos silenciosamente a 
una velocidad de 450 nu 
dos. Familiarizarnos, pues, 
con todos estos mecanis-
mos, requerirá una gran 
atención por nuestra parte. 

Una vez que hayamos al-
canzado nuestro destino se 
creto, deberemos aterrizar 
y planear detenidamente 
los movimientos a seguir. 
Allí tendremos que elegir, 
por ejemplo, si es conve-
niente que nos disfracemos 
como los enemigos. Si lo ha-
cemos así. se nos propor-
cionarán los documentos 
falsos para un posible inte-
rrogatorio efectuado por 
los fanáticos guardias de la 
Mad Leaders. En este caso 
deberemos ser sumamente 
cautos, pues la menor sos-
pecha despertada, podría 
ser la causa de un estado 
de alarma que rápidamen-
te acabaría con nuestras in-
tenciones. 

Una vez que hayamos 
conseguido penetrar en la 
línea de seguridad enemi-

ga, deberemos comenzar 
la búsqueda de los planos 
secretos por los d1 fe rentes 
edificios del cuatel general. 
Esta será la única manera 
de acabar definitivamente 
con tan malévolos planes. 

En Infiltrator, se mezclan, 
como podéis deducir, fases 
de simulación con las de ar-
cade (para llegar a los edi-
ficios), o las de aventura en 
la búsqueda de los planos 

secretos, fase ésta en la 
que nos encontraremos con 
otros múltiples objetos que 
también serán indispensa-
bles para finalizar con éxi-
to la misión. Más variedad 
no se puede pedir en 48 K. 

Sm embargo, es posible 
que penséis que toda esta 
complejidad del argumen-
to puede ir en perjuicio de 
la calidad de ios gráficos. 
Pues no del todo. Efectiva-
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mente no se puede exigir 
que el juego posea también 
unos diseños fuera de lo co-
mún, pero creemos que és 
tos son bastante mejores de 
lo que se podría esperar a 
priort. 

El mayor inconveniente 
que presenta este Infiltrator 
es precisamente el ir cono-
ciendo las múltiples posibi-
lidades que se nos ofrecen, 
ya que debemos tener en 
cuenta que la práctica tota-
lidad de las teclas poseen 
una utilidad determinada. 

Un gran juego que debe 
ser tomado con mucha pa-
ciencia para poder llegar a 
disfrutar plenamente con 
él, pero que una vez que se 
consigue dominar, se con-
vierte en un programa de 
una gran adicción 
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No crea<s que me na»a envidado de 
vosotros ¡o que ocurre es que he esta-
do estudiando a fondo a este complica-
do programa de US Gotó Pero seguro 
que os ha merecido ia pena espeiai 
pues he conseguido encontrar unos Itu 
eos muy mieresantes Af* van 

PRIMERA DIVISION liegai alabase 
enemiga y fotografiar ios pianos secre-
tos • Intenta siempre comunicar con 
los tefs indentiticados ames de que eftos 
lo hagan contigo esto les colgará a 
identificarse «' & el nombre del Ddoto 
que se está identificando te suena mal 
pastóemente se trate de un enemt-• \ 
menos que estés seguro de que vas a 
acertar de lo contrario le devo:.*ra ¿ 
ataque • la aflora dea.' de vueto es de 
unos 200 pies no lesufta ni demasiado 
alta n demasiado taja * No tengas 
miedo de ut»ear el turbo, suele ser be 
netooso nacerlo • Sin embargo ten 
más eudado con disparar tus metes tér-
micos a diestro y siniestro, son tu meto* 
atma y debes guardarlas para las bue 
ñas ocasiones • Asegúrate de que 
siempre te despeas (Erectamente ha-
ca tu destino y programa et ADF (Auto 
mate Duectco Fmdef) justo despues de 
despegar • Cuando te encuentres en 
la base enemiga ten encuerna que las 
ftaüdaoones pintadas de gris son apor-
tantes seguro que ai: se encuentra a' 
go interesarte • Es conveniente que 
gasees a los guardias cuando vayas a 
lomar una totogralia • La tarjeta de se 
gundad y el (tetra/ de portero se en-
cuentran en ei etWcio de ¡a segunda 
pantalla • EniaspantaA3scuatr0.cn'  
co y ses se encuentran algunos docu 
mentos para fotografiar • EiiSle una 
ave para desconectar la alarma 

SEGUNDA MISION Sacar al oentít^ 
co de la base enemiga • Tendrás que 
nacerle mvcóie utilizando una pas:i:a 
esoeoai que se encuentra en et arma 
no del laboratorio • Recuerda conec 
tar (••' detector de mmas cuando te en-
cuentres en la zona donde a'etrua ei l e 
'Cópiero. pues se tota de un atea mi 

nada • Cuando Heves puesto el unifor-
me de portero evita a los guardias ya 
cue no te dejarán ute y tendrás que ga 
searios 

TERCERA MiSlON Pocos consejos 
simplemente decirte que k) hagas lodo 
10másrápdamenteposible youesem 
ote coloques tas bombas cerca de una 
salida y huyas a *<oda pnsa 
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SOLO ANTE 
EL PELIGRO 

C O P O U T • 

A rea de • 

Mikro-Grn 

Cop Out es uno 
de esos progra-
mas a los que 
podríamos de-
nominar de los 

de la primera generación. 
Desde luego resulta bas-
tante extraño que una com-
pañía tan prestigiosa como 
Mikro-Gen nos venga a es-
tas alluras con un juego tan 
simple como éste. 

El argumento consiste en 
lo siguiente. Representa 
mos el papel de un policía 
que se ve obligado a luchar 
por sí solo conira varias 
bandas de delincuentes en 
otros tantos escenarios dife-
rentes, Nuestra misión es la 
de, situados en el extremo 
inferior de la pantalla, dis-
parar contra todo bicho vi-
viente y eliminar a todo lo 
que se ponga a tiro antes 
de que ellos hagan lo pro-
pio con nosotros. 

Cop Out es pues, para 
que os hagáis una ligera 
idea, como la prueba de 

disparo en el juego Hipers-
ports, pero a lo bestia. Es 
un simple ejercicio de pun 
tería y rapidez: gracioso, 
pero muy visto. 

Por otra parte, aspectos 
tan importantes como el di-
seño de los gráficos y la 
configuración de las panta-
llas, son, como el resto del 
programa, bastante pobres 
y denotan una considera-
ble falta de imaginación. 
Además, incluso los movi-
mientos de los personajes a 
los que tenemos que dispa-
rar son de lo más simple y 
repetitivo. 

En fin. que hace dos o 
tres años este Cop Out no 
hubiera estado mal, pero 
dado los tiempos que co-
rren, y más sí tenemos en 
cuenta que en su carátula 
el programa lleva impreso 
el sello de Mikro-Gen, se 
espera una calidad consi-
derablemente mayor. Un 
pequeño capón para ellos. 

TRAS EL BREBAJE 
MÁGICO 

Z Y T H U M • 

Are tul v • 
Mirrorsoft 

uperadictivio es-
te Zythum. Y eso 
que gráficamen-
te no es ninguna 
maravilla, pues 

la verdad es que la calidad 
de sus diseños deja bastan-
te que desear. Sin embar-
go, como al fin y al cabo, de 
lo que se trata es de que un 
juego sea divertido, Zythum 

protagonista son completa-
mente diferentes. 

Aquí, en lugar de mane-
jar a un guerrillero, vamos 
a controlar a un anciano 
druida, y nuestra misión no 
consistirá en rescatar a una 
princesa de las garras de 
unos horribles zombies, si-
no que tendremos como 
objetivo el alcanzar el pre-
ciado licor Zythum. Este ex-
quisito brebaje otorga a 
quien lo ingiere unos pode-
res increíbles, por lo que el 
anciano quiere hacerse con 
un par de garrafas. 

Lo malo es que llegar 
hasta el castillo en el que se 
encuentra el susodicho li-
cor no va a resultar fácil en 
absoluto. Pero, eso sí, nos lo 
vamos a pasar en grande. 

El camino es largo y tor-
tuoso y está plagado de pe-
ligros. Aparte de los nume-
rosos guardianes, que nos 
atacarán desde los dos la-
dos y cuyo simple contacto 
nos restará una de las tres 
vidas de las que dispone-
mos, el terreno se encuen-
tra lleno de accidentes y 
obstáculos enormes aguje-

cumple su objetivo a la per-
fección. 

El programa consiste en 
un arcade en la más genui-
na línea de acción horizon-
tal, (Green Beret, Ghosts'n 
Goblins, ,..), aunque, por 
supuesto, el argumento y 

ros en los que moriremos si 
caemos, manantiales de 
aire que nos harán saltar en 
momentos que no lo desee-
mos, campos de minas, 
e tc . . 

Para defendernos de los 
primeros y esquivar a los 

* 1 

. J 
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segundos, contamos con 
varios tipos de armas y fa-
cultades. Por ejemplo, los 
disparos normales que lan-
za el anciano son inagota-
bles, y nos servirán para 
destruir a los guardianes; 
sin embargo, también tene-
mos la posibilidad de lan-
zar unas bombas (cuatro al 
principio del juego y otras 
que pueden obtenerse por 
el camino), las cuales al ser 
utilizadas acabarán con to-
dos los enemigos que se 
encuentren en ese momen-
to en la pantalla. Para es-
quivar a los diferentes obs-
táculos. tenemos la posibi-
lidad de realizar saltos de 
diferentes longitudes, de-
pendiendo éstas del tiempo 
que tengamos pulsado el 
botón de disparo. 

Una pena que gráfica-
mente sea tan simple. Aun-
que también hay que reco-
nocer que el scroll de la 
pantalla es bastante bueno 
y rápido, pero presenta el 
inconveniente de que hay 
que forzar ligeramente la 
vista para poder distinguir 
a los enemigos, ya que és-
tos son del mismo color que 
el resto de los decorados al 
estar realizados todos en 
dos colores. 

A pesar de todo, es uno 
de los juegos más adictivos 
que vas a poder encontrar 
en estos meses en las tien-
das de software. 

¿ESCAPES NUCLEARES? 
NO, GRACIAS 

H S 5 : U i c C C C C LfVITUTl INVISIBLE 

NUCLEAR 
BOWL • 
Anude • 
Día bolirs 

Diabohcs es 
una nueva 
c o m p a ñ í a 
dé software 
nacida en 

España, y este Nuclear 
Bowl supone su primer pro-
grama realizado con fines 
comerciales. Excelente su 
prueba de fuego. 

Nuclear Bowl es un arca-
de en el que nuestro prota-
gonista se encuentra atra 
pado en una central nu-
clear con el objetivo de re-
componer el reactor que ha 
sido averiado; sólo si consi-
gue encontrar la totalidad 
de las piezas y llevarlas 
hasta su lugar de destino, 
evitará un desastre de di-
mensiones gigantescas. 

Pero nuestro pobre hé-
roe va a tener que sudar la 
camiseta isotérmica para 
lograr su objetivo, pues 
prácticamente se encuen-
tra con todos los condicio-
nantes en su contra. En pri-
mer lugar, la central de por 
sí ya es un lugar muy poco 
transitable (cajones, máqui-
nas, trampillas. ..), pero, por 
si esto fuera poco, existen 
otra clase de impedimentos 
en forma de animales, apa-
ratos voladores o burbujas 
giratorias, que acaban por 
convertir la centra! en un 
lugar muy poco aconseja-
ble para el relax y la medi-
tación. 

Para colmo de males, tan 
sólo dispone de cuatro ba-
las en la recámara de su 
pistola, por lo que va a te-
ner que racionarlas muy 
bien y utilizarlas solamente 
cuando la ocasión lo exija. 

Afortunadamente (no todo 
iba a ser negativo), hay lu 
gares en los que existen 
pequeñas cantidades de 
munición, por lo que, de 
vez en cuando, tendremos 
la oportunidad de mejorar 
nuestra capacidad defensi-
va. 

Como os podréis imagi-
nar por lo dicho, para com-
pletar este juego vamos a 

El programa tiene, pues, 
todos los ingredientes co-
mo para ser altamente 
adictivo, aunque aún tiene 
una cualidad más: sus boni-
tos gráficos. Cada pantalla 
está plagada de bellas y 
coloristas formas que con-
figuran un escenario autén-
ticamente atractivo a la vis-
ta. 

Diablics no podía haber 

i ' 3 r a < i • o 

necesitar grandes cantida-
des de habilidad y tendre-
mos que manejar a nuestro 
personaje al milímetro; pe 
ro no os preocupéis, que si 
creéis que esto de dominar 
el joystick lo tenéis supera 
do por completo, también 
habrá momentos en los que 
habréis de darle un poco al 
coco para averiguar la uti-
lidad de algunos objetos 
que os iréis encontrando 
por el camino. En fin, que 
no le falta de nada a este 
Nuclear Bowl. 

entrado con mejor pie en el 
mundillo del software. Es-
peremos que pronto pue-
dan ofrecernos otro progra-
ma que nos permita disfru-
tar al menos tanto como con 
este Nuclear Bowl 
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F. MARTIN SPECTRUM 48 K, + 2 • AMSTRAD VEGA SOLARIS SPECTRUM 48 K, + 2 

En el deporte del Baloncesto, sólo 264 hombres de todo 
el mundo, pueden jugar en la NBA. 

Hoy, en 1986, por primera vez 
en la historia, un español será 

uno de ellos. Fernando Martin se consolida como 
una figura mundial y DíNAMIC se une a la alegría 

de toda la afición, con este fantástico 
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER. 

Nunca nadie llegó tan lejos. 

GAME OVER SPECTRUM 48 K, + 2 • AMSTRAD 

En una /enanísima Galaxia perdida en la inmensidad 
del Universo, una bellísima y malvada mujer 

había sometido con su inteligencia 
y un inmenso ejército de TERMINATORS, 

a las cinco confederaciones de planetas 
situadas más allá de ALFA CENTAURI. 

GAME OVER, dos murrios diferentes, 
más de 6OK de gráficos, adictividad asegurada. 

GAME OVER, una video-aventura cargada 
de toda la acción del mejor arcade. GAME OVER, 

la ilusión de lo desconocido. 

LORNA SPECTRUM 48 K. 

El comic más conocido del genial dibujante 
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel 

al ordenador por DINAMIC. 
Los personajes se mueven, 

actúan, corren, luchan por su vida. 
LORNA es una nueua 

concepción del software. 

Un planeta recóndito es el escenario 
de un duelo entre dos seres totalmente 

distintos: un humano y un extraterrestre. 
Ambos quieren encontrar las piezas 

que conforman el símbolo de 
VEGA SOLARIS. Sólo uno podrá conseguirlo. 

DUSTIN SPECTRUM 48 K,+2 

Un famoso ladrón de joyas y obras de arte 
ha sido capturado por la policía y se encuentra 

en la Prisión de Alta Seguridad WAD RAS. 
Como todos los presos ae todas las cárceles 

del mundo, su único objefiuo consiste 
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho, 

ha meditado mucho, pero finalmente pensó 
un Plan de Fuga y, por supuesto, 

intentará conseguir ser libre. 

AFTER WAR SPECTRUM 48 K, + 2 • AMSTRAD 

Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad. 
Imagina hordas de mulantes luchando a muerte 

por conseguir alimentos. Imagina las bandas de asesinos 
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores 

gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida 
y muerfe se suceden como una danza macabra. 

DINAMIC SOFTWARE PLAZA DE ESPAÑA. /8 TORRE DE MADRID 291 • 
28008 MADRID • TELEFONO (91)248 7881 • TELEX 47008 TRNXE 



Evi ta coches, t rabajadores, borrachos y 
cor tadoras de cesped, todos fcllos obs-
t r u y e n d o tu labor en busca del é x i t o . 

A c u m u l a puntos repar t iendo todos los 
per iódicos a todos tus cl ientes usuales. 
T a m b i é n puedes conseguir bonus rom-
p iendo las ventanas de los no suscrip-
tores ai per iód ico . 

i Prepárate para ei recorr ido de tu vi-

SPECTRUM 
C0MM0D0RE 

AMSTRAD 
AMSTRAO DISK 

M 

v i l 

fclISPJW 
rodos los derechos 
» 

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de la Caste l lana . 1 4 1 2 8 0 4 6 Madrid 
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t o k e s 

pokts 
URIDIUM 

uestras excelentes relacio-
1 nes con las casas de softwa-

re hacen que, de vez en cuando, 
nos lleguen Press Releases (como 
ellos los llaman), en los que se nos 
cuentan trucos muy interesantes. 
Por ejemplo, desde Milton, Hew-
son nos ha hecho llegar una carta 
en la que se nos cuentan algunos 
consejos para que el maravilloso 
Uridium se nos haga un poco más 
sencillo. 

1) No vueles sobre los generado-
res. ya que éstos lanzarán minas 
que irán a estrellarse justamente 
en tu nave sin que puedas hacer 
nada por esquivarlas. 

2) Recuerda que cuando tengas 
que maniobrar sobre espacios es-
trechos debes realizar un giro de 
90°; por ejemplo, cuando vueles 
entre torres aéreas. 

3) Ataca a las naves alienígenas 
desde atrás, ya que éstas siempre 
disparan hacia adelante. 

4) Dispara contra todos los blan-
cos de la nave nodriza para sumar 
bonos. Ten en cuenta que estos ob-
jetivos no pueden ser diferencia-
dos a simple vista, por lo que de-
berás disparar sobre cualquier ob-
jeto que consideres sospechoso. 

5) Evita a toda costa las zonas de 
la nave nodriza en la que existen 
grandes sombras en el Super Aco-
razado. 

6) Para ganar altura y poder vo-
lar por encima de los misiles alie-
nígenas debes hacer un movimien-
to brusco en la dirección y realizar 
medio giro. 

7) Después de que aparezca el 
mensaje «Land Nowt (Aterriza aho-
ra), deberás posarte sobre la gran 
pista que se encuentra en la nave 
nodriza. 

SE 10 CONTAMOS A... 
GIMENO GRANERO (Valen-

cia). Lo sentimos enormemente, pe-
ro al abrir el sobre hemos roto tu 
nombre. De todas formas tus pre-
guntas han quedado intactas, por lo 
que podemos contestártelas. Ex-
cepto en muy contadas excepcio-
nes, cualquier joystick, incluido tu 
Quick Shot II, puede conerctarse a 
cualquier interface (Kempston, Sin-
clair II, etc.)- Por otra parte, cuan-
do te encuentres con un juego que 
no tiene opción de joystick, existe 
un pequeño «truco» que puede em-
plearse siempre y cuando se nos 
ofrezca la posibilidad de redefinir 
las teclas. No tienen más que elegir 
esa opción y cuando te vayan pi-
diendo que introduzcas las teclas 
para realizar las diferentes accio-
nes, ir moviendo el joystick hacia la 
dirección elegida; verás como ca-
da vez que lo muevas en la panta-
lla aparece un número o una tecla 
exactamente igual que si lo estuvie-
ras haciendo con el teclado. 

CONSTANTINO CEA OR-
DOÑEZ (Valencia). Efectivamen-
te, en la sección de Micromanía 
del MICROHOBBY n.° 54 hay un 
error, y el código del Frank Bru-
no para pasar al luchador Andrea 
Puncheredov en lugar de ser 
AMC1NAK9C es AMCINAK9C. 
Por otra parte, en cuanto a tu segun-
da pregunta sobre el Back to Skool, 
podemos decirte que a lo que tú te 
refieres no son las ranas (ya que en 
todo el juego sólo hay una), sino a 
los ratones, los cuales son unos pun-
titos que se mueven por el suelo y 
que su localización es aleatoria, por 
lo que pueden parecer en la libre-
ría o en el piso de bajo, 

J. R. GRAMUNTELL ROME-
RO (Valencia). Parece que esta se-
mana vamos de valencianos y de 
errores. Efectivamente, en el n.° 83 
de MICROHOBBY, sección Micro-
manía, por un «lapsus escritae» en 
lugar de aparecer dos puntos entre 
cada poke del Fighting Warrior 
aparecen puntos y comas y falta el 
último número del poke, el cual, al 
igual que los anteriores, también es 
un 3. Lo sentimos J. R.. pero de to-
das formas, has sido un poco duro 
con nosotros. 

GUNFRIGHT 
ace algunas semanas os 

I ofrecimos un cargador que 
J M. Regidor nos envió para este 
gran juego de Ultímate. Pues aho-
ra Isidro Gilaber nos envía desde 
Barcelona un montón de pokes con 
los que podréis modificar a vues-
tro antojo una buena cantidad de 
detalles del juego. 

Estos pokes valen también para 
la versión turbo, pero si no dispo-
néis de esa copia, debéis introdu-
cirlos de la siguiente forma. Car-
gad el programa normalmente y 
cuando observéis que va a grabar-
se el último de los cuatro bloques 
en los que está dividido el progra-
ma, pulsad Break y teclead: 
POKE 23457, 201: PRINT USR 
23424: POKE 41843,0: espacio pa-
ra teclear los pokes deseados—: 
PRINT USR 24064. 

POKES DESEADOS: 
POKE 46735,201 elimina a las mu-
jeres (sólo machistas). 
POKE 42968,201 no mandan tele-
granas (y no suben los precios). 
POKE 43499,201 no salen cactus 
POKE 43167,201 no salen matas 
(desierto total). 
POKE 47609,0. 
POKE 47610,0 
POKE 47611,0 
POKE 49233,0 
POKE 45832,0 
POKE 47952,0 
POKE 48032,0 
duelos sencillísi-
mos (cómo matar 

viejas con 
bazooka). 

vidas infinitas 
(¡placer 

supremo!) 

Esto para los que les gusten las 
cosas sencillitas, pero los amantes 
de las emociones fuertes, que 
prueben a teclear los siguientes 
pokes: 
POKE 45846,201 no salen chivatos 
(arréglatelas como puedas). 
POKE 43391,201 no salen caballos 
(¡ale, a pata!). 

Para los que tengan prisa: 
POKE 42642,167 comienzas en el 
5 . ° ladrón. 
POKE 42642,23 comienzas en el 9 . 0 

ladrón (así cualquiera). 
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COMMODÓRE 

Ghosts 'n Goblins es la autént ica versión para 
ordenadores domést icos del clásico juego de ar-
cade de las máquinas de moneda de Capcom, 
autores de Super-éxitos mundiales c o m o Com-
mando . 
Ghosts 'n Goblins es la clásica historia fantást ica 
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las 
garras de las criaturas del mal. 
Con unos maravillosos efectos y gráficos, técni-
camente excelentes, este juego es c laramente un 
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WEBS", O COMO T i » 
Transferir d a t o s o p r o g r a m a s e n t r e distintos per i fér icos (cintas, discos, m i c r o 
drives, e tc . ) se h a c o n v e r t i d o p a r a e l usuar io d e S p e c t r u m e n u n a 
v e r d a d e r a n e c e s i d a d , p e r o ia i n c o m p a t i b i l i d a d e n t r e dispositivos, - - -
la p r o t e c c i ó n d e l so f tware y e l d e s c o n o c i m i e n t o t é c n i c o h a n he-
c h o d e esta t a r e a u n a a c t i v i d a d r e s e r v a d a a e x p e r t o s p r o g r a m a d o r e s . 

más conveniente a cada usuario, (emendo al-
gunos incluso la posibilidad de introducir 
POKES, o de traducir tos programas. 

Como utilidad marginal, pueden utilizarse 
para coleccionar pantallas interesantes en 
cualquier momento del juego. De esta for-
ma podemos demostrar a nuestros amigos 
que hemos llegado al final de tal o cual jue-
go, además de quedar reflejadas las puntua-
ciones, etc. 

Estos intcrfaccs actúan deteniendo el pro-
grama en cualquier punto de su ejecución 
mediante una interrupción no cnmascarablc. 
A continuación entregan el control a un menú 

de opciones y finalmente regresan al punto 
desde donde se había abandonado el programa 
principal. Suelen transferir los programasen 
bloques, de manera que luego cargan un pe-
queño trozo de Código Máquina en ia pan-
talla, en el que se encuentra la información 
necesaria para reorganizar todos los bloques. 

uando el Spectrum salió al mercado, 
lo hizo con poca previsión de futuro. Por ra-
zones exclusivamente económicas, se consi-
deró el cassette como único método viable 
para el almacenamiento de datos y esta de-
cisión condicionó al ordenador a ser una má-
quina casi exclusivamente dedicada al mun-
do de los videojuegos. 

Posteriormente fueron apareciendo dispo-
sitivos de almacenamiento de datos tan va-
riopintos como incompatibles entre sí, lo que 
dio como resultado un gran desconcierto en-
tre los (¿felices?) poseedores de este tipo de 
aparatos. Transferir los programas de un 
dispositivo a otro, o incluso preparar nues-
tras propias copias de seguridad, puede lle-
gar a provocar verdaderos dolores de cabeza. 

Simultáneamente, surgieron los progra-
mas que nos ayudaban en esa terrible tarea 
de transferir programas entre dispositivos o 
incluso preparar nuestros propios backups 
del programa en cualquier tipo de soporte, 
ya fuera cinta de cassette, cartucho de mi-
crodrive o disco, pero eran lentos y poco se-
guros, sin contar con que además las casas 
de software intensificaron sus métodos de 
protección: eliminación de las cabeceras, 
bloques de programa unidos entre sí, cargas 
a velocidad variable y Turbo, etc... 

Como solución definitiva, por el momen-
to, están haciendo su aparición en el mer-
cado unos nuevos periféricos denominados 
«Transfers», con los que cualquier persona 
sin nigún tipo de experiencia en el terreno 
informático puede realizar la operación de 
trasvase de programas y datos entre perifé-
ricos, además de realizar una copia de segu-
ridad de cualquier programa, independien-
temente de cualquier protección. Sólo es ne-
cesario apretar un botón y elegir la opción 



S e trata de uno de los pocos 
Transfers que permiten realizar 

copias de seguridad directamente 
en cualquier tipo de soporte de 

forma rápida y directa. 
Con él podemos intercambiar 

programas entre cassette, 
discovery 1, disco beta, microdrive 

y wafadrive. También podemos 
grabar en cualquiera de estos 

soportes, una parte del programa. 
la pantalla o el Basic. 

Este interface permite elegir en 
qué tercio de la pantalla vamos a 

situar los datos, con lo que 
conseguiremos no tener una 

mancha de bytes precisamente en 
la parte más interesante. 

El manejo de cada una de las 
posibilidades del aparato se realiza 

guiándonos por el color que 
adquiere el borde en cada 

momento. 
La casa que comercializa este 
periférico, por desgracia se 

encuentra en Inglaterra, pero os 
damos la dirección por si podéis 

conseguirlo de alguna forma 

A.T. í Y. COMPIMG LTD 
S\mRD.L0W0N.SW9M  

MCIMM 

E l primero de los transfers 
comercializados en nuestro país fue 

el Zx Transtape, de! que por el 
momento han aparecido ya en el 
mercado tres versiones que han 

ido ampliando las escasas 
posibilidades del aparato en sus 

comienzos hasta hacerlo cada vez 
más competitivo con los demás. 

En la versión última disponemos de 
nuevas y diferentes opciones, entre 

las que destaca la de poder 
realizar copias en el disco beta 

que era el único soporte que 
anteriormente no podía ser utilizado. 
El interface incorpora también un 

Reset, además de permitirnos 
realizar copias por impresora de la 

pantalla que tengamos en el 
momento de pulsar el botón. 

Por último, este Transfer posee 
cuatro modalidades de 

transferencia de programas a 
cassette: 2 de ellas en Turbo, con 

lo que si deseamos proteger 
nuestros propios programas 

podremos hacerlo con sólo pulsar 
un botón. 

La casa que distribuye es: 

HAEDMICSO 
C/ CONSEJO DE CIENTO. MS. 
MJOSBOSÚOIMRCELÓNÁ 

E l primer Transfer creado por 
la casa inglesa Romantic Robot 

permite realizar, al igual que Spec 
Mate, copias de programas en 

cualquier tipo de soporte, pero en 
lugar de guiarnos para su manejo 

por el color del borde, aparece un 
menú con el que siempre sabemos 

la opción en la que estamos, así 
como las posibilidades que 

incorpora. 
Entre las opciones de que dispone 
el aparato están: realizar copias en 
cualquier tipo de soporte, ya sea 
disco, cinta o microdrive, y salvar 

sólo !a pantalla o el programa. 
Para hacerlo más atractivo (y 
rentable para el usuario), este 
aparato incluye, además de! 

Transfer propiamente dicho, una 
salida para joystick con norma tipo 

Kempston y una salida de vídeo. 
En nuestro país existe distribuidor, 

cuya dirección es la siguiente: 

BABETAS.A 
GAÜlEO,25,EmEPIMAA 

MIS MADRID 

inicializar variables, posicionar el Stack y la 
dirección de comienzo del programa. 

En los primeros modelos de estos apara-
tos se producía un backup de toda la memo-
ria, pero ya en las últimas versiones utilizan 
lo que se denomina vulgarmente «copia in-
teligente», ya que se detecta el lugar de la 
memoria donde se encuentran gran cantidad 
de ceros o «memoria vacía» y no los salva, 
para realizar la copia con gran ahorro en el 
tiempo de carga de tos programas. 

Casi iodos estos periféricos poseen amplia-
ción del bus de expansión trasero con lo que 
podemos conectar más inierfaces de oiro tipo 
a nuestro ordenador (joystick, impresora, etc.). 

Pero hay más; estos aparatos no sólo pue-
den, sino que deben aprovecharse en otras 
funciones distintas a las que en principio he-
mos comentado. Entre ellos cabe destacar 
las siguientes: 

Como es norma en la mayoría de los peri-
féricos actuales se aglutinan las funciones po-

sibles dentro de un solo interface, y última-
mente en estos aparatos empiezan a disponer 
de joystick, reset (muy útil en el aniiguo Spec-
trum de 48 y 16 k.) o salida de vídeo, que 
nos permitirá conectar el Spectrum a cual-
quier monitor de vídeo, obteniendo asi una 
mayor calidad de imagen y grabar nuestros 
programas o pantallas en un video casero, 
por ejemplo para introducir textos o panta-
llas de presentación antes de una película. 

Otra facilidad que nos brinda este tipo de 



MIRAGE 
MOGRODRIVER 

Es /s, sin lugar a dudas, el aparato 
con más limitaciones de todos, ya 
que es necesario tener el aparato 

conectado ai ordenador para 
poder utilizar el programa salvado 

con él. 
El mterface realiza copias de 

seguridad de programas tanto en 
cassette como en microdrive. 

Permite la conexión trasera de 
cualquier otro periférico para el 

Spectrum, como el de impresora o 
joystick, ya que tiene continuación 

del bus de expansión. 
Con la opción de copy podemos 

realizar copias impresas de lo que 
se encuentre en la pantalla, 
siempre que se utilice una 

impresora compatible ZX prmter. 
Por último, permite introducir un 
POKE en cualquier dirección y 

realizar un DUMP de un bloque de 
bytes de una dirección a otra. 

El domicilio, en Inglaterra, es la 
siguiente: 

MMGEMICROCOMPUTEELW 
2C MUE SWEET, BRAMEEE 

ESSEXCMIM 

PHOENIX HE 
E /I más pequeño de la gama y 
uno de los fabricados en nuestro 

país, y por lo tanto, fácil de 
localizar. 

Para empezar, no posee bus de 
expansión, por lo que no permite la 

utilización de otros periféricos 
detrás de él. 

El interface puede trabajar tanto 
con cassette como con microdrive, 
pero para realizar cualquier tipo 

de copia en microdrive es 
necesario pasar los datos 

primeramente a cassette y 
posteriormente cargar ésta con 
otra opción que va pasando el 

programa a microdrive. 
También posee este interface otras 

cuatro opciones de copia de 
programa a distintas velocidades, 

desde la normal del Spectrum a la 
más rápida y todavía fiable de 

3.500 baudios. 
La dirección de esta casa es: 

ABACO INFOMATICA 
GRAU VIA. 15 
M3 MADRID 

'on él se pueden transferir 
programas como en la primera 

versión en cualquier tipo de 
soporte, pero además incorpora un 
nuevo menú, más completo y con 

nuevas prestaciones, 
l a segunda versión del aparato, 

que ya ha empezado a 
comercializarse en Inglaterra y que 

esperamos que pronto se 
distribuya en nuestro país, incluye 

un pequeño monitor con el que 
podemos realizar reformas en un 

programa con gran facilidad. 
Podemos destacar la posibilidad 
de introducir, por ejemplo, un 

POKE de vidas infinitas o traducir 
un programa, o para los expertos 
en el manejo del lenguaje Código 

Máquina, hacer aparecer en 
pantalla una lista de direcciones, 

así como del código en 
hexadecimal que se encuentra en 

esa dirección. 
Otra considerable diferencia con 

su anterior versión es que ha 
desaparecido la salida de vídeo, 

teniendo en su lugar un interruptor 
para elegir la opción joystick o 

Transfer. 

EABETAS. A 
GALILEO. 25. ENTÉEPLAM A 
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aparatos es tener siempre conectado al orde-
nador y si por cualquier motivo se produjese 
un «cuelgue» o pérdida de control, podemos 
aprovecharlo para salvar la memoria de es-
te en su totalidad y posteriormente recuperar 
el contenido según nuestra conveniencia. 

Algunos «transfers» disponen entre sus op-
ciones las de salvar programas en distintas ve-
locidades. además de otras que permiten inclu-
so proteger el programa. De hecho, algunas 
casas de software en lugar de realizar costo-

sos y complicados cargadores para realizar 
sus master utilizan aparatos de este tipo. 

También podemos realizar «mapas» de 
nuestros programas preferidos ya que algunos de 
ellos disponen de opción COPY, con la que se 
realiza una copia del contenido de la pantalla 
en la impresora directamente, permitiendo 
además continuar con el juego en esc lugar. 

Por último, hay una utilidad en la que casi 
nadie ha pensado, ¿quién no se ha puesto a 
jugar un juego complicadísimo, de los que ca-

da pantalla es más difícil que la anterior?, pues 
con este aparato podemos salvar el programa 
en cualquier pantalla y volver a jugarlo en 
esc punto a! cargarlo de nuevo, consiguiendo 
así pasar algunas pantallas de gran dificultad 
que nos impedían culminar nuestra misión. 

Para facilitar la adecuada elección, según 
las necesidades de cada usuario, hemos pre-
parado una breve pero completa descripción 
de cada uno de ellos en forma de guia, con 
las principales características. 



PROGRAMACION 

APRENDE 
A PROGRAMAR 
TU PROPIO JUEGO (IX) 
Pablo ARIZA 

C o n t i n u a m o s h o y e x p l i c a n d o e l l i s t a d o p u b l i c a d o 
e n e l c a p í t u l o S é p t i m o . F i n a l i z a d a y a l a 
d e s c r i p c i ó n d e b u c l e p r i n c i p a l a h o r a n o s r e s t a n 
l a s r u t i n a s y s u b r u t i n a s u t i l i z a d a s p o r é s t e . 

I a primera rutina que nos encontramos 
es i I S S , que se encarga de hacernos perder 
una vida, En primer lugar, modif icamos 
SPAR para que toque la música de muerte. 
Vaciamos el buffer de d ibujos , puesto que 
todos los d ibujos que hubiera almacenados 
ya no van a necesitarse. Cargamos en BC y 
III las coordenadas y dirección de gráf ico 
que tenia J A I M E cuando entró en la panta-
lla (recuérdese que los diez byies a partir de 
VAPER son equivalentes a los diez bytes a 
partir de COKS). Insertamos este gráfico en 
el buffer para que cuando se d ibuje de nue-
vo la pantalla aparezcamos enseguida en el 

TROS LO PERO UERDE 

lugar por donde entramos en la pantalla. Im-
peramos ahora mientras de jamos que sue-
ne la música de muerte. Decremcntamos las 
vidas y. si aún nos queda alguna, sal tamos 
a NEW para dibujar la pantalla de nuevo. 
I.n caso contrar io llamamos a S C O C O pa-
ra que nos muestre la labia de récords y sal-
tamos a RESE'l para jugar otra part ida. 

Vamos a ver ahora las subrutinas SUL 
LO y T E C H O , que en realidad son casi la 
misma. En ambas comenzamos gua rdando 
en la pila III y BC, porque los vamos a ne-
cesitar. Ahora lo que hacemos en SUEl O 

es sumarle 24 a la coordenada V, de tal ma-
nera que el techo para estas falsas coorde-
nadas es el suelo para las reales, con lo que 
podemos utilizar la misma subrutina que 
I IC IIO, sal tando a T E C O M . En T E C O M 

comprobamos si nos encontramos en una 
posición entera (múltiplo de 8). De no ser 
asi. ya podemos regresar indicando que no 
tenemos ningún techo encima ya que como 

recordaréis, los decorados de la pantalla se 
definían en ba ja resolución y sólo pueden 
ocupar posiciones enteras. Si estamos en 
una posición entera, continuamos en EXAC. 
Aquí calculamos qué dirección corresponde 
en el mapa de pantalla al techo que tenemos 
sobre nosotros. Según la coordenada X sea 
también múltiplo de 8 o no, necesitaremos 
comprobar dos o tres posiciones correlati-
vas. Utilizamos a A como contador de ellas. 
En BC hemos colocado un 1. porque las po-
siciones que tenemos que consultar en el ma-
pa de pantalla son correlativas, asi que ha-
bría que ir sumándole 1 a HL. Os pregun-
taréis por qué vamos a sumarle I ayudados 
por BC cuando sería más sencillo y rápido 
hacer un INC Hl . . La respuesta es bien sen-
cilla. Vamos a utilizar el mismo bucle de 

comprobación tanto para S U E L O y TE-
C H O como para IZQUP y DEREP. La úni-
ca diferencia es que para IZQUP \ DEREP 
las posiciones a consultar no son correlati-
vas, sino que están a 32 bytes de distancia, 
asi que lo único que necesitamos es llegar a 
C O I ' A T E con un 32 en BC en lugar de con 
un 1. C u a n d o ya tenemos en III. la direc-
ción inicial del mapa de pantalla, en BC la 
separación entre las posiciones a consultar 
y en A la cantidad de posiciones, ponemos 
1)1- a 0 (nos servirá como banderín) y entra-
mos en el bucle para cada una de las posi-
ciones. Por si no lo recordáis, en et mapa 
de pantalla, un 0 significaba hueco; un 1, ob-
jeto sólido; un 2, escalera de huesos, y un 
3. corazón de manzana . Lo que hacemos 
dentro del bucle es indicar en 1) si nos en-
contramos algo sólido y en L:. si nos encon-
trarnos un corazón de manzana. Después de 
repetir esta búsqueda tantas veces como in-
dicara A. procedemos a elaborar el resulta-
do que debemos devolver. Si D vale I. es que 
había algún obje to sólido, y salimos por 

REAI. teniendo en A un 1. Si I) vale 0. ten-
dremos que cargar en A un 0 (por hueco) o 
un 2 (por corazón de manzana), según L val-
ga 0 ó I; asi que cogemos el contenido de 
E. lo multiplicamos por 2 y salimos también 
por Rl Al , que podéis encontrar un poco 
más arriba en el listado, y desde donde se 
regresa al bucle principal tras haber recupe-
rado BC y Hl de la pila. Las subrutinas DE-
REP e IZQUP que vienen a continuación no 
necesitan más explicación, porque son igua-
les que S U E L O y T E C H O y acaban unién-
dose en C O P A T E . 

EXROVE es la rutina que sirve para pa-
sar a la pantalla de encima o de aba jo . Si 
B es mayor que 200, quiere decir que hemos 
salido por arriba, por lo que deberemos apa-
recer por la parte inferior (ponemos lí a 144) 
de la pantalla superior (restamos 6 a NUPA). 
Si B era menor que 200, es que hemos sali-
do por deba jo , en cuyo caso debemos apa-
recer en la parte superior (ponemos B a 0) 
de la pantalla inferior (sumamos 6 a NUPA). 
I£il ambos casos confluimos en C O M E X , 
que veremos enseguida. 
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I X R O H O es igual que EXROVE, sólo 
que para salir por la izquierda o por la de-
recha. También ambos casos acaban en CO-
MEX. 

I:n COMEX, hacemos definitivo el nue-
vo valor de NUPA. A continuación compro-
bamos si estamos en la pantalla 34 (la 35, 
para nosotros), que es la pantalla en donde 
queremos que JAIME vaya al revés. Si es-
tamos en dicha pantalla, invertimos los grá-
ficos de izquierda y derecha mediante INY'-
PER y activamos el banderín correspondien-
te. Ya vimos en el Capitulo Yll la utilidad 
de este banderín. En t 'ADl hacemos una lla-
mada a 1)1 Al 1 , lo que es equivalente a va-
ciar el but'fer de dibujos. Ahora guardamos 
en COKS las coordenadas por las que debe-
remos aparecer en la nueva pantalla, e in-
seríamos en el bulTer de dibujos el gráfico 
con el que deberemos aparecer. Tras esto, 
trasladamos lObytes desdeCORSa VA PER 
(recuérdese que VAPER contenía los valo-

Bloque 
Linea 

"cm9 7" 
Datos Control 

1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 3 4 F 4 O 4 9 4 5 5 2 5 
2 4 E S R 4 1 2 0 4 C 4 1 2 0 4 1 5 6 4 5 6 5 8 
3 4 E 5 4 5 5 5 2 4 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 554 
4 £ 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 4 4 5 5 3 4 1 5 9 534 
5 5 5 4 E 4 F 2 0 4 3 4 F 4 E 2 0 S 4 4 F 6 9 3 
6 5 3 5 4 4 1 4 4 4 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 5 2 5 
7 2 0 4 C 4 1 2 0 4 7 5 5 4 5 5 2 5 2 4 1 6 S 9 
8 2 0 4 4 4 5 2 0 4 C 4 1 5 3 2 0 4 8 4 1 594 
9 4 0 4 2 5 5 5 2 4 7 5 5 4 5 5 3 4 1 5 3 766 

10 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 C 4 1 2 0 4 3 4 3 2 
11 4 5 5 2 4 5 4 3 4 9 4 C 4 C 4 1 2 0 4 4 6 7 7 
12 4 F 4 O 4 1 4 4 4 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 514 
13 2 0 2 0 2 0 5 4 4 5 4 E 4 5 4 4 4F 52 6 2 5 
14 4 5 5 3 2 0 4 5 4 E 2 0 4 C 4 1 2 0 4 F 6 1 5 
15 5 3 4 3 5 5 5 2 4 9 4 4 4 1 4 4 2 0 2 0 6 5 5 
16 2 0 2 0 2 0 4 3 4 F 5 2 4 1 5 R 4 F 4 E 6 3 6 
17 4 1 4 4 4 1 2 E 2 E 2 E 2 0 4 4 4 5 2 0 5 3 7 
18 4 D 4 1 4 E 5 P 4 1 4 E 4 1 2 0 2 0 2 0 6 1 4 
19 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 3 3 2 3 
20 2 3 4 6 4 C 4 1 4 £ 5 4 4 1 5 3 4 0 4 1 6 9 8 
21 2 1 2 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 2 
22 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 C 4 1 3 9 7 
2 3 2 0 4 7 5 2 4 1 4 E 2 0 5 5 5 6 4 1 5 3 6 7 9 
24 4 9 4 F 4 E 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 454 
25 2 0 2 0 2 0 2 0 4 0 4 1 4 O 4 F 4 E 2 0 5 3 3 
2 6 5 9 2 0 4 C 4 F 5 3 2 0 4 1 5 2 4 7 4 F 6 8 8 
2 7 4 E 4 1 5 5 5 4 4 1 5 3 2 0 2 0 2 0 2 0 5 8 8 
28 2 0 2 0 4 C 4 1 2 0 5 2 4 F 4 3 4 1 2 0 5 6 2 
2 9 4 8 4 9 5 3 5 4 4 F 5 2 4 9 4 1 2 0 4 4 7 1 1 
30 4 5 4 C 2 0 4 D 5 5 4 E 4 4 4 F 2 0 2 0 6 2 8 
31 2 0 4 C 4 1 2 0 4 R 5 5 4 4 4 9 4 1 2 0 6 0 2 
32 5 1 5 5 4 5 2 0 5 3 5 5 5 2 4 7 4 9 4 F 7 4 0 
33 2 0 4 4 4 5 4 C 2 0 4 6 5 2 4 9 4 F 2 0 6 1 3 
34 2 0 2 0 4 C 4 1 2 0 4 8 4 1 4 0 4 2 5 5 6 0 2 
35 524 7 5 5 4 5 5 3 4 1 2 0 4 3 4 F 4 E 711 
36 5 4 5 2 4 1 4 1 5 4 4 1 4 3 4 1 2 0 2 0 64 1 
37 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 5 4 C 2 0 4 7 4 4 0 
38 4 F 4 C 4 F 5 3 4 F 2 0 4 5 4 E 2 0 4 C 6 8 3 
39 4 C 4 1 4 0 4 1 5 3 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 5 2 6 
40 2 0 2 0 2 0 4 C 4 F 5 3 2 0 5 6 4 9 4 1 5 9 0 
41 4 R 4 5 S 3 2 0 4 4 4 5 2 0 4 D 4 1 5 2 6 5 1 
42 4 3 4 F 2 0 5 0 4 F 4 C 4 C 4 F 2 0 2 0 6 3 2 
4 3 2 0 2 0 2 0 5 1 5 5 4 5 2 0 5 6 4 5 5 2 6 0 0 
44 4 4 4 5 2 0 4 5 5 2 4 1 2 0 4 0 4 9 2 0 5 9 9 
45 5 0 4 1 4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 2 0 2 0 6 5 3 
46 2 0 4 5 4 C 2 0 5 2 4 5 5 4 4 F 5 2 4 E 6 8 3 
47 4 F 2 0 4 4 4 5 2 0 4 C 4 1 2 0 4 8 4 1 5 9 0 
48 4 0 4 2 5 5 5 2 4 7 5 5 4 5 5 3 4 1 2 0 715 
4 9 4 3 5 5 4 1 5 4 5 2 4 F 2 0 4 2 4 9 4 3 700 
5 0 4 8 4 F 5 3 2 0 5 3 4 F 4 E 2 0 5 5 4 E 701 
51 4 1 2 0 4 D 5 5 4 C 5 4 4 9 5 4 5 5 4 4 729 
52 2 0 2 0 2 0 4 8 4 9 5 3 5 4 4 F 5 2 4 9 6 4 2 
5 3 4 1 2 0 4 4 4 5 2 0 5 5 4 E 4 1 2 0 4 D 6 0 3 
54 4 F 4 E 4 R 4 1 4 O 4 F 4 E 2 0 2 0 2 0 6 2 6 
5 5 5 0 4 1 4 E 4 9 4 34 F204 54E20 6 5 3 
56 4 C 4 1 2 0 4 3 4 1 4 6 4 5 5 4 4 5 5 2 6 7 9 
5 7 4 1 2 0 4 5 5 8 5 0 5 2 4 5 5 3 5 3 2 0 6 8 3 
5 8 2 0 2 0 2 0 4 44 F4 C4 F 5 2 2 0 4 1 5 7 7 
59 4 C 2 0 5 0 5 2 4 9 4 O 4 5 5 2 2 0 4 D 6 8 0 
60 4 F 5 2 4 4 4 9 5 3 4 3 4 F 2 0 2 0 2 0 6 2 7 
61 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
62 2 0 4 5 4 C 2 0 4 O 5 5 5 2 4 F 2 0 2 0 5 9 6 
63 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
64 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 5 4 C 2 0 5 4 4 5 3 
65 4 F 4 D 4 1 5 4 4 5 2 0 4 0 4 5 4 3 4 1 6 8 4 
66 4 E 4 9 4 3 4 F 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 8 9 
67 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 C 4 1 2 0 3 9 7 

res de las variables de JAIME al entrar en 
una pantalla). Ahora es el momento en el 
que, si ya hemos consumido todas Lis galle-
tas de la suerte (GCONSl vale 15), debere-
mos colocar otra aleatoriamente, ayudados 
por RELI E. Si no hiciéramos esto, habría 
veces que seria imposible terminar el juego. 
Cuando ya está todo hecho, saltamos a 
NEW2 para entrar en la nueva pantalla. 

La rutina l'ICiOP que viene a continua-
ción es muy sencilla. Simplemente, elige uno 
de los dos gráficos de subir escaleras que se 
encuentran a partir de 65440. según H si-a 
o no múltiplo de S. Si 110 sabéis para qué sir-
ve, repasaos la explicación de la rutina de 
escalera explicada la semana pasada. 

SONII) es también bastante sencilla, (¡e-
nera un sonido de frecuencia mayor cuanto 
menor sea el valor de los cinco bits más ba-
jos de B. Para ello repetimos 100 veces un 
bucle dentro del que enviamos 1111 dato al 
port 254. Para el sonido lo único que impor-

6 8 5 0 4 5 5 2 4 1 2 0 4 0 4 5 4 3 4 1 4 E 684 
69 49434 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 2 9 
70 2 0 2 0 4 O 4 9 4 C 2 0 4 2 4 9 4 3 4 8 6 0 0 
71 4 F 5 3 2 0 5 4 4 9 4 5 4 E 4 5 2 0 4 C 6 7 5 
72 41204E4F 4 3484 5 2 0 2 0 2 0 5 5 8 
73 2 0 5 1 5 5 4 5 2 0 5 6 4 5 5 2 4 4 4 5 6 7 3 
74 2 0 4 5 5 2 4 1 2 0 4 0 4 9 2 0 5 0 4 1 6 0 7 
75 4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 2 0 4 9 4 9 2 0 6S4 
76 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 5 0 4 9 5 F 4 1 5 2 5 5 5 
77 4 1 4 0 4 1 2 0 5 0 4 1 5 2 4 1 2 0 4 O 6 4 0 
78 4 1544 1 5 2 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 8 8 
79 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 S 3 4 F 4 C 4 F 2 0 5 0 9 
80 4 1 4 E 5 4 4 5 2 0 4 C 4 1 2 0 4 E 4 1 644 
81 5 2 4 1 4 E 4 R 4 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 524 
8 2 4 C 4 1 2 0 4 94 E 5 6 4 1 5 3 4 9 4 F 7 1 0 
8 3 4 E 2 0 4 4 4 5 2 0 4 C 4 F 5 3 2 0 5 5 634 
84 4 C 5 4 5 2 4 1 4 8 5 5 4 5 S 6 4 F 5 3 781 
8 5 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 C 4 1 2 0 3 9 7 
86 5 3 4 5 5 4 4 1 2 0 4 D 4 S 4 3 4 1 4 E 689 
8 7 4 9 4 3 4 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 2 9 
8 8 2 0 2 0 2 0 4 5 4 C 2 0 5 0 4 C 4 1 5 4 578 
89 4 1 4 E 4 F 2 0 4 4 4 5 2 0 4 C 4 F 5 3 6 6 1 
90 2 0 5 3 4 9 4 0 4 9 4 F 5 3 2 0 2 0 2 0 5 9 6 
91 2 0 2 0 2 0 2 0 4 C 4 1 2 0 4 8 4 9 5 3 5 2 9 
92 5 4 4 F 5 2 4 9 4 1 2 0 4 9 4 E 5 4 4 F 729 
9 3 5 3 5 4 4 1 4 2 4 C 4 5 2 0 2 0 2 0 2 0 5 7 1 
94 2 0 2 0 4 C 4 F 4 3 4 1 2 0 4 1 4 3 4 1 5 8 0 
95 4 4 4 5 4 0 4 9 4 1 2 0 4 4 4 5 2 0 5 0 6 3 3 
96 4 F 4 C 4 C 4 9 4 3 4 9 4 1 2 0 2 0 2 0 6 0 5 
9 7 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 5 4 5 2 4 1 5 3 5 0 6 
98 2 0 4 C 4 1 2 0 5 0 4 5 5 2 4 1 2 0 5 6 6 1 9 
99 4 5 5 2 4 4 4 5 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 8 0 

100 2 0 4 5 4 C 2 0 4 O 4 F 4 E 5 3 5 4 5 2 6 9 2 
101 5 5 4 F 2 0 4 4 4 5 2 0 4 6 4 C 4 1 4 E 654 
102 4 B 4 5 4 E 5 3 5 4 4 5 4 9 4 E 2 0 2 0 6 7 3 
103 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 320 
104 2 0 2 0 4 1 4 3 5 3 4 5 5 6 4 5 5 2 2 0 6 1 7 
105 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
106 2 0 2 0 4 5 4 E 5 4 5 2 4 5 2 0 5 0 4 F 6 3 7 
107 4 C 4 C 4 F 5 3 2 0 4 1 4 E 4 4 4 1 2 0 654 
108 4 5 4 C 2 0 4 O 5 5 4 5 4 7 4 F 2 0 2 0 6 1 9 

1 

ta es el bit 4 de ese dato. Dicho bit lo cam-
biamos cada vez que I I llega a O, momento 
en que volvemos a cargarlo con el valoi de 
ios cinco bits menos significativos de la coor-
denada Y, por lo que, cuanto menores sean 
éstos, más rápidos serán los cambios y ma-
yor la frecuencia. 

I-SCA1 es la subrutina que comprueba si 
podemos agarrarnos a una escalera. Como 
es difícil colocarse justo frente a la escale-
ra. la rutina está preparada para admita quc 
estemos un poco descentrados. Si habéis se-
guido el lisiado con atención, habréis eom-
probado que la coordenada \ sólo puede ser 
incrementada o dccrementada en dos pixels. 

ENTRE POLLOS RNDO EL JUECO 

Bloque 
Línea 

"cm9 2" 
Datos Control 

1 2 4 3 1 2 4 3 1 2 6 3 1 2 6 3 1 2 8 1 C 4 12 
2 2 8 3 1 2 8 1 0 2 8 3 1 2 8 1 0 2 8 3 1 379 
3 2 8 1 0 2 8 1 0 2 6 1 0 2 6 1 0 2 4 10 272 
4 2 4 1 0 2 1 1 5 2 1 3 1 2 1 1 5 2 1 3 1 324 
5 2 1 1 5 2 1 3 1 2 1 1 5 2 1 1 5 2 6 1 5 303 
6 2 6 1 5 2 8 1 5 2 8 1 5 2 9 1 D 2 9 3 1 34 1 
7 2 9 1 0 2 9 3 1 2 9 1 D 2 9 3 1 2 9 Í O 390 
8 2 9 1 0 2 8 1 0 2 8 1 0 2 6 1 0 2 6 1 0 342 
9 2 3 1 7 2 3 3 1 2 3 1 7 2 3 3 1 2 3 1 7 342 

10 2 3 3 1 2 3 1 7 2 3 1 7 2 1 1 7 2 1 1 7 312 
11 1 F 1 7 1 F 1 7 2 B 1 F 2 B 3 1 2 B 1 F 348 
12 2 8 3 1 2 8 1 F 2 B 3 1 2 B 1 F 2 8 1 F 4 0 6 
13 2 9 1 F 2 9 1 F 2 8 1 F 2 8 1 F 2 4 1 8 346 
14 2 4 3 1 2 4 1 8 2 4 3 1 2 4 1 8 2 4 3 1 375 
15 2 4 1 8 2 4 1 8 2 9 1 8 2 9 1 8 2 8 1 8 317 
16 2 8 1 8 2 0 2 1 2 0 3 1 2 0 2 1 2 0 3 1 411 
17 2 0 2 1 2 0 3 1 2 0 2 1 2 0 2 1 2 9 2 1 4 0 2 
18 2 9 2 1 2 8 2 1 2 8 2 1 2 8 1 8 2 8 1 8 348 
19 2 6 1 R 2 6 1 R 2 4 1 C 2 4 1 C 2 6 1 0 3 2 3 
20 2 6 1 O F F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 2 2 
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por lo que será siempre par. De esta forma, 
los únicos valores posibles que se formarán 
con los tres bits inferiores de dicha coorde-
nada. serán 0, 2, 4 ó 6, 1:1 2 es cuando esta-
mos 2 pixels descentrados hacia la derecha, 
mientras que el 6 es cuando estamos descen-
trados 2 pixels hacia la izquierda (con tres 
bits el 6 es equivalente a -2). Con el 4 esta-
ríamos lo más descentrados posible. Por eso, 
si después de lomar los tres bits con el AND 
7 obtenemos un 4. re tornamos inmediata-
mente, pues es imposible subir la escalera. 
Si obtenemos un 6, estamos más cerca de la 
siguiente posición de carácter que de ésta, 
por lo que debemos aumentar ( antes de eli-
minar los tres bits inferiores (para a j u s t a d o 
a una posición entera, ya que sólo en estas 
posiciones puede haber una escalera). A con-
tinuación ajustamos B (la coordenada V) pa-
ra que sea múltiplo de 4, por razones ya vis-
tas al explicar la rutina de la escalera . Aho-
ra calculamos la dirección en el mapa de 
pantalla de la posición en baja resolución so-
bre la que se encuentra la esquina superior 
izquierda de nuestro personaje. Colocamos 
31 en DI: para utilizarlo dentro del bucle en 
el que vamos a entrar . Kste bucle se repeti-
rá dos o tres veces según la coordenada Y 
esté o no en una posición entera, y comien-
za en DOPI l . Guarda en primer lugar A 
(el contador del bucle) en los registros alter-
nativos. Comprueba que los valores conte-
nidos en las direcciones correspondientes in-
dican la existencia de una escalera. De ser 
así, actualizamos III. para la siguiente fila 
v cerramos el bucle. Si hemos terminado és-

LA HISTORIO INTOSTABLE 

te, quiere decir que sí estamos sobre una es-
calera. y el valor de BC que habíamos guar-
dado en la pila no es necesario, por lo que 
recuperamos dos veces HL en lugar de re-
cuperar BC y Hl. . Ponemos A a I (indica 
que sí hay escalera) y retornamos. Si dentro 
del bucle hubiéramos encontrado alguna po-
sición que no tuviera escalera, habríamos pa-
sado a NOSCA. donde ponemos A a 0 y sa-
limos por REAL, donde se retorna tras ha-
ber recuperado líC y HL. 

Tenemos a continuación la subrut ina 
ADSCO. que se encarga de sumarle a la pun-

tuación el valor recibido en A. Recuérdese 
que la puntuación se encontraba en seis bytes 
a partir de SCORE, dentro del texto del mar-
co (téngase en cuenta que al usar la palabra 
texto no nos estamos refir iendo necesaria-
mente a letras, sino a cualquier gráfico que 
esté incluido en e! juego de caracteres). Tras 
actualizar la puntuación, deberemos impri-
mirla. Para no repetir todo el texto del mar-
co, ponemos un 255 (indicador de fin de tex-
to) jus to detrás de los seis bytes. Ahora le 
sumamos al últ imo de éstos el valor conte-
nido en A. Ent ramos entonces en un bucle 
para los cinco últimos bytes. Comprobamos 
en cada uno de ellos si existe acarreo hacia 
el byte anterior, lo que se sabe porque el va-
lor contenido en la dirección correspondiente 
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L . . 
EL TOMATE MECANICO 

será mayor de 57 (el código ASCII del nú-
mero 9). De haber acarreo, restamos 10 a es-
te byte y le sumamos uno al anterior, repi-
tiendo el proceso. Cuando ya no hay aca-
rreo en este byte. cerramos el bucle para pro-
bar con el byte anterior. AI terminar con to-
dos imprimimos la puntuación mediante 
l 'RINTE, tras lo cual restauramos el valor 
original de la dirección en que habíamos co-
locado un 255 al principio de la subrut ina, 
y retornamos. 

INVPER es la subrutina para cambiar las 
figuras de nuestro personaje hacia la izquier-
da con las de la derecha. Dentro de las ruti-
nas IZQ y DER, vistas la semana pasada, 
había dos etiquetas, COMI3 y C 0 M 0 2 , con 
sendas instrucciones LD III.. nn. Lo que se 
cargaba en III eran las direcciones de los 
gráficos en uno y o t ro sentido. Si cambia-
mos. por tanto , los valores a cargar en una 
instrucción por los de la otra, conseguiremos 
que al andar hacia la derecha se nos dibuje 
mirando hacia la izquierda y viceversa. 

BORRACi borra de la pantalla el obje to 
especial existente en ella. Se le llama desde 
el bucle principal cuando hemos cogido el 
obje to . En primer lugar, eliminamos el ob-
jeto en la tabla T A R O O M , cargando la di-
rección adecuada con un 255. Ayudados por 
el código del objeto, calculamos su dirección 
en la tabla de objetos especiales. De ésta to-
mamos la dirección de su gráfico. De CO-

LOCA ACADEMIA DE POLLICIA 

BAC tomamos las coordenadas donde se en-
cuentra. Pasamos al registro A ' el valor 6 
(por color amarillo), y sallamos directamente 
a DIMASU, la subrutina de dibujo. Recuér-
dese que con OVER I, para borrar un di-
bu jo . hay que volver a dibujar lo mismo en-
cima. 

Ahora , tras una zona de definición de da-
tos, llegamos a la última subrutina, SCOCO, 
que se encarga de presentar la tabla de ré-
cords y de pedirnos nuestro nombre para que 
figure en ella, si es que hemos hecho méri-
tos para conseguirlo. Comienza cargando 
IIL con PRISCO + 28, dirección donde se 
encuentra la puntuación del primero de la 
lista. Cargamos C con 5 porque vamos a ha-
cer un bucle para los cinco elementos que tie-
ne la tabla de récords. 1)1- lo cargamos con 
S C O R E , el comienzo de la puntuación ac-
tual. Dentro del bucle para los cinco elemen-
tos, que comienza en BUSC, y tras guardar 
en la pila DE y III.. entramos en un bucle 
para las seis cifras de la puntuación. Den-
tro de este bucle, si la cifra de nuestra pun-
tuación es mayor que la de la tabla, pasa-
mos a MAYS, y si es menor pasamos a 
MENS. De ser igual, deberemos comparar 
las dos cifras siguientes para saber cuál de 
las puntuaciones es mayor, por lo que cerra-
mos el bucle de las cifras con DJNZ LAS. 
Si al finalizar el bucle, las puntuaciones re-
sultan ser iguales, tomaremos como menor 
nuestra puntuación actual, y pasaremos a 
MENS. En MENS actualizamos III. para 
que apunte a la siguiente puntuación de la 
tabla, recuperamos DE y cerramos el bucle 
de los elementos de la tabla. Si terminamos 
este bucle, quiere decir que nuestra puntua-
ción es menor que todas las de la tabla, por 
lo que pasamos directamente a MUESCO, 
donde se nos mostrará la tabla de récords 
sin pedirnos el nombre. Si llegamos a 
MAYS, es porque nuestra puntuación debe 
entrar en la tabla. Modif icamos SPAR y 
SPOR para hacer sonar la música de la ta-
bla de récords, borramos la pantalla median-
te la subrutina de la ROM y abrimos el ca-
nal 2. Imprimimos a continuación el texto 
de felicitación por haber obtenido un récord 
mediante PRINTF.. Tomamos ahora en DE 
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el primer \alor existente en la pila, que apun-
taba a la puntuación del elemento de la ta-
bla donde debemos colocar ahora nuestra 
puntuación. liste elemento y los siguientes 
deben ser trasladados hacia aba jo en la ta-
bla. I 'ara saber que cantidad de bytes ha> 
que t r a s l a d a r , r e s t a m o s DI- de 
PRISCO • 164. Si nuestra puntuación tiene 
que ser colocada en último lugar en la ta-
bla. no habrá que hacer ningún traslado, por 
lo que el resultado de la resta será cero. En 
este caso nos saltamos las siguientes instruc-
c iones y p a s a m o s a L A R E . 
De no ser cero, pasamos el resultado a BC. I I 
traslado debe efectuarse desde 1JKIS( 0 + 135 
(el penúltimo elemento de la tabla) a 
PRISCO + 169 (el último elemento de la ta-
bla, que de esta forma será eliminado de la 
misma). L1 traslado se hace con LDDR (nó-
tese que seria imposible usai I.DIR en su lu-
gar). En I A k l recuperamos de la pila la di 
rección de nuestra puntuación y la dirección 
a donde debe ser trasladada. Tras cargar BC 
con 6. efectuamos el traslado con I DIR. 
Ahora, restándole 28 a DE. obtenemos la di-
rección dentro del elemento que correspon-
da. en la que debemos comenzar a introdu-
cir nuestro nombre. Para este cometido uti-
lizaremos la rutina de lectura del teclado de 
la ROM, a la que normalmente se accede por 
interrupciones, pero como nosotros tenemos 
otro modo de interrupciones (para la músi-
ca). la l lamaremos con RST 56. Esta subru-
tina devuelve en la dirección 23560 el códi-
go de la tecla pulsada. I'or eso, antes de co-
menzar, ponemos en dicha dirección un 0. 
para borrar cualquier tecla que podría ha-
ber sido leída hace tiempo. El LD (IY » 48), 
8 es equivalente al BASIC POKE 23658,8, 
que sirve para utilizar el modo mayúsculas 
(recuérdese que en nuestro juego de carac-
teres no existen las minúsculas). Ahora en-
tramos en el bucle de introducción del nom-
bre. En primer lugar, hacemos una peque-
ña pausa. A continuación, llamamos a la ru-
tina de la ROM. Tomamos el valor de 23560 
y lo borramos para no leer el mismo la pró-
xima vez sin que se esté pulsando la misma 
tecla (IV-50 es lo mismo que 23560. Si he-
mos pulsado ENTER. pasamos a ENTE, 

donde daremos por terminada la imioduc 
ción del nombre. Si liemos pulsado DI I l -
I E (código 12), pasamos a DEl , donde bo-
rraremos la última letra tecleada. Si no se 
ha pulsadoj^inguna de las dos, comproba-
mos que el código de la tecla esté entre 32 

*)->VVTNYVTNTNWWWl^"STVV 
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HISTORIO DE UNO MONUOMON 

• MI 

LUSM-Ma 
LO PERO ME CONICO 

\ 97 y, de no ser asi, o de haber tecleado ya 
20 letras (B es el contador de las letras in-
troducidas). no aceptamos la tecla, > volve-
mos a BIN para esperar a que se pulse otra . 
Si es aceptada, la cargamos en la dirección 
indicada por III . la imprimimos en panta-
lla e incrementamos HL para que apunte al 
lugar de la siguiente letra y B para que cuente 
una letra más, pasando después a W AN. En 
DEL, si uo hemos tecleado aún ninguna le-
tra, no podemos borrarla, y pasamos a BIN. 
De haber ya una o varias letras introduci-
das, decrementaremos III y B para bou ai 
la última. Ahora la borramos de la pantalla 
imprimiendo encima un guión y cerramos el 
bucle en W AN. A EN IL-, llegamos tras ha-
ber pulsado la tecla ENTER. Aquí, si no he-
mos tecleado jus to las 20 letras que pode-
mos introducir como máximo, borramos el 
espacio sobrante . Para saber cuántos espa-
cios hay que poner restamos B a 21. 

A M U E S C O llegamos tanto si se nos lia 
pedido el nombre como si no. En el segun-
do caso, aún no está sonando la música de 
la tabla de récords, por lo que la hacemos 
sonar a jus tando las variables Sl 'AR y 
SPOR. A continuación borramos la panta-
lla y abrimos el canal 2. I ras hacer una pe-
queña pausa, imprimimos la tabla, ayuda-
dos, como siempre, por PRINTE. l.o que 
viene a continuación sii ve para hacer que el 
color de la tabla vaya cambiando. Para ello 
hacemos un bucle en el que A va de O a 223, 
y cuando termina se repite con A valiendo 
0 nuevamente. Dentro del bucle, duplicamos 
el contador para hacer operaciones con el. 
Queremos que el color vaya en ascenso y lue-
go en descenso, asi que en la segunda mitad 
del bucle (cuando A vale ! 12 o más) lo in-
vertimos. C uando A valga 112, lo converti-
remos en I I I ; cuando valga 113, lo conver 
tiremos en 111; el 114, en 110, y así hasta 
el 223, que pasará a ser 0. Esto lo hacemos 

cambiando el numero de signo y sumando 
le 223. Ahora tomamos los bits 4, 5 y 6 del 
numero obtenido. 1*1 máximo valoi que pue-
den tomai estos luis es 6, y el mínimo, 0. 
l .o inu ementamos para que el máximo sea 
7 v el immmo I, ya que si escribiéramos los 
récords con tinta negra, serian invisibles. Es 
te es ya el color que debemos dai a la pun 
tuación. cosa que hacemos mediante un 
I.DIR de 767 bytes desde 22528 a 22529. lia 
hiendo cargado prev ¡ámente en 22528 el co 
lor deseado. Antes del I DIR hay un HAI I 
con dos funciones: la de enlentecer el cam 
bio de colores y la de conseguir que. rnien 
tras se produce éste, et haz de electrones de 
la pantalla no este por medio. Este bucle se 
repite indefinidamente hasta que pulsamos 
una tecla, momento en el que rctoi liamos al 
punto de llamada. Y con esto terminamos 
el más importante y largo de los listados, que 
comenzamos hace dos capítulos. 
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PIHOHOMO PORO MOTOR 

Los nombres 

Hoy publicamos dos listados hcxadccima 
les. I I primero contiene los nombres de las 
pantallas y el segundo la música de la tabla 
de récords, la última que quedaba. Para in-
troducirlos, tecleadlos con el cargadoi uní 
veisal de código máquina, haciendo DI MI* 
en 40000. Grabar los como «cm9 I» y «cnr9 
2», siendo sus longitudes 1080 y 193, respet 
tivameme. Cargad a continuación el progra-
ma de la semana pasada v, una vez cargada 
la parle BASIC . interrumpirla pulsando 
BREAR. C argar el código máquina que vie-
nc a cont inuac ión con I O A D «cm7 
2»CODE 44576.20960. C argad los dos bo-
ques de hoy con I O A D «cm9 1»( ODI 
58200. 1080: I C M D « c m 9 2»CODI 
58000.193. Grabad el BASIC con autoeje-
cución y. a continuación, el código máqui 
na con SAVE «sin7 2»CC)D1 44576.20960. 
Cargadlo lodo desde el principio. Notaréis 
que las pantallas tienen su nombre v que no 
para de sonar música en ningún momento. 
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TE OFRECE 
LO iSJOR i l LOS MEJORES 

Para que lo tengas fácil. Aquí tienes una selección de los mejores juegos que puedes encontrar. 
Cualquiera de ellos tiene la garantía de calidad y adicción que esperas encontrar en un videojuego. 

Para no llevarte "sorpresas"... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las 
buenas tiendas de informática. 

TRAILBLAZER 
Adéntrate en lo desconocido a una veloci-
dad de vértigo que forzará tus reflejos al 
limite, en este increíble viaje que no está 
hecho para débiles. Rueda a la derecha, 
salta a la izquierda, esquiva los abismos 
de los cuadrados misteriosos, que unas 
veces frenarán tu progreso y otras lo ace-
lerarán de forma inesperada. Trailblazer 
es el juego más adictivo que hayas visto 
jamás. 

AVENGER (Way of The Tiger II) 
Primero fue W a y of The Tiger" en donde 
tuviste que demostrar tus habilidades para 
convertirle en Ninja. Ahora es "Avengef, 
en donde tendrás que demostrar que, 
además de fuerte, eres hábil e inteligente 
para conseguir vencer al Gran Guardián. 
Buena suerte... sólo los bravos sobrevivirán. 

FUTURE KNIGHT 
¿Te imaginas en el siglo XXI luchando a 
lomos de tu droide-caballo contra todo ti-
po de alienígenas, armado con una lanza-
láser en un mundo de fantasía donde todo 
es desconocido? Future Knight es algo 
más que un juego, es un derroche de 
fantasía. 



COBRA 
Por primera vez un juego supera al film. 
Cobra (el juego) le sorprenderá por su ac-
ción y sus gráficos, superiores, incluso, a 
ios del "Green Beref. El crimen es una 
enfermedad...: tú. el remedio. 

MAILSTROM 
Eres un repartidor de Correos con mal ge-
nio. una furgoneta terrorífica y una explo-
siva carga que repartir. Eres el último 
repartidor del mundo y hay muchos "ma-
los" dispuestos a que éste sea tu último 
trabajo. Prepárate y no te olvides... el Co-
rreo tiene que llegar. 

La gran aventura que todos esperabais, 
un juego de habilidad e inteligencia con 
gráficos como no habíamos visto última-
mente. Firelord es el juego que Microma-
nia ha elegido como uno de los "ases" de 
estas Navidades. ¡Tienes que verlo! 

Un trepidante arcade en el que debemos 
controlar una nave que se desplaza a ve-
locidades supersónicas por la superficie 
de una gigantesca nave nodriza enemiga 
sobre la que se encuentran los puntos a 
destruir. 
Micro Hobby ha dicho de Uridium: "Desta-
ca sobremanera el increíble movimiento 
con una maniobrabilidad inmejorable y 
unos giros rápidos y precisos." 



BREAK-THRU 
El mas espectacular de los juegos de las 
maquinas. Conduce un vehículo especial 
evitando a los lanzallamas, helicópteros, 
tanques, jeeps y campos de minas enemi 
gos. El medio para enfrentarte a ellos es 
el más sofisticado vehículo armado del 
mundo Prepárate con él a atravesar 
puentes, montañas, ciudades y aeropuertos 

cooNies 
GOONIES 

Toda la emoción de la película de Spiel-
bercj en tu ordenador. Exito masivo en 
América, el juego revive los peligros y la 
aventura de la pantalla grande, usando 
una especial técnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los 
"Goonies" a través de intrincados laberin-
tos. donde te espera toda ¡a acción que 
puede darse en un juego. 

INFILTRATOR 
El juego que ha sorprendido en U S.A. El 
más completo de los programas que ha-
yas visto, porque reúne acción, estrategia 
y una increíble simulación de vuelo en un 
helicóptero dotado de las más avanzadas 
técnicas. Infiltrator te sorprenderá 

SILENT SERVICE 
Silent Service revive toda la acción y es-
trategia que tuvo lugar en las aguas del 
Pacifico durante la II Guerra Mundial. Al 
mando del submarino dispondrás de todos 
los controles: sala de máquinas, tórrela de 
control y el puente. Sube el periscopio y 
podrás localizar los barcos enemigos a los 
que has de torpedear... o esquivar sus 
cargas de profundidad. 

RAMON RODRIGUEZ 
Como su nombre indica, un |uego genui-
namente español. Un Punki simpático y 
vacilón que se ve envuelto en las más ab-
surdas y divertidas situaciones de las que 
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramón 
Rodríguez te hará compartir las aventuras 
y desventuras de un Punki de Aki". 

THANATOS 
Prepárate a controlar a un Dragón, "Tha-
natos el Destructor". El Dragón que pro-
bablemente sea el gráfico animado de 
mayor tamaño que se haya creado para 
un juego, vuela, camina, nada y arroja 
fuego por sus fauces. Debe recoger a 
"Eros", la Princesa Encantada, quien ca-
balgará sobre su cuello y le guiará en su 
lucha contra sus enemigos 



FROST BYTE 
De este nuevo juego de Mikro-Gen la críti-
ca ha dicho: "Frost Byte resulta un juego 
muy adictivo, y el afán de llegar más y 
más lejos se acrecienta cada vez que co-
menzamos una partida. A esto debemos 
unirle la gran vistosidad de sus pantallas 
repletas de formas, personajes y colores". 

El primer juego que incluye un cómic para 
"meterte en situación". THOL es el único 
humano capaz de salvar a su especie, 
que tras un cataclismo nuclear está sien-
do dominada por fuerzas misteriosas. La 
Armadura Secreta de Antiriad, legado de 
sus antepasados, le ayudará en su intento. 

BAZOOKA BILL 
Un personaje entrenado en los Ejércitos 
de Tierra, Mar y Aire. Su preparación ha 
sido completísima y su habilidad para pilo-
tar aviones o usar su "Bazooka" le ha he-
cho ser elegido para la misión mas impor-
tante de su vida. Armado hasta los dien-
tes y dispuesto tanto a luchar cuerpo a 
cuerpo como a tripular su caza o disparar 
su bazooka, está esperando recibir tus ór-
denes... 

DISTRIBUIDOR 
EXCLUSIVO 

PARA ESPAÑA 

C/. STA. ENGRACIA. 17 - 28010 MADRID. 
TFNO. (91|447 34 10 

DELEGACION BARCELONA. 
AVDA. MISTRAL. N.: 10. TFNO. (93) 432 07 31 



POSITIVO 
Asterix intenta recordar-

nos con detalles simpáticos 
a su predecesor de tebeos 
pero la verdad es que r© es-
tá muy a la altura de las cir-
cunstancias Aunque se tra-

m te de un juego, visto objeta 
vamenie nos da ¡a impre-

M 1 ANTONIA siónde que podría haber si 
GAGO. do mejor. Los colores están 
Cádiz mgy bien traiados 

"PODIA NEGATIVO 

HABER 

SIDO 

I 'MEJOR" 

Los personajes tienen una 
molesta transparencia que 
los confunde con el paisaje 
Es exasperante ta lentitud en 
el cambio de paniaiias y bás-
tanle complicado el control 
de los personajes 

PUNTUACION: 

POSITIVO 
La presentación y los gráfi 

eos son muy buenos El movi-
miento junio con los escena-
rios son muy reales, lo cual ha-
ce que sea un juego adictivo 

NEGATIVO 
Los personajes tienen poco 

colorido, y los árboles no des 
lacan ios suficiente con el fon-
do verde 

ALFREDO 
TORRES 
ALBIÑANA. 
Gerona. 

"LE FALTA COLORIDO 

I A LOS PERSONAJES" 

PUNTUACION: 

JAVIER 
CABRERA 
PESET 
Valencia. 

"UN PROGRAMA 

ADICTIVO Y 

FAMILIAR" 

Ü 

LOS JUSTICIEROS 
DEL SOFTWARE 
_ 

l n estreno siempre es un eslre-
no, l'or eso seguro (¡ne. a pesar 

POSITIVO 

de su larga trayectoria como 
profesionales del cómic y el ci-
neAslerix v Ohelix se sienten 
nerviosos en eslos momentos. se-
gundos antes de escuchar el ve-
redicto de nuestros justicieros. 

POSITIVO 
Uno de k>s puntos positivos de esle programa es que es 

ta traducido al espaftol. lo cual es una gran ayuda Los grá-
ficos están muy bien y la temática, además de ser origina' 
es muy entretenida Desde luego, es más dwertuto en el or-
denador que en los 'ebeos. 

NEGATIVO 
Los mowmentos son algo temos. pero la anaeniactón 

de- juego al ser alucinante, podemos distraernos viendo tos 
delates que presentan Carece de sonido 

PUNTUACION: 

C A R M E N 
M A N Z A N E R O 
VALERO 
Valencia. 

"LA AMBIENTACION 

ES ALUCINANTE" 

Los gráficos ai parecer-
se a las viñetas de los có 
míe. son muy buenos y es-
tán muy bien conseguidos 
Los personajes también 
son graciosos y gráfica-
mente están muy logra 
dos. pero es una pena que 
cuando se cruzan unos y 
otros, éstos se transparen-
len Es un programa muy 
adicüvo y familiar 

NEGATIVO 
Ei cambio de pantatla 

es excesivamente lento. 
as¡ como la modalidad de 
peleas que también resul-
ta algo complicada El re-
cuadro que aparece es 
bastante pobre Se echa 
en taita el sonido 

PUNTUACION: 8 L 

1 "CARECE 

[ DE SONIDO" 
uiiiiur 

POSITIVO 
Tiene unos gráficos excedentes El desarropo ds¡ 

juego es bastante onginai y la interpretación que 
se ha hecho del cómic ai ordenador es estupen-
da La mezcla, estratega-simulación de combate, 
es una buerta «íea 

NEGATIVO 
Algunas veces el movimiento es a'go lento. La 

falta de son¡d3 es unas de las pegas que tiene es-
te juego 

PUNTUACION: 8 

J. ANTONIO 
RODRIGUEZ 
OVALLE. 
Villafranca 
del Bierzo 
(León). 

POSITIVO 
Destacan unos gráficos 

excelentes. Henos de colon-
do. que nos recuerdan bás-
tanle a ios dibujos det cómic 
El movimiento de tas perso-
najes es muy simpático y es-
tán muy conseguidos Es un 
programa adtetivo en lo que 
destacan los vistosos gráfi-
cos 

NEGATIVO 
La falla de efectos sono-

ros y la lentitud con que van 
apareciendo tas pantallas 

XAVIER 
MASIP 
PESOUER. 
Barcelona. 

"LAS PANTALLAS 1 
APARECEN 

PUNTUACION: 

LENTAMENTE" 
HBHMMMHHHHHHHlMMMPi 

7,5 

LUIS A. 
ALVAREZ 
ADAN. 
Alcorcón 
(Madrid). 

FANTASTICOS" 
•WDIlBlHMklBBHIB 

POSITIVO 
, Los paisajes y persona-

tes son muy reales También te 
artade mucha vistosidad la ca-
ja de combate, en la cual po-
demos observar a nuestro As-
terix. luchar con algún enemi-
go. 

NEGATIVO 
El paso de pamaiia es algo 

lento Carece de sonido, pero 
esio se ve compensado con ¡a 
alia calidad gráfica 

PUNTUACION: Q 

POSITIVO 
Es una Simpática aventura pa-

sada al ordenador, cuya presen 
tacón es excelente Los gráficos, 
los escenarios y la temática en 
sí son alucinantes Los movimien-
tos de tos personajes son muy 
reales y graciosos 

NEGATIVO 
Se echa en taita algún efecto 

sonoro para completar ta am-
txentación de¡ ¡uego Quizá se 
pueda decir que los movimien-
tos se realzan algo lentos y el 
paso de pantanas requiere tiem-
po. 

PUNTUACION: 

NURIA 
VALDES 
DIAZ DE 
TUESTA. 
Vilorta 
(Alava). 

"MUY 

SIMPATICO" 



¡¡¡ACCION!!! 
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ENGUAJE C Feo. Javier MARTINEZ 

El C es un lenguaje c r e a d o p a r a programadores; su 
por tab i l idad, f lexibi l idad, po tenc ia y ut i l idad están, pues, 
fuera d e t oda duda . 

I C nació en los Laboratorios Bell 
en 1970 de la mano de Dennis 
Ritchic como derivación del B de 
Ken Thompson cuando ambos 
trabajaban en el diserto del siste-

ma operativo UNIX. 
Ll C está destacando últimamente al es-

cribirse muchos programas de aplicación en 
este lenguaje, debido a que es muy compac-
to, eficiente y fácilmente modifícable. 

Alguna de las virtudes de! C, son que in-
corpora muchos de los conceptos que sugiere 
la teoría informática: unas estructuras fle-
\ibles de control, una programación estruc-
turada. modularidad, fácil transportabili-
dad. . . 

Ll lenguaje C permite un acercamiento en-
vidiable a la máquina, sólo comparable con 
los lenguajes ensambladores, pero no por 
ello, aunque parezca una contradicción, es-
tá muy ligado a un ordenador concreto, si-
no, al contrario, permite una fácil transpor-
tabilidad modificando a veces tan sólo el fi-
chero de encabezamiento o «header» que 
acompaña al programa principal. 

Este acercamiento máquina-programador 
permite la realización de unos programas 
muy compactos y rápidos (mucho más que 
el Pascal y por supuesto el Basic). 

Para darnos una idea de la potencia y fle-
xibilidad del (.', baste decir que en C están 

escritos desde la mayor parte del sistema 
operativo Unix a la animación de algunas es-
cenas de la película «El retorno del Jedi», 
pasando por compiladores e intérpretes pa-
ra otros lenguajes. 

Un programa en C se compone de una se-
rie de funciones, la principal llamada main(), 
cada una de ellas compuesta por un enca-
be/amiento que contiene cualquier tipo de 
sentencias de preproccsador y el nombre de 
la función y un grupo de sentencias termi-
nadas en «;» y encerradas todas por «{}», 
que recuerdan al Begin y linct. de! Pascal. 

Veamos por encima algunas «cosillas» en 
C: 

Declaración de variable entera: int 
nombre. 

— Declaración de variable en punto flo-
tante: floal nombre. 

— Declaración de \ aria ble carácter: char 
nombre. 

— Asignación de valor a la variable: 
nombre - valor. 

— Comentarios: / * comentario*/ . 
— Siguiente linea: \ n. 
— Escribir en pantalla: printf («escribo 

esto»); 
— Leer desde el teclado: seanf («...); 
— Tipos de datos básicos: int, short, 

long, unsigned, char, f loat, double. 
En algunos momentos, el C puede aseme-

jarse al Pascal, pero su tantas veces nombra 
da proximidad a la máquina le dota de una 
mayor potencia sin perder la mayoría de las 
virtudes del Pascal. 

Como compilador para el Spectrum uti-
lizaremos el de Hisoft , que aunque tiene al-
gunas limitaciones con respecto al estándar, 
nos servirá para iniciarnos en C. Además, 
lleva incorporado un editor, cosa que la ma-
yoría de los compiladores para ordenadores 
más grandes no disponen. 

NUEVO 
SISTEMA 
DE GESTION 
POR 
INTERRUPCIONES 

En la revista núm. ^ a p a -
reció el programa de «Nue-
vo sistema de gestión por 
interrupciones». Por un im-
perdonable fallo, no salió 
publicado el listado núme-
ro 1, que se encarga de 
cargar y activar el progra 
ma en Código Máquina. 

Para hacer funcionar co-
rrectamente el programa 
sólo hay que introducir es-
te cargador antes del blo-
que de código máquina. 

LISTADO 1 
10 CLCRR 59999 
S0 LORD ""COOE 60230 
30 POKE 62463 ,199 POKE 62464. 

235 
40 RRNDOHIZE USR 6026S 

SINTETIZADOR 
DE 
EFECTOS SONOROS 

E n la revista número 101, 
dentro del programa «Sintcti-
zador de efectos sonoros», es-
tá confundida la dirección 
donde se realiza el DUMP, pe-
ro la que aparece en el recua-
dro, debajo del listado de da-
tas (o lo que es lo mismo, la 
32480) es correcta. 
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SI T U C O M P R A ES S U P E R I O R A 8 0 0 PTAS. 

KNIGHT RIDER 
TENNIS 
NIGHTMARE RALLY 
LAS 3 LUCES G 
ANTIRIAD 
COBRAS 
F iGHING WARRIOR 
BOUNTY BOB 

PTAS. 
2.100 
1 . 5 0 0 
2 . 1 0 0 
2.100 
2.100 
2 . 3 0 0 

4 9 5 
4 9 5 

PTAS. 
DRAGON'LAIR 2 . 1 0 0 
ASTERIX Y EL CALDERO M 2 . 1 0 0 
JACK THE NIPPER 2 . 1 0 0 
PYRACURSE 2 . 1 0 0 
STAINLESS STEEL 2 . 1 0 0 
PHANTOMAS 2 . 1 0 0 
DUMMY RUN 4 9 5 
SOUTHERN BELLE 4 9 5 

I M P R E S O R A S 
2 0 % D E 
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SPECTRUM PLUS+ 6 JUEGOS 
2 3 . 8 0 0 PTAS. 
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SERVICIO TECNICO QUICK SHOT IX + INTERFACE _ 3 . 6 9 5 
DE REPARACION QUICK SHOT 1 1 . 3 9 5 

TARIFA FIJA QUICK SHOT II 1 . 6 9 5 
DE 3 . 6 0 0 PTAS. QUICK SHOT IX . 2 . 3 9 5 

TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8 . 4 9 5 
A PROVINCIAS DISKETTES 3" 7 3 5 

SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4" 2 9 5 
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 6 9 
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PIXEL A PIXEl 

Juan Antonio 
Ramos Mora 
(Alicante). N.° 8 
37 puntos. 

Javier Pérez Salinas 
(Zaragoza). N.° 96. 

25 puntos. 

Roberto Garc ía Tajardos 
(S.C. de Tenerife). N.°97 
25 puntos. 

METODOLOGIA 
DE LA 
PROGRAMACION 
M. Rodríguez Villén. 
Editorial Alhambfa 
140 páginas. 

Oro está enfocado hacia la meiodotogia 
|_E=ide la programación de forma que el lector 
aprenda a -programar», que es bastante diferente 
que "cotílicarn en un cfeiermmado lenguaje prác-
tico Lo que impon a en esle caso es captar la 
filosofía que permite trasladar o traducir los pro-
ttemas «reales» a soluciones «informáticas" con 
mentalidad lógica y estructurada, independien-
temente dei lenguaje que luego vayamos a utili 
zar para la codificación, es decir. Basic Loga 
Fiscal etc De esta forma, el contenido del vo-
lumen esta dividido en los siguientes temas 

Algoritmos y programación 
de ordenadores. 

Diagramas de ílujo. 
Tablas de decisión. 

Programación estándar. 
Estructura de la información. 
El análisis y la programación. 

Lo más destacarle de¡ libro son los ejercicios 
y soluciones que propone en cada capitulo para 
su correcta comprensión 

SIMULACIONES 
Tim Hartnell. 
Anaya Multimedia. 
247 páginas. 

f l nnodeteponeroseneiestutJoydesaroiodepro 
gramas y aócaoones para nuestro pjwfcSpec-

trun Tim Har'ner nos sorprende ahora con este intere-
sante too que se ocupa de tos procesos de simulación 
por ordenador En é¡ podemos encontrar magnificas pro-
gramas que au-xjue están escritos totalmente en Base 
(una concesión para que bs usuarios de otros ordena 
dotes puedan ut¿zar¡os con mirvrras mcxífcacones) re 
ffiejan los procesos reales con tanta eficacia que como 
cfcce el propto Tm Hanneü -a pesar de la drástica sim-
plificación fesulta cas tan emocionante aterrizar con el 
programa simulador de vuelo como con un avw real» 

Otros procesos de sm¡¡aoón abordados en este too 
son Et juego de la vida. Robot loga La máqu-na de aje-
drez de "forres Quevedo El nwido de ¡a p o l a . Ei mer-
cad; de valores Dirección de una comparta de automó-
viles Supercopa. Tems. Conducción de un coctie de ca-
rreras etc 

Todas las snmsaoones se han elaborado con (a máxi-
ma fde'dad posible respecto de la realdad Como cu-
riosidad en el ¡eiado del Gran Prix se han codificado las 
estructuras reates de i conoodas pesias de carreras entre 
ellas ia del Gran Pnx de Monaco 



SPECTRUM PLUS II 
El nuevo Spectrum Pfus II, ¿es com 

palióle en modo 128 K con los perifé-
ricos existentes ahora en el mercado 
para el Spectrum 48 K y concretamen-
te con la unidad de bisco«Beta 

José AíJ GAñClA-vy'jjcM I53¡ 
• El «Slot» trasero del Spectrum P!us 
ll es igual que el del Spectrum 48 K, 
salvo que se han eliminado las lineas 
correspondientes a las setales de vi-
deo (ya que éstas tienen su conector 
propio) No obstante, el nuevo circuito 
utiliza algunos puertos que no se utili-
zaban en el 48 K. por lo que existe in-
compatibilidad de hardware con algu-
nos periféricos (tanto en modo 128 K 
cano en modo 48 K) Estas incompa-
tibilidades podrán salvarse, en la ma-
yoría de los casos, instalando interrup-
tores de bloqueo. De momento, aún no 
hemos tenido tiempo de hacer un es-
tudio sistemático de compatibilidad 
con los periféricos más comunes, pe-
ro será, indudablemente, uno de los te-
mas que iremos abordando en el Mu-
ro. 

Concretamente respecto al disco 
«Beta» tiernos detectado ya algunos 
problemas de compatibilidad, sobre to-
do. porque esta unidad pagina su ROM 
sobre ia de; Sistema No obstante, ta 
adaptación de este disco ai nuevo or-
denador será UTO de los temas que tra-
taremos en un (uturo próximo. 

PROBLEMAS 
CON EL CARGADOR 

UNIVERSAL 
Me remito a ustedes para que me 

solucionen un problema que. me ima-
gino, habrán tenido (y sufrido) otros en-
tusiastas del ordenadoi 

Ocurrió cuando, tras interminable 
teclear del OM de 'Cómeme», de re-
pente. me sallé una linea Había escri-
to en una linea el contenido de la si-
guiente con su control incluido. Empe-
cé a alterar el listado del Cargador Uni-
versal. pero no encontré la forma de 
remsertar la linea correctamente 

• El Cargador Universal de Código 
Máquina, almacena el texto fuente de 
forma consecutiva en la variable "AS" 
Si la Hnea errónea es la última que ha 
introducido, puede corregirla haciendo 
"BREAK1 en cualquier lugar del pro-
grama y tecleando la siguiente línea di-
recta 

LET AS=AS (TO LEN AS—20)+ "li-
nea correcta" 

En et literal donde ponemos "linea 
correcta", deberá escribir los caracte-
res que componen la línea que deba 
ir en ese lugar, sin incluir el número de 
linea ni el de control, es decir, sólo los 
20 caracteres del centro. 

IMPRESION 
ENC/M 

Para imprimir el piimer UDG en la 
pantalla, elaboré la siguiente rutina 
LD A22 
RST 010 
LD A. 10 
RST #0 
LD A, 10 
fíST (flC 
LD A, 144 
RST m 
RET 

Si la llamo con RANDOMIZE USR 
no se imprime nada Sr antes del RAN 
DOMIZE pongo PRINT. me funciona a 
la perfección ¿Por qué ocurre esto? 

Quiero mandar un juego a«Future 
Stars• ¿Dónde debo mandarlo0 

fyp: PEX¿ Mi&Kl &5) 

I El problema es que antes de impri-
mir tiene que abrir una corriente. De-
berá añadir, al principo de ta rutina, fas 
siguientes lineas: 
LD A.2 
CALL #1601 

Para enviar un juego a «Future 
Stars". deberé remitirlo a la dirección 
de «Dmamic», que encontrará en la pu-
blicidad de nuestra revista 

CODIGO MAQUINA 
¿Una misma rutina en mnemónico 

se puede introducir en cualquier en-
samblador? 

¿Qué libro me aconsejáis para ini-
ciarme ai Código Máquina? 

ñarvo BASTiDA-totoa ¡56-

• Una rutina escrita en Assembler. 
puede ser introducida en cualquier en-
samblador. ahora bien, hay algunos de-
talles Que pueden variar de un ensam-
blador a otro, por ejemplo, ta notación 

utilizada para ios números hexadeci-
mates y binarios, o los pseudo-
mnemónicos que utilice En genera!, 
da menos problemas el introducir las 
rutinas en el mismo ensamblador que 
se utilizó para escribirlas. 

Como es lógico, estamos convenci-
dos de que e¡ mejor manua: de progra-
mación en Código Máquina para el 
Spectrum es el "CURSO DE CODIGO 
MAQUINA" que se publicó en ¡as pá-
ginas centrales de MICROHOBBY en-
tre los números 42 y 95. ambos inclu-
sive No obstante, existen en e¡ comer-
cio un gran número de libros y manua-
les sobre este tema y lo mejor es que 
usted mismo eüja el que más le guste, 
ya que la elección depende, en gran 
medria. de su r»ve y sus necesidades 
Si es necesario, acuda a una tienda y 
ptda que le deien ojear unos cuantos 
antes de decidirse por uno en concre-
to. Cualquier distribuidor serio lo com-
prenderá 

"POKEs'i 
¿Cómo se hace un 'POKE» y qué 

pasos hay que seguir para conseguir-
lo? Os ruego que me lo expliquéis lo 
más sencillo posible, pues todavía es-
toy muy 'pegado» en este mundo de 
los ordenadores. 

ÚÓPEZVadnd ¡¿ 

• No entendemos, por su pregunta, 
si se refiere a cómo descubrimos no-
sotros los oPOKEs» o a cómo debe ¡n 
traducirlos el lector, asi que te contes 
taremos a las dos cuestiones 

Los juegos comerciales están esen 
tes (salvo raras excepciones) en Códi 
go Máquina En este lenguaje, cada 
posición de memoria almacena una 
instrucción para et microprocesador (lo 
cierto es que muchas instrucciones 
ocupan más de una posición de me-
moria, pero a efectos de entender el 
problema, se puede suponer que ca-
da posición contiene una instrucción) 
Si alteramos el contenido de una posi-
ción de memoria, alteraremos una ins-
trucción del programa y, por tanto, és-
te se comportará de forma distinta a 
la habitual. La forma de alterar el con-
tenido de una posición de memoria, 
desde Basic, es con el comando «PO-
KE». por ello, a este tipo de modifica-
ciones se las suele denominar (con po-
co rigor lingüístico) «POKEs» 

Cuando nosotros queremos hacer 

que un determinado luego tenga vidas 
infinitas, desaparezcan ciertos enemi-
gos. o cualquier otra modificación, em-
pezamos por desensamblar el progra-
ma e identificar las dísuntas subrutinas 
que se encargan de cada tarea A con-
tinuación. estudiamos ta forma de ob-
tener to que queremos con las míni-
mas modificaciones posibles, a veces 
basta con alterar el contenido de una 
posición de memoria, otras veces es 
necesario hacerlo con tres o cuatro. 
Estas alteraciones son las que consti-
tuyen los famosos «POKEs* 

El problema viene cuando el usua-
rio tiene que introducir esos "POKEs» 
en su ordenador El sistema es cargar 
el juego sin que se ejecute, introducir 
el «POKE" y poner en marcha el jue-
go En muchas ocasiones, basta con 
hacer MERGE "" para cargar el «car-
gador» Basic, introducir los -POKEs» 
en el propio cargador, antes de la sen-
tencia RANDOMIZE USR que pone 
en marcha el programa y teclear RUN. 
Veamos un ejempío 

Supongamos que ei cargador Basic 
de un determinado juego tiene esta for-
ma: 
10 CLEAR 29999 
20 LOAD CODE 30000 
30 RANDOMIZE USR 30 0 0 0 

Y tenemos que "POKEar» un «0«en 
a dirección 45027 para tener vidas in-

finitas En ese caso, teclearíamos una 
linea 25 con et «POKE» y el cargador 
quedaría as; 
10 CLEAR 29999 
20 LOAD - 'CODE 30 0 0 0 
25 POKE 45327.0 
30 RANDOMIZE USR 30 0 0 0 

La ímea que contiene el «POKE» ha 
de ir. necesariamente, después de ¡a 
sentencia LOAD y antes de RANDO-
MIZE 

Hay ocasiones en que e¡ programa 
está tan protegido que no admite et 
uso de MERGE y no hay más remedio 
que desprotegerlo. En estos casos, so-
lemos publicar un pequeño -cargador» 
que deberá teclearse antes de el pro-
grama en cuestión y evita ai usuario 
la ingrata tarea de tener que despro-
teger el programa 

CUESTION 
DE VELOCIDAD 

Les escribo para hacerles una con-
sulta respecto de la velocidad del mi-
croprocesador Z-80A en ei Spectrum 

En este ordenador funciona a una 
velocidad de 3 5 MHz, pero el límite del 
Z-80A se sitúa en 4 MHz, tal como es 

40 MICROHOBBY 



utilizado por ios ordenadores Amstrad 
¿No seria posible aumentar la veloci-
dad de reio¡ de la CPU cambiando el 
cristal de cuarzo que rige ésta? 

i i / rr 71 y /r i v 

• El cnsiai de cuarzo que coni rola la 
señal de reloj del microprocesador, 
también controla la temponzación de 
algunas de las señales que se envían 
al televisor De hecho, la frecuencia de 
3,5 M Hz se ha elegido con el fin de sin-
cronizar fácilmente el funcionamiento 
del microprocesador con el de la ULA 
& se cambiara la (recuenco de este 
crista!, el microprocesador seguiría 
funcionando, pero sena imposible ob-
tener ta imagen en el televisor 

VARIAS 
LINEAS «0» _ 

Tras conseguir el lisiado de un pro-
grama <turbo»pude observar que en 
élhabía4hnea$«0»seguidas ¿Deque 
manera se pueden poner más de 2 li-
neas "0' en un programa? 

J0StyPÁ7AÜÍétxkl32) 
• El procedimiento para poner vanas 
lineas «0» es similar al que se utiliza 
pafa poner una sola excepto que es 
necesario conocer la longitud de ca-
da línea. Veamos un ejemplo Quere-
mos escribir el siguiente programa: 
10 CLS LOAD "SCREENS 
20 LOAD "CODE 
30 RANDOMIZE USR 3500 0 

Pero de forma que todas las líneas 
tengan el número «0» Empezamos por 
escribir el programa, tal como está 
amoa. es decir, con los números de li-
nea 10.20. 30. etc. a continuación, 
calculamos la longitud de las dos pri-
meras lineas. Cada linea consta de dos 
bytes para el número, dos para la lon-
gitud, uno por cada «Token». y uno más 
para el código de fin de linea Si hay 
algún número, su longitud será un byte 
por cada cifra más 6 bytes para el có-
digo de número (14) y su representa-
ción en coma dotante. De esta forma, 
podemos calcular el número de bytes 
de cada linea de nuestro programa: 
10 = 11 bytes 
20 = 9 bytes 
30 = 18 bytes 

Los dos primeros bytes de cada li-
nea almacenan el número de ésta (e: 

más significativo delante) Como he-
mos tenido la precaución de que nin-
gún número sea mayor de 255. basta-
rá con que pongamos a cero e< segun-
do byte de cada línea La dirección del 
primer byte de la primera línea está en 
la variable del Sistema «PROG*. cuya 

dirección es 23635. Teclee la siguien-
te línea y haga GOTO 100 
100 LET PR06=PEEK 23635 
+ 256-PEEK 23636 POKE 
PROG+1.0 POKEPROG 
+ 12.0 POKEPROG+ 21.0 

Con esto, las tres primeras lineas 
del programa se habrán convertido en 
lineas «0». Ahora no tiene más que bo-
rrar la linea 100 y salvar el programa 
en cinta 

O 
INTER FACE-1 

Me gustaría que me informaran de 
qué forma puedo utilizar las subrutmas 
de la ROM del Inter face-1 desde Códi-
go Máquina. 

F&pe GAL VEZ-Mattí(4t¡ 
• Si bien una pregunta similar a la 
suya fue ya respondida en et n ° 94. 
lo cierto es que. es esa ocasión ta res-
puesta no fue totalmente correcta o. 
al menos, no todo lo compíela que po-
dría haber sido Posteriormente, he-
mos profundizado más en eí tema y es-
tamos en condtóiones de ampliar lo 
que atli se dijo. 

Decíamos que las entradas a la 
ROM de! lnterface-1 tenían que ser. ne-
cesariamente. mediante códigos de 
enganche (Hook Codes) Lo cierto es 
que es asi sólo en parte. Existe un có-
digo de enganche que nos va a permi-
tir llamar a cualquier subrutma de la 
ROM cuya dirección habremos metido, 
previamente, en una determinada va-
nable del sistema Por otro lado, pode-
mos paginar ia ROM del lnterface-1 de 
forma temporal o permanente Vea-
mos, pues, los distintos métodos para 
llamar a estas rutinas: 

Anses de utilizar las rutinas de la 
ROM de 8 K hay que asegurarse de 
que ¡as variables del Interface-i estén 
insertadas, para elto colocaremos ai 
principio de nuestro programa las si-
guientes instrucciones: 
RST8 
DEFB #31 

Asimismo, es imprescindible salva-
guardar el contenido del registro HL' 
(que es alterado por la ROM de 8 K) 
con: 

EXX 
PUSH HL 
EXX 

Recuperándolo antes de regresar al 
Basic con 
POP HL 
EXX 

Para utilizar las rutinas del lnter-
face-1 desde un programa propio en 
C/M. existen vanos métodos 

1) PAGINACION TEMPORAL La 
paginación de la ROM de 8 K es mo-
mentánea Terminada la eiecución de 
la rutina requerida, se devuelve el con-
trol ai programa que la llamó, con la 
ROM principal de 16 K otra vez acti-
va Existen dos variables: 

11 Mediante HOOK CODE (et «Hook 
Code» es un byte que se coloca a con-
tinuación de RST 8 y sirve para llamar 
sólo a las rutinas más importantes de 
la ROM de 8 K: puede valer desde #1B 
hasta #31) 
RST 8 
DEFB Hook Code 

1 2 Mediante llamada directa a la 
dirección de la rutina. Para ello se car-
ga el vector HD-11 (dirección 23789 y 
23790) con la (írección de la rutina y 
se utiliza el Hook Code #32: 
LD HL, Dirección 
LD (23789), HL 
RST 8 
DEFB #32 

Con este método son accesibles to-
das las rutinas de la ROM DE 8 K 

2) PAGINACION PERMANENTE Se 
pagina ia ROM de 8 K de modo que 
permanezca siempre activa y. desde 
ese momento, las rutmas se ¡aman 
con un simple CALL a la dirección de 
la rutina: 

LD HLSALTO 
LD (23789). HL 
RST 8 
DEFB #32 

SALTO POP HL 
POP HL 
CALL Direcc. rutina 

ROM 8 K 
Para llamar a rutinas de la ROM de 

16 K estando en esta situación (con la 
ROM de 8 K activa), hay que hacer 
RST #10 
DEFW Direcc rutina 

ROM 16 K 
Para despaginar y volver a activar 

la ROM de 16 K (imprescindible antes 
de votver al Basic), se hace: 
CALL #0700 

Es importante tener en cuenta, que 
existen (al menos) 2 variantes de la 
ROM de lnterface-1, con diferentes di-
recciones para las rutinas, por lo cual, 
sólo el método de los Hook Codes fun-
ciona con independencia de la versión 
de la ROM que se esté utilizando 

Por otro lado, decíamos en el n 9 4 
que no existía ningún libro que contu-
viera el desensamble de la ROM de 8 
K Bien, esto no es cierto El desen-
samble de la ROM de 8 K se puede en-
contrar en el loro de Gianluca Carn: 
«Spectrum Shadow ROM Disassem-
bly» Ed Melborne House. 1985 

Además, puede ser de utilidad (y es-
tá en castellano) el libro de Steve Kra-
mer «El Sistema Operativo de Spec-
trum». Ed Anaya/Mullimedia De todas 
formas, prometemos dedicar un espa-
cio en nuestras páginas, a tratar este 
tema con más amoiítud y pedimos dis-
culpas a nuestros lectores por las im-
precisiones de ia respuesta que se do 
en el n." 94 

F I C H A N . ° 1 0 

DINAMIC REGALA 
UN CUARTO DE MILLON 
DE PESETAS 
¿Cuál es ia característica diferencial del «COBRA S 
ARC? 

* 3 DIMENSIONES * ICONOS *SEROU 
LATERAL 

No se admiten fotocopias. 



• VENDO ZX Spec t rum 
con fuente de a l imentac ión y 
cables, manual, c inta de de-
mostración. monitor verde da-
tasaab. interface joyst ick pro-
g r a m a r e , joystick Ouick Shot 
II. casset te especia l ordena-
dor Euromatic, los l ibros: Mi-
crobasic . de Rafael Prades y 
Código Máquina de Jesús 
Alonso; Código Máquina de J. 
Martínez Velarde y toda la in-
formación sobre el Z-80 y la 
ROM del Spectrum. rutinas en 
C ó d i g o M á q u i n a P r e c i o 
60.000 ptas Interesados lla-
mar al leí (925) 23 09 75. Pre-
guntar por José Ramón, o 
bien escribir a la s iguiente di 
recc ión C/ Tiétar, 7. Pol In-
dustrial Toledo. 45007 Toledo. 
• VENDO, por cambio de 
equipo, ZX Spect rum Plus 
(comprado en enero del 86): 
con impresora, revistas, joys-
l ick más interface Todo por 
36 000 ptas. Interesados lla-
mar al te! (922) 30 09 18 de 
Teneri le. Preguntar por Elias 
• VENDO Spec t rum 48 
K, y comp lementos por sólo 
29.500 ptas. Regalo con la 
compra un teclado profesional 
Indescomp 1, con inter face 
monitor on/olf . reset, amplif i-
cador de sonido. También 
vendo dos inter faces Kemp-
ston por 1.000 ptas. Interesa-
dos escribir a Manuel Soler 
Llorca O Pza Santa María, 
10. Víllena / Al icante 
• DESEARIA vender un 
ordenador Spect rum 48 K. 
comprado hace un arto y en 
buenas condiciones con todos 
sus accesor ios Además ven-
do un inter face Kempston, 
joyst ick Ouick Shot II. casset-
te para ordenador, l ibros y re-
vistas. Precio a convenir (alre-
dedor de 28 000 p tas ) Llamar 
a Juan Carlos, en horas de co-
midas al tel. 763 59 03. Ma-
dr id 
• ENSENO a programar 
Basic y operat ivo CP/M de 
Amstrad. También hago soft-
ware de apl icación prec io 
Usuarios de Amstrad de Valla-
dol id y alrededores. Llamar 
Miguel Angel García al tel 
(983) 20 70 10 de 14-18 horas 

• VENDO monitor en co-
lor marca Philips (sólo con 

cua t ro meses de uso), por el 
prec io de 30 000 ptas Dirigir-
se a Crist ina Barcelona. Tel. 
(93) 203 21 64. 
• DESEO con tac la r con 
usuar ios que posean las ins-
t rucc iones del p rog rama de 
uti l idades The artist. Interesa-
dos pueden l lamar al siguien-
te tel. (91)871 60 92 Pregun-
tar por José Pablo (hijo) Pa-
garía todos los gastos de en-
vió. Madrid. 
• SE BUSCAN fanáti-
cos del Spec t rum que es tén 
interesados en formar un club 
Escribir a Club Micro-Tower. 
Joaquín Martínez Pérez. C/ 
San Pol icarpo. 31. 5.° D. To-
rrevieja i A l icante Tel. (965) 
71 17 23 
• VENDO Spect rum Plus 
y joyst ick al prec io de 13.000 
ptas. Inc luyo todos los acce-
sorios asi como los embalajes 
or ig inales Llamar al leí (968) 
25 88 72 y preguntar por Jo-
sé M.a 

• VEN DO Spectrum 48 K 
nuevo, apenas sin usar, por el 
prec io de 15.000 ptas Intere-
sados l lamar a Raúl al tel. 
715 44 15. Madr id 
• DESEARIA que algún 
usuario me faci l i tara el carga-
dor universal de Código Má-
quina c o n las ins t rucc iones 
Estaría d ispuesto a pagar las 
fotocopias y gastos de envío 
aparte de alguna grat i f icación 
si es necesar ia Interesados 
escr ibir a la siguiente direc-
c ión Juan Manuel Hernández 
Mohedo. C l San Bar to lomé. 
18 23740 Andújar I Jaén O 
bien l lamar al tel. 50 16 10 a 
partir de las 3 de la tarde, me-
nos los viernes. 
• DESEARIA contac tar 
con usuarios del ZX Spect rum 
para intercambiar ideas, tru-
cos, pokes, etc. Si te interesa 
escriba a Mikel Gurbmdo Arre-
gui Cl Pedro I. 5 ,7.° B 31007 
Pamplona 
• VENDO ZX Spec t rum 
Plus. En per fec to estado, in-
c luye manual de instruccio-
nes. cables, t ransformador y 
c inta de demos t rac ión Ade-

más del in ter face 2 con sali-
da car tuchos ROM y otros pe-
r i fér icos y con dos joyst ick 
Ouick Shot Todo por sólo 
23 995 ptas Escribir o l lamar 
a Caries Ferrer Roqueta Cl 
Córcega. 102. 6 0 4.a 08029 
Barcelona Horar io de l lama-
das 8-11 noche 
• URGE, por c a m b i o de 
ordenador, vender Spec t rum 
Plus casi nuevo (julio 86), con 
la garantía, fuente de al imen-
tación. todos ios cables, un 
casset te Compu lone y algu-
nas revistas. Además un inter-
face 2 y dos joyst icks (el inter-
face con garantía) Todo el lo 
por sólo 45.000 ptas (nego-
ciables) Dir igirse a Evelío 
Sánchez Juncal O Peregrina. 
9 . 3 . ° . P o n t e v e d r a . Te l 
8 5 3 7 3 0 
• VENDO o rdenador ZX 
Spec t rum 48 K. TV color 18". 
marca Sony 60 ejemplares de 
la revista Microhobby. todo 
ello por sólo 40.000 ptas Re-
galo joyst ick más interfac& 
Kempston. Interesados escri-
bir a Cl Maria MoHner. 50-52, 
7.°. Zaragozano bien l lamar al 
tel 38 84 61 y preguntar por 
David Fortea. 
• VENDO inter face para 
joyst ick Kempston Pro Joys-
lick Inierface. Compatible con 
los s is temas Kempston. Cur-
sor y Sinclair ( i ó 2 jugado 
res) Admite la conexión simul-
tánea de tres joysticks. Entra-
da de ca r tucho ROM. Precio 
5 .000 ptas. Eduardo , te l 
252 35 83 Madrid. 
• VENDO Spectrum 48 K 
con tec lado profesional , lápiz 
ópt ico e impresora Seikosha 
GP-50S. por 40.000 ptas.. to-
do en per lec to estado Intere-
sados pueden l lamar al si-
guiente tel (924) 66 23 43 
Preguntar por José Luis. 
• VENDO Spectrum 48 K 
en per fec to estado, c o n sus 
acceso r ios , m á s in te r face 
joyst ick t ipo Kempston. joys-
t ick Ouick Shot 00 y además 
regalo un v ideojuego Philips, 
c o n tec lado a l fanumér ico y 
posibi l idad de programac ión . 

Todo por el prec io de 50.000 
ptas. Interesados llamar al tel. 
(93) 231 68 70 ó 792 79 68 de 
Barcelona. Román. 
• ESTOY interesado en 
c o n s e g u i r los p r o g r a m a s 
Gens-3 y Mons-3, así como un 
buen c o m p i l a d o r p a r a el 
Spec t rum Interesados escri-
bir a la siguiente dirección; Mi-
guel Angel Ballesteros García. 
Cl Valle Inclán, 13, 2.° A. 
03011 Al icante. 
• VENDO: in ter face I. 2 
microdr ives. 1 c lasi f icador, li-
bro de manejo de microdr ives 
y manual de instrucciones. To-
do por sólo 25.000 ptas Po-
nerse en con tac to c o n Joa-
quín Bayón López. Cl Capi tán 
Almeida. 28. 1.° B 33009* 
Oviedo Tel (985) 22 61 13. 
• VENDO ZX 31 con ma-
nual y garantía en blanco, por 
5.000 ptas: Sólo para la zona 
de Cordoba Interesados en la 
compra escribir a Abrahar r 
Salvador Luna. O Ministro Ba-
rroso y Casti l lo. 7 1 4004 Cór-
doba. Te! 23 92 41 
• SO/usuario del OL y me 
gustaría contactar con gente 

- q u e t r a b a j a s e c o n QL-
Spec t rum Interesados escri-
bir a la s iguiente di rección: 
Fernando Martínez Cl Anguas 
y Miranda. 25. 6 ° . 31002 
Pamp lonaJ Navarra. 
• VENDO S p e c t r u m 
Plus, en per fectas condicio-
nes, con cinta de demostra-
ción, cables, t ransformador, 
manual , revistas, l ibros. Sólo 
por 20.000 ptas Llamar a par-
tir de las 8 al tel (986) 
42 32 57. o bien escr ibir a la 
siguiente dirección: Francisco 
Javier Morell. Cl Camelias. 34. 
2 ° C 36102 Vigo 
• URGE comprar tec lado 
profesional mul t i func ión de !a 
marca Indescomp, con las si-
guientes caracter ís t icas 53 
teclas profesionales, tec lado 
numér ico y barra espadado-
ra, piloto de encendido, ampli-
f icador de sonido, mando de 
vo lumen, toma de tensión de 
9 v. interruptor on-off. botón 
de RESET, salida de moni tor , 
expansión del bus. al prec io 
de 6.500 ptas. Escribir a Luis 
Rubio Sáez Cl Dr Aqui l ino 
Hurle. 16. 3.° 1. Gi jón I Astu-
rias Tel. (985) 37 34 05. 
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COGE NUESTRA 
ONDA 
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OFERTA VALIDA 

Suscríbete y llévate gratis estos 
magníficos RADIO-CASCOS valora-
dos en 2.500 ptas. 

Disfruta de las ventajas de ser sus-
criptos 
— Ahorra más de 1.000 ptas. 
— Evita cualquier subida de 

precio. 
— Recibe MICROHOBBY en tu 

casa sin miedo de que se ago-
te en el kiosco. 
Y por si fuera poco llévate gra-
tis unos radio-cascos (AM-FM), 
valorados en 2.500 ptas. 

Mándanos hoy mismo tu cupón y no 
pierdas nuestra onda. 

Para suscribirte 
puedes llamar al (91) 
734 65 00 o bien 
enviar tu solicitud a 
Hobby Press, S.A. 
Apartado de Correos 232. 
Alcobendas (Madrid). 

SOLO PARA ESPAÑA, HASTA el 31 de ENERO de 1987 J 



SINCLAIR STORE 
El CENTRO 

DE LAS NOVEDADES 
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INVES PC 640 X 

V e n g a a Sinclair Store. 
n INVES 100 HF 

Los pr imeros en tener lo últ imo. 

Le presentamos las más recientes novedades. Desde los ordenadores P C totalmente 
compatibles desde 99.900 ptas. + I.V.A., lo último en Spectrum, Convertidor TV para tu 
Amstrad, hasta las cadenas de sonido desde 29.900 ptas., que van a revolucionar el 
mercado. ¡VA A SER UN ESCANDALO! 
OFERTAS Pesetas 
Convertidor TV Amstrad Lonzamiento 
Ampliación memoria Amstrad 464, 64 K 8 5 0 0 
Ampliación memorio Amstrad 464, 2 5 6 K 21̂  5 0 0 
Disco de silicio 2 5 6 K 
Lápiz óptico Amstrad 
Sintetizodor de voz 
Fundos teclado, desde 
Opus Discovery 
Software Amstrad, Commodore, desde 
Joystick Quick Shot II + Interfoce Kempston 

A B R I M O S S A B A D O S TARD£, 

20.600 
5.600 
9.450 
800 

44.000 
500 

3.000 

SOMOS PROFESIONALES 
BRAVO MURILL0, 2 
(Glorieta de Quevedo) 

Tel. 446 62 31 28015 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 

DIEGO DE LEON, 25 
(Esq. Núñez de Bafcoal 

Tel. 261 88 01 28006 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Núñez de Balboa. 114 

AV. FELIPE II. 12 
(Metro Goya) 

Tel. 431 32 33 28009 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe II 

\ 
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