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Canarias, Ceuta y 
Melilla:
130 ptas. Sóbrela 
sa aérea para 
Canarias: 10 ptas.
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MICROHOBBY 
NUMEROS ATRASADOS
Queremos ooner en conocimiento de nuestros lectores que para conse­
guir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen más 
que escribirnos indicándonos en sus carias el número deseado y la 
lorma de pago elegida de enite las Ires modalidades que explicamos 
a continuación Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el nú­
mero soletado ai precio de 95 ptas + 6 ‘ - de IVA hasta el n 8 36. 
a 126 pías + 8 ■ - de IVA hasta el n 0 60 y a 135 ptas desde 
el n 5 60 en adelante.

FO R M A S  DE PAG O
•  Enviando talón bancano nominativo a Hobby Press. S A 
al apartado de Correos 54062 de Madrid
•  Medíame Giro Postal, indicando número y lecha del mismo
• CooTaqeta de Crédito tVlSAo MASTER CHARGEl nacien 
do constar su número y fecha de caducidad



TASWORD 
128:

PROCESADOR DE 
TEXTOS PARA EL 

SPECTRUM 128
Tasman, la compañía británica más especializada en tratamiento y procesadores de texto, ha creado un nuevo programa 

para el Spectrum 128 K: el Tasword 128.
Tasman software ha sido la creadora de la gran mayoría de los programas de tratamiento de textos existentes en la actuali­

dad para los diferentes ordenadores de la casa Sinclair: Tasword One, Two y Three para Spectrum o Tascopy para el QL.
Con estos antecedentes, se puede adivinar la gran calidad del nuevo Tasword 128.
Tasword 128 ha sido especialmente desarrollado para utilizar la memoria adicional de 128. De esta forma se consigue crear 

textos de incluso 60 K, lo que supone que permite escribir hasta 10.000 palabras.
Tasword 128 posee todas las características que han hecho famoso al Tasword Three: comandos sencillos y asequibles, 

diferentes posibilidades de carga e impresión, justificación de bloques, tabulaciones, inserción de párrafos y todos los elemen­
tos que hacen de un procesador de textos una herramienta útil y práctica.

El soporte en el que se suministra este Tasword es una cinta de cassette, aunque permite una rápida y cómoda transferencia 
a microdrive. En la actualidad su precio en Gran Bretaña es de 20 libras.

ENSAMBLADOR
DE

MAQUINA

Wos encontramos ante una nueva utilidad que deja atrasadas a las anteriores en su
campo. Hablamos del Láser Genius de Ocean, un fabuloso ensamblador monitor de 
Código Máquina que hará las delicias de los usuarios avanzados. Decimos de los 
usuarios avanzados porque la complicación del programa es mucha a simple vista, 

aunque con algunas horas delante de la pantalla del ordenador y la ayuda del completísimo 
manual que se adjunta con el programa (más de 140 hojas), podrás resolver muchas de las dudas 
planteadas al principio. El paquete consta de un programa cargador-relocalizador, archivos 
binarios para ser utilizados con el ensamblador, un «toolkit» bastante completo, el propio 
ensamblador y algunos ejemplos.

De momento, este paquete no está disponible en España, pero esperemos que alguno de los 
distribuidores españoles haga las negociaciones oportunas para importarlo y traducir las 
instrucciones, con lo cual harían un gran favor a los viciosos del Código Máquina, que en este 
país son muchos.

Por último os diremos que el precio del paquete en Inglaterra es de 15 libras, con lo que en 
España podría costar unas 3.500 ptas. No obstante, la calidad del programa vale ese precio.



MARBLE 
MADNESS: 

LA ULTIMA 
«LOCURA» 

DE MELBOURNE

M lbourne House, la compañía responsable de éxitos tan recien­
tes como Asterix o The Way of the Exploding Fist II, vuelve al 
mercado con un nuevo arcade de habilidad.

Se trata de Marble Madness, juego éste que podría ser con­
siderado como la segunda parte del legendario Gyroscope, programa pione­
ro del estilo tan de moda en la actualidad, de juegos basados en laberintos 
tridimensionales.

Este nuevo arcade posee similares características a las de su predecesor, 
pues también se desarrolla en un complicado y desnivelado escenario por 
el cual deberemos desplazar nuestro giratorio elemento protagonista.

Sin embargo, la gran particularidad que presenta este juego es que nos 
ofrece la posibilidad de crear nuestros propios laberintos; es decir, podemos 
diseñar un juego a nuestro gusto.

Evidentemente, no tenemos una libertad total para la realización de dichos 
gráficos, pero podemos elegir entre un considerable número de elementos 
predefinidos que nos permitirán variar notablemente el circuito inicial.

El desarrollo en sí del juego es similar al de otros arcades de este tipo, 
pero esta circunstancia le imprime un carácter muy especial.

Uno de los programas a tener en cuenta para este año recién iniciado.

FORMULA 2 JOYSTICK:
LA NOVEDAD DE KEMPSTON

Kempston Micro Electronics, una de las compañías más importantes en 
cuanto a lo que al diseño de periféricos se refiere, acaba de presentar en 
el mercado un nuevo modelo de joystick que viene a sumarse a su ya 
nutrida gama.

La nueva creación ha sido bautizada con el nombre de Fórmula 2. el 
cual, como su propio nombre indica, está especialmente diseñado para su 
utilización en programas de acción rápida, tales como simuladores o 
arcades

Su diseño ergonómico le imprime una buena adaptabilidad a la mano y 
su botón de disparo, situado en la parle superior del mismo, hace muy 
cómodo su manejo. Sin embargo. Fórmula 2 posee otros dos 
disparadores situados en la base del joystick, colocados al electo de que 
resulten asequibles tanto para los diestros como para los zurdos

Sus caracteristicas principales son las siguientes:
— Ocho micrositches que permiten otras tantas direcciones de 

movimiento.
— Firme sujeción a las superficies planas gracias a cuatro potentes 

ventosas.
— Muelle de retomo para que el mango recobre su posición central.
— Compatibilidad con Commodore, Atari y Sinclair Spectrum cuando 

se utiliza el correspondiente interlace de joystick Kempston.

.A q u í 
J LONDRES

■ ■ ■  «Star Soldier» es la 
última publicación de Arguss 

Press Software bajo la 
compañía de Quicksilva. Se 

trata de un juego típicamente 
arcade formado por 99 

escenarios diferentes. Se puede 
conseguir para el 

Commodore>64 a un precio de 
9 libras.

El «boom» de 
ordenadores ha empezado de 

nuevo. La demanda de estas 
máquinas ha aumentado 
considerablemente, si se 
compara con la del año 

pasado. Por otra parte, este 
aumento supone una baja 

importante para el Spectrum 
Plus II. Los distribuidores 

nacionales encuentran 
dificultades a la hora de 

abastecer las demandas. El 
problema parece acentuarse 

con el Amstrad, por lo que los 
distribuidores no tendrán que 

hacer otra cosa más que 
esperar a ver cómo se 

desarrollan los acontecimientos 
y tendencias del mercado.

1 H  Micro-Prose, la
compañía de software famosa 

por sus productos de 
simulación, ha roto, las 

relaciones con U.S. Gold. Ésta 
ha estado vendiendo títulos de 
Micro-Prose durante dos años 
en el Reino Unido, pero desde 

primeros de año se hará 
independiente. La separación 

ha sido enteramente amistosa, 
ya que se ha llegado a la 

conclusion de que Micro-Prose 
puede dedicar mayor soporte y 
tiempo a sus propios productos.

«Planit» es un nuevo 
conjunto de programas para 

los ordenadores Amstrad PCW 
y CPC, diseñado para organizar 
la vida cotidiana y que consiste 

en una agenda, un índice 
alfabético y una hoja de 

cálculo. La hoja de cálculo 
puede contener hasta 24 

cuentas individuales, la agenda 
acoge 15 entradas diarias y el 

índice alfabético posee un libro 
de direcciones, una lista de 

teléfonos y permite la 
impresión de direcciones. 

«Planit» es una publicación de 
Database.

A l a n  H e a p



SUPER-10. Erbe

DRAGON'S LAIR.
Software Proyects

T.S.A.M . II. U S. Gold

GREEN BERET. Imagine

xIS)£

H anna-Barbera es, sin duda, una de las 
más antiguas y prestigiosas compañías 
mundiales dedicadas a la creación de 
dibujos animados. Uno de sus perso­
najes más conocidos y entrañables es 
Scooby Doo. Quién no recuerda el famoso grito: 

Scooby Doo, ¿dónde estáaas?
Pues ahora, a través de la no menos popular ca­

sa Elite, vamos a tener la posibilidad de disfrutar 
en nuestro Spectrum con las divertidas aventuras 
de este enorme y miedoso can.

El juego, con estructura de arcade, nos trasla­
da a un tétrico y sombrío castillo plagado de fan­
tasmas, monstruos y demás seres metedores de 
miedo.

Nuestra misión consistirá en eludir a todos es­
tos individuos para poder recorrer todas las plan­
tas del castillo en busca de el resto de los com­
ponentes de la pandilla.

Los diseños de Scooby Doo son prácticamente 
idénticos a los de los dibujos animados, así como 
los movimientos del mismo, los cuales reflejan a 
la perfección las piruetas y forma de correr de 
este simpático personaje.

Este programa ha sido realizado para Spectrum, 
Amstrad y Commodore, aunque, por el momen­
to, no está disponible en nuestro país.
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KNIGHT RIDER. Ocean

INFILTRATOR. U S Gold

T.S.A.M . III. U S. Gold

ASTERIX. Melbourne House

ANTIRIAD. Palace Software

NIGHTMARE RALLY. Ocean

GHOSTS'N GOBLINS. Elite

STREET HAW K. Ocean

TENNIS. Imagine

GREAT ESCAPE. Ocean

COBRA. Ocean

•  •
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URIDIUM . Hewson

BREAKTHRU. U S Gold

FIRELORD. Hewson

GOONIES. U.S. Gold

20 1 T 4 SUPER 4. Dinamic

Esta inform ación ha sido e labo­
rada con la co laboración de los 
centros de M icro in fo rm ática  de 
El Corte Inglés.

•  •

•  •



□ EL GRAN EXITO EN EL CINE, 
AHORA MAS CERCA: EN TU ORDENADOR

¡ES TU GUERRA!

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, 0  DIRECTAMENTE POR CORREO 0  TELEFONO A: P R O E IN ,  S A
Distribuido en Cataluña por DISCOVERY INFORMATIC C/. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08 /  09 Velázquez, 10 - 28001 Madrid - Tels. (91) 276 22 08 /  09

Disponibles para: 
COMMODORE C 
SPECTRUM S
AMSTRAD A



PROGRAMAS MICROHOBBY

David CALANDRA

En el planeta Saturno, hace ya mu­
chos cientos de años, se excavaron 
unas minas en su suelo, con el fin 
de buscar los preciosos minerales 
que éste escondía en sus entrañas. 

Para esta difícil misión la NADA ha en­
viado a su famoso explorador espacial Ma­
nolo Minglanillas, osado tripulante que se 
ha enfrentado en multitud de ocasiones a los 
extraterrestres de todas las galaxias conoci­
das.

El juego consiste en llevar a Manolo por 
los pasadizos secretos de las 42 pantallas, en 
busca de los 5 diamantes que se encuentran 
esparcidos por sus rincones. Una vez reco­
gidos los diamantes nos dirigiremos de nue­
vo al cohete y nos prepararemos para un fi­
nal feliz.

Para que el juego no se limite simplemente 
a recoger diamantes, también tenemos que 
evitar ser atrapados por los saturninos sal­
vajes que se esconden en las grietas del pla­
neta, además de que tenemos la obligación 
de cumplir la misión antes de que se nos ago­
le el oxígeno.

Las teclas de movimiento son redefinibles. 
Las líneas de listado de cargador univer­

sal que no estén en el listado deben teclear­
se introduciendo como datos 200 y 0 para 
control.

Todas las letras mayúsculas subrayadas deben 
teclearse en modo gráfico.

135 LET Z9=71S0 LET 18=1 GO S 
UB 8989: PRINT RT 16,0; INK 3; b*
14.0 LET Mu =0 LET tO=l LET 39 = 

0: LET t O I= 22 LET ra=13 LET ZO
=26: LET par=9010: INK 4 PLOT 3
1,160: DRRU 0,15 DRRU 1,0: DRRU
0,-15 PRINT RT 2,3,”UU"
145 PRINT RT 3,3;"UX";RT 

Z";RT 5,2; " (H\"; RT 6,2;"■
T 7,3; ; RT 8,3; “H"; RT

f**; RT 10.4 3¿jj*'*; RT 11,2;12,2; ••■IZB’T rt 13,2;
14,2; "■v'ZB"; RT 15,2; "Bux.
150 GO SUB 9600: INK 4: PLOT IN

UERSE 1;24,150: DRRU INVERSE 1;0 
,-100: PLOT INUERSE 1;39,150 DR
RU INUERSE 1;0,-100: PLOT INUERS
E 1;36,138: DRRU INUERSE 1;0,-80
170 GO SUB 9950 
505 GO SUB 8950 

PRINT RT 7,3;

RETURN
BEEP .5,-5: CL 

im rii r INK 4;"ENH0RRB
UENR, HRS CONSEGUIDO";RT 9,9;"LO 
S 5 DIRMRNTES";RT 13,9; INK 6; " P  
ULSR UNR TECLR" : PRUSE 0 
510 CLS : FOR y=0 TO 30: BEEP



002,50: PRINT RT RND+21,RND*31; 
INK (RND#6) +1; " . " : NEXT y: PRINT I 
RT 10,9; INK 5;"BUEN UIAJE !•!"
: FOR y=0 TO 60 STEP 2.5: BEEP .
05,y: NEXT y: PRUSE 0: LET Vi=-1
1005 FOR a=30 TO 20 STEP -1: BEE 
P .01,a: BEEP .01,3410: NEXT a 
1010 LET V i =V i -1: IF Vi=2 THEN P
RINT RT 19,24.;” ”; RT 20,24;"
;RT 21,24;” : GO TO 1070
1030 IF V i =1 THEN PRINT RT 19,27
.......;RT 20,27;" ";RT 21,27;"

GO TO 1070f. .
1040 IF V i =0 THEN PRINT RT 19,30 
; »;oT 20,30;" "; RT 21,30;"
": GO TO 1070
1055 IF pu<=f€ THEN GO TO 25 
1060 GO SUB 8950: LET re=PU: CLS 

PRINT RT 8,2; INK 6;"ENHORRBU 
ENR, HRS CONSEGUIDO UNR
RLTR PUNTURCION": PRINT PRINT
INK 5;" INTRODUCE TU NOHB

RE": INPUT LINE a$: GO TO 25
1075 GO SUB 6990: IF---------- _NK 5 - p T 2 1 . 5 ;  "I

LET ai =184

1080 IF 18=1 THEN LET xl=13: LET
yl=28 LET qq=0 GO SUB 9950: G
O TO 6800
1090 IF 18=0 THEN LET Xl=13 LET 
y 1=2: LET qq = 1: GO SUB 9950: GO
TO 6800

2020 IF (RTTR (Xl+3,yl)=69 OR RT 
TR (Xl+3,y1)=70) RND (RTTR (Xl+3
y 1+ 1)=69 O R  R T T R  (X1+3 ,y 1+ 1)=70 
T H E N  L E T  h i f =0 : P R I N T  R T  X l , y l
INK 6 ;" ": L E T  X l = X l + l  G O  SUo, i_c i * ¿ti : uu
9950 GO SUB 5000: GO TO 2010

2025 GO TO 6800
3010 IF RTTR (X1-1,y 1) =66 OR RTT 
R (xl-1,y1+1)=66 OR RTTR (xl-l,y 
1)=68 OR RTTR (xl-1,y1+1)=68 THE 
N GO TO 2000
3030 IF RTTR (X1-1,y 1+2) =66 OR R 
TTR (Xl-l,y1+2)=68 OR RTTR <Xl,y 
1+2)=66 OR RTTR (X1+1,y1+2)=66 0

RTTR ( X l , iTTR (X1-1,y 1+2) =68
1+2) =66 OR RTTR ( X L _ £ ______ __ _
R RTTR (X1 , y1+2) =68 OR RTTR (xl +
1,y1+2)=68 THEN GO TO 2000 
3040 GO TO san
3500 IF RTTR <Xl-l,yl)=66 OR RTT 
R (Xl-l,y1+1)=66 OR RTTR (xl-l,« 
1)=68 OR RTTR (xl-1,y1+1)=68 THE 
N GO TO 2000
3510 IF RTTR (X1-1,y1-1)=66 OR R 
TTR (X1-1,y1-1)=68 OR RTTR (Xl,y 
1-1)=66 OR RTTR (x1+1,y1-1)=66 O 
R RTTR (X1,y1-1)=68 OR RTTR <Xl+ 
1,y1-1)=68 THEN GO TO 2000 
3520 GO TO san
3900 IF RTTR (Xl+3,yl)=67 OR RTT
R (X1+3,y1+1)=67 OR RTTR <xl+3,y 
1)=68 OR RTTR (X1+3,y1+1)=68 THE 
N LET h i r =0: GO TO 6000
3910 GO TO san 
4002 LET hif=1: IF qq=0 THEN GO
TO 4500
4005 LET san=4010: GO TO 3000
4020 GO SUB 6990: LET Xl=Xl-l: L
ET yl=y1+1: GO SUB 9500
4027 LET San=4030: GO TO 3000
4030 GO SUB 6990: LET Xl=Xl-l: G
O SUB 9500
4037 LET san=4040: GO TO 3000
4040 GO SUB 6990: LET Xl=Xl-l: L
ET y 1=y1 +1: GO SUB 9500
4047 LET san=4050 GO TO 3000 
4050 GO SUB 6990. LET X1=X1-1: G 
O SUB 9500
4057 LET san=4060: GO TO 3000 
4060 GO SUB 6990: LET xl=Xl-l: L 
ET yl=y1+1: GO SUB 9500 
4067 LET san=4070: GO TO 3030
4070 GO SUB 6990: LET yl=yl+l: G
O SUB 9500
4076 LET san=4077: GO TO 3900
4077 LET san=4078: GO TO 3030
4078 IF RTTR (X1+3,y 1+2) =68 THEN 
GO SUB 6990: LET yl=yl+l: GO SU

B 9950: LET hir=0: GO TO 6800 
4080 GO SUB 6990: LET xl=Xl+l L
ET yl=y1+1: GO SUB 9500
4086 LET san=4087 GO TO 3900
4087 LET san=4090: GO TO 3030
4090 GO SUB 6990 LET Xl=Xl+l: G
O SUB 9500
4096 LET San=4097: GO TO 3900
4097 LET San=4100 GO TO 3030
4100 GO SUB 6990: LET Xl=Xl+l: L
ET yl=y1+1: GO SUB 9500
4106 LET san =4107 GO TO 3900
4107 LET san =4110: GO TO 3030
4110 GO SUB 6990 LET xl=xl+l: G
O SUB 9500
4116 LET san =4117: GO TO 3900
4117 LET san =4120: GO TO 3030
4120 GO SUB 6990 LET x l = X l + l :  L
ET yl=y1+1: GO SUB 9500
4499 LET hir=0: GO TO 6800
4500 LET san=4510 GO TO 3500
4510 GO SUB 6990 LET Xl=Xl-l: L
ET yl=y1-1: GO SUB 9550
4530 LET san=4540 GO TO 3500 
4540 GO SUB 6990 LET Xl=Xl-l: G 
O SUB 9550
4560 LET san=4570. GO TO 3500 
4570 GO SUB 6990 LET Xl=Xl-l: L
ET y 1=y1-1: GO SUB 9550 
4590 LET san=4600: GO TO 3500 
4600 GO SUB 6990: LET Xl=Xl-l: G
O SUB 9550
4620 LET san=4630: GO TO 3500 
4630 GO SUB 6990: LET Xl=Xl-l: L 
ET ylsul-l: GO SUB 9550
4650 LET san=4660: GO TO 3510 
4660 GO SUB 6990: LET yl=yl-l: G 
O SUB 9550
4675 LET san=4680: GO TO 3900 
4680 LET san=4685: GO TO 3510
4685 IF RTTR (X1+3,y 1-1) =68 THEN 
GO SUB 6990: LET yi=yl-l: GO SU

B 9950: LET hif=0: GO TO 6800 
4690 GO SUB 6990: LET Xl=Xl+l: L 
ET uIcy1-1: GO SUB 9550 
4705 Lfc.' I an =4710: GO TO 3900 
4710 LET san=4720: GO TO 3510 
4720 GO SUB 6990: LET Xl=Xl+l: G
O SUB 9550
4735 LET san=4740: GO TO 3900 
4740 LET san=4750: GO TO 3510
4750 GO SUB 6990: LET Xl=Xl+l: L 
ET yley 1-1: GO SUB 9550
4765 LET san=4770: GO TO 3900 
4770 LET san=4780: GO TO 3510
4780 GO SUB 6990: LET xl=xl+l: G 
O SUB 9550
4795 LET san=4800: GO TO 3900 
4800 LET san =4810: GO TO 3510 
4810 GO SUB 6990: LET Xl=Xl+l: L 
ET ul=yl-l: GO SUB 9550 
4999 LET hif=0: GO TO 6800 
5010 IF BU=0 THEN GO TO 5100 
5015 INK 5: IF go=0 THEN GO TO 5
050
5020 PRINT RT va,ti;" ";RT va+l 
, l i; " ": LET vacva-1: PRINT RT
va , l i; ; rt va +1, l i; "RB"
5025 IF va=4 THEN GO SUB 9980: L 
ET QO =0 
" 1 05040 GO TO 5080 
5055 PRINT RT va,li; ;RT va +1

,li;" ": LET va =va +1 PRINT rt
va,li; ">0";at va+l,li;"AB"
5060 IF va = 14 THEN GO SUB 9980: 
LET go =1
5080 IF yl+lcli RND <Xl=va+l OR 
xl=va OR xl + l=va OR xl+2=va) OR 
yl=li RND (xl-l=va OR xl+2=va) O 
R y 1 -1 = lX RND (xi-icva OR xl=va 
OR Xl+l=va OR xl+2=va) THEN LET 
hi r =0 GO TO 1000 
5100 IF to=0 THEN GO TO 5200 
5105 IF pin=0 THEN GO TO 5150 
5110 PRINT RT 15,tol;" ": LET
to l = tol-l PRINT RT 15,tot; INK 
4, BRIGHT 0;"©NO": BRIGHT 1
5115 IF tolera THEN GO SUB 9980: 
LET p i n =0 

5145 GO TO 5180
5150 PRINT RT 15,tot;" ": LET 
to l =to l+l PRINT RT 15,tot; INK 
4, BRIGHT 0;"NOP": BRIGHT 1
5160 IF tolezo THEN GO SUB 9980 
LET P x n =1

5190 IF X1+2=15 RND (yl=tOl OR y 
letol+1 OR yletol+2 OR yl+lctol) 
THEN LET hif=0: GO TO 1000

5195 IF hi r =0 RND xl+3 = 15 RND (y 
l = tOl OR ylctol+l OR yl = tO t +2 OR 
yl+letOl) THEN GO TO 1000

5200 IF ag =0 THEN GO TO 5300 5210 IF RTTR (Xl+3,yl)=93 RND RT 
TR (Xl+3,yl+l)=93 THEN INK 6 GO 
TO 5220
5215 GO TO 5240 _ _
5220 IF qq = 1 THEN PRINT RT Xl,yl 
;" "; rt x l + l, y 1; " fc l"; RT xl+2,yi
;"an”: BEEP .1,5: BEEP .1,6: PRl 
NT rt xi+i,yi;" ";RT xl+2,yl;"* 
t": BEEP .1,4: BEEP .1,5 PRINT
RT X1+2 ,y l; " *•: BEEP .1,3: BEEP
.1,4: GO TO 1010

5230 IF qq =0 THEN PRINT RT X l , y l  
"; rt xi+i,yi;" £";at xi+2,yi
- - ----- - - Seep .1,6. priBEEP .1,5:; " a b "

NT RT x l + l ,y 1; "
£": BEEP .1,4:
RT X1+2,y 1; " ": BEEP .1,3
.1,4 GO TO 1010 

5300 IF y 1=30 THEN LET

, AT X1+2,y1;"_ 
BEEP .1,5: PRINT

1 = 1

5310 IF y 1=0 THEN LET yl=29 
SUB 8990: LET 18=0 GO SUB tas

GO 
par

GO

5320 IF X1=15 THEN LET X1=1
SUB 8990 LET 18=1 GO SUB cal

GO

GO5330 IF Xl=0 THEN LET Xl=14 
SUB 8990 LET 18=0: GO SUB tin
5400 IF ax r <10 THEN GO TO 5410 
5405 INK 5 LET ai=ax-l PLOT OU 
ER 1;a x ,0 DRRU OUER 1;0,7 
5410 IF ai <41 THEN GQ TQ 1000: P
RINT INK 5;RT 21,5;'
■■■■■". LET ai=184 
5415 LET ai r=ai r-l IF air=0 the 
n LET a i r =10
5430 IF hir=l THEN GO TO 5500 
5470 IF (RTTR (Xl+3,yl)=69 OR RT 
TR (Xl+3,y1)=70) RND (RTTR (Xl+3 
,yl+l)=69 OR RTTR (x1+3,y1+1)=70 
) THEN PRINT RT Xl,yl, INK 6;"
": LET XlsXl+1: GO SUB 9950: GO
TO 5000
5600 IF d x =5 RND par=9010 RND yl 
<7 THEN GO TO 500
5610 IF tin =9090 RND 11 = 1 AND Xl 
>11 RND y 1>26 THEN PRINT RT 14,2 
8;" ";RT 15,28;” ": GO SUB 995
0 GO SUB 9700 LET *1=0 
5620 IF par=9210 RND tas=9170 RN 
D *2=1 RND xl>ll RND yl>25 RND y 
1<30 THEN PRINT RT 14,27;" ";RT
15,27,” ": GO SUB 9950 GO SUB
9700 LET *2=0

5630 IF tas=9260 RND cat=9250 RN 
D *3 = 1 RND X1>6 RND X l < l l  RND yl 
>13 RND y 1<17 THEN PRINT RT 9,15 
;" ";RT 10,15;" " GO SUB 9950
GO SUB 9700: LET *3=0

5640 IF tas=9340 RND *4=1 RND Xl 
>6 RND X1<11 RND y 1>18 RND yl<22 
THEN PRINT RT 9,20;" ";RT 10,2
0;" " GO SUB 9950: GO SUB 9700
: LET *4=0
5650 IF par=9380 RND *5=1 RND yl 
>1 RND y 1<5 RND X l > l l  THEN PRINT 
RT 14,3;" ";RT 15,3;" ": GO S

UB 9950: GO SUB 9700: LET *5=0 
5900 RETURN
6200 IF INKEV $ = d $ AND (RTTR ( X l ,  
y1+2) =69 OR RTTR (X1,y 1+2) =70) T 
HEN LET qq=l: GO TO 6220
6210 GO TO 6400
6220 INK 6: PRINT RT Xl+2,yl;” ”
: LET yl=y1+1: PRINT RT xl,yl-l;

xl + l,ul-l;" an"
6230 IF dad =0 THEN PRINT RT X l + 2  

LET <*«d = l: GO TO 6400
6240 IF dad =1 THEN PRINT RT X l + 2  
/Vi; R£": LET dad=2 GO TO 6400
6250 IF dad =2 THEN PRINT RT x l + 2  
,yl;"St": LET dad=3. GO TO 6400
6260 PRINT RT X1+2,y 1; "UV": LET
dad=0 GO TO 6400
6410 IF INKEV $ =S $ THEN GO TO 400 
0
6420 IF par=9010 RND di<5 RND yl 
=6 THEN GO TO 6700
6450 IF INKEY* = i $ RND (RTTR (Xl, 
y 1-1) =69 OR RTTR (X 1 , y 1-1) =70) T 
HEN LET qq =0: GO TO 6470
6460 GO TO 6700
6470 INK 6: LET yl=yl-l: PRINT R
T xl,yl;"_£ "; RT xl + l,yl;"ab " 
6480 IF COB =0 THEN PRINT RT Xl+2 
,y1; "Cd ": LET COM =1: GO TO 6700
6490 IF COB = 1 THEN PRINT RT Xl+2



,yl;"ef " : LET COB-2 GO TO 670®
6500 IF con=2 THEN PRINT RT X1+2 
.ul;"9h LET co»=3 GO TO 6700 
6510 PRINT RT xl+2,yl;”ij LET 
CO«=0 GO TO 6700 

6700 GO SUB 5000 
6900 GO TO 6000
6990 INK 6: PRINT RT Xl,yl;'' " /
RT x 1 +1,y 1; " "¿RT xl+2,yl;" 
RETURN
7010 INK 2: PRINT RT 0,0,'DKFDFK
FKDKFFKOFKKDFKDKFDFKDFDKDKDKFDGC 
OFKG CDKFDKDFGCKOFDKFOFGCDFGHE 
CGE CKDGECG EECKFGEH EE

H CG": RETURN
7020 INK 2: PRINT RT 0,0;"KDFDKF
DKFKDFKDFG",RT 1,0,"KDFKGCKDFDFG 
ECG'iRT 2,0,"EHCG ECGEH";RT 0,2 
5,"CDKFDKF";RT 1,26;"HECDrK";RT 
2 , 2 9 ;"CGE" RETURN
7040 INK 2: PRINT RT 0,0,'KDFDKF
G";RT 1,0,"GCFGEH",RT 2,2;"H";RT 
0,16, •CKDFOKFDFKFDKFOF",RT 1,17 
,-CGECDKFDGEHECFO",RT 2,21;"HECG 

HE" RETURN
7060 INK 4 PRINT RT XX,yy,"C=<> 
<G";RT xx + 1 ,yy+l; "HECG" RETURN 
7070 INK 4 PRINT RT xx,yy,”C<=< 

—  y+1; "CGHEH“ : RETUR=G",AT xx ♦ 1,yy h
N
7080 INK 2: PRINT RT l,yy;"KJ";A
T 2,yy ; "JK",RT 3 , yy , ”KK"; RT 4,yy 
;" JD”;RT 5,yy;"JK";RT 6,yy;"FK"; 
RT 7,yy;"JJ";RT 8,yy; " JK" , RT 9,y 
y;"DJ";RT 10,yy;"KK",RT ll,yy;"J 
J";RT 12,y y;”FK",RT 13,yy;"DK";A 
T 14,yy;”JK";AT 15,yy;"FK"
7085 RETURN
7090 INK 3: PRINT RT 16,0;"<=<>=
>><=><=>=<=><===<>=<==<=><>==><=
> = <= => = < = > = < = < >==< = < = > = < = >= ■• RE 
TURN
7100 INK 3: PRINT RT 16,0,"<=>==
><=>=<=>=<\";RT 17,0;'=<=>=<=>=> 
= = < = > K";RT 16,25;"[=<=>=<";AT 17 
,25,"J>=<>=>": RETURN
7120 INK 3: PRIhfT RT 16,0,"=<>=<
> \ '*, RT 17,0; "=>=<=>K”; RT 16,16;- 
[ = > = < = > = > >=<=>==",RT 17,16; " J= > = 
< = > = < = > >=<=>": RETURN
8900 POKE 23606,88 POKE 23607,2 
51: RETURN
8950 POKE 23606,0 POKE 23607,60 
: RETURN
8990 FOR Z=0 TO 17 PRINT RT Z,0

". NEXT Z : RETURN 
9010 LET par =9030 LET tas=130: 
LET cal=9020: LET ag=l: LET to=0
: LET ■U = 1: LET va=7: LET li=10
GO SUB Zl: LET XX=11 LET yy = 18
GO SUB Z4 GO SUB Z8 PRINT RT 
16,4, INK 5, PRPER 3; "LHM*1"

GO SUB 9950 RETURN 
9020 LET »U=0 LET tO=l: LET lol
=8: LET ra = 1: LET ZO=ll: LET ag =
1 LET tas =9040 LET lin=9010 G 
O SUB Z2: LET yy=30:
LET X X =6: LET yy = 19:
LET XX =11 LET yy = 12 
GO SUB Z7: PRINT RT 

5; PRPER 3; "LHÜBM"
0 RETURN 
9030 LET ag =0 LET

GO SUB Z 6 
GO SUB Z4: 
GO SUB Z 5: 
16,16, INK 
GO SUB 995

t O = 1: LET »U =
0: LET tol=25 LET ra=18 LET ZO 
=27 LET t as =9010 LET cat=90S0:

GO SUB Z 6 
GO SUB Z 5

........ ...yy =21: GO SUB Z4
GO SUB Z9: GO SUB 9950 RETURN

GO SUB Zl: LET yy=30
LET XX =11 LET yy =8 
LET X X =9: LET yy=21

9040 LET ag=1 LET to =0 LET »U = 
1: LET va =8: LET l»=25: LET par =
9020 LET cal=9100 GO SUB zl L 
ET yy =0 GO SUB Z6 LET XX=8 LE 
T yy=6: GO SUB Z4: LET XX=11: LE
T yy = 16 GO SUB Z5 GO SUB Z8 P 
“"NT RT 16,5; INK 5, PRPER 3;"1_H
---- GO SUB 9950: RETURN
0 LET ag=0 LET BU-1: LET tO=

0 LET li =15: LET va=7: LET lina
9030: LET par=9060 LET cal=9070
: GO SUB Z3: LET yy=0 GO SUB Z6
: LET XX=6: LET yy=9 GO SUB Z4:
LET XX = 11 ' LET yy = 17 GO SUB Z5 
: GO SUB Z 8 : GO SUB 9950: RETURN

9060 LET tas=9050: LET Cal=9090:
LET ag=l: LET tO=0: LET BU=1: L

ET va=7: LET 1i=7: GO SUB Zl: LE
T yy =30. GO SUB z6: LET xx«ll: L
ET yy =17: GO SUB Z5: GO SUB z8: 

RT 16,5; INK 5; PRPER 3;"L 
GO SUB 9950: RETURN 

GO SUB 9020: LET lin=9050: 
LET tas=9080: RETURN 
9080 LET par=9070: LET tas=9100: 
LET ag =1: LET to=0:

ET va=7: LET li =15 
ET XX=11: LET yy =8
O SUB Z7: PRINT RT 16,18; INK 5;
PRPER 3;"LflUl^i": GO SUB 9950:

RETURN
9090 LET ag =0: LET tO =1: LET BU =
0: LET t Ol=25: LET ra=17: LET ZO
=27: LET lin=9060: LET cal=9110:
GO SUB Z 2: LET yy=0: GO SUB Z6:
LET yy =30: GO SUB Z6: GO SUB Z9 
: LET XX=6: LET yy=18 GO SUB Z5
LET XX=11 LET yy =9: GO SUB Z4

: GO SUB 9950 RETURN 
9100 LET li n =9040: LET par=9080: 
LET cal=9120: LET ag=l: LET tO= 

0 LET RU =1: LET va =7: LET l i =25

LET »U=1: L
GO SUB Zl : L
GO SUB Z 5 : G

LET yy =0: GO SUB Z6 
LET XX=11: LET yy=7
LET X X =6: LET yy = 18
PRINT RT 16,22; INK 
LflflHHl" : GO SUB 995

: GO SUB Z 2:
GO SUB Z 9:

: GO SUB Z 5:
: GO SUB Z 4:
5; PRPER 3;

0 RETURN
9110 IF *1=0 THEN GO TO 9115
9111 INK 6: PRINT RT 14,28;"RS 
RT 15,28;"BR"
9115 LET li n =9090: LET ag = l 
t O =0: LET ■U =1: LET va=10:

\
LET yy=0 
GO SUB z 6:
LET yy=8:
LET yy =18:

PRINT RT 16 
■■*1" RET

LET 
LET 
GO S 
GO

GO S 
GO

li =25: GO SUB Z3 
UB Z6: LET yy=30
SUB Z 7: LET X X =6
UB Z5 LET XX =11 
SUB Z 4: GO SUB 9950:
4, INK 5, PAPER 3;"

URN
9120 GO SUB 9050: LET lin=9100:
LET par =9130: LET cal=9140: RETU
RN
9130 LET tas=9120. LET par=9160: 
LET cal=9170: LET ag=0 LET to =

0: LET iU = 1: LET va =5: LET li=13 
: GO SUB Zl GO SUB Z8: LET X X =1
1 LET yy =18: GO SUB Z4: LET XX =
9 LET yy =5 GO SUB Z5 GO SUB 9 
950: RETURN
9140 GO SUB 9090: LET lin=9120
LET ca 1=9150 RETURN 
9150 GO SUB 9115 LET lin=9140 
RETURN
9160 GO SUB 9060: LET tdS=9130
LET cal =9180 RETURN 
9170 GO SUB 9100: LET lin=9130
LET par=9180 LET cal=9190 RETU 
RN
9180 IF *2=0 THEN GO TO 9185
9181 INK 6: PRINT RT 14,27;"RS"; 
RT 15,27’"BR"
9185 LET'tas=9170: LET lin=9160: 
LET par =9210: LET ag=l: LET t Oi

LET MU =0 
LET ZO =16 
LET X X =6 
LET XX =11

. p f i i S L r
30 G O ü

LET r a =3 
GO SUB z 
GO SUB Z 
GO SUB Z

LET tol=7 
GO SUB Z 2 
LET yy = 17

.............LET yy =8 _
PRINT RT 16,20; INK 5; PRPER
______ GO SUB 9950: RETURN

9190 GO SUB 9120: LET lin=9170:
LET par=9200: LET cal=9240: RETU 
RN
9200 GO SUB 9130: LET tas=9190 
LET cal=9250: LET par=9230: RETU 
RN
9210 GO SUB 9130: LET tas=9180: 
LET par=9220: LET cal=9230 RETU 
RN
9220 GO SUB 9185: LET tas=9210:
LET par=9300 LET lin=9310: RETU 
RN
9230 GO SUB 9020 LET lin=9210: 
LET tas=9200: RETURN
9240 GO SUB 9020: LET l»n=9190:
LET tas=9270: RETURN
9250 LET li n =9200: LET par=9260:
LET t O =1: LET ag=0: LET »U=0 L 

ET to l =10 LET ra =5: LET Z0=25: 
LET XX =6: LET yy = 19: GO SUB Z4:
LET XX =11: LET yy=10: GO SUB Z5:
GO SUB Z 2: LET yy=0: GO SUB Z6:
GO SUB Z 7: GO SUB 9950 RETURN

9260 GO SUB 9080 LET tas=9250: 
LET par=9280: RETURN
9270 GO SUB 9080: LET tas=9410:
LET par=9240 RETURN
9280 IF *3=0 THEN GO TO 9285
9281 INK 6: PRINT RT 9,15;"RS";A 
T 10,15;"ÉR"
9285 GO SUB 9020: LET lin=9290:
LET tas=9260: RETURN
9290 GO SUB 9130: LET yy=0: GO S

= 30 GO SUB Z 6: LETUB z6: LET yy=30
cal =9280: RETURN

9300 GO SUB 9060: LET tas=9220:
LET cal =9400 RETURN
9310 GO SUB 9050 LET cal=9220:
LET par=9320: LET lin=9340: RETU
RN
9320 GO SUB 9020 LET ta&=9310 
LET li n =9330: RETURN
9330 LET tas=9340: IF *4=0 THEN
GO TO 9335
9331 INK 6: PRINT RT 9,20;"RS";A
T 10,20;"HR"
9335 LET «U=l: LET tO=0: LET ag= 
1: LET Vd =6: LET li=12: GO SUB Z 
1 LET yy =0: GO SUB Z6: LET yy*3 
0: GO SUB Z6: GO SUB Z8: LET XX =
11: LET yy*18: GO SUB Z4 PR.
RT 16,4; INK 5; PRPER 3;"L 

LET cal=9320 RETURN 
9340 GO SUB 9140 LET lin=9350: 
LET cal=9310 RETURN 
9350 GO SUB 9040: LET par=9360 
LET cal =9340: RETURN
9360 GO SUB 9020: LET tas=9350
LET l i n =9370: RETURN
9370 GO SUB 9060: LET cal=9360
LET t as =9380 RETURN 
9380 LET tas=9390: LET par=9370: 
LET tO=l: LET ag=0: LET *U=0 L 

ET tO l =10: LET ra=5: LET Z0=24:
INK 2 PRINT RT 0,0;"JKFKFG";RT 
1,0,"KJFGE",AT 2,0;"GEH": GO SUB
9600 PRINT INK 3;AT 16,0;b$: G 

O SUB 9950: RETURN
9390 IF *5=0 THEN GO TO 9395
9391 INK 6: PRINT RT 14,3;"RS";R
T 15,3;"HR"
9395 LET par=9380: LET 3fl*l: LET

LET va =7: LET l
LET ^y=0: GO SULET yy= 
> R ijf r  a

OSUB Z 4

par =
tO =0 LET ■ U = 1 

i=16: GO SUB Zl 
B Z 6: GO SUB Z7
INK 5; PAPER 3;" .
11: LET yy =20: GO
9950 RETURN 

9400 LET ag =0: LET tO=0
1: LET Vd =6: LET li=ll
9300: LET C3l=9410
ET yy =0. GO SUB Z6 

- let xx =6 
LET XX=11 
GO SUB Z 8

RT 16,8; 
LET xx= 
GO SUB

LET ■U= 
LET l i n =

GO SUB Z 2 
LET yy =30 
LET yy = 15 
LET yy =4
GO

yy s 
SUB

ET yy =0 
O SUB Z 6:
O SUB Z 5:
O SUB Z 4 :
: RETURN
9410 GO SUB 9250: LET par=9270:
LET li n =9400: RETURN
9510 INK 6: PRINT RT Xl.yl;"*l";

9950

RT xl+l,y1;"in";RT xl+2,yl;"uv": 
GO SUB 5000 RETURN 

9550 INK 6: PRINT RT xl,yl;"_£";
RT xl+l,yl;"ab";AT x1+2,y 1;"cd": 
GO SUB 5000: RETURN

9600 GO SUB 8950. INK 7: PRINT R 
T 2 19;".",AT 2,24;”.";RT 5,25;" 
• /RT 1,12; . ;RT 3,7; ."; AT 6,1
0;".”;AT 7,7,".",AT 4,15; .";AT
5,21, GO SUB 8900: INK 2
9610 PRINT RT 0,26;"CDKFDK";AT 1 
,27;"CGECD”;RT 2,31;"E";AT 3,16;
INK 3; " C\ " ; RT 4,16; "It**

9620 RETURN
9700 LET d i =d i ♦1: GO SUB 8950: P
RINT RT 20,18; INK 4;di: GO SUB
8900 RETURN
9950 IF qq=l THEN INK 6 PRINT R 
T xl,yl, "kl"; AT xl*l,yl;"«n";RT 
xl+2,yl;"uv": RETURN 
9960 INK 6 PRINT RT xl,yl;" £", 
RT xl + l,yl;"ab";RT x1+2,y 1;"7j": 
RETURN

9980 GO SUB 8950: LET pu=pu+5: P
RINT RT 20,2; INK 6;pu: GO SUB 8
900 RETURN

LISTADO 2
L inea  D a to s C ontro l
1 FFFC9BF7EB9C77FFE17F
2 9F67DB3CDBFF8FFCFF8F
3 677B03FFF09FFFFD8FFF
4 F3FFFFC3FFFF3BF1BFFF
5 0243E5F3B474E5D48086
6 4F9FSED3SFCE7764F574
7 R2F2E2C1S4DB5FCD9E83
8 8F07DC77190606030301
9 DFDDBDD6F77B7RB6EF73
10 0000000000008FBDDBEF
11 6EB59DEFBB7FD698704.0
12 C080DD7D6R2E36140C08
13 00FFRRRRRRFF0000EF6B
14 753D362F6DDFFBBRD6SD
15 777RDRF7FF7F3F3FDF0F
16 8338FFFFFEFEFCF8E308
17 00071B7DR7D8BC3C00E0
18 78RE68DB3D3C00307864
19 FCE08000000C1E263F07
20 01000102040810204080
21 80C0E0F0F8FCFEFF0103
22 070F1F3F7FFF03030307
23 07070F0FC0C0C0E0E060
24 70B00FIFIF1F3F3F3F7F
25 B0B8D8D8DCECECFE0055
26 007F7F7F7F7F005400FE
27 F6F6F6F6071F3F7F7FFF
28 FFFFE0F8FCFEFEFFFFFF
29 FFFFFF7F7F3F1F07FFFF
30 FFFEFEFCF8E0030C1214
31 14100C03C8721819141D
32 70C0306R752077R34006
33 06RF4F06E3C60CE00E0F
34 0600061E003E7070200C
35 060D1R3406030300010F
36 001FE060401070B02850
37 06030007000D0003F060
38 80R020F000E00E0C0E02
39 345E2E141C1C0C020306
40 0D0R134E189826B80E03
41 C0304828280830C060F5
42 F260C76330070C56RE04
43 EEC502600E0E243060B0
44 582C70F 060006078007C
45 070602080E0D140R60C0
46 C00080F000F80F060105
47 040F000760C000E000B0
48 00C038383040C060B050
49 703070402C7R74000000

DUMP: 4 0 .0  0 0 
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PROTEGER 
Y DESPROTEGER

I Aun cuando están muy de mo­
da las protecciones en los pro­
gramas, a cada cual más so­
fisticadas, es muy corriente en­

contrarse de nuevo con algunas 
de las utilizadas en los primeros 
tiempos.

Nuestro amigo Joan Peñalver 
nos envía desde Beges (Barcelo­
na) un truco muy sencillo que po­
demos utilizar en nuestros propios 
programas.

Si utilizamos POKE 23730,PEEK 
23730-5,0, desactivaremos el 
ANTI-BREAK.

Y si, por el contrario, utilizamos 
POKE 23613,PEEK 23730-3 activa­
mos el BREAK.

ROM MUSICAL

■ Muchas veces nos quebramos 
la cabeza intentando crear 
una tabla de variables aleato­

rias, pero, sin duda, no se nos ha­
brá ocurrido utilizar los valores 
que contiene la propia ROM.

Para muestra, no tenéis más 
que teclear el listado que os ofre­
cemos, donde se utiliza el conte­
nido de las celdillas de la ROM 
comprendidas entre la dirección 
0 hasta la 16383, para generar un 
sonido aleatorio.

IN THE IN

I En alguna que otra ocasión 
hemos ofrecido programas 
que utilizan para controlar el 
movimiento la función IN; esto ha 

ocasionado muchos problemas a 
los usuarios de Spectrum, sobre 
todo porque según las distintas 
versiones esta función devulve un 
valor diferente.

Para solucionar este posible 
problema, es conveniente intro­
ducir al principio del programa 
una línea como la que sigue;

LET tecla = 64*(IN 256 = 255)

Y en todas las líneas donde se 
pregunte por un IN, poner éste y 
luego la cantidad entre parénte­
sis seguida de tecla. Es decir, que 
si fuese el IN 65500, el que esta­
mos analizando, deberemos po­
ner:

(IN 65500)-tecla

ESPIRAL
Desde un pueblo de Badajoz, 
Don Benito, hemos recibido 
un truco enviado por Carlos 

Quintana, con él se crea una es­
piral de puntos.

En la línea 10 podemos cambiar 
el valor por cualquier número 
comprendido entre 10 y 80, con­
siguiendo aumentar o disminuir el 
espacio entre cada vuelta de la 
espiral.

Para aumentar la densidad 
cambiarenos, en la línea 40, el — 1 
por —01.

Y si queremos poner o quitar 
puntos de la espiral, lo haremos 
en el bucle FOR-NEXT de la línea 
20, sustituyendo el 700 por otro 
valor.

10 LET radio =80 
20 FOR f=0 TO 700 
30 LET a = (RND#7> ♦1 
4.0 LET rad i o =rad i o - . 1 
50 PLOT 128 + r ad i O *SIN 
88 + radi o *COS (f/32*PI) 
60 NEXT í

CURIOSOS
RANDOMIZES

■ Además de felicitarnos las 
Fiestas, Luis Celay Morales, 
de Leganés (Madrid), nos en­

vía unos cuantos Randomizes que 
se unen a la ya inmensa lista que 
hemos venido publicando.

Teclear el siguiente listado y 
después hacer RUN 2; pulsar mu­
chas veces la tecla ENTER, has­
ta que aparezcan bastantes filas 
de interrogaciones (?), borrar el 
RUN 2 con la tecla DELETE, y lle­
gar con el cursor hasta la última 
interrogación. Intentar borrarla y 
veréis qué pasa.

Por último, nos manda otros dos 
Randomizes para completar la ac­
tuación:
RANDOMIZE USR 1234 
RANDOMIZE USR 1267

10 FOR m =5000 TO 6000 
20 RRNDOMIZE USR m

CANCIÓN 
DE NAVIDAD

■ Cristina Castellano, de Saba- 
dell, nos envía un programa 
que genera un alegre villanci­

co de Navidad, que podemos uti­
lizar para hacer unas spectruna- 
vidades más alegres.

El programa está totalmente 
realizado en Basic, pero automá­
ticamente. al terminar de leer las 
datas, vuelve a empezar la músi­
ca.

10 REM CPNCION DE NRUIDRD 
20 FOR Cr-12 TO 0 STEP 12 
30 RERD N,D 
32 BORDER 7
40 IF NOT N THEN RESTORE : PRU

SE 50: GO TO 70
50 BEEP D/3 , N-f C 
52 BORDER 2 
60 GO TO 30 
70 NEXT C
80 REM TRBLR DE NOTRS 
90 DRTR 16,4,17,1,16,1,15,1 
100 DRTR 16,1,17,4,18,1,19,3 
110 DRTR 21,2,23,1,24,1,26,1 
120 DRTR 24,1,23,1,21,1,19,6 
130 DRTR 12,1,14,1,16,2,16,2 
140 DRTR 16,1,21,2,19,1,12,2 
150 DRTR 12,2,12,1,19,2,17,1 
160 DRTR 16,4,17,1,16,1,14,1 
170 DRTR 12,1 , 14. ,6,16,4,17,1 
180 DRTR 16,1,15,1,16.1,17.a 
190 DRTR 18,1,19,3,21,2,23,1 
200 DRTR 24,1,26,1,24. , 1,23,1 
210 DRTR 21,1,19,6,12,1,14,1 
220 DRTR 16,2,16,2,16,1,21,2 
230 DRTR 19,1,24,6,12,1,14,1 
240 DRTR 16,2,16,2,21,1.S,11,.5 
250 DRTR 11,1,11,1,12,7,0,0

_____ In este espacio también tie­
nen cabida los trucos que nuestros
lectores quieran proponer._______
Para ello, no tienen más que enviar­
los por correo a MICROHOBBY, 
Ctra. de Irún km 12,400 28049 Ma- 
drid.



TE OFRECE
LO MEJOR DE LOS MEJORES

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

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

GREAT ESCAPE 
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y 
tú has sido capturado y condenado en un 
campo de concentración. Tu deber es es­
capar, pero no te resultará fácil. Necesita­
rás planear cuidadosamente las acciones 
utilizando toda tu astucia para escapar 
con vida del campamento.

AVENGER (Way of The Tiger II)TOP-GUN (Idolos del Aire)
Primero fue “Way of The Tiger” en donde 
tuviste que demostrar tus habilidades para 
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger” , 
en donde tendrás que d em ostra r que, 
además de fuerte, eres hábil e inteligente 
para conseguir vencer al Gran Guardián. 
Buena suerte... sólo los bravos sobrevivirán.

Top Gun te co loca  en la cab ina  de un 
TOMCAT F-14. Gráficos vectoriales y la 
pantalla dividida permiten a 1 ó 2 jugado­
res luchar entre ellos o contra el ordena­
dor. Tus armas en este combate, no apto 
para cardíacos, son misiles guiados por el 
calor, y una ametralladora de 20 mm.



STALLONE I 
COBRA

DISTRIBUIDOR 
EXCLUSIVO 

PARA ESPAÑA

Cl. STA. ENGRACIA. 17 - 28010 MADRID, 

TFNO. (91)4473410 
DELEGACION BARCELONA.

AVDA. MISTRAL. N.° 10. TFNO. (93) 43207 31

GOONIES RAMON RODRIGUEZ

Toda la emoción de la película de Spiel- Como su nombre indica, un juego genui-
berg en tu ordenador. Exito masivo en namente español. Un Punki sim pático y
América, el juego revive los peligros y la vacilón que se ve envuelto en las más ab­
aventura de la pantalla  grande, usando surdas y divertidas situaciones de las que
una especial técnica de juego para 2 per- tienes que ayudarle a salir airoso. Ramón
sonajes. Comparte las aventuras de los Rodríguez te hará compartir las aventuras
“Goonies" a través de intrincados laberin- y desventuras de un “Punki de Ató”,
tos, donde te espera toda la acción que 
puede darse en un juego.

COBRA

Por primera vez un juego supera al film. 
Cobra (el juego) te sorprenderá por su ac­
ción y sus gráficos, superiores, incluso, a 
los del “Green Beret” . El crimen es una 
enfermedad...; tú, el remedio.

BREAK-THRU

INFILTRATOR

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

El más espectacular de los juegos de las 
máquinas. Conduce un vehículo especial 
evitando a los lanzallamas, helicópteros, 
tanques, jeeps y campos de minas enemi­
gos. El medio para enfrentarte a ellos es 
el más sofisticado vehículo armado del 
mundo. P repára te  con él a a travesar, 
puentes, montañas, ciudades y aeropuertos.



M  üVIB
P

or fin, la primera edicción de Los Justicieros del
Software ha llegado a su culminación, A lo largo de 
este año han desfilado por nuestra revista todos 
aquellos programas que. por uno u otro motivo, han 
destacado del panorama del software mundial 

Evidentemente, no están todos los que son, pero si que son 
todos los que están.
Durante el transcurso de los últimos doce meses, un total de 33 
programas han pasado bajo la mirada atenta de nuestros 
expertos justicieros, quienes han expresado su imparcial y 
desinteresada opinión a cerca de estos títulos pertenecientes a 
otras veinte compañías de software diferentes.
Es posible que no todos estéis de acuerdo con los resultados y 
puntuaciones obtenidas por cada uno de los programas, pero de 
lo que no cabe duda es de que las opiniones vertidas por estos 
Justicieros del Software, corresponden a las de auténticos 
conocedores del tema (recordamos que cada uno de ellos tuvo 
que responder a un difícil cuestionario), por lo que su veredicto 
es tan válido como el que más.
Ahora ya sólo nos queda dar la enhorabuena al ganador y 
agradecer la colaboración de las compañías de software y 
distribuidoras, sin las cuales no hubiera sido posible la edición 
de este concurso.
Del mismo modo, también queremos agradecer a todos 
nuestros lectores, y en especial a los que fueron elegidos como 
Justicieros del Software, por su masiva y calurosa participación 
Por otra parte, MICROHOBBY manifiesta su deseo de dar 
continuidad a este premio, por lo que en semanas próximas se 
convocará una nueva edición de Los Justicieros del Software, 
para la cual esperamos vuestra colaboración.

Movie: Ficha Técnica

Título original: Movie

Programadores: Diske y  Mario

Compañía: Imagine

Distribuidora: e r b e

Versiones: Spectrum y  Amstrad

Tipo de juego: Videoaventura

Sinopsis: Nueva York, años 30. El superdetective Jack Marlow 
se ve envuelto en una peligrosa misión en la que debe introducirse 
en la guarida del gángster Bugs Malloy y localizar una cinta grabada 
que contiene una importante información. Las mujeres, el alcohol y  
las pistolas juegan un importante papel en el desarrollo de la histo­
ria.

Características: Diseño tridimensional. Iconos para opcio­
nes de movimiento y acciones. Posibilidad de dialogar con otros per­
sonajes.

Lo mejor: Excelente ambientación. Minuciosidad en los dise­
ños. Fácil manejo de los iconos. Originalidad y  sagacidad en los diá­
logos.

Lo peor: Ajeno al programa: el no haber podido ser traducido 
al castellano.



1° TRIMESTRE
Justo Soria Gil (Barcelona)
Javier Redondo Girondo (Madrid)
Gorka Polite Villamayor (Pamplona/Navarra)
José Carlos Núñez Cagigal (Santander/Cantabria)
Daniel González (Madrid)
Fco. Javier Valero Sansano (Eiche/Alicante)
Celia Menéndez Cortés (Madrid)
Purificación Hernandez Arribas (Burgos)

2 o TRIMESTRE
David de Llodio (Zumaya/Guipúzcoa)
Pilar Arias Valcarce (León)
José Antonio Galiana Ballesteros (Cádiz)
Gabriel Marti (Calella/Barcelona)
Juan Markessims Aliaga (Valencia)
Ricardo Alonso Villemur (Gijón/Asturias)
Roberto Carlos Alonso Fernández (Valladolid)
Francisco Javier Cano Peño (Madrid)

3 o TRIMESTRE
José Luis Segarra Estébanez (Aguilar de Campoo/Palencia) 
Pedro Revilla Ortega (Burgos)
Luis García Sánchez (Pto. Sta. Maria/Cádiz)
Santiago Colas Herrero (Zaragoza)
Ángel Pérez Barreiro (Sabadell/Barcelona)
Mario López Melinat (Marchamalo/Guadalajara)
Misericordia Pagues Gil (Reus/Tarragona)
Alberto A. Cifrián Miranda (Torrelavega/Cantabria)

4 o TRIMESTRE
Alberto Torres Albiñana (Gerona)
Javier Cabrera Peset (Valencia)
Carmen Manzanera Valero (Manises/Valencia)
Luis A. Álvarez (Alcorcón/Madrid)
Juan Carlos Espinel Hurtado (Sevilla)
Xavier Masip Pesquer (Barcelona)
José Antonio Rodriguez Ovalle (Villafranca del Bierzo/León) 
Nuria Valdés Díaz de Tuesta (Vitoria/Álava)

N.° PROGRAMA COMPAÑÍA PUNT.

1 Movie Imagine 9,3
2 Batman Ocean 9,1
3 Camelot Warriors Dinamic 9
4 Three weeks in 

paradise Mikro-Gen 8,8
5 The way of the tiger Gremlin Grafics 8.7
6 Ole, Toro Dinamic 8,5

Gunfright Ultimate 8,5
Green Beret Imagine 8.5

9 Antiriad Palace Software 8,3
Sir Fred Made in Spain 8,3

11 Saboteur Durell 8,2
Rasputin Firebird 8,2

13 Las tres luces de 
Glaurung Erbe 8,1

14 The great escape Ocean 8
15 Phantomas I Dinamic 7.9

Equinox Mikro-Gen 7,9
17 Cyberun Ultimate 7,8

Cauldron II Palace Software 7,8
19 Leyend of amazon 

women Silver Soft 7,6
Pyracurse Hewson 7,6

21 Asterix Melbourne Flouse 7,5
West bank Dinamic 7,5

Fairlight The Edge 7,5
Yabba dabba doo Quicksilva 7,5

25 Infiltrator U.S. Gold 7,4
26 Dragon's lair Software proyects 7,2
27 Jack the nipper Gremlin Grafics 7.1

I of the mask Electric dreams 7,1
29 Phantomas II Dinamic 6,9
30 Mickie Imagine 6,8
31 Fighting warrior Melbourne house 6.7
32 Marsport Gargoyle games 6,6
33 Popeye DK'Tronics 6,5



Esta semana veremos tres errores 
que, si bien no se presentan con frecuencia, 

sí resulta útil conocerlos ya que nos indican algunas 
características del funcionamiento del ordenador que, habitualmente

pasan desapercibidas.

7 RETURN 
without G O SU B

S IG N IF IC A D O : « R E T U R N  
s in  G O S U B » . In d ic a  q u e  e l 
in té rp re te  s e  h a  e n c o n t r a d o  
u n  c o m a n d o  « R E T U R N » , p e ­
ro  n o  s a b e  a  d ó n d e  re to rn a r ,  
y a  q u e  n o  h a  h a b id o  u n  
« G O S U B »  p r e v io  q u e  lo  e n ­
v ia ra  a q u í .  E l h e c h o  d e  q u e  
e l e r r o r  s ó lo  p u e d a  s e r  p r o ­
d u c id o  p o r  e l c o m a n d o  «R E ­
T U R N »  p u e d e  h a c e r  p e n s a r  
q u e  s u  s o lu c ió n  e s  fá c i l .  N a ­
d a  m á s  a le ja d o  d e  la  r e a l i ­
d a d . E n  a lg u n o s  c a s o s  p u e ­
d e  s e r  u n o  d e  lo s  e r ro re s  
m á s  d i f í c i l e s  d e  re s o lv e r .

C A U S A : C a d a  v e z  q u e  e l 
in té r p r e te  s e  e n c u e n t r a  c o n  
u n a  s e n te n c ia  « G O S U B » , 
m e te  la  d i r e c c ió n  d e  la  s e n ­
t e n c ia  s ig u ie n te  e n  u n a  p i­
la  d e n o m in a d a  « P ila  d e  G O ­
S U B »  y  s a l ta  a  la  l ín e a  q u e  
s e  le  in d iq u e .  P o s te r io rm e n  
te , a l e n c o n t r a r  u n a  s e n te n  
c ia  « R E T U R N » , le e  d e  la  p¡ 
la  la  d i r e c c ió n  a  d o n d e  d e  
b e  re to rn a r ,  q u e  s e rá  la  s e n  
t e n c ia  s ig u ie n te  a l «G O  
S U B »  q u e  le  t r a jo  a  e s ta  ru  
t in a .  C o m o  la  p i la  d e  G O  
S U B  e s  d e l t ip o  « Ú lt im o  e n  
e n tra r -P r im e ro  e n  s a lir» , p e r ­
m i te  la  a n id a c ió n  d e  s u b r u ­
t in a s ,  d e  fo r m a  q u e  s ie m o -  
re  s e  r e to r n a r á  a  la  s e n te n ­
c ia  s ig u ie n te  a  la  ú l t im a  l la ­
m a d a .  P e ro , ¿ q u e  o c u r r e  s i 
s e  e n c u e n t r a  u n  « R E T U R N »  
s i q u e  h a y a  h a b id o  u n a  l la ­
m a d a  p re v ia  c o n  « G O S U B » ?  
E n  e s e  c a s o ,  c u a n d o  e l in ­
té r p r e te  v a y a  a  b u s c a r  la  d i ­
r e c c ió n  d e  r e to r n o  e n  la  p i ­
la , la  e n c o n t r a r á  v a c ia  y  n o  
s a b rá  s o n d e  re to rn a r ,  p o r  lo  
q u e  d e te n d r á  la  e je c u c ió n  
d e l p r o g ra m a  e  im p r im ir á  e l 
m e n s a je :  « R E T U R N  w i t h o u t  
G O S U B » . L a  c a u s a  m á s  f r e ­

c u e n te  e s  q u e  s e  h a y a  s a l ­
t a d o  c o n  « G O T O »  e n  m e d io  
d e  u n a  s u b r u t in a .  H a y  q u e  
t e n e r  e n  c u e n ta  q u e  s i h a y  
v a r ia s  s u b r u t in a s  a n id a d a s ,  
e l e r r o r  p u e d e  n o  s e r  d e te c ­
ta d o  in m e d ia ta m e n te ,  p u e s ­
t o  q u e  la  p i la  d e  G O S U B  n o  
e s ta r á  v a c ía ;  s in  e m b a rg o ,  
e l e r r o r  h a rá  q u e  la  p i la  t e n ­
g a  u n  e le m e n to  d e  m e n o s  y  
lo s  r e to r n o s  n o  s e  h a rá n  e n  
e l o r d e n  c o r r e c to .  E n  c u a l ­
q u ie r  c a s o ,  e l in fo r m e  « R E ­
T U R N  w i t h o u t  G O S U B »  s e  
p r o d u c ir á  c u a n d o  e l p r o g r a ­
m a  in te n te  re a l iz a r  e l ú l t im o  
re to r n o ,  a  m e n o s  q u e  la  a l ­
te r a c ió n  p r o d u c id a  e n  la  s e ­
c u e n c ia  d e  re to r n o s ,  p r o v o ­
q u e  a lg ú n  o t r o  e r ro r  c o n  a n ­
t e r io r id a d .

S O L U C IÓ N : E n  g e n e ra l,  
s e  t r a ta  d e  u n  e r r o r  s u m a ­
m e n te  d i f í c i l  d e  lo c a l iz a r  s in  
a y u d a  d e  u n  t r a z a d o r  (e l c o ­
m a n d o  « T R O N »  c o m e n ta d o  
e n  e l p r im e r  c a p í t u lo  y  d e l 
q u e  c a r e c e  e l S p e c t r u m ) ,  
p o r  lo  q u e  lo  m á s  in d ic a d o  
e s  h a c e r  u n  o r g a n ig r a m a  
( d ia g r a m a  d e  f lu jo )  d e l p r o ­
g r a m a  y  v e r  s i la  c o d i f ic a ­
c ió n  q u e  h e m o s  re a l iz a d o  
s ig u e  f ie lm e n te  lo s  p a s o s  
in d ic a d o s  p o r  e l o r g a n ig r a ­
m a . E s te  t ip o  d e  e r ro re s  
s u e le n  o c u r r i r  e n  p r o g ra m a s  
c o n  u n a  s e c u e n c ia  d e  e je ­
c u c ió n  m u y  « e n m a ra ñ a d a » , 
p o r  lo  q u e  e l m e jo r  c o n s e jo  
q u e  p o d e m o s  d a r  a l p r o g r a ­
m a d o r  e s  q u e  e s c r ib a  s u s  
p r o g r a m a s  c o n  u n a  e s t r u c ­
tu r a  lo  m á s  c la r a  p o s ib le  y  
e v i te  e l u s o  d e  « m ile s  d e  
G O T O s »  (u n o  d e  lo s  p r in c i ­
p a le s  « v ic io s »  q u e  s e  a d ­
q u ie r e n  a p r e n d ie n d o  a  p r o ­
g r a m a r  e n  B a s ic )  q u e  h a g a n  
d i f í c i l  s e g u ir le  la  p is ta .  S i s e  
s ig u e  e s te  c o n s e jo ,  s e  f a c i ­
l i t a r á  m u c h o  la  d e p u ir a c ió n  
d e  c u a lq u ie r  e r ro r .

8 End o f file
S IG N IF IC A D O : « f in  d e  f i ­

c h e ro » .  In d ic a  q u e  s e  h a  in ­
te n ta d o  le e r  m á s  a l lá  d e l f i ­
n a l d e  u n  f ic h e r o  d e  a c c e s o  
s e c u e n c ia l  e n  M ic r o d r iv e ,  
R S -2 3 2  o  Z X -N e t.  E s  d e c ir ,  
s e  h a n  in te n ta d o  le e r  m á s  
d a to s  q u e  lo s  q u e  c o n te n ía  
e l f ic h e r o .

C A U S A : e s te  e r r o r  s ó lo  
p u e d e  p r e s e n ta rs e  s i s e  t ie ­
n e  c o n e c ta d o  e l In te r fa c e  1, 
y a  q u e  e s  e l ú n ic o  d is p o s i ­
t iv o  d e  S in c la i r  p a ra  S p e c ­
t r u m  q u e  p e r m ite  m a n e ja r  
f ic h e r o s  d e  a c c e s o  a le a to ­
r io .  C u a n d o  s e  a b re  u n o  d e  
e s to s  f ic h e r o s  y  s e  a s ig n a  a  
u n a  c o r r ie n te  (p o r  e je m p lo :  
c o n  O P E N  # 5 ...)  t o d o  lo  q u e  
s e  e s c r ib a  p o r  e s a  c o r r ie n ­
te  (P R IN T  #5  ...) i r á  a  p a ra r  
a l f ic h e ro .  A s im is m o ,  lo  q u e  
s e  le a  d e  e s a  c o r r ie n te  ( IN ­
P U T  #5) s e rá  le íd o  d e l f ic h e ­
ro . S i c u a n d o  s e  in te n ta  
a b r i r  e l f ic h e ro ,  é s te  n o  e x is ­
te ,  s e  a b r i r á  p a ra  e s c r i t u r a ,  
e n  c a s o  c o n t r a r io ,  s e  a b r i r á  
p a ra  le c tu r a .  P u e s  b ie n ,  s i 
c o n  u n  f ic h e r o  a b ie r t o  p a ra  
le c tu ra ,  e je c u ta m o s  m á s  IN ­
P U TS  q u e  lo s  P R IN T S  q u e  
s e  e je c u ta r o n  a l c r e a r lo ,  n o  
h a b r á  d a to s  q u e  le e r  y  e l 
p r o g r a m a  s e  d e te n d r á  c o n  
e s te  e r ro r .

S O L U C IÓ N : lo  m á s  p r o ­
b a b le  e s  q u e  s e  h a y a  u t i l i ­
z a d o  u n  b u c le  p a ra  e s c r ib i r  
lo s  d a to s  e n  e l f ic h e r o  y  
o t r o  p a ra  le e r lo s .  C o n v e n ­
d r ía  c o m p r o b a r  s i a m b o s  
b u c le s  t ie n e n  e l m is m o  n ú ­
m e ro  d e  in te r a c c io n e s .  P o r 
o t r o  la d o ,  p u e d e  o c u r r i r  q u e  
s e  in te n te  le e r , p o r  s e g u n d a  
v e z , u n  f ic h e r o  s in  h a b e r lo  
c e r r a d o  y  v u e lt o  a  a b r ir ,  é s ­
te  s e r ía  o t r o  p o s ib le  m o t iv o  
q u e  p r o v o c a r ía  e l e r ro r  « E n d  
o f  f i le » .

Jesús ALONSO RODRÍGUEZ

9 STOP 
Statem ent

S IG N IF IC A D O : « s e n te n ­
c ia  S T O P » . In d ic a  q u e  e l in ­
té r p r e te  h a  d e te n id o  la  e je ­
c u c ió n  p o rq u e  s e  h a  e n c o n ­
t r a d o  c o n  u n a  s e n te n c ia  
« S T O P »  q u e  a s í s e  lo  o r d e ­
n a .

C A U S A : n o  s e  t r a ta ,  p r o ­
p ia m e n te ,  d e  u n  e r ro r .  S i e l 
in té r p r e te  h a  e n c o n t r a d o  
u n a  s e n te n c ia  «S T O P »  e s  
p o rq u e  e l p r o g r a m a d o r  la  
h a  p u e s to  a h í  p o r  a lg u n a  ra ­
z ó n . N o rm a lm e n te ,  s e  p o n e  
u n a  s e n te n c ia  «S T O P »  d u ­
r a n te  e l p r o c e s o  d e  d e p u r a ­
c ió n  d e  u n  p r o g ra m a ,  p a ra  
d e te n e r lo  e n  e s e  p u n to  y  
c o m p r o b a r  e l e s ta d o  d e  a l ­
g u n a s  v a r ia b le s .  S e  p u e d e  
re a n u d a r  la  e je c u c ió n  d e l 
p r o g r a m a  c o n  e l c o m a n d o  
« C O N T IN U E »  q u e  e m p ie z a  
e je c u ta n d o  la  s e n te n c ia  s i ­
g u ie n te  a l « S T O P » .

S O L U C IÓ N : c u a n d o  e l 
p r o g r a m a  h a  p u e s to  a h í  la  
s e n te n c ia  «S T O P » , s e rá  p o r  
a lg u n a  ra z ó n . L a  s o lu c ió n  
e v id e n te  p a ra  q u e  e l p r o g ra ­
m a  n o  s e  d e te n g a  e s  e d it a r  
e l l is ta d o  y  q u i t a r  la  s e n te n ­
c ia  « S T O P » . P u e d e  o c u r r i r ,  
n o  o b s ta n te ,  q u e  e l p r o g r a ­
m a  s e  d e te n g a  s in  q u e  e s ­
tu v ie r a  p r e v is to ,  e s  d e c ir ,  
q u e  a lc a n c e  la  s e n te n c ia  
« S T O P »  c u a n d o  n o  d e b ie ra  
h a b e r la  a lc a n z a d o .  E n  e s e  
c a s o ,  n o s  e n c o n t r a r ía m o s  
a n te  u n  « e r ro r  ló g ic o »  y , c o ­
m o  d e  c o s tu m b r e  e n  e s te  t i ­
p o  d e  e r ro re s ,  lo  m e jo r  e s  
t r a z a r  u n  o r g a n ig r a m a  y  
c o m p r o b a r  s i e l p r o g ra m a  
q u e  h e m o s  e s c r i t o  lo  s ig u e  
f ie lm e n te .  S ie m p r e  e s  m á s  
s e n c i l lo  d e te c ta r  lo s  e r ro re s  
ló g ic o s  s o b re  u n  o r g a n ig r a ­
m a  q u e  s o b re  u n  l is ta d o .
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GAUNTLET
Arcade
U.S. Gold

j - U

Uno de los videojuegos más populares de los últimos años viene a 
hacer su fulgurante aparición en el Spectrum. Su fama ya ha 
alcanzado muy importantes cotas, pero seguro que a partir de este 
momento, y  gracias a su excelente conversión al ordenador, se va 
a convertir en uno de los grandes éxitos del año.

i hay algún progra­
ma que cuando sa­
le comentado en 
nuestra revista, la 
gran mayoría de 

los usuarios ya tienen cono­
cimientos de sus caracterís­
ticas y argumento principal, 
Gauntlet es, sin duda, uno 
de ellos.

A pesar de que este jue­

go no ha tomado como pro­
tagonista a ningún persona­
je famoso del mundo del ci­
ne o del cómic, o de que su 
tema no está basado en nin­
guna película de actuali­
dad, seguramente una bue­
na parte de vosotros habéis 
reconocido su nombre na­
da más verlo.

Este juego, en su corres­
pondiente y genuina ver­
sión para las máquinas de 
videojuegos, es ya conoci­
da en todo el mundo, lo que 
de por sí ya es una buena 
garantía de calidad.

Al menos Gauntlet trae 
excelentes antecedentes; 
pero ¿cómo ha quedado el 
juego para Spectrum? Esta 
es una pregunta que en las 
próximas líneas trataremos 
de desvelar, aunque, por si 
sois impacientes, os pode­
mos adelantar que, a nues­
tra manera de ver, ha que­
dado un juego sensacional. 
De todas formas, si lo que 
os apetece es conocer más 
a fondo las características 
del programa, no paséis 
aún la página que quedan 
muchas cosas que contar.

De momento, empezare­
mos comentando cuál es el 
argumento en el que se ba­
sa este Gauntlet.

Nos encontramos en el 
Castillo de las Sombras, lu­
gar infecto y peligroso, 
donde moran todo tipo de 
fantasmas, demonios y de­
más individuos de malas in­
tenciones y dudosa reputa­
ción.

Hemos dicho «nos» no con 
afán de fiorituras literarias, 
sino porque realmente el 
juego está protagonizado 
por varios personajes. A sa­
ber: Thor, Thyra, Merlin y 
Questor.

Thor, el guerrero, es el 
cachas del equipo, y, tanto 
en la lucha cuerpo a cuer­
po como en lo que al poder 
de disparo se refiere, sus 
condiciones son excelen­
tes.

Thyra, la parte sensual 
del juego; a pesar de su 
condición femenina tam­
bién posee unas buenas 
dotes de lucha, aunque su 
mayor virtud la obtiene de 
su habilidad en el dominio 
de la espada.

Merlin, el mago. Su ca­
rencia de fuerza la suple 
con sus increíbles dotes 
mágicas. A pesar de su 
edad es un buen guerrero.

Questor, el enano, repre­
senta la astucia y aunque 
no posee una fuerza exce­
siva, es muy práctico en el 
combate.

Como veis, cada uno de 
los protagonistas posee 
unas determinadas condi­
ciones físicas y mentales. El 
desarrollo del juego de­
penderá, pues, del perso­
naje que controlemos.



Al principio del juego, se 
nos pide que elijamos entre 
uno de estos cuatro lucha­
dores, por lo que según de­
seemos que se desarrollen 
los acontecimientos, ten­
dremos que decidir con 
cuál de ellos quedarnos.

No penséis, sin embargo, 
que nos encontramos ante 
un juego de estrategia. Na­
da más lejos de la realidad. 
Gauntlet es un programa 
con el desarrollo típico de 
un arcade de acción; es de­
cir, que dejando a un lado 
estas pequeñas variaciones

que se pueden producir, 
nuestra misión principal va 
a consistir en eliminar a to­
do bicho viviente que se in­
terponga en nuestro cami­
no.

Estas variaciones a las 
que hemos hecho alusión 
son las que se refieren a la 
capacidad de eliminar con 
mayor o menor facilidad a 
determinado tipo de enemi­
gos. En la práctica, elijamos 
al personaje que elijamos, 
lo que vamos a tener que 
hacer es disparar continua­
mente durante todo el de­
sarrollo del programa y tra­
tar de acabar con el mayor 
número posible de fantas­
mas.

Sin embargo, aparte de 
este objetivo fundamental, 
otros factores importantes 
también tienen lugar en el 
desarrollo del juego. Por 
ejemplo, existen repartidos 
entre los muros y pasillos 
de este tétrico castillo un 
buen número de amuletos, 
llaves, alimentos, trampas o 
transportadores. Como po­
déis suponer, cada uno de 
estos ítems tiene su propia 
utilidad y sin ellos es impo­
sible avanzar en la misión. 
Pero también hay que se­
ñalar que sus aplicaciones 
son, en la mayoría de los 
casos, inmediatas, por lo 
que no tendremos que 
preocuparnos de cuándo y 
en qué lugar utilizarlos: na­
da más cogerlos sabremos 
sus efectos.

Otro detalle muy impor­
tante de Gauntlet es que 
pueden participar simultá­
neamente dos jugadores. 
De esta forma se consigue 
dividir el riesgo y multipli­
car la diversión. Los dos 
personajes pueden ayudar­

se el uno al otro, por lo que 
el número de enemigos a 
eliminar se reparte entre 
ambos y resulta mucho más 
rápido y sencillo el llegar 
más lejos en la misión, a la 
vez que todo el desarrollo 
de la acción resulta mucho 
más entretenido y adictivo.

Sin duda alguna, Gauntlet 
es un programa que divier­
te a todos. Esto lo logra 
principalmente por el dina­
mismo y rapidez de su ac­
ción. A pesar de que todo 
el juego se desarrolle a un 
ritmo muy vivo, no es el tí­
pico arcade en el que te eli­
minan al menor descuido, 
sino que, por el contrario, 
puedes moverte con relati­
va facilidad por las panta­
llas y seguramente podrás 
conocer muchas de ellas 
antes de ser «borrado del 
mapa». De esta forma, se 
combina a la perfección la 
emoción de tener que mo­
vernos rápidamente, con la 
tranquilidad de que no va­
mos a morir a la primera de 
cambio.

Quizá el aspecto más con­
trovertido que presenta 
Gauntlet es la escasa bri­
llantez de sus diseños. La 
verdad es que éstos son de 
una gran simplicidad y la 
mayoría de las pantallas es­
tán formadas por líneas 
más o menos decoradas 
que representan los muros 
y pasillos del castillo, aun­
que, eso sí, todas ellas es­
tán literalmente «plagadas» 
de pequeños personajes a 
eliminar.

Pero, por otra parte, esta 
sobriedad en los gráficos 
es más que comprensible si 
consideramos que existen 
aproximadamente unos 100 
niveles diferentes en los

que se desarrolla la acción, 
estado compuesto cada 
uno de ellos por otras 10 o 
más pantallas. El número 
de éstas, como podréis de­
ducir, asciende a una cifra 
más que considerable.

En lo que se refiere al 
scroll de las pantallas, tam­
bién hay que señalar que 
está realizado con una gran 
suavidad, ya que apenas te 
das cuenta de que éste se 
está produciendo.

En definitiva, podemos 
decir que quizá en un prin­
cipio el programa defrauda 
ligeramente por su sobrie­
dad gráfica, pero qué esto 
se ve sobradamente supli­
do por la enorme cantidad 
de diversión que nos ofre­
ce su desarrollo. Gauntlet 
es, sin duda, uno de los jue­
gos más adictivos de cuan­
tos se pueden encontrar en 
el mercado. Un auténtico 
«juegazo» que entusiasmará 
a todos.

Por último, diremos que 
debido a su enorme canti­
dad de pantallas y escena­
rios diferentes, todo el pro­
grama no puede ser carga­
do en un solo bloque, por lo 
que, a medida que consiga­
mos superar los diferentes 
grupos de niveles, tendre­
mos que poner de nuevo en 
marcha la cinta e ir grabán­
dolo por partes. Y es que 
no hay nada perfecto.
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UNIVERSAL
HERO
Videoaventura
Mastertronic

S iguen apareciendo 
programas de los 
llamados serie ba­
rata, que la casa 
Mastertronic está 

comercializando actual­
mente. Algunos de estos 
programas son antiguos tí­
tulos que fueron lanzados al 
mercado hace algún tiem­
po y que se han vuelto a po­
ner en circulación, cosa 
que los nuevos usuarios del 
Spectrum, llegarán a agra­
decer algún día.

El programa está am­
bientado en un planeta ima­
ginario, similar a la luna, en 
el que tenemos que buscar 
una serie de objetos, nueve 
en total, para poder salvar 
al planeta y con ello nues­
tra propia vida. Estos obje­
tos pueden ser llevados to­
dos a la vez y posteriormen­
te ser utilizados a nuestra 
conveniencia. Hasta llegar

a entrar en la sala de la 
computadora, y arreglar 
nuestra nave de carga pa­
ra poder escapar con los 
objetos del planeta, debe­
remos luchar incansable­
mente por estos tortuosos y 
peligrosos parajes.

Los gráficos del juego 
son de gran calidad, obte­
niendo un buen efecto de 
movimiento del protagonis­
ta, así como los pululantes 
bichitos que nos impiden 
atravesar cómodamente las 
pantallas del intrincado la­
berinto que es este plane­
ta.

El manejo del juego qui­
zás resulte algo complicado

por la incómoda colocación 
de las teclas, pero, tras al­
gunas partidas, acabare­
mos adaptándonos a su uso.

El juego en sí nos recuer­
da a otros muchos progra­
mas de similares caracte­
rísticas y adicción. Un pro­
grama entretenido, pero 
poco más.

180
Estrategia
Mastertronic

ste 180 es el típi­
co juego de dar­
dos que tanto 
gusta a los ingle­
ses y que los es­

pañoles solemos practicar 
en el pub del barrio, aun­
que este programa nos evi­
ta el riesgo de saltarnos o 
saltar un ojo a alguno de 
nuestros contrincantes.

Con este juego se puede 
hacer una competición, ya 
que el programa posee una 
tabla de récords en que se 
inscribirán los mejores.



El juego no es tan sólo 
una diana y unos dardos, 
ya que además podemos 
jugar con los distintos per­
sonajes del programa. La 
primera escena que vemos 
es una diana y una mano 
flotando a la cual nosotros 
dirigimos. Pero al lanzar 
nuestros tres dardos, cam­
bia la pantalla y aparece 
una barra de un bar en la 
que una gorda señora está 
continuamente llenando va­
sos de cerveza y deslizán- 
dolos por la barra. Para 
darle más realismo en este 
pub no está prohibida la en­
trada de perros y de vez en 
cuando un can aparece 
olisqueando por la barra y 
al llegar a uno de sus extre­
mos este lindo animalito ha­
ce algunas de sus necesi- 

j dades biológicas.
En el juego entre dos ju- 

¡ gadores no aparece la ba- 
í rra del bar por lo que es 

bastante más rápida (algo 
muy de agradecer, pues 
cuando se juntan muchos 
jugadores en una competi­
ción la cosa se puede eter­
nizar).

Los gráficos y la calidad 
del juego en sí son extraor­
dinarios, y su gran realismo 

i nos hará pasar buenos ra- 
i tos delante del ordenador, 
j lanzando tan particulares 
¡ dardos.

DUSTIIM
Videoaventnra
Dinainit*

Entre las últimas 
creaciones de la 
casa Dinamic nos 
encontramos con 
el program a

Dustin.
El juego está basado en la 

fuga de una cárcel de alta 
seguridad, en la que se en­
cuentra prisionero nuestro 
protagonista, Kid Saguf, co­
nocido por el sobrenombre 
del rey del Robo de Joyas. 

Esta prisión ha sido dise­

ñada para mantener aleja­
dos a los esbirros mafiosos, 
y la mala calaña que anda 
suelta por la ciudad, de sus 
tranquilos y apacibles ciu­
dadanos.

Tras largos años de peno­
sa custodia policial, Kid ha 
conseguido encontrar una 
posible escapatoria de los 
muros de la cárcel. Los ho­
rarios de los policías ya no 
son un problema para él, to­
dos tienen un movimiento 
monótono y rutinario que ha 
conseguido aprender de tal 
forma, que podría seguir los 
pasos de sus guardianes sin 
necesidad de saber la hora 
que es ni si es de día ni de 
noche.

Pero aún le quedan mu­
chas cosas que saber del 
entorno en el que se en­
cuentra. Hasta las rejas de 
su celda llega el fresco aro­
ma del mar, pero en ocasio­
nes, cuando el viento sopla 
del oeste, llegan hasta él 
ciertos olores campestres, y 
sonidos de animales como 
en una cercana selva, que 
desde sus barrotes no se 
llega a ver. Dustin anhela la 
huida, para lo cual deberá 
conseguir ciertos objetos 
que poseen los policías y los 
demás presos, valiéndose 
de toda la astucia y fuerza

física que sea capaz de de­
sarrollar.

Aún hay muchas cosas 
que Kid no ha conseguido 
por sí solo, y para no perder 
la costumbre tendremos 
que ayudarle a cruzar los 
muros de la penitenciaría, y 
salvar todos los obstáculos 
que se le presenten. Esta di­
ficultad nos hará pensar 
que, al fin y al cabo en la 
cárcel no se está tan mal, 
con sus tranquilos y silencio­
sos pasillos, su agradable 
comida, y esa siesta a la 
sombra tan reconfortante.

En suma, el juego es adic- 
tivo, por lo que nos serán re­
confortantes las horas y ho­
ras que tendremos que pa­
sar frente al ordenador, con­
templando unos buenos 
gráficos que en ocasiones 
nos harán, incluso, alegrar 
la faz.



Hasta ahora  solam ente hemos visto sentencias de l Pascal, pe ro  esto no nos 
perm ite  a p re c ia r to d a  la p o ten c ia  de l lengua je  p ro p o rc io n a d a  por la 
estructuración y m odu la rldad .
Este artícu lo  es una In troducción al tem a m ed ian te  la d e c la ra c ió n  de  
Funciones y Procedim ientos.

ascal suministra un gran número de fun­
ciones predefinidas, alguna de las cuales 
vimos en el articulo anterior, Evidente- 
mcnte, al definir el lenguaje, su autor no 
pudo preveer todas nuestras necesidades, 

pero sí nos dejó la puerta abierta para que las de­
finiéramos nosotros mismos.

En realidad, al escribir SIN (2*PI) estamos lla­
mando a una función —SIN— y dándole unos va­
lores adecuados —(2*P l)—, que se llaman pará­
metros reales, para que nos calcule lo que quere­
mos —el seno de (2*PI)—. Cuando definamos a 
nuestro gusto una función, liaremos lo mismo.

D e c la ra c ió n  de  fu n c io n e s

Para declarar una función necesitamos especi­
ficar el nombre por el que deseamos llamarla, el 
tipo que tendrán sus parámetros y el tipo de re­
sultado esperado. Con un ejemplo se verá mejor:

FUNCTION MAYOR ( X ,Y : INTEGER):1NT 

GER;

BEGIN

IF  X>Y THEN MAYOR:=X 

ELSE MAYOR:=Y

END;_________________________

FUNCTION significa que vamos a definir una 
función.

MAYOR es el nombre que le hemos dado y por 
el que la llamaremos (la función halla el mayor 
de dos números enteros).

(X,Y:1NTEGER) señala que la función recibi­
rá como parámetros dos enteros.

:INTEGF.R significa que el resultado de la fun­
ción, será un entero (evidentemente, el mayor de 
dos enteros es también un entero).

A la función la llamaríamos, por ejemplo, con 
MAYOR(7,9) y devolvería 9.

Observaréis que hemos puesto dos variables 
(X,Y:INTK(»ER) y no las dos constantes de nues­
tro ejemplo (7,9) ya que generalmente reclama­
remos a una función desde diferentes lugares del 
programa y con datos distintos. En cada caso, X 
c Y tomarán los valores que se hallen entre pa­
réntesis y por el orden en que se encuentren. O 
sea, en este caso, X toma el valor 7 e Y el valor 9.

X e Y se llaman parámetros formales y sólo se 
usan dentro de la declaración de la función. Co­
mo véis no es necesario declararlas en la parte de 
declaraciones del programa: al hacer (X,Y:INTE- 
GER) quedan definidas.

Por supuesto, una función puede contener di­
ferentes tipos de parámetros formales y el tipo del 
resultado también puede ser diferente. Por ejem­
plo:

FUNCTION ASCII ( A : CHAR; X : INTEGER

)¡BOOLEAN;

BEGIN

IF  CHR(X)=A THEN ASCI I:=TRUE 

ELSE ASCII:=FALSE

END;

Esta función devuelve TRUE si hemos intro­
ducido la letra y su código ASCII correcto y FAL­
SE en caso contrario.

ASC IK V.5 0 ) — > FALSE

A S C II(A ,65) — > TRUE
(La función predefinida CHR(X) donde X es 

entero, devuelve el carácter correspondiente al có­
digo ASCII de X).

D e c la ra c ió n  de 
p ro c e d im ie n to s

Los procedimientos tienen una forma pareci­
da a las Junciones, pero son mucho más flexibles. 
Mientras que las funciones necesitan unos pará­
metros y siempre proporcionan un resultado, los 
procedimientos pueden tener parámetros o no y 
pueden dar uno, varios resultados o ninguno. Son 
como pequeños subprogramas.

La forma de llamar a un procedimiento es si­
milar a la empleada con una función sólo que aho­
ra puede no ser preciso pasarle parámetros. Por 
ejemplo:

PROCEDURE ASTERISCOS;
VAR

I : INTEGER;
BEGIN

FOR I :=1 TO 10 DO

U R IT ELM ' * * * « * ' )
END;

F. Javier MARTINEZ GALILEA

nos escribiría 10 filas de ***** sólo con escribir: 
ASTERISCOS.

Existen dos tipos de parámetros que se pueden 
pasar a un procedimiento. Todos los que hemos 
tratado hasta ahora eran parámetros por valor y 
su funcionamiento consiste en que al entrar en el 
procedimiento se asigna a cada parámetro el va- 
ior del parámetro real con el que liemos llamado 
al procedimiento:

PROCEDURE EJEMPLO (A ,B :R E A L );

BEGIN

END;

EJEMPLO < 3 .2 7 *J ,2 .1 2 )

se asigna a A el valor de 3.27*J (.1 se ha asignado 
en otro lugar y suponemos vale 22.89) y a B el va­
lor 2.12 y se ejecuta el procedimiento con esos va­
lores. Notar que no hemos afectado para nada a 
los parámetros reales y que .1 sigue valiendo 22.89.

En cambio, puede ser necesario que un proce­
dimiento reciba un parámetro, obedezca sus sen­
tencias y modifique el parámetro correspondien­
te al devolverlo. F.sto se hace con parámetros va­
riables o por referencia que se definen anteponien­
do VAR al parámetro en cuestión. V'eamos esto 
con un ejemplo:

PROCEDURE EDADES < X ,Y ,Z ,T :IN T E G  

ER;W R MAYOR ¡INTEGER);

BEGIN
IF  XJMAYOR THEN M Y0R:=X;

IF  Y)MAY0R THEN MAYOR:=Y;

IF  ZJMAYOR THEN M Y0R:=Z¡

IF  T)MAY0R THEN MAYOR:=T 

END;_________________________

El procedimiento calcula la mayor de las cinco 
cifras que le pasamos como parámetros. Paso a 
paso lo que ocurre es lo siguiente:

Llamamos al procedimiento con MAYOUll’f -  
PL.JUAN.PEDRO,FLLIPK.MASVIFJO) supo-



niendo que esas variables están definidas como: 
PEPE. JIJAN. PEDRO,FEI.I PE.MASVIE- 

JO:INTEÍ»ER:
y que en algún lugar del programa hemos asigna­
do a estas variables las edades de PEPE, Jl/AN, 
PEDRO. FELIPE y el MASVIEJO de otro gru­
po:

PEPE:=15;

JUAN :=23;

REDRO:=41;
FELIPE:=12;

MASVIEJO :=30; _________________

l.a sentencia funciona como un selector. El pro­
grama ve qué valor toma A y ejecuta la o las ins­
trucciones que contenga esa etiqueta, sallando a 
continuación hasta el END del CASE y continuan­
do el programa. Veremos toda la potencia de es­
ta sentencia más adelante.

El programa propuesto os presenta el calenda­
rio completo del año que deseéis, sin más que in­
troducir el día de la semana del I de enero. (Po­
déis sacarlo por impresora, si disponéis de ella, 
con la opción del IIP4T: O IR ! 16)).

Para hacer que el programa calculase por si mis­
mo el día de la semana del I de enero, no haría 
falla modificar nada, sólo introducir el procedi­
miento con el algoritmo correspondiente y una lla­
mada desde el programa principal. Ésta es una 
buena prueba de la modularidad del Pascal. Os 
retamos a que lo intentéis.

y deseamos saber quién es el mayor de todos al­
macenando el valor de su edad en la variable 
MASVIEJO.

I.a llamada al procedimiento seria equivalente 
a haber hecho:

MAYOR! 15,23,41,12,3(1); al entrar en el pro­
grama se asigna a cada parámetro por valor o por 
referencia su parámetro real correspondiente, es­
to es:

Notar que MAYOR no ha recibido el valor que 
tuviera MASVIEJO, sino la variable MASVIE­
JO propiamente dicha. Al terminar de ejecutar el 
procedimiento MAYOR tendrá el valor de / ,  pe­
ro como es un parámetro variable, en realidad no 
asignamos a MAYOR el valor de Z sino a la va­
riable que representa, esto es, a MASVIEJO. Al 
salir del procedimiento habremos perdido todas 
las variables del mismo y tendremos lo

PEPE= 15; JUAN = 23; PEDRO = 4l; 
FELIPE = 12; MASVIEJO = 41;

Una de las ventajas más importantes que incor­
pora Pascal se refiere a su modularidad. Podemos 
definir variables, tipos e incluso otras funciones 
o procedimientos dentro de una función o proce­
dimiento dado. Estos elementos definidos dentro 
de la función o procedimiento sólo se podrán usar 
dentro de él y sólo ocuparán memoria mientras 
se ejecute esa parte del programa. Es muy conve­
niente trabajar así, sobre todo en programas ex­
tensos ya que dotamos de total independencia a 
cada procedimiento y se pueden probar y ejecu­
tar por separado.

Debemos reservar la declaración de variables 
globales (al principio del programa) sólo para 
aquéllas que se vayan a utilizar a lo largo de 
el mismo. Así, cada procedimiento o función se 
puede «trasladar» de programa sin modificar na­
da, ni siquiera el nombre de las variables, puesto 
que son internas a él. Incluso puede haber varia­
bles globales y pertenecientes a un procedimien­
to o función con el mismo nombre, ya que am­
bas son diferentes.

En el ejemplo hemos introducido una semen­
cia nueva: CASE que simplifica enormemente el 
uso de IE'...THEN...ELSE cuando existen nume­
rosas alternativas:

LISTADO CALENDARIO
18 PROGRAM CALENDARIO;
28
38 TYPE
48 M ESES3=ARRAYI]. .18 10 F CHAR;
58
88 OAR
28 D I A S E O S , A W tO ,J , ESPAC IO S, O IA ,D1 APR1HER0: IN 

TE6 ER ;
88 X:C H A R ;
98 MES:MES£S3;

188
118 PROCEDURE PRESBíTACION;
128 OAR
138 E , 1 : IMTE6ER;

158 BE61N 
168 PAGE;
178 FOR I := 1  JO  18 DO 
188 U R IT E LN ;
198 U R IT E L N !'PROGRAMA GENERADOR DE C A LEN D A R IO '); 
288 U R IT E LN ;
218 U R IT E LN ;
228 U R IT E LN !'  F .JA W IER  MARTINEZ 6 . ' ) ;
238 U R IT E L N ! ' M ICROHOBBY');
248 FOR 1 := 1 TO 28888 00 E : = E ;_________________

CASE A OF 3 :W R IT E ('3 ') ;

ls U R IT E C '! ') ; 4 :W R IT E ('4 ') ;

2 :U R IT E ( '2 '} ; END;

\: = 15: Y: =23; Z: = 41; T: = 12; MAYOR: = MASVIEJO;

258 ENO; ! «  DE PRESENTACION • )
268
278 PROCEDURE 0UENES<H:INTEGER]UAR MES:M£SES3;VAR 

D 1A SEN 1ES : IN T E G E R );
288 BEGIN
298 CASE N OF
388 1 :M £S:='ENER0 ' ;
318 2:M ES := 'FEBR £R 0  ' ;
328 3:MES:='M ARZ0 ' ;
338 4 :N E S := 'A 8 R IL  ' ;
348 5:I4ES:='NA T0  ' ;
358 6 :N E S := ' JU N IO  ' ;
368 7 :N £ S := 'J U L I O  ' ;
378 8 :N ES := 'A 6 0 S TO  ' ;
388 9 :N E S := 'S E P T IE N B R £ ';
398 1 8 :M ES:='0CTUBRE ' ;
488 11 :N ES:= 'N 0 U IEN 8 R E ' ;
418 12 :M ES := 'D 1C IEN B R E '
428 END;
438 CASE N Of
448 1 ,3 ,5 ,? ,8 ,I 8 ,I 2 :D I A S E ) M E S := 3 1 ;
458 4 ,6 ,9 , 1 1 :D]ASEEM £S:=38;
468 2 :D !A S fH !E S := 2 8
478 END;
488 EN O ; ( «  DEL OUENES «>
498
588 PROCEDURE C A LEN iES iO lA S H ES : INTEGERjUAR DIASEM :I 

NTE5 ER;M ES:M ESES3);
518 8E61N 
528 U R IT E LN ;
538 U R I T E I N Í N E S ,'- - ' ,A N ! 0 ) ;
548 U R IT E LN ;
558 U R I T E L N ! 'L IN  MAR M IE JU E V IE  SAB D O N ') ;
568 FOR ESPACIOS:= t TO O IA S EN -I DO
578 U RITE ( '  ' ) ;
588 FOR D IA := I  TO DIA91ES DO
598 8EGIN
688 U R I T E ! D I A :2 ,'  ' ) ;
618 I F  DIAS£N=7 THEN
628 BE6IN
638 U R IT E LN ;
648 D IA S E N := I ;
658 END
668 ELS E OIASEN := 0 IA S E N < l;
678 END;
688 U R IT E LN ;
698 END;
788
718 <« PROGRAMA PRINCIPAL « )
728 BE6IN
738 PRESENTACION;
748 U RITE 1 C H R I I2 )) ;
758 U R IT E !'O u e  inno q u i tr r s  ? ' ) ;
768 R E A D (A M O );
778 REPEAT
788 U R IT E L N !'D I A  DE LA  SENANA DEL I ENERO ’ ' ) ;
798 U R I T E L N ! 'I - L U N E S ') ;
888 U R n E IN ( '2 -M A R T E S ') ;
818 U R IT E L N !' 3-M IER C 0 LES ') ;
828 U R IT E L N !' 4 - J U E V E S ') ;
838 U R IT E LN ! '5 - V I E H N E S ') ;
848 U R n E L N ! '6 -S A B A D 0 ') ;
858 U R IT E L N !'  7 -D O ÍIN 6 0 ') ;
868 READ (D 1A P R IW R 0 );
878 U N TIL !DIAPRIM£R0>=1) AND (0 1A P R IN E R 0 != 7);
888 FOR J : = l  TO 12 DO 
898 8E61N
98 8 0 U 8 4 E S !J ,N E S ,D IA S E IM E S );
918 C A LEW ES IO IA S EN 1ES ,O IA P R 1N £ R O ,N ES > ;
928 I F  J Í I 2  THEN
938 BEGIN
948 U R IT E !'P u ls e  ENTER p » r i  o tro  » * s . . . ' ) ¡
958 R E A O IX );
968 ENO;
978 ENO;
988 END.
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Jacques Boisgontier
137 páginas. •

fem ara dialogar con el ordenador disponemos 
u  de un teclado y con él podemos dar órde­
nes e instrucciones, obteniendo una respues­
ta a través de la pantalla de un televisor Des­
de luego, este diálogo es apasionante Sin em­
bargo, el ordenador sólo comprenderá el len­
guaje que tiene establecido, es decir, el Basic 

Si confiamos en nuestra máquina, ésta nos 
señalará los errores de sintaxis que podamos 
cometer al introducir las instrucciones. Las 
principales se desarrollan dentro de este libro 
y todas se repiten en un anexo, acompañadas 
de comentarios y ejemplos ilustrados. También 
se incluyen importantes notas para la utilización 
de las variables del sistema, tales como la re­
definición de uno o varios nuevos juegos de ca­
racteres. la extensión de los gráficos definidos 
por el usuario en más de 21 caracteres, etc..

A partir de aqui, será fácil profundizar sus 
conocimientos y escribir sus propios programas 
de gestión, enseñanza, juegos y demás 

Un ibro de gran utilidad plagado de numero­
sos programas ejemplo.

J. V. Escores 
Guijarro
(Valencia). N.° 
17. 35 puntos.

J. R. Suárez Pérez
Avilés (Asturias). N.° 87. 
26 puntos.

PROGRAMAR EN BASIC
EDITORIAL MARCOMBO. 
Gabriel Domínguez 
203 páginas.

‘ñ P od as  las explicaciones contenidas en es- 
u  te libro son de aplicación para dos casos 

especiales: tanto si el ordenador dispone de mi- 
mdiscos como si se trabaja en cassette

Consecuentemente, aunque se disponga de 
minidisco para el ordenador, el estudio de es­
te volumen le será indispensable, ya que pue­
de considerarse como tos cimientos de la Pro­
gramación Además, casi todos los ordenado­
res provistos de minidiscos tienen una puerta 
de entrada/salida para el cassette, y todavía 
hay en el mercado algunos millares de progra­
mas en este medio, fácilmente traspasables al 
minidisco.

A lo largo de este libro se explicará, del mo­
do más simple y concienzudo posible, las he­
rramientas del lenguaje Basic, es decir, para 
qué y qué son. las palabras Reservadas. Con 
éstas se podrán construir excelentes progra­
mas, siempre y cuando se disponga de la sufi­
ciente imaginación.

Después de la propia explicación que nos 
ofrece esta obra, se añaden uno o más ejem­
plos para la fácil comprensión de los mismos, 
aunque éstos no siguen un orden alfabético, si­
no otro que podríamos llamar de utilidad Tam­
bién se añaden todos aquellos trucos o rutinas 
que nunca aparecen en los manuales y signifi­
can grandes ayudas para el futuro programa­
dor



INICIACION

Jesús ALONSO RODRÍGUEZ

En este artículo, primero de una serie donde 
iremos haciendo un acercamiento progresivo al 
nuevo Spectrum Plus 2, empezaremos a ver la 
curiosa forma en que tiene organizada la memoria 
este ordenador.

U
na  d e  la s  c a ra c te r ís t ic a s  p r in c ip a le s  
d e l S p e c tru m  P lus  2  (n o  la ú n ica ), es  
la  d e  d is p o n e r d e  128  K d e  m e m o r ia  
R A M . A h o ra  b ie n , e s to s  1 2 8  K s d e  
R A M  n o  so n  d ire c ta m e n te  a c c e s ib le s  a l 

p ro g ra m a d o r  — a h o ra  v e re m o s  p o rq u é —  
a u n q u e  e s to  n o  v a  a re p re s e n ta r  n in g ú n  
p ro b le m a , y a  q u e  v a m o s  a 's e r  c a p a c e s  d e  
u tiliza r lo s  po r c o m p le to . P ara  e llo , es  im p o r­
ta n te  c o m p re n d e r  c o m o  e s tá  o rg a n iz a d a  la 
m e m o r ia  d e l o rd e n a d o r  y  fa m ilia r iz a rn o s  
c o n  a lg u n a s  té c n ic a s  d e  p ro g ra m a c ió n  b a s ­
ta n te  u tiliza d a s  e n  m á q u in a s  d e  s u p e rio r c a ­
te g o ría .

P a r t ire m o s  d e  la  b a s e  d e  q u e  e s te  a r t i ­
c u lo  p u e d e  e s ta r  s ie n d o  le íd o  p o r u n  u s u a ­
rio  q u e  a c a b a  d e  a d q u ir ir  su  o rd e n a d o r  y 
c a re c e  p o r c o m p le to  d e  c o n o c im ie n to s  in ­
fo rm á t ic o s . Si n o  e s  su  c a s o , ta l v e z  p u e d a  
s a lta rs e  u n a s  c u a n ta s  lin e a s , a u n q u e  e s  
p ro b a b le  q u e  n o  le v e n g a  m a l re f re s c a r  a l­
g u n o s  c o n o c im ie n to s .

__________ ROM y RAM__________

Lo  p r im e ro  q u e  se  p re g u n ta  e l n e ó fito  es  
q u é  q u ie re  d e c ir  e s o  d e  q u e  e l S p e c tru m  
P lus  2  t ie n e  3 2  K s  d e  R O M  y  128  K s d e  
R A M  V e a m o s  p r im e ro  q u é  e s  la R O M  

La p a la b ra  R O M  e s tá  c o m p u e s ta  p o r las 
s ig la s  «R ead O n ly  M e m o ry »  (M e m o r ia  d e  
S o lo  L e c tu ra )  S e  tra ta  d e  un  d is p o s it iv o  
e le c t ró n ic o  q u e  c o n t ie n e  u n a  in fo rm a c ió n  
q u e  s ó lo  p u e d e  s e r  le íd a , p e ro  n o  a lte ra d a . 
P o d e m o s  c o m p a ra r lo  c o n  u n  lib ro .

La p a la b ra  R A M  s ig n if ic a  « R a n d o m  A c ­
c e s s  M e m o ry »  (M e m o r ia  d e  A c c e s o  A le a ­
to r io ). S e  tra ta  d e  u n  d is p o s it iv o  e le c t ró n i­
c o  c a p a z  d e  a lm a c e n a r in fo rm a c ió n  ( lu e g o  
v e re m o s  c o m o ) q u e  p u e d e  s e r e s c r ita  y  le í­
da . P o d ría m o s  a s im ila r lo  a u n  c u a d e rn o  

D e  la m is m a  fo rm a  q u e  un  lib ro  o  un  c u a ­
d e rn o  e s tá n  d is tr ib u id o s  e n  p á g in a s  y  c a ­
d a  p á g in a  e n  lin e a s , la  m e m o r ia  (se a  R O M  
o  R A M ) e s tá  d is tr ib u id a  en  lo  q u e  d e n o m i­
n a m o s  « p o s ic io n e s  d e  m e m o ria » . C a d a  p o ­
s ic ió n  d e  m e m o ria  e s  una  «ca jita» d o n d e  p o ­
d e m o s  a lm a c e n a r  u n  n ú m e ro  e n te ro  p o s i­

t iv o  c o m p re n d id o  e n tre  «0» y  «255» a m b o s  
in c lu s iv e . P o d e m o s  d e c ir  q u e  ta l p o s ic ió n  
d e  m e m o r ia  c o n t ie n e  u n  «0». ta l o t r a  un  
« 2 0 0 »  o  ta l o tra  u n  «7». D e  m o m e n to , lo  im ­
p o r ta n te  e s  q u e  re c o rd e m o s  q u e  u n a  p o s i­
c ió n  d e  m e m o r ia  s ó lo  p u e d e  c o n te n e r  un  
n ú m e ro  c o m p re n d id o  e n tre  «0» y  «255». po r 
ta n to , to d o  lo  q u e  a lm a c e n e m o s  e n  e l o r ­
d e n a d o r  s e rá  re d u c id o , d e  a lg u n a  fo rm a , a 
n ú m e ro s . L la m a re m o s  «B yte»  a un  n ú m e ­
ro  e n te ro  p o s it iv o  c o m p re n d id o  e n tre  «0» 
y  «255». e s  d e c ir ,  a  un  n ú m e ro  q u e  c a b e  
e n  u n a  p o s ic ió n  d e  m e m o ria , p o r  ta n to , p o ­
d e m o s  d e c ir  q u e  c a d a  p o s ic ió n  d e  m e m o ­
ria  a lm a c e n a  u n  b y te .

P or o t r o  la d o , c a d a  p o s ic ió n  d e  m e m o ­
ria  e s tá  e s p e c if ic a d a  p o r un n ú m e ro , e s  d e ­
c ir .  t ie n e  u n a  d ire c c ió n . E s a lg o  s im ila r  a 
los  a p a rta d o s  d e  c o r re o s . Así. p o d e m o s  a f ir ­
m a r  q u e  la  p o s ic ió n  d e  m e m o r ia  n ú m e ro  
3 5 7  c o n t ie n e  e l b y te  «22» (p o r .e je m p lo ), o  
q u e  la  p o s ic ió n  3 7 5 4 8  c o n t ie n e  u n  «3» Las 
p o s ic io n e s  d e  m e m o r ia  e s tá n  n u m e ra d a s  
d e s d e  «0» h a s ta  «65535» . A u n q u e , e n  re a ­
lid a d . e l o rd e n a d o r  t ie n e  m á s  d e  6 5 5 3 6  p o ­
s ic io n e s  d e  m e m o ria , s ó lo  p u e d e  a c c e d e r  
d ire c ta m e n te  a  é s ta s , y  d e  a h í v ie n e  to d o  
e l p ro b le m a  d e  la p a g in a c ió n .

______________CPU______________
La m e m o r ia  (R O M  y R A M ) es  u n o  d e  lo s  

c o m p o n e n te s  b á s ic o s  d e l o rd e n a d o r , p e ro  
n o  e l ú n ic o . E x is te  u n  c o m p o n e n te  m á s  im ­
p o r ta n te  a ú n  a l q u e  p o d ría m o s  d e n o m in a r  
e l «co razón» (¿o s e r ia  m á s  a p ro p ia d o  e l «ce­
re b ro » ? ) d e l o rd e n a d o r . E s te  c o m p o n e n te  
e s  e l « m ic ro p ro c e s a d o r» , a l q u e  p a ra  a b re ­
v ia r  l la m a re m o s  e n  lo  s u c e s iv o  «la C P U ». 
La  p a la b ra  «CPU» e s tá  fo rm a d a  p o r la s  in i­
c ia le s  d e  « C e n tra l P ro c e s in g  U n it»  (U n id a d  
C e n tra l d e  P ro c e s o ). E n e l S p e c tru m  P lus  
2 , la  C P U  e s tá  c o n s t itu id a  p o r un  c ir c u ito  
in te g ra d o  («Chip») d e  4 0  p a t illa s  fa b r ic a d o  
p o r la  e m p re s a  «Z ilog»  y  c u y o  c ó d ig o  e s  
«Z -80  A»

El S p e c tru m  P lus  2. a l ig u a l q u e  c a s i to ­
d o s  lo s  o rd e n a d o re s , e s  u n a  « m á q u in a  d e  
a rq u ite c tu ra  V on  N e w m a n » . E s to  q u ie re  d e ­

L

c ir  q u e  d is p o n e  d e  u n a  m e m o r ia  d o n d e  se  
a lm a c e n a n  ta n to  p ro g ra m a s  c o m o  d a to s , 
q u e  t ie n e  u n a  C P U  q u e  e je c u ta  lo s  p r o g ra ­
m a s . y  q u e  lo s  p ro c e s o s  se  re a liz a n  d e  fo r ­
m a  s e c u e n c ia l.

P o r lo  ta n to , la  C P U  tie n e  q u e  c o m u n i­
c a rs e  c o n  la m e m o r ia  P a ra  e llo  u tiliz a  d o s  
c a m in o s : e l b u s  d e  d ire c c io n e s  y  e l b u s  d e  
d a to s . C a d a  v e z  q u e  q u ie re  le e r una  p o s i­
c ió n  d e  m e m o ria , e s c r ib e  su  d ire c c ió n  en  
e l b u s  d e  d ire c c io n e s  y  re c ib e  su  c o n te n i­
d o  a t ra v é s  d e l b u s  d e  d a to s . Si lo  q u e  d e ­
se a  e s  e s c r ib ir  e n  una  d e te rm in a d a  p o s ic ió n  
d e  m e m o ria , e s c r ib e  su  d ire c c ió n  en e l b u s  
d e  d ire c c io n e s  y  e l d a to  q u e  q u ie re  g u a r ­
d a r. e n  e l b u s  d e  d a to s .

C o m o  e l c o n te n id o  d e  u n a  p o s ic ió n  d e  
m e m o r ia  t ie n  q u e  s e r  u n  b y te  (n ú m e ro  e n ­
te ro  p o s it iv o  c o m p re n d id o  e n tre  «0» y 
«255»), p o r e l b u s  d e  d a to s  s ó lo  p u e d e n  c i r ­
c u la r  n ú m e ro s  d e  un  b y te . S in  e m b a rg o , e l 
b u s  d e  d ire c c io n e s  e s  m á s  «ancho», así que  
p o r é l p u e d e n  c irc u la r  n ú m e ro s  e n te ro s  p o ­
s it iv o s  c o m p re n d id o s  e n tre  «0» y «65535». 
A  e s to s  n ú m e ro s  lo s  d e n o m in a d o s  « n ú m e ­
ro s  d e  d o s  by tes» .

___________Paginación__________

D e to d o  e s to  se  d e d u c e  q u e  la C P U  no  
p u e d e  tra b a ja r , s im u ltá n e a m e n te , c o n  m á s



d e  6 5 5 3 6  p o s ic io n e s  d e  m e m o ria  (d e s d e  la 
«0» h a s ta  la «65535»). S in  e m b a rg o , e l 
S p e c tru m  P lus  2  t ie n e  1 6 3 8 4 0  p o s ic io n e s  
d e  m e m o ria , e s  d e c ir ,  d o s  v e c e s  y  m e d ia  
m á s  D e  e lla s . 3 2 7 6 8  c o r re s p o n d e n  a m e ­
m o ria  R O M  y  1 3 1 0 7 2  a  m e m o r ia  R A M  P a ­
re c e  u n  d e s p e rd ic io  te n e r  d o s  v e c e s  y  m e - 

f d ia  m á s  m e m o r ia  d e  la q u e  s e  p u e d e  u t i l i­
za r. a s i q u e  lo  fa b r ic a n te s  d e  o rd e n a d o re s  
h a n  id e a d o  un  in g e n io s o  s is te m a  p a ra  po- 

.4 d e r la  e m p le a r tod a . La  id e a  e s  d iv id ir  la m e ­
m o r ia  e n  b lo q u e s  d e  1 6 3 8 4  p o s ic io n e s . A  
c a d a  u n o  d e  e s to s  b lo q u e s  lo  d e n o m in a re ­
m o s  « b a n co  d e  m e m oria » . El S p e c tru m  P lus 
2  t ie n e  10 b a n c o s  d e  m e m o ria , d e  lo s  c u a ­
le s  2 s o n  d e  R O M  y  8  so n  d e  R A M . E n c a ­
d a  m o m e n to , s ó lo  p u e d e  tra b a ja r  c o n  4 d e  
e s to s  b a n c o s  q u e  s e rá n  s ie m p re  1 d e  R O M  
y tre s  d e  R A M  P o d e m a s  im a g in a r e l bu s  
d e  d ire c c io n e s  d iv id id o  e n  c u a tro  « ca rrile s»  
a los  q u e  lla m a re m o s  «pág inas» . C a d a  p á ­
g in a  c o r re s p o n d e  a un  b a n c o . La p r im e ra  
p á g in a  s e rá , s ie m p re , d e  R O M  y  la s  o tro s  
tre s  d e  R A M  P o d e m o s  c o n e c ta r  un  b a n c o  
a c a d a  p á g in a , y  d e  e s ta  fo rm a , c a d a  ve z  
h a b rá  c u a tro  b a n c o s  c o n e c ta d o s  a la  C P U , 
p e ro  p o d re m o s  a c c e d e r  a c u a lq u ie r  o tro  
p o r  e l s im p le  p ro c e d im ie n to  d e  c o n e c ta r lo  
a  una  d e  las  p á g in a s . E s te  s is te m a  d e  c o ­
n e c ta r . a lte rn a t iv a m e n te , u n o  u o tro  b a n c o  
d e  m e m o r ia  se  d e n o m in a  « p a g in a c ió n » .

L a  p r im e ra  p á g in a  c o r re s p o n d e  a la s  d i­
re c c io n e s  c o m p re n d id a s  e n tre  «0» y 
«16383», la  se g u n d a , d e  «16384» a «32767». 
la  te r c e ra  v a  d e  «32768»  a «49151» y  la  
c u a r ta  d e  «49152»  a «65535».

Lo s  b a n c o s  d e  R O M  s e  n u m e ra n  c o m o  
«0» y  «1» y  lo s  d e  R A M  de  «0» a «7» A  la 
p r im e ra  p á g in a  s ó lo  p o d e m o s  c o n e c ta r  e l 
b a n c o  «R O M -0»  ó  e l «R O M -1». El b a n c o  
«R A M -5» e s tá  c o n e c ta d o  p e rm a n e n te m e n ­
te  a la  s e g u n d a  p á g in a , e l «R A M -2» a la  te r ­
c e ra  y. f in a lm e n te , a  la  c u a r ta  p á g in a  p o ­
d e m o s  c o n e c ta r le  c u a lq u ie r  b a n c o  d e  R AM . 
d e s d e  e l «R A M -0 »  a l «R AM -7».

En la F IG U R A -1  s e  ha  h e c h o  un  e s q u e ­
m a  m u y  s im p lif ic a d o  d e  la s  p o s ib le s  c o n e ­
x io n e s  e n tre  e l bu s  d e  d ire c c io n e s  y los  b a n ­
c o s  d e  m e m o r ia . L o s  d o s  « c o n m u ta d o re s »  
re p re s e n ta d o s  p o r f le c h a s  g ira to r ia s  s irv e n  
p a ra  v is u a liz a r  la  fo rm a  en  q u e  se  c o n m u ­
ta n  lo s  b a n c o s  d e  m e m o ria . En la re a lid a d , 
la e le c c ió n  d e  u n o  u o t ro  b a n c o  s e  h a c e  a l­
m a c e n a n d o  e n  u n  d e te rm in a d o  re g is tro , 
a u n q u e , d e  m o m e n to , d e ja re m o s  q u e  se a  
e l S is te m a  O p e ra tiv o  q u ie n  s e  o c u p e  d e  
c o n m u ta r  lo s  b a n c o s  d e  m e m o ria .

N o rm a lm e n te , e l o rd e n a d o r  tra b a ja  c o n  
a m b o s  b a n c o s  d e  R O M  e n  la  p r im e ra  p á g i­
na  («R O M -0»  p a ra  e l e d ito r  y  «R O M -1» p a ­
ra  e l in té rp re te )  y  c o n  lo s  b a n c o s  «R A M -0»  
y «R A M -7» e n  la c u a r ta  p a g in a . El re s to  d e

lo s  b a n c o s . «R AM -1». «R A M -3». «R AM -4» y 
«R A M -6» s e  u til iz a n  p o r e l B a s ic  c o m o  un  
«D IS C O -R A M ». e s  d e c ir ,  c o m o  un  s is te m a  
d e  a lm a c e n a m ie n to  q u e  fu n c io n a  c o m o  un  
d is c o , s i b ie n , c o n  la  v e n ta ja  d e  un  a c c e s o  
m á s  rá p id o  y e l in c o n v e n ie n te  d e  q u e  los  
d a to s  s e  p ie rd e n  a l d e s c o n e c ta r  la  a lim e n ­
ta c ió n

E n s u c e s iv o s  a r t íc u lo s ,  ire m o s  v ie n d o  la 
fo rm a  d e  u t il iz a r  e l «D IS C O -R A M » p a ra  a l­
m a c e n a r  p ro g ra m a s  y  d a to s , e x te n d ie n d o  
e n o rm e m e n te  la c a p a c id a d  d e l o rd e n a d o r

Los 16 dedos de un ordenador

L le g a d o  a e s te  p u n to , e s  m u y  p ro b a b le  
q u e  e l le c to r  se  p re g u n te  p o r q u é  to d o s  e s ­
to s  n ú m e ro s  n o  so n  c if ra s  « redon das» . S e ­
ria  m á s  fá c il te n e r 3 2  0 0 0  p o s ic io n e s  d e  
R O M  y  1 2 8 .0 0 0  d e  R A M . L o  c ie r to  e s  q u e  
e s to s  n ú m e ro s  n o  s o n  re d o n d o s  p a ra  n o ­
s o tro s . p e ro  s i lo  s o n  p a ra  e l o rd e n a d o r  

La  h u m a n id a d  e m p e z ó  a c o n ta r  c o n  los  
d e d o s , y d io  la  c a s u a lid a d  d e  q u e  te n ia  10 . 
as í q u e . c u a n d o  se  le s  a c a b a b a n  lo s  10 d e ­
d o s . te n ía n  q u e  e m p e z a r  la  c u e n ta  d e  n u e ­
vo . C o m o  re s u lta d o , se  in v e n tó  un  s is te m a  
d e  n u m e ra c ió n  c o n  10 d íg ito s  d is t in to s  (de l 
«0» a l «9»), Lo s  o rd e n a d o re s  s ó lo  u tiliz a n  
d o s  d íg ito s  («0» y  «1». p e ro  lo s  a g ru p a n  d e  
4 e n  4 p a ra  fo rm a r  16 c o m b in a c io n e s  d is ­
tin ta s . a  c a d a  u n a  d e  e s ta s  c o m b in a c io n e s  
se  le  h a c e  c o r re s p o n d e r  u n  d íg ito  d e te rm i­
n a d o . p o r lo  q u e  e x is te n  16 d íg ito s  d is t in ­
to s : d e l «0» a l «9» y  d e  la «A» a la «F». A  
e s te  t ip o  d e  n u m e ra c ió n  s e  la d e n o m in a  
« h e x a d e c im a l» . U n  n ú m e ro  e s c r ito  e n  d e ­
c im a l p u e d e  s e r  c o v e r l id o  e n  h e x a d e c im a l 
T o d o s  lo s  n ú m e ro s  q u e  h e m o s  v is to  h a s ta  
a h o ra , so n  « n ú m e ro s  re d o n d o s»  s i lo s  c o n ­
v e r t im o s  a h e x a d e c im a l. (I)

La m e m o r ia  d e  un  o rd e n a d o r  s e  s u e le  
m e d ir  e n  «Ks». un «K» s o n  1 .0 2 4  p o s ic io ­
n e s  d e  m e m o r ia , p o r  e s o  d e c im o s  q u e  e l 
S p e c tru m  P lus  t ie n e  1 3 1 .0 7 2  p o s ic io n e s  de  
m e m o ria  (131 0 7 2 =  128 x  1 0 2 4 ). P or c ie r ­
to . 1 0 2 4  e n  h e x a d e c im a l e s  4 0 0 .  En e l P lus 
II. c a d a  b a n c o  t ie n e  16 K s. p o r lo  q u e  te n e ­
m o s  2 x 1 6 -3 2K s  d e  R O M  y 8 x 16 K s  =  
1 2 8 K s d e R A M  En c a d a  m o m e n to , s ó lo  hay 
c o n e c ta d o s  a la  C P U  16 K s d e  R O M  y 
1 6 x 3  =  4 8 K s  d e  R A M  El e d ito r  u tiliz a  
«R A M -7» c o m o  a lm a c e n a m ie n to  te m p o ra l,  
a s i q u e  n o s  q u e d a n  6 4 K s  p a ra  e l «D IS C O - 
R A M »

(I) El sistema de numeración decimal no es el mejor posible, 
por más que los humanos nos empeñemos en creer lo con­
trario. Si tomamos el número 10 y lo dividimos por 2, obten­
dremos un 5 que es número primo, es decir, no podemos se­
guir dividiendo, a menos que saquemos decimales, de he­
cho. con cada división aparece un decimal más. Sin embar­
go, si tomamos el número 19 en hexadecimal (16 en deci­
mal) y lo dividimos por dos. obtendremos «8», si lo volvemos 
a dividir, obtendremos «4», a continuación «2» y finalmente 
«1». Memos podido llegar a la unidad partiendo de la base 
sin obtener ningún número primo. Esta es una de las múlti­
ples ventajas que tiene el sistema hexadecimal sobre el de­
cimal. Si algún dia tomamos contacto con una cultura aje­
na a nuestro planeta, seguramente se sorprenderán mucho 
de nuestro extraño sistema de numeración.
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Este programa ha sido realizado con el fin de 
rellenar el vacío de información que los
usuarios del Beta- 
Disc se encuentran a 
la hora de buscar 
utilidades para disco.

C o n  la  c o m p ra  d e l in te r ­
fa c e  B e ta -D is c  se  a d ­
ju n ta  un d is c o  c o n  u t il i­
d a d e s  p a ra  e m p e z a r  a 
u s a r e l m ism o  rá p id a ­
m e n te . E ntre  e s ta s  u t i l id a d e s  
se e n c u e n tra  un " B a c k a p e a -  

d o r ” . C o n  é l se c o n s ig u e , te ­
n ie n d o  un s o lo  d r iv e ,  re a liz a r  
c o p ia s  ín te g ra s  d e  to d o  e l 
c o n te n id o  d e  un d is c o  c u a l­
q u ie ra .  El m ism o  se b a s a  e n  ir 
v o lc a n d o  en  z o n a s  d e  R A M  
tro z o s  d e  un d is c o  m a s te r  y  
lu e g o  v o lc a r  las  m ism as en  e l 
d is c o  v irg e n .  H a s ta  a q u í  e s tá  
m u y  b ie n , p e ro  re su lta  d e s e s ­
p e ra n te  su u t il iz a c ió n  d e b id o  
a  la  in m e n sa  c a n t id a d  d e  v e ­
c e s  q u e  te n d re m o s  q u e  s a c a r 
y  m e te r los  d is c o s : c o n c re ta ­
m e n te  3 0  en  e l p e o r  d e  los c a ­
sos. P uestos a  e s tu d ia r  es te  
d e ta l le ,  nos d im o s  c u e n ta  d e  
q u e , te n ie n d o  c o m o  tie n e  e l 
S p e c tru m  4 8  K d e  m e m o ria  
R A M , e l p ro g ra m a  s ó lo  u tiliz a  
2 4  p a ra  s c ra tc h  d e  los  d a to s . 
A p a r te  d e  e s to  e l b a c k u p  a n ­
t ig u o  t ie n e  u n a  lo n g itu d  d e  
2 .0 4 8  b y te s , y  e l nu e s tro , q u e  
h a c e  lo  m ism o , y  a d e m á s  m u­
c h o  m e jo r , t ie n e  u n a  lo n g itu d  
e sca sa  d e  1 9 0  b y te s . R esu lta  
in c o n c e b ib le  c ó m o  es p o s ib le  
q u e  u n a  c o s a  q u e  se  p u e d a  
h a c e r  c o n  1 9 0  b y te s  d e  m e ­
m o ria  d e ja n d o  e l re s to  c o m o  
b u ffe r  d e  R A M  se te n g a  q u e  
h a c e r  c o n  un p ro g ra m a  d e  2  
K 's  te n ie n d o  c o m o  b u ffe r  s ó ­
lo  2 4  K.

C o n  e l p ro g ra m a  q u e  os 
o fre c e m o s  a  c o n tin u a c ió n , e s ­
ta  o p e ra c ió n  d e  in tro d u c c ió n  
y  e x tra c c ió n  d e  los  d isco s ,

q u e d a r á  re d u c id a , e n  e l p e o r  
d e  lo s  c a s o s , a  un n ú m e ro  d e  
18 o p e ra c io n e s . M e re c e  la  
p e n a  te c le a r lo .

Cómo funciona 
backup

U n a  v e z  c a rg a d o  en  m e m o ­
ria  se nos p e d irá  q u e  in tro d u z ­
c a m o s  e l d is c o  m a s te r e n  e l 
d r iv e , h e c h o  lo  c u a l p o d e m o s  
p u ls a r  c u a lq u ie r  te c la  p a ra  
c a rg a r  e l d ire c to r io  d e l m ism o. 
N u n c a  in tro d u c ir  un d is c o  
m á s te r sin p r o te g e r lo  p r e v ia ­
m e n te  c o n tra  e sc r itu ra  y  e v ita ­
ré is p a ra  e v ita r  d e s a g ra d a b le s  
s o rp re s a s .

El d ire c to r io  se c a rg a  e n  la 
m e m o ria  d e  p a n ta lla ,  s o b re  
e s to  es  p re c is o  d e c ir  q u e  la 
m ism a se u tiliz a  ta m b ié n  c o m o  
s c ra tc h  d e l b a c k u p  p o r  lo  q u e  
n o  es d e  e s tra ñ a r  q u e  la  m is­
m a  se lle n e  d e  b a s u ra . El p r o ­
g ra m a  b a c k a p e a d o r ,  c o m o  
y a  h a b ré is  te n id o  o c a s ió n  d e  
c o m p ro b a r ,  e s tá  u b ic a d o  en  
la  m e m o ria  d e  a tr ib u to s .

El p r o g ra m a  s ó lo  " b a c k u -  
p e a r á "  Tas z o n a s  d e l d is c o  
q u e  c o n te n g a n  in fo rm a c ió n , 
e s  d e c ir ,  si e l d is c o  m á s te r n o  
e s tu v ie s e  lle n o , s in o  q u e  s ó lo  
tu v ie ra  o c u p a d o s  4 0 0  s e c to ­
res. P o r e je m p lo ,  s ó lo  se b a c -  
k a p e a ró n  é s to s  h a c ie n d o  la 
o p e ra c ió n  m u c h o  m á s c o r ta .

D e  a h í  q u e  lo  q u e  p r im e ro  
re a liz a  b a c k u p  es c a rg a r  e l d i­
re c to r io  e n  p a n ta lla ,  p a ra  v e r  
q u é  p a r te  d e l d is c o  e s tá  o c u ­
p a d a  y  c u á l e s tá  l ib re . U n a  
v e z  h e c h o  e s to  e n tra m o s  y a  
e n  la  ru tin a  b a c k a p e a d o r a  
p ro p ia m e n te  d ic h a .  La m ism a 
e s p e ra , a n te s  d e  re a liz a r  c u a l­
q u ie r  o p e ra c ió n  d e  c a r g a  o  
g ra b a c ió n ,  la  p u ls a c ió n  d e  la  
te c la  « S p a c e »  in v itá n d o n o s  a 
p u ls a r la  c o n  un p it id o .

Esto es  lo  q u e  te n e m o s  q u e  
h a c e r  la  p r im e ra  v e z : p u ls a r­
la  u n a  v e z  q u e  b a c k u p  h a y a  
c a r g a d o  e l d ire c to r io  y  sue ne  
e l p i t id o  d e  a v is o ; e s o  sí, c o n  
e l d is c o  m á s te r in tro d u c id o  en  
e l d r iv e .

A  p a r t ir  d e  a h o ra  la s  o p e ­
ra c io n e s  son  m u y  s e n c illa s : 
c u a n d o  su e n e  e l p i t id o  in te r ­
c a m b ia r  los d isco s : m á s te r p o r  
v irg e n  o  v ic e v e rs a , y  v o lv e r  a  
p u ls a r  « S p a ce » .

C u a n d o  b a c k u p  c o n s id e re  
q u e  e l d is c o  y a  e s tá  c o p ia n ­
d o  p a ra rá  p re s e n ta n d o  e l in ­
fo rm e  O K . A s í d e  s e n c illo  es 
e l m a n e jo : m u y  p a re c id o , e so  
sí, e l b a c k u p  a n t ig u o , p e ro  
m u c h o  m ás ra c io n a l q u e  és te .

P asem os a h o ra  a  v e r  c ó m o  
fu n c io n a  e s te  p e q u e ñ o  m ila ­
g ro ,  p a ra  lo  c u a l,  es  p re c is o  
e l f i ja rs e  e n  e l l is ta d o  1 q u e  
c o n t ie n e  e l p ro g ra m a  fu e n te , 
a  in tro d u c ir  c o n  un e n s a m b la ­
d o r .

Lo p r im e ro  q u e  v e m o s  es 
u n a  ru tin a , D IS C O , s ita  en  la  
lín e a  1 0 0  y  su ce s iva s . La m is­
m a  a c tu a liz a  un os  re g is tro s  
c o n  lo s  v a ló re s  d e  la  p is ta , 
s e c to r, s itio  e n  la  R A M  d o n d e  
v a n  a  ir  los  s e c to re s , n ú m e ro  
d e  se c to re s  a  c a rg a r , y  un s ta ­
tus q u e  in d ic a  g r a b a r  o  c a rg a r  
y  lla m a  a  u n a  im p o r ta n te  ru ti­
n a  d e l D O S . P re v ia m e n te  a  
e s ta  o p e ra c ió n  se h a  p a g in a ­
d o  e l m ism o  s o b re  la  R O M  y  
g u a rd a  e n  la  p ila  la  d ire c c ió n  
d e  la  ru tina  d e s p a g in a d o ra , lí­
n e a  1 0 0 .

A  c o n t in u a c ió n  d e  la  ru tin a  
d e  a c c e s o  d ire c to  a l d is c o  v ie ­
n e  un a  ta b la  d e  v a lo re s , los 
m ism os se u tiliza n  d e sp u é s  p a ­
ra  s a b e r  en  q u é  s itio s  d e  la  
m e m o ria  R A M  v a n  las  18  p is ­
ta s  q u e  se p u e d e n  v o lc a r  d e  
un t iró n . D e sp u é s  d e  e s ta  ta ­
b la  e s tá  e l p ro g ra m a  p r o p ia ­
m e n te  d ic h o :

D e sd e  la  líne a  3 6 0  a  la  4 2 0  
se c a rg a  e l d ire c to r io  e n  p a n ­
ta l la .  En la  lín e a  4 3 0  se c o g e  
e n  e l re g is tro  A  e l p u n te ro  q u e  
se  h a y a  e n  e l m ism o  q u e  m a r­
c a  la  ú ltim a  p is ta  g r a b a d a  d e l 
d is c o . A  p a r t ir  d e  a q u í  se c a l­
c u la , c o n  un se n c illo  a lg o r itm o  
c u á n to s  b lo q u e s  d e  18  p is ta s  
h e m o s  d e  c a rg a r  p a ra  b a c k a -  
p e a r  d e l d is c o  s ó lo  la  p a r te  
q u e  c o n te n g a  in fo rm a c ió n .

Este n ú m e ro  d e  v e c e s  e s tá  
en  e l re g is tro  B en  la  línea  5 0 0  
p o r  lo  q u e  se h a c e  un b u c le  
d e s d e  e s ta  lín e a  h a s ta  la  6 1 0  
e n  la  c u a l se c a rg a  u n a  p a r te  
d e l d is c o  m á ste r y  se g ra b a  en 
e l v irg e n . Este b u c le , d e s p u é s

d e  a c tu a l iz a r  las  v a r ia b le s  
a c o rd e m e n te  a  lo  q u e  se p re ­
te n d e  lla m a  a  la  s u b ru tin a  
B L O Q U E .

A q u í  es  p re c is o  h a c e r  un in ­
c is o : a u n a u e  se h a  m e n c io n a ­
d o  la  p a la b ra  v a r ia b le s  n o  son 
ta le s , d a d o  q u e  e l p ro g ra m a  
p a ra  o c u p a r  la  m e n o r c a n t i­
d a d  p o s ib le  d e  m e m o ria  fu n ­
c io n a  b a jo  la  f ilo s o fía  d e  m o ­
d if ic a rs e  a  sí m ism o se g ú n  las 
o p e ra c io n e s  q u e  te n g a  q u e  
re a liz a r .

La subrutina 
«bloque»

Esta s u b ru tin a  c a rg a  e n  to ­
d a  la  m e m o ria  R A M  d is p o n i­
b le , in c lu y e n d o  la  p a n ta lla , un 
b lo q u e  d e  18 p is ta s  d e l d is c o  
a  p a r t ir  d e  d o n d e  e s té  m a rc a ­
d o  e l p u n te ro  en  la  ú ltim a  o p e ­
ra c ió n . P ara  e llo  se b a s a  e n  la 
ta b la  q u e  a lu d im o s  a r r ib a .

P re v ia m e n te  a  la  c a rg a  o  
g r a b a c ió n ,  d a d o  q u e  se u til i­
z a  la  m ism a sub ru tina  p a ra  las 
d o s  o p e ra c io n e s , se e s p e ra  la 
p u ls a c ió n  d e  la  te c la  «S pa ce»  
a  la  v e z  q u e  se re a liz a n  unos 
O U T 's  q u e  tie n e n  c o m o  m isión 
e l p ro d u c ir  un p it id o  y  unas ra ­
y a s  en  e l b o rd e ,  c o m o  se p u ­
d e  d e d ic ir  d e  la  c o n te m p la ­
c ió n  d e  la s  lín e a s  6 4 0  y  s u ce ­
s ivas .

C a s o  d e  q u e  h a y a  q u e  c o ­
p ia r  e l d is c o  c o m p le ta m e n te , 
e l ú lt im o  b lo q u e  n o  c o in c id e  
c o n  las  p is ta s  q u e  q u e d e n  en 
e l d is c o  p o r  c o p ia r .  Esto se 
d e te c ta  c o h e re n te m e n te  en  la 
lín e a  8 3 0  y  suces ivas, n o  p ro ­
d u c ié n d o s e  n in g ú n  e r ro r  p o r  
e llo .

Es m e n e s te r d e c ir  e n  e s te  
m o m e n to , q u e  la  ru tin a  d e l 
D O S  q u e  se u tiliz a  c h e q u e a  
e rro re s , p e ro  si se p ro d u c e  a l­
g u n o  d e  los  m ism os n o  re to r ­
n a  a l b a c k u p ,  s ino  q u e  lo  g e s ­
t io n a  e l D O S . Esto p u e d e  p ro ­
d u c ir  q u e  si te n e m o s  e l d is c o  
v irg e n  p r o te g id o  c o n tra  la  
g r a b a c ió n  e l p ro g ra m a  se 
p u e d a  c o lg a r ,  p e ro  sin n in g u ­
n a  c o n s e c u e n c ia  p o s te r io r  es 
d e c ir ,  n o  p e rd e re m o s  n ing ún  
d a to  im p o r ta n te .

Instrucciones 
de tecleado

P ara  c o n s e g u ir  e l b a c k u p  
n a y  d o s  c a m in o s  p o s ib le s : 
u n o  es, c o n  un e n s a m b la d o r ,



in tro d u c ir  e l lis ta d o  fu e n te  q u e  
a c o m p a ñ a  a l a r tíc u lo . El o tro  
es e l s ig u ie n te :

— P rim e ro  te c le a  e l l is ta d o  
B as ic  y  s á lv a lo  e n  u n a  c in ta  
c o n  la  o rd e n : SAV E  “ B A C ­
K U P "  U N E  0 .

— L u e g o , y  c o n  la  a y u d a  
d e l c a r g a d o r  un ive rsa l d e  C M  
se in tro d u c e n  las  d a ta s  d e l lis ­
ta d o  h e x a d e c im a l, y , d e sp u é s  
d e  h a c e r  un D U M P  e n  la  d i ­
re c c ió n  4 0 0 0 0  se s a lva  e l c ó ­
d ig o  o b je to  re s u lta n te  e n  la

m ism a c in ta  a  c o n tin u a c ó n  d e l 
B a s ic  c o n  la  o rd e n  S A V E  d e l 
c a r g a d o r ,  d a n d o  c o m o  n o m ­
b re  « b a c k u p » , c o m o  c o m ie n ­
z o  la  4 0 0 0 0  y  c o m o  lo n g itu d  
1 8 4  o c te to s .

A  p a rtir  d e  este  m o m e n to  y a

lo  p o d e m o s  u sa r te c le a n d o  
L O A D  "  "  y  c a r g a n d o  d e  la  
c in ta  d o n d e  la  h a y a m o s  g r a ­
b a d o .  T a m b ié n  es fa c t ib le ,  y  
b a s ta n te  a c o n s e ja b le ,  e l p a ­
s a r e s te  p ro g ra m a  a  d is c o , 
o p e ra c ió n  é s ta  m u y  s e n c illa .

DESENSAMBLE DE LA RUTINA
10 ; BACKUP PARA BETA-DISC 
20 ; POR; J.M.LAZO 
30 ; PARA: HICROHOBBY 
4 0 ;

50 ORG «5800
60 JP START
70 ;
80 ; 60 A CAPON AL DISCO
90 ;
100 DISCO CALL I3CAA
110 PUSH HL
120 DIREC LD HL, 0
130 SECPIS LD DE, 0
140 STATUS LD A,0
150 LD B, 10
160 CALL IB9F
170 RET
180 TABLA DEFW 44000
190 DEFW I4A00
200 DEFW «6000
210 DEFW «6A00
220 DEFW 17400
230 DEFW I7E00
240 DEFW 18800
250 DEFW 19200
260 DEFW I9C00
270 DEFW HA600
280 DEFW IB000
290 DEFW IBA00
300 DEFW #€400
310 DEFW «CE00
320 DEFW ID800
330 DEFW #E200
340 DEFW KEC00
350 DEFW IF600
360 START LD HL,0
370 LD (SECPIS+li.HL
380 LD HL, 16384
390 LD (DIREC+1) ,HL
400 LD A, 0
410 LD (STATUS+1) ,A
420 CALL DISCO
430 LD A,(I48E2)
440 LD C,1
450 L00P1 SUB 18
460 JR C, YAESTA
470 INC C
480 JR LOOP1
490 VAESTA LD B,C

500 L00P2 PUSH BC
510 LD A, 0
520 LD (STATUS+i),A
530 CALL BLOQUE
540 LD A, (SECPIS+2)
550 SUB 18
560 . LD (SECPIS+2) .A
570 LD A, 255
580 LD (STATUS+1).A
590 CALL BLOQUE
600 POP BC
610 DJNZ L00P2
620 RST 18
630 DEFB 255
640 BLOQUE LD A,B
650 OUT (IFE),A
660 DJNZ BLOQUE
670 LD A, 127
680 IN A,(IFE)
690 BIT 0,A
700 JR NZ,BLOQUE
710 LD A,0
720 OUT (IFE),A
730 LD B, 18
740 LD IX,TABLA
750 L00P4 PUSH BC
760 LD L, (IX)
770 INC IX
780 LD H, (IX)
790 INC IX
800 PUSH IX
810 LD (DIREC+ll.HL
820 CALL DISCO
830 LD A,(SECPIS+2)
840 CP ♦9F
850 JR Z,YANO
860 INC A
870 LD (SECPIS+2) ,A
880 POP IX
890 POP BC
900 DJNZ LOOP4
910 RET
920 VANO POP HL
930 POP HL
940 LD A, 162
950 LD (SECPIS+2), A
960 RET
970 ZINAL

PROGRAMA BASIC

10 REM BRCKUP BETR-OISC 
20 REM POR J.M.LRZO 
30 BORDER URL “0“ PRPER URL " 

0" INK URL "4" POKE URL “23624 
" , URL “4 " CLERR URL ”24575"
40 RRNDOMIZE USR URL "15363“ 

REM LORD "backup"CODE 22528,18

50 PRINT RT URL "10",URL "0";" 
INSERTR DISCO MRSTER" PRUSE URL 
"0" RRNDOMIZE USR URL "22528“

LISTADO CÓDIGO MÁQUINA 1
LINEA DATOS CONTROL
1 C339S8CDRR3CE5210000 1037
2 1100003E00060RCD9F0B 470
3 C90040004R0060006R00 541
4 74007E00880092009C00 680
5 R600B000BR00C400CE00 930
6 D800E200EC00F6210000 957
7 220B582100402208583E 422
8 00320E58CD03583RE248 804
9 0E01D61238030C18F941 656
10 C53E00320E58CD78583R 882
11 0CS8D612320C583EFF32 849
12 0E58CD7858C110E4CFFF 1414
13 78D3FE10FB3E7FDBFECB 1717
14 4720F33E00D3FE0612DD 1118
15 211556C5DD6E00DD23DD 1147
16 6600DD23DDE5220858CD 1143-
17 03583R0C58FE9F280R3C 772
18 320C58DDE1C110DDC9E1 1452
19 E13ER2320C58C9000000 800

DUMP: 4.0000  
N.° BYTES: 187
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Miguel Viscarret, de San Se­
bastián, nos ofrece algún que otro 
poke de utilidad. Aquí va el pri­
mero:

POKE 43623,201 energía infini­
ta.

POKE 39412,201 energía infini­
ta.

Y aquí el otro. Éste sirve para 
hacerte inmune.

POKE 33450,201

Y ya que vamos de inmunida­
des, M. A. Tones Egea, catalán él, 
nos facilita un pequeño cargador 
para obtener esta considerable 
ventaja en este programa de am­
biente aéreo.

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 0 
CLEAR 25000: LOAD "" CODE: 
LOAD "" CODE: POKE 40673,9: 
RANDOMIZE USR 18434.

EQUINOX

A cerca de este maravilloso 
juego ya hemos hablado en más 
de una ocasión, pero como ]. L. 
López Remacho (Torremolinos) 
nos quiere contar para qué sirven 
muchos de los objetos que apare­
cen en él, pues retomamos el te­
ma.

Crédito: para viajar en el mis­
mo nivel.

Dinamita: destruye paredes 
verticales de roca.

Pala: destruye suelos de roca.
Bomba: destruye a los enemi 

gos de una pantalla.
Fusible: abre barrenas parpa­

deantes.
Batería Verde: repone municio­

nes láser.
Bidón Rojo: repone energía.
Ticket numerado: para pasar 

de nivel.
Llave: abre puertas.
Frasco: se colocan en un horno 

rojo gigante.

HIJACK

POKE 63280, 201 tiempo infinito

SE LO CONTAMOS A...
•  FCO. JAVIER GARCÍA

(Córdoba).
En el juego «Spellbound» de Mastertronic, 

se puede pasar a la pantalla de la bola con la 
botella que se encuentra en la pantalla ante­
rior. Gracias a la «trompa del hombre fuer­
te» podrás invocar la presencia de cualquier 
personaje. Otra pista más para que no te que­
jes: si dejas caer la botella, aparece el Bavvs- 
hee, que nos ayudará en el ascensor.

A continuación, envío un poke para que 
puedas resolver con mayor facilidad el «Fin­
ders Keepers»: POKE 34252,0, el cual le pro­
porcionara vidas infinitas.

•  DAVID CALANDRA REULA
(Santander).

Aquí tienes algunas soluciones para el pro­
blema que nos planteas de la aventura «The 
Hulk»; para poder salir del túnel debes pul­
sar el botón (Press Buttom) y una voz te con­
testará «Delay Om», con lo cual el gas que 
convierte en Bruce Banmer, retardará su sali­
da. Con la fórmula habitual «Bu Lip» te con­
viertes en Hulk y así, la alta gravedad exte­
rior no te matará. Para regresar de Field de­
bes teclear Enter Dome seguida de la direc­
ción West. De la pantalla «Small underground 
Room» podrás salir después de «Examine 
Room» y teclear «Watt» hasta que el veneno 
te ayude a salir. En el aérea «Fuzzy» debes de­
ja r las gemas recogidas anteriormente, para 
que el ordenador, generosamente, te dé una 
ración extra de puntos.

•  JO S É  D O M IN G O  R O M E R O  
T O R IB IO
(Barcelona).

Después de rehusar en nuestros archivos he­
mos encontrado un par de pokes del Dyna­
mite Dan II: POKE 32575,201 para inmuni­
dad ante los enemigos. POKE 32587,201 pa­
ra ir a otra pantalla, si se cae el agua.

LIGHTFORCE

PYRACURSE

ALIEN HIGHWAY



NUMEROS
ALEATORIOS

Quisiera saber cuál es la dirección 
décima de la ROM en la que se halla 
la rutina que genera números aleato­
rios y  cómo (si es posible) poder usar­
la desde Código Máquina.

Carlos MEDIAVILL’’ Cantabria

■  La rutina que genera números alea­
torios lunciona a través del calculador, 
por lo que no se puede usar directa­
mente. Lo único que podemos hacer 
es remitirle al último capitulo de nues­
tro Curso de Código Máquina donde se 
explica el manejo del calculador, ya 
que es un tema demasiado complejo 
para abordarlo en el reducido espacio 
de que disponemos en esta sección.

No obstante, si lo que desea es ge­
nerar números aleatorios en Código 
Máquina tal vez no sea preciso que re­
curra a la rutina de la ROM. Existen 
otras formas más sencillas de hacer­
lo. Le vamos a recomendar una que 
genera unos números bastante aleato­
rios comprendidos entre "0 " y "9". es 
decir, de un byte. El procedimiento 
consiste en leer el contenido del octe­
to inferior de la variable del Sistema 
"FRAMES" (dirección 23672) y hacerle 
un XOR con el contenido del registro 
"R". El resultado es suficientemente 
aleatorio para la mayor parte de las 
aplicaciones.

PROGRAMAS
Cuando se da el caso de copiar un 

programa Basic y  junto a él un progra­

ma en C/M. ¿cómo se puede introdu­
cir el programa en C/M sin que se bo­
rre el Basic?

En segundo lugar, quisiera saber 
qué signihcado tiene un programa en 
C/M a continuación de un programa 
Basic, ¿esto se hace por capricho o 
por necesidad?

En tercer lugar me gustaría hacer­

les la siguiente sugerencia: se traía de 
saber por qué en la sección de progra­
mas de lectores no publican ustedes 
más programas de utilidad.

Isidoro RAMOS Sevilla

■  La respuesta a su primera pregun­
ta es tan sencilla como evidente: intro­
duzca primero el programa en Basic, 
sálvelo en cassette, introduzca des­
pués el Código Máquina y sálvelo a 
continuación del bloque Basic. Asi de 
sencillo

La razón de que se utilicen ambos 
lenguajes es que hay cosas que se ha­
cen mejor en Basic y otras que sólo

se pueden hacer en C/M, de forma que 
se utiliza un programa en Basic con lla­
madas a rutinas en C/M 

Los programas de utilidad solemos 
reservarlos para nuestra sección «Uti­
lidades».

SOBRE EL PLUS ¡I
Quisiera saber si en el Plus II con 

algún lápiz óptico, se pueden realizar 
mezclas de colores. En caso afirmati­
vo. ¿qué lápiz óptico necesitada?

Iñqo RUlZ Vizcaya

■  Para hacer mezclas de colores, tan­
to en el Spectrum Plus como en el 48 
K. no es necesario ningún lápiz óptico, 
ya que se puede hacer de forma muy 
sencilla y en Basic. El procedimiento 
es generar un UDG en forma de table­
ro de ajedrez e imprimirlo con un co­
lor de tinta y otro de papel. Como re­
sultado. obtendremos un cuadrado de 
un color que será la mezcla de ambos 
Por si no tiene muy claro cómo definir 
el UDG en forma de tablero de ajedrez, 
ahí va la rutina:

FOR 1 = 0 TO 6 STEP 2 
POKE USR "A ” + 1,170 
POKE USR " A " + 1.1,85 
NEXT I

Supongamos que los colores a mez­
clar están en las variables «a» y «b». 
La forma de imprimirlo seria:
PRINT PAPER a: INK b: CHR$ 144

El joystick cuya construcción se pu­
blicó en nuestra revista, utiliza la nor­
ma «Kempston», por lo que resulta 
compatible con cualquier modelo de 
Spectru, incluido en el Plus II.

RED
“ NO TAN LOCAL”

Tengo dos ordenadores Spectrum y  
dos Interfaces 1. y  quisiera conectar­

los entre s i a una distancia aproxima­
da de 300metros aprovechando la red 
local de comunicación de los Interfa­

ces i. El problema es que vivo en la 
ciudad y  lo que no puedo hacer es ti­
rar un cable de 300 metros por medio 
de la calle. En consecuencia, mi pre­
gunta es: ¿se pueden conectar dos 
Spectrum en red local, aprovechando 
la linea telefónica, el polo neutro de la

red de 220 V. o dos emisoras que tra­
bajen en la banda de 144 MHz?, ¿exis­

te otra forma de hacer esto?

Matías CASA Barcelona

■  En su caso, más que de una «red lo­
cal». se trataría de una «red no tan lo­
cal». ya que 300 metros se encuentra 
fuera de todas las previsiones del fa­
bricante en cuanto al alcance de su 
red No podría hacerlo ni siquiera por 
cable, ya que las pérdidas de éste im­
pedirían la comunicación.

Por supuesto, existe una forma de 
hacerlo que es la correcta Se trata de 
utilizar dos «Módems» conectados a la 
salida RS-232 y enlazados entre sí. 
bien por teléfono, bien mediante dos 
emisoras.

Probablemente esto no le solucione 
el problema, porque no esté dipuesto 
a comprarse dos modems. Vamos a in­
tentar una solución más sencilla

Dado que tiene la posibilidad de uti­
lizar dos emisoras de 144 MHz, y que 
éstas dan bastante calidad de modu­
lación. puede intentar conectar la sa­
lida MIC de cada ordenador con la en­
trada de micrófono de cada emisora, 
y la entrada EAR con la salida de auri­
culares. De esta forma, podrá transmi­
tir y recibir sin necesidad de utilizar, ni 
siquiera, el Interface 1. No le garanti­
zamos que funcione, pero hay quien se 
comunica de esta forma incluso en 27 
MHz. por lo que creemos que, con un 
poco de suerte, en 144 funcionará mu­
cho mejor

Por cierto, si le funciona, ¿qué le pa­
rece la idea de utilizar dos «controla­
dores domésticos» para conmutar las 
emisoras y hacer la comunicación to­
talmente automática? Esperamos que 
nos escriba contándonos sus resul­
tados.

... Y ADEMÁS,
ES IMPOSIBLE

¿Existe en e l mercado alguna 
EPROM que, de conexión externa, 
rompa la compatibilidad del Spectrum 
y  le dé la posibilidad de colocar más 
colores en cada carácter?

Jcsé L. CORREA Madrid

■  Dicen que «lo que no puede ser. no 
puede ser..., y, además, es imposible» 
Esto se aplica particularmente a lo que 
usted pide, ya que ni existe el disposi­

tivo. ni hay posibilidad de que llegue a 
existir El número de colores por carác­
ter que tiene el Spectrum, viene defi­
nido por la propia arquitectura del or­
denador. no sólo por la ROM. Lo que 
hace esta última es adaptarse a lo que 
le impone dicha arquitectura. Para va­
riar el número de colores, habría que 
cambiar, no sólo la ROM. sino funda­
mentalmente la ULA, ya que es la ex­
ploración que ésta hace del archivo de 
pantalla, lo que define la resolución 
gráfica del ordenador Si al Spectrum 
le quitamos la ULA y la ROM. lo que 
nos queda es un microprocesador y 
una memoria RAM. elementos ambos 
que son comunes a cualquier orde­
nador. Por tanto, cambiar la ULA y la 
ROM equivaldría a construir un orde­
nador totalmente distinto que nada ten­
dría que ver con el Spectrum

No obstante, hay un procedimiento 
de conseguir varios colores utilizando 
una rutina en Código Máquina sincro­
nizada con la interrupción, que cam­
bie los datos del archivo de atributos 
en medio de la exploración. El sistema 
permite conseguir efectos curiosos de 
varios colores por carácter, pero no re­
sulta práctico, ya que sólo es posible 
aplicarlo sobre una determinada linea 
de pantalla y enlentece mucho la eje­
cución de los programas.

La conclusión que podemos sacar 
es que no existe un método que. de 
forma general, cambie la resolución 
gráfica del ordenador, ni es previsible 
que llegue a existir Nosotros, a veces, 
bromeamos sobre ello y le llamamos 
«la rutina del medio pixel». No obstan­
te. si alguien lo descubre, i ¡por favor, 
que nos lo cuente!!

LA MEMORIA 
DEL PLUS 11

He adquirido un Spectrum Plus II y  
aunque domino el Basic a la perfec­
ción y el CM del Z-8Q (perdón por la 
inmodestia), considero totalmente insu­

ficiente la información acerca de las 
enormes posibilidades que ofrece el te­
ner una cantidad de memoria mucho 
mayor que en un Spectrum normal, 
que era el que tenia anteriormente.

En primer tugar, deseada saber có­
mo poder utilizar la memoria adicional 
(aparte de las ventajas del Disco-Ram 
que ésas s i las conozco, pero en él só­
lo caben 64 K con lo que no ocupo la 
totalidad de la memoria. 64 + 48-112 
K). Me explico: quisiera que me dijé- 
rais cómo trabajar con la memoria 
hasta llenar los 128 K. cómo grabar el 
resultar y  cómo poder cargarlo, pues



por más que leo y  releo el manual, no 
me aclaro Según dice, el port 32765 
es el encargado de gestionar la memo­

ria adicional, pero no dice cómo se 
gestiona dicha memoria lo al menos, 
no lo suficientemente claro), es más. 
previene de que su uso provocará ca­

si siempre la caída del sistema, que 
lamentablemente suele ser asi. por 
cierto

¿iCómo se direcciona qué ROM de­

seo? Pues a l tener 32 K hay rutinas 
que podrán ser útiles y  aún no sabe­

mos utilizarlas.
i  > v  4  Mi y, IN- Cádiz

■  Electivamente, el manual es bastan­
te parco en información, por lo que no 
hay más remedio que «leer entre li­
neas» y acudir a otras fuentes. En prin­
cipio. podemos decirle que por el port 
32765 accede a un registro que con­
trola la ROM que se está utilizando, el 
bloque de RAM que se encuentra en 
los 16 K superiores, el bloque que se 
utiliza de pantalla y el modo en que es­
tá trabajando el ordenador. Todo esto 
depende de los bits almacenados en 
ese registro. Podemos escribir el regis­
tro pero, por desgracia, no podemos 
leerlo. Todo esto lo pone en el manual, 
y también pone que. si se escribe al­
go en este port, lo más probable es 
que el ordenador se «cuelgue». Lo que 
no dice es por qué se «cuelga», pero 
esto se lo vamos a decir nosotros, ya 
que es importante saberlo para cono­
cer cómo funciona la memoria.

Empecemos con la ROM. Existen 
dos bloques. ROM-0 y ROM-1. Cuan­
do se enciende el ordenador, queda 
activa la ROM-0 que contiene las ruti­
nas de edición utilizadas en modo 128. 
Cuando se ejecuta el comando «RUN» 
(o «GO TO») se activa la ROM-1 que es 
la que contiene las rutinas encargadas 
de interpretar los programas, es decir, 
el intérprete de Basic. Por tanto, si ha­
cemos un «OUT» a ese port, en ese 
momento tendremos activa la ROM-1 
ya que estamos ejecutando. Si nues­
tro «OUT» activa la otra ROM, el orde­
nador se pierde y sobreviene el «cuel­
gue». Asi que recuerde, desde una ru­
tina en CM, hay que retornar siempre 
teniendo activa la ROM-1.

Vamos con la RAM. El «Disco-RAM» 
sólo utiliza 64 K porque RAM-2 y 
RAM-5 están permanentemente pagi­
nadas en el segundo y tercer bloques, 
RAM-0 está normalmente en el cuar­
to bloque y RAM-7 es una memoria 
temporal del editor, así que no nos 
quedan más que RAM-1, RAM-3. 
RAM-4 y RAM-6 Podemos paginar 
cualquier banco de RAM en los 16 K

superiores, pero no olvide que la pila 
de máquina está aquí, asi que sería 
conveniente cambiarla de sitio si no 
queremos que un «RET» se convierta 
en un desastre (ojo a las interrupcio­
nes. que normalmente solemos olvidar, 
pero también utilizan la pila). Por otro 
lado, cuando se esté ejecutando el Ba­
sic. tiene que estar activa RAM-0 en 
los 16 K superiores, así que sólo po­
demos cambiar los bloques de RAM 
desde Código Máquina, pero no olvide 
que es muy importante tener activa 
RAM-0 antes de intentar retornar a Ba­
sic.

Por último, recuerde que RAM-4 a 
RAM-7 están compartidas con la ULA 
que tiene prioridad de acceso en es­
tos bancos; por tanto, las rutinas que 
requieran una temporización precisa 
deben corren en RAM-0 a RAM-3.

En conclusión: si va a trabajar con 
programas mixtos en Basic y CM, ol­
vídese de conmutar la RAM. deje que 
el Sistema Operativo se encargue de 
ello y utilice el «Disco-RAM» para guar­
dar rutinas que funcionen en «overlay» 
Es más práctico y tendrá menos pro­
blemas. No se preocupe por perder 16 
K de memoria, tampoco es para tanto.

Por el contrario, si su programa va 
a correr todo él en Código Máquina, 
puede conmutar los bancos libremen­
te. pero deberá tener mucho cuidado 
con la pila y con las condiciones en 
que esté la memoria cada vez que lla­
me a una rutina de la ROM

Por nuestra parte, estamos recopi­
lando toda la información que pode­
mos sobre el 128 K Ya tenemos pre­
parados algunos artículos tanto de 
hardware como de software que ire­
mos publicando en semanas sucesi­
vas Unos irán dedicados a quienes se 
han comprado éste como su primer or­
denador y otros a quienes ya tienen 
cierta experiencia o han llegado al Plus 
II desde el 48 K (su caso). Pero no se 
preocupe, que no nos vamos a olvidar 
de este ordenador

AVERÍA 
EN ISSUE 3B

Debido a una averia en mi Spectrum 
modelo ISSUE 3B. encontré quemada 
la resistencia R55. ¿Qué valor óhmico 
tiene?, ¿a qué parte del circuito perte­
nece? ¿qué otros elementos pueden 
encontrarse mal o dónde puede estar 
ei resto de la averia?

Lws PATIÑO-C. Real

■  El valor de la resistencia R55 es de 
56 ohmios. 1/4 de vatio con una tole­
rancia del 5 por 100. Forma parte del

circuito rectificador encargado de ob­
tener —5 V a partir de los — 12 V que 
genera el oscilador. No es fácil adelan­
tar qué componentes pueden haberse 
averiado también, para ello, seria ne­
cesario examinar el circuito detenida­
mente y realizar una serie de medidas 
No obstante, compruebe el diodo D-16 
que es un zener de 5 Vi (5.1 voltios), 
asi como el condensador C-47 que es 
un electrolítico de 22 microfaradios a 
10 V. ya que se trata de los más posi­
bles candidatos a causantes de que se 
haya quemado la resistencia

“ RTTY”
Si es posible, quisiera que me con­

testaréis a unas dudas que tengo so­
bre un programa publicado en vuestra 
revista número 92. página 26. referen- 
te a un receptor de RTTY He teclea­

do el programa y  funciona perfecta­

mente en las frecuencias destinadas 
a este tipo de transmisiones, tanto co­

merciales como de aficionados, pero 
mis dudas son las siguientes 

La linea 345. ¿para qué sirve?pues­
to que el programa nunca llega a ella.

¿Cómo se podria hacer para intro­

ducir una opción que borrase la memo­

ria de recepción7 
¿Qué habría que hacer para que la 

in formación introducida en la memoria 
de recepción fuese pasada a una im­

presora?
Emilio CARLES El Ferrol

■  El programa que nos indica fue re­
mitido por un lector. Al no ser elabora­
do por nosotros, no estamos plena­
mente seguros de cómo funciona, pe­
ro lo hemos revisado detenidamente y 
hemos llegado a las siguientes conclu­
siones;

Las líneas 345. 350 , 355 y 360 no 
parecen tener ninguna utilidad, proba­
blemente se trate de restos de versio­
nes anteriores que el programador ol­
vidó eliminar.

Para borrar la memoria de recep­
ción. podrá valerle la siguiente rutina: 

FOR n = 33800 TO 65000 
IF PEEK n = 0 THEN LET 

n = 65000 
POKE n.0 
NEXT n
Ya que los datos se almacenan a 

partir de la dirección 33800 y una po­
sición que contenga un «0» indica el 
final de los datos almacenados.

Para pasar el texto a impresora, 
puede utilizar una rutina muy similar 

FOR n = 33800 TO 65000 
LET dato = PEEK n 
IF dato = 0 THEN LET n = 650 00

IF dato +  31 T H E N  L P R IN T  
C H F¡$ d a lo :

N E X T  n
E s p e ra m o s  q u e  n u e s tro  

a m ig o  F ra n c is c o  E n g u ix  no s  
p e rd o n e  p o r m o d if ic a r  su  p ro ­
g ra m a .

LA SALIDA “ REM”
¿Para qué sirve la sa lida«REM» de 

algunos cassettes?
Sergio L. SÁNCHEZ-Huelva

■  La indicación «REM» es una abrevia­
tura de «REMOTE». Se trata de una to­
ma de control remoto para el motor del 
cassette Consiste en un jack de 2.5 
mm con desconexión Al introducirle 
una clavija, los dos terminales de ésta 
quedan en serie con la alimentación 
del motor, de torma que, si colocamos 
un interruptor entre ellos, el motor fun­
cionará cuando el interruptor esté ce­
rrado y se parará cuando esté abierto.

Esta conexión se coloca, siempre, 
a una distancia de 10 mm de la entra­
da «MIC», ya que hay micrófonos que 
incorporan un interruptor y utilizan una 
clavija doble en una sola pieza para su 
conexión.

CÓDIGO MÁQUINA
Últimamente en algunos programas 

publicados por MICROHOBBY. apare­

cen programas con lineas como éstas:

1 CF3ID9E5D93E02CD0116 1211
2  2I000022F6FC22F8FC22 1133

Me gustada que me indicaran su 
significado

Uva BlEDMA Alicante

■  Se trata de lineas de Código Máqui­
na en el formato adecuado para ser in­
troducidas mediante el Cargador Uni­
versal de Código Máquina MICRO­
HOBBY publicado en los números 31 
y 101 de nuestra revista.

Cada línea consta de tres partes: En 
primer lugar está el número de linea 
los números de linea son siempre con­
secutivos, En segundo lugar hay 20 ca­
racteres que, agrupados de 2 en 2, re­
presentan 10 bytes en hexadecimal. 
Por último, hay un número de control 
que es la suma de los 10 bytes de la 
linea.

La finalidad de utilizar este formato 
es minimizar la posibilidad de cometer 
errores al teclar un listado en Código 
Máquina



•  VENDO por cambio de orde­
nador Zx Spectrum Plus, con todos sus 
accesorios: embalaje original, fuente, 
cables, etc., por el precio de 24.000 
ptas. Regalo funda para el ordenador 
y un interface de joystick programable 
Interesados llamar al tel (986) 
57 21 03. Pontevedra. Preguntar por 
Miguel.

•  VENDO Spectrum 48 K con 
todos los cables, cassette para orde­
nador. por sólo 32.000 ptas. Además 
regalo numerosas revistas y funda pro­
tectora para cassette Interesados es­
cribir a la siguiente dirección: Alberto 
Escavi Avda. Zamora. 1-5.0 I Vigo-3 
(Pontevedra) o bien llamar al tel. (986) 
41 7941.

•  VENDO interface, tipo Kemp- 
ston marca DK'Tromcs, por 1.000 ptas 
Interesados llamar al tel. 407 35 36. de 
Madrid Preguntar por Javi

•  POR CAMBIO de equipo
vendo revistas y libros sobre el tema 
Si te interesa pide información llaman­
do al tel. (981)78 29 52 (20 h). o bien 
escribe a la siguiente dirección: Ma­
nuel Cagigao Apartado 2144 15080 
La Coruña.

•  VENDO mpresora Riteman 
F + compatible IBM comprado hace 
poco y con garantía, manuales en cas- 
lellano e inglés, con maleta-transporte. 
105 cps. con caracteres españoles. 8 
K de buffer. 256 caracteres programa- 
bles. itálicos y letra de alta calidad 
(NQL). por motivos económicos todo 
por 55.000 ptas.. vendo también cable 
de conexión al ordenador Interesados 
llamar al tel 321 63 28. de Barcelona. 
Preguntar por Gema.

•  VENDO Spectrum 128 K es­
pañol. a estrenar. Incluyo lápiz óptico. 
Pon tú el precio. Preguntar por Ando- 
ni. en horas de oficina en el tel. 
443 9889 de Bilbao.

•  VENDO Spectrum 48 K en 
perfecto estado, con su fuente de ali­
mentación. cables, cinta de demostra­
ción y todo en su embalaje original, 
además interruptor Reset, con su joys­
tick e interface Kempston. 2 libros de 
Basic y 15 revistas Precia 23.500 
otas Pago gastos de envió. Interesa­
dos llamar al tel (942) 27 35 59.

•  VENDO Spectrum 48 K. jun­
to con los libros, el transformador, ca­
bles de antena y de cassette, además 
de la cinta de demostración y el inter-

face de joystick. Todo ello por sólo 
20 000 ptas. Interesados escribir a la 
siguiente dirección: José Antonio Cas­
tillo Talledo. Gral Mola, 23-7 0 Izqda 
Laredo (Cantabria) Tel. (942) 60 63 63.

•  VENDO ordenador Zx Spec­
trum Plus, con más de 30 revistas del 
tema. 2 libros de programación, inter­
face tipo Kempston. todo ello por sólo
45.000 ptas. Interesados escribir a la 
siguiente dirección Miguel Angel Gar­
cia Cobos. Abad y la Sierra, 423-1.3 Ibi­
za (Baleares),

•  VENDO Spectrum 48 K. por
15.000 ptas. Incluye interface, joystick, 
etc. Interesados llamar al tel (93) 
890 42 04, de Barcelona. Preguntar 
por Jesús.

•  VENDO polimetro marca ICE. 
modelo 680G. por sólo 45.000 ptas.. 
con sus accesorios y en perfecto es­
tado de funcionamiento. También ven­
do eco electrónico con modulador de 
frecuencia para un smfin de efectos 
sonoros, por sólo 8.000 ptas. Interesa­
dos dirigirse a Pedro Sánchez Garcia 
Rema Victoria. 34-5 °B Cartagena o 
bien llamar al tel. (968) 50 82 01.

•  URGE vender ordenador Zx 
Spectrum Plus, con accesorios. Ade­
más regalo un joystick con su interfa­
ce y una cinta de demostración. Pre­
cio: 28.000 ptas. Interesados escribir 
a Juan José Satue-Frias Rodríguez 
Francisco Suárez. 29-3.° A Valladolid

•  VENDO ordenador Zx Spec­
trum 48 K. fuente de alimentación, ca­
bles de carga, libro del Spectrum y cin­
ta Horizontes, todo en perfecto esta­
do, por sólo 17.000 ptas. Llamar al tel. 
(91) 457 92 99, de Madrid, y preguntar 
por Julio

•  VENDO Spectrum Plus, semi- 
nuevo (comprado en verano del 86), 
con cables, transformador, más de 25 
revistas y un cassette Philips por un 
precio a convenir Escribir a Fernan­
do Almeida Parra. Zamora, 84-86. 3.° 
A. 37002 Salamanca. Llamar al tel. 
(923)21 89 73 ó 21 85 85 (de2a3de  
la tarde).

•  VENDO QL con fuente de ali­
mentación. cables y libro de instruccio­

nes. monitor color alta resolución Pre­
cio total: 11.000 ptas. (negociables) In­
teresados llamar al tel (925) 18 05 66 
Tardes de 3 a 7. Preguntar por Pedro 
Luis. Santa Gema. 61 Quintanar (To­
ledo).

•  VENDO Spectrum Plus, en 
perfecto estado, casi sin estrenar, con 
fuente de alimentación, cinta de de­
mostración. manual de instrucciones e 
introducción al Basic, por sólo 30.000 
ptas.. junto cassette especial para or­
denador Computone. Interesados lla­
mar al tel 89 61 83 o escribir a la si­
guiente dirección: J. J. Claudio. Reyes 
Magos. 14. San Fernando (11100 Cá­
diz).

•  ( / /? £ ? £ vender Zx Spectrum 48 
K. Adjunto cassette de ordenador, in­
terface joystick. El precio es de 20.000 
pías. Enrique Naya Tel. (91)244 57 36. 
de Madrid

•  VENDO Spectrum 48 K. muy 
nuevo, con todos los accesorios, pre­
cio a convenir Dirigirse a Tora Barros. 
Pza San Eudaldo. s/n Ripoli (Gerona) 
Tel. (972) 70 16 28 ó 70 28 76.

•  OFREZCO Spectrum 48 K, 
manual, cinta de demostración, joys­
tick. interface, con regalo de revistas. 
Magnífico precio. A ser posible sólo pa­
ra los usuarios de Ciudad Real Dirigir­
se a Ramón Camilo Alen Velázquez 
Mata, 3.2 ° B Ciudad Real. Tel. (926) 
22 35 82.

•  VENDO ordenador Zx Spec­
trum totalmente nuevo con salida pa­
ra monitor, con todos los cables, cinta 
Horizontes, por un precio de 19.000 
ptas. También vendo joystick Gran ca­
pitán por 1.000 ptas. junto o separado, 
el ordenador es de 48 K Dirigirse a la 
siguiente dirección: Javier Piquer Xa- 
loc, 30. Piamos (Gerona). Tel. (972) 
31 79 69. Llamar a partir de las 6 de 
la tarde.

•  VEN DO Spectrum 48 K. ínter 
face para joystick con amplificador de 
sonido. Además, regalo un cassette 
Computone (especial para ordenador), 
todo por 30.000 ptas. Dirigirse a José- 
le Gisbert Elio. Avda. Jacinto Benaven- 
te. 25. Pta 7.3.° esc izqda. 46005 Va­
lencia. O bien llamando al tel

333 59 67 (en horas de comida o de 18 
a 22 horas).

•  VENDO Síkosha GP-50S. ¡ 
prácticamente sin usar y muy bien 
conservada, con un rollo de papel y ca­
bles, por sólo 20000 ptas Los gastos 
de envío corren de mi cuenta Intere­
sados escribir a la siguiente dirección: 
Manuel Losada Fernández. Tuy. 28.
5.°. Lugo

•  VENDO videojuegos Atan | 
(consola, transformador, dos pares de 
mandos). Precio: 37 000 ptas. Intere­
sados escribir a Alberto Lago Para- , 
guay. 27. 3.” Vigo (Pontevedra).

•  VENDO Zx Spectrum 48 K j 
en perfecto estado, con fuente de ali­
mentación. cables, cinta de demostra- ' 
ción y todos en su embalaje. Además, t 
un interruptor Reset, joystick con inter­
face Kempston. 2 libros y 15 revistas. ¡ 
todo por 23.500 ptas. Interesados lla­
ma al tel (942) 27 35 59 Preguntar por | 
Sergio

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM

COMMODORE AMSTRA0 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS. ROMS. MEMBRANAS 

DE TECLADO
SERVICIOS A TODA ESPAÑA 

Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC

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

O R B IT R O M K
C7 Hermanos Machado. 53 

28017 MADRID 
Tel. (91)407 17 61 

SERVICIO REPARACIONES DE 
ORDENADORES PERSONALES 

TARIFA UNICA 
SPECTRUM

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA 

MATERIALES ORIGINALES 
Trabajamos a provincias 

CARACTER URGENTE

■ H H i



SUSCRIBELE AH O R A Y
LLEVATE
PUESTA

O ferta  vá lida sólo para  
España, hasta el 31 de 
enero de 1987

MUSICA
BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 
DE SER SU SCR IPTO R

ahorro  de más de 1 .000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu 
dom icilio.
Evitar cualquier aum ento de precio. 
L le v a rte , g ra tis , unos cascos con rad io  
incorporada (A M -F M ).

Para suscribirte 
puedes llam ar al 
(91) 734  65 00 o 
bien enviar tu 
solicitud a H obby  
Press, S. A . 
Apartado de 
Correo 232. 
Alcobendas 
(M adrid).
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41 comprar 

>a u™ °cSpMrum
aporte Fanlasfco. 

Podras conseguir 
u n  r e , ° j  alucinante.« a f i É É É É f f i S

Microprocesador Z80A 128 K R A M  32 K R O M  Teclado de 58 teclas Interlace MIDI (Musical Instrument Digital Interface) Salida Serie RS 232
32 columnas X 24 filas de texto Gráficos de alta resolución bidireccional. Dos conectores para joysticks. Conector plano
(256 X 192 pixels). 8 colores con dos niveles de brillo cada uno compatible con todos los modelos Spectrum anteriores. Editor de pantalla
Calculadora en pantalla. 3 canales de sonido programables e y dos versiones BASIC en ROM. 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16 K.
independientes Cassette incorporada. Salida TV y monitor RGB 48 K y ZX *  128 K BASIC, compatible con ZX Spectrum 128.

N ^ ° S  i n  d 1 3  i r ~  ZXSpectrum +2
C/. Aravaca, 22.28040 Madrid Tel 4593001. Telex 47660INSC E Fax 459 22 92. Delegación en Cataluña: O. Tarragona. 110. Tel. 325 1058.08015 Barcelona


