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AÑO IV
N.° 115 
Del 10 al 16 
de Febrero
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RES SINCLAIR Y COMPATIBLES

Canarias, Ceuta y 
Melilla:
130 ptas. Sobreta
sa aérea para 
Canarias: 10 ptas.

MICROPANORAMA.

TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. MASTER GOLF.

APRENDE DE TUS ERRORES.

INICIACIÓN. Técnicas de OVERLAY en el DISCO-RAM del 128.

TORES & POKES.

PIXEL A PIXEL.

NUEVO. El misterio del Nilo. Arquímedes XXL Rockman. Super Soccer. 

CONCURSO.

LENGUAJES. El manejo de la Información en MICROPROLOG. 

APLICACIONES. Una sesión de Vuelo Instrumental con FIGHTER PILOT. 

UTILIDADES. Generador de Pantallas con Gráficos anteriormente creados. 

CONSULTORIO.

OCASIÓN.

MICROHOBBY 
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a continuación Una vez tramitado esto, recibuá en su casa el nu
mero solicitad!) al precio de 95 pías + 6% de IVA nasta et n ° 36. 
a 126 pías + 6% de IVA hasta el n0 60 y a 135 otas desde 
el n * 60 en adelante
FORMAS DE PAGO
• Enviando talón Bancario nominativo a Hobby Press, S A 
ai apartado de Correos 54062 de Madrid
• Mediante Gno Posta' indicando número y lecha del mismo
• Con Taqela de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), nacien
do constar su número y fecha de caducidad
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NUEVAS IMPRESORAS 
C.ITOH F-IO 40/Y -I0
gama de impresoras de C .ITO H  parece no tener fin. O tros  nuevos modelos vienen 

a sumarse a la larga lista que en la actualidad dicha compañía tiene puesta en el mercado: 
la F-IO 40 y la Y-10.
Si acabas de adquirir un ordenador y estás pensando en ampliar sus posibilidades, C .ITO H  
puede dar satisfacción a tus exigencias.

F 10-40 Y 10-20

Velocidad de impresión 40 cps 20 cps
Método de impresión Impacto por carácter completo
Dirección de impresión Bidireccional optimizada
Juego de caracteres 96 100
Buffer de entrada 2k 256 bytes
Complementos

SÍ SíEspaciado
Negrita Sí SÍ
Sombreado SÍ SÍ

Tratam iento de papel
Fricción Estándar
Tracción Opcional
Alimentador aut. Opcional

Versiones
Paralelo Centronics SI SI
Serie RS-232 SÍ SÍ

"livingstone, supongo"y  "Cosa Hostra" P M R A S CMCIONiSDÍ

na nueva compañía de software ña 
hecho aparición en el panorama del soft
ware español: Ópera Soft.

Esta compañía cuenta entre sus filas 
con nombres tan importantes como el de 
Paco Suárez, a quien puede considerar
se como uno de los auténticos precurso
res del software de entretenimiento en 
nuestro país, cuyo talento, combinado 
con el de otros jóvenes programadores, 
ha dado como primer fruto dos excelen
tes programas: «Livingstone, supongo».

«Livingstone, supongo» es un compli
cado arcade en el que, en el papel de 
Henry Morton Stanley, se nos encomien
da la misión de inspeccionar la zona 
oriental de Africa en busca del famoso 
explorador Livingstone. La selva está pla
gada de peligros, por lo que necesitare
mos una gran habilidad para sortear a 
todas las alimañas, ríos, cataratas, mon
tañas y demás accidentes geográficos del 
lugar.

Con «Cosa Nostra», Ópera Soft nos

COMAL: EL LENGUAJE QUE LLEGA I

£1 grupo COMAL España, acaba de establecerse en nuestro país con la intención de introducir un nuevo len
guaje de programación que ha sido desarrollado en Dinamarca.

Este lenguaje ya es muy popular en los países escandinavos y se está comenzando a extender con una gran 
rapidez por todo el mundo: Alemania. Holanda. Gran Bretaña, EE.UU. y Canadá.

COMAL (COMmon Algorithmic Languaje), reúne las ventajas del BASIC (sencillez e interactividad). PASCAL 
(programación estructurada) y LOGO (gráficos de tortuga y diseño pedagógico), con sus propias particularidades, 
lográndose un lenguaje verdaderamente potente y completo.



la  compañía española de 
distribución de software, Dro 
Soft, acaba de comunicar la 
adquisición de los derechos de 
comercialización y venta en 
nuestro país de la serie Silver de 
Firebird, cuyos títulos aparece
rán en el mercado al precio de 
750 pesetas.

Los primeros programas que 
aparecerán en esta serie son 
los siguientes:

Thrust, Spiky Harold, Ninja 
Master, Bombscare, Rebelstar,

SERIE
SILVER
DE
FIREBIRD

Spike, Star Firebirds, Kai Temple, 
T.H.D.O.Y. Life, Ollie and Lissa, 
Kings Keep.

Entre ellos, podemos encon
trar juegos de muy diferente na
turaleza y características, pero 
bajo el denominador común de 
un nivel de ca lidad similar, el 
cual, si bien no es excesivamen
te elevado, tam poco es peor 
que el de otros programas co
mercializados a un precio mu
cho más alto, por lo que es de 
esperar que tengan una buena 
aceptación entre los usuarios.

ópmson
convierte en el más duro e inteligente de
tective de Chicago, Mike Bronco, y nos 
hace enfrentarnos a la banda de gans- 
ters más peligrosa de la ciudad.

Estos programas han sido editados en 
sus respectivas versiones para Amstrad 
y MSX, aunque los programas para 
Spectrum están ya prácticamente listos 
para su comercialización.

Dos excelentes programas que vienen 
a demostrar el creciente nivel de calidad 
de la programación en nuestro país.

DESDE DINAMARCA
Sus aplicaciones son múltiples. Por ejemplo, gracias a lo sencillo de su aprendizaje, por tratarse 

de un lenguaje estructurado y por disponer de unos sencillos gráficos, ha sido adaptado por los mi
nisterios de educación de varios países como lenguaje oficial para la enseñanza.

Por otra parte, en el paquete del programa, se incluyen también programas de animación de grá
ficos. sonido y un compilador que varia según el hardware de cada ordenador.

El grupo COMAL España, se encargará de elaborar los correspondientes manuales en castellano, 
informar acerca de las ventajas de su lenguaje y de apoyar técnicamente a los usuarios del COMAL. 

Para mayor información, podéis escribir a:
GRUPO COMAL ESPAÑA
R. Uphoff C / Castillo. 7. 18184 Beas de Granada.

I A  .  a i B íAquí
LONDRES

; " '■ M ic ro p ro s e , en su intento de 
reprim ir la piratería de 

software, va o dotar con un número 
de serie a todas las copias de su 

próximo programa titulado 
«Gunship». Se trata de una 

simulación de helicópteros cuyo 
lanzamiento está previsto paro 

primeros de febrero. Las revistos del 
gremio que reciban una copia del 

juego, tendrán que firmar un 
acuerdo por el que permita a 

Microprose denunciar legolmente a 
cualquiera que haya copiado el 

juego.
El desarrollo y la producción de 

«Grunship» ha costado 1,6 millones 
de S y por lo tanto, la compañía 
está tomando todas las medidas 

posibles para evitar su plagio. El 
nuevo juego se podrá adquirir para 

el Commodore-64, si bien las 
versiones el Amstrad y Spectrum 

aparecerán en los meses posteriores.
Microprose también ha anunciado 

la adquisición de los derechos pora 
su publicación y cuyo argumento 

está basado en la novela «Red 
Strom Rising» sobre la 3.° Guerra 

Mundial y de gran éxito en los 
EE.UU. El programador de este 

juego será el mismo autor de «F-15 
Strike Eagle» y «Silent Service».

j ■  Le búsqueda de Amstrad de 
^ ^ ^ ® d is c o s  duros para el PC, 

parece que comienza a dar frutos. 
«Western Digital», acaba de firmar 

un contrato con Amstrad para el 
abastecimiento de estos discos y 

cuyo valor alcanza los 7,3 millones 
de libras. Amstrad, en estos 

momentos produce 70.000 PC al 
mes, de los cuales un 45 por 100 

van provistos de discos duros.

1 rBRecientemente se han 
publicado varias cintas de 

recopilación, por ejemplo, Beau Jolly 
ha lanzado «Five star» conteniendo 

cinco juegos que previamente han 
sido N .° 1: «Zoids» de Martech, 

«Equinox» y «Threee weeks in 
paradise» de Mikro-Gen, «Back to 
skoll» de Microsfere y «Spindizzy» 

de la componía Electrics Dreams. 
Todo este conjunto de programas 

por menos de 10 libras. 
Igualmente U.S. Gold también ha 

publicado dos recopilaciones de 
éxitos recientes: una cinta incluye 

«Attic-attac», «Sabrewulf», 
«Underwnrlde» y «Alien-8»; la otra 

contiene cuotro viejos éxitos de la 
compañía Ultimate: «Jet pac», 

«Tranzam», «Lunar Germán» y «Pst».

A lan H eap



CHIPS DE 
POTENCIA 

INTELIGENTE
U  na nueva clase de circuitos integrados ha aparecido en el merca
do. Con ellos se tiende un puente entre dos mundos tan distintos como 
son la potencia eléctrica y la electrónica. Estos dispositivos de potencia 
«inteligente» (que los anglosajones llaman smart power), en los que seña
les de baja tensión controlan corrientes y tensiones elevadas; podrían re
ducir el tamaño y el costo e incrementar la liabilidad de cualquier sistema 
en el que el equipo eléctrico se encuentre bajo control de ordenador Las 
fábricas automatizadas podrían eliminar gran parte de su cableado pro
penso a producir problemas. Es fácil imaginar los efectos que pueden te
ner sobre los componentes eléctricos de un automóvil Los ordenadores 
y otros equipos electrónicos, por su parte, podrían hacerse más compac
tos. y los electrodomésticos ganarían en eficiencia. Sin embargo, hasta 
ahora, los dispositivos de potencia inteligente no son todavía, en sentido 
estricto, un producto comercial

El desarrollo de los dispositivos de potencia inteligente tiene su origen 
en los avances producidos en la tecnología de semiconductores. De im
portancia clave fue la aparición, a finales de los años setenta y principios 
de los ochenta, de un tipo de transistor que puede controlar corrientes eléc
tricas elevadas a la vez que consume poca corriente en sí mismo. Estos 
transistores de puerta MOS están compuestos de tres capas — metal, óxido 
y semiconductor— y conmutan del estado activo al inactivo y viceversa 
al aplicar o retirar una pequeña tensión Por tanto, pueden integrarse jun
to a circuitos de tratamiento de señal, que normalmente producen una pe
queña tensión y una corriente muy reducida Hasta que apareció la tecno
logía MOS, los transistores bipolares que se empleaban para controlar co
rrientes elevadas necesitaban a su vez una elevada corriente de control 

La competición debe ponerse más interesante con la reciente decisión 
de GE de empezar a comercializar circuitos integrados inteligentes de po
tencia. Ha construido una planta para fabricar dispositivos inteligentes de 
potencia, de la que espera ventas por valor de 150 millones de dólares.

Esta gran capacidad de fabricación de circuitos de potencia se desti
nará primero a los fabricantes de coches y motores eléctricos. La compa
ñía cree que si la inteligencia potente logra predominar en estos merca
dos. la gran demanda originada hará bajar los precios y posibilitará su uso 
en aplicaciones consideradas hasta ahora marginales — y en otros que 
todavía no se han imaginado.
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í H T .S .A .M . I I I .  U S. Gold

5KICO BRA. Oceon

8B IN F IL T R A T O R . U S Gold

4 B T R IV IA L  PURSUIT. Domark

8K1GREAT ESCAPE. Ocean5 I J  T

8 H U R ID IU M . Hewson

11 B a s t e r ix . Melbourne House

5D B R E A K TH R U . U S Gold

15 ||T E N N IS . Imagine 

5E9G O O N IES. U S Gold

4 B l4  SUPER 4 . Diñarme

14
D R A G O N 'S  LAIR.
Software Proyects

1 2 D K N IG H T  RIDER. Ocean

i i U n i g h t m a r e  r a l l y . Ocean

4 Q A V E N G E R . Gremlin Graphics

6K IFIR ELO R D . Hewson

3 U T O P  G U N . Ocean

1 8 E  T2 É  PACK 4 . Proinsa

1 9 B  T
R A M O N  R O D R IG U E Z.
Erbe

20 n  tlB IA R M Y  M O V E S . Dinamic

Esta información ha sido elabo
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformática de 
El Corte Inglés.



CARACTERES 
CHINOS II

IEn la revista número 4, hace ya más de 
dos años apareció un truco para conver
tir las letras en caracteres chinos; aho
ra Antonio Maldonado nos envía otra for

ma de conseguir caracteres del mismo ti
po, pero algo más original 

La forma en que lo realiza es muy senci
lla. Si buscamos en el Manual del Spectrum 
las páginas destinadas a los códigos ASCII, 
encontraremos que el carácter 8 realiza un 
retroceso del puntero de pantalla en una 
posición, y el carácter 21 activa el OVER, 
consiguiendo con ello imprimir primero el 
carácter, retroceder el cursor, poner el 
OVER e imprimir el símbolo de  la arroba 
encima del carácter, simulando distintos ti
pos de  letra.

BRIG5 PRINT RT 0,6, FLRSH 
HT 1;"DICCIONRRIO CHINO"

10 DEF FN X*<R$)=fl*(I)+CHR* 8+ 
CHR$ 21+CHR* 1 + "*"

20 LET fi$ = " MICROHOBBY PRESENT 
R EL DICCIONRRIO CHINO”

30 FOR 1=1 TO LEN (R*>
<10 PRINT FN X* <R*> ,
50 BEEP .1,0 
60 NEXT I

1o0 •. CS + SS
+J\- CS4 SS +  4 4 ( 4 )  
lic\: / s S 4 c s
4 J 7 > : c s - t  ÍS
*2q  2 : CS -f £ S ■ 'Vvw'íxi-o-?

Y -

ORGANO PSICODELICO 
CON RETARDO

I La semana pasada ofrecimos una ruti
na que simulaba un órgano psicodélico. 
Pues bien, el autor de ésta nos ha en
viado otra rutina similar en la que se  incor

pora una nueva opción con la que se 
aumenta la duración de  la nota, y permite 
variar el tono entre 0 y 255. Para ello, po
demos probar varios tonos sólo con pulsar 
la tecla SPACE.

También ha añadido un pequeño efecto 
en el BORDE que lo cambia de color según 
la tecla pulsada. Elegid la rutina que os 
guste, pero la verdad es que las dos me
recen la pena.

10 FOR i=4e4 TO 4-0024- 
POKE i,a : NEXT i
20 INPUT ”Tono?(1-255) ";t
t<0 OR t >255 THEN GO TO 20 
30 POKE 4-0017, t 
4-0 RRNDOMI2E USR 4e4 
50 GO TO 20
60 DRTR 58,4,92,254-, 32,200,254 

255 32 2
70’DPTR 62,13,71,120,211,254,2 

2,0,21,32,253,16,246,24,231

t i D E 0 ’

SILICIO +2

■Poco después de la aparición en 
España del nuevo Spectrum + 2, 
publicamos un pequeño truco con 
el que pretendíamos enseñar el ma
nejo del disco de silicio incorporado 

en los 128 K, el famoso Disco-RAM.
En esta ocasión os ofrecemos otro 

nuevo programa que utiliza esta po
sibilidad, utilizando toda la pantalla sin 
atributos.

La animación que aparece en la 
pantalla simula el avance por un pa
sillo sin fin.

Con GOTO 140 se limpia el Disco- 
RAM para otros usos, sin necesidad 
de hacer RESET.

10 BORDER 0 PRPER 0 INK 7 B 
RIGHT 1: CL5

20 FOR a =0 TO 80 STEP 10 
30 PRINT RT 10,15;“ ",RT 10,16 
”;RT 11,15;" “;RT 11,16;“ "

40 PLOT 127,88+R DRRU R,0 PL 
OT 127,88+R: DRRU -R,0 PLOT 127
+R,88: DRRU 0,R PLOT 127+R,88:
DRRU 0,-R PLOT 127-R,88 DRRU 0 
,R : PLOT 127-R,88: DRRU 0,-R: PL
OT 127,88: DRRU R ,R : PLOT 128,88

DRRU -R,R : PLOT 127,88 DRRU -
R ,-R: PLOT 127,88 DRRU R ,-R: PL
OT 130,88: DRRU R ,-R : PLOT 124,8
8: DRRU -R,-R

50 PLOT 47,9: DRRU 50,50 PLOT
47,9: DRRU 0,159: DRRU 161,0 D

RRU 0,-159 DRRU -50,50
60 SRUE !"CURDRO"+STR$ (R)CODE 
16384,6048 
70 CLS
80 NEXT R >

90 FOR R =0 TO 80 STEP 10 
100 LORD •"CURDRO"+STR$ (R)CODE

110 NEXT R
120 IF INKEV$ = " I" THEN GO TO 14

130 GO TO 90
140 FOR R =0 TO 80 STEP 10 
150 REH ERRSE •"CURDRO"+STR$

160 NEXT

] n 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.

ANIMACION 
|d e  CUADROS

I El programa que nos manda Carlos j. 
Gómez, de  La Laguna, Tenerife, crea 
una serie de figuras de  cuatro lados en 
pantalla con colores cambiantes, generan

do una serie de  pantallas aleatorias de 
gran vistosidad, que nos harán pasar d e 
lante del televisor unos momentos agrada
bles.

ODER 1
(RND»1?6) LET b=

5 BORDER 0:
10 LET a = INT 

INT (RND+7)
20 FOR n =a TO 175 STEP 4 
30 PLOT n ,n
40 LET X =255-2*n: LET y=175-2*

n
50 DRRU INK b,0,y: DRRU INK b,
,0: DRRU INK b;0,-y DRRU INK b
-X ,0
60 NEXT n 
70 GO TO 10

7 S B H



PROGRAMAS MICROHOBBY

Spectrum 48 K

Á n g e l  L. 
MARTÍNEZ CASTAÑO

Todas las letras mayúsculas subrayadas 
deben teclearse en modo gráfico.

Las líneas que faltan en el listado de DA
TAS, deben de teclearse con 20 ceros co
mo datos y 0 como control.

Los grandes maestros del go lf se han reu
nido para celebrar el I Master de G o lf para 
Spectrum. ¿Quién será el campeón del nue
vo torneo?

El programa una vez cargado nos ofrece 
tres opciones:

1. Jugar
2. Quitar
3. Grabar

A l elegir la opción jugar aparecerán en 
pantalla la lista de palos que podemos u tili
zar y su alcance, así como la tabla de direc
ciones.

El ordenador nos preguntará a cuántos 
hoyos deseamos jugar, y podemos elegir un 
máximo de 32 hoyos, totalmente aleatorios, 
lo que nos permitirá no tener dos recorridos 
iguales.

Una vez terminado cada hoyo, el ordena
dor nos ofrecerá el resultado y el total de gol
pes realizados hasta el momento.

Si en medio de una partida queremos 
abandonar, esperaremos a la pregunta de 
qué palo vamos a usar e introduciremos ‘99’ .

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

100-280 UDGs.
290-345 Instrucciones de la opción.
1 (Jugar).
350-570 Impresión del campo 
800-6580 Juego en sí.
9000-9010 Impresión del green. 
9580-9590 Opción Quitar.
9600-9690 Presentación.
9700-9740 Menú.
9800-9820 Ampliación de letras. 
9990-9999 Opción Grabar.

LISTADO 1
1 CLEAR : LORD ,,,,CODE 51200

100 DRTR 0,0,0,1,3,7,15,31 
110 DRTR 3,31,127,255,255,255,2

55.255
120 DRTR 192,248,254,255,255,25

5.255.255
130 DRTR 0,0,0,128,192,224,240, 

248
140 DRTR 31,63,63,127,127,127,2

55.255
150 DRTR 248,252,252,254,254,25

4.255.255
160 DRTR 255,255,127,127,127,63 

,63,31
170 DRTR 255,255,254,254,254,25 

2,252,248
180 DRTR 31,15,7,3,1,0,0,0 
190 DRTR 255,255,255,255,255,12 

7,31,3
200 DRTR 255,255,255,255,255,25 

4,248,192
210 DRTR 248,240,224,192,128,0, 

0,0
220 DRTR 0,0,24,60,60,24,0,0 
230 DRTR 24,24,60,60,126,126,12

6.255
235 DRTR 255,126,126,60,24,24,2 

4,60
250 FOR n =0 TO 15*8-1 
260 RERD a
270 POKE USR "a •* +n , 3 
280 NEXT n 
285 GO TO 9600
290 BORDER 7: PRPER 7: INK 9: C

LS
300 PRINT INK 1; RT 4,5;,,PRL0 

DISTANCIA"
310 PRINT RT 6,5; *0 PUTT 3
/2“ ; RT 7,5; "1 HIERRO 2/4"; RT 
8,5;"2 HIERRO 3/6";AT 9,5;"3 
HIERRO 4/8”;RT 10,5;"4 HIERRC

5/9";RT 11,5;"5 HIERRO 6/ 
12";RT 12,5;"6 HIERRO 7/14";P 
T 13,5;"7 HRDERR 8/16",RT 14, 
5;"8 HRDERR 9/18";RT 15,5;"9 
HRDERR 10/20"
320 PRINT INK 1;RT 18,9,”DIRECC 

IONES:";RT 19,5;"N-NE-E-SE-S-SO- 
O-NO"
325 PLOT 120,48: DRRU 0,95
330 PRINT INK 2;RT 21,0;"--------

- >PULSR UNR TECLR <------------" : PRL
SE 0: CLS
335 PRINT RT 20,0;"PULSR 99 EN 

EL PRLO PRRR RBORTRR"
340 PRINT RT 11,5;"{CUANTOS HOY 

OS QUIERES?": INPUT ho: CLS
345 IF hO <1 OR ho>32 THEN CLS : 
PRINT RT 10,4;"TE CREES UN LIST 
ILLO EH!": PRUSE 100 CLS : GO T
O 335
350 LET t=0: LET gpar=0
360 FOR h =1 TO ho
365 BORDER PRPER 7: INK 9: C

LS
370 reh green 
380 LET fg=INT (RND*18)+2 
390 LET cg=INT (RND*28)+2 
400 IF f9 >12 RND cg<9 THEN LET 
fg = fg-1: LET cg=cg+l: GO TO 400
410 LET d i  S = ( (21-fg)t2+cgt2)t.5 
420 IF diS<=18 THEN LET par=3 
430 IF d i S >18 RND diS<=25 THEN 

LET par=4
440 IF d i S >25 THEN LET par=5 
445 PLOT 76,68 DRRU 64,0 DRRU 
0,32: DRRU -64,0 DRRU 0,-32: D

RRU -1,-1: DRRU 66,0: DRRU 0,34
DRRU -66,0: DRRU 0,-34: PLOT 84
,68: DRRU 0,-8: DRRU 64,0: DRRU
0,32: DRRU -8,0
450 PRINT RT 10,10;"HOYO:";h; I 

NK 2;RT 12,10;"PRR :";par PRUSE 
150
455 BORDER 6: PRPER 6: INK 9: C

LS
460 GO SUB 9000
465 LET gpar=gpar*par
470 REH BOSQUE
480 FOR n =1 TO INT (RND*20) +10 
490 LET fa =INT (RND*19)+1 
500 LET ca=INT ÍRND+30)+1 
510 IF RTTR ( fa , Cd) =52 OR RTTR 
(fa +1,ca) =52 THEN GO TO 490 
520 PRINT INK 1;RT fa,ca;"N";AT 
fa + 1,ca;"O"
530 NEXT n 
540 REH HOYO
550 LET fh = fg + INT (RND+5) -2 
560 LET Ch =cg +INT (RND*5)-2 
570 PRINT INK 2; PAPER 4;AT fh,
Ch;"M"
580 GO TO 800 
800 REM JUGRDR
805 LET X =21: LET y=0: LET f l=0 
: LET g =0: PRINT RT X,y; PRPER 8
; “H**
810 INPUT ; " -CPALO? ";a: IF a =99
THEN GO TO 9700
820 IF a<0 OR a >9 THEN GO TO 81

0
850 IF a =0 THEN LET d = INT (RND* 

3) . IF d =0 THEN LET d=l 
860 IF a < >0 THEN LET d=INT (RND 
* (a +2))+l+a



870 LET bal: LET dr=0 1145 IF th =2 THEN PRINT "DOBLE B
880 INPUT "{DIRECCION? ",a$ OOGY"
890 IF a*="N" OR a* = "n " THEN LE 1146 IF t h > =3 THEN PRINT th," SO

T dr=2000 BRE PAR"
900 IF a*="NE’ OR ai="ne" THEN 1147 IF th<=-3 THEN PRINT -Cth);

LET dr=2500 " BAJO PAR"
910 IF a $ = "E" OR a $ = "e" THEN LE 1148 PAUSE 300: CLS

T dr=3000 1150 GO TO 8000
920 IF a* = "SE" OR a * = "se" THEN 2000 LET xn =x-1 LET yn=y

LET dr=3500 2010 RETURN
930 IF a$="S" OR a$="S" THEN LE 2500 LET xn=x-l: LET yn=y + l

T d r =4000 2510 RETURN
94.0 IF a*="SO" OR a* = ”SO" THEN 3000 LET xn =x LET yn=y+l

LET dr =4.500 3010 RETURN
950 IF a*="0" OR a * = **0 •' THEN LE 3500 LET xn =x +1 LET yn=y+l

T dr=5000 3510 RETURN
960 IF a$=’NO" OR a*="no" THEN 4000 LET xnsx+1: LET yn=y

LET dr=5500 4010 RETURN
970 IF d r =0 THEN GO TO 880 4500 LET xn=x+l LET yn=y-l
980 LET 9=9+1 4510 RETURN
1000 FOR n=b TO d 5000 LET xn=x: LET yn=y-l
1010 GO SUB dr 5010 RETURN
1020 IF d r =2000 AND xn<0 THEN LE 5500 LET xn =x-1 LET yn=y-l
T dr=4000 GO TO 1010 5510 RETURN
1030 IF (dr =2500 AND xn<0) OR (d 6000 LET dr=2000
r =4500 AND yn<0) THEN LET dr=350 6010 GO TO dr
0: GO TO 1010 6500 IF f l=0 THEN PRINT AT X,y,
1040 IF (d r =2500 RND yn>31) OR ( OUER 1, "M** GO TO 6520
dr=4500 AND xn >21) THEN LET dr=5 6510 GO SUB 9000 PRINT RT fh , Ch
500 GO TO 1010 , INK 2, PAPER 4;"H”
1050 IF dr=3000 AND yn>31 THEN L 6520 IF RTTR lxn,yn>=52 THEN LET
ET dr=5000 GO TO 10Í0 f l =1 GO TO 6560
1060 IF (d r =3500 AND yn>31) OR ( 6530 IF xn = fh RND yn=ch THEN LET 1
dr=5500 AND xn <0) THEN LET dr=45 (1=2: GO TO 6560
00: GO TO 1010 6540 LET fl=0
1070 IF (d r =3500 AND xn>21) OR ( 6550 PRINT RT xn,yn,'M" GO TO 6
dr=5500 AND yn <0) THEN LET dr=25 570 _____ ,
00: GO TO 1010 6560 PRINT RT xn,yn, PRPER 4, M
1080 IF d r =4000 AND xn>21 THEN L 6570 LET x =xn LET y=yn
ET dr=2000 GO TO 1010 6580 RETURN
1090 IF dr=5000 AND yn<0 THEN LE 8000 NEXT h
T dr=3000: GO TO 1010 8010 GO TO 9500
1100 IF ATTR (xn / yn) =49 THEN LET 9000 PRINT INK 4,RT f 9-2 , C9-2; "«
d r =d r +500 GO TO 1010 • , RT fg-2,cg-l; "b m,rt f9-2,cg,"B
1110 GO SUB 6500 ' , RT fg-2, cg + l; •■£■•; RT f 9 -2, c g +2;
1120 NEXT n •t>-,RT f 9-1, eg -2, E" , RT f g -1, eg -
1130 IF f l < >2 THEN GO TO 810 1: •■■■••.RT fa-1, cg+2, "F",RT f g , c
1131 LET t=t+9 a-pT77* * *  ". rt f a +1, eg-2; RT
1132 BORDER 1 PAPER 1: INK 9: C fa +1 .ca-l."■■■",RT rg tl,cg+2,"h "
LS PLOT 30,36 DRAU 200,0 DRA , RT f g+2, cg-2, " i ", RT fg +2, cg-1, ''
U 0,80 DRAU -200,0 DRAU 0,-80 o "  , rt f g+2 , eg , , RT f g +2, cg + 1;
DRAU 1,1: DRAU 198,0: DRAU 0,78 K " ; AT fg+2,cg+2,"k"
: DRAU -198,0 DRAU 0,-78: PLOT 9010 RETURN
38,36: DRAU 0,-8: DRAU 200,0: DR 9499 REH FINAL
AU 0,80: DRAU -8,0 9500 BORDER 1 PRPER 1 INK 9 C
1135 PRINT AT 8,5, "HOYO--------->", LS
h ; AT 10,5, "PAR---------->M;par, AT 1 9502 PLOT 0,48 DRRU 255,0 DRRU
2,5;"GOLPES----->",9,AT 16,5;"GOL 0,40 DRRU -255,0 DRRU 0,-40
PES TOTALES->",t,AT 14,5;"HAS HE DRRU 1,1 DRRU 253,0 DRRU 0,38

DRRU -253,0 DRRU 0,-38
1140 LET th=g-par 9505 PRINT RT 12,7,"GOLPES TOTRL
1141 IF th=-l THEN PRINT "BIRDAY ES ", t

9510 LET zx=gpar-t
1142 IF th =-2 THEN PRINT "EAGLE" 9515 PRINT AT 14,2, "HAS ECHO " ,
1143 IF th=0 THEN PRINT "EL PAR” 9520 IF Z X =0 THEN PRINT AT 14,1,
1144 IF th=l THEN PRINT "BOOGY" HAS ECHO EL PAR.

< .l»A I,0 ‘> L



9525 IF ZX<0 THEN PRINT ZX-ZX-ZX 
;" GOLPES SOBRE POR"
9530 IF ZX >0 THEN PRINT ZX;" GOL 
PES BRJO PRR"
9535 PRINT RT 21,5;" PULSR UNR 
TECLR ■*
954.0 PRUSE 0
9560 GO TO 9700
9580 REM OUITRR
9590 PRINT USR 0
9600 REM PRESENTRCION
9610 BORDER 1: PRPER 1 INK 9 C
LS
9620 POKE 23606,0: POKE 23607,19
9
9630 LET a $="GOLF" : PRINT RT 21, 
0; INK l;a$
9640 LET h =100 LET a=65: GO SUB
9800

9650 LET a$ = "Z SOFT": PRINT RT 2 
1,0, INK 1;a $
9660 LET h =50: LET a=35: GO SUB
9800
9670 FOR n = 1 TO 5: PLOT 46+n,45
DRRU 0,47: NEXT n
9690 PRINT RT 21,0,"---------->PULS
R UNR TECLR <------------**: PRUSE 0
CLS
9700 BORDER 1: PRPER 1: INK 9: C
LS : PRINT RT 9,12;"1>JUGRR";RT
11^12, "2 > OUITRR";RT 13,12; "3 >GRR

9710 IF INKEY $ = "1" THEN GO TO 29 
0
9720 IF INKEY$ = "2" THEN GO TO 95 
90
9730 IF INKEY$ = "3" THEN GO TO 99 
90
9740 GO TO 9710
9800 FOR n =0 TO LEN a$*8 + l: FOR
1=0 TO 7: IF POINT (n,l)<>0 THEN
PLOT n*4 + a , l*4*h: DRRU 4,0 DRR

U 0,4: DRRU -4,0 DRRU 0,-4 DRR
U 1,1: DRRU 2,0: DRRU 0,2: DRRU
-2,0: DRRU 0,-2 DRRU 1,1
9810 NEXT l: NEXT n
9820 RETURN
9990 REM GRRURR
9991 CLERR CLERR
9992 PLOT 56,64: DRRU 142,0: DRR
U 0,54. DRRU -142,0 DRRU 0,-54:
DRRU 1,1: DRRU 140,0 DRRU 0,52
DRRU -140,0 DRRU 0,-52 PLOT 

64,64 DRRU 0,-8 DRRU 142,0 DR 
RU 0,54 DRRU -8,0
9995 PRINT RT 8,8;"PREPRRR LR Cl 
NTR";RT 10,15;"Y";RT 12,8;"PULSR 
R UNR TECLR"
9998 SRUE "GOLF" LINE 0 SRUE "L 
ETRRS"CODE 51200,768
9999 CLERR : RUN 9700

DUMP: 51 .200  
N .°  BYTES: 768

LISTADO 2
Línea Datos Control
1 00000000000000000010 16
2 10101000100000242400 136
3 0000000000247E24247E 360
4 240000083E283E0R3E08 288
5 00626408102646000010 346
6 28102R443R0000081000 248
7 00000000000408080808 36
8 04000020101010102000 132
9 000014083E0814000000 118
10 08083E08080000000000 94
11 00080810000000003E00 94
12 00000000000000181800 48
13 00000204081020006CEE 408
14 EEEEEEEE6C0018383838 1252
15 383838005CEE4E1C00FE 858
16 FE005CEE4E1C4EEE5C00 1098
17 2C6C6CECEE0C0C00BEBE 1138
18 80BC1E9EBC00346CE0EC 1312
19 EE6E2C00FEFE060C0C18 954
20 38006CEE6C006CEE6C00 964
21 68ECEE6E0E6C68000000 914
22 30300030300000001000 208
23 0010102000000C183018 172
24 0C000000003E003E0000 136
25 0000180C06001800DCCE 504
26 0E0E1C001800003C4R56 300
27 5E403C003058585CECEE 1008
28 EE00D8DCD8C0DCDEDC00 1744
29 2E66E2E0E2662E00D8DC 1408
30 DEDEDEDCD800DCCCC4D0 1930
31 C4CCDC00DCCCC4D0D0C0 1848
32 C0002E66E2E0EE6E2C00 1182
33 EEEEEEFEEEEEEE003838 1794
34 3838383838000E0E0E0E 336
35 4EEE5C00DEDCD8C0D8DC 1694
36 DE00C0C0C0C0C4CCDC00 1610
37 6C6EB6B6DRDRDR006EB6 1528
38 B6DRDREREC00286CEEEE 1712
39 EE6C2800DCDEDEDCC0C0 1654
40 C000286CEEEEEE6C2R00 1204
41 DCDEDCC0D8DCDE00EEC6 1948
42 72389CC6EE00FFDB9918 1413
43 18181800EEEEEEEEEE6C 1370
44 2800DEDE6C6C34301800 824
45 B6B6DRDR6C6C6C00CEE6 1560
46 72389CCEE600OEEE7438 1394

\<cv

47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60 
61 
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77

18181800F6EE9C3872EE 1120 
DE00000E080808080E00 282 
00004020100804000070 236 
10101010700000103854 332 
10101000000000000000 48 
00FF0000000000000000 255 
0000780C7CCC7C000060 680 
607C66667C0000003C62 706 
60623C00000C0C7CCCCC 810 
7C00000078CCF8C07C00 1012 
001C3038303030000000 276 
7CCCCC7C0C3800C0C0F8 1356 
CCCCCC00003000703030 868 
7800000C000C0C0C6C38 332 
00687870707860000030 724 
303030301C000000E8D4 664 
D4D4D4000000F8CCCCCC 1496 
CC00000078CCCCCC7800 1056 
0000F8CCCCF8C0C00000 1288 
7CCCCC7C0C0E00003C60 838 
60606000000078C0780C 732 
F8000030783030301C00 588 
0000CCCCCCCC78000000 936 
OOOO787830000000O4D4 1104 
O4D468000000C4683068 980 
C4000000CCCCCC7C0C78 1064 
0000FC183060FC003000 720 
70E0E0E6760000080808 932 
080808000070100C1010 196 
70000014280000000000 172 
3C4299R1R199423C0000 880
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Esta sem ana pasarem os revista 
a una serie de  informes de  error que p o c o  tienen 

que  ver entre sí. También verem os uno de  los pocos 
errores que  se pueden  p roduc ir m ientras listamos un program a.

Jesús ALONSO RODRIGUEZ
J Invalid 
I/O  device

S IG N IF IC A D O : « D is p o s i
t iv o  d e  e n t ra d a /s a l id a  n o  v á 
lid o » . In d ic a  q u e , p a ra  u n a  
o p e r a c ió n  d e  e n t r a d a  o  d e  
s a l id a ,  s e  h a  e s p e c i f ic a d o  
u n  n ú m e ro  d e  c o r r ie n te  q u e  
t ie n e  a s ig n a d o  u n  c a n a l q u e  
n o  p e r m ite  ta l  o p e r a c ió n .  
P o r e je m p lo ,  in t e n ta r  u n a  
e n t r a d a  p o r  u n  c a n a l  d e  s a 
l id a  o  v ic e v e rs a .

C A U S A : E s te  e r r o r  e s  
m á s  f r e c u e n te  q u e  s e  p r e 
s e n te  s i s e  e s tá  u t i l iz a n d o  e l 
ln te r fa c e - 1 ,  n o  o b s ta n te ,  
ta m b ié n  e s  p o s ib le  o b te n e r 
lo  e n  la  c o n f ig u r a c ió n  b á s i 
c a . P o r  e je m p lo ,  u n  IN P U T  
#2 p r o d u c ir ía  e s te  e r ro r ,  y a  
q u e  la  c o r r ie n te  #2  e s tá  
a s ig n a d a  a l c a n a l  «S» q u e  
s irv e  p a ra  s a l id a  p e ro  n o  p a 
ra  e n t r a d a  (a  m e n o s  q u e , 
c o n  u n  O P E N , s e  h u b ie ra  
re a s ig n a d o  a  o t r o  c a n a l) .

L a  c a u s a  m á s  p r o b a b le  
d e  p r e s e n ta c ió n  d e  e s te  
e r r o r  e s  q u e  s e  h a y a  o m i t i 
d o  r e a s ig n a r  u n a  c o r r ie n te  
q u e  p r e v ia m e n te  e s ta b a  
a s ig n a d a  a  u n  c a n a l q u e  n o  
p e r m it ía  r e a l iz a r  la  o p e r a 
c ió n  q u e  h a  p r o d u c id o  e l 
e r ro r .  P u e d e  d e b e rs e ,  t a m 
b ié n ,  a  u n  e r r o r  d e  c o n c e p 
c ió n  d e l p r o g ra m a  o  a  u n  
e r ro r  ló g ic o  q u e  p ro v o q u e  e l 
q u e  u n a  s e n te n c ia  s e  a lc a n 
c e  a n te s  d e  lo  d e b id o .

S O L U C IÓ N : L o  m e jo r  e s  
e m p e z a r  p o r  p r e g u n ta r s e  
q u é  s e  e s tá  p r e te n d ie n d o  
h a c e r  y  s i e l S is te m a  O p e 
r a t iv o  lo  p e rm ite .  P o r  e je m 
p lo ,  s i in te n ta m o s  h a c e r  u n  
IN P U T  e n  la  p a r te  a l t a  d e  la  
p a n ta l la ,  o b te n d r e m o s  e s te  
in fo r m e ,  y a  q u e  la  p a r te  a l 
ta  c o r re s p o n d e  a l c a n a l «S» 
q u e  e s  s ó lo  d e  s a l id a .

S i lo  q u e  p r e te n d e m o s  
h a c e r  e s  « le g a l» , lo  s ig u ie n 
te  e s  p r e g u n ta r n o s  q u é  c o 
r r ie n te s  n e c e s i ta m o s  te n e r  
a b ie r ta s  y  a  q u é  c a n a le s  d e 
b e rá n  e s ta r  a s ig n a d a s .  A  
c o n t in u a c ió n  s ó lo  re s ta  s e 

g u ir  e l f l u jo  d e l p r o g r a m a  
h a c ia  a t r á s  p a ra  v e r  s i,  e fe c 
t iv a m e n te ,  te n e m o s  la s  c o 
r r ie n te s  a s ig n a d a s  a  lo s  c a 
n a le s  c o r r e c to s  (q u ie n  n o  
d is p o n g a  d e  ln te r fa c e -1  e s  
p r o b a b le  q u e  n o  te n g a  m u y  
c la r o  e l a s u n to  d e  la s  c o 
r r ie n te s  y  lo s  c a n a le s ,  n o  s e  
p r e o c u p e ,  e s  m u y  im p r o b a 
b le  q u e  o b te n g a  e s te  in f o r 
m e  d e  e r ro r) .

K Invalid colour
S IG N IF IC A D O : « C o lo r  n o  

v á lid o » .  I n d ic a  q u e  u n a  c a 
d e n a  q u e  s e  ib a  a  im p r im i r  
e n  p a n ta l la  c o n te n ía  u n  e s -  
p e c i f ic a d o r  d e  c o lo r  s e g u i 
d o  d e  u n  p a r á m e t r o  n o  v á l i 
d o . P o r  e je m p lo .  B R IG H T  3  
o  P A P E R  15.

C A U S A : E s te  e r r o r  s e  
p u e d e  p r o d u c i r  t a n to  e n  
t ie m p o  d e  e je c u c ió n ,  c o m o  
a l l is ta r  u n  p ro g ra m a . E m p e 
c e m o s  p o r  e l p r im e r  c a s o .  
S i e l e r r o r  s e  h a  p r o d u c id o  
m ie n t r a s  s e  e s ta b a  e je c u 
ta n d o  e l p r o g ra m a ,  in d ic a r á  
q u e  a lg u n o  d e  lo s  p a r á m e 
t r o s  d e  c o lo r  q u e  s e  e s p e c i
f ic a b a n  e n  la  s e n te n c ia  c o 
r r e s p o n d ie n te  n o  e ra  v á lid o .  
S in  e m b a rg o ,  c o n  f r e c u e n 
c ia  s e  p r o d u c e  e s te  e r r o r  
m ie n t r a s  s e  e s tá  l is t a n d o  
u n  p r o g ra m a .  E n  e s te  c a s o  
e x is te n  d o s  p o s ib le s  c a u 
s a s . P r im e ra :  q u e  e l l is t a d o  
s e  h a y a  c o r r o m p id o  y  c o n 
te n g a  c a r a c te r e s  s in  s e n t i 
d o , q u e  s o n  in te r p r e ta d o s  
c o m o  c o n t r o le s  e r ró n e o s  d e  
c o lo r .  S e g u n d a :  q u e  e x is t a  
u n a  lín e a  R E M  c o n te n ie n d o  
d a to s  o  C ó d ig o  M á q u in a  
q u e ,  a  la  h o ra  d e  im p r im ir ,  
s o n  in t e r p r e t a d o s  c o m o  
c o n t r o le s  d e  c o lo r .

S O L U C IÓ N : S i e l e r r o r  s e  
h a  p r o d u c id o  d u r a n te  la  e je 
c u c ió n ,  r e v is a r  la  s e n te n c ia  
d o n d e  s e  h a  d e te c ta d o  ( la  
q u e  in d ic a  e l in fo r m e )  y  
c o m p r o b a r  e l v a lo r  d e  lo s  
p a r á m e t r o s  q u e  a s ig n a n

lo s  c o n t r o le s  d e  c o lo r .  P o r  
e je m p lo :  s u p o n g a m o s  q u e  
e l in fo r m e  o b te n id o  e s :

K Invalid colour, 1230,1

L is ta m o s  la  l ín e a  1 2 3 0  y  
v e m o s  q u e  e s :

1230 PRINT PAPER P; 
INK t; aS

D e b e r e m o s  c o m p r o b a r  
lo s  v a lo r e s  d e  la s  v a r ia b le s  
«p» y  « t»  q u e  a c tú a n  c o m o  
p a rá m e tro s  d e  lo s  c o n t r o le s  
d e  c o lo r  P A P E R  e  IN K  p a ra  
c o m p ro b a r  q u e  s u s  c o n te n i 
d o s  c o r re s p o n d a n  a  c o lo r e s  
v á lid o s .  T a m p o c o  e s ta r ía  d e  
m á s  c o m p r o b a r  e l c o n te n i 
d o  d e  «a$»  n o  s e a  q u e  e l 
e r r o r  v e n g a  d e  a h í  (h a y  q u e  
te n e r  e n  c u e n ta  q u e  e l e r ro r  
p u e d e  s e r  p r o d u c id o  p o r  
c u a lq u ie r  c o s a  q u e  s e  e n v íe  
a  la  p a n ta l la ) .

P o r e l c o n t ra r io ,  s i e l e r ro r  
s e  h a  p r o d u c id o  m ie n t r a s  
s e  e s ta b a  l is t a n d o  u n  p r o 
g r a m a ,  h a b rá  q u e  re v is a r  
q u é  c o n t ie n e  la  ú l t im a  lín e a  
q u e  a p a re z c a  e n  e l l is ta d o ,  
y a  q u e  é s ta  s e rá  la  q u e  c o n 
t e n g a  lo s  d a to s  q u e  h a n  
p r o v o c a d o  e l e r ro r . S i s e  t r a 
ta s e  d e  u n a  lín e a  R E M  c o n 
te n ie n d o  C ó d ig o  M á q u in a ,  
lo  m e jo r  s e r á  in g n o r a r la  y  
c o n t in u a r  e l l is ta d o  a  p a r t i r  
d e  la  l ín e a  s ig u ie n te .

L BREAK 
into program

S IG N IF IC A D O : « B R E A K  
e n  e l p ro g ra m a » . In d ic a  q u e  
s e  h a  p u ls a d o  la  t e c la  
B R E A K  m ie n t r a s  s e  e s ta b a  
e je c u ta n d o  e l p r o g ra m a .

C A U S A : C o m o  e s  ló g ic o ,  
la  c a u s a  n o  p u e d e  s e r  o t r a  
q u e  la  in t e r v e n c ió n  d e l  
u s u a r io .  N o  h a y  q u e  o lv id a r  
q u e  e s te  e r r o r  s e  p r o d u c e

ta n to  s i s e  p u ls a  la  te c la  
« B R E A K »  d e l P lu s ,  c o m o  s i 
s e  p u ls a  « C A P S  S H IF T » +  
« S P A C E » .

S O L U C IÓ N :  S e  p u e d e  
c o n t in u 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 . L a  e je c u c ió n  s e  
re a n u d a rá  a  p a r t i r  d e  la  s e n 
t e n c ia  s ig u ie n te  a  la  in d ic a 
d a  e n  e l in fo r m e ,  a  d i f e r e n 
c ia  d e  lo  q u e  o c u r r e  c o n  e l 
in fo r m e  « B R E A K  C O N T  re 
p e a ts »  q u e  re p i te  la  s e n te n 
c ia  e n  c u r s o .

M  RAMTOP 
no good______

S IG N IF IC A D O : « R A M T O P  
in c o r r e c to » .  In d ic a  q u e  u n  
c o m a n d o  C L E A R  h a  e s p e c i
f i c a d o  u n  v a lo r  p a ra  R A M 
T O P  q u e  n o  e s  v ia b le ,  y a  
q u e  s i s e  b a ja s e  a  la  d i r e c 
c ió n  in d ic a d a ,  n o  d e ja r ía  s u 
f ic ie n t e  e s p a c io  p a ra  e l B a 
s ic .

C A U S A : E l e r r o r  p u e d e  
s e r  p r o d u c id o  t a n to  p o r  u n  
v a lo r  d e  R A M T O P  d e m a s ia 
d o  b a jo ,  c o m o  p o r  u n o  s u 
p e r io r  a l d e  P -R A M T . E l s e 
g u n d o  c a s o  p o d r ía  s e r  s ín 
to m a  d e  u n a  a v e r ía  d e  m e 
m o r ia ,  a u n q u e  n o  h a y  q u e  
o lv id a r  q u e  a lg u n o s  in t e r f a 
c e s  (p o r  e je m p lo ,  e l C e n t r o 
n ic s  d e  In d e s c o m p /M H T )  
b a ja n  la  P -R A M T . E n  e l p r i 
m e r  c a s o ,  e l n ú m e ro  e s p e 
c i f i c a d o  d e s p u é s  d e l  
C L E A R  c a e  d e n t r o  d e  la  z o 
n a  a c tu a lm e n te  o c u p a d a  
p o r  e l B a s ic ;  e l C L E A R  s e  
e je c u ta ,  p e ro  la  R A M T O P  se  
d e ja  c o m o  e s ta b a .

S O L U C IÓ N :  E v id e n t e 
m e n te ,  la  s o lu c ió n  c o n s is t e  
e n  e s p e c i f ic a r  u n  v a lo r  d i f e 
re n te  d e  R A M T O P , a u n q u e  
h a b rá  q u e  te n e r  c u id a d o ,  y a  
q u e  s i e l v a lo r  fu e ra  p r ó x i
m o , s e  p o d r ía  o b te n e r  p r o n 
to  u n  « O u t o f  m e m o ry » .



P R E S E N T A

LOS GRANDES 
EXITOS 

DE KONAMI
GREEN BERET 

YIE AR KUNG - FU 
HYPERSPORTS 

PING - PONG

Erbe te  ofrece la oportunidad de conseguir 
los 4 m ayores éxitos de todos los tiempos, 

en su  presentación original 
(cada uno en su  estuche y con su  carátula)

A UN PRECIO INCREIBLE
1.850 PTAS.

¡¡PIDELO EN TU TIENDA 
ANTES QUE SE AGOTE!!
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A M S T R A D -D IS C O  (* 2.850 P T A S ).

UNA PRODUCCION
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D is p o n e m o s , e n  B a s ic , d e  un  c o m a n d o  
q u e  ta l v e z  p a re z c a  p o c o  ú til y  s in  e m b a r
g o . d o ta  a l le n g u a je  d e  u n a  g ra n  p o te n c ia . 
S e  tra ta  d e l c o m a n d o  «M ER G E» q u e  nos

W j i l l
. - I AY.»rJ

A Y  J iÜ J 'J
Jesús Alonso Rodríguez

p la n if ic a c ió n  m u y  c u id a 
d o s a  d e l p ro g ra m a  a s i c o 
m o  e s c r ib ir lo  d e  fo rm a  m u y  
e s tru c tu ra d a : c o s a s , a m b a s , 
q u e  n o  e s ta m o s  a c o s tu m b ra 
d o s  a h a c e r  e n  B a s ic . P e n se m o s , 
p o r  e je m p lo , e n  un p ro g ra m a  p a ra  
c re a r  u n a  a g e n d a  p e rs o n a l: te n d re m o s , 
p o r  u n  la d o  la s  ru t in a s  e n c a rg a d a s  d e  e d i
ta r  lo s  d a to s  (a ñ a d ir  n u e v o s  d a to s , b o r ra r 
lo s , e tc .) , p o r  o t r o  la d o , las e n c a rg a d a s  d e  
g u a rd a r lo s  e n  c a sse tte . M ic ro d r iv e . e tc . H a 
b rá  o tra  s e r ie  d e  ru t in a s  e n c a rg a d a s  de  
b u s c a r  u n  d e te rm in a d o  d a to  y. p o r ú lt im o , 
o t r a s  q u e  m a n e ja rá n  la im p re s o ra  p a ra  s a 
c a rn o s  lo s  d a to s  p o r e s c r ito .  T e n e m o s  en  
to ta l,  c u a tro  b lo q u e s  q u e  re a liz a rá n  ta re a s  
in d e p e n d ie n te s  s o b re  lo s  m is m o s  d a to s . 
N u n c a  u t il iz a re m o s  d o s  d e  e s to s  b lo q u e s  
d e  fo rm a  s im u ltá n e a , d e  m a n e ra  q u e  n o  es 
n e c e s a r io  te n e r lo s  to d o s  e n  m e m o ria . E s
c r ib ir e m o s  c u a tro  m in i-p ro g ra m a s , c a d a  
u n o  d e  lo s  c u a le s  re a liz e n  u n a  d e  e s ta s  ta 
re a s  m á s  un  p ro g ra m a  q u e  c o n te n d rá  e l 
m e n ú  p r in c ip a l y  q u e  s e rá  e l e n c a rg a d o  d e  
l la m a r  a c a d a  u n o  d e  e s to s  b lo q u e s  se g ú n  
se  le s  n e c e s ite . V e a m o s  a h o ra , la fo rm a  d e  
h a c e r  to d o  e s to  e n  B a s ic .

El comando « M E R G E »

Por fin veremos esta semana la forma de utili- Á 
zar, en la práctica, el Disco-RAM para escribir L. 
programas que no cabrían en 48 Ks de RAM. \f|

e m o s  v is to , en  a n te r io re s  s e 
m a n a s , q u e  no  p o d e m o s  a c c e 
d e r d ire c ta m e n te  a m á s  d e  4 8  
Ks d e  R A M  en  e l S p e c tru m  128. 

E sto  tie n e  a lg u n a s  c o n s e c u e n c ia s  p rá c t ic a s  
c u a n d o  n o s  p o n e m o s  a p ro g ra m a r . En p r i
m e r lu g a r, s i e m p e z a m o s  a e s c r ib ir  un  p ro 
g ra m a  e n  B a s ic , o b te n d re m o s  la  s e ñ a l d e  
« m e m o r ia  llena »  en e l m is m o  p u n to  e n  q u e  
la o b te n d r ía m o s  s i e s tu v ié ra m o s  t ra b a ja n 
d o  c o n  un  S p e c tru m  d e  4 8  K. D ic h o  d e  o tra  
fo rm a : e n  e l S p e c tru m  128 ta m p o c o  c a b e n  
p ro g ra m a s  q u e  o c u p e n  m á s  d e  41 K s  d e  
R A M . A l m e n o s , no  c a b e n  d e  una  p ieza : c la 
ro  q u e  s ie m p re  e x is te  la  p o s ib il id a d  de . 
¡p a r t ir lo s  e n  tro z o s !

___________ «Overlay»___________

A  q u ie n  e s té  h a b itu a d o  a p ro g ra m a r  o r 
d e n a d o re s  d e  p e q u e ñ o  ta m a ñ o  ta le s  c o m o  
S p e c tru m , C o m m o d o re , A m s tra d . e tc .  ta l 
ve z  le  re s u lte  e x tra ñ o  e s to  d e  « p a rtir  en  t ro 
zos» un  p ro g ra m a , s in  e m b a rg o , e s  u n a  té c 
n ic a  m u y  u t il iz a d a  e n  p ro g ra m a c ió n , s o b re  
to d o , e n  o rd e n a d o re s  d e  g ra n  ta m a ñ o .

En lo s  t ie m p o s  — a h o ra  ya  m ít ic o s —  d é  
lo s  p r im e ro s  o rd e n a d o re s , la s  m e m o r ia s  
R A M  so lía n  c o n s is t ir  e n  p e q u e ñ o s  a n illo s  d e  
fe r r i ta  in s e r ta d o s  e n  u n  e n tra m a d o  d e  h i
lo s  d e  c o b re  e s m a lta d o . En un  a u té n t ic o  
a la rd e  d e  m in ia tu r iz a c ió n , s e  lle g a b a n  a m e 
te r  a lg u n o s  m ile s  d e  a n illo s  e n  u n  p la c a  d e  
u n o s  2 0 0  c e n tím e tro s  c u a d ra d o s . U n  c o n 
ju n to  d e  e s ta s  p la c a s , ju n to  c o n  s u s  d is p o 

s it iv o s  d e  d ire c c io n a m ie n to ,  fu e n te s  d e  a l i 
m e n ta c ió n  y  v e n t i la d o re s  p a ra  re fr ig e ra r ,  
o c u p a b a n  u n  v o lu m e n  s im ila r  a l d e  u n  a r 
m a r io  y  c o s ta b a n  v a r io s  m illo n e s  d e  p e s e 
ta s . .. p a ra  c o n s t itu ir ,  e n  d e fin it iv a , u n a  u n i
d a d  d e  R A M  d e  16 ó  3 2  K s.

La  m e m o r ia  R A M  e ra  m u y  c a ra , lo s  o r 
d e n a d o re s  d is p o n ía n  d e  m u y  p o c a  y  h a b ía  
q u e  a p ro v e c h a r la  a l m á x im o . R e s u lta b a  
a n t i-e c o n ó m ic o  te n e r un  e n o rm e  p ro g ra m a  
e n  R A M  d e l q u e  s ó lo  s e  e s ta b a  e je c u ta n d o  
un  tro z o . P o r e llo , s e  d e s a r ro l ló  u n a  té c n i
c a  c o n s is te n te  e n  f ra c c io n a r  e l p ro g ra m a  
e n  b lo q u e s  e le m e n ta le s  q u e  re a liz a ra n  ta 
re a s  c o n c re ta s  y  te n e r  e n  m e m o r ia , e n  c a 
d a  m o m e n to , s o la m e n te  e l b lo q u e  q u e  se  
e s ta b a  e je c u ta n d o . C u a n d o  se  te rm in a b a  
d e  e je c u ta r  u n  b lo q u e  y  s e  ib a  a e je c u ta r  
o tro ,  s e  c a rg a b a  e n  la s  m is m a s  d ir e c c io 
n e s  re c u b r ie n d o  a l a n te r io r : c o n  lo  q u e  s ó 
lo  e ra  n e c e s a r io  d is p o n e r  d e  la R A M  s u f i
c ie n te  p a ra  c o n te n e r  a l m á s  la rg o  d e  los  
b lo q u e s , y  n o  p a ra  c o n te n e r lo s  a to d o s  d e  
fo rm a  s im u ltá n e a .

E s ta  té c n ic a  s e  s ig u e  u t il iz a n d o  h o y  d ía , 
d e  h e c h o , lo  e x tra ñ o  e s  te n e r e n  m e m o r ia  
e l p ro g ra m a  c o m p le to .  D a d o  q u e  c a d a  b lo 
q u e  re c u b re  la s  d ire c c io n e s  u til iz a d a s  p o r 
e l a n te r io r ,  é s ta  té c n ic a  se  v in o  a  d e n o m i
n a r « o ve rla y»  q u e  e n  In g lé s  q u ie re  d e c ir :  
« re c u b r im ie n to » .

A d e m á s  d e  lo s  b lo q u e s  in te rc a m b ia b le s , 
te n d re m o s  q u e  te n e r ta m b ié n  u n a  p a rte  de l 
p ro g ra m a  fi ja  e n  R A M , q u e  s e rá n  la s  ru t i
n a s  q u e  g e s tio n e n , p re c is a m e n te , e l in te r 
c a m b io  d e  b lo q u e s . E s ta  té c n ic a  e x ig e  una
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M E R G E  !«P R O G .» +  0 $ :  G O T O  3 0 0 0

Instalación 
del programa

p e rm ite  c a rg a r un tro z o  d e  p ro g ra m a  s in  b o 
rra r  e l q u e  ya  e s té  e n  m e m o r ia

R e c o rd e m o s  q u e  «M ER G E » s o lo  b o r ra 
rá  a q u e lla s  l in e a s  d e l p ro g ra m a  a c tu a l c u 
y o  n ú m e ro  se a  igua l a  la s  d e l p ro g ra m a  
n u e vo , d e  fo rm a  q u e  p o d e m o s  u t il iz a r  
«M ER G E» p a ra  h a c e r  lo s  «o ve rla ys»  en  
n u e s tro s  p ro g ra m a s , a  c o n d ic ió n  d e  q u e  
te n g a m o s  m u c h o  c u id a d o  c o n  los  n ú m e ro s  
d e  línea . V a m o s  a v e r lo  c la ra m e n te  c o n  un 
e je m p lo .

E n n u e s tro  p ro g ra m a  d e  a g e n d a , p o d e 
m o s  d e c id ir  q u e  e l b lo q u e  c o m ú n  o c u p a rá  
d e  la lín e a  10 a la  2 9 9 0  y  e s ta rá  c o n s t i tu i
d o  p o r a q u e lla s  ru tin a s  q u e  no s  in te re s a  te 
n e r p e rm a n e n te m e n te  en  m e m o ria , p o r 
e je m p lo , ¡n ic ia liz a c ió n  d e  v a r ia b le s , m e n ú  
p r in c ip a l y c o n m u ta c ió n  d e  lo s  o tro s  b lo 
q u e s  C a d a  u n o  d e  lo s  b lo q u e s  c o n te n d rá  
e l m is m o  n ú m e ro  d e  lín e a s  y  c o n  la  m is m a  
n u m e ra c ió n  q u e  s e rá , e n  to d o s  e llo s , de l 
3 0 0 0  e n  a d e la n te . C a d a  v e z  q u e  m e z c le 
m o s  u n o  d e  e s to s  b lo q u e s  c o n  e l p ro g ra 
m a  p r in c ip a l,  s e  b o rra rá n  to d a s  la s  lín e a s  
c o r re s p o n d ie n te s  a l b lo q u e  a n te r io r , y a  qu e  
lo s  n ú m e ro s  d e  lín e a s  s o n 'c o m u n e s .  Es

A l p ro c e s o  d e  c a rg a r  lo s  c u a tro  b lo q u e s  
d e s d e  c a s s e tte ,  a lm a c e n a r lo s  e n  D ls c o - 
R A M  y  c a rg a r  y e je c u ta r  e l p ro g ra m a  p r in 
c ip a l, lo  d e n o m in a re m o s  « In s ta la r e l p ro g ra 
m a » ! P o d r ía m o s  e s c r ib ir  un  p ro g ra m a  in s 
ta la d o r  q u e  c a rg a ra , u n o  a u n o , lo s  b lo 
q u e s  q u e  c o m p o n e n  e l p ro g ra m a  p r in c i
p a l. p e ro  n o s  e n c o n tra m o s  c o n  e l p ro 
b le m a  d e  q u e  la  in s t ru c c ió n  «SAVE» 
(p a ra  s a lv a r  lo s  b lo q u e s  e n  D is c o - 
R A M ) a fe c ta  a  to d o  lo  q u e  h a y  en  
m e m o r ia , p o r  ta n to , ta m b ié n  a fe c 
ta ría  a l p ro p io  p ro g ra m a  in s ta la d o r.

La s o lu c ió n  e s  h a c e r  q u e  c a d a  
c a d a  b lo q u e  s e  a u to - in s ta le  y. 
a  c o n t in u a c ió n , c a rg u e  e l s i
g u ie n te . Lo s  c u a tro  b lo q u e s  
e s ta rá n  g ra b a d o s  e n  c a s 
s e tte . u n o  a c o n t in u a c ió n  
d e l o t r o  y  c o n  e l n o m 
b re  « P R 0 G .1 » . «P R 0G .2 » ,
«P R 0 G .3 »  y  «P R 0G .4» . T o 
d o s  e llo s , e s ta rá n  g ra b a d o s  
c o n  a u to -e je c u c ió n  e n  la líne a  
9 9 9 9  (L IN E  9 9 9 9 ) q u e  s e rá  la d e  
a u to - in s ta la c ió n . A  c o n t in u a c ió n  
d e  e llo s , e n  la  c in ta , v e n d rá  e l b lo 
q u e  p r in c ip a l (el qu e  e s ta rá  p re s e n 
te  s ie m p re ) g ra b a d o  c o n  a u to -e je c u c ió n  en  
la lin e a  10 (L IN E  10).

La  lín e a  9 9 9 9  d e l b lo q u e  «PR O G . 1» s e 
rá  la  s ig u ie n te :

9 9 9 9  S A V E  !« P R 0 G .1 » : LO A D  «PR O G .2»

D e  e s ta  fo rm a , c u a n d o  s e  c a rg u e  y  se  
a u to -e je c u te , s e  a lm a c e n a rá  a  s í m is m o  en

D is c o -R A M  y c a rg a rá  e l s ig u ie n te  b lo q u e . 
La  lin e a  9 9 9 9  d e  e s te  s e g u n d o  b lo q u e  s e 
rá :

9 9 9 9  S A V E  !« P R 0 G .2 » : L O A D  «P R 0G .3 »

Y  as í s u c e s iv a m e n te  h a s ta  e l ú lt im o  b lo 
q u e  q u e  c a rg a rá  e l p ro g ra m a  p r in c ip a l (s u 
p o n g a m o s  q u e  su  n o m b re  e s  «PROG.O»), La 
lín e a  9 9 9 9  d e l ú lt im o  b lo q u e  s e rá :

9 9 9 9  S A V E  !« P R 0 G .4 » : L O A D  «PROG.O»

A l f in a l d e l p ro c e s o  te n d re m o s  lo s  c u a 
tro  b lo q u e s  e n  D is c o -R a m  y  e l p ro g ra m a  
p r in c ip a l e n  m e m o r ia  y  e je c u tá n d o s e .

D e  nu evo , e s te  p ro c e s o  d e  in s ta la c ió n  (al 
ig u a l q u e  to d o  e l p ro g ra m a ) d e b e  e s ta r  c iu - 
d a d o s a m e n te  p la n if ic a d o  p a ra  q u e  la  s e 
c u e n c ia  d e  a u to -e je c u c io n e s  c o n d u z c a  a l 
re s u lta d o  q u e  s e  e s p e ra

T a l y  c o m o  lo  h e m o s  e x p u e s to , e l p ro 
c e s o  d e  in s ta la c ió n  se  d e s e n c a d e n a ría  co n  
la  o rd e n : L O A D  «P R 0 G .1 »  p e ro  ta l v e z  no s  
in te re s e  p o d e r  a r ra n c a r lo  c o n  L O A D  
«A G E N D A » q u e  s e r ía  m á s  ló g ic o . B ie n , n a 
d a  n o s  im p id e  p o n e r d e la n te  d e  to d o s  los  
b lo q u e s  u n  m in i-p ro g ra m a  lla m a d o  «A G E N 
D A» y g ra b a d o  c o n  L IN E  10 q u e  c o n s te  d e  
la  s ig u ie n te  ú n ic a  líne a :

10 L O A D  «P R 0 G .1 »

E s to  s e rá  p a r t ic u la rm e n te  ú til s i la  c a r 
g a  la  h a c e m o s  d e s d e  M ic ro d r iv e . En e s te  
c a s o , s i te n e m o s  s ó lo  e l p ro g ra m a  A G E N 
D A  e n  e l c a r tu c h o , p o d e m o s  lla m a r a l m ín i- 
p ro g ra m a  c o n  e l n o m b re  «run» p a ra  a h o 
r ra rn o s  e l te n e r  q u e  te c le a r  su  n o m b re  a l 
c a rg a r lo .  D e  e s ta  fo rm a  b a s ta r ía  te c le a r : 
R U N  y  E N TE R , n a d a  m á s  e n c e d e r  e l o rd e 
n a d o r, p a ra  q u e  e l p ro c e s o  d e  in s ta la c ió n  
s e  d e s e n c a d e n a s e  d e  fo rm a  a u to m á tic a .

m u y  im p o r ta n te  q u e  to d o s  lo s  b lo q u e s  te n 
g a n  la m is m a  c a n t id a d  d e  lín e a s  y  n u m e 
ra d a s  d e  la  m is m a  fo rm a . S i n o  fu e ra  as i. 
p o d ría  h a b e r a lg u n a  lín e a  d e  un  b lo q u e  q u e  
p e rm a n e c ie ra  d e s p u é s  d e  c a rg a r  o tro . Si 
a lg u n o  d e  lo s  b lo q u e s  e s  m á s  c o r to  y  no s  
s o b ra n  líneas, las  re lle n a re m o s  c o n  s e n te n 
c ia s  R E M .

El m e n ú  p r in c ip a l d e  n u e s tro  p ro g ra m a  
p o d ría  te n e r c u a tro  o p c io n e s  n u m e ra d a s  
c o m o  «1», «2», «3» y  «4». C a d a  u n a  d e  e lla s  
lla m a  a u n o  d e  los  c u a tro  b lo q u e s  p a ra  e je 
c u ta rs e . S u p o n g a m o s  q u e  lo s  b lo q u e s  s e  
lla m a n  « P R 0G .1 » , «P R O G .2», «P R O G .3» y 
«P R O G . 4». E s c r ib im o s  la  ru t in a  d e  s e le c 
c ió n  d e  o p c io n e s  (m e n ú  p r in c ip a l)  d e  fo r 
m a  q u e  se  s a lg a  c o n  la  o p c ió n  s e le c c io n a 
d a  p o r e l u s u a r io  e n  la  v a r ia b le  0 $ .  P or ta n 
to . e s ta  v a r ia b le  p o d rá  c o n te n e r  u n  «1», un  
«2», un  «3» o  u n  «4». N o  h a y  m á s  q u e  h a 
c e r :

p a ra  c a rg a r  y  e je c u ta r  e l b lo q u e  c o r re s 
p o n d ie n te  a  la  o p c ió n  s e le c c io n a d a .

T o d o  e s to  fu n c io n a  m u y  b ie n  c u a n d o  los  
c u a tro  b lo q u e s  ya  e s tá n  e n  D is c o -R A M  y  e l 
p ro g ra m a  c o r r ie n d o  e n  m e m o ria , p e ro  a n 
te s  d e  lle g a r a  e so . h a y  q u e  c a rg a r lo s  d e s 
d e  c a s s e tte  (o  M ic ro d r iv e )  as í q u e  v e re m o s  

¡c o m o  h a c e r lo .



ANTONIO GÁLVEZ JIM ÉNEZ
(Alicante). Toma nota de estos pokes: 

Fighting W arrior: Poke 60707,3 
Vidas Infinitas: Poke 61379.3 
Poke 65026,3 
Infiltrator:
Poke 40327,201: invulnerable al choque de 
tierra.
Poke 36398,201: despegue rápido.
Poke 37334,201: elim inar turbo.
Poke 36925,201: presenta mentís sin borrar 
pantalla.

SERGIO FERNÁNDEZ SUÁREZ
(M adrid). Para poder jugar con joystick 

en el «U ridium » c ó r ta la  el interface en el 
bus trasero del Spectrum, antes de cargar 
el «U ridium », cuando haya finalizado la 
carga, pulsa fuego en el joystick y podrás 
malar todos los artefactos del programa con 
tu palanca, ya que el program a selecciona 
autom áticam ente el joystick conectado. En I 
este m ism o juego, para poder aterrizar de- I 
bes esperar a que aparezca el m ensaje I  
«Land Now», en la pantalla, y dirigirte al I 
final de la plataform a volando los más ba- I 
jo  posible.

Las bolsas de oro  de «Las Tres Luces de I  
G laurung», son escudos que se pueden uti- I 
lizar para escondernos tras ellas. Así, cuan- I  
do nos ataque cualquier tipo de enemigo I  
caerá fulminado al contacto con las bolsas. I

La tercera prueba del «H ypersport», la I  
cual se trata del salto del potro, se supera 
de la siguiente manera: primero pulsa la te
cla de disparo para que el atleta comienze 
a  correr; vuelve a pulsarla lo m ás cerca po
sible del final del tram polín y antes de que 
el atleta se ponga totalmente vertical con las 
manos sobre el potro pulsa de nuevo el fue
go; ahora debes hacer la pirueta para con
seguir los puntos necesarios pulsando rá
pidamente las taáas de izquierda y derecha, 
con el fin de conseguir el mayor núm ero de

TO RES

P O K E S

Gaby y Boybo nos ofrecen la 
posibilidad de disfrutar de ener
gía infinita en este gran juego de 
Virgin. La cosa es así de fácil:

POKE 47722,201; infinita ener
gía.

Por su parte, Mario Jiménez 
(Madrid), también tiene algo que 
decir al respecto.

Poke 43526,0 y POKE 43529,0; 
disparos infinitos.

POKE 47711,151 y POKE 
47712,3; vida infinita.

^ ^ ^ E V O L U T I O ^ J

Desde luego, no podemos de
cir que Jorge Pérez Barretro, de 
Barcelona, sea un muchacho muy 
hablador. Se ha limitado a enviar
nos una carta en la que incluye un 
buen número de pokes, pero no 
nos da ni los buenos días. En fin, 
al menos nos facilita estos pokes 
para el Revolution.

POKE 35650,152 y POKE 
35651,26; vidas infinitas.

vueltas posibles en el aire, (teniendo en cuen
ta que debes caer de pie). La puntuación 
del salto dependerá del núm ero de vueltas 
y de la caída, siendo el mínim o a  superar 
7.10 puntos.

En el «World Series Basketball», la for
ma de anular en cualquier m om ento el jue
go es pulsar la tecla T  y luego la H.

JUAN ALBERTO 
LÓPEZ ARIAS
(Asturias)

En el «Back to Skool» para poder soltar la 
rana debes montarte en la bicicleta, ponerte de 
pie sobre ella y saltar al pasar por debajo de la 
copa, con lo que la rana quedará colocada en 
su sitio.

Aquí tienes un POKE para el cibernético jue
go «NOMAD»:

POKE 40703,0

MANUEL CASTRO
(Orense)
• Para poder pasar al otro lado de la verja en 
el «Back to Skool» debes regar las plantas has
ta que éstas crezcan lo suficiente para que tú te 
encarames en ellas y puedas saltar al otro lado.

DIEGO SANZ
( B i l b a o )
• El pan, el porrón y el pollo que aparecen en 
el intrincado castillo del juego «Fairlight» son 
posibles alimentos (si los cojes) para el desfalle
cido cuerpo de Ifar, nuestro héroe. Es conve
niente que no los uses hasta que el momento sea 
el propicio; es decir, que el contador de energía 
esté bastante bajo.

Respecto a otra de las preguntas que nos ha
ces sobre este juego, te diremos que los monjes 
son indestructibles, por lo que no hay manera 
de eliminarlos; además tienen la suficiente ma
la uva como para intentar dejar al pobre Ifar 
en los huesitos si tú no reaccionas rápidamente.

CONSIGUE ESTA PEGATINA POR TU COLABORACIÓN
la vista de la gran cantidad de cartas que llegan hasta nuestra redacción, dirigidas a esta sección de Tokes y Pokes,

A ha sido fácil deducir vuestro interés por conseguir los mejores trucos y pokes para vuestros juegos favoritos.
Por esta razón hemos decidido potenciar estas páginas y para ello, una vez más requerimos vuestra colaboración 

que, a partir de ahora, no va a ser desinteresada.

Todos los lectores cuyas cartas sean seleccionadas para aparecer en esta sección, recibirán en su domicilio esta 
simpática pegatina diseñada por nuestro portadista, Ponce.

Del mismo modo, también animamos a que nos enviéis vuestros dibujos, viñetas, chistes, récords o cualquier otro elemento 
de interés para ser publicado en estas páginas.

Ánimo y poneros manos a la obra si queréis, además de ver vuestro nombre en ¡a revista, recibir este bonito obsequio.
No dejéis de leer esta sección la semana próxima, pues os tenemos preparada una nueva e interesantísima sorpresa.



IB A SK E T B A L ^J

Sí, ya sabemos que este World 
Series Basketball es un poquito 
antiguo, pero de vez en cuando 
apetece echarse un partidillo. Por 
eso os transmitimos este poke que 
nos ha enviado desde Valencia, 
Ignacio Izquierdo.

Con él no conseguiréis canas
tas infinitas ni nada por el estilo, 
pero os va a permitir alargar los 
tres minutos de duración de cada 
tiempo, los cuales pueden resul
tar insuficientes en muchas oca
siones.
POKE 28721,53 a 57 (para jugar 
de 5 a 7 minutos).

¡ ^ c j L ^ r o R c ^ b

Cualquier torero pagaría millo
nes por poder hacer en la reali
dad lo que nosotros vamos a ha
cer en este gran juego de Dina- 
mic:
POKE 52227,n+ 1 (n = número de 
toros para acabar)
POKE 57029,203 pasa de prue

ba aunque
POKE 57030,203 te coja el toro 
POKE 57986,0 pasa de prueba 
POKE 57987,0 con una media 
POKE 57988,0 menor de 5.

Qué, ¿es complicado este Infil
trator?, ¿verdad? Menos mal que 
J. F. Romero (Trebujena, Cádiz), 
nos facilita algún poke interesan
te y que nos va a facilitar ligera
mente la primera fase del juego. 
POKE 40327,201 invulnerables a 
los choques en tierra 
POKE 36398,201 despegue rápido 
POKE 37334,201 eliminar el turbo 
POKE 36925,201 presentar menus 
sin borrar pantalla.

—=PIXE1 A PIXEl̂ =
Este continúa siendo el rincón reservado para  m ostra
ros sem analm ente los trabajos que quedaron clasifica
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1 .sr Con
curso de «Diseño gráfico por ordenador».

Manuel Ángel Quintas Pérez. Santiago 
(La Coruña). N.° 22. 33 puntos.



M aravilloso, estu
pendo y magní
fico. Divertido, 
adictivo y apa
sionante. Atrac
tivo, bonito y con estilo. Ge

nial, sencillamente genial.
Así es como podríamos 

definir a El Misterio del Ni- 
lo, el último desborde pro
gramático de Made in 
Spain.

Y no vayáis a pensar que 
todo este torrente de ape
lativos entusiastas viene 
motivado por el hecho de 
que se trate de un progra
ma español. Aunque El 
Misterio del Nilo hubiera si
do realizado en Checoslo
vaquia —pongamos por 
caso—, seguiríamos pen
sando que se trata de unos 
de los juegos más atracti
vos de cuantos hemos visto 
en un Spectrum.

Que, ¿por qué? Pues es lo

Mucho tiempo ha transcurrido desde que los 
programadores de Made in Spain presentaron en 
el mercado su maravilloso Sir Fred. Pero ha 
merecido la pena esperar, pues su nueva creación, 
El Misterio del Nilo, es uno de los juegos 
más brillantes de cuantos se han realizado en 
nuestro país.

que tratamos de explicaros 
en este comentario.

Para empezar hay que 
decir que cuando cargas ol 
programa y aparece ante ti 
la primera pantalla, recibes 
una especie de shock emo
cional, pues la belleza y en
canto del escenario, en el 
que nos vemos súbitamen
te inmergidos, es como pa
ra impresionar al más frío 
de los espectadores.

Nos encontramos en ple
no centro de la ciudad de 
Luxor, situada en las orillas 
del desierto de Mut. El 
aplastante sol africano se 
deja sentir en cada rincón 
del poblado y nuestras apa
cibles vacaciones se han 
convertido, sin apenas que
rerlo, en una aventura pe
ligrosa y apasionante.

Paseando por las tumul
tuosas calles de Luxor, en

compañía de nuestra amiga 
Christine, hemos sido testi
gos del rapto de Muham
mad al-Hassan, un joven 
árabe que, tras una serie 
de circunstancias, se va a 
convertir en compañero de 
aventuras.

Juntos tendremos que tra
tar de escapar de la ciudad 
y llegar hasta el complejo 
militar de Jarga, para des
pués cruzar la frontera y 
hacer público el anuncio 
de una terrible conspira
ción que se está producien
do en este país.

El camino a seguir va a 
ser realmente duro, pues 
muchos serán los enemigos 
a los que tendremos que 
enfrentarnos y variados los 
escenarios que deberemos 
atravesar.

De esta forma, los tres 
personajes tendrán que es-

EL M ISTERIO 
DEL NILO »
A rcade * _____
M ade in Spain



quivar las balas disparadas 
por los miembros de la 
banda de Abu Sahl (el ma- 

C lo de la película), sortear
los numerosos nidos de 
ametralladora, luchar con- 

/ tra indígenas, saltar de bal-
' con en balcón, recoger ex

plosivos, viajar en tren, es
conderse de los nativos... y 
un sinfín más de acciones 
que les permitirán poner a 
salvo sus vidas y divertir las 
nuestras.

Sin embargo, el riesgo de 
esta misión es mucho ma
yor que la de cualquier otra 
de similares característi
cas, pues al ser tres los per
sonajes que están implica
dos en la misma aventura, 
a los cuales debemos con
trolar las posibilidades de 
fracaso son mucho mayo
res. El más mínimo fallo de 
cualquiera de ellos, puede

hacer inútiles los esfuerzos 
de los demás.

Afortunadamente, todo 
esto no es nada más que un 
juego. Y todos los momen
tos de tensión y riesgo, se 
van a convertir en diver
sión y entremmiento.

Made in Spain, han vuel
to a realizar un trabajo im
pecable y han demostrado, 
una vez más, que el crear 
juegos por ordenador es al

go más que Sáber progra
mar. El Misterio del Nilo, 
puede ser considerado co
mo una auténtica obra 
maestra en el arte de la 
programación.

• Lo primero que debes hacer es 
| saltar de balcón en balcón para

coger las bombas. Después, baja 
por las escaleras o tírate (si te 
caes no te pasa nada) y mata a to
dos los enemigos que aparezcan.
• Hasta que no mates a todos los 

j  enemigos en cada pantalla, no po- 
I  drás pasar a la siguiente.

• Los cartuchos de dinamita que 
te tiran algunos enemigos, tardan 
algún tiempo en reaccionar, por lo 
que podrás cogerlos y utilizarlos 
contra ellos. Por supuesto, debe
rás hacer esto rápidamente o te 
explotarán en tus propias narices.

i •  Cambiar el control de un perso- 
I  naje a otro no sólo es posible, si- 
I  no necesario, pues con algunos 
[ podrás llegar a lugares que a otros 
I  les son completamente inaccesi

bles.
• Como los personajes a los que 
no controlas te seguirán a una dis
tancia lija, es conveniente que 
aprendas a atraerlos o alejarlos 
hacia lugares menos peligrosos
• Existen algunos rincones, tales 
como barriles, muros, cajones o 
balcones, en los que puedes ocul
tarte. refugiándote así de los dis
paros enemigos.
• Un detalle muy a tener en cuen
ta es que los nidos de ametralla
dora dejan de disparar cuando has 
eliminado a todos los enemigos de 
una pantalla Por eso te recomien
do que. antes de intentar sobrepa
sar una de estas zonas defendidas 
por ametralladoras o morteros, te 
decidas por acabar con todos los 
atacantes.
• El personaje más efectivo a la 
hora de atacar es. sin duda, Mi
chael. Procura controlarle el ma
yor tiempo posible Desgraciada
mente, esto no siempre te será po
sible y tendrás que recurrir a 
Christine o a Al-Hassan para poder 
continuar la aventura.
• ¡Ah!, y procura no entretener
te demasiado observando los be
llos escenarios por los que trans
curre el juego, pues el más míni
mo descuido puede ser fatal



SIMPLEMENTE FÚTBOL

SUPER
SOCCER •
Deportivo • 
Im agine

Imagine, continuando 
con su tradicional lí
nea de programas 
de simulación de
portiva, acaba de 
presentar en el mercado 

Super Soccer, un juego con 
el que se nos ofrece la po
sibilidad de emular el de
sarrollo de un encuentro de 
fútbol.

La concepción general 
del juego es muy similar a 
la de World Series Basket
ball (también de la casa), 
sólo que, a diferencia de 
éste, se ha cambiado la 
cancha de baloncesto por 
un gran campo de fútbol y 
las canastas han sido susti
tuidas por porterías.

La técnica de su desarro

llo consiste en que contro
lamos los movimientos de 
uno de los jugadores (gene
ralmente del que lleva la 
pelota), pero en un momen
to determinado podemos 
soltar el balón y pasar a 
controlar a otro jugador. Es
to permite realizar todo tipo 
de jugadas, tal y como po
dría suceder en la reali
dad.

El inconveniente que pre
senta este Super Soccer es 
que los jugadores no res
ponden a nuestras órdenes 
con excesiva rapidez, por 
lo que en algunos momen
tos podemos llegar a de
sesperarnos ligeramente al 
ver que nuestros jugadores 
no se mueven con la velo
cidad y precisión que de
searíamos.

Este es un defecto que le 
hace perder muchos ente
ros a la valoración general 
del programa, ya que otros 
aspectos como los gráficos, 
el scroll de la pantalla o la 
propia brillantez de la idea, 
poseen un nivel y una cali
dad bastante elevados.

En definitiva, si eres afi
cionado al fútbol, te gusta
rá este nuevo programa de 
Imagine. A pesar de todo, 
la verdad es que les podía 
haber quedado un poco 
mejor.

CPM 2, EL TIRANO 
ELÉCTRICO
ARQUÍMEDES
XXI •____

|_Aventura •
I Dinamic

Por fin, la primera 
aventura de tex
to española. Mu
cho han tardado 
los programado- 
res en decidirse a llevar a 

cabo un juego de estas ca
racterísticas, pero, final
mente, Dinamic ha realiza
do este Arquímedes XXI 
para deleite y disfrute de 
los amantes de los juegos 
conversacionales.

ción, la lógica y las dotes 
deductivas son nuestras 
principales armas, tenien
do que dejar a un lado cua
lidades como la rapidez de

Suponemos que la gran 
mayoría de vosotros cono
ceréis en qué consiste este 
tipo de programas, pero 
para los nobeles os dire
mos que una aventura es un 
juego basado principal
mente en el diálogo con el 
ordenador, de tal manera 
que las instrucciones pue
den ser o no aceptadas por 
nuestro interlocutor y las 
decisiones que tomemos en 
cada momento nos permiti
rán seguir en la aventura. 
Las videoaventuras son, 
pues, unos juegos en los 
que la observación, la intui-



■

reflejos o la habilidad en el 
manejo de joystick. Son jue
gos de inteligencia y, por 
tanto, no cautivan rápida
mente al usuario, pero 
cuando lo hacen resultan 
tan adictivos como el que 
más.

Éste es el caso de Arquí- 
medes XXI, cuya historia 
particular es la siguiente. 
Nos encontramos en la ba
se científica de Arquíme- 
des, lugar desde donde el 
ordenador CMP 2 está 
sembrando el pánico en to
da la galaxia. Otros muchos 
han intentado ya acabar 
con esta tiranía, pero aho
ra se te ha encomendado a 
ti la misión de penetrar en 
la base, colocar un bomba 
en el generador de partícu
las y escapar de allí con vi
da.

En nuestro camino nos 
vamos a encontrar con muy 
pocos enemigos, pero las 
dificultades van a ser de 
otro tipo. Los problemas 
nos van a venir en forma de 
claves a averiguar, cami
nos a seguir y objetos a uti
lizar, todo ello, —como an
tes dijimos—, mediante el 
continuo diálogo con el or
denador.

Si ya sois aficionados a 
las aventuras de texto, en
contraréis en Arquímedes 
XXI una buena fuente de 
diversión, pues en cada 
pantalla (que, por cierto, to
das son muy vistosas) en
contraréis un motivo para 
discurrir y un enigma a 
descifrar. Los que, por otra 
parte, aún no hayáis tenido 
la posibilidad de jugar con 
un programa de estas ca
racterísticas, descubriréis 
que no siempre la diversión 
se encuentra en los juegos 
de acción.

EN BUSCA DEL GRAAL
ROCMAN •
A rcade * 
M agic Team

Rocman es un 
programa que 
lleva ya algún 
tiempo en el 
mercado, pero 
que no por ello va a perder 

el «privilegio» de aparecer 
en esta sección de Lo Nue
vo.

Por ello, sin más prelimi
nares ni excusas, pasemos 
a ver cuáles son las pecu
liaridades de este juego. Y, 
para empezar, nada mejor 
que contar la historia en la 
que se basa.

Según cuenta la leyenda, 
los cristianos usurparon a 
los albigenses, tras una 
cruenta y prolongada bata
lla, uno de sus más valiosos 
tesoros: el Graal. Muchos 
años pasaron sin que este 
pueblo hiciera nada por re
cuperar tan valioso objeto, 
hasta que Salomón, anunció 
desde su trono, que ofrece
ría la mano de su hija a 
quien consiguiera regresar 
con el Graal sagrado.

Rocman, un joven pende- 
ciero y aguerrido, se ha 
ofrecido a afrontar tamaña

aventura. Por . supuesto, 
Rocman eres tú.

Así pues, te pones en ca
mino y te diriges hacia Car- 
casona, sin más armas que 
tu astucia y más defensas 
que tu inteligencia y buena 
fortuna. Sabes que el cami
no no es fácil, pues aunque 
todo el mundo desconoce 
tu objetivo y ningún guerre
ro ha sido enviado en tu 
busca, los lugares por los 
que deberás moverte se 
encuentran plagados de 
trampas y otros tipos de pe
ligros. Por tanto, deberás 
caminar con pies de plomo 
y esquivar cualquier obstá
culo que se te presente. 
Además, durante tu reco
rrido deberás ir recogien
do las llaves que te permi
tan abrir nuevas puertas 
que te lleven hasta el 
Graal. Esto no podemos ga
rantizarte que lo consigas, 
pero, al menos, te diverti
rás en el intento.

En cuanto a los aspectos 
audiovisuales del juego, es
tupendo los audio y pasa
ble los visuales, pues si 
bien posee unos muy bue

nos efectos sonoros, gráfi
camente no es la octava 
maravilla del mundo. Pero 
en fin, tampoco se puede 
decir que sea un juego feo 
o poco cuidado en cuanto 
al diseño y realización de 
sus pantallas se refiere



Cl Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
Metro O 'Donnell o Goyo

PTAS. PTAS.
THEY SOLD A MILLION III 2.500 NONAMED 2.100
ASTERIX 2.100 4 SUPER 4 2.500
TOP GUN 2.100 ARMY MOVES 2.300
FAT WORM 2.100 GAME OVER 2.300
REVOLUTION . 2.300 COBRA 2.100
RAMÓN GUTIERREZ 1.900 GOONIES 2.300
GAUNLET 2.300 ANTIR1AD 2.100
BREAKTHRU 2.300 AVENGER 2.100
DUSTIN 2.100 F1RELORD 2.100
ARQUÍMEDES XXI 2.100 1 IRIDIUM 2.100
FIGHTING WARRIOR 495 BOUNTY BOB 495
DUMMY RUN 495 SOUTHERN BELLE 495

NOVEDADES DE KONAMI (10 JUEG0S)+REL0J ROBOT 0  CALCULADORA 1.850

SPECTRUM PLUS 19.800 PTAS. 
T GRATIS 1 SUPLETORIO 
1------------ 1 TELEFÓNICO

IMPRESORAS 
20%  DE DESCUENTO

CASSETTE ESPECIAL
PTAS.

3.995
LÁPIZ ÓPTICO 2.890
CARTUCHO MICRODRIVE 545
CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95
INTERFACE SONIDO TV 2.595
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
DISKETTES 3” 735
DISKETTES 5 1 /4” 295
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69
INTERFACE MULTIJOYSTICK 3.795

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES 
¡¡GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 

SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

SERVICIO TÉCNICO DE REPARACIÓN 
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS. 
TAMBIÉN A PROVINCIAS 
SIN GASTOS DE ENVÍO

¡¡OFERTAS EN JOYSTICKS!!
PTAS.

QUICK SHOT I 1.195
QUICK SHOT II 1.495
QUICK SHOT V 1.495
QUICK SHOT IX 1.995
QUICK SHOT I + INTERFACE 2.495
QUICK SHOT 11 + INTERFACE 2.795
QUICK SHOT V +INTERFACE 2.795
QUICK SHOT IX + INTERFACE _  3.395

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA 
TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128, 
PCW-8256, PCW-8512

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. Cl DUQUE DE SESTO, 50.28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. Cl G alatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.
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• CURSO • CONCURSO • CONCURSO • CONCr
I EL MISTERIO
! DElNILO

URSO

1
I
I

I
I
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!

Tal y como ocurrió 
tras la aparición del 
programa «Sir Fred», 

MICROHOBBY, en 
colaboración con la 
compañía Made in 

Spain, ha puesto en 
marcha un nuevo 

concurso basado en 
el programa «El 

misterio del Nilo».
La mecánica del 

mismo es muy \

sencilla y para 
participar en él 
vamos a pediros que 
nos demostréis 
vuestras dotes 
artísticas. Lo único 
que vais a tener 
que hacer es 
enviarnos CUATRO 
ilustraciones 
relativas a las cuatro 
fases del juego «El 
misterio del Nilo».

__ —

BASES
• Podrán participar todas las personas que lo deseen y enviar cuantos dibujos 
consideren oportunos.
• Deberán enviarse CUATRO ILUSTRACIONES basadas en cada una de las cuatro 
fases de que consta el juego.
• Los diseños no tienen por qué corresponderse 
obligatoriamente con pantallas pertenecientes al 
juego, sino que pueden englobar todos o algunos de 
los elementos y personajes que aparecen en cada fase.
• Pueden realizarse varios dibujos relativos a la 
misma fase.
• No existen limitaciones de formato.
• Los originales deberán ser enviados antes del 10 
de marzo de 1987.
• No se admitirá ningún dibujo con matasellos 
posterior a dicha fecha.

JURADO Y VALORACIONES
• El jurado estará compuesto por miembros de 
la redacción de MICROHOBBY y por los 
programadores y diseñadores de Made in Spain
• Se otorgarán cuatro primeros premios y cuatro 
segundos premios correspondientes a cada fase, 
lo que hace un total de ocho premios.
• Los premios pueden recaer sobre la misma 
persona.
• Se valorará la creatividad y características de 
los dibujos, pero teniéndose en cuenta la 
relación con los elementos del programa.

• CONCURSO • CONCURSO • CONCURSO • CONCU RSO



D espués de haber alm acenado las relaciones en 
nuestra b ase  de datos, llega el momento de hacer 
algo interesante con ellas. Al recibir información sobre 
los datos guardados, la potencia de MICROPROLOG 
comienza a  aparecer.

I maginamos que todavía tendréis por 
ahi los datos que introdujimos en el artí
culo de presentación; si es así cargar
los en el MICROPROLOG simple de 
LPA Ltd. con LOAD nombre y co
mencemos a trabajar. Si no es así, rebuscar 

el número de MICROHOBBY donde apa
reció y escribirlos ahora, porque vamos a 
trabajar sobre ellos.

Antes que nada, listaremos los «conoci
mientos» de nuestra base de datos y los am
pliaremos con nuevas relaciones, como las 
que se muestran en el Listado 1.

Resulta evidente que almacenar una gran 
cantidad de datos de diferentes tipos no sir
ve para nada si no somos capaces de encon
trar lo que deseemos de forma rápida y efi
ciente. Parece claro también que listar to
das las relaciones que estemos buscando, y 
más en el caso de que sea una relación com
puesta, no es operativo.

Para localizar un dato, nada más sencillo 
que preguntar directamente por él. Hemos 
de insistir de nuevo aquí en que, como en 
otros lenguajes, en nuestras preguntas al or
denador no puede existir ni la más mínima 
ambigüedad.

Las variables que se usan en M ICRO
PROLOG son xn, yn, zn, Xn. Yn, Zn, don
de n puede ser un entero o no existir.

La pregunta básica que se nos puede ocu
rr ir se refiere a si un elemento pertenece o 
no a una relación. Por ejemplo:

— ¿España pertenece a Europa?
En ocasiones, el mayor «problema» a la 

hora de escribir en MICROPROLOG estri
ba en la «traducción» que hay que efectuar 
entre lo que nosotros pensamos y queremos 
preguntar en castellano y la forma de hacér
selo entender al ordenador. Como en todos 
los lenguajes, con un poco de práctica y ló
gica se logra fácilmente.

Esa pregunta en castellano corresponde a 
la instrucción de MICROPROLOG «is», 
que tiene la siguiente sintaxis (todo lo que 
aparece entre corchetes es opcional):

LISTADO 1

4 . 1 i s t  a l !

m a d rid  c a p it a l - d e  espana 

p a r ís  c a p it a l - d e  -franc i a 

roma c a p i t a l - d e  i t a l ¡ a  

1 isboa  c a p it a l - d e  p o r tu g a l 

W ash ing ton  c a p it a l - d e  eeuu 

r u s ia  p e r te n e c e -a  eu ropa 

re in o -u n id o  p e rte n e c e -a  europa 

i t a l ¡ a n o  s e -h a b !a -e n  ¡ t a l i a  

españo l s e -h a b !a -e n  espana 

in g le s  s e -h a b la -e n  ja p ó n  

sueco s e -h a b la -e n  s u e c ia  

& .a c c e p t p e r te n e c e -a  

p e rte n e c e -a .(e s p a n a  eu ropa ) 

p e r te n e c e - a . ( f r a n c ia  eu ropa ) 

p e r te n e c e -a .(p o r tu g a !  e u ropa ) 

p e r t e n e c e - a . ( i t a l ia  eu ropa ) 

p e r te n e c e - a . ( r f a  e u ropa ) 

p e r te n e c e -a .( rd a  e u ropa ) 

p e r te n e c e -a . (g re c ia  eu ropa ) 

p e r te n e c e -a .( s u e c ia  e u ro p a ) 

p e r te n e c e -a .(n o ru e g a  e u ro p a ) 

p e r te n e c e -a .(e e u u  a m e rica ) 

p e r te n e c e -a . (a rg e n t in a  a n e r ic a )  

p e r te n e c e - a . ( b o l iv ia  a m e rica ) 

p e r te n e c e -a .(e c u a d o r  a n e r ic a )  

p e r te n e c e -a .(p e rú  a m e rica ) 

p e r te n e c e -a .(m a rru e c o s  a f r i c a )  

p e r te n e c e -a .( k e n ia  a f r i c a )  

p e r te n e c e -a .( ja p ó n  a s ia )  

p e r te n e c e -a .end 

4 . a cce p t s e -h a b la -e n  

s e - h a b la -e n . ( f r a n c é s  f r a n c ia )  

s e - h a b la -e n .(p o r tu g u é s  p o r tu g a l)  

s e -h a b la -e n .(a le m a n  r f a )  

s e -h a b la -e n .(a le m a n  rd a )

s e - h a b la -e n . ( in g le s  re in o -u n id o )  

s e - h a b la -e n .( ru s o  r u s ia )  

s e - h a b !a -e n . (g r ie g o  g r e c ia )  

s e -h a b la -e n .(n o ru e g o  no rueg a ) 

s e - h a b la - e n . ( in g le s  eeuu) 

s e -h a b la -e n .(e s p a ñ o l a r g e n t in a )  

s e -h a b la -e n .(e s p a ñ o l b o l i v i a )  

s e -h a b la -e n .(e s p a ñ o l e cu ado r) 

s e -h a b la -e n .(e s p a ñ o l p e rú ) 

s e -h a b la -e n .(a ra b e  m a rru e co s ) 

s e - h a b la - e n . ( s w a h i l i  k e n ia )  

e -h a b la -e n .e n d  

4 . a cce p t c a p it a l - d e  

c a p i t a l - d e . (boon r f a )  

c a p i t a l - d e . ( b e r l in  rd a ) 

c a p i t a l - d e . ( 1 ond res  re in o -u n id o )  

c a p i t a l - d e . (raoscu r u s ia )  

c a p it a l - d e . ( a te n a s  g r e c ia )  

c a p ita l- d e . (e s to c o lm o  suecia .) 

c a p i t a l - d e . ( o s lo  no ruega) 

c a p it a l - d e . ( b u e n o s - a ir e s  a rg e n t i 

na)

c a p i t a l - d e . ( la - p a z  b o l i v i a )  

c a p i t a l - d e . ( q u i t o  e cu ado r) 

c a p i t a l - d e . ( 1 ima p e rú ) 

c a p i t a l - d e . ( t o k io  ja p ó n ) 

c a p i t a l - d e . ( n a i r o b i  k e n ia )  

c a p i t a l - d e . end 

4 .

— ¡s(condicion land condición... and con
dición!)
que en nuestro caso escribiríamos: 

&.¡s(espana pertenece-a europa) 
y obtendríamos la respuesta YES

Vamos a presentar más preguntas en cas
tellano, su «traducción» al castellano y las 
respuestas del ordenador:

— ¿Es Madrid la capital de España y ade
más se habla español?

&.¡s(madr¡d capital-de espana and espa
ñol se-habla-en espana)

YES
— ¿Francia pertenece a Europa y su capi

tal es Lisboa?



&.is(francia per(enece-a cumpa and lisboa 
capital-de (rancia)

NO
Notar que and toma varias condiciones y 

sólo contesta SI si todas las condiciones son 
ciertas (and se puede abreviar por &). OR 
tomaría varias condiciones y daría SI si aI 
menos una fuera cierta.

Otro nivel más elevado de cuestiones son 
las del tipo:

— ¿Cuál es la capital de Grecia?
— ¿Dónde se habla español?
— ¿En qué país de Europa se habla espa

ñol?
Éstas se cuestionan con «which», que tie

ne la sintaxis:
wich(respuesta:cond¡cion land condi

ción... and condieionl)
Esta estructura se podría traducir libre

mente por:
¿Cuál (o cuáles) son las respuestas que 

cumplen la (o las) condiciones?
Las anteriores preguntas y sus respuestas 

aparecen en el ordenador así:

LISTADO 2
4 ,w h ic h (x :x  c a p it a l  de g r e c ia )  

a te rías

Mo (m ore) answers

4 .w h ic h (x ¡e s p a n o l s e -h a b la -e n  x )

espana

a rg e n t in a

b o l i v i a

ecuador

perú

No ( i io r e )  answers 

4 .

Siempre, al terminar todas las respuestas 
posibles, nos aparece No (more) answers, 
que indica que ya han sido procesadas to
das las relaciones y no se encontraron más 
respuestas que cumplieran las condiciones 
pedidas.

Vamos a seguir con más ejemplos. Prime
ro haremos todas las preguntas en castella
no y después veremos cómo aparecen en el 
ordenador. Es mejor que antes de ver las 
«soluciones» (que no son únicas), penséis un 
poco e intentéis traducirlas vosotros para ir 
ganando soltura.

Existe una opción a la pregunta which, 
que es «onc» y que fuerza a que todas las 
respuestas aparezcan de una en una hasta 
que deseemos o no haya más (No (more) 
answers). Which se puede sustituir en todos 
los casos por «all».

— ¿Qué países pertenecen a América? (Pe
dir sólo dos respuestas)

—¿En qué ciudades se habla español y de 
qué país son capital?

— ¿En qué país se habla swahili, cuál es 
su capital y en qué continente se encuentra?

— ¿Cuáles son las capitales de nación de 
Europa y a qué país pertenecen?

Todo este tipo de preguntas son sencillas 
y obedecen a comandos muy básicos, pero 
ya vemos que se pueden resolver cierto tipo 
de problemas muy fácilmente y con como
didad.

Ver listado 3.
Ahora os toca a vosotros experimentar. 

Podéis preguntarle al ordenador todo lo que 
deseeis y se puede responder con lógica te
niendo en cuenta los datos que posee. Pro
bar también a añadir nuevos conceptos o a 
crear vuestra propia base de datos. La ima
ginación también cuenta.

Dos últimas cosas para terminar por hoy. 
Con «dict» podemos sacar un listado de to
das las relaciones de la base de datos: 

&.list diet 
capital-de diet 
pertenecc-a diet 
se-habla-en diet

& .
Y existen nombres que no podemos usar 

por estar reservados. Si queremos saber 
cuáles son basta con teclear:

& .all(x:x reserved)

LISTADO 3
4 .o n e ( x :x  p e rte n e c e  a a n te rica ) 

eeuu

m o re ? (y /n ) .y

a rg e n t in a

n to re ? (y /n ) .n

4 .w h ic h (x  y te s p a n o l s e -h a b la -e n

y and x c a p it a l - d e  y )

n ta d r id  espana

b u e n o s -a ire s  a rg e n t in a

la -p a z  bo l i v ia

q u it o  ecuador

1 i na perú

No (m ore ) answers

4 .w h ic h (x  y z t s w a h i l i  s e -h a b la -

en x 4 y c a p it a l - d e  x 4 x p e r te n

ece-a . z )

k e n ia  n a ir o b i a f r i c a

No (m ore ) answers

4 .w h ic h (x  y :x  c a p it a l - d e  y 4 y p

e r te n e c e -a  eu ropa )

m a d rid  espana

p a r is  -franc i a

roma i t a l i a

l is b o a  p o r tu g a l

e s to co lm o  s u e c ia

moscu r u s ia

boon r f a

b e r l in  rd a

a te nas  g re c ia

o s lo  noruega

No (m ore ) answers

4 .

Queremos que MICROHOBBY 
siga siendo el vehículo más 
eficaz de conexión entre todos 
los usuarios de ordenadores 

Sinclair y compatibles Y para ello nada 
más apropiado que tu colaboración 
Participa en nuestras secciones, 
escríbenos, coméntanos tus opiniones, 
consúltanos tus dudas, expon tus quejas, 
conecta con nosotros,
Y para que esta comunicación pueda 
llevarse a cabo, de la manera más 
rápida y eficaz posible, trata de seguir 
al máximo las siguientes normas.
Toda la correspondencia de redacción 
deberá dirigirse a:

MICROHOBBY 
HOBBY PRESS, S. A.
Crta. d e  Irún Km. 12,400 
28049 M adrid

En el sobre debes hacer constar, 
en letras bien visibles, la sección 
a la que

diriges tu carta, es decir, Programas, 
Consultorio, Ocasión, Trucos. Tokes & 
Pokes, Hardware, etc.

Esto es muy importante, ya que las 
cartas destinadas a cada una de las 
secciones de la revista siguen caminos 
totalmente distintos y cuando en un 
mismo sobre tratas de varios temas, 
cada uno de ellos tiene que esperar a 
que se resuelva el anterior, 
organizándose un lío tremendo.

Al seguir esta sencilla norma nos 
ayudarás enormemente en nuestra tarea 
de serte útil, a la vez que evolucionarás 
rápidamente tus dudas. También esto 
contribuye a que veas publicados tus 
programas, trucos, etc.
Gracias por tu colaboración.



A P U M t I M I S

>

A. OLIVE
S eg u ram en te  m uy  
pocos de n u es tro s  
lec to res  tie n e n  a su 
disposición un  
p a ra  p o d er p ra c tic a r  
vuelo  in s tru m e n ta l, a lo p eo r n in g u n o , 
p ro b ab le  qu e  casi todos te n g a n  un  s im u lad o r de vuelo  
c u a lq u ie ra . En es ta  ocasión hemos e leg ido  uno de los m ejo res , el F ig h te r  
P ilo t, p a ra  p ro p o rc io n a ro s  u n a  sesión de vu e lo  in s tru m e n ta l que acab ará  
c o n v irtié n d o s e  en u n a  e x p e r ie n c ia  casi re a l.

o primero que te
nemos que hacer 
es conseguir un par 
de sencillos instru

mentos: un transportador de 
ángulos circular parecido al 
que aquí se muestra y una 
simple regla graduada en 
milímetros. Es muy conve
niente que ambos instru
mentos sean transparentes, 
ya que de lo contrario, al 
ponerlos sobre el papel, no 
se verían las notas que ha
yamos tomado sobre el 
mapa.

En el transportador de án
gulos, 0 o representa el 
NORTE, 90° representa al 
ESTE, 180° será el SUR y 
270° el OESTE.

Con este sencillo instru
mental y el programa Fligh- 
ter Pilot debidamente carga
do en el ordenador, pode
mos ponemos manos a la 
obra.

Para todas las dudas res
pecto de las explicaciones 
que vienen a continuación, 
es muy conveniente y nece
sario consultar el mapa ad
junto.

Ejemplo de utilización
Vamos a realizar, en pri

mer lugar, un vuelo instru
mental (IFR) utilizando la 
aerovía B. (Ver mapa 1).

Colocaremos la carta do
blada sobre la hoja de ca

racterísticas del avión, te
niendo a mano la roseta y 
regla graduada, por si nece
sitamos hacer alguna co
rrección. Estudiemos con 
atención las evoluciones de 
esta aerovía que va de Ba
se a Zulu, sus puntos de 
comprobación a, b, c, etc., 
y si vamos a encontrar en la 
ruta, algo característico que 
nos ayude a confirmar que 
nos hallamos sobre el buen 
camino.

Cargamos el programa y 
pulsamos la opción 2 (TAKE 
OFF), con lo que nos encon
traremos en la cabecera de 
la pista Base y con el avión 
orientado a 0o.

Conectamos la baliza 
(NDB-I), bajamos flaps al 
máximo y con el freno pul
sado, vamos dando poten
cia hasta 10. En este preci
so instante, soltaremos el 
freno y el avión comenzará 
a rodar. Cuando la veloci
dad (a partir de este mo
mento la llamaremos V) al
cance los 180, tiraremos 
suavemente de la palanca 
de mando y comenzaremos 
a ascender. Sin pérdida de 
tiempo, retraeremos los 
flaps y el tren de aterrizaje, 
observando que la V ascen- 
sorial í no sobrepase los 50. 
Esto lo conseguiremos redu
ciendo la potencia. Hay que 
prestar especial atención a 
la altura (a partir de ahora 
la llamaremos A), que debe

estabilizarse en 1.700 ya 
que la aerovía utilizada en 
este ejemplo así lo indica 
(1 )  por tanto, cuando el 
indicador esté marcando 
1.600, comenzaremos a es
tabilizar quitando potencia 
y bajando morro hasta que 
los parámetros queden co
mo sigue:

Ya estamos volando y es
tabilizados; en ningún mo
mento se permite ver el ma
pa (opción M), sólo en el ca
so extremo que nos liemos 
o no sepamos interpretar los 
datos, podremos echar ma
no de esta ayuda, de lo con
trario, no estaríamos practi
cando auténtico vuelo ins
trumental. Cuando el DME 
marque 20 (significa que es
tamos sobre el punto de 
comprobación a) efectuare
mos un viraje a izquierdas 
con 3o de inclinación, veri
ficando que los parámetros 
de V y A se mantienen es
tables en las cotas indica
das anteriormente. Ver figu
ra 2. Si hubiese pequeñas 
variaciones en altura, equi

libraremos el aparato dan
do o quitando potencia, 
nunca con la palanca de 
mando.

Continuamos el giro y el 
rumbo sigue variando. 
Cuando indique 225° co
menzaremos a salir suave
mente del viraje hasta cla
varlo en 220°.

Ahora debemos estar 
atentos al DME, sin olvidar
nos de los demás instru
mentos: recordemos que pi
lotar un avión es una tarea 
muy compleja y delicada. A 
medida que el radial va dis
minuyendo su marcación el 
DME también disminuye, y 
comprobaremos si, en el 
momento en que el radial 
marca 130°, la distancia en 
el DME es 19.

Al principio, se admite 
que en el momento que la 
marcación sea 130°, deten
gamos el programa y así te
ner tiempo para calcular las 
correcciones pertinentes. 
Cuando ya tengamos prác
tica, esto no será necesario.

Veamos lo que ha sucedi-

V = 432-434 
A = 1.695-1.700 
POTENCIA = 5 
ROC = T EQUILIBRADO
RUMBO = 0 °--------------------'
BALIZA EN FUNCIONES = 1 
RADI AL  =  1 8 0 o- 
DME = VARIABLE Y AUMENTANDO

Figura 1



do: indudablemente nos ha
bremos percatado de que 
ahora estamos sobre el 
punto de comprobación b. 
; Marca realmente el DME 
19?, si es así, ponemos en 
marcha nuevamente el pro
grama y seguimos adelan
te, pero si marca, por ejem
plo, 17, quiere decir que he
mos cerrado el viraje, por lo 
que debemos corregir el 
rumbo para volver a «pisar» 
la ruta correcta. La correc
ción sería de +2°, o sea, 
rumbo 222°. Ver figura 3.

¿Por qué 2o y no 4 ó 6o?; 
porque adoptaremos la nor
ma de que si la desviación 
es de X millas en menos, la 
corrección será de Xo en 
más y viceversa. Ahora es
taremos al quite cuando pa
semos por el punto c, que 
será precisamente cuando 
el radial marque 90°.

Llegados a este punto, 
veremos si el DME marca 
realmente 25, si es así, ade
lante y si no, procederemos 
como antes.

Cambiemos ahora al 
NDB3. Prestemos atención 
al punto d, pues aquí se ini
cia un viraje a derechas con 
3o de inclinación, hasta que 
el rumbo marque 265°, co
menzando el nivelado para 
finalizar clavados en los 
270°.

Ahora, en este tramo, te
nemos la posibilidad de ver 
si, más o menos, vamos por

VIRAJE MUY CERRADO 
DME = 17
DEBERÍA MARCAR 19
la ruta requerida (en un 
vuelo cuantas más compro
baciones hagamos, más ga
rantía tendremos de llegar a 
buen puerto). Observemos 
si aparece el ( ■  ) y lo cru
zamos tal como indica la 
carta, si es así, enhorabue
na y si no, a corregir el rum
bo.

Cuando lleguemos al 
punto e, deberemos afinar 
al máximo, pues estamos 
entrando en la zona de al
cance del ILS, o sea. el ini
cio de la aproximación final. 
Verifiquemos:

V = 430-430 
A = 1.695-1.705 
RUMBO = 270°

Estaremos sobre c, cuan
do el radial marque 0o y el 
DME 12, si no es así, es ne
cesario corregir el rumbo en 
más o menos, pero, como 
estamos en el área del aero
puerto, las correcciones de
ben hacerse con mucha pre
cisión.

Al pasar sobre í, el instru
mento de la derecha ILS en
trará en funciones, apare
ciendo el cuadradito que 
debe mantenerse centrado 
durante toda la maniobra 
de aproximación. En este 
mismo instante y sin dila
ción, bajamos FLAPS del to
do, al tiempo que aumenta
mos la potencia hasta 7,5. A 
continuación bajamos el 
tren de aterrizaje, siempre y 
cuando la V esté por deba
jo de los 300.

La V irá descendiendo 
automáticamente hasta al
canzar valores comprendi
dos entre 138 y 125 y el ROC 
(1 28-31).

Aterrizaje
por aproximación directa
En estos momentos de 

«gloria», debería aparecer 
la pista en el fondo de la 
pantalla, una nueva mirada 
al ILS para ver si vamos al
to o bajo corrigiendo, si pro
cede, con pequeñas pulsa
ciones de la tecla corres
pondiente.

Mirada al frente y situe
mos la pista con respecto al 
morro del avión, osea, pro
curando llevar el avión de 
forma que, tanto si tenemos 
desplazada la pista a la de
recha o a la izquierda, el 
centro del aparato apunte 
por delante de la cabecera 
(ver dibujo), nunca entrare
mos apuntando al centro 
(cruzado). Ver figura 4.

Hechas las correcciones 
oportunas, siempre con li
geros toques, verificaremos 
nuevamente el ILS y bajare
mos la velocidad de des
censo ROC a (1 16), tenien
do muy presente que en los 
últimos 100 pies deberemos 
bajarla nuevamente hasta 
(18), de lo contrario, destro
zaríamos el tren de aterriza
je al tocar la pista.

Con todo esto, el momen
to crítico se aproxima. Pro
curemos ir entrando del mo
do que se indica en la figu
ra 5, corrigiendo el rumbo



para que la hipotética pro
longación del eje de la pis
ta, se coloque en la base del 
parabrisas justo en el cen
tro. Se da por sentado que 
todo lo descrito con respec
to a correcciones de rumbo 
sólo será aplicable si no en
tramos centrados al eje de 
la pista.

En el mismo instante en 
que la A = 0 (lo cual quiere 
decir que hemos tocado la 
pista) bajaremos la potencia 
a 0 y frenando al mismo 
tiempo.

Mientras rodamos, pode
mos corregir pequeñas des
viaciones con el timón de di
rección.

Si hemos conseguido ate
rrizar, sentiremos el placer 
de haber realizado un vue
lo casi real.

Una vez parado, existen 
algunas particularidades 
que de conocerlas, hacen 
aún más realista este mara
villoso simulador.

Pulsemos la opción C 
(continuar) y aparecerá el 
avión situado en el punto 
donde nos paramos des
pués del aterrizaje. Lógica
mente, éste es un punto 
cualquiera a lo largo de la 
pista y no es precisamente 
el óptimo para iniciar un 
despegue, por lo tanto, de
mos Potencia = 2 y observe
mos hasta que la V suba a

PISTA A ___y
IZQUIERDA___ z

.__  PISTA A
i  DERECHA

\ _ _ _ $
ESTAS
PROPORCIONES

LINEA CENTRAL 
PANTALLA

PISTA A *  
IZQ U IER D A^

,__  PISTA A
*  DERECHA NO

5. en este momento quita
mos Potencia = 0, y el avión 
se desplegará a todo lo lar
go con esta velocidad, pero 
atención, cuando estemos 
próximos a la cabecera fre
nar hasta que V = 0. Demos 
nuevamente Potencia = 2 
hasta que V = 1. Alcanzan
do este valor, bajamos 
Potencia = 0. Ahora, con el 
timón de dirección, giramos 
180° y nos alineamos en di
rección contraria teniendo 
al frente toda la longitud de 
la pista para efectuar un 
despegue.

Aproximación ILS-NDB 4 
____ para «Delta»____

El aterrizaje que hemos 
realizado en el ejemplo an
terior, se llama Aproxima
ción Directa, pero existe

- '" - o -  ■ ^ W t M . k L L  ,

Figura 4
Un sencillo transportador de 

ángulos circular como el que 
aquí se muestra y una regla 

milimetrada. serán 
sulicientes para 

proporcionarnos una sesión 
de vuelo instrumental casi
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Figura 5
otro tipo de aproximación 
(la que se utiliza general
mente en la realidad) que 
es parecida a la que se des
cribe en la carta para la ba
se Delta. Veamos un ejem
plo práctico:

Vamos a volar la ruta en 
la aerovía C, a una cota de 
1.700 porque así lo indica la 
carta. Despegamos de Zulu 
realizando todas las manio
bras descritas en el anterior 
apartado. Imaginamos que 
ya estamos sobre el punto c 
iniciando un viraje a dere
chas con 3o de inclinación. 
Cuando el rumbo sea 85°, 
comenzamos a nivelar has
ta clavamos en 90°. En es
te momento y con la carta 
Delta a la vista, cambiare
mos a la 1LS-NDB 4 e iremos 
aproximándonos a ella, pro
curando que el radial = 90. 
Verifiquemos que:

Rumbo = 90°.
Radial = 90°.
A = 1.695-1.705.
V = 432-434.
DME = disminuyendo.

Tendremos que «pisar ba
liza» y esto lo notaremos 
porque el DME marcará 0 y 
el radial cambiará instantá
neamente de 90° a 270°. En 
este preciso instante, inicia
remos un giro a derechas 
con una inclinación de 6o 
hasta conseguir un rumbo 
de 270°. Seguiremos así 
hasta que el radial marque 
76° y el DME 20: en este mo
mento, otro viraje a dere
chas con 6o de inclinación 
hasta alcanzar nuevamente 
RUMBO = 90°.

Verifiquemos todos los 
parámetros que deben ser 
los mismos de antes, si no 
es así, corregir con peque
ños toques.

Hasta ahora lo que he
mos hecho es entrar en 
«CIRCUITO DE ESPERA».

Pasamos ya a la fase fi
nal: en el momento que el 
DME = 5 aparecerá el cua
dro del ILS en el instrumen
to de la derecha y acto se
guido, flaps abajo, Poten
cia = 7,5, tren abajo (recuer
de que V ha de ser menor 
de 300).

Si al llegar a A = 160 no 
parece prudente aterrizar, 
quitamos flaps, subimos el 
tren y la potencia a 10, al 
tiempo que tiramos suave
mente de la palanca para 
elevamos nuevamente a 
1.700 equilibrando paráme
tros como antes de iniciar la 
aproximación.

Cuando el DME indique 
12, viramos a derechas 6o 
hasta situarnos en rum
bo =270°.

Esta maniobra se llama 
«frustrada».

Seguiremos volando has
ta que el radial indique nue
vamente 76° y el DME = 20, 
giramos a derechas 6 o has
ta conseguir rumbo = 90°, 
repitiendo todas las manio
bras descritas hasta que 
consigamos aterrizar correc
tamente.

Todo lo que acabamos de 
explicar, se puede conse
guir si se conoce perfecta
mente el «tacto» del simula
dor y se ha practicado pre
viamente con las opciones 
de despegue y aterrizaje de 
que dispone el programa.

Cómo determinar 
una posición 

con ayuda del círculo 
y regla graduados

Supongamos que reco
rriendo la aerovía F y des

pués de hacer una compro
bación en b. obtenemos los 
valores siguientes: radial = 
115°; DME = 42.

Paramos el programa 
(con la práctica no será ne
cesario) y colocando el cír
culo graduado sobre el NDB 
8 con el norte (N) orientado 
según la flecha; situamos 
por encima la reglilla gra
duada de modo que, pasan
do por el centro del círculo 
con una orientación de 
115°, el 42 caiga en el cen
tro de la roseta (ver dibujo).

El punto donde estamos 
realmente, es el que indica 
el 0 de la regla. Siguiendo

este método podemos trazar 
nuestras propias aerovías 
sobre la carta en blanco que 
se adjunta. (Mapa 2).

Pantalla ejemplo del FIGTHER PILOT
en plena acetan

CARACTERISTICAS DEL AVION:
FIGHTER V MAX EN VUELO 1400

PILOT V MAX EN PISTA 250
V MAX SACAR TREN 300
V MAX SACAR FLAPS 350

ALTURA MAX 60000 

V PÍRODA
CON RAPS IZO

SIN FLAPS 130

DESPEGAR
sc flaps

SE

FRENAR
TODO POTENCIA

SOLTAR FRENO 
10 VEL0QDAD

V MAX EN PISTA
V DESPEGUE 0  FLAPS
V DESPEGUE 0  TODO

ARRIBA TREN 
100 FLAP 
2 »  PITCH 
140 
130

ARRIBA
0

—  R0C 50

CRUCERO 
SC HAPS 
SE

0  POT
1702

5 VEL 423 ALT 1700 PITCH OfiOC TREN ARftBA

SC  FLAPS T 0 0 0 P 0 T  T.5VEL 125 ALT 1 7 ® PITCH HOC31 TREII A8AJ0DM E5
SE V <MX SACAR FLAP 1 0 0 0  352 -  V MAX SACAR TREN 300

V VAX SACAR FLAP UNO « 2

OBSERVACIONES

0IAUETR06 DE VIRAJES ANGULOS PARA CONSEGUIRLOS

V= velocidad V 432 V 423 V5<? V155 JOMAREMOS

A= altura A 1702 A 1708 A 1702 A 579 ESTOS VALORES

“ = ángulo o r 3* or6" a 6 * o r6 ’ COMO STANDAR

d=diámetro 0 7 D 5 0 9 0 2



UTILIDADES

Imaginaros que ya tenéis todos los gráficos de vuestro juego preferido: el personaje principal, la casa, el 
coche, el bosque, las montañas, etc. Ahora bien, ¿cómo conjuntar todos estos elementos adecuadamente 
para la presentación y desarrollo de nuestro programa?
Se trata, en esta ocasión, de un programa que nos ayudará a crear nuestras propias pantallas, de 
presentación o desarrollo de un juego, a partir de gráficos anteriormente creados, bien por nosotros o por 
otras personas.

Francisco ALEJANDRE

P
resentamos un D i
señador de Panta
llas un tanto espe
cial. No tiene nada 
que ver con los mi
les que corren por ahí para ha

cer pantallas de presentación, 
sino que sirve para diseñar, a 
base de gráficos previamente 
realizados, las pantallas que in
tegrarán un juego determina
do. Es en esencia una pizarra 
en la que podemos colocar a 
voluntad nuestros gráficos pa
ra montar de la forma más 
apropiada y vistosa las distin
tas pantallas.

Una cosa hay que dejar cla
ra, y es que al hablar de gráfi
cos no nos referimos a gráfi
cos definidos por el usuario 
(UDG), sino que es más bien 
un programa orientado a tra
bajar con supercaracteres de 
cualquier dimensión.

El programa parte de un 
bloque de gráficos del que ló
gicamente conocemos direc
ción, filas y columnas de cada 
uno de los gráficos que lo in
tegran. Este bloque, que esta
rá previamente salvado desde 
una dirección de memoria su
perior a la 33 000, se cargará 
al principio. La razón de que 
el bloque esté salvado o mejor, 
deba estar salvado desde esa 
dirección es que el programa lo 
carga con un simple LOAD 
“ ’ ’CODE a fin de dar libertad 
a su ubicación y si su comien
zo es inferior a la 33000 corre
mos el riesgo de corromper el 
programa.

Una vez el bloque en memo
ria se nos pregunta si cargamos 
la tabla con los datos de los

gráficos. Si utilizamos por p ri
mera vez este programa res
ponderemos no, pasando se
guidamente a crearla.

A  la hora de crear la T A 
BLA, en la pregunta Filas y 
Columnas, hay que considerar 
la pantalla dividida en carac
teres.

Hecho esto, sólo tenemos 
que seleccionar Teclado o 
Kempston y si cargamos o no 
una pantalla. Inmediatamente 
después, el programa comien
za con un CURSOR interm i
tente, que se mueve o bien me
diante Joystick Kempston o 
con las siguientes teclas:

O - izquierda 
P - derecha 
O - arriba

______ A - abajo__________

Con la «m» dejamos en la 
posición del cursor el gráfico 
que queramos, estando nume
rados, como ya se vio en el 
propio programa, del 1 hasta 
el total que en su momento le 
marcamos.

Con el disparo, si utilizamos 
Kempston o con la «n» si u ti
lizamos Teclado, dejamos a 
cada pulsación el ú ltimo grá
fico que hayamos imprim ido. 
Esto es Utilísimo a la hora de 
colocar ladrillos u otros obje
tos que se repitan mucho en 
una pantalla.

Con la «v» se hace CLS de 
pantalla, sin modificar los atri
butos (ATTR).

Con la «r» colocamos o qui
tamos una rejilla. Es muy útil

para calcular dónde im prim i
mos.

Con la «s» salvamos la pan
talla y con la «d» la tabla que 
en su momento cargamos o 
creamos.

Con la «b» pasamos a mo
do borrado tanto de los atribu
tos como de lo que hubiese en 
pantalla por donde pasa el cur
sor. Retornamos con la «y».

La «h» sirve para pasar a 
colorear la pantalla. La tinta se 
seleciona pulsando del 1 al 7 y 
el 0. El papel lo mismo, pero 
con el CAPS pulsando. El bri
llo con el 8 y el flash con el 9. 
Retornamos con «y».

Estando ya en cursor nor
mal, con la «jc» se hace un 
CLS de atributos con el color 
que dejamos en el modo a tri
butos.

Un inciso: ni el modo «bo
rrado» ni el de «atributos» 
funcionan con la rejilla pues
ta.

La última opción importan
te que nos queda por ver es la 
que selecciona los tipos de im
presión. Pulsando la «k » los 
modos (que se van indicando 
en la parte inferior) son:

El modo XOR es especial
mente importante, ya que si no 
nos gusta cómo queda el grá
fico, volviendo a pulsar (dispa
ro o «n») éste desaparece.

Éstas son todas las opciones 
de que dispone el programa. 
Aunque pueda parecer lioso, 
su manejo es sencillísimo.

Lo único que quizás puede 
ser un poco tedioso es crear la 
tabla con los datos de cada 
gráfico, pero una vez realiza
da ya todo es coser y cantar.

El programa admite un má
ximo de 256 gráficos. La pan
talla no se guarda en memoria 
a fin de reservar la mayor can
tidad de ésta para los gráficos, 
por lo que si el programa fue
se brekeado, o bien lo reanu
damos con COTO 100, o bien 
salvamos la pantalla rápida
mente a fin  de no perderla. De 
todos modos, dentro del pro
pio programa la opción «s» 
nos permite hacerlo.

Estructura
in te rn a

Pasamos ahora a describir la 
estructura interna del progra
ma.

El RAMTOP está marcado 
en la 31999. Por encima de él,

en la 32000 se encuentra una 
rutina en CM que lee el tecla
do cuando estamos en modo 
atributos a fin  de dar mayor 
rapidez. Ocupa 170 bytes. En

ÑOR: los gráficos se imprimen normalmente 
XOR: los gráficos se imprimen en modo OVER 
OR: los gráficos se imprimen mezclados con la pantalla 
CPL: los gráficos se imprimen en modo INVERSE 
AND : los gráficos se imprimen en modo AND



la 32200 se ha reservado un 
buffer de 800 bytes para guar
dar los atributos cuando pone
mos la rejilla. Esta es la razón 
de que la memoria libre para 
ubicar los gráficos vaya desde 
la 33000 a la 65535.

Desde el final del programa 
Basic hasta el RAMTOP que
da bastante memoria, pero es
tá reservada para poder alma
cenar en su caso una tabla de 
256 gráficos x 3 datos por 
gráfico = 768 datos.

Hay, además, un bloque en 
el buffer de impresora que al
berga todas las rutinas en CM 
utilizadas, y cuyo detalle es el 
siguiente:
—Ocupa desde la 23320 a la 
23482. Las rutinas son:

•  23320: CLS
• 23333: CLS de atributos. El

atributo correspon
diente lo toma de la 
23296.

• 23350: Impresión. Imprime
los gráficos según el 
modo en que nos 
encontremos. Los 
datos los toma de:

•  23670: d irección del grá
fico  en panta lla

•  23306: d irección del g rá 
fico  en m em oria

• 23303:filas
•  23304:colum nas
•  23431 ¡re jilla
•  23458: lleva a tributos a la

32200
•  23470:trae a tr ibu tos  de

la 32200

1-15

20-45

PROGRAMA BASIC
1 REM ALEJANDRE '86
2 CLERR 31999
5 LORD •"CODE 32000,170
6 LORD ""CODE 23320,162
10 BORDER 0 POKE 23693,7: LET

r =0 POKE 23658,f LET df=f . LE 
T atlf=f: LET Cla=r LET 9=1

15 INPUT "CRRGflR GRRFICOS ( S / n  
)";a* IF a*o"s" RND a$<>"n" TH 
EN GO TO 15

16 IF a $ = "S" THEN LORD ""CODE
20 REM def.o carga tabla
25 CLS INPUT "CARGAR TRBLR ( 

S /n) ?" , S $ IF S * < > " S "  THEN GO TO 
40
30 INPUT "CUANTOS GRRFICOS TIE 

NE?”,gr IF g r <1 THEN GO TO 30
35 LORD "" DRTR a() GO TO 50
40 INPUT "CUANTOS GRAF ICOS?";9 

r DIM a (gr,3)
45 FOR i=1 TO gr: PRINT RT 10,

10; "GRAFICO ",i INPUT "DIRECCIO

N?" , a ij , 1) INPUT "FILAS'*"; a (i ,2 
> INPUT "COLUMNAS?";a (i,3): NEX
T i

80 GO SUB 300 INPUT "CARGAS P 
RNTRLLR?"; S $ IF S * = " S "  THEN LOR 
D ""SCREEN*

90 REM novinienlo 
100 GO SUB 500 LET d=22528 
110 LET a t =PEEK d
121 LET dl=d POKE d ,56 POKE d 
,7 LET a =IN 223
125 IF *ey=l THEN GO SUB 400
126 LET a * = INKEY *
127 IF a $ = "■" THEN GO SUB 1000 
GO SUB 508
128 IF a * = "X" RND r =0 THEN POKE
23296,a t t r : LET at=altf RANDOM
IZE USR 23333
129 IF a * = "V" THEN RRNDOMIZE US 

R 23320 GO SUB 508
130 IF a $ = "f" THEN GO SUB 4000
131 IF a * = "h" RND r =0 THEN GO S

UB 5000 GO SUB 508
133 IF a * = "s" THEN LET Cla=l G 

O SUB 6000
134 IF a * = ”d" THEN GO SUB 6000
135 IF a*="b" RND r=0 THEN GO T 

O 7000
136 IF a$="fc” THEN GO SUB 500 

GO SUB 508
139 IF a=16 THEN GO SUB 1030 
150 GO SUB 200
160 POKE d1,a t LET a t =PEEK d 
180 POKE d,56: POKE d,7: GO TO

120
200 LET d=dl+(a = l) -(a =2) +32 * ( a = 

4) -32* (a =8)
210 IF d <22528 OR d>23231 THEN 

LET d =d 1 
220 RETURN
300 CLS INPUT "(1)TECLADO O ( 

2)KEMPSTON?", ley POKE 23693,56 
CLS RETURN
400 LET a = 16*(INKEV$ = "n"> *2* (IN
KEY * = 
= "a ")
499
500 
IF dr
501 

POKE
502 

POKE
503 

POKE
504 

POKE
506

POKE

"O")+(INKEY$=”P")*4*(INKEY* 
♦ 8 *(INKEY * = "q") RETURN 
REM modos
LET df=23382 LET dr=dr+l 
=5 THEN LET dr=0 
IF d r =0 THEN LET C* = " OR”: 
d f,182

THEN LET C*="NOR"IF dr s 
d f ,0 
IF dr=2 
d f,174 
IF dr=3 
d f ,166
IF dr=4 THEN LET C*="CPL" 
df ,47

THEN LET C*="XOR" 

THEN LET C*="AND"

508 LET b*=”
GO TO 8000 
1000 REM polea 
1010 INPUT "GRAFICO?",9 
1020 IF 9 <1 OR g>gr THEN GO TO 1 
010
1030 IF d+32* (a (9,2) -1) >23231 TH
EN BEEP 1,30 RETURN
1040 LET 91=d-22528 LET q2=INT
(ql/32) LET q3=ql-q2*32 ___  a
1050 IF q3+8 (g ,3) > 32 THEN BEEP 1 
,30 RETURN
1055 BEEP .08,60 ______
1060 POKE 23303,a(g,3): POKE 233
04,a(g,2> RANDOMIZE a(g.l) POK 
E 23306,PEEK 23670 POKE 23307,P 
EEK 23671 RRNDOMIZE d RRNDOMIZ 
E USR 23349 RETURN
3999 REM rejilla
4000 IF r =1 THEN RANDOMIZE USR 2 
3470 LET r =0 LET al=PEEK d RE 
TURN
4100 IF r=0 THEN POKE d,at RRND 
OMIZE USR 23458 LET r=l RRNDOM 
IZE USR 23431 LET al=PEEK d: RE
TURN
5000 REM attr
5010 LET b * = "TINTA PAPEL*****B 
RILLO FLASH" GO SUB 8000 
5015 LET allr=at 
5020 LET dUd
5025 LET a = IN 223
5026 IF *ey=l THEN GO SUB 400 
5030 IF INKEY* = "y “ THEN POKE d,a 
ttr LET a u a u r  DIM b*(32) GO
TO 8000
5040 GO SUB 200 RRNDOMIZE USR 3 
2000
5062 IF d=dl THEN POKE d,S6 POK 
E d , 0 POKE d,attr: GO TO 5020
5065 IF PEEK 23288=120 THEN LET 
br =64 GO TO S080 
5070 LET br=0
5080 IF PEEK 23290=184 THEN LET 
f1=128: GO TO 5100

!?00 lIt attr=(PEEK 23271)+((PEE
K 23269)/8)+br+fl ___ .
5110 POKE d ,0: POKE d,56: POKE d
,alt r GO TO 5020
5999 REH salva*
6000 INPUT "N0MBRE7"; s * IF LEN 
S*>10 OR LEN s * =0 THEN GO TO 600 
0
6010 IF Cla=l THEN LET Cla=0 PO 
KE d ,a t SRUE s«SCREEN* GO TO 
508
6020 SRUE S* DRTR al) GO TO S08
6999 REM borrado
7000 LET b*=" **MODO BORR
ADO** " GO SUB 8000 LET
X = INT ( (d-22S28) /32> LET y= id- 

2 2 528) -X  *32
7200 LET X1=X: LET yl=y
7300 LET a =IN 223
7350 IF ley=l THEN GO SUB 400
7400 LET X = X 1 +  (3=4) - (3=8) LET y
=y 1 + (a=l) - (a =2)
7450 IF X >21 OR X <0 THEN LET X=x

7460 IF y>31 OR y<0 THEN LET y=y 
1
7500 PRINT rt xl,yl;" ";RT x,y,"

7600 IF INKEY* = "y" THEN DIM b*(3 
2) GO SUB 8000 GO TO 7800
7700 GO TO 7200 ____„ „
7800 LET d=22S28+32*X+y PRINT R
T x,y,..... GO SUB 508 GO TO 110
7999 REM attr2
3000 PRINT 80;RT 1,0,b* POKE 23 
269,0 POKE 23271,0 POKE 23288, 
0 POKE 23290,0 RETURN

— La estructura del p rogra
ma Basic es la siguiente: 

Líneas:
In ic ia liza . C a r
ga los dos b lo 
ques de C M  y el 
de los grá ficos. 
D efine o carga 
tabla.
Selecciona te 
clado o Kemps- 
lo n  y carga o no 
panta lla .
Bucle p rinc ipa l 
de m ovim ien to  
que desplaza el 
cursor y selec
ciona las opc io 
nes que ya he
mos explicado. 
R utina que de
vuelve en «a» el 
va lo r de la tecla 
pulsada para el 
co n tro l del m o
v im ien to .

80

90-220

400

" + c *

500-508 S e lecc ión  de 
modos de im 
presión.

1000-1060 Im p rim e  g rá f i
co: si suena un 
p itid o  es que no 
cabe.

4000-4100 R e jilla . 
5000-5110 M o d o  a t r ib u 

tos.
6000-6010 Salva pantalla o 

ta b la  d e p e n 
diendo del va lor 
de la variab le  
C L A .

7000-7800 M odo borrado. 
8000 Im p re s ió n  de

mensajes en l í 
neas in feriores.

Pues esto es todo. Pensa
mos que se tra ta  de una u ti
lidad interesante que gusta 
más a medida que se va tra 
ba jando con ella. P robad a 
hacer una panta lla  rara con 
gráficos de algún programa 
y veréis que aunque su fina 
lidad es ayudar en la p ro 
gram ación tam bién sirve 
para pasar un buen ra to .

U
LISTADO I

RUTINA ATTR 
LINEA DATOS CONTROL
1 CD8E0221E55R01E75R7B 1146
2 FEFFC8FE242825FE 1C28 1398
3 2CFE142833FE0C283AFE 1027
4 042841FE032848FE0B28 783
5 4FFE132861FE1B286BFE 1171
6 23284EC97AFE273E0820 871
7 0202C977C97RFE273E10 1018
8 200202C977C97RFE273E 1034
9 18200202C977C97RFE27 996
10 3E20200202C977C97RFE 1027
11 273E28200202C977C97R 820
12 FE273E30200202C977C9 960
13 7RFE273E38200202C977 889
14 C97RFE273E00200202C9 915
15 77C921F85R7EFE002803 1114
16 3600C93678C921FR5R7E 1129
17 FE0028033600C936B8C9 991

D U M P : 4 0 .0  0  0  
N . BYTES: 170

LISTADO 2
RUTINA IMPRESION 

LINEA DATOS CONTROL
1 21004011014001FF1775 575
2 EDB0C921005811015801 842
3 BF023R005B77EDB0C900 1075
4 DD21045B2R765C7CE603 958
5 070707F64067F3ED5B0R 1015
6 5B3R085B080E08E5DD46 798
7 031R0077132310F9E124 728
8 0D20F07DE6E0FEE02808 1390
9 01E007R7ED4218097CFE 1113
10 5730047DE61F6F083D20 737
11 D1FBC900000000000000 661
12 002100581101580616C5 452
13 061036383E7812131323 405
14 2310F5EBC110EEC92100 1212
15 5811C87D01C002EDB0C9 1239
16 21C87D11005801C002ED 895
17 B0C90000000000000000 377

D U M P : 4 0 .0  0  0  
N . BYTES: 16 2



POKEs
Soy un nuevo lector de vuestra re

vista que, desde hace poco, poseo un 
1 Spectrum 128 K. Por ser éste el primer 

ordenador que utilizo, aún no sé intro

ducir los POKEs en los juegos, Os p i

do que expliquéis en la revista la ma- 
I ñera de introducirlos y  utilizarlos

Si yo introduzco un POKE en un jue

go. ¿su efecto permanece siempre, o 
sólo hasta que se quita el juego?

Rafael MORENO Madrid

■  Los juegos de ordenador son pro
gramas escritos, normalmente, en Có
digo Máquina Estos programas con
sisten en una serie de números cada 
uno de los cuales tiene un cierto signi
ficado para el ordenador La lista de 
números que compone el programa 
está contenida en la cassette: cuando 
lo cargamos, lo que hacemos es co
piar esa lista de números en la memo
ria RAM del ordenador

Un POKE es un comando que alte
ra uno de esos números, haciendo que 
el programa se comporte de diferente 
forma. No es posible alterar uno sólo 

I de los números grabados en la cinta 
(habría que volverlos a grabar todos), 
asi que lo alteramos una vez que está 
copiado en la RAM del ordenador. Co
mo consecuencia, la alteración no es 

| permanente y durará sólo hasta que 
I volvamos a cargar el programa desde 
' la cinta.

Para introducir un POKE (alterar uno 
de los números), es necesario hacerlo 
cuando el programa ya está en la me
moria. pero antes de que se haya 
puesto en marcha, ya que cuando 
arranca, nos quita el control Normal
mente. existe delante de cada progra
ma grabado en una cinta, un cargador 
en Basic que contiene, al menos, una 
instrucción LOAD “ "CODE para car
gar el programa y una RANDOMIZE 
USR... para ponerlo en marcha. Pues 
bien, el POKE deberá colocarse en me
dio de estas dos instrucciones, es de
cir. después de LOAD y antes de RAN
DOMIZE. De esta forma, se ejecutará 
cuando el programa ya está cargado, 
pero antes de que arranque.

En algunos casos, se utilizan carga
dores diferentes o formas de protec
ción que nos impiden acceder al lista
do del cargador Cuando esto ocurre, 
no hay más remedio que ser un exper
to «Hacker» para conseguir acceder al 
punto exacto donde hay que colocar 
el POKE No hay una «regla de oro» pa
ra “ POKEar" programas protegidos, 
ya que cada protección es totalmente 
distinta de las demás. No obstante, he

mos publicado recientemente una se
rie que. bajo el título: «La biblia del 
Hacker», enseñaba al lector a despro
teger cualquier programa. Para los ca
sos de programas especialmente difí
ciles de desproteger, solemos publicar 
un cargador especial que hace el tra
bajo «duro», evitándole al usuario la 
molestia de tener que desproteger el 
programa.

IMPRESORA 
EN EL PLUS II

Soy suscriptor de su revista desde 
el número 1 y  recientemente he adqui
rido un ordenador Spectrum Plus II y  
una impresora Seikosha SP 1000 AS 
con conexión RS-232. Me han surgido 
algunos problemas con el manejo de 
la impresora Mis preguntas son:

¿Por qué no lunciona la impresora 
en modo 48 K?

En modo i28 K s i funciona, pero no 
consigo que lo haga en ninguno de los 
tipos de letra de que dispone, excepto 
el normal. Siguiendo las instrucciones 
del manual, envió los comandos co
rrespondientes: por ejemplo, para el ti
po de impresión en comprimido: 
LPRINT CHRS (15): sin embargo, la im
presora no parece hacer el menor ca

so del comando.

Fernando AVILÉS-Albacete

■  Las rutinas que sirven para mane
jar la salida RS-232 se encuentran en 
la ROM de edición, por lo que no pue
den funcionar en modo 48 K, ya que 
en este modo se encuentra inactiva es
ta ROM. Los comandos LPRINT que se 
tecleen en modo 48 K se dirigirán a 
una impresora tipo ZX-PRINTER que 
esté colocada en el slot posterior

Como se indica en la página 154 del 
manual del ordenador, las rutinas que 
manejan la salida RS-232 se encargan 
de filtrar los códigos menores de 32, 
que representan, para el ordenador, 
controles de color o posicionamiento 
en pantalla. Los códigos de control de 
la impresora suelen ser menores de 32 
o constituyen una secuencia de «esca
pe» que empieza por 27. Por tanto, es
tos códigos son filtrados y no se envían 
a la impresora La razón de hacerlo asi 
es evitar que los controles de color que 
figuren en un listado provoquen la im
presión de cosas sin sentido. El proble
ma es que este filtraje no ocurre sólo

con LLIST, sino también con LPRINT, 
lo que hace imposible enviar códigos 
de control a una impresora desde Ba
sic.

Para poder enviar estos códigos de 
control, no hay más remedio que es
cribir otras rutinas de manejo de la sa
lida RS-232 que no filtren los códigos 
inferiores a 32: tarea ésta que. desgra
ciadamente, se encuentra fuera del al
cance del usuario medio. Existe, sin 
embargo, otra solución La salida 
RS-232 del Interface-1 si permite el en
vió de estos códigos a través de un ca
nal abierto en modo «b», por lo que, tal 
vez. la solución más fácil en su caso 
consista en adquirir un Interface-1 y 
conectar la impresora a través de él 
En ese caso, puede abrir dos corrien
tes de manejo de impresora, por ejem
plo:

OPEN #3 :"t"
OPEN #4,"b"

Los textos normales y los listados 
los podrá enviar por la corriente #3 con 
LPRINT y LLIST. mientras que los có
digos de control los puede enviar por 
la corriente #4 con- PRINT #4:

LA IMPRESORA 
MISTERIOSA

Me han regalado una impresora 
«EPSON MX-80III» que había abando

nada en un almacén, No tiene libro de 
instrucciones y  no sé siquiera si se 
puede conectar a un Spectrum 48 K 
Yo supongo que si, porque en su p a r- ' 
te posterior tiene dos salidas que. a mi 
parecer, son una Centronics y una 
RS-232.

David VILLAVERDE Madrid

■  Lo más probable es que si se pue
da conectar, aunque sin tener el ma
nual le va a costar trabajo averiguar los 
códigos de control adecuados. Lo im
portante, de momento, es saber si las 
conexiones valen.

Una conexión RS-232 está constitui
da por un conector DB-25 hembra, es 
decir, por un conector rectangular con 
dos filas de agujeros: una fila tiene 13 
agujeros y la otra tiene 12.

Una conexión Centronics consiste 
en un conector también rectangular, 
pero con una ranura ancha en medio 
y dos filas de 18 contactos, una a ca
da lado. Ambos tipos de conexión es
tán construidos de forma que resulte

físicamente imposible confundirlos por 
error.

Si las conexiones de su impresora 
son de este tipo, le recomendamos 
que utilice la Centronics con cualquie
ra de los interfaces que se venden en 
el mercado. La razón es que la comu
nicación es más rápida que en una 
RS-232 y, además, se ahorrará tener 
que preparar el cable.

DISCO OPUS 
EN EL 128

Compré un Spectrum 128 y  tenia 
una unidad de discos Opus Discovery 
pero, según parece, no es compatible 
porque al conectarlo en el bus de ex
pansión se queda bloqueado.

Me gustada saber si se puede solu

cionar cambiando el bus de expansio
nes o haciéndole algo a la unidad de 
disco.

José A. IGLESIAS Vizcaya

■  No hemos profundizado mucho en 
el tema y no podemos asegurarle que 
el método que le vamos a describir 
funcione, no obstante, es el sistema 
que hemos utilizado nosotros para 
compatibilizar la unidad de discos. Be
ta con el Plus II. Esperamos que, al 
menos, le sirva como una primera 
orientación.

El problema puede residir en el in
tento, por parte del disco, de paginar 
su ROM anulando la del ordenador. En 
este caso, la unidad no puede funcio
nar en modo 128 K, pero si podría ha
cerlo en modo 48 K (Spectrum). Para 
ello, hay que conseguir que el ordena
dor arranque con el disco bloqueado, 
pasar a modo Spectrum y desbloquear 
el disco. Para conseguir bloquear el 
disco durante el arranque, hay que 
buscar el biestable que habilita la ROM 
interna y establece la señal de bloqueo 
a la ROM del ordenador. Una vez en
contrado. se instala un interruptor que 
fuerce al biestable a permanecer en el 
estado de desactivación. Éste será el 
interruptor de bloqueo del disco.

Les escribo esta carta para que me 
envíen la siguiente información. Resul

ta que en su revista (lo que pasa es 
que no me acuerdo de qué número 
era), vi un juego cuyo titulo es el si
guiente: «Macadam Bumper»- 
simulador. Pss ERE.

Dicho juego no tengo forma de com

prarlo, aquí en Asturias, asi que. si no

“ MACADAM BUMPER”



les causa molestia, me gustaría que 
me enviasen las señas de la casa y  el 
teléfono para poder encargarlo direc

tamente.
Manuel CIA) Asturias

■  Sentim os com un ica rle  que se tra 
ta de un program a m uy antiguo que  ya 
se encuentra  to ta lm ente  d esca ta loga 
do. La única fo rm a de  consegu irlo  se
ria co n ta c ta r con  a lgu ien que  lo tuv ie 
ra e  intentar sacar una copia . D esgra
ciadamente, nosotros no lo tenem os ni 
conocem os a nad ie  que lo tenga, aun
que le o frecem os la posib ilidad de c o 
locar un anuncio  en nuestra  sección  
«De Ocasión». Al tratarse de un progra
m a descatalogado, entendemos que el 
sacar una cop ia  es más una ta rea  de 
co lecc ion ism o  que de «piratería».

CÓDIGO
MÁQUINA

Soy un lector de su revista y  me pa

rece muy bien que pongan juegos pa

ra copiar, pero a m i me resulta impo
sible hacer entrar el Código Máquina 
de los juegos en mi Spectrum. ¿Qué te
clas tendria que apretar para que me 
entrara el Código Máquina?

Ósea Barcelona

■  Para in troduc ir los listados en C ó
d igo Máquina que  figuran en nuestra  
revista, es necesario  u tilizar el C arga
dor Universal de C ódigo M áquina. Se 
tra ta  de un program a en Basic que per
m ite  in troduc ir estos listados y  v o lca r
los en m em oria  en un fo rm a to  utiliza- 
ble por el ordenador. Este program a ha 
sido pub licado  varias veces, la ú ltim a 
de ellas, en el núm ero 101, pág ina 11, 
de nuestra revista.

¡HORROR!
Tengo un Spectrum 48 K que. al sa

carle el interface estando en marcha, 
se ha bloqueado y  ahora, cada vez que 
lo pongo, se queda bloqueado y  no sé 
cómo ponerlo en marcha. En la panta

lla salen unas bandas negras vertica
les.

Jorge MANERA Madrid

■  Parece m entira  que después de las 
veces que lo hem os repetido, todavía 
haya quien desenchufe  un in te rface  
con  el o rdenador en m archa. Lo vo l
verem os a repetir No conecte ni des
conecte nunca ningún dispositivo 
mientras el ordenador esté funcio
nando. Seguram ente, tendria  m enos 
probabilidades de  averia rlo  si lo tira ra  
por la ventana.

Es im posible saber a c ienc ia  c ie rta

qué es lo que  fa lla , aunque por la ind i
cac ión  que nos da, lo m ás p robable  es 
que haya que ca m b ia r e l m ic ro p ro ce 
sador. N uestra  recom endación es que 
lo lleve a un ta lle r especia lizado  y, en 
lo sucesivo, haga caso de nuestro con
sejo: el ordenador es, siem pre, lo p ri
m e ro  que  se apaga y lo ú ltim o que  se 
enciende.

INCOMPRENSIBLE
Acabo de adquirir un Spectrum Plus 

II: poseo además una impresora Sei- 
kosha GP-50S que utilizaba con un 
Spectrum 48 K. Al intentar enlazarla 
con mi nuevo ordenador, ocurre que 
el coneclor que posee la impresora 
tropieza con la clavija de 9 V DC de 
la fuente de alimentación por lo que no 
la puedo utilizar. Lo mismo me ocurre 
con el interface para ¡oystick DKTro- 
nics. que ni siquiera puedo meter en 
el port de espansión. ¿Qué hacer?

Manuel PALMACádiz 

■  No entendem os por qué  no puede 
co n e c ta r en el Plus II los d ispositivos 
que si podia co n e c ta r en el 48 K A m 
bos ordenadores tienen el slot y la c la 
vija  de 9V. co locados exac ta m en te  a 
la m ism a d is tanc ia  y con  la m ism a re
lac ión  en cuan to  a su posic ión  re la ti
va. C ua lqu ie r d ispositivo  que  pud iera  
conecta r en el 48 K debe poder co nec
ta rlo  tam bién en el Plus II. No o bsta n 
te, com pruebe  que  no esté  in ten tando 
inse rta r el co n e c to r al revés.

Si el p rob lem a se  debe a que la c la 
vija  del cable  que v iene de la fuente  es 
dem asiado  grande, no hay ningún in 
conveniente en que utilice la fuente del 
48 K para a lim enta r al Plus II, ya que 
am bas son iguales.

RÉPLICA
Les mando esta carta por parecer- 

me incorrecta la opinión que el Sr. di
rector de la revista británica «Compu- 
ter&Video Games» expresa en el arti
culo sobre e l programa «Olé Toro» re

producido en el número 103 de MI- 
CROHOBBY

El que ellos le hayan puesto una va
loración «0 » a este magnifico juego, 
pase. Pero lo que no es correcto es 
que estos señores se hayan metido en 
polémica ofendiendo a todos aquellos 
aficionados qué hayan leído dicho ar
ticulo.

Dichos señores se meten en una co

sa que es muy nuestra, y  que llevamos 
como una tradición, mientras que nin
gún español se mete con su caza del 
zorro que es. como se puede demos
trar, bárbara y  cruel.

Han denominado a los toros como 
un deporte«asqueroso y  cruel». Seño

res: ¿qué les parece más cruel, que se 
maten animales que posteriormente 
sirven como alimento, o que se maten 
quinientas personas en el partido juga

do entre dos equipos de la Juventus y  
el Liverpool?

Basilio MARTÍN Madrid

■  E fectivam ente, el co m en tario  de 
«Computer & Video Games» sobre el 
p rogram a «Olé Toro» nos p are c ió  bas
tan te  fuera de  tono  y asi lo  h ic im os 
co nsta r en nuestra  pub licac ión  Sin 
án im o de en tra r en po lém ica  sobre  la 
llam ada «Fiesta Nacional», cabe  seña
lar que en todas las cu lturas  existen ri
tos m ás o  m enos c rue les  o  sang rien 
tos que  se  encuen tran  firm em en te  
arra igados en su trad ic ión. Lo que nos 
parece  por com ple to  im procedente  es 
confundir el com entario  de un juego de 
o rdenador con  la c r itica  a la trad ic ión  
de una determinada cultura. Los que ha
cem os esta  revista som os am antes de 
la paz, pero no de jam os que esto  in
fluya al ca lifica r a lgunos juegos de  o r 
denador que nos p resen tan  a un su 
puesto  «Rambo» m asacrando  ch inos 
sin parar. A l fin y al cabo, m ás vale que 
los chinos, los to ros  o  cu a lqu ie r otra  
c ria tu ra  v iv ien te  se m aten en el in te 
rio r de un ordenador y no en la vida 
real

EL RETURN 
FANTASMA

Quería preguntaros si en el progra
ma «Editor de pantallas» del n.a 1t0 de 
MICROHOBBY. concretamente en la lí
nea 1610. hay un error: a l fina! de es
ta linea, después de B S " " está pues
to GOTO 40: RETURN.

¿Para qué puede servir un RETURN 
después de un GOTO?, ya que este 
RETURN no puede ser leído, puesto 
que el ordenador da un salto a la linea 
40. ¿En tugar de GOTO 40 no seria 
GOSUB 40 ? Entonces el RETURN de 
la linea 55 haría funcionar al de la li
nea 1610.

Benito FERNÁNDEZ Huelva

■  C uando se traba ja  con  Basic y Có
d igo M áquina en un m ism o program a, 
es frecuente encontrar construcciones 
extrañas: no es el caso de este progra
m a en co ncre to , pero lo vam os a ex
p lica r por tra ta rse  de un tem a in te re 
sante. En ocasiones, se encuentran va
rias sentencias GOTO seguidas en un 
m ism a linea. La razón es que se re to r
na a esa linea desde Código M áquina, 
habiendo lijado  prev iam ente  un valor

en la variab le  "N S P P C ". que  indica I  
cuá l de las sentencias de  la línea se I  
e jecu ta . Es una fo rm a de  con tro la r la I  
b ifurcación de un program a Basic des- I  
de una ru tina en O M

En el caso  co ncre to  del program a I  
que nos c ita , la cosa es m ás sencilla. I  
El auto r del program a co locó, original- I 
mente, un GOSUB 40 en la linea 1610 I 
P osteriorm ente, se d io  cuen ta  de que I 
pod ia  re to rnar d irec tam en te  desde la I 
linea 55, ahorrando un paso, por lo que I 
cam bió el GOSU B por un GOTO y, sim- I 
p lem ente, se o lv idó  de qu ita r el RE- I 
TURN de la linea 4 0 . C om o norm a ge- I 
neral, s iem pre  que tengam os un GO- I 
SUB seguido inm ed ia tam ente  por un I 
RETURN, puede ser sus titu ido  por un I 
GOTO y hacer el re to rno  d irectam en- 
te desde la subrutina Los partidarios I 
de la «programación estructurada» nos I 
pondrán verdes, pero lo c ie rto  es que I 
se ahorra  m em oria  y tiem po de ejecu- I 
ción

SCROLL DE PANTALLA
¿Cómo se hace u n «scroll» de pan- I 

talla7
¿Cómo se puede hacer este «scroll» I 

sin que se mueva un personaje de su I  
posición inicial?

David GONZÁLE. Elche

■  Para desplazar la pantalla p ixel a pi- ] 
xel (que suponem os es lo que se de- I 
sea hacer), es necesario  el em pleo de 
ru tinas en C ód igo  M áquina. No es que 1 
no se pueda hacer en Basic, sino que 
resultaría dem asiado lento (más de un ¡ 
m inu to  por cada  desplazam iento). Las ¡ 
ru tinas no son dem asiado com plica- ! 
das. aunque si requ ieren un c ie rto  c o 
noc im ien to  de program ación  en As
sem bler No obstante , en las páginas 
310 a la 319 de nuestro C urso de Códi
go Máquina puede encontrar unas ruti
nas para hacer todo  tipo  de desplaza- j 
m ien tos en la pantalla, su func iona 
m ien to  está am pliam ente  explicado, 
por lo que no tendrá  n ingún problem a 
para com prenderlo .

Para desp lazar la pantalla  mante- : 
niendo la posic ión  de un m uñeco, la 
cosa es bastante  más. com plicada De 
entrada, cada vez que im prim a el m u
ñeco. deberá guardar en a lgún lugar 
lo que habla en esa posición Cuando 
vaya a desplazar la pantalla, em piece 
por b o rra r el m uñeco, luego realice el I 
desp lazam iento  y, finalm ente , vuélva- I 
lo a im prim ir. Si todo  sucede con la su
fic ien te  rapidez, dará la im presión de 
que el fondo se ha desplazado y el m u
ñeco  ha perm anecido  es tá tico



• URGE vender ordenador Zx 
Spectrum  Plus com prado en marzo-86. 
libros. jo ys tick  Q u ick Shot II, in te rface  
Kem pston Todo por 27.000 ptas. In te 
resados e scrib ir a la sigu iente  d ire c 
ción  Eduardo Rom anos O C esáreo 
A liena, 1 5 .3 .°  E 5 0 0 0 8 Zaragoza. Tel 
(976) 49 17 60

• DESEARÍA ponerm e en 
co n ta c to  con  usuarios de toda Espa
ña que posean un ordenador Spectrum  
48 K o  128 K para in te rca m b ia r todo 
tipo de inform ación, instrucciones, po
kes. e tc  In teresados escrib ir a M iguel 
Angel Fernández Larrea C / La C ues
ta, 21, 2 ° D 48800 Balm aseda (Viz
caya). Tel. (94) 680  08 32 de 2.30 a 
4,30 tarde

• VENDO A m strad  CPC 464 
(sin m onitor), incluyo cab les para c o 
n ecta rlo  a cua lqu ie r TV. rega lo  rev is
tas, Lo vendo por 30.000 ptas. In te re 
sados e scrib ir a Jorge  Sánchez Ruiz 
C / Nou. 28 17100 La Bisbal (Gerona).

• URGE vender o rdenador Zx 
S pectrum  48 K. m ás cables, lib ro  de 
instrucc iones, in terrup to r on/o ff. m ás 
interface tipo Kempston, un Q uick Shot 
II ca sse tte  especia l para o rdenador 
Todo en p e rfe c to  estado In teresados 
llam ar al tel. (94) 682 13 90 a p artir de 
las 7.30 de la ta rde . P reguntar por 
Egoitz.

• VENDO Zx S pectrum  Plus, 
con todos los periféricos, alim entador. 
joystick Q uick Shot II, in terface  Kem p
ston. ca sse tte  especia l, c in ta  de de 
m ostración, lib ro  de instrucciones. To 
do  e llo  por só lo  35.000 ptas. In te resa
dos llam ar al tel (93) 358 76 75.

• POR CAMBIO de equipo.
vendo Spectrum  Plus, con  cables, m a
nual y c in ta  de dem ostrac ión  en cas
te llano, m ás conm utado r on-o ff con 
lead ind icador de funcionam iento , cas
se tte  C om putone especia l para  o rd e 
nador, in te rface  Kem pston. joys tick  
Q u ick Shot II con autodisparo, ade
m ás m a te ria l in fo rm á tico . Todo por 
25.000 ptas. In teresados e sc rib ir a la 
s igu iente  d irecc ión : Pedro A n ton io  H i
guera Rodriguez. C/ José Zorrilla , 109, 
1 °  A. 40002 Segovia Tel. (911) 
42 01 97.

• VENDO ZX S pectrum  48  K, 
con cables, m anuales, a lim entador. 
c in ta  de  dem ostrac ión  Horizontes, in 
te rfa ce  tipo  Kem pston. L lam ar a l tel. 
6 7 4 6 7 1 , o  bien e sc rib ir a F ranc isco  
Rubio. C/ A lta. C arear (Navarra).

• VENDO Zx In te rface  1 m ás 
Zx M icrodrive. sólo por 18.000 p tas In
te resados llam ar a partir de las 22.30 
al tel (942) 57 01 61 y p regun ta r por 
Chalet.

• VENDO Zx S pectrum  Plus 
con  sus accesorios, m anuales, c in ta  
de dem ostración, por sólo 25.000 ptas. 
In te re s a d o s  lla m a r a l te l (965 ) 
44 70 02 o  e scrib ir a Javie r Sánchez 
Rom ero. C/ B las Vaquero. 51. 5 .° . El
ch e  (A licante).

• VENDO ZX S pectrum  Plus, 
p oco  uso y b ien cuidado, tam bién in 
c luyo  in te rfa ce  Kem pstqn, 1 jo ys tick  y 
varias revistas, libros etc. Todo por só
lo 30.000 ptas. L lam ar al tel. 705 48 76 
o  bien e sc rib ir a A lbe rto  M aeso D iaz 
O Va lle  Inclán, 64. 4 ."  deha. 28044 
M adrid.

• VENDO joys tick  Q u ick Shot 
II e in terface Kempston, m uy poco  uso. 
por el p rec io  de 3.000 ptas. In te resa 
dos llam ar al tel. (987) 64 34 38 a p a r
tir de las 18 horas. D irección: V ictor Jo
sé G onzález Rodriguez. C/ D octo r Pa
lanca. 23. 1 °  La Bañeza (León).

• VENDO Spectrum  48 K en 
perfecto  estado sin ningún tipo de ano
m alía, rega lo  el m anual de ins trucc io 
nes. lib ros y revistas, asi co m o  los c a 
bles y a un p rec io  de 10.000 ptas. Los 
in te resados en la co m pra  pueden es
crib ir a la s igu iente  d irecc ión : F rancis
co  Javier Sánchez C áceres. C / Peña 
G robea. 3 .3  ° C  O  bien llam ar al tel 
(91) 252 88 41 28018 M adrid

• VENDO ordenador Zx Spec
tru m  Plus en buen estado, con  m anual 
en caste llano e inglés, revistas, casset
te, cu rso  de V ideo-Basic, in te rface  
Kem pston, jo ys tick  Q u ick Shot V y un 
lib ro  de C ódigo M áquina. Precio  a co n 
venir. L lam ar al tel (964) 20 57 02 de 
C aste llón  y p regunta r por A le jandro .

• VENDO S pectrav ideo  328, 
80 K Ram. con  casse tte  SVI. m in i Ex
pander, in te rface  Centron ics, im preso
ra Seikosha GP-100. Todo co m ple to  
por 60.000 p tas Tam bién lo vendo por 
separado. Para m ás in form ación, lla 
m a r al tel (965) 85 59 62 de 2 a 3 de 
la  ta rd e  y de 9 en ade lante. P reguntar 
por Eduardo.

• VENDO S pectrum  Plus, con 
cables, fuen te  de a lim entación , c in ta  
de dem ostración, m anual. Poco usado 
y  com prado  en feb-86. Con el o rdena 
dor inc luyo  un in te rface  program able . 
60 revistas. Todo por 23.000 p tas. L la 
m ar al tel (91) 2 7 6 8 0 4 9 . Preguntar 
por M iguel. C/ Jorge  Juan, 51 28028 
M adrid.

• VENDO S pectrum  48 K. 
nuevo, com ple to , co n  c in tas  vírgenes, 
lib ro  de  Basic y enc ic loped ia  Run de 
4 tom os encuadernados, todo  por 
23.000 ptas. (negociables). Interesados 
llam ar al tel. (985) 2 6 0 7  94. Oviedo

• VENDO Spectrum  Plus, cas
se tte . jo ys tick  e in terface, libros, etc. 
por 29.000 ptas. Todo en p e rfe c to  es
tado. C ontactar con  Daniel. C/ Rábida, 
15. 21001 Huelva Tel. (955) 24 90 52 
de  6 a 9

• CAMBIO/VENDO spec
tru m  48 K con  libros, cables, im preso
ra y a lgunas revistas por un o rdenador 
S pectrum  Plus. Tam bién co m pro  im 
presora  ZX P rin ter con  ro llo  de papel. 
Interesados llam ar al tel. 606  44 31 de 
M adrid. P regunta r por Regino

• VENDO Spectrum  Plus con 
todos los cables com pletos. Ad jun to  li
b ros y revistas. Precio a conven ir 
In teresados e scrib ir al Apdo 1149. 
24080 León.

• VENDO ordenador Zx Spec
tru m  48 K con cables, fuen te  de a li
m entación. manuales, c in ta  de dem os
tra c ión  H orizontes, ca sse tte  especia l 
C om putone  e  in te rface  tip o  Kem pston 
para jo ys tick  todo  e llo  p o r só lo  25.000 
p tas A dem ás regalo revistas. L lam ar 
al tel. (91) 785 71 89  a p a rtir de las 6 
de la tarde, e xcep to  fines de sem ana 
D avid o Luis

• VENDO Zx S pectrum  48 K 
co n  fuen te  de a lim entación , m anual, 
cables, e tc. m ás un in te rfa ce  joys tick  
tipo Kem pston. Incluyo tam bién varias 
rev is tas P recio  a convenir. In te resa
dos escrib ir a la siguiente d irección: V i
ce n te  Torta jada Sánchez. C/ Ram ón y 
Caja l, 16, ba jo  izqda M anises (Valen
cia). Tel. (96) 154 96 27. H oras de tra 
bajo.

• VENDO Spectrum  Plus con 
in te rface  y  m icrodrive. joystick, libros 
y co le cc iones de revistas sobre el te 
ma. Todo por só lo  25.000 p tas In te re 
sados co n tac ta r con V icente  Bossut. 
Avda. Lom as del Rey. 3. S S de los 
Reyes (M adrid). Tel. (91) 651 65 51

• URGE vender Spectrum  Plus, 
nuevo, con embalaje, fuente de alim en
tac ión . c in ta  de dem ostrac ión, cables, 
m anuales, e tc. Regalo con  la com pra  
del m ism o, lib ro  de  in ic iac ión  al Basic 
M icrobasic y un órgano e lectrón ico Ca
s io  VL-Tone (valorado en m ás de 5.000 
ptas). Todo por só lo  28.000 ptas. Lla
m ar al tel. (987) 25 28 31 Preguntar 
por Roberto.

• VENDO joys tick  Q uick Shot 
II to ta lm ente  nuevo, por 2.000 ptas. 
(negociables). Interesados escrib ir a la 
s igu iente  d irecc ión . Rubén. C/ M onte
ro. 35. 6 .°  B M óstoles (Madrid). Tel. 
(9 1 )6 1 4  80 76

• VENDO por 15.000 ptas., un 
o rdenador Zx Spectrum  Plus 64 K. Lla
m ar al tel. (91) 747 73 77 Preguntar 
por Santi. Mi d ire cc ión  es la siguiente: 
Santiago Garcia Mejia P ° Alameda de 
Osuna. 67. 1.° A. 28042 M adrid.

• DESEARIA co n ta c ta r con 
usuarios que posean un ordenador 
MSX para in tercam biar todo tipo de in
fo rm ación . D irig irse a la s igu iente  d i
rección: Jesús Z am ora Ramos C / San 
Diego, 18. 29600 M arbella (Málaga).

• VENDO Zx Spectrum  Plus, 
en buen estado, con cab les y fuente 
de a lim entación , rev is tas de in fo rm á
tica  y algunas cosas más. Todo por só
lo  20.000 p tas Interesados llam ar al 
tel (956) 8 5 2 0 8 7  Preguntar por Je
sús G arcía Espinosa. Plaza Gral Vare- 
la, 3 .3  ° A. Puerto de Santa M aria (Cá
diz)

• VENDO ordenador Zx S pec
trum  Plus, tota lm ente nuevo y sin usar, 
por el p rec io  de 30.000 ptas. Para más 
in form ación, e scrib ir a la s igu iente  d i
recc ión : Danie l A lba Grefe. C/ Santa 
Virgilia. 5 . 1 °  D. Esc-lzqda 28033 M a
drid  O bien llam ar al tel. 764 53 70

• VENDO Zx Spectrum  48 K 
en p e rfe c to  estado, con todos los ca 
bles y am plificados. Adem ás, m anual 
en español y c in ta  H orizontes. In te re 
sados ponerse  en co n ta c to  con  Javier 
Velázquez C am ino de Bornos. C/ O lve
ra. Blq-4. ba jo  A. A rcos de la Frontera  
(Cádiz). Tel. (956) 7 0 0 5  82.



OFERTA ESPECIAL
S u scríb e te  o  M IC R O  H O B B Y  y  llé v a te  gratis  
e l ú ltim o  éx ito  d e  D in a m ic  (v á lid o  ta m b ié n  
p a r a  re n o v a c io n e s )

(Oferta válida para España, hasta el 30 de abril de 1987)

DERDHAL es un miembro del 
COE, Cuerpo de Operaciones 
Especiales. Ha sido entrenado 
durante largos años para 
convertirse en un especialista, y 
ahora es el primero de su 
promoción.
Puede atravesar las líneas 
enemigas por tierra, mar o 
aire; domina todas las técnicas 
de la guerra en la selva; 
conoce todas las armas y es 
un experto en explosivos. 
ARMY MOVES, tres sistemas 
de combate distintos:
• JEEP equipado con misiles 

tierra-aire.
• HELICÓPTERO COBRA 

para la lucha en la 
jungla.

• SOLDADO COE,
miembro de un cuerpo 
de élite, entrenado en 
todas las técnicas 
conocidas para la 
guerra.
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CUPÓN DE SUSCRIPCIÓN

Sí, deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un'año (50 nú
meros), al precio de 5.675 ptas. Esta suscripción me da derecho a 

recibir,totalmente gratis, el último éxito de Dinamic, Army Moves 
(esta oferta es válida sólo para España, hasta el 30 de abril de 1987).
N om bre_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Fecha de nacimiento_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
A p e llid o s _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Domicilio _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Localidad _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  Provincia _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Teléfono _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  C. Postal _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Para ag ilizar tu envío, es importante que 
indiques el código postal

Forma de pago:
□  Talón bancario a nombre de Hobby Press, S. A.
□  G iro postal a nombre de Hobby Press, S. A ., n . ° _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
□  Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envío y es válido sólo 

para España).
□  Mediante tarjeta de crédito n.0 □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □  

Visa □  Master Charge □  American Express □
Fecha de caducidad de la tarjeta _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Firma y fecha

También puedes suscribirte por teléfono
(9 1 ) 734  65  00

CUPÓN DE NÚMEROS ATRASADOS 
Y CINTAS MICROHOBBY

□  ^  í, deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
^ 9 a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta

lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY durante 
cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). Las cintas que 
deseo son:
Números _ _ _ _ _  a l______  Números______ a l_ _ _ _ _ _ _
Números_ _ _ _ _ _ _ a l_______  Números______ a l_ _ _ _ _ _ _

□  ^ í ,  deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados
O  de MICROHOBBY al precio de 135 ptas. cada uno (indepen

dientemente de su fecha de publicación y número que aparezca en porta
da) ____ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Están agotados los números 1, 2, 3 y 6
N om bre_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Fecha de nacimiento_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Apellidos __ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Domicilio _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ _ _ _ _ _ _ _ _
Localidad _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  Provincia _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Teléfono _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  C. Postal _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Para ag ilizar tu envío es importante que 
indiques el código postal

Forma de pago:
□  Talón bancario a nombre de Hobby Press, S. A.
□  G iro postal a nombre de Hobby Press, S. A ., n . ° _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
□  Mediante tarjeta de crédito n .° □  C □  □  □  □  □  □  □ — 1 i—

Visa □  Master Charge □  American Express □
Fecha de caducidad de la ta r je ta _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Firma y fecha

No se admiten solicitudes de cintas contra
reem bolso
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