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C / D u q u e d e Sesto, 50. 2 8 0 0 9 M a d r i d 
Tel. (91) 2 7 5 96 16 - 274 75 02 

M e t r o O ' D o n n e l l o G o y a ( a p a r c a m i e n t o gra tu i to en Fe l ipe 

S O B O O S 
P O R c r A D . f i p g i R 
a ® 0 S S T E f + B 0 L | G R A F O 

RELOJ D , G I 1 A 

j S t ° A O O R A ^ A P L A N A 

PTAS. 

FIST II 875 
DEEP STRIKE 875 
SUPER SOCCER 875 
TERRA (REST 875 
DOUBLE TAKE 875 
SHORT CIRCUIT 875 
GAUNTLET 875 
ARMY MOVES 875 
BREAKTHRU 875 
4 SUPER 4 1750 

¡¡NOVEDADES KONAMI 

PTAS. 

XEVIOUS 875 
lOth FRAME 1200 
LEADERBOARD 1200 
EXPRESS RAIDER 875 
ACE OF ACES 1200 
IMPOSSABALl 875 
SIGMA 7 875 
BAZZOKA BILL 875 
DRGON'S LAIR II 875 
SHADOW SKIMMER 875 

1850 PTSÜ 

I M P R E S O R A S 2 0 % D E S C U E N T O S O B R E P.V.P. 
PTAS. 

DISKETTE 3 " 7 3 5 
DISKETTE 5 1 / 4 " DC/DD 2 9 5 
LAPIZ OPTICO SPECTR 2 8 9 0 
LAPIZ OPTICO AMSTRAD 3 2 9 0 
CINTA C 1 5 ESPEC. 6 9 
MICRODRIVE 4 9 5 
ARCHIVADOR DISCOS 2 6 0 0 

CASSEIE ESPECIAL ORDENADOR 3 . 4 9 5 PTS. V 3 . 9 9 5 PTS 

( Í R / 4 T 1 S 

S T D o d v c 

COMPATIBLE PC IBM 6 4 0 K 
2 BOCAS 3 6 0 K 
MONITOR FÓSFORO VERDE 
1 4 9 . 9 0 0 PTS. (ind. IVA) TtV&^CO IX>* 

PTAS. 
SANYO MSX 6 4 2 8 . 9 0 0 
COMMODORE 128 5 4 . 9 0 0 
COMMODORE 128 + TECL MUSICAL 5 7 . 9 0 0 

CABLES E INTERFACES 
2 0 % DTO. SOBRE P.V.P. 

CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS. 

SERVICIO TÉNICO REPARAC IÓN TARIFA FIJA: 3.60(1 PIS 
(incl. provincias sin j»astos envío) 

SPECTRUM PLUS + CASCOS MÚSICA STEREO 
1 9 . 8 0 0 PTS ( ind. IVA). 

AMSTRAD 4 6 4 VERDE 
AMSTRAD 4 6 4 COLOR 
AMSTRAD 6 1 2 8 VERDE 
AMSTRAD 6 1 2 8 COLOR 

E N T R A D A 7 . 0 0 0 PTS. 12 MESES A 4 . 9 0 0 PTS. 
E N T R A D A 9 . 8 0 0 PTS. 12 MESES A 7 . 5 0 0 PTS. 
ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS. 
E N T R A D A 14 .900 PTS. 12 MESES A 9 . 9 0 0 PTS. 

12 MESES CON EL 0 % DE INTERÉS. ¡ j M I C R O - 1 TE LO FINANCIA GRATIS!! 

R A T O N P A R A A M A S T R A D Y C O M M O D O R E C O N S O F T W A R E 6 . 9 0 0 PTS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO S I N N I N G Ú N GASTO DE E N V Í O 
L U M A POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DÍAS T U P E D I D O 
TELF. ( 9 1 ) 2 7 4 7 5 0 2 / ( 9 1 ) 2 7 5 9 6 16 ( D U R A N T E U S 2 4 H O R A S ) 

i 

T I E N D A S Y D I S T R I B U I D O R E S , P I D A N LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 
ü GALATEA, 2 5 . TELF. ( 9 1 ) 2 7 4 7 5 0 3 

-x 



AÑO IV 
124 

Del 14 
al 20 
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REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS OE ORDENADORES SlNClAlR V COMPATIBLES 

Canarias Ceuta y 
Malilla: 
145 ptas. Sobre-
tasa aérea para 
Canarias: 10 ptas. 
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7 

13 
14 
16 
22 
25 
26 
28 
30 
32 
34 

MltROPANORAMA. 

TRUCOS. 

PROGRAMAS MICROHOBBY. El rey del After Sun. 

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Gaunllel. 

LENGUAJES: Operaciones aritméticas en Forth. 

SUEVO. Dragon's I.air. Trap. Kin» Leonard. Defcom. 

CONCURSO ARKANOID. 

P1XEL A PIXEL. Club MICROHOBBY. 

UTILIDADES. Micro-Mira electrónica, 

INICIACIÓN 11. Cómo aprovechar al máximo el sistema operativo. 

TOKES & POKES. 

CONSULTORIO. 

OCASIÓN. 

C o n o c e a f o n d o y 
e n c u e n t r a l a s 
s o l u c i o n e s d e e s t e 
n u e v o p r o g r a m a d e 
. S o f t w a r e P r o j e c t s . 

M í c l Q H Q j y S i 
ñ ú m e r o O t I A M d q s 

Queremos poner en conocimiento cíe nuestros lectores que 
para conseguir números atrasados de MICROHOBBY 
SEMANAL, no tienen más que escribanos Indicándonos en 
sus cartas el número deseado y la forma de pago elegida de 
entre las tres modalidades que explicamos a continuación 
Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número 
solicitado ai precio de 150 ptas. 

F O R M A S D E P A G O 
• Enviando talón bancano nominativo a Hobby Press. S A . 
al apartado de Correos 54062 de Madrid 
• Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo. 
• Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE). 
haciendo constar su número y fecha de caducidad 

Director Editorial: Director: i ; G Asesor Editorial: Dise-
rtos Carlos Ayuso R e d a c c i ó n : Amatio Gómez Pedro Pérez Angel Andrés. Jesús Alonso Secre ta r l a Redac-
ción: Carmen Santamaría Co laboradores : Primitivo de Francisco. Raiaei Prades, Miguel Sepúlveda. Sergio 
Mh - . J M i í c c C o r r e s p o n s a l en Londres: Ai;> i o F o t o g r a b a : 
Sacristán Por tada: José María Ponce D ibu jos : Too Mójica. F L Frontán J M López Moreno J Igual. J 
A O^vo. Loriga J Olivan Edita: • tOBBY PRESS S A Pres idente: Mar-1 A^dnr C o n s e j e r o De legado: 
Jose l Gómez-Centurión J e f e de Producción: Carlos Peropadre PubHctdad: Mar Lumbreras Market ing: 
iano j . Suscr ipc iones: M " Rosa González. M ' del Mar Calzad?! J e f e de Admin is t rac ión : R jque Jim.>-

Redacc ión . A d m i n i s t r a c i ó n y Publ ic idad: Cir i de i f in Km 1 :oo :-BO-t9 Madrid Tel ¡4 ' 
49480 HOPR P e d i d o s y Suscr ipc iones: T,-I 734 6 5 0 0 Dto. C i rcu lac ión: Paulino Blanco Distr ibución: Coe-
dis S A Valencia ÍM5. Barcelona I m p r i m e : Rotedic. S A Ctra de Irun. km 12.450 (MADRID» Fo tocompos i -
c ion: Novocomp. S A Nicolás Morales 38 40 F o t o m e c á n i c a : G m - tzeoutei Solana. Deoósuo ega 
M-36 598 1984 Representante para Argentina, Ctiile Uruguay y Paraguay. O a Americana de Ediciones S R L 
Sud América i 5 3 2 Tel 21 24 64 1209 B U E N O S AIRES (Argentina! MICROHOBBY no se nace necesaria-
mente solidaria de las opiniones vertidas por sus colaboradores en los artículos Mrmados Reservados to-
dos los derechos 
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8 nuevos títulos para el próximo mes 

u:i M&Lmcn* 
DÉ 

La actividad de las compañías distribuidoras 
españolas crece por momentos. El mayor interés 
que se ha despertado en los usuarios, con la 
reducción del precio del software, está motivando 
que dichas compañías trabajen con un mayor 
empeño y se preocupen más de sus productos. 

/ ¥ m o n i s i 

Una buena prueba de 
el lo es Proeinsa, c o m p a ñ í a 
que posee los derechos 
de d istr ibución en España 
de f i rmas tan impor tan tes 
c o m o Act iv is ion o Electric 
D r e a m s y que nos t iene 
preparada una au tén t ica 
ava lancha de buenos 
t í tulos para los próx imos 
m e s e s . 

Para empezar , y c o m o 
uno de los platos fuertes, 
los usuar ios de S p e c t r u m 
v a m o s a poder disfrutar 
de una magn i f i ca versión 
del v ideojuego «Enduro 
Racer». Este programa ha 
sido real izado por 
Act iv is ion y su 
a rgumento , c o m o m u c h o s 
d e vosotros ya 
conoceré is , consis te en la 
s imulac ión del desarrol lo 
de una carrera de m o t o s 
todo-terreno. Su 
conversión es 
f r a n c a m e n t e sensac iona l , 
y a buen seguro se 
convert irá en uno de los 
grandes éx i tos del ano. 

S iguiento con 
Activision, nos 
e n c o n t r a m o s c o n otros 
in teresantes t í tulos, (at 
m e n o s a priori), c o m o 
« H o w a r d the Duck», 
versión de la pel ícula del 
m i s m o título, y «Sail ing», 
un programa de 
s imulac ión y es t ra teg ia 
que nos va a convertir e n 
au tén t icos pi lotos de 

navegación. 
En lo relativo a Electric 

Dreams, dos grandes 
novedades: «Explorer», 
a rcade que se desarrol la 
en una espesa y peligrosa 
jungla, y «Golpe e n la 
pequeña China», 
programa basado en el 
rec iente éxito 
c inematográ f ico . La gran 
baza de esta c o m p a ñ í a se 
encuentra , sin embargo, 
e n el p rograma «Star 
Raiders II», segunda parte 
del exce lente juego de 
a m b i e n t e ga lác t ico que 
tanto éx i to obtuvo hace 
a l g u n o s meses . 

C o m o úl t imos t í tulos 
c a b e des tacar «Konoris 
Rift», de Lucas F i lm y 
«The Last Ninja», la gran 
novedad de Sys tem 3. 

C o m o veis, dentro de 
muy poco t iempo 
tendremos a nuestra 
d isposic ión un buen 
n ú m e r o de novedades, 
m u c h a s de e l las de un 
gran atract ivo y exce lente 
cal idad. 

E S C l N P M Q 
Compaq Computer amplía su oferta de ordenadores con sus 

nuevos Portable III y Deskpro 286. dos nuevos modelos desti-
nados a usos profesionales y aplicaciones de negocios. 

El Compaq Portable III es un ordenador portátil de unas di-
mensiones de 166" x9.8" x 7,8". y de unos 8 kilos de peso, do-
tado de una memoria de 640 K de RAM. expandible a 6.6 me-
gabytes. Es compatible con el software estándar, y utiliza un 
microprocesador de 16 bits 80286. Posee display de plasma de 
doble modo, y está provisto de los interfaces RGBI. paralelo 
y comunicaciones asincronas. 

Por su parte, el Compaq Deskpro 286 ha sido reconocido por 
la industria como el mejor ordenador personal basado en el 
microprocesador 80286. siendo una de sus mayores virtudes 
su excepcional velocidad de proceso. Otras de sus caracterís-
ticas son su compatibilidad con el software estándar diserta-
do para el 80286.640 K de memoria RAM expandibles a 8,1 me-
gabytes, interfaces de impresora en paralelo y de comunica-
ciones asincronas. Posee una unidad de disco fija de 20 
Mbytes. 

Ambos ordenadores han sido presentados recientemente en 
Esparta y ya se encuentran disponibles en el mercado. 
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Una excelente noticia para 
los usuarios de 
ordenadores domésticos: 
los responsables de la 
sección de software de la 
compañía Zafiro han 
aplicado una considerable 
reducción en el precio de 
la totalidad de los 
programas de su catálogo, 
con lo que dicha casa de 
distribución se suma a las 
últimas tendencias 
generalizadas del mercado, 
y viene a ampliar la gama 
de programas a precios 
asequibles. 

Según han manifestado los propios 
directivos d e Zafiro, esta idea d e la 
baja venía fraguándose durante 
algún t iempo e n la compañía, y e l 
hecho d e que otras casas se 
adelantaran, en la puesta e n marcha 
d e la disminución d e los precias, les 
ha obl igado a modificar l igeramente 
su estrategia y a ace le ra r su 
realización. 

D e esta Forma, las m e d i d a s 
tomadas por Zafiro pasan por la 
creación d e un nuevo sello d e 

software, C o b r a , y por la 
conservación d e la tradicional firma 
Zafichip, aunque con precios más 
bajos y asequibles para sus títulos. 

En e l sello C o b r a se incluirán la 
totalidad d e los g r a n d e s éxitos q u e 
Zafichip ha presentado hasta e l 
momento («Coiruñando», «íTrap Door», 
«1942», «Nosferatu», etc...), títulos a los 
q u e se irán sumando las próximas 
novedades d e compañías tan 
prestigiosas como Piranha o Elite El 
PV.R d e todos estos programas será 
d e 875 pesetas. 

Por otra parte, Zafiro ha 
manifestado la intención d e que, por 
razones d e prestigio, e l sello Zaf ichip 
siga existiendo, por lo q u e e n é l se 
incluirán los programas que, a juicio 
d e la compañía , posean una ca l idad 
superior a la de l resto, y q u e estén 
l lamados a convertirse e n 
superéxi tos Este tipo d e programas 
también verá reducido 
cons iderab lemente su precio, el cual 
q u e d a r á establecido e n la cifra d e 
1.200 pesetas. 

Afortunadamente, c a d a vez se nos 
ponen mejor las cosas a los usuarios 
y e l software continúa haciéndose 
más asequib le para lodos. 

A partir de ahora, 
títulos como éstos 

también costarán 875 
pesetas. 

A q u í ^ i r ^ 
L O N D R E S 

m h l o s e m a n a p o s o d o , 
• • A C T I V I S I O N firmó un 
a c u e r d o por los d e r e c h o s d e 
pub l icac ión d e un j u e g o q u e 
r e c i b i r á e l n o m b r e d e 
« S e p t e m b e r » . Este j u e g o d e 
m e s a está b a s a d o e n una i d e o 
q u e se le ocurr ió a su autor 
c u a n d o e s t a b a v i a j a n d o por los 

E E . U U . e n au tobús . 
Se d ice q u e el j u e g o or iginal 
p u e d e ser un sucesor d e l 
p o p u l a r Trivial Pursuit, juego 
q u e l l egó a ta te rcera posición 
e n la lista d e los juegos m á s 
v e n d i d o s e l a ñ o p a s a d o , a 
pesar d e q u e fue l a n z a d o tres 
meses antes d e q u e f inal izara el 

a ñ o . 
«September» estará disponible, 
e n el mes d e sept iembre , en sus 
c o r r e s p o n d i e n t e s v e r s i o n e s 
p a r a S p e c t r u m , A m s t r a d y 
C o m m o d o r e 0 4 y , a pesar d e 
q u e a ú n fa l la m u c h o t i empo 
p a r a su l a n z a m i e n t o , y a está 
d e s p e r t a n d o u n a e n o r m e 
e s p e c t a c i ó n entre los usuarios, 
a n t e el rumor d e q u e p u e d o 
d e s h a n c a r a l s e n s a c i o n a l 

Trivial. 
• • • • Tha lamus ha l a n z a d o 

«De l ta» , un j u e g o 
p r o g r a m a d o por el mismo 

outor f inlandés d e l exi toso 
« Z a x o n » . El n u e v o p r o g r a m a , 
a l esti lo d e su p r e d e c e s o r , es 

un au tén t ico a r c a d e e n t o d a 
la l ínea, y y o se encuent ra 

d isponib le p a r a C o m m o d o r e . 
Las respect ivas versiones d e 

Spectrum y Amst rad no 
t a r d a r á n m u c h o t i e m p o e n 

estar e n los t iendas. 

Electronic Arts { E O A ) 
es la última c a s a d e 

s o f w a r e a m e r i c a n a q u e h a 
d e c i d i d o montar una sucursal 

e n Inglaterra . 
Sus títulos, entre los q u e se 

inc luyen «Skyfox», « M u l é » y 
la g a m a d e p r o g r a m a s 

gráf icos «Deluxe» , a h o r a se 
f a b r i c a r á n e n el Reino U n i d o , 

así c o m o e n los E E . U U . La 
c o m p a ñ í a p l a n e a convert ir 

sus productos ac tua les y 
ven ideros a los formatos más 

p o p u l a r e s e n Europa , tales 
c o m o Spectrum y Amst rad . 
E O A t a m b i é n p iensa l anzar 

productos r e a l i z a d o s e n 
Europa , e n los E E . U U . , y y a 
h a a n u n c i a d o lo decis ión d e 
distribuir títulos nuevos c o m o 
« Z a x o n » y «De l fo» e n d i c h o 

territorio. 
• 

ALAN HEAP 
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Konami, la compañía japonesa fabricante de videojuegos, ha decidi-

do probar fortuna en el ámbito de los ordenadores domésticos Como 
es sabido, hasta el momento Konami se había limitado a ceder los dere-
chos de conversión de sus títulos a otras compañías europeas y ameri-
canas como U.S. Gold. Ocean-Imagine o Elite, pero recientemente y am-
parada en la segundad que puede aportar su nombre y su fuerte poten-
cial económico, han comenzado a crear sus propias conversiones. 

De este modo, y tras realizar una primera tentativa con el programa 
«jatl Break», que salió directamente bajo el sello de Konami, se ha crea-
do una nueva compañía que llevará el nombre de Némesis, a través de 
ta cual se dará salida a las versiones para Spectrum. Amsirad, Commo-
dore y MSX de sus videojuegos más destacados 

Uno de los problemas a los que Konami deberá enfrentarse en un prin-
cipio. e s que desde japón es difícil averiguar qué programas pueden 
tener más éxito en Europa, por lo que han decidido, como primera me-
dida. - a d e m á s de instalar unas oficinas permanentes en Gran Bretaña , 
estudiar el campo a través de los éxitos que se produzcan en los juegos 
de MSX, ordenador doméstico favorito en aquel país y de cuyas con-
versiones. Konami siempre se había encargado personalmente. 

El primer título que va a aparecer bajo el nuevo sello, es el que ha 
dado nombre al mismo: «Némesis». 

El juego consiste en un arcade espacial que se desarrolla sobre la su 
perficie de un planeta que está siendo atacado por las huestes enemi-
gas, a las cuales, por supuesto, nosotros deberemos intentar destruir 

Como veis, la idea no es precisamente original, pero, por lo poco que 
pudimos ver en el acto de presentación del juego que Serma realizó en 
su Konami Shop. posee un desarrollo plagado de todos los condicionan 
tes que hacen de un programa una auténtica estrella, buenos gráficos, 
excelente movimiento, y una acción trepidante. 

Sin embargo, aún habrá que esperar a que podamos analizar en pro-
fundidad el juego de Spectrum para ver si Némesis ha sabido rodearse 
de buenos programadores que realicen las versiones con el nivel de 
calidad que los títulos de Konami se merecen De momento, y a pesar 
de que la primera tentativa llevada a cabo con «Jai! Break» no fue todo 
lo brillante de lo que cabría esperar, hay que dar a Némesis un voto 
de confianza y desearle la mejor suerte en su nueva andadura Espera-
mos que los usuarios sean tos auténticos beneficiados por ta nueva si-
tuación y que no quede todo en una mera lucha de intereses entre 
compañías. 
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ÉXITOS KONAMI. Imagine 

FIST II. Melbourne House 

ARMY MOVES. Dinamic 

GAUNTLET. u S Gold 

COBRA. Ocean 

SUPER SOCCER. Imagine 

INFILTRATOR. U S Gold 

GOONIES. Data Soft 

GREAT ESCAPE. Ocean 

TERRA KRESTA. Imagine 

XERVIOUS. U S Gold 

BREAKTHRU. U. S Gold 

WORLD SERIES 
BASKETBALL. Imagine 

URIDIUM. Hewson 

SILENT SERVICE. Microprose 

DONKEY KONG. Ocean 

BAZOOKA BILL, u S Gold 

MASTERS OF THE 
UNIVERSE. U S Gold 

ASTERIX. Melbourne House 

NIGHTMARE RALLY. Ocean 

oc O 
a 
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£ 
£ 
O 
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£ 

Esta i n f o r m a c i ó n h a sido e l a b o r a -
d a c o n la c o l a b o r a c i ó n d e los cen-
tros d e M i c r o i n f o r m á t i c a d e El C o r -
te Inglés. 



SBLÜCCIOI 
í í o m v m i i i 

H a c e a lgunos n ú m e r o s 
p u b l i c a m o s una rutina q u e 
r e d u c í a la panta l la e n sent ido 
vert ical . D e l mismo autor 
hemos r e c i b i d o una rut ina q u e 
real iza la misma operac ión , 
p e r o e n horizontal. Para 
hacer la funcionar ut i l izaremos 
R A N D O M I Z E USR 65270, 

LISTADO REDUCCIÓN 
HORIZONTAL 

5 CLERR 6 5 2 6 9 10 LET C = 0 FOR F = 6 5 2 7 0 T O 6 5 3 5 6 RERD R LET C>C«R POKE F , f i NEXT F 20 IF C<>11584 THEN PRINT FLRS H 1,"ERROR EN DOTAS" STOP 3 0 PLOT 6 0 , 6 0 DRRU 9 0 , 9 0 , 4 . 0 0 0 RRNOOM1ZE USR 6 5 2 7 0 1 0 0 ORTR 1 7 , 0 , 6 4 , 2 1 3 , 2 2 1 , 2 2 5 , 3 3 , 0 , 6 5 , 1 4 . 9 6 . 2 2 9 , 2 1 3 , 2 2 1 , 2 2 9 , 6 , 3 2 , 2 6 , 1 8 2 , 2 2 1 , 1 1 9 , 0 , 3 5 , 1 9 , 2 2 1 , 3 5 , 1 6 , 24.5 , 2 2 5 , 2 0 5 , 6 4 , 2 5 5 , 2 2 9 , 2 2 1 , 2 2 5 , 2 2 5 , 2 0 5 , 6 4 . 2 5 5 1 1 0 DRTA 2 é S , 6 4 , 2 5 5 , 2 3 5 , 2 2 5 , 2 0 S , 6 4 , 2 5 5 , 2 0 5 , 6 4 , 2 5 5 , 1 3 . 3 2 , 2 1 4 , 3 3 . 1 2 8 , 7 2 , 1 4 , 9 6 , 2 2 9 , 6 , 3 2 , 5 4 , 0 , 3 $ , 1 6 , 2 5 l , 2 2 5 , 2 0 5 , 6 4 . 2 3 5 . 1 3 , 3 2 , 2 4 1 , 2 0 í , 3 6 , 1 2 4 , 2 3 0 , 7 , 1 9 2 , Í 2 5 , 1 9 8 , 3 2 , 1 1 1 , 2 1 6 , 1 2 4 , 2 1 4 , 8 , 1 0 3 , 2 0 1 

LISTADO ENSAMBLADOR 
DE REDUCCIÓN 

ORG ¿5278 
LD DE,1¿384 
PUSH DE 
POP IX 
LD HL,1¿¿48 
LD C,9¿ 
PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH IX 
LD B,32 
LD A,<DE) 
OR (HL) 
LD ( IX+8) ,A 278 
INC HL 288 
INC DE 298 
INC IX 388 
DJNZ BUCLE1 311 
POP HL 328 
CALL INCH 338 BUCLE2 
PUSH HL 348 
POP IX 358 BUCLE3 
POP HL 3¿8 
CALL INCH 378 
CALL INCH 388 
EX DE.HL 398 
POP HL I 488 

T o d o s h e m o s o í d o c ier to 
anuncio q u e h a c e a lgún t i e m p o 
a p a r e c í a e n la televisión, s o b r e 
cochec i tos d e niños p e q u e ñ o s . 

Su música ha s ido l l e v a d a a l 
S p e c t r u m por Ó s c a r G a r c í a d e 
G a n d í a , V a l e n c i a , la cua l 
p o d é i s consegui r t e c l e a n d o e l 
p r o g r a m a q u e os o f r e c e m o s a 
cont inuación. 

El autor, a d e m á s ha a ñ a d i d o 
un e fec to e n e l b o r d e q u e 
a n i m a un poco más la música. 

La d u r a c i ó n d e l sonido 
p u e d e mod i f i ca rse d e dos 
formas: 

D u r a c i ó n : P O K E e n la 
l ínea 90, e n la d i r e c c i ó n 32583. 

Tono: P O K E e n la l ínea 
90. e n la d i r e c c i ó n 32589. 

Para estas dos d i r e c c i o n e s e l 
valor es 10 e n la p r i m e r a y 7 
e n la s e g u n d a . 

10 CLERR 3 2 5 8 0 2 0 FOR P = 3 2 5 8 1 TO 3 2 5 9 7 3 0 RERD a POKE p . a 4 0 NEXT p 5 0 DRTR 3 3 , 8 , 1 0 , 4 3 , 1 2 6 . 2 1 1 , 2 5 4 , 6 , 7 , 5 , 3 2 , - 3 , 1 7 5 , 1 3 2 , 2 0 0 , 2 4 , - 14 1 0 0 BEEP . 0 0 7 , 1 9 PRUSE 1 0 BEE P . 0 0 7 , 3 1 PRUSE 1 0 RRtMDOMIZE U SR 3 2 5 8 1 PRUSE 5 RRNDOMXZE USR 3 2 5 8 1 PRUSE 5 : BEEP . 0 0 7 . 1 9 P RUSE 10 BEEP . 0 0 7 , 3 1 PRUSE 10 RRNDOHIZE USR 3 2 5 8 1 PRUSE 5 B EEP , 0 0 7 , 3 1 PRUSE 1 0 1 1 0 G0 TO 1 0 0 

nmmm 
r t —J A _f - i I 

C o n a y u d a d e las sentenc ias 
O U T , M a n i l o G a l o b a r t d e 
Sevi l la ha r e a l i z a d o un 
p r o g r a m a q u e d i b u j a e n 
e l te levisor la b a n d e r a d e 
España, p e r o a d e m á s d e hacer la 
b a n d e r a e n panta l la , ha h e c h o 
q u e a p a r e z c a e n tos b o r d e s d e 
la misma. 

1 0 OVER 0 BORDER 2 PflPER 2 INK 6 CLS FOR a = 1 2 5 TO 4 2 STE P - 1 PLOT 0 . a DRRU 2 5 5 , 0 NEXT 
3 2© OUT 8 , 2 OUT 4 . 6 OUT 0 . 6 OUT 0 . 2 3 0 RANDOMIZE USR 1 3 6 PRUSE 1 GO TO 2 0 

CALL INCH 418 JR 
CALL INCH 428 RET 
DEC C 438 INCH INC 
JR NZ.BUCLE 448 LD 
LD HL,185¿8 458 AND 
LD C,9¿ 4¿8 RET 
PUSH HL 478 LD 
LD 6,32 488 ADD 
LD (HL) ,8 498 LD 
INC HL 588 RET 
DJNZ BUCLE3 518 LD 
POP HL 528 SUB 
CALL INCH 538 LD 
DEC C 548 RET 

NZ,BUCLE2 

H 
A,H 
7 
NZ 
A,L 
A,128 
L,A 
C 
A,H 
8 
H,A 
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LOS MAYORES EXITOS 

: • » m 
• • -

DOUBLETAKE 
Dos mundos. Uno positivo y familiar; el 
otro, negativo, diabólico y desconocido. Su 
unión, un agujero en el tiempo y en el es-
pacio a través del cual pasan los objetos. 
Tu misión es pasar de un mundo a otro 
mundo hasta recuperar las cosas que han 
sido robadas y transportadas al mundo os-
curo... Pero date prisa, al pasar el tiempo 
todo será más difícil. . . H .. » . ' - : sw * ^ r-* 

• * • 

' • \ 

i " 

UCHI-MATA 
Basado en el judo, "Uchi-Mata". es proba-
blemente el más avanzado y completo de 
los simuladores de artes marciales existen-
tes. El juego ha sido diseñado bajo el ase-
soramiento de Brian Jacks, cinturón negro, 
7.° Dan, cuatro veces campeón de Europa 
y Medalla Olímpica, uno de los mejores lu-
chadores de judo del mundo. 

• . é . rr 

r • * * . • 

», * 

• • 

* « / . 

« * . > 
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PULSATOR 
Un clásico juego de marcianos que te 
mantendrá pegado al ordenador durante 
horas. 
Cinco niveles con 49 pantallas cada uno... 
Una locura, ¿no? 

» * 

.7 H 
> • 

/ : 
: 
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• **% 
• % 
• • 
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. i * . * • « • I 
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EXPRESS RAIDER 
Como en las clásicas películas del Lejano 
Oeste, estarás en el centro de la acción 
desde el principio. Asaltos al tren, lucha 
sobre los vagones, cabalga sobre tu rápido 
caballo... Express Raider lo tiene todo. 

v« V *.- >' — 

SHAO LINS ROAD 
El juego de Konami de mayor éxito en las 
máquinas, en versión ahora para tu orde-
nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus 
múltiples enemigos en su camino hacia la 
libertad. Salta, pega, agáchate y esquiva 
los puñales... Acción a tope. 

V 
I ' 

• * . < 

* 

• . < 

% 
V 

SIGMA7 
Toda la acción de los juegos espaciales, 
en este fabuloso juego tridimensional. Un 
auténtico derroche de imaginación con sie-
te niveles diferentes y totalmente distintos. 
Móntate en tu nave y abróchate el cintu-
rón, el despegue es inminente. 

s * r 

* • • 
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WARLOCK 
Encuentra el "Cristal del Poder" y combate 
contra dragones, demonios y guerreros 
hasta encontrar al "Mago Blanco" para la 
lucha final. 
Quizá tengas en tu pantalla los más im-
presionantes gráficos en 3 dimensiones 
que hayas visto jamás. 

. » - : - • . " 

rfl 
I* * 

• _ A 

(^LE^BVDA COíVTTiyUA 

FISTII 
La deseada continuación de "Exploding 
Fist" ya es una realidad; Fist II es mucho 
más que una segunda parte: más de 100 
pantallas y 700 sprites diferentes, en las 
que los oponentes al Gran Maestro se es-
conden en bosques, acantilados, cavernas 
y lugares con paisajes que te asombrarán. 

. • } • * - • r 
• . . . • • 

• r -
*.. < » 
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LOS MASTERS 
DEL UNIVERSO 

Los héroes de los dibujos del T.V. con el 
célebre He-Man al frente van a luchar con-
ira Skeletor, el Señor de las Fuerzas del 
Mal en una alucinante aventura en el casti-
llo de Grayskull. Tú eres el protagonista. 
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SHADOW SKIMMER 

Un sorprendente súper-suave, súper-rápi-
do |uego de combate espada! que presen-
ta increíbles pantallas llenas de colondo y 
acción como nunca antes habrás experi-
mentado. 

• 

- j» -

CORTO CIRCUITO 
Era una posibilidad entre un millón, pero el 
N.° 5, diseñado para ser un sistema de ar-
mamento dotado de inteligencia artificial, el 
más sofisticado robot del planeta, se esca-
pó y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora, 
el científico que le construyó quiere encon-
trarle y destruirle. 
Tú eres el N.° 5, no te dejes atrapar. 
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PALITRON 
¡¡Es un juego insólito!! Por primera vez. un 
juego te permite no sólo guiar a su prota-
gonista, un robot Servo D27, en su intento 
de localizar y destruir los cristales de un 
extraño mineral que está acabando con la 
vida en Palitron, si no que también te per-
mite programar a otros robots para que te 
ayuden, Y todo con un color y unos gráfi-
cos extraordinarios. 

' DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 
• ; ' E R B E SOFTWARE, C/ . STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10 
. ' . ' .DELEGACION BARCELONA. C/ . VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. 
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L REY DEL 
AFTER SUN 
Gustavo HABA EJARQUE 

Spectrum 48 K 

El p e n e t r a n t e olor a Affersun se 
m e z c l a b a c o n el fresco p e r f u m e d e l 
mar, el v iento a b r a s a b a y el 
e n c a r g a d o de l chiringuito d e la p l a y a 
no p o d í a servir toaos las cervezas q u e 
los b r o n c e a d o s bañistas r e c l a m a b a n 
a l mismo ritmo q u e éstos d a b a n 
b u e n a c u e n t a d e la rubia y 
refrescante b e b i d a . . 

Por este motivo, el d u e ñ o h a 
d e c i d i d o contratar a un nuevo 
c a m a r e r o p a r a servir las cervezas e n 
la p l a y a y tú vas a intentar superar las 
primeras p r u e b a s p a r a conseguir el 
e m p l e o . 

N a d a más c a r g a r el p r o g r a m a , el 
j u e g o nos p i d e q u e introduzcamos 
nuestras iniciales. Para el lo sólo 
tenemos q u e pulsar las teclas 
correspondientes 

Luego, nos o f rece tres opciones: 
instrucciones, volver a indicar el 
nombre , o e m p e z a r a jugar. Al optar 
por esla última, se lecc ionaremos e l 
nivel d e dif icultad entre 1 y 5. d e s d e 
fácil a muy difícil y e m p e z a m o s a jugar . 

Para ent regar las cervezas a los 
clientes tenemos q u e estar e n l inea 
c o n las personas q u e t o m a n el sol y 
sólo p o d e m o s llevar a l mismo t i empo 
seis cervezas, por lo q u e p a r a recoger 
más b e b i d o s d e b e m o s ponernos junto 
a l ba r y a la a l tura d e la bar ra . 

Algunas d e las bañistas se 
e n a m o r a n d e ti y te d a n su corazón; si 
consigues recoger lo , ob tendrás 1.000 
puntos. 

Las teclas d e movimiento son: 

Q A r r i b a Z -Aba jo 
I - I zqu ierda P - D e r e c h a 
O - C o g e r y Dejar c e r v e z a s 

TODAS LAS LETRAS MAYÚSCULAS SUBRAYADAS 
DEBEN TECLEARSE EN MODO GRÁFICO. 

1 POKE 23658,8 LET R»*"GUS" LET RECORD=10000 2 BORDES 1 PAPER O INI-LS 3 GO SUB 9000 •1 BOROER 1 PAPER O INC. 2 C L5 POKE 2367S.88 POKE 23676,2 55 GO SUB S000 5 LET UIDAS=5 6 LET PUNTOS =0 13 REM A g B H 14 PRINT AT 1,5. INK 6 , PAPER 2,"»EL RE I- DEL AFTER-SUN *" . AT 3. 6, PRPER O. INK 9, ••*) 1986 - Guio ft Ltd.-
15 PRINT INK 6,AT 6. 10. 1 IMPRIH E TUS", INK 7,AT 6, H , - INICIALES 
16 POKE 23561.35 8EEP .Ol.lS POKE 23562,5 
17 PRINT INK 4.AT 10.IB."ftgUBB BBBPBC . BT 14 IC*. ' EBBBBBBBeST 

FOR «=11 TO 13 PRINT INK 4 . AT A ,10,"0",AT A,20."£" NEXT A 20 PRINT AT 12.12,"_ _ 21 LET Ota"" FLASH 1 INK 9 22 PAUSE 0 PRINT AT 12,12,INK EY» BEEP .03,22 LET A %=At »INKE Y» 24 PAUSE 0 PRINT AT 12.15.INK EY» BEEP .03,24 LET A«tR»ÍINKE Yl 25 PAUSE 0 PRINT AT 12,18.INK EY » BEEP .03,26 LET A»=A»*INKE V t FLASH O INK 2 
26 PRINT INK 2.AT 16,0.PULSA -U" PARA UER INSTRUCCIONES"; INK 3,AT 18.3,"PULSA "S" PARA ÉMPEZ AR". INK S,AT 20.1."PULSA "I* PA RA UOLUER O GRABAR" PAUSE 10 27 IF INKEY»="S" THEN BEEP .02 ,18 GO TO 3* 28 IF INKE Y %-"I" THEN PAUSE 2 BEEP .02,19 CLS GO TO 15 
29 IF INKEY»*"V" THEN BEEP .02 ,20 GO TO 7000 30 GO TO 27 34 INPUT "NIVEL DE JUEGOtl-FAC /S-OIF> ",NIU IF NIUíl OR NIU) 5 THEN GO TO 34 35 BORDER 0 PAPER 0 CLS IN K 2 PRINT AT a fl •ftBBBBBBBBSBee 

" H W f l f W S I ^ P R I N T AT S.O 
, "1> ":AT S,31, INK 2, PAPER 0,*E" N t XT S 55 FOR F«1 TO 4 PRINT AT F,14 , INK 2,"£".AT F,18, INK 2,"£" 
N G S 6 PRINT AT 1,15, INK 9,"NIU" 57 IF N1U=1 THEN PRINT INK 6. PAPER 0,AT 2,15," J ".AT 3,15," | " , AT 4 , 15, " — " 58 IF NIU=2 THEN PRINT INK 6, 
PAPER 0.AT 2 , 1 5 . " ^ " , A T 3 , 15, " I «• ", AT 4 , 15, " " 59 IF Niy=3 THEN PRINT INK 6,A T 2,15, ,AT 3,15. ^ " , A T 4, 15, ' 60 IF NIV = 4 THEN PRINT INK 6,A T 2,15. " | . ";AT 3,15, LJ "iAT 4 , 1 3 ; I " , _ 

61 IF NIU=5 THEN PRINT INK 6,A T 2,15, I* ,AT 3 . 15. " " I "i AT 4, 15, -
64 PRINT AT 5.1.'BBBeBBBSgeBBB BBBBBBDBBliBBBBBBS" . flT 6.1. PAPER 

65 PRINT AT 7,1, PAPER 1, INK 
J ' ^ í t í » í.i^mtf m * i" u ooo^JJ^ WW 

70 FOR D=9 TO 20 PRINT AT D,1 , INK 0, PAPER 6, BRIGHT 1," 
" : NEX T D 80 FOR F =9 TO 13 PRINT AT F,1 7, PAPER 1," " NEXT F FOR F =16 TO 20 PRINT AT F.17, PAPER 

1," " N£XT F 99 REH ¡ÜJ 100 P A P E R 6 INK 0 FOR A=60 TO 80 5TEP 3 PLOT 200.A DRAU 20, 10 DRAU 19,-10 NEXT R 110 PLOT 200,60 DRAU 0,-30 DR AU 39,0 DRAU 0,30 120 PLOT 201,45 DRAU 38.0 DRA U -3.15 PRINT AT 17,25, INK 4, PAPER 2 "B A R" 130 PLOT 230,45 DRAU -3,20 DR RU -15,0 13S PLOT 210,45 DRRU 2,20 PLO T 801,45 DRAU 2,16 140 PLOT 213,58 DRAU 13,0 150 PLOT 213.45 DRRU 0,20 PLO T 226,45 DRAU 0,20 210 GO SUB 9100 215 POKe^3¿_?bJ|_£4 9 
fio P R Í N T r n T r ? , INK 0, PAPER 47A». AT 1.7, INK t7, PAPEP O. "000 000",AT 4,2, PAPER 0," ",AT 4, 2. PAPER 3. INK 1,R»,AT 4,7, PAP ER 0, INK 6, "0O0O00',AT 2,5, INK S,U»ll TO UIDAS),AT 3,5, INK 5, 

X*40 PRINT AT 4.13-LEN STR» RECO RD, PAPER 0, INK 6,RECORD 250 REH HHJrV 253 FOR <J = líS TO 18 STEP 4 FOR U=3 TO 12 STEP 3 LET G=4 PRINT AT Q,U, INK 0, PAPER G,"Ü",AT 0 • 1,U, INK 0, PAPER G,"U" NEXT U NEXT O 
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C E R ' J E Z ñ S 

y j y j y i y i y i y j y i y 

854 PRINT PRPER 6, INK 0, 8RISH T 1,RT X,Y, PRPER 6, INK 0. BRIGMT 1,RT X+1,Y;"C" 2SS FOR S=1 TO 2 
360 IF INKEY ta"I" THEN IF RTTR (X,Y-1>*112 THEN IF RTTR (X+1,Y-II-112 THEN LET Y=Y-(1 RND Y>1) r«INT BRIGHT 1, INK 0, PRPER 6, RT X,Y+1," ",RT X+l.Y+l;" ",RT X .Y, "fi" ,RT X+l,Y,G«IS) 270 IF INKEY $ - "P"" TMEN IF RTTR IX,Y+I)rll2 TMEN IF RTTR (X + 1.Y + II=112 TMEN LET Y=Y+(1 RND Y<24) PRINT BRIGMT 1,RT X.Y-1:" " . RT X•1,Y -1; " ".RT X,Y,"£';RT X + 1,Y ;M*(SI 280 IF INKEY $ a"O" TMEN IF RTTR IX-1,Y)»112 TMEN LET XrX-(l RND x>10l PRINT BRIGMT 1,RT X+2.Y," "iRT X•1,Y;" '.RT X.Y,"S";RT X + 1,Y,US <S> 290 IF INKEY|Í"Z" TMEN IF RTTR <X+2.Y)=112 TMEN LET XsX+tl RND X <19) PRINT BRIGHT 1, RT X-2.Y," 
",RT X-1,Y," " ; RT X ,Y, ••¡¿" , RT X + 1,Y,J«IS) 300 IF INKEY»*"0" TMEN IF RTTR IX,Y-1I>128 TMEN IF RTTR (X+1.Y-1> >128 THEN GO TO 1000 
310 IF INKEY$•"O" TMEN IF RTTR <X,Y*1>>128 TMEN IF RTTR (X+1.Y+ 1) >128 TMEN GO TO 900 320 IF RTTR I X + 1 . Y + 1)= 24 2 OR RT TR (X+l,Y-1>=242 TMEN PRINT RT X • 1 , Y + 1; PRPER 6, BRIGMT 1, FLRSH O," ",RT X+1,Y-1," " BEEP .01. 3 BEEP .01,5 BEEP .01,7 BEEP .01,9 BEEP .02,11 LET PUNTOS=P UNTOS+1000 GO SUB 2008 34P IF INKEY$•"O" TMEN IF RTTR IX+1,Y+1)=20 THEN LET CERU=CERU+ II RND CERO <81+0 BEEP .01,5»CER U 

3S0 IF INKEY«="B" THEN GO TO 4 400 LET PED = INT (RNDt((18-2*NIU )-INT (PUNTOS/2O00))> IF PEO-0 TMEN LET 0=INT <RND«3> LET U z IN T IRND + 41 + 1 PRINT RT 1©+I4*0>,3 
• U, FLRSM 1, PRPER 3. ¡¡ , RT 11*1 -1+0),3+U, FLRSM X, PRPCR 3,"N" LET CONT =CONT +1 IF C0NT>8 TREN GO TO 6000 
450 LET COR =INT <RND*10O> IF C OR = 0 THEN LET R = INT (RND+21 LET T = INT I RND 44 I + 1 PRINT RT 13+14 *R).3tT. BRIGMT 1, FLRSH 1, INK 2, PRPER 6 , ' f 470 IF CERU > 0 THEN IF CERV<9 TH EN PRINT RT 1,21, INK 5, PRPER 0 ;"CERUEZRS";RT 3,21, INK 6, PRPE R 0.C»(1 TO CERU),S«ti TO 8-CERU ) 
480 IF CERU<0 THEN PRINT RT 3,2 1, PRPER 0,' " 500 NEXT 5 BEEP .002,4 GO TO 255 900 IF CERU > 0 TMEN BEEP .01,30 BEEP .01,33 PRINT RT K,Y+1, IN K 0, PRPER 4, FLRSH 8;"M",RT X+l ,Y+1,"Ü" LET PUNTOS=PURT0S+100 
LET CONT=CONT-l LET CERU=CERU-1 BEEP .02.0 91© GO SUB 2000 920 GO TO 25S 1000 IF CERU >0 TMEN BEEP .01,3© 
BEEP .01,33 PRINT RT X.Y-1, IN K 0, PRPER 4, FLRSM 0 , R T X+l ,Y-1, "£*•• LET PUNTOS = PUÍJTOS +100 LET CÜNT =CONT-1 LET CERU*CERU-1 BEEP .02,0 1100 GO SUB 2000 1200 GO TO 255 
1999 REM i P M H T " W I W I M I I 2000 PRINT^Tr 1,13-LEN STR» PUNT OS, INK 7, PRPER 0, FLRSH 0,PUNT 
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05 RETURi 6000 HtM 6010 LET Ü1 =0 THEN GO 6030 PRINT , RT 3,5, 
x U I D f i S TO 6450 AT 2,S, PAPER PAPER 0," 

IF VIDRS 
0, " 

PAPER 0, INK 
PAPER 0 

. n i -J , yj f r n r - u n 6100 PRIWT AT 2,5 5,U»<1 TO UIDA5),RT 3.5, , INK 5,X*<1 TO VIDAS» 6110 PRINT RT X,Y, PRPER 6, BRIG HT 1," ",RT X*1,Y, BRIGHT 1, PRP ER 6," " 
6120 FOR G = 1 TO 2 FOR F = 1 TO 4 PRINT RT 9t<Gt4>,F«3. PRPER 6. BRIGHT 1," " NEXT F NEXT G 61S0 FOR F = 1 TO 3 FOR «=50 TO 1 O STEP -1 BEEP .001.R NEXT fl NEXT F 6200 LET CONT =0 6300 IF PUNTOS>=RECORD THEN LET R» = A» LET RECORO-PUNTOS 6400 GO SUB 3000 64 10 GO TO £50 6450 REM 6460 PRINT RT 2,5, PRPER O," ",R T 3,5, PRPER 0, " " 6500 POR ArlO TO 12 PRINT PRPER 0, INK 4 , RT R , 10; " NEXT R 
6510 FOR R-1 TO 4 FOR 1:1 TO 7 PRINT RT 11.10, PRPER 0, INK I, " GRME OVER 6EEP .00S,6«I NE XT I NEXT R 6515 PAUSE 100 PAUSe 0 6520 GO T 7000 REM 7001 BORO LS 7040 PRINT RT 0,5, V DEL RFTER-5UN 

INK 7 C 
INK 3, " EL RE 

f A 

7050 PRINT RT 0,6, INK 3, OUER 1 
7efe6 LET L AFTER-SUN", VIR CERVEZAS 

T U ERE¿ -EL REY DE Y TU MISION ES SER A LAS CHICAS DE LR PLAYA OUE TE LAS PIDAN. SOLO PU EDES SERVIR 8 SEGUIDAS, CUANDO SE TE ACABEN TENDRAS OUE VOLVEP AL BAR ." LET INK=4 GO SUB 75 
00 7070 PRINT * 
7080 LET 0$ =" DEBES SERVIR R LAS CHICAS ANTES DE OUE SE AMONTONE N. SI NO LO HACES RSI PERDERAS UNA DE TUS UIDAS , PERO SI TIE NES LA SUERTE DE OUE UNA SÉ ENAH ORE DE TI, TE DEJARA SU CORRZON. CONSEGUIRAS 1000 GO SUB 7500 RECOGELO PUNTOS." LET INK=7 7090 PRINT • 7100 LET Q * V 5 NIVELES CULTRD. PfiRfl ULSR LA TECLA VIDAS. 

EL JUEGO COMPRENDE DE PROGRESIVR DIFI ABORTAR EL JUEGO P "B". CUENTAS CON 6 SUERTE • LET INK = 1 GO SUB 7500 7150 PAUSE 0 CLS 7200 PRINT AT 5,2, INK 6,"MANDOS Q-ARRI8A Z-ABAJO",AT 7,12 ,"I-IZODA P-DRCHA",AT 9,18," O-FUEGO" 

CHR» 8; PRINT ' 

7400 GO TO 26 7500 FOR Q=1 TO LEN O* K INK,O*(O». 04,INK NEXT 7600 RETURN 
7999 STOP 8000 REM 8010 LET 8015 LET CERU*8 K" 
5017 LET G=ll 8018 LET S*=" 8020 LET G»="BC" 8030 LET H*="gf" 

PRINT IN 
BEEP .0 

";CHR« 8 

Y =24 LET Ctt-KKKKKHK 

8040 LET J1 80S0 LET US LET X* = --BCB 

REAO A POK 

.1%= "ASrtft w 
C B " 5560 LET CONT =0 8999 RETURN 9000 REM ( ( I H L U 901© FOR Ft0 TO 111 E USR "A"+F,A NEXT F 9020 DRTA 0.23,49.106,13,85,105, 92,0,24 7.69, 170,339,239,247,O,0. 
232,92,142,144,174,158,46.11©,94 ,110,66,44,94,lie,$4,92,íés,eé,1 3,106,49,23.0,46,158,174,144,142 92 232 0 $04é DRÍR 60.102,255,153,129,255 , 6 0 , 0 . 3 6 , 1 2 6 , 1 0 2 , 3 6 , 6 6 , 1 0 2 , 3 6 , 0 9050 DRTA 0,70,16,66,8,0,0,0,2,S ,16,40,199,0,0,0 9051 DRTA 0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 , 0 . 0 . 0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 9060 RETURN 9100 REM NRffV-I-M 9105 RESTOftb9T20 9106 POKE 23676,249 9110 FOR F=0 TO 111 READ A POK E 63832 *F,A NEXT F 9120 DRTR 127,62,0,238,254,14,60 ,36.90,26,250,93,108,110,36,236, 94.90,162,58,¿0.52,102,236 

9130 DATA 254,124,0,119,127,112, 60,36,90,38.95,186,S4,118,36,SS, 122,90,69,92,60.44,102.118 9140 DATA 255,126.0,255,126,126. 126,60,189,189,189,128,36,36,116 .14,189,189,189,1,36,36,46,112 9 ISO DRTR 255,126.0,219,126,102, 126,60 
9160 DATA 68,71,109,85,111,84,12 4 .0 9170 DRTA 0,34,119,127,127,62,28 
$190 DATA 60,102,255,133,129,255 , 60 ,0 , 36 .126,102,36,66,102,36,0 9201 RETURN 
9910 S A V E ^ ^ ^ ^ ^ Í ^ ^ 1 
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G f l U N T L E T 
Sobre gustos no hay nada escrito. Por 

esta razón no es extraño que las opiniones 
acerca de un mismo programa sean muy 
diferentes. Esto es lo que ha ocurrido con 

este Gauntlet, pues los justicieros han 
presentado algunas discrepancias entrest 

6 S i s c<. flftft 

Acardo Rodríguez Gómez. (Madrid) 
/ ? Ks una gran adaptación de la 

( í f H máquina al ordena-
L J I — I dor, pero resulta un 

poco difícil. 
Gráf icos 
Movimiento 

C3I \ 

Sonido 

l eu» 

Pantalla de pres 
Original idad 
Argumento 
Valorac ión g lobal 

o » i » * » 

0»9' 
Ar9uf 

Vilo» 

'Juan Carlos Rastrollo Peña (Málaga) 
s p ST} Juego de gran adicción, pero con 

f H j H unos personajes de-
masiado pequeños. 

\ 

Gráf icos 
Movimiento 
Sonido 
Pantal la de pres. 
Originalidad 
Argumento 
Valoración global 

-ernando Zamora Gómez. (Alcorcón/Madridi 
( ? (Z K n t S , t ' - i uc f í , )- n i , o s fiscos ni la 
L J L J " n í í m ; , l i t l a d s o n muy 

buenos, pero sí resul-
ta. en conjunto, adictivo. 

Gráf icos 
Movimiento 
Sonido 
Pantal la de pres. 
Original idad 
Argumento 
Va foración g l o b a í J 

0 I 2 1 * • f * » IB 

6 i * f * • 

'Aníbal J. Mañas Navas. (Barcelona) 
Un divertido arcade que al p«»der 
ser jugado por dos 
jugadores a la vez, re-

sulta aún más adictivo. 

/ s } Gráficos muy r - i 

k i j 

H 

Gralieos 
Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pres. 
Or ig ina l idad 

Argumento 
Valoración global 

o i * j < s « r » t i¿ 

cen iguales. 
Gráficos 
Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pres^ 
Originalidad 
Argumento 
Valorac.on global j i * * j • 

Eduardo Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya) 
/ O / p Es un gran juego y destaca en él ^ 
I S I S sti gran adicción, pe- i p - | J 
I — I I — I ro los gráficos no son ' y l ' y j 
nuy buenos. Incómodo de cargar. 

\ 
Orilleos 
Movimiento 
Sonido 
Pantal la de pres. 
Originalidad 
Argumento 
Valoración g lobal 

Mar España del Pozo. (Madrid) 
/ p / p Resulta un juego muy divertido y 
| | I | ameno. U s gráficos 
1 — 1 ' presentan gran reali-

dad y sobriedad. 

\ 

Gráf icos 
Mov imiento 
Sonido 
Pantal la de pres. 
Or iginal idad 
Argumento 

[ Valoración globaf 
0 » l * 4 • « r * » io> 

« 1 2 ) 4 S I 7 I I W 
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LENGUAJES 

r 1 

r i 

j^YJ 

Y MAN i - 1 

r \ R) r ) nj r 
F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 

Para practicar con cualquier lenguaje 
es imprescindible trabajar sobre el 
ordenador. 
En el artículo de esta semana, vamos 
a aprender a utilizar la potencia de la pila 
para las operaciones aritméticas en FORTH. 

Al final del ú l t imo 
art iculo de f in imos las 
pa labras para operar la 
pi la de uso m á s f recuente 
en F O R T H y q u e nos 
serán úti les para realizar 
las operac iones 
ar i tmét icas m á s 
habi tuales. 

Imag ino que m u c h o s 
de vosotros os habré is 
preguntado por qué el 
F O R T H nos obl iga a 
romper los e s q u e m a s 
c lás icos de la notac ión 
infi ja y a utilizar una pila, 
cuando otros lengua jes 
no lo hacen. En real idad, 
los compi ladores e 
intérpretes que e s t a m o s 
hab i tuados a usar ut i l izan 
es te m é t o d o de trabajo. 
Por tanto, lo único que 
h a c e m o s nosotros es 
ahorrar les el t rabajo de 
•-conversión» (que no es 
poco). Esto, por supuesto , 
t iene el inconveniente de 
precisar m á s esfuerzo por 
nuestra parte, pero por 
otro lado presenta la 
ventaja de descender 
has ta los procesos m á s 
ínt imos de la m á q u i n a 
desde un lenguaje de a l to 
nivel. 

Otra de las 
caracter ís t icas favorables, 
desde el punto de vista 
de la ef ic iencia , de 
util izar pi las, reside en 
que ev i tamos asignar 
var iables {en F O R T H las 
var iables existen, pero su 
t ra tamiento es d i ferente 

al B A S I C y su uso m e n o s 
f recuente) y con el lo nos 
ahor ramos t i empo de 
compi lac ión . 

C o m o vemos, todas 
es tas venta jas traen la 
c o n s e c u e n c i a de tener un 
compi lador m á s pequeño , 
rápido y ef ic iente , a u n q u e 
a cos ta de un mayor 
t raba jo para el 
programador . 

Pero volvamos al 
m a n e j o de la pila. La 
pr imera palabra que 
v imos fue S W A P . que, 
c o m o recordaréis, 
« in tercambiaba» los dos 
valores que hubiera e n la 
parte superior de la pi la 
s in a fectar al resto de la 
m isma . Esto resulta 
e s p e c i a l m e n t e útil e n 
operac iones c o m o restar 
o dividir (de momento) . 
Por e jemplo , probar a 
introducir 2 29 I . y 2 29 
S W A P I. y observaréis 
c ó m o ha e f e c t u a d o las 
dos divisiones posib les (la 
po tenc ia de es ta pa labra 
a p a r e c e en expres iones 
m á s compl icadas) . 

La dupl icac ión del valor 
superior de la pila, DUP, 
es útil c u a n d o d e s e a m o s 
presentar resul tados 
parc ia les de una 
operac ión , o bien, 
s i m p l e m e n t e para 
e fec tuar un cuadrado. Ya 
s a b e m o s que la 
instrucción que presenta 
en panta l la el valor 
superior de la pi la es el 

punto: " ." , pero és te borra 
el valor de la pila c u a n d o 
lo saca; por ello, si 
n e c e s i t a m o s el da to para 
cont inuar nuestros 
cálculos, es ta palabra es, 
por sí sola, inadecuada . 
Para conseguir nuestro 
propósito, la so luc ión 
senci l la consis te en 
dupl icar el valor deseado , 
sacar uno a panta l la y 
cont inuar e f e c t u a n d o 
cá lcu los c o n su copia . 
Probar c o n es te e jemplo: 
12 21 + DUP . 2» ' . 

La neces idad de hacer 
un D U P para e fectuar el 
cuadrado se pone de 
mani f ies to c u a n d o 
t r a t a m o s con expres iones 
de t a m a ñ o considerable . 
Estaré is de acuerdo en 
que es m á s senci l lo 
escribir 
14 21 + 3 2 28 * + DUP * . 
que 
14 21 + 3 2 2® * + 14 
21 + 32 29 ' + * . 

O V E R resulta una 
operación, c u a n d o menos, 
cur iosa, ya que cop ia el 
penú l t imo (empezando 
por arriba) valor de la pi la 
en la parte superior (y no 
borra nada). Su ut i l idad 
se ve por e jemplo en 
operac iones con 
paréntes is donde un 
o p e r a n d o interviene m á s 
de una vez: 2 5 + ( 3 0 — 2 5 ) 
25 3» O V E R - + . (más 
práct ico que escribir 25 
3« 25 — + .). 

Paso a paso en la pila 
lo que ocurre es i lustrado 

por la figura inferior de 
es ta página. 

La penúl t ima 
instrucción que v imos en 
el anterior ar t iculo nos 
permit ía colocar el tercer 
valor de la pila en su 
parte superior: ROT, esto 
es, si en la pila tenemos 
2 15 14 7 29 (20 en la 
parte superior) y 
ap l icamos ROT queda: 2 
15 7 29 14 (14 en la parte 
superior). Su uso m á s 
habi tual aparece cuando 
t e n e m o s ¡a pi la un poco 
desordenada para 
nuestros propósitos, o 
para guardar operandos 
sin que se destruyan al 
aparecer el resultado. 

La palabra m á s s imple 
(en principio) de las que 
presentamos es DROP 
que, sin más , e l imina el 
valor superior de la pila 
(sin presentar lo en 
panta l la ni nada). 

V a m o s a practicar con 
a lgunas expresiones 
ar i tmét icas a lgo 
compl icadas e i remos 
viendo, paso a paso, lo 
que sucede en la pila: 

S in duda , ex isten otras 
soluciones para 
t ransformar estas 
expres iones a F O R T H (en 
programación , ninguna 
solución es única), a lguna 
incluso m á s ef iciente, 
pero las hemos 
presentado así con el 
a fán de manejar todas las 
pa labras que hemos 
aprendido. 

E h i R ] H » » i r n ^ i r n ~ | i i i - 3 0 
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2 5 * ( 3 5 — 1 5 ) 
2 5 3 5 1 5 — * 

0 J E h 0 i r 0 } r 0 i H 0 -

<15 + 2 5 — 1 0 ) / 2 
1 5 2 5 + 1 0 - 2 I 

0 ! 0 ] r Q ] 0 ] r D } H 7 7 

1 2 + ( 3 0 — ( 1 5 + 2 ) ) 
1 2 3 0 1 5 2 + — + 

E h E h 0 ] Q ^ r Q ] H 3 ] r O — - r ^ i 

lí 

1S 

í i 

0 } E } ] r H ] H 0 ] r " E } ] 0 J Q } ] r - 0 ] H 0 | [ - 0 -

5 — ( 2 5 / 5 ) + ( 1 5 * 2 ) 
5 2 5 O V E R / - 1 5 2 * + . 

3 0 

0 ] 0 ] ( { ^ r H ] r ^ r S j H I h [ r O -

(20 + 1 0 ) / 10 
2 0 10 D U P R O T + S W A P / . 

1» » 

1» ie ie M tt 
2* » 1» te » 3 

0 ] 0 } H j ^ r ^ r 4 ] ^ r - 0 } r C 

(10 + 20) / 10 
1 0 2 0 O V E R + S W A P / 

ie 
i* H » i* 
ir te te » j 

3 

En los próximos 
art ículos, c o m e n z a r e m o s 
a realizar programas, que 
c o m o veréis, no se 
parecen en nada a los 
«clásicos» d e BASIC o 
PASCAL. 

0 ] 0 | i - 0 ] 0 j i - 0 ] 0 ] H Z l ^ í 3 j H 0 ] r E } | n E l | H Z 

(((24 + 3 ) — 2 1 ) / 2 ) 4 

2 4 3 + 21 — 2 / D U P * D U P * 

31 
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I O S L U G & E 
Aprovechando el gran éxito obtenido por su 
anterior «Dragon's Lair», Software Proyects vuelve 
al mercado con la segunda parte de dicho 
programa, para deleite y disfrute de los amantes 
de los juegos imposibles. 

DRAGON'S LAIR I I 

Arcade • 

Software Proyects 

No c a b e d u d a d e q u e 
uno d e los juegos m á s 

di f íc i les d e cuantos nos he-
mos e n f r e n t a d o a lo l a rgo 
d e los últ imos años ha si-
d o e l así l l a m a d o «Dragon's 
Lair». Pues bien, no p e r d á i s 
d e vista esta s e g u n d a par -
te, p u e s la v e r d a d es q u e . 
e n cuanto a e x i g e n c i a s d e 
h a b i l i d a d se re f i e re , muy 
poco t iene q u e e n v i d i a r a 
su p r e d e c e s o r . 

Y si a q u é l e r a adict ivo, 
éste, c o n sus r e n o v a d a s y 
tortuosas pruebas , t a m b i é n 
va a conseguir hacernos de-
jar la p ie l ante e l o r d e n a -
dor , e n e l a fán d e l l egar 
más y más lejos e n tan intré-
p ida gesta, 

A pesar d e q u e los pro 
g r a m a d o r e s d e So f tware 
Proyects han m a n t e n i d o e l 
mismo espíritu y esencia e n 
es te «Dragon 's Lair II». las 
p r u e b a s q u e e n é l s a inclu-
y e n son tan d i fe rentes a las 
d e l anter ior p r o g r a m a co-
m o e n l r e e l l as mismas. D e 
esta forma, los ocho desa-
fíos q u e v a m o s a tener q u e 
superar hasta conseguir es-
c a p a r d e l Castil lo d e Signe, 
nos van a transportar a otros 
tantos nuevos m u n d o s re -
pletos d e fantasía e imagi-
nación, todo el lo, p o r su-
puesto. s i e m p r e q u e nues-
tra h a b i l i d a d y tesón nos lo 
permi tan . 

"3 

C O R E : 0 1 0 6 5 0 H I G H : 0 0 0 0 0 0 V V 

Para ser m á s explícitos, y 
por si no os gustan las sor-
presas , p a s a r e m o s a re la -
taros b r e v e m e n t e e n q u é 
consiste c a d a una d e estas 
p r u e b a s , h a c i e n d o hinca-
p ié . p r i n c i p a l m e n t e , e n e l 
gu ión y aspectos grá f icos 
d e las mismas, p u e s e n las 
próx imas páginas serán ob-
je to d e un estudio m á s d e -
ta l lado y p ro fundo . 

Cuevas del río. La situa-
c ión e n la q u e nos e n c o n 
t ramos no p o d í a c o m e n z a r 
d e u n a m a n e r a m á s e m b a -
razosa. M a n e j a n d o con ra-
p idez nuestra canoa tendre 
mos q u e sortear , por las zo-
nas q u e se nos ind ique , las 
rocas y p u e n t e s q u e obsta-
cul izan e l curso d e l río sub-
terráneo d e l reino d e Signe. 

Cañón de rocas. U n es-
t recho túnel se a b r e an te 
nosotros. Una inmensa bo-

S C O R E : 0 0 2 1 4 - 0 H I G H : 0 0 0 0 0 0 V V 

la nos pisa los ta lones y la 
única escapator ia es c o r r e r 
hacia a d e l a n t e , Pero , ¡cui 

d a d o ! , e l túnel está p laga-
d o d e fosos y rocas q u e rue-
d a n e n t r e sus p a r e d e s y e l 
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menor descu ido p u e d e d e 
jarnos completamente «plan-
chados*. Bonitos efectos co-
loristas. 

Sala del trono. El r e y d e 
los lagar tos no es un perso-
naje q u e se caracter ice por 
su a m a b i l i d a d . En la sala 
d e l trono nos ha p r e p a r a d o 
una «calurosa» acog ida y. 
a m é n d e otros pel igros, una 
bola mágica nos lanzará bo-
c a n a d a s d e fuego. Esta fa-
se consiste tan sólo en una 
panta l la estática, a t ravés 
d e la cual t e n d r e m o s q u e 
m o v e r n o s con movimientos 
prec isos y rápidos. 

Laberinto. D e nuevo e l 
rey d e los lagartos va a ser 
nuestro más d i rec to rival. 
En esta ocasión d e b e r e m o s 
r e c o r r e r un c o m p l i c a d o la 
b e r m t o d e puer tas y pa-
sadizos p a r a conseguir en-
contrar nuestra e s p a d a . El 
r e y nos p e r s e g u i r á impla-
c a b l e , a la vez q u e somos 
acosados por algún q u e otro 
roedor 

Caballo volador. Esta prue-
b a es bastante simi lar a la 
de l cañón, tanto gráf icamen-
te c o m o e n lo q u e a l desa-
rrol lo se re f ie re . En lugar 
d e ser perseguidos por una 
bola, nos v e n d r á n d e fren-

te una b u e n a c a n t i d a d d e 
bo las y otros tipos d e obs-
táculos a los que . montados 
e n nuestro c a b a l l o sin pa-
tas, t e n d r e m o s q u e tratar 
d e esqu ivar . H a b i l i d a d y 
des t reza a l canto. 

Mazmorra. O t r o n u e v o 
desaf io p a r a nuestra astu-
cia e intuición El fin con-
siste e n e s c a p a r d e esta 
m a z m o r r a e n la q u e los pe -
l igros se s u c e d e n uno tras 
otro. Para l ib rarnos d e ca-
d a uno d e ellos, t e n d r e m o s 
q u e e j e c u t a r e l mov imien-
to e x a c t o e n e l m o m e n t o 
prec iso . 

Mosaico mágico. Ésta es 
una d e las p r u e b a s más ori-
ginales y part iculares d e to-
d o e l juego . Consiste e n 
una m á g i c a sala e n la q u e 
las b a l d o s a s d e l sue lo apa -
r e c e n y d e s a p a r e c e n ba jo 
nuestros pies. El ob je t ivo 
consiste e n encontrar e l ca-
mino d e sal ida antes d e 
p rec ip i t a rnos e n un inmen-
so ab ismo. 

Monstruos de barro. Por 
fin, nos encontramos ante la 
sal ida definit iva d e l castillo. 
A p a r e n t e m e n t e no o c u r r e 
n a d a y todo está e n c a l m a , 
p e r o si q u e r e m o s salir d e 
allí , d e b e r e m o s r e c u p e r a r 
nuestra e s p a d a y saltar los 
e n o r m e s prec ip ic ios q u e 
nos i m p i d e n e l paso. 

C o m o podréis comprobar, 
c a d a una d e las p r u e b a s di-
f i e ren c o n s i d e r a b l e m e n t e 
e n t r e sí y las h a b i l i d a d e s 
q u e r e q u i e r e n d e nosotros 
no son e n todo momento las 
mismas. 

Lo q u e sí se p u e d e d e c i r 
es q u e todas resultan igual-
m e n t e d i v e r t i d a s y q u e to-
d a s van a ex ig i rnos un má-
x imo d e ref le jos y concen-
t rac ión A l g u n a s d e e l las 
son m e r a m e n t e d e habil i -
d a d , otras t ienen como e l e 
mentó pr inc ipa l la intuición 
y la suer te a la hora d e e le -
gir e l mov imiento q u e va-
mos a e j e c u t a r y, por últi 
mo. existe un reduc ido gru-
p o e n e l q u e sólo la obser 
vación y nuestra c a p a c i d a d 
d e d e d u c c i ó n nos van a 
permit ir finalizar la fase con 
éxi to. 

Por todo e l lo , no se pue-
d e p e d i r más v a r i e d a d y es 
justo d e c i r q u e «Dragon 's 
Lair II» es un juego suma-
m e n t e ad ic t ivo y e s p e c i a 
cu lar . Eso sí. t a m b i é n hay 
q u e a d v e r t i r q u e no está 
h e c h o p r e c i s a m e n t e p a r a 
los i m p a c i e n t e s y q u e e l 
conseguir a c a b a r c a d a una 
d e las fases p u e d e costar-
nos horas y horas d e inten-
tos sucesivos, sa lp icadas 
d e a lguna q u e otra deses-
p e r a c i ó n y más d e un la-
mento. 

«Dragon 's Lair II» un ex -
c e l e n t e p r o g r a m a , d o t a d o 
d e unos gráf icos d e consi 
d e r a b l e c a l i d a d y var ie-
d a d , y ad ic t i vocomo pocos. 
R e c o m e n d a d o p a r a los ab-
so lu tamente viciosos. 

— 
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M H M Í I 

DíiAGüll 

Sobre esta primera prueba po-
co hay que decir. No tiene mayor 
inconveniente que realizar el 
cambio de dirección en et mo-
mento adecuado una vez que se 
nos señala mediante las Hedías, 
el camino a seguir. Sin embargo, 
sí os podemos decir que la tra-
yectoria de la canoa no se pue-
de variar continuadamente, sino 
que ésta se modifica con golpes 
secos y precisos. Para pasar por 
los ojos centrales del puente, 
mueve el joysllck hacia adelan-
te o pulsa ta tecla de avance. 

C O R E 0 0 2 9 5 7 M I G H 0 0 0 0 0 0 

Esta fase también tiene mu-
cho de habilidad, más que cual-
quier oirá cosa. A pesar de lodo, 
le podemos recomendar que ios 
movimientos los realices gol-
peando con leves loques el Joys-
tick. retrocediendo y avanzando 
continuamente. Cuando 
cerca de una bola, haz un movi-
miento rápido para salvada. No 
te pegues demasiado a la parte 
delantera de la pantalla o no ve-
rás qué obstáculos te vienen. 
Mantente más bien retrasado y 
casi pegado a la roca trasera. 

En un principio os parecerá 
que no podéis hacer nada por 
moveros y evitar tos peligros. En 
realidad, lo que ocurre es que en 
cada momento tan sólo existe 
un movimiento que podéis reali-
zar. Los movimientos exactos 
que hay que hacer son tos si-
guientes: derecha, izquierda. As-
paro. atrás, izquierda y adelante 
(evitarás a la mano y tos rayos de 
luego). Después verás que una 
mancha comienza a dar vueltas 
en el suelo; quedale quieto y sal-
la (dispara) ocho veces seguidas. 
Después vete a la derecha y vuel-
ve a saltar otras ocho veces. Por 
fin. vete hada atrás y apancoras 
sentado en el trono. 

El objetivo de esta lase con-
siste en encontrar tu espada y 
matar al rey de tos lagartos. És-
ta es una de las lases mas f á d 
les y relajadas, y de lo único que 
vas a tener que preocuparte es 
de que el rey, asi como tos rato-
nes, no te toquen. Al tener total 
libertad de movimientos y poder 
desplazamos en cualquier direc-
ción, no te resudará demasiado 
complicado dar vueltas por este 
laberinto hasta encontrar la es-
pada. Una vez que esté en tu po-
der, espera a oue apetezca el rey 
y acaba con él pulsando la tecla 
de disparo. Luego sal por la pri-
mera puerta que encuentras. 

Para que no lo pongamos todo no 
conseguido llegar a la última fase 

descubres los movimientos que hay 
esta prueba, envíanos u 

Entre todas las respuestas acertai 
Mayo del presente año, se sorteai 

elegir entre el ca. 
Todas las cartas deberán llevar ene 
DRAGON'S LAIR II, y en su interior 

de consulta o alusión a oír 
Cada concursante podrá enviar cu; 

podrá optar a más 
Envíanos lo antes posible tu 



C I O N E S Y C O N C U R S O 
:mos que estás desesperado y somos conscientes de 
: lo han puesto en esta ocasión. Porque suponemos 
isigucs llegar a la segunda fase del juego, te ofrece-
rás y soluciones para este complicado arcade de Soft-

V J(^\ír 

nosotros y, suponiendo que has 
te vamos a proponer un reto. Si 

y que hacer para finalizar con éxito 
lia carta y cuéntanoslo. 
ailas que lleguen antes del 15 de 
iján 10 lotes de 10 programas, a 
aíálogo de Erbe. 
i et sobre la referencia CONCURSO 
rno podrá haber ningún otro tipo 
)tra sección de la revista, 
zuantas cartas desee, aunque no 
ásde un premio, 
ucontestación y ... ¡suerte! 

Al igual que la prueba del ca-
ñón de rocas, esta del caballo 
también consiste básicamente 
en elucfir los obstáculos que ren-
gan contra nosotros. No pode-
mos más que decirte que te aga-
TOS fuerte al joystick y no te des-
cuides un instante. S¡ chocas 
contia un muro perderás una vi-
da automáticamente, mientras 
que si lo haces contra las bolas 
Irás perdiendo energía poco a 
poco. 

El desarrollo de esta prueba 
es una mezcla de algunas ante-
riores, pues, aunque podemos 
movemos con relativa libertad, 
hay que descubrir qué acciones 
tenemos que hacer y en qué or-
den. Nosotros lo sabemos, pero 
somos tan pérfidos que no os lo 
vamos a decir, que ya os hemos 
contado bastante. 

WMORR 

Fase similar a ia de ta Sala del 
Trono. Los movimientos a seguir 
son éstos: derecha, atrás, dispa-
ro, derecha, disparo, izquierda, 
disparo, adelante, izquierda, de-
recha, derecha y saldrás por el 
agujero. Sigue fielmente estos 
pasos, pues a veces parece que 
se puede salir antes, pero en rea-
lidad son trampas. 

PELIGROS 
: tB san. 

. . . _ 

r 
En primer lugar, nada más ac-

ceder a esta (BSC, verás cómo 
unos cuadrados luminosos te in-
dican et camino a seguir repite 
aproximadamente esa trayecto-
ría. Hada la mitad de la panta-
lla te encontrarás en un punto 
que parece que no tiene salida. 
Ahí deberás hacer una hábil ma-
niobra y saltar fusto en el mo-
mento en que desaparece el cua-
dro en el oue le encuentras, y 
aparece el de su derecha. Es una 
acción dilicii, pero posible. 

tfy r 
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DEFCOM < 

Arcade • 

Quicksilva 

Ha c e a lgunos meses , 
bastantes, Qu icks i l va 

nos presentó un or ig ina l 
j u e g o d e n a v e s e s p a c i a l e s 
l l a m a d o «Glass». A h o r a , la 
misma c o m p a ñ í a v u e l v e al 
a taque con otro juego d e si-
mi la res caracter íst icas, pe-
ro d e inferior ca l idad: «Def-
com». 

En r e a l i d a d , e l desar ro -
llo y los aspectos grá f icos 
d e a m b o s p r o g r a m a s están 
muy poco re lac ionados en-
t re sí. p e r o p o s e e n e n co-
mún q u e a m b o s están pro-
lagonizados por una n a v e 
ultrasónica y q u e los dos re-
sultan («Glass» lo e r a e n su 
t iempo) bastante d i fe rentes 
al resto d e a r c a d e s q u e po-
d r í a m o s d e n o m i n a r «espa-
ciales». 

La par t i cu la r idad d e este 
«Defcom» rad ica p r inc ipa l 
m e n t e e n la p resentac ión y 
disposición d e los e l e m e n -
tos e n la panta l la . Ésta con-
siste e n q u e la n a v e a la 

q u e controlamos se encuen-
tra e n un lugar práct ica -
m e n t e fijo e n e l c e n t r o d e 
la panta l la , a u n q u e p u e d e 
d e s p l a z a r s e l i g e r a m e n t e 
hac ia a r r i b a o hac ia a b a j o , 
q u e d a n d o su movimiento li-
mitado bás icamente a la ro-
tación s o b r e sí m isma. D e 
esta forma, los satél i tes y 
naves e n e m i g a s le a tacan 
d e s d e todos los ángulos, a 
la vez q u e un l igero scrol l 
q u e r e p r e s e n t a la rotación 
d e la T i e r r a se e jecu ta e n 
la p a r t e infer ior d e la pan-
talla, d e p e n d i e n d o d e la di-
recc ión q u e tomemos. 

Esta disposición resulta 
un tanto e x t r a ñ a , y la ve r -
d a d es q u e a l estar acos-
t u m b r a d o s por otros juegos 
a p o d e r m o v e r n o s e n cual-
qu ier d i recc ión con nuestra 
nave , d a la sensación d e 
q u e estamos c o m p l e t a m e n -
te parados, restándole bas 
tante acc ión a l d e s a r r o l l o 
d e l p r o g r a m a y q u e d a n d o 
un tanto d e s a n g e l a d o . 

En cuanto a l ob je t ivo d e l 
juego , hay q u e d e c i r q u e 
consiste e n d e s p l a z a r n o s 
s o b r e la super f ic ie d e la 
T i e r r a a las c i u d a d e s e n las 
q u e se requ ie ra nuestra co-
laboración y destruir los sa-
télites q u e se nos o r d e n e . 

En definitiva, «Defcom» e s ' 
un j u e g o bastante or ig inal , 
p e r o q u e , a p e s a r d e q u e 
los d iseños y mov imientos 
d e los objetos y satél i tes 
enemigos son bastante bue-
nos, p o s e e un d e s a r r o l l o 
m u y p o b r e y a b u r r i d o y se 
e c h a m u c h o d e m e n o s una 
m a y o r l i b e r t a d d e movi-
mientos d e nuestra n a v e y 
una m a y o r acc ión e n e l 
c o n j u n t o d e l p r o g r a m a , 
M u y p o b r e y bastante soso. 

DEL 
'ÍESOiíl 

KING LEONARD 

Arcade • 

Mind Games 

Mind G a m e s España 
nos presenta un pro-

g r a m a d e realización nacio-
nal que , como v iene siendo 
t r is temente habitual , ha si-
d o baut i zado con un nom-
b r e inglés: «King Leonard». 

El a r g u m e n t o d e l progra-
ma nos p r o p o n e convert i r -
nos e n un rey q u e ha si-
d o t ra ic ionado por su pro-
pio h e r m a n o , quien, apro-
v e c h a n d o su ausencia , ha 
e s c o n d i d o e l g r a n tesoro 
d e l r e m o e n a lguna d e las 
múl t ip les salas d e l casti l lo 
e n e l q u e habitan. T u ob je -
tivo, si te d e c i d e s a afrontar 
la misión, será e l d e reco-
r re r los aposentos e n bus-
ca d e las l l aves q u e te p e r -
mitan p e n e t r a r e n e l lugar 
e n e l q u e se e n c u e n t r a e l 
tesoro. 



«King Leonard» p e r t e n e -
c e a l t ipo d e los a r c a d e s d e 
hab i l idad , en e l q u e se nos 
e x i g e controlar a nuestro 
orondo protagonista con su 
ma precis ión p a r a conse-
guir q u e éste vaya evi tan-
do, uno a uno. a los n u m e 
rosos g u a r d i a n e s y t ram-
pas q u e su mal intencionado 
h e r m a n o ha c o l o c a d o e n 
c a d a estancia d e l castil lo. 

El desarro l lo d e l j u e g o 
es, pues, en t re ten ido y me-
d i a n a m e n t e ad ic t ivo Sin 
e m b a r g o , d e s d e e l punto 
d e vista d e la ca l idad, no se 
p u e d e dec i r q u e «King Leo-
nard» sea un g r a n progra -
ma, p u e s g r á f i c a m e n t e es 
bastante s imp le y escasa-
mente vistoso, resu l tando 
muy poco atract ivo e n su 
conjunto. 

O t r o a r c a d e más q u e pa-
sa a engrosar e l nutr ido 
g r u p o d e los juegos medio-
cres. 

IRGMAftO 

. V I : 

TRAP • 

Arcade 

Alligata 

Al l igata es una c o m p a -
ñía q u e l leva y a bas-

tante t i e m p o m e t i d a e n es-
te mund i l lo d e l sof tware . 
Sin e m b a r g o , a pesar d e su 
la rga t rayector ia , aún no ha 
c o n s e g u i d o d a r con la c la-
v e de l éxito. Sus p r o g r a m a s 
son d e una m e d i a n a cal i 
d a d . p e r o n inguno d e e l los 
ha c o n s e g u i d o si tuarse e n 
los p r i m e r o s puestos d e las 
listas d e éxitos. C o n su últi-
m a c r e a c i ó n , «Trap», c r e e -
mos q u e t a m p o c o lo va a 
consegui r . 

«Trap» consiste e n un ar-
c a d e d e tipo espacia l , e n e l 
q u e cont ro lamos una n a v e 
q u e avanza a t r a v é s d e va-
rias fases consecut ivas q u e 
van a p a r e c i e n d o a m e d i d a 
q u e vamos e l iminando a los 
enemigos q u e salen a nues-
tro paso. Este control d e la 
n a v e nos pe rmi te movernos 
d e i z q u i e r d a a d e r e c h a y 
aumentar o disminuir la ve-
loc idad d e desplazamiento, 
mov imientos q u e p o d e m o s 
ir r e a l i z a n d o mient ras q u e 
los d i f e r e n t e s e s c e n a r i o s 
des f i l an an te nosotros con 
un scrol l ver t ica l . 

C o m o veis, la i d e a no es 
exces ivamente original , pe-
ro si otros juegos han triun-
fado con e l la , ¿por q u é no 
habría d e hacerlo este ^IYap»? 
Pues por var ias razones. 

E n p r i m e r lugar , p o r q u e 
no p o s e e ninguna c a r a c t e -
rística d e s t a c a b l e q u e le 
haga resul tar e s p e c i a l e n 
ningún asjoecio y se q u e d a 
e n e l b o r d e d e la mediocr i -
d a d . Por e j e m p l o , los movi-
mientos d e la n a v e son re-
l a t i v a m e n t e b u e n o s y rápi -
dos. p e r o no lo suf ic iente 
c o m o p a r a l l a m a r la a ten 
c ión y d e c i r q u e son e x c e -
lentes; los gráf icos p o s e e n 
un d iseño l lamat ivo y b i e n 
rea l i zado, p e r o e l trata-
miento d e l color no es e l 
a d e c u a d o , lo q u e mot iva 
q u e t e n g a m o s q u e m o v e r -
nos a c iegas , p u e s no se 

p u e d e n dist inguir c o n cla-
r i d a d los obstáculos y na-
ves e n e m i g a s q u e tenemos 
ante nosotros. Éste es. sm 
d u d a , uno d e los p e o r e s in-
c o n v e n i e n t e s d e l juego, e l 
cua l , al m a n t e n e r s e d u r a n -
te p r á c t i c a m e n t e todo e l 
desarro l lo d e l mismo, le im-
p r i m e una dif icultad adicio-
nal. 

En fin, q u e «Trap» es un 
p r o g r a m a que , como todos, 
p o s e e sus v i r tudes y sus 
defectos, p e r o q u e a l supe-
ra r los s e g u n d o s a los pri-
meros , p a s a r á sin p e n a ni 
g lor ía por esos S p e c t r u m s 

d e Dios. 
T i e n e su punto d e a d i c 

ción, p e r o no o f r e c e n a d a 
nuevo y p u e d e ser conside 
rado c o m o un «matamarcia 
nos» d e l montón. 
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1. El objet ivo d e l concurso es alcanzar el nivel 
más alto posible en e l juego «ARKANOID» de 

Ocean. En caso d e que varios jugadores l leguen 
al mismo nivel, ganará aquel q u e posea, dentro 

d e ese nivel, la puntuación más alta. 
2. El concurso está organizado por 

MICROHOBBY, Amstrad Semanal, Micromanía, y 
El Corte Inglés. 

3. Para poder part icipar se d e b e r á n depositar 
en los buzones p reparados al efecto en el 

depar tamento d e «Mtcroinformática» d e los 
centros d e El Corte Inglés los siguientes 

elementos: 
— El cupón d e part icipación que figura en 

cualquiera d e las tres revistas (obsérvese la 
esquina superior d e esta página). 

"Sábado Chip", de 17a 19h. 



Í.QS PREMIOS SERñM LQS SJGÜJENTES: 
1 P R E M I O . Una consola d e v ideo juego poriáti l . con 

las mismas caracter ís i icas d e ca l idad d o i m a g e n q u e las 
máquinas r< e r e «ir is \\< : ¿d \ e n más d e 100.000 pese-
tas. 

2.° P R E M I O . Al ¡anador d o c a d a ceñir , s^ !e d a r á a 
e l e g i r ent re una suscripción a cua lqu ie ra d e las i res re-
vistas (Microhobby Amstrad o Micromanin) o bien, un lote 
d e rega lo formado por: bolsa d e d e p o r t e s d e O c e a n . ca-
miseta d e O c e a n y 10 p r o g r a m a s a e l e g i r e n t r e e l catálo-
go d e software d e E r b e . 

El resto d e los se lecc ionados r e c i b i r á n un p r e m i o d e 
consolación, obsequio d e El C o r t e Inglés. 

El cupón que se entregará en El Corte Inglés 
al adquirir cualquiera d e las versiones 
disponibles de l juego «ARKANOID». 
4. El plazo d e entrega d e los cupones estará 
comprend ido entre los días 1 d e abr i l y 15 d e 
junio, ambos inclusive. 
5. D e entre todos los cupones depositados en 
cada centro d e El Corte Inglés, se e legirán, ante 
notario, cinco (en cada uno d e ellos). Estos 
concursantes part ic iparán en la Gran Final que 
tendrá lugar en cada uno d e los centros en la 
fecha que se publ icará oportunamente. 
6. D e entre las versiones para distintos 
ordenadores disponibles d e l juego 
«ARKANOID». c a d a concursante e leg i rá la q u e 
desee para competir . 

CONCURSO ARKANOID 

NOMBRE 

^ ^ TELÉFONO: 

ORDENADOR: 

\ 
\ 

\ 

Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sábado Chip" 
Dirigido por Antonio Rúa. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 

i fc/J l(Ti 
RADIO POPULAR 

... de chip a chip 



Actualid 

T r a p D o o f ( S p e c t r u m ) 

T h a n o ( o s ( S p e c t r u m ) 

R o g u e T r o o p e r ( S p e c t r u m ) 

F « t I I ( C o m m o d o r e ) 

D r a g o n ' s l o i r I I ( C o m m o d o r e ) l 

l o g r a n e s c a p a d a ( A m s t r a d ) 

E n t o m b e d { C o m m o d o r e } 

J e t S e t W i t i y ( M S X ) 

y M o n t e M i n e r ( M S X ) 

( # ¡ ¡ 8 * * * Para 
y MSX 

Todo ej 
de¡ Soft 
mes 

Un>verso 
Ware 

mes 

M I C R O M A N Í A ya está a la venta 
i Pídela en tu Kioscol 
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PIXEL A PIXEL 
Este continúa siendo el rincón reservado para nióstra-. 
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-, 
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1 .er Con-
curso de «Diseño gráfico por ordenador». 

Alfonso Fernández Borro (Madrid), N.° 36. Puntos: 30. 

Antonio 
García 
Palma 

(Madrid), 
N.° 68. 

Puntos: 28. 

Angel 
Sánchez 

Poza 
(Málaga), 

N.° 67. 
Puntos: 28. 

S o r t e o n. ° 
Todos tos lectores t ienen derecho a 

par t ic ipar en nuestro Club. Para el lo só-
lo t ienen que hacernos l legar alguna co-
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
H O B B Y , etc. . . . y que ésta, por su origi-
nal idad. ca l idad u otro t ipo de conside-
raciones. resulte publ icada. 
• Si tu colaboración ha sido ya publica 
da en MICROHOBRY. tendrás en tu po 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
et número 11(>) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
• Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente ai 
primer premio de la Lotería Nac ton a (cele-
brado el día 

_ _ V * 
"•"'C—*, r*- ̂ - » - * 

• . V -sñ' 
• Traslada los números siguiendo el 01 
den indicado por las fk'chas a los espacios 
inferiores. 
• Sí Id combinación resultante coincide 
con el número de tu tarieta . ¡enhorabue-
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.<XM) pe 
setas 

El premio deberá ser reclamado por el 
agr<Kiado mediante llamada telefónica an-
tes de la siguiente fecha 

2 2 de Abr i l de 1987 

En caso de que el premio no sea recta 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él. 
aunque esto no impide que pueda resul 
lar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
guíente semana, constituyendo un -bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe 
chas en que se produzca el premio 
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Juan Angel Rojo Bustos 

Si eres aficionado a la electrónica o simplemente 
deseas ajustar correctamente tu televisor, con el 
presente programa podrás convertir tu Spectrum en 
una Mira Electrónica que te ayudará enormemente en 
esta tarea. 

La mira electrónica es el instrumento más popular 
dentro de la familia de los generadores de video. Estos 
instrumentos están orientados hacia el análisis de aque-
llos equipos que trabajan con señales de video: desde 
el receptor de televisión hasta los medios técnicos de 
producción situados en las emisoras. 

Cada una de las señales de video producidas por la 
mira está destinada a unos ajustes y comprobaciones 
concretos que están encaminadas a corregir los defec-
tos más frecuentes. Pueden resumirse en los siguien-
tes: 

Barras de color reproducción de colores básicos (ro-
jo, azul y verde), asi como de combinaciones entre los 
mismos {amarillo, magenta, cyan y blanco). Regenera-
dor de subportadora. Circuito de identificación PAL Cir-
cuito de matrices. Amplificadores de rojo, verde y azul. 
Control de saturación. 

Retícula: convergencia dinámica. Correcciones Este-
Oeste y Norte-Sur. 

Circulo: íinealidad general. Geometría general. Doble 
imagen. 

Señal de color rojo: pureza de color. 
Damero: enfoque del tubo de rayos catódicos. Con-

trol de sincronismo. Linealidad y deflexión, tanto hori-
zontal como vertical. Detección de zumbido de 50 Hz 
de alimentación. 

Puntos: convergencia estática. 
Señal de blanco: control de nivel de blanco. Corrien-

te de haz del tubo. 
Señales de verde, azul y colores complementarios: 

control de pureza en cada color básico. Control auto-
mático de ganancia de color en videocassettes. Corrien-
te de grabación en videocassettes. 

El programa, además de generar todas las señales 
descritas, tiene en memoria dos tablas resumen con las 
comprobaciones a efectuar sobre un televisor y un vi-
deocasselte, respectivamente. 

Funcionamiento de la rutina 
La parte más crítica del programa es, sin duda, la en-

cargada de producir las señales de Barras y Damero a 
pantalla completa. Para conseguirlo es preciso hacer 
una manipulación del Borde a gran velocidad, llevando 
el Z-80 al límite de sus posibilidades. 

El principio en que se basa es que la ULA está leyen-
do continuamente el contenido del puerto 254. mientras 
el haz está generando el Borde. Si mediante software 

se cambia este valor varias veces du-
rante la generación del cuadro de te-
levisión, entonces se conseguirá un 
Borde multicolor. Si. además, se pro-
ducen los mismos cambios y en el 
mismo instante durante cuadros de 
televisión sucesivos, entonces se 
conseguirá un Borde con barras de 
color estáticas. 

Teniendo en cuenta que el Z-80 
trabaja a una frecuencia de reloj de 
aproximadamente 3.5 Mhz y que los 
cuadros de televisión se generan a 
50 Hz (estando formados cada uno 
de ellos por 625 líneas), se tiene que 
el tiempo necesario para una linea 
de exploración en T-estados es: 
3.508.O00¿(625.50) = 112. Además, 
como el Spectrum utiliza dos líneas 
de exploración por cada fila de pantalla, el tiempo real 
será: 2*112 = 224 T-estados. Por último, el haz de rayos 
catódicos consume un cierto tiempo en retroceder a la 
izquierda para comenzar a generar la siguiente línea, 
que resulta ser de unos 64 T-estados. 

De esta manera, el tiempo real durante el cual está 
el haz generando una linea de exploración es de apro-
ximadamente: 224-64 = 160 T-estados. Por otra parte, 
la forma más rápida de enviar una serie de valores al 
puerto 254 es utilizar una secuencia de instrucciones 
OUTI, cada una de las cuates consume 16 T-estados. 
Se deduce entonces que se pueden conseguir 10 co-
lumnas de Borde con colores determinados. 

Para conseguir que estos cambios del valor del puerto 
se produzcan en el mismo instante durante cuadros su-
cesivos utilizamos el modo 2 de Interrupciones, ya que 
como se recordará, éstas se producen en el instante en 
que el haz empieza a generar el cuadro de televisión. 

Rutina de ajuste 
Hay que tener en cuenta que un televisor de tipo me-

dio sólo visualiza unas 540 de las 625 líneas de explo-
ración; el resto están fuera en la parte superior e infe-
rior de la pantalla. Por encima del área de texto suele 
haber 63 líneas, de las cuales se visualizan generalmen-
te 32, de manera que al principio de la rutina se ha in-
cluido un bucle de retardo que espera hasta que el haz 

llega a la parte superior de la pantalla. No obstante, co-
mo no hay dos televisores iguales (ni dos Spectrum 
idénticos), se ha incluido una rutina de ajuste que per-
mite no sólo calibrar este bucle de retardo, sino que ade-
más permite un ajuste adicional de + - 4 T-estados pa-
ra el caso improbable de que la rutina no esté sincroni-
zada con el sincronismo horizontal del haz de un deter-
minado televisor. Para calibrar el bucle de retardo se uti-
lizan las teclas 6 y 7. Para el ajuste adicional, las teclas 
5 y 8. 

La baja calidad de imagen obtenida por la salida de 
radiofrecuencia hace prácticamente imprescindible la 
utilización de algún tipo de interface para monitor o in-
cluso un nuevo modulador para conseguir asi el máxi-
mo aprovechamiento a nivel profesional del programa, 
aunque para utilización por parte del aficionado no es 
necesaria tanta perfección. 

Utilización del programa 
Una vez tecleado y salvado en cinta el Programa 1, 

con ayuda del Cargador Universal de Código Máquina, 
teclearemos el Listado 2, haciendo un DUMP en la di-
rección 40000. Salvaremos entonces el Código Obje-
to generado en cinta, indicando 40000 comodirección 
de inicio y 2791 como número de bytes. 

Ahora rebobinamos la cinta y con LOAD"" estare-
mos en condiciones de utilizar el programa. 
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"Lo más destacabie de esta 
rutina es que todas las 

imágenes se producen a 
pantalla completa, incluyendo 

ios bordes, gracias a una 
eficaz manipulación de las 
interrupciones en modo 2." 

LISTADO 1 
10 REM HICROMIRR ELECTRONICA 

POR JURN RNGEL ROJO 
BRIVIESCR (BURGOS» 

1QO BORDER 0 PRPER 0 INK 7: 
CLEflfi 59999 

200 LORD ""CODE 60000.2791 
300 RRNOOMIZE USR 60000 

LISTADO 1 
LINEA DATOS CONTROL 

1 F33160ERRFCD9722COEB 1627 
2 ERCD62EEC070EE2101F4 1829 
3 CBBE3EF7OBFE0FD430EB 1685 
4 0FD439E80FO442EB0FO4 1274 
5 4BEB0FO434EB3CEFO8FE 1630 
6 0FO46FE80FO469ED0FD4 1369 
7 EFEC0FO466EB0FO45OEB 1594 
8 3EFBOBFEE608CC77EB3E 1644 
9 FOOBFE0FO4EOEBE602CC 1861 

10 1BEO3EFEOBFEE608CCR5 1660 
11 EC3EBFOBFEE608CC66EF 1745 
12 3EOFDBFE0FO4C5EBE602 1649 
13 CC17EF3E7FDBFE0F308C 1331 
14 3R01F4E6802085188621 1225 
15 0040S41E0101001875ED 558 
16 B0360701PF02EOB0C9O3 1320 
17 FE210058541E0101FF02 748 
18 77EDB0C9RFO8FEF6E02F 1898 
19 R720F7RFDBFEF6E02FR7 1778 
20 28F721D1F43E7FDBFE0F 14S0 
21 3EFFCBFED0CBBEC93E09 1647 
22 COFFERCO0EEBC93E12CO 1634 
23 FFERCO0EEBC93E1BC0FF 1693 
24 ERCD0EEBC93E24CDFFER 1681 
25 CO0EE8C93E2OCOFFERCO 1661 
26 0EEBC93E36CDFFERCD0E 1479 
27 EBC93E3FCOFFERCO0EE8 1709 
28 C9RFCDFFERCO0EEBC9RF 1900 
29 03FECOEBER060C210040 1254 
30 C5545D1CE5011F0036FF 972 
31 EDB0E17t>C6406F30047C 1312 
32 C60867C110E60E8F2100 986 

33 407C3C67E607200R7OC6 34 206F38047CO60867545O 
35 0610CBFE2C2C10FR626B 36 0O20E0CO0EEBC9RFO3FE 37 CDEBER0E0C210040545O 
38 0610CBFE2C2C10FR626B 
39 7DC6406F30047CC60867 40 0D20E7CD0EEBC9HFO3FE 
41 COEBER211158DO2E0F3E 42 3FCDCCEO218059DD2E11 43 3E3FC0CCE0212EFS2245 44 F5ED5EFB007600763EF7 
45 08FEE610CC49EC3EEFOB 46 FECB57F5CC6EECF1CB5F 47 F5CC7FECF1CB67CC92EC 
48 3E7FDBFEE60120O7F3EO 49 563EFF21D1F4CBFEC93E 
50 F7DBFEE61028F83RO2F4 
51 R7C83O32O2F447878780 52 2103F45F16001911IEEE 
53 010500EDB0C93EEFOBFE 54 E60428F83AD2F4FE08C8 55 3C18O83EEFDBFEE60828 56 F83R12EEFE01C83D3212 57 EEC93EEF0BFEE61028F8 
58 3R12EEFE3FC83C3212EE 59 C9COE8ER3E07328D5C21 60 3C5CCB86CD4D0DRFO3FE 
61 3E80CO282O3E57CO282O 
62 3E57C02820CD20230921 
63 5827O93E80CO282O3E57 64 CD28203E47CD2820C02D 65 2309215827D93E07CD01 66 EBCOCBEBC9CDEBER2100 
67 580618RF770E07C6081E 
68 0423771D20FB0D20F43E 
69 302377237723772310E5 
70 2100P52S45F5C3DEEDCD 
71 EBER210058RF06060E04 
72 EE3F771607EE3F1E0423 
73 771O20FB1520F4EE3F23 
74 772377237723EE3F0D20 
75 E1EE3F10OB2147F52S45 
76 F53608233E0706083620 
77 0E0REE0723770D20F923 
78 EE0710F0C3OEEOCDEBER 
79 210058OO2E053E08COCC 
80 EO2180593E20COCCEO21 
81 1D56DD2E033E18CDCCED 
82 219D593E28CDCCE0002E 
83 0B210S5B3E20CDCCEO21 
84 0O583E08COCCEO211S58 
85 3E10COCCEO218059C0CC 
86 E02185593E28C0CCE021 
87 95593E18CDCCE02117F5 
88 2245FSC3OEEO060COO4O 
89 545D77230D20F8212000 
90 1910F1C9ED5EF600763E 
91 00DBFEF6E02FR720F576 
92 3E00DBF EF6E02FR728F5 
93 F3EOS63E7FDBFE0F21D1 
94 F43EFFCBFED0CBBEC9F5 
95 08F5C5O5E53E1F060F10 
96 FE00R7C83OC213EE0909 
97 ED4R862R45F50EFE7E23 
98 087E23545OEOR3EDR3EO 
99 R3EDfl3EOfl3EDR3EOR3EO 

100 R3EDR3EDR330CR52EE62 
101 6B060006001800001800 
102 083DE6FFC22REEE1O1C1 
103 F108F1FBED4D3EFEED47 
104 0100016769575836FDED 
105 803EC 332F0F0210BEE22 
106 FEFOC9RFOBFEF6E02FR7 
107 20F7O3FECDEBER2173EF 
108 CO95EECOD3EEC9010004 
109 7EFEFFC8E5COREEEE10C 
110 C86928050E0004 040423 
111 18ER6F26002929291100 
112 3C1978E618F6405778E6 
113 070F0F0F815FC506087E 
114 0FB612231410F8C1C9FB 
115 RF32E05R1114F01RFEFF 
116 20041114F01R01001705 
117 COREEE160B7621E0S006 
118 080E21CB160O2B20FR7O 
119 C6216F2410F11520E8D1 
120 13RFOBFEF6E02FR728CB 
121 2101F4CBFEF3C9RF03FE 
122 COEBER21EEF0CO33EF23 
123 E5CO0EEBCDCBEAE1CD33 
124 EFCO0EEBC90100007EFE 
125 FFC8FE0D2005040E0018 
126 20C5O5E5F511O20021E8 
127 03CD85037676FÍEIOIC1 
128 E5C0REEEE10CCB692803 
129 0E00042318O0RFD3FECO 
130 EBER215EF4CD33EFC930 
131 2O372053454E414C2044 
132 4520434F4C4F52202020 
133 2052205245544943554C 134 4120203820424 152524 1 135 53203120202020202020 
136 202020442044414D4552 137 4F202020203920424152 
138 5241S320322020202020 139 2020S02020502050554E 
140 544F53202020204 92049 14 1 4ES35452554343494F4E 
142 45532020202020432043 143 4952435S4C4F20202041 
144 20525554494E412044 45 
145 20414R55535445202020 
146 202020202020202020FF 147 4O4943524F4O49524120 
148 454C454 354524F4E4943 149 41202020202020202020 150 20202020202020202020 151 20202020202020202020 
152 50524F47524140414441 
153 20504F52202020202020 154 20202020202020202020 
155 2020202020202R2R2R2R 
156 204R55414E20414E4745 157 4C2020524F4R4F204255 
158 53544F202A2R2R2R2020 159 20202020202020202020 

953 160 
829 161 
1038 162 
1564 163 
974 164 
1038 165 
983 166 
1S71 167 
1156 168 
1243 169 1198 170 
1372 171 
1752 172 
1878 173 
1945 174 
1620 175 
1609 176 
1766 177 
1401 178 
915 179 
1394 180 
1496 181 
1352 182 1146 183 1747 184 1197 185 1260 186 1424 187 919 188 974 189 973 190 963 191 904 192 1786 193 669 194 
821 195 
790 196 
1485 197 
795 198 
819 199 1064 S0P 808 201 1213 202 511 203 752 204 1829 205 872 206 1260 207 1119 208 1294 209 907 210 959 211 1396 212 1273 213 1271 214 1318 215 
692 216 
1245 217 
1S52 218 
1504 219 
1485 220 
2065 221 1022 222 1151 223 1230 224 1383 225 2000 226 1644 227 388 228 16SS 229 1679 230 929 231 1305 232 2040 233 1805 234 1452 235 1918 236 414 237 
54 7 238 
1206 239 
613 240 
1179 24 1 
1351 24 2 
576 243 
1108 244 
743 245 
1129 246 
1594 247 2027 248 1715 249 1838 250 1275 251 801 2S2 1200 253 1496 254 1434 255 1130 256 1584 257 603 258 580 259 
682 260 577 261 
388 262 
557 263 
509 264 
472 265 515 266 
552 267 
776 268 
478 269 623 270 
668 271 588 272 
543 273 707 274 744 275 353 276 320 277 320 278 734 279 465 280 320 
360 360 
649 637 DUf 
510 
320 

20202020202020202020 320 20202020202020202020 320 20202020204252495649 579 45534341202842555247 660 4FS329202O2O2O207F20 561 313938372E2020202020 423 20202020202020202020 320 20202020202020202020 320 20202020202020FF2020 543 S34S4E414C2020202020 531 434F4OS0524F42414349 735 4F4E4553205456202020 607 0O0D43495243S54C4F20 587 204C494E45414C494441 688 442E444F424C4520494O 654 4147454E202020202020 475 20202047454F404 55452 627 49412E0O0O4441404352 571 4F2020204 64F4 34F2E53 612 494E43524F4E4953404F 769 2E4 44S4 64C4520202020 539 20202020202058494F4E 510 2E4C494E45414C494441 689 442E5R554O4249444F0O 665 50554E544FS320202O43 665 4F4£56455247454E4349 752 41204553544154494341 687 2E200O5245544943554C 627 412D434F4E5B45524 74 5 711 4E434 94 12044494E414.0 676 4943412E202020202020 443 20202O20434F52524S43 574 43494F4E20452O4F204E 632 2O532E0O0O424C414E43 552 4F20202O4E4956454C20 602 444520424C414E4 34F2E 646 434F52524 9454E202020 626 20202020202054452044 445 452048415A2E0O0O434F 546 4C4F5245532020505552 713 455R4 12E0O0O42415252 591 4 15320202O524547454E 626 455241444F5220444520 646 535542504F5254412020 688 20202020202020444F52 453 4 12E434952435549544F 721 204445204944454E5449 646 20202020202020202046 358 49434143494F4E205041 679 4C2E4 3495243S549544F 732 20202020202020202020 320 20444520404154524943 649 4S532E434F4E54524F4C 743 20444S20202020202020 393 202020534 15455524 143 627 494F4E2EFP202053454E 825 414C20202020434F4O50 572 524F424143494F4E4553 741 2056494 4454F200O0O43 532 495243554C4F202O0O0O 565 44414D45524F20202OS4 633 52414E534943494F4E4 5 747 5320444520424C414E43 636 4F202020202020202020 367 2041204E4547524F2E00 567 0O50554E54 4F53202020 611 00005245544943554C41 627 20434 F4E5645524 74S4E 724 4349412044494E414049 671 43412E200O424C414E43 575 4F20202O4E 4956454C20 602 444520424C414E4 34F2E 646 434F525249454E202020 626 202020202020S4452044 445 4520475241424143494F 669 4E2E0O0O4 34F4C4F5245 602 S32020434F4E54524F4C 705 204155S44F4041544943 711 4F204445202020202020 440 202020202047414E414E 517 43494120444520434F4C 628 4F522E434F5252492020 654 202020202020204S4E54 455 452044452047524 14241 619 43494F4E2E0O0O424152 582 5241532020204 34F4 E54 647 524F4C20444520534154 670 5552414 3494F4E2E2020 639 20202020202020205245 407 544152444F20454E5452 723 4520424C414E434F2059 653 20202020202020202020 320 4 E4S4 7524F205920434F 678 4C4F522E0O0OS05S4C53 633 4 1205350414345205041 638 524120564F4C56455220 689 414C204O454E55FF0O0O 763 0O2020204R5S414E2041 508 4E47454C20524F4R4F20 672 425553544F0O0D202020 519 432F4R5553544F204341 683 4E544F4E20534 14C4 15R 730 4152203334203120410O 486 20202030393234302042 449 52495649455343412028 670 4255S24 74F53290O0O20 565 202054464E4F2E202839 550 34372020353920313620 457 3238FF000S0909OD2386 774 ED6FED67000909180086 864 EO6FED6703EO6FE06786 1513 0909EO4R860909091800 S14 C0060310FEEO6FE D6709 1168 02000001020304050607 30 06051400010203040506 52 07060S028001010404 01 159 01020203039504040505 178 02020303050502800000 150 00000007070707079507 191 07070707000000000000 28 
00000000000000000000 0 

BYTES: 2791 
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Ricardo Serral Wigge 

Hace un par de semanas iniciamos esta serie encaminada a 
sacar el máximo partido al Sistema Operativo. En esta ocasión 
trataremos del aprovechamiento de las rutinas de la ROM que 
tienen relación con la impresión en pantalla, ya sea en baja 
resolución (PRINT) como en alta resolución (PLOT, DRAW y 
CIRCLE). 

Si queremos imprimir una cadena de caracteres en la 
pantalla podríamos hacerlo, por ejemplo, así: 

Pero esta solución es muy poco práctica, ya 
que dificulta la modificación del texto y consume mucha 
memoria, además de resultar poco clara. Es buena 
práctica en Código Máquina separar los datos (en este 
caso la cadena) de los programas, para que éstos 
resulten más claros y más fáciles de actualizar. 
Podemos realizar esta idea utilizando tablas que 
contengan todos los mensajes que vayamos a imprimir 
en nuestro programa, y nos hará falta una rutina que los 
imprima pasándole como parámetro el número de 
mensaje de alguna manera. 

Afortunadamente, en la ROM del Specirum ya existe 

rfwcs XOR A 1 
BUCLE LO OÍ.TABW 

PVSKtf ;gvtrt)jr ta. MUS. »» l i p i l l 
CALL HCIfl ;P0-KSS ispr iw M t U j t 
POP tt ;rtc«p»ri •«, ntntij i 
INC A 
INC A ;A:=d<2 
CP 12 ¡COMiri COK 1? 
JR W.WCIE ;rt»it» k n u (« h m 

I R R U I D O (1 dtciM W H I J I 

ÍET 

T ftSU ocre ie* ;«irct pr i x i(io t i til» 
DEfH 'itrnfijt' 
MFB •»*<I8I i«1l>*o cirtcter • tnt t j f 1 

te* btl 7 punió * 1 
otm - N t u m ' 
DífB 'R«IM JVIIIM c t r id f r « m * j t 1 

• 

ton bil 7 pmlo i 1 

QÍFM HttMJt 1* 
Mfí TitS» ¡(m »tMijr 11 r (J91I 

una subrutina semejante (0C0A PO-MSG). El principio de 
la labia y el final de cada mensaje se marca poniendo a 
t el bit 7 del carácter en cuestión. La dirección de la 
tabla se pasa en el registro doble DE y el número de 
mensaje en el acumulador (0 a 255). 

Veamos un ejemplo de utilización en la Figura 1. 

El programa anterior imprime todos los mensajes 
pares de la tabla, que contiene 11 mensajes. 
Naturalmente, estos mensajes también pueden contener 
códigos de control. El método anterior tiene la 
desventaja de que sólo se pueden imprimir mensajes 
que no contengan códigos ASCII extendidos (bit 7 a 1. 
por ejemplo: gráficos UDG). 

Este pequeño inconveniente lo podemos subsanar 
escribiendo una rutina análoga, pero que ulilice otro tipo 
de marca. Aquí proponemos utilizar el carácter ASCII 0 

PW1S6 LO B.IFF ; i * ic i t l i i « conUdor « v t i i t -1 
LD C,A ¡copti A « C 

SfiTf LO A,(DE) ¡toqe pristr c*r»(t»r 
me oí 
Cf t 
«n ? ¡rrtor»! t i hi l i tado <1 (mi l 

del s m * j t 
RS1 I I I 
JR NS6 

TA6LA MFB 1 ;»irci principio tibí» 
OfW 'Htnwjr »• 
0EF8 1 imrci final «nsj j r 1 
MFM 'rtmigr l* 
DÍFB 1 ;«rc i (t»ll « m u r 1 

podemos conseguirlo con la instrucción CALL 0D6E 
(CLS-lower). Sin embargo, en este caso, las posiciones 
PRINT de la pantalla principal y de la impresora ZX, al 
igual que los atributos de la pantalla principal, 
permanecen inalteradas. Tambén se queda abierto el 
canal «K». Ambas subrulinas dejan el tamaño de la 
pantalla inferior (variable del sistema DEF SZ) fijado a 2 
lineas. 

La rutina SCROLL también nos puede resultar muy 
útil. Con la instrucción CALL ÍDFEh (CL-SC-ALL) todas 
las lineas de la pantalla se suben una linea hacia arriba. 
Durante esta operación la primera linea antigua se 
pierde y la última se queda en blanco. Si queremos 
mantener una ventana en la parte inferior de la pantalla 
podemos efectuar un SCROLL sólo con las primeras 
lineas de la pantalla por medio de las instrucciones 

LO B.t ;» « U v l t m l i w t i *Of" 
CAU HE!! ¡a-soton. 

Fig. 1 

Fig. 2 

como marca de principio de tabla y fin de mensaje, 
puesto que es un carácter no imprimible. 

La rutina de impresión de mensajes alternativa se 
representa en la Figura 2. 

A continuación examinaremos algunas subrutinas 
relacionadas con la rutina de impresión. 

Con CALL ODGBh podemos invocar la rutina CLS de la 
ROM. El efecto es el acostumbrado del Basic: La 
pantalla se borra, las posiciones de los cursores para 
PRINT ipantallas principal, inferior e impresora) y PLOT 
se inicializan a (8.0), los atributos permanentes se 
vuelven activos (se copian a ATTR T) y se abre el canal 
«K». 

Si solamente deseamos borrar la pantalla inferior, 

Si hacemos n=23 obtendremos el mismo efecto que en 
el primer caso. 

Con CALL lEACh (COPY) obtendremos una copia en 
impresora de la pantalla actual. 

Las subrutinas CLS. CLS-lower. SCROLL y COPY. que 
acabamos de ver. alteran el juego de registros principal 
(AF, BC, DE y HL). También podemos comprobar su 
efecto desde el Basic escribiendo RANDOMIZE USR 
3435.3438,3582 y 3756 respectivamente, 

Gráficos en alta resolución 

Para trabajar con gráficos en alta resolución la ROM 
nos ofrece otro conjunto de subrutinas interesantes 
análogas a las instrucciones PLOT. DRAW y CIRCLE del 
Basic. 
PLOT: Cargamos el registro B con la 

coordenada Y y el registro C con 
la coordenada X. A continuación 
llamamos a la subrutina de la 
ROM con CALL 22E5 (PLOT-SUB). 
En la pantalla aparecerá o se 
borrará el píxel ¡X, Y) en función 
del modo de funcionamiento 
(OVER. INVERSE) determinado por 
la variable del sistema P FLAG. 
También se actualizan los 
atributos del carácter del archivo 
de imagen que contiene dicho 
píxel (se tomarán de ATTR T). 

DRAW linea: Llamamos a la subrutina con 
CALL 24BAh (DRAW-LINE-SUB) 
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y le pasamos el valor absoluto de 
las coordenadas X e Y en los 
registros C. B y sus signos fQOh 
para V y FFh para'-") en los 
registros E y D respectivamente. 
Los modos de funcionamiento y 
las variables de! sistema alteradas 
son las mismas que en PLOT. ya 
que DRAW LINE SU8 llama a esta 
última subrutina. 

Para utilizar las subrutmas de dibujo de circunferencias 
y arcos, ei método para pasarles los parámetros X. Y y Z 
es mucho más complicado que en los dos casos 
anteriores. Tenemos que colocarlos, en ese orden, en la 
pila del calculador [<ST KEND) a (STK BOT)]. como 
números enteros (rango de -255 a +255), en et formato 
de 5 Bytes que utiliza el calculador de coma flotante, 
antes de llamar a la subrutma correspondiente. Las 
direcciones para las subrulmas de DRAW arco y CIRCLE 
son 2394h y 232Ch. Profundizaremos en el tema más 
adelante. 

• 

DUMP: 38384 N . ° BYTES: 92 

MENSAJES ALTERNATIVOS 
LÍNEA DATOS C O N T R O L 

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

10 3 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 3 

MENSAJES 
ALTERNATIVOS 

11 START LD A,2 
28 LD OE .TABLA 
38 CALL PRMSG 
48 RFT 
58 PHMSG LD B,»FF 
6i LO C,A 
78 SGTE LO A,(DE) 
88 INC OE 
98 CP 8 

188 JR N2,SGTE 
118 INC 8 
128 LD A,C 
138 CP B 
148 JR N2.S6TE 
158 MSG LD A,(DE) 
178 INC OE 
188 CP 8 
198 REI 2 
288 RST 118 
218 JR NS6 
228 TABLA DEF8 8 
238 DEFN 'MENSAJE 81 

248 OEFB 8 
258 DEFN •MENSAJE 1' 
269 OEFB 8 
278 OEFM •MENSAJE 2' 
288 OEFB 8 
298 DEFN •MENSAJE 3' 
388 DEF8 8 
318 DEFN •MENSAJE 4' 
328 DEFB 8 
338 DEFN •MENSAJE 5* 
348 DEFB 8 
358 ENT START 

Listado de la rutina de impresión 
de mensajes alternativos con un 
ejemplo práctico incluido. 
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GAUNTLET í 
A c e r c a d e es te s u p e r a d i c t i v o 

j u e g o nos han l l e g a d o m u c h a s 
cartas, p e r o , por fin, J. A. Rojo nos 
env ía la solución m á s c ó m o d a y 
def ini t iva: 
P O K E 48488,2(? v idas infinitas 

ROCMAN í 
C a r l o s Pr ieto ( P o n t e v e d r a ) nos 

facilita las c laves p a r a pasar a las 
d i fe ren tes fases d e este g r a n jue-
go. Éstas d e b e n tec lea rse antes 
d e c o m e n z a r a jugar . 

Fase E: O N Y X 
F a s e I: G U R U 
Fase M : S A G E 
Pero , a d e m á s , e l m a l a g u e ñ o J 

M . d e los Riscos nos facilita e l po 
k e d e v i d a s infinitas. Ah í va: 
P O K E 37200,0 

Según nos cuenta C a r l o s Javier 
Sánchez ( M á l a g a ) , p a r a o b t e n e r 
rocas infinitas no h a c e falta nin 
gún p o k e . basta con h a c e r los si-
guiente: e n la panta l la d o n d e po-
ne «Home», una vez l impiado e l lu-
gar d e p i e d r a s , c o g e m o s una ro-
ca, y la p o n e m o s a la d e r e c h a d e 
la panta l la . C a d a vez q u e q u e r a -
mos c o g e r una roca sal imos a la 
panta l la d o n d e p o n e *Tip» y vol-
v e m o s a en t ra r e n «Home», justo 
e n c i m a d e d o n d e está la p i e d r a : 
c a d a vez q u e sa lgamos a esta 
panta l la a r e c o g e r la p i e d r a , és-
ta se encont ra rá allí . 

COP OUT J 
Jorge Pérez , uno d e los asiduos 

d e esta sección, nos facilita e l tan 
ans iado p o k e d e v idas infinitas: 
P O K E 3 5 3 7 0 . 0 

ftímjfittíi 1 PAUSE 

JAIL BREAK 
I 

Y a t e n e m o s la pos ib i l idad d e 
a m p l i a r e l n ú m e r o d e v idas p a r a 
este últ imo j u e g o d e Konami. Nos 
lo han env iado Gab i y Antonio, d e 
M a d r i d . 
P O K E 5 3 0 3 , 0 n (n n ú m e r o d e vi-
d a s hasta 255) 

SCQRE 013325 HXSCORE 013925 

L Ü H STRGE 01 

THE LEGEND OF KAGE 
I 

Jorge Pérez , una vez más. cola-
b o r a con in terés e n esta sección. 
Esta vez es p a r a o f recernos algu-
nos p o k e s p a r a este r e c i e n t e y 
c o n t r o v e r t i d o juego. 
P O K E 3 7 0 6 5 , 0 v idas infinitas 

Los s iguientes nos permi ten , e n 
caso d e q u e nos m a t e n e n la pri-
m e r a fase, no tener q u e vo lver a 
matar a todos los e n e m i g o s otra 
vez. 
P O K E 3 0 1 4 8 , 0 ; P O K E 30149 ,0 ; 
P O K E 3 0 1 5 0 

iOtra p e g a t m a y otro n ú m e r o 
p a r a e l c a b a l l e r o j 

IPLfíYER i MI-SCORE PL.& YOLR [ OOO-iOO 000600 OOOOQC 

H • 

T H C 

D E B E S E - B E E H B E 1 ItlAC ItU 
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SE 
L O C O N T A M O S A J 

JESUS DE LA TORRE 
(Madrid). La misión del «Nosferatu» en bo-

rrar de la faz de la Tierra a lan voraz vampiro. 
Para ello debes coger una serie de objetos que 
están distribuidos por las habitaciones. Algunos 
como las botas y los ajos te sirven de defensa 
para las arañas y los fantasmas. De todas for-
mas «destripar» un juego de tan reciente apari-
ción no es la costumbre de esta sección; además, 
si lo hiciéramos, perdería el encanto de descu-
brir por ti mismo una serie de objetos y su utili-
dad, en cada uno de los juegos. 

No podemos darte un poke para el «Game 
Ovcr», ya que nuestras noticias son que toda-
vía no ha sido finalizado. 

ENRIQUE MOYA OLIVARES 
(Cuenca). Normalmente, no nos suelen llegar 

cartas como la tuya, pero tampoco tenemos nin-
gún inconveniente en contestaros a este tipo de 
dudas. 

Equiparar dos juegos y decir cuál es mejor y 
cuál es peor es una tarea peligrosa; entre los que 
tú nos dices: «Match l)a>* y «Stipcr Soccer», 
a nuestro criterio el primero es superior al se-
gundo. por ser este último casi una copia del pri-
mero. No sabemos a ciencia cierta si el progra-
mador de los dos es la misma persona, pero des-
de luego, los gráficos son «parecidísimos», al 
igual que la música. Esperamos no haberle lia-
do demasiado y haber aclarado tu duda. 

Los problemas con el «Fernando Martin Bas-
ket», han sido de diferente índole: agotamiento 
de memoria, finalización de las rutinas de jue-
go. etc. De todas formas, Dinamic ha lanzado 
ya la versión de MSX y esperamos que dentro 
de algún (iempo podremos disfrutar de este 
atractivo juego. 

FRANCISCO FAUSTINO 
CHANA GARRIDO 

(Madrid). Para evitar el hundirte en las are-
nas movedizas del «Threv wecks in Paradise» 
debes llevar los flotadores, por lo que éstos de-
ben estar en un sitio accesible. Para coger ¡a la-
ta de espinacas que está en el armario, sólo te 
es necesario la llave de esqueleto, de lo que fá-
cilmente puedes deducir que e! huevo lo puedes 
coger más tarde y en su lugar puedes llevar los 
tan necesarios flotadores. La resolución comple-
ta de toda la aventura fue publicada en los nú-
meros 65, 66. 67 y 68 de MICROHOBBY, por 
lo que seria un poco reiterativo volver a publi-
carlo todo en estas páginas. 

De los juegos que nos preguntas, sólo está a 
la venia para Spectrum d «Jailbreak». Los otros 
dos «Oun Smoke» y «Breakdance» sólo existen 
en versiones para Commodore; esto si nuestras 

informaciones son correctas, que es lo que de-
seamos. 

OCTAVIO BLANCO 
SÁNCHEZ 

La clave del «Armv Moves» es 27351. y los 
pokes de este mismo juego para disfrutar de vi-
das no infinitas son: 
Primera parle POKE 54603,0 
Segunda parle POKE 53774.0 

Las cintas en las que vienen publicados los 
programas MICROHOBBY, tienen un precio de 
625 pesetas cada una, Los programas que apa-
recen son los publicados durante cuatro núme-
ros consecutivos. La forma de conseguirla es 
bastante sencilla: sólo debes rellenar la solapa 
que viene apareciendo en los úliimos números 
de MICROHOBBY, cortarla y echarla a! buzón, 
ya que no necesita franqueo. 

FERNANDO LRENA LA RA 
(Madrid). Suponemos que el articulo al que 

te refieres, sobre cómo desproteger programas, 
es el que se publicó en nuestra revista bajo el 
título de «La Biblia de! Hacker»; estos artícu-
los, porque fueron varios, se publicaron desde 
el número 71 hasta el 84, con las excepciones de 
los números 73 y 82. en los que no aparecieron. 
Si quieres recibir estos números en tu domici-
lio. desbes utilizar la solapa que se publica 
últimamente en la contraportada de MICRO-
HOBBY. 

Las llaves del programa «Sir Krcd» son tres, 
cada una de un color distinto. La amarilla abre 
la reja del puente levadizo, la azul sirve para 
abrir todas las puertas de las mazmorras y la 
amarilla hace desaparecer una especie de reja 
que se encuentra en la parte superior del casti-
llo. exactamente debajo de la pantalla de las dos 
tórrelas. La forma de usarlas es simple: debes 
seleccionar la casilla en la que lleves la llave y 
acto seguido pulsar la tecla de usar. 

JOSE F. ARRANZ MUÑOZ 
El juego del que nos hablas es lan antiguo co-

mo bueno; nos referimos ai «Robin of Sher-
wnod». Para poder salir de la cárcel en dicho 
juego debes utilizar las siguientes frases en este 
orden: 

- CLIMB ON SOMEBODY'S SHOUL-
DERS 

- GRAB AN ANKLE STRANCLE SO-
MEONE 

- LOOK FOR A SWORD AND USE IT TO 
UNDO A BOLT 

De todas formas, en el MICROHOBBY nú-
mero 62 hay una serie de soluciones para los pro-
blemas que se le puedan plantear en esta aven-
tura. 

LUIS CARMONA PEREZ 
(Madrid). No creemos que te puedas quejar 

de la cantidad de problemas que ie vamos a so-

lucionar. Aquí tienes unas cuantas direcciones 
de memoria de algunos juegos con el valor co-
rrespondiente para que no te complique la co-
sa: 
«Robin of ihr Wood» POKE 49898,0 infinita 
enereia. 
POKE 49898.20I infinitas vidas. 
«El misterio del Nilo» POKE 37514,201 infini-
tas. 
POKE 37528.261 vidas. 
POKE 43995,0 infinitas vidas. 
«Atic Atar» POKE 36519.0 infinitas vidas. 
POKE 35353.0 infinita energía. 
«Eairlight» POKE 61893,58 infinitas vidas. 
POKE 63478,24 puertas abiertas. 

JOSE MARIA VALLES 
(Barcelona). No disponemos de ningún car-

gador para el programa del año, «Movie», de-
bido a que el programa tiene unos problemas in-
ternos de control que impiden su realización. 
Desde e>ias páginas animamos a nuestros lec-
tores a que hagan uno y nos lo env íen. Ya sa-
béis que será premiado con una suculenta pega-
tina. 

JORGE AVILA 
(Barcelona). Para activar la armadura del 

«Anlíriad», sólo necesitan introducirte dentro 
de ella. Otro problema es que quieras uiilizar-
la. Los objetos que te solucionan este problema 
son: 

— Desplazado! de gravedad: sirve para po-
der evitar la gravedad del planeta > poder des-
plazarte con la armadura. 

— Células de energía: como su nombre indi-
ca, sirven para recuperar fuerzas. 

— Mina de implosión: estalla cuando el ni-
vel de radiactividad es demasiado alto. Tu mi-
sión es colocarla en el sitio propicio. 

— Anulador de partículas: evita que la radia-
ción estropee el traje. 

— Rayo pulsador: forma tu defensa y siste-
ma de ataque contra los enemigos del planeta. 

Para poder acabar cotí la urania existente en 
el bosque de Sherwood debes uiilizar las bolsas 
de oro. para cambiarlas por las armas que ne-
cesitas que son ires: la espada, el arco y las He-
chas especiales que te permitirán concursar en 
el torneo que se celebra en el castillo. Todas es-
tas armas se consiguen a través del árbol son-
riente, cuyo lugar de ubicación es variable. Tras 
esto, deberás cortar tres de las florecillas que se 
encuentran repartidas por el bosque, y entregár-
selas a ta bruja, que te transportará a la ciudad. 
Dentro de ésta, debes buscar una gran puerta 
que antes estaba cerrada; entra por ella y tu mi-
sión acabará felizmente. 

En el «Firelord». tu misión es crear el hechizo 
de la eterna juventud, cuyos componentes son: 
una estatuilla, un sombrero y el cristal mágico. 
Cuando tengas éstos en tu poder, debes entre-
gárselos a la reina, que te los cambiará por la 
piedra de fuego. Ésta debes entregársela ai dra-
gón, 
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ADAPTADOR 
DE JOYSTICK 

Quisiera preguntaros dónde puedo 
encontrar los conectores de la segun-
da solución que proponen en el articulo 
*Todos los ¡oyslicks valen para el 
Spectrum Plus II* que publicaron en el 
número 112 de su revista 

Guillermo USENQLa Coruña 

Los conectores que necesita, po-
drá encontrarlos en cualquier tien-
da de suministro de componentes 
electrónicos; si no lo tienen, tal vez 
se los puedan encargar. Se denomi-
nan de dos maneras: o bien «conec-
tar D-9». o bien «conector Cannon 
de 9 patillas». Necesitará un «ma-
cho» y una «hembra». 

DISCO-RAM 
Me gustaría saber si el disco de sih 

cío del Píos II Que completa las 128 K 
de RAM. se tiene que utilizar con la 
técnica del«Overlay para rellenar to-
da la memoria RAM del ordenador en 
modo 48 K y también hay que utilizar 
ácha técnica en modo 128 K Si es asi. 
¿signilica esto que las 128 K del orde-
nador están directamente disponibles 
o son un engaño?, pues para su utili-
zación hay que calentarse mucho la 
cabeza 

Rafael TOfíRICO Madrid 

• El dísco-RAM o disco de silicio 
no puede utilizarse en modo 48 K. 
Sólo se podrá emplear en modo 128 
K y no hay otra forma de hacerlo 
(desde Basic) que mediante el em-
pleo de la técnica «Overlay». No sig-
nifica esto que se trate de un enga-
ño; este problema ocurre en todos 
los ordenadores de 128 K que utili-
zan un Z-80, ya que este micro-
procesador sólo puede direccionar 
64 K de memoria. Para utilizar la 
técnica «Qverlay» no es necesario 
calentarse mucho la cabeza. Se tra-
ta. simplemente, de una técnica 
más de programación que, una vez 
dominada, es tan sencilla como 
cualquier otra. Si desea ser un buen 
programador, no deberá asustarse 
ante cosas de esle tipo. Si lee dete-
nidamente los artículos publicados 
en los números 111,113 y 115, no 
deberá tener problemas para utilizar 
la memoria del 128 K. 

CÓDIGO 
MÁQUINA 

Estoy estudiando vuestro curso 
de Código Máquina para ver si. en 
el futuro, puedo ser un gran progra-
mador de una gran compañía. Mi 
duda es la siguiente: ¿Por qué no 
existen las instrucciones ADDIX. HL 
yADD IY.HL y viceversa. ADD HL.IX 
y ADD HL.IY? 

Raúl SAMA-Madrid 

• Las instrucciones que utilizan 
los registros índices (IX e IY), tienen 
el mismo código de operación que 
las mismas instrucciones referidas 
al registro HL, pero anteponiéndo-
les DDh para el registro IX y FOh pa-
ra el IY. Por tanto, es imposible uti-
lizar el registro HL junto con uno de 
los índices en una misma instruc-
ción. Por idéntica razón, es imposi-
ble utilizar tos dos índices simultá-
neamente dentro de una misma ins-
trucción. 

A este respecto, le recomenda-
mos que lea las páginas 412 y 413 
del curso. No es demasiado proble-
mático el carecer de estas instruc-
ciones, ya que pueden simularse 
utilizando otro registro e intercam-
biando contenidos. Tenga en cuen-
ta que la instrucción EX DE, HL se 
convierte en EX DE, IX si le antepo-
ne DDh y en EX DE, IY si le antepo-
ne FDh. Teniendo esto en cuenta, 
es posible simular la instrucción 
ADD HL, IX de la siguiente forma: 

DEFB #DD 
EX DE.HL 
ADD HL,DE 
DEFB #DD 
EX DE,HL 

No olvide que la secuencia: 
DEFB #DD 
EX DE,HL 

Equivale en realidad a: 
EX DE,IX 

Aunque la instrucción no será re-
conocida en esta última forma por 
ningún ensamblador. 

Desde aquí le deseamos con to-
do entusiasmo que alcance su ob-
jetivo de convertirse en un gran pro-
gramador. Estamos seguros de que 
lo logrará. 

ENMASCARAR 
INFORMACIÓN 

Quisiera que me dijeran algún 
modo eficaz de enmascarar un tex-
to contenido en un bloque de bytes, 
de forma que no pueda ser leído por 
quien no conozca la clave con la 
que ha sido enmascarado. No me 
vale el método de hacer un XOR a 
todos los bytes. porque es muy fá-
cil de descifrar (no hay más que 
buscar el código más repetido, ése 
será el espacio y ya se tiene la cla-
ve de enmascaramiento). 

Federico RIPOLL-Barcelona 

• Efectivamente, el método de ha-
cer un XOR no resulta muy eficaz 
para enmascarar textos ni casi pa-
ra ninguna otra cosa, ya que siem-
pre se puede desenmascarar en un 
máximo de 255 intentos. 

Sin embargo, existe una solución 
muy sencilla y, a la vez. muy eficaz. 
Consiste en partir de un número de 
dos bytes, de lorma que el de más 
peso sea la clave de enmascara-
miento del primer byte y el de me-
nos peso sea el incremento a sumar 
(sin acarreo) para enmascarar cada 
byte sucesivo. De esta forma, cada 
byte se enmascara con un número 
distinto y no vale buscar el código 
más repetido. Además, aun supo-
niendo que se conozca el sistema, 
es necesario probar 65.535 claves 
distintas. Por último, tiene la venta-
ja adicional de que la misma rutina 
sirve para cifrar y para descifrar. 

Para que pueda comprobar los re-
sultados sobre la práctica le vamos 
a regalar la rutina ya hecha. Tiene 
sólo 21 bytes, y tarda menos de un 
segundo en dejar irreoonocible cual-
quier bloque de memoria: 

100 CIF LD A,D 
110 XOR (HL) 
120 LD (HL),A 
130 LD A,D 
140 ADD A,E 
150 LD D,A 
160 INC HL 
170 DEC BC 
180 LD A,B 
190 OR C 
200 JR NZ,CIF 
210 RET 

Al llamar a la rutina, deberá tener 
en HL la dirección de inicio del blo-
que a cifrar, en BC su longitud y en 
DE el código de cifrado. Para des-
cifrar, basta con ejecutar la rutina 
por segunda vez con el mismo có-
digo en DE. 

AVERÍA DEL 
TRANSFORMADOR 
Por motivos que desconozco, el 

transformador de mi ordenador no 
funciona y estoy barajando la posi-
bilidad de ponerle uno con las si-
guientes características: 
INPUT..: 110/220 V. 
POWER..: 5 W. 
OUTPUl: DC3S-9V. 
CURRENT: 300 mA. 

¿Puede causarle algún problema 
este transformador al ordenador? 
Antonio S. SUÁREZ-Gran Canaria 

• El transformador que nos indica 
no sirve para el Spectrum, ya que 
sólo suministra 300 mA, mientras 
que el ordenador necesita un míni-
mo de 1.200 mA. No producirá nin-
gún daño al ordenador simplemen-
te, éste no funcionará. 

No es necesario que cambie de 
transformador. Puede intentar arre-
glar el que lleva el ordenador. Con 
mucha frecuencia, las averías de la 
fuente de alimentación del Spec-
trum se deben a causas bastante 
«tontas», como un cable de cone-
xión interrumpido, o que haya sal-
tado el fusible térmico del transfor-
mador (en este último caso, puede 
puentear el fusible con toda tranqui-
lidad, ya que es muy improbable 
que el transformador se queme). 

CONEXIONES 
INTERCAMBIADAS 

He realizado el montaje de la re-
vista número 114 para el Spectrum 
Plus 2 (conexiones EAR y MIC), pe-
ro al conectarle el cassette exterior 
la señal de lectura es pésima. El co-
nexionado está hecho siguiendo 
fielmente vuestro esquema. 

José I. MARTÍNEZ-Cartagena 

• La figura 3 de la página 26 del 
número 114 tiene un error. La cone-
xión marcada como EAR (cable 
azul) debe ser MIC; y la marcada co-
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mo MIC (cable blanco) debe ser 
EAR. 

Con tocia seguridad, es éste el 
motivo del mal funcionamiento que 
nos indica. Para resolverlo, bastará 
con que enchufe los cables al revés. 
Pedimos disculpas a nuestros lec-
tores por este error. 

IMPRESORA 
Y PLUS 2 

Tengo una impresora Star Gemi-
ni 10-X, que utilizaba perfectamen-
te con un Spectrum 48 K por medio 
de un interface Centronics/RS-232 
de Indescomp: pero ahora he adqui-
rido un Specjrum Plus 2 y no consi-
go hacerla funcionar por medio de 
este interface. ¿Cómo puedo resol-
ver este problema? 

Alfonso JIMÉNEZBadajoz 

• La impresora no puede ser co-
nectada directamente al Plus 2. ya 
que utiliza entrada Centronics, 
mientras que el ordenador tiene sa-
lida RS-232. Por tanto, se hace im-
prescindible el uso de un interface. 

En principio, el interface de In-
descomp para la impresora no fun-
ciona con el Plus 2, ya que éste no 
le permite cargar su software duran-
te la inicialización. 

Sin embargo, es posible arreglar-
lo teniendo el software del interfa-
ce grabado en una cinta, junto con 
un pequeño programa que lo cargue 
en la parte alta de la memoria 
—bajando previamente la P-
RAMPT, la RAMTOP y los UDGs-
y lo inicialice con un RANDOMIZE 
USR 64973. Evidentemente, tendrá 
que cargar y ejecutar el programa 
de la cinta cada vez que conecte el 
ordenador. Además, esto sólo fun-
cionará en modo 48 K. 

Otra solución es utilizar un ínter-
tace con salida de impresora Cen-
tronics que sea compatible con el 
Plus 2 en cualquiera de los dos 
modos. 

Afortunadamente, acaba de apa-
recer el Disciple, que comentába-
mos en el número 119, y que incor-
pora. además, interface controlador 
de disco, dos joysticks, red local 
multiusuario y le simplifica enorme-
mente los COPYs de pantalla. 

RTTY 
Después de haber introducido en 

mi Spectrum el decodificador de 
RTTY aparecido en el número 92. 
conecté un receptor de onda corta 
por la salida EAR del receptor con 
la lectura MIC del Spectrum y has-
ta aqui todo bien. 

Los problemas surgieron cuando 
empezó la recepción: en la pantalla 
aparecieron letras sin ningún senti-
do. ¿A qué se debe esto? 

¿Mepodrían decirla dirección de 
DUMP y el número de bytes del lis-
tado aparecido en la página 66 de 
MICR0H0B8Y Especial número 3? 

Francisco M. PEGUERO-Huelva 

M Como primera medida, la cone-
xión deberá hacerla de la salida 
EAR del receptor a la entrada EAR 
del Spectrum, ya que en ésle, la co-
nexión MIC no es una entrada sino 
una salida. 

Por otro lado, el programa puede 
intentar decodificar el «ruido» y pre-
sentar textos sin sentido. Para que 
la decodificación sea efectiva, es 
necesario sintonizar bien el recep-
tor y probar a distintos niveles de 
volumen. Tenga en cuenta que se 
trata de algo experimental. 

En último lugar, asegúrese de 
que no es un radio-faro lo que está 
intentando decodificar. 

El listado que nos indica deberá 
volcarlo en la dirección 45000 y su 
longitud es de 245 bytes. Pedimos 
disculpas a nuestros lectores por 
no haber hecho constar estos da-
tos, si bien, se deducen por el texto 
que lo acompaña. 

PLOTTER 
Poseo un Spectrum y un Sony 

MSX. Me gustaría que me informa-
sen si el plotter Sony, del que ha-
blan en esta sección en el número 
104, vale para ambos ordenadores. 

¿Hay alguna impresora de funcio-
namiento gráfico que funcione con 
ambos ordenadores? 

Carlos DUHALDE-Madríd 

• El plotter de Sony a que hacía-
mos referencia en el número 104 se 
conecta al ordenador mediante una 
salida Centronics, por lo que es 
compatible con cualquier ordenador 
que disponga de esta salida o del 

interface adecuado. Se trata de un 
plotter. no de una impresora, aun-
que permite escribir textos, si bien, 
a muy baja velocidad. Para esto úl-
timo, no es necesario ningún soft-
ware adicional, ya que es capaz de 
manejar códigos ASCII directamen-
te. Sin embargo, tendrá que hacer-
se su propio software si desea uti-
lizarlo como plotter. 

Cualquier impresora matricial 
con posibilidades gráficas es co-
nectable a cualquiera de los dos or-
denadores; si bien, nuestra reco-
mendación es que elija una que sea 
compatible con Epson, ya que sus 
códigos de control están normaliza-
dos y le dará menos problemas pa-
ra manejarla. 

MASTERF1LE 
¿Cómo es posible que una base 

de datos tan potente y lograda co-
mo «Masterfile» (yo dispongo de la 
versión 6) carezca de la posibilidad 
de ordenar alfabéticamente los re-
gistros como, por ejemplo, hace el 
«VU-File»? 

Elena BAÑARES-Málaga 

• El «Masterfile» por supuesto que 
ordena, lo que pasa es que hay que 
seleccionar primero (con SELECT) 
los campos a ordenar. 

GENS 
Con el programa GENS 3M2A. 

¿se puede ensamblar desde micro-
drive igual que se hace con el cas-
sette con las opciones «T» y *F»? 

Raúl RODRÍGUEZ-Barcelona 

• Con el GENS 3M es posible ha-
cer con el microdrive todo lo que se 
puede hacer con la cinta. El único 
requisito es que los dos primeros 
caracteres del nombre del fichero 
sean el número de microdrive y el 
carácter «> (dos puntos), para indi-
car que el comando se dirija al mi-
crodrive en lugar de al cassette. 

LIMITACIONES 
DEL BASIC 

¿Cómo podría presentar una pan-
talla de una vez sin tener que espe-
rar a que se constmyera poco a po-
co? (en Basic). 

¿Cómo podría hacer un scrollpa-

ra pasar un paisaje ya definido, sin 
que se muevan unas líneas determi-
nadas? (también en Basic). 

José M. GODOY-Tenerife 
• Hay cosas que no se pueden ha-
cer en Basic o que, aunque se pue-
dan hacer, resultan tan lentas que 
es como si no se pudiera. Al fin y 
al cabo, cuando los programas co-
merciales se escriben en Código 
Máquina no es por capricho. Por 
tanto, la solución a sus dos pregun-
tas es: en Basic no se puede. 

Sin embargo, ambas cosas resul-
tan sumamente fáciles de hacer en 
Código Máquina. 

En realidad, se tarda más en ex-
plicarlo que en hacerlo. En nuestro 
Curso de Código Máquina vimos la 
forma de transferir pantallas, de im-
primir desde C/M y de realizar scroll 
de una o varias líneas. 

Tendríamos que volver a llenar 
muchas páginas para volverlo a ex-
plicar. por lo que no tenemos más 
remedio que recomendarle una de-
tenida lectura del mencionado cur-
so, en la seguridad de que descubri-
rá una nueva lorma de programar, 
en la que podrá hacer todo lo que 
se le ocurra sin tenerse que confor-
mar con las muchas limitaciones 
que impone el Basic. 

SIN RESPUESTA 
Hace algún tiempo que os envié 

una carta con una pregunta que, pa-
ra mi resultaba urgente, y en el día 
de hoy todavía no he recibido con-
testación. Si todavía no habéis tira-
do la carta, me gustaría que me 
contestaseis. 

Antonio RUIZ-Guadalajara 

• Ninguna carta queda sin contes-
tación, lo que ocurre es que algunas 
ven retrasada su respuesta (a veces 
indefinidamente), por los siguientes 
motivos, algunos de ellos bastante 
frecuentes: carta que requiere con-
testación personal, pero viene sin 
remite; retraso o pérdida en el ser-
vicio de correos; mezcla de varios 
temas distintos en una misma car-
ta (esto retrasa enormemente la cla-
sificación de la correspondencia), 
no especificar a qué revista se diri-
ge (poner Hobby Press no basta, 
pues es una editorial con bastantes 
revistas). Seguro que tu caso es uno 
de los anteriores. 
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• ATENCIÓN club en Vizca-
ya busca socios de cualquier parte. Es-
te es un club de amigos y tiene como 
principal objetivo crear un entorno que 
haga más fácil la vida de usuario del 
Spectrum Poseemos gran cantidad de 
pokes, mapas con instrucciones. No lo 
dudes y escribe a Óscar Chamorro. O 
Zeharkalea, 3 ,1 .° izq. 48260 Ermua 
(Vizcaya). 

• VENDO ordenador Spectrum 
128 K. con cassette especial para or-
denador. con cables, fuente de alimen-
tación. etc.. por sólo 25.000 ptas. (ne-
gociables) Interesados en la oferta 
pueden escribir a la siguiente direc-
ción: Iñaki Galdós Irasuegui. Apartado 
de Correos. 243 Rentería (Guipúzcoa). 
Tel (943) 51 57 70 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum de Valencia, y 
preferiblemente de Algemesi Si al-
guien está interesado puede llamar al 
tel (96) 242 46 69 y preguntar por Vi-
cente Llamar de 6.30 a 7 de la tarde 

• VENDO Spectrum Plus en 
perfecto estado de funcionamiento, no 
muy utilizado, con embalaje original, 
cables, fuente de alimentación, manuai 

en castellano, revistas de informática 
Ademas, regalo cintas. Todo por el pre-
cio de 23.900 ptas Interesados llamar 
al tel. (93) 35044 23 y preguntar por 
Luis o Agustín (tardes) 

• S E H A montado en Maníses 
(Valencia) un taller de informática pa-
ra interesados en el intercambio de 
ideas, trucos, etc. Los ordenadores 
con ios que trabajamos son Sinclair 
Spectrum. Msx, Amstrad. Commodore. 
IBM y compatibles. Punto de contac-
to' Taller Informática Casa de la Cul-
tura I Joventut. CI Major. 9 i . 46940 
Mamses (Valencia) 

• VENDO Spectrum Plus más 
¡oystick. cassette libro de instruccio-
nes Todo por la cantidad de 30000 
ptas Interesados llamar al tel. (96) 
242 04 19 de 6,30 a 11 horas, o bien 
escribir a Vicente J. López. C/ Echega-
ray. 4 Algemesi (Valencia). 

• PAGO fotocopias de las ins-
trucciones orginales en castellano de 
'os juegos Fairiight l y II, Interesados 
escribir a ¡a siguiente dirección: Ra-

món Mora Gil. O La del Soto del Pa 
rral, 51. 4. ' dcha 28041 Madrid O 
bten llamar al tel. (91)217 5288. 

• DESEO contactar con perso-
nas que posean un Spectrum 48 K pa-
ra intercambiar juegos, interesados es-
cribir a Eduardo Jiménez López. CI San 
Francisco. 1 Arévalo (Ávila). Tel. (918) 
30 1963. 

• VENDO ordenador Zx Spec-
trum Plus, totalmente nuevo y sin usar, 
por el precio de 30.000 ptas Para más 
información escribir a Daniel Alba Gre-
fe. O Santa Virgilia. 5 . 1 ° D. esc. izq 
28033 Madrid. O bien llama al tei (91) 
764 53 70 

• VENDO Spectrum 48 K en 
perfecto estado con un joystíck «Cap-
tain Gran» con el acoplador y dos cas-
settes de información (inglés y caste-
t ' a n o ) También tres libros de progra-
mas y explicaciones. Todo esto por só 
lo 37 000 pías Quien esté interesado 
puede llamar al tel (93) 658 07 93 Pre-
guntar por Josep 

• VENDO Spectrum Plus con 
todos los cables y transformador, más 
instrucciones en casteiano e inglés. Lo 
vendo por el precio de 29.000 ptas.. en 
su caja de embalaje. Interesados pue-
den llamar al tel. (94)464 31 92obien 
escribir a la sigutenle dirección: Miguel 
Ángel Rodero Ortiz O Monte ikea, 2, 
1 o B Lejona (Vizcaya). 

• COMPRO impresora para 
Spectrum que esté en Duen estado (no 
demasiado cara) Interesados pueden 
llamar a! tel. 265 23 26o bien escribir 
a Santiago García Navarro. O Almen-
dro. 20 28005 Madrid 

ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 

COMMODORE AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS. ROMS. MEMBRANAS 

OE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPAÑA 

Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 

Antonio López. 115 - Madrid 
Tel . (91) 475 40 96 

p t á + I V A 

10 Estupendos 
programas 
Originales 
+ 1 JOYSTIK 
de Regalo 

X* P íeC\° 

DE VENTA EN LOS SECTOR Programas e instrucción* 

W\ I D E A U X 3 C 
Calle Valenoa. 85 08029 BARCELONA Télex 54554 DLGC 
Teléfono* 253 86 93 • 253 89 09 253 90 45 253 74 00 

Versiones z x 
COMMODORE 
AMSTRAD 



ARMY MOVES 
Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhal he sido adiestrado 
en varios sislemos de 
combate distintos, asi como 
en el manejo de todas las 
armas, explosivos y 
técnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
años de entrenamiento, le 
ho llegado el momento de 
demostrar sus hobilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, los líneas 
enemigas. ¿Lo conseguirá? 

ARKANOID 
De la mono de Oceon nos 
llega uno de los arcade 
más adictivos de los 
últimos tiempos. 
Un juego entre los juegos 
que, te transportará o los 
confines de la ilusión y el 
encantamiento. 
Con él podrás poner a 
prueba tu rapidez y 
habilidad mientras te 
diviertes como nunca lo 
has hecho con este 
sensacional ARKANOID. 

O f e r t a v á l i d a sólo p a r a E s p a ñ a 

Beneficióte de los ventajas 
de la tarjeta de crédito. 

Un número más, gratis, 
en tu suscripción y la posibilidad 

de realizar el pago aplazado. 



PART II 
ptas. 

' DISCO AMSTRAD 2.250 PTAS. 
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M E É K c r e e n s firom t h c a r c a d e 
t o t a x y o u r b r a i n s a n d t í n ^ i 

i i L A 2 . a P A R T E D E 
" D R A G O N ' S L A I R " ! ! 

CONTINUACION QUE SUPERA Y MEJORA ENORMEMENTE A "DRAGON'S 
LAIR", EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SE CONVIRTIO EN LEYENDA. LA 
HUIDA DEL CASTILLO DE SINGE AÑADE AVENTURAS. ACCION Y EMOCION 
A LA QUE FUE PRIMERA PARTE...; AFILA TU ESPADA Y TU CEREBRO. 

D I S T R I B U I D O R E X C L U S I V O P A R A E S P A Ñ A : 
E R 8 E SOFTWARE. C/ . STA. ENGRACIA. 17 - 28010 MADRID. TELEF. ( 9 1 ) 4 4 7 34 10 
DELEGACION BARCELONA. C / . VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. 


