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PROGRAMAS MICROHOBBY. 
Aventura en las Pirámides Percepción extrasensorial. Un dia en las carreras. 

B» COMENTARIOS DE PROGRAMAS. 
Siete de los mejores programas del momento son comentados en este número. 

BASIC T e f C e r a p a r 1 e d e e s 1 e coleccionaba 

INICIACION S ^ r á 3 p a r 1 e < f e l C o l o r e n e l Spectrum: dibujando en color. 

24 PROGRAMAS DE LECTORES. 0 , f e c e m o s e s I a s e m a n a < * » p , 0 ^ f a m a s ; 
«Copyline» y «Aritmémori». 

| Avance del SIMO. 

ENCUESTA. Sacamos el Spectrum Plus a la calle. 

CONSULTORIO. 

SI NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED: 

CADA MES 
PONDREMOS 
A SU DISPOSICION 
UNA CINTA 
CON TODOS 
LOS PROGRAMAS 
PUBLICADOS 
EN LOS 
CUATRO 
NUMEROS 
DE DICHO MES. 
La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive; la 
segunda, los publicados en los 
números del 5 al 8, y así 
sucesivamente. 
El precio especial de esta cinta 
es de 550 ptas., más 75 
pesetas por gastos de envío 
por correo certificado a su 
domicilio. 

SI VD. ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, S.A.. 
APARTADO 54062 DE MADRID 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS. S.A.. POR 
VALOR DE 625 PTAS., O SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 

¡ELIJA LA FORMULA 
OUE MAS 

LE CONVENGA! 

Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los tels.: 
733 50 12 • 733 50 16. 
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wcos 
APROVECHAMIENTO 
DELA VARIABLESEED 

Son muchas las ocasio-
nes en las que, por necesi-
dad de programación, se 
nos plantea el problema de 
tener que introducir un de-
terminado valor en una di-
rección de memoria. Siem-
pre que el valor sea mayor 
de 255, habrá que tener en 
cuenta que va a estar com-
puesto de dos octetos, de 
los cuales el primero va a 
ser e! menos significativo 
(aunque esto no parezca 
muy lógico). 

Veamos un ejemplo: si 
queremos introducir el nú-
mero 1 0 0 0 en la dirección 
de memoria 64500, pode-
mos consultar el capitulo 25 
del manual, en el que se nos 
habla de las variables del 
sistema. Allí encontramos 
una fórmula: 

POKE N, V — 256 INT 
(V/256) 

POKE N + 1, INT (V/256) 
Con ella es posible alma-

cenar en la dirección antes 
citada los valores 232 y 3 co-
rrespondientes a los octe-
tos más significativo y me-
nos, respectivamente. La so-
lución es buena, pero fa 
fórmula puede resultar un 
poco engorrosa si la utiliza-
mos muchas veces. 

Otra solución más rápida 
está relacionada directa-
mente con la variable del 
sistema SEED, que es la que 
contiene et origen para RND. 
Es la variable que se fija me-
diante la función RANDOMI-
ZE. Las direcciones donde 
se encuentra almacenada 
esta variable son la 23670 y 
la 23671. Si introducimos la 
siguiente instrucción RAND-
MIZE 1000, almacenare-
mos en la primera dirección 
de la variable SEED el octe-
to menos significativo (232), 
y en la segunda, el más sig-
nificativo (3). Por tanto, bas-
tará con introducir la si-
guiente línea PRINT PEEK 
23670, PEEK 23671 y ten-
dremos en pantalla los valo-
res antes citados, los cua-
les se introducen más tarde 
con los POKES correspon-
dientes. 

Una forma de simplificar 

todo esto consistiría en in-
troducir directamente en los 
POKES correspondientes 
los valores PEEK. Para con-
seguirlo, utilíze el siguiente 
programa: 

10 IMPUT N: RANDOMI-
ZE N 

20 POKE 64500, PEEK 
23670 

30 POKE 64501, PEEK 
23671 

40 GOTO 10 

SIMULACION DE 
LA SENTENCIA 
"ON... GOTO" 

La sentencia "on... goto" 
permite bifurcar una serie de 
líneas de programa depen-
diendo del valor de una de-
terminada variable, por 
ejemplo: 

ON X GOTO 100. 200. 
300, 400 

Si X es igual a cero o X es 
mayor que cuatro, la senten-
cia se ingnora y se ejecuta 
la siguiente. Si la variable X 
está dentro del rango 1-4, el 
programa bifurcará correcta-
mente (X = 1 goto 100, X 
= 2 goto 200. etc.). 

Aunque el BASIC del 
SPECTRUM no posee este 
comando, su simulación es 
bastante sencilla; una de las 
maneras de hacerlo sería la 
siguiente: 

10 REM ON ... GOTO 
DEMO. 

20 LET X = (1 AND 
CONDICION-1-CIERTA) + (2 
AND CONDICION-2-CtERTA) 
+ (3 AND CONDICION-3-
CIERTA) + (4 AND CONDI-
CION-ACIERTA) 

30 IF X = 0 THEN GO-
TO 60 

40 GOTO XMOO 
50 REM * " END DEMO. • • • 

60 REM ' ' * RESTO DEL 
PROGRAMA 

Para el caso de subruti-
nas, sustituir la línea 40 por: 
40 GOSUB X*100 

Las limitaciones de esta 
forma particular de resolver 
el problema, son: 

A: No puede haber dos 
CONDICIONES SIMULTA-
NEAMENTE CIERTAS. 

B: Las lineas de programa 

donde vamos a bifurcar de-
ben poseer una SEPARA-
CION CONSTANTE. 

Aunque se puede objetar 
que esto no es más que la 
resolución de un caso par-
ticular, debemos hacer notar 
que el método siempre es el 
mismo, es decir, hallar un al-
goritmo que se ajuste a los 
números de sentencia a los 
que queremos bifurcar. 

que en la jerga informática 
se conoce como SCROLL 
de pantalla, es decir, todo 
aquello que se encuentra en 
el display de nuestro moni-
tor o televisor se mueve una 
línea hacia arriba, proceso 
análogo al que realizamos al 
terminar un renglón y mover 
el carro en una máquina de 
escribir. 

El truco está en IMPRI-

SCROLL 
DE PANTALLA 

Uno de los problemas con 
los que más a menudo nos 
encontramos en todo tipo de 
aplicaciones, bien sean jue-
gos o programas de utilidad, 
es ta presentación en panta-
lla de los resultados. 

Indudablemente existen 
para este problema multitud 
de soluciones incluso en 
BASIC, pero la que nosotros 
sugerimos nos parece la 
más simple, recurriendo, eso 
si, al código máquina 

En la ROM (READ ONLY 
MEMORY, memoria de sólo 
lectura), existe un complejo 
programa encargado de ges-
tionar multitud de tareas 
esenciales para el funciona-
miento del ordenador que, 
normalmente, nos pasan 
inadvertidas; pues bien, di-
cho programa se compone 
en general, de subrutinas 
que se llaman unas a otras 
y nosotros, aprovechándo-
nos del trabajo de la casa 
SINCLAIR vamos a emplear 
una de ellas que comienza 
en la dirección 3190. 

Esta subrutina realiza lo 

MIR EN LA ULTIMA LINEA 
DE LA PANTALLA mediante 
un "print at 21,0;" lo que 
sea " " y luego llamar a la 
subrutina, bien mediante 
"RANDOMIZE USR 3190" O 
asignando a una variable 
cualquiera este número 
' LET NOIMPORTA = USR 
3190". 

Cualquiera de las dos 
sentencias antedichas bas-
tará para que nuestra rutina 
se ejecute. 

Para aclarar ideas, teclee 
el siguiente programa de de-
mostración por favor: 

10 REM " " SCROLL 
DEMO **** 

20 PRINT AT 21,0;" ESTE 
PROGRAMA ES" 

30 LET A = USR 3190 
40 PRINT AT 21,0;"UNA 

DEMOSTRACION" 
50 RANDOMIZE USR 

3190 
60 PRINT AT 21,0;"DE 

SCROLL LINEA A LINEA" 
70 LET A = USR 3190 
80 PRINT AT 21,0 

En este espacio también tienen ca-
bida los trucos que nuestros lecto-
res guiaran proponer. 
Para ello, no tienen más que enviar-
los por correo a MICROHOBBY, 
C/Arzobispo Morcillo, 24. of. 3 y 4. 
Madrid-28029. 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

AVENTURA 
ENLA 
PIRAMIDE 
David BRADLEY 
Con esta nueva versión del 
entrañable juego de la 
Pirámide, hemos querido 
ofrecer a nuestros lectores el 
«más difícil todavía», una 
consecución de pruebas de 
excepcional calidad gráfica, 
que requerirán de una gran 
habilidad y reflejos. 

Consistente en colorear una serie de 
bloques de «piedra», enfrentándonos a 
todo tipo de peligros: bolas asesinas que 
ruedan hacia nosotros para aplastarnos, 
serpientes malévolas que nos persiguen 
sin piedad y un número indeter-
minado de pantallas para 
ejercitar nuestra habili-
dad y, sobre todo, 
nuestra paciencia, 
ya que progresi-
vamente el juego ^ 

La aventura y la agilidad de 
reflejos están presentes en este 

entretenido juego que le hará 
pasar horas divertidas. .m • > - v :. .'. 
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se va haciendo más y más difícil, requi-
riendo toda nuestra concentración. 

Al comenzar el juego disponemos de 
tres vidas que deben bastarnos para avan-
zar a través de las sucesivas pantallas que 
el programa nos presenta; cuando gas-
tamos nuestras tres vidas debemos co-
menzar otra vez desde el principio: pan-
talla 1. 

En las primeras cuatro pantallas, el 
asunto es sencillo: la bola se desliza por 
los laterales de la pirámide exclusivamen-
te, y nosotros nos limitamos a colorear 
bloques procurando, eso si, esquivarla; 
si la bola nos toca perdemos una vida. 
Si conseguimos colorear todos los blo-
ques pasamos a la pantalla siguiente. 

¡Más difícil todavía! 

La pantalla cinco tiene una pequeña 
dosis del «más difícil todavía»: ahora, la 
bola nos busca, acercándose a nosotros 
inexorablemente. Llegar hasta aquí es 
bastante difícil, y una vez que hemos su-
perado trabajosamente esta pantalla, 

aparece, en la 6, la vedette del programa: 
la serpiente que nos encontrará y destrui-
rá a poco que nos descuidemos. 

Para los afortunados que han llegado 
hasta aquí, una pantalla de «relax», la 
siete, idéntica a las cuatro primeras. 

La pantalla ocho es casi análoga a la 
cinco, pero el movimiento de la bola es 
absolutamente aleatorio y el curso de la 
acción sensiblemente más lento. 

En la nueve, por lo demás calcada de 
la 6, presenta la novedad de la presencia 
de dos «ascensores» a ambos lados de la 
pirámide, que nos permiten alcanzar la 
cima en un santiamén, aunque para 
amargarnos la vida, sólo pueden ser usa-
dos una vez. 

La pantalla diez podríamos decir que 
es cosa de locos. Ahora son la bola y la 
serpiente las que nos persiguen a la vez, 
a velocidad endiablada; un consuelo: hay 
ascensores. 

El resto de las pantallas (nosotros pro-
bamos hasta la 100) son igualitas que 
la número diez; así que, suerte, y diviér-
tase. 

Í UH*!> prp 
CR 8 I N K 7 B R I G H T 1 C L S 

3 GO TO asee 
4 B E E P . 3 , 7 B E E P . 1 5 . * B E e P 

. 1 5 , 2 : B E E P . 1 5 , 0 B E E P . 1 5 , - 3 
B E E P . 4 . 5 , - * 

5 RETURN 
6 L E T H I = 0 L E T L I U E S = 3 L E T 

S C O R E = 0 L E T S C R E E N • 
7 I F L I U E S = 0 T M E N GO SUB 8 9 0 0 
9 R R N O O H I Z E 

l e RESTORE 9 0 0 0 í-OR F =USR " R " 
TO USR " H " + 7 : RERO R POKE F , fl 
N E X T F 

1 2 P R I N T I N K 2 , " P A N T A L L A " i 
1 3 P R I N T I N K 3 ; S C R E E N , 
14 P R I N T I N K 3 J T R B 2 5 , " P U N T O S " 
1 5 P R I N T I N K 6 ; R T 3 , 2 5 . " M R X I M R 

" , R T 4., 2 5 . I N K 4 , H I 
1 7 P R I N T RT 1 , 2 5 ; ( S C O R E AND SC 

ORE >0) 
19 P R I N T INK 3 , " U I O A S " 
2 0 H R I G H T 0 

1 0 0 L E T Z • 1 6 L E T X » 0 L E T Y = 0 
1 1 0 r O R 6 * 1 TO 5 
1 2 0 FOR F = 6 + X TO 2 2 - Y S T E P * 
1 3 0 P R I N T I N K 6 . A T Z , F + 1 . " R B " , f l 

T Z + l . F ; ; R B " , R T Z + 2 , F ; " G H " . 
RT Z + 3 , F , " C B f l D " , R T Z + 4 , F , " B D C f l " . 
RT Z +5 , F + i . e F " 

14.0 NEXT F 
1 4 5 L E T Z s Z - 4 L E T X = X + 2 L E T Y eV+2 
1 5 0 NEXT G 
2 0 0 RESTORE 9 1 0 0 : FOR F =USR " A " 
TO USR " T " + 7 RERD R POKE F , A 
N E X T F 
2 1 0 L E T flJa'RBRBRB L E T B » = ' C E > 

COCO" L E T R * 1 7 L E T B = 1S L E T O • 1 
4 5 0 GO TO ( 1 0 0 0 * Í S R E E N <6 OR SC 

R E E N = 7 ) > + < 2 0 0 0 * ( S C R E £ N = 6 OR 5CRE 
E N * 9 > ) * ( 3 0 0 0 + ( S C R E E N . B ) ) + ( 5 0 0 0 * ( 
SCREEN > 1 1 0 ) ) 
1 0 0 0 L E T D = 0 L E T J = 0 L E T I =SCR 
EEN L E T 6 = 0 L E T H = 0 
1 0 1 0 L E T U » l : L E T U h 1 5 L E T p . 0 

L E T E = I N T < R N D * 2 ) 
1 0 2 0 L E T T = I N T ( R N D + 4 ) I F T + l > * 
4 T H E N P R I N T I N K 5 , PRPER 8 . R T U 
, U , " I J " . R T U + 1 , U ; " K L " GO TO 10® 

5 
1 0 3 0 I F Q » 1 T H E N P R I N T I N K 7 , P f l 
PER 1 ¿ R T R . B " R B " ; A T fl • 1 , B ; " C O " 
1 0 3 5 I F O > 0 T H E N P R I N T I N K 7 , PR 
PER 1 ; R T fl,B,"EF',AT fl+l,B;"GH" 
1 0 3 7 I F R T T R ( A - 1 , B ) « 6 T H E N P R I N 

T I N K 1 , PRPER 0 , R T A - 1 , B , " T S ' , A 
T R , B - l ; " T " , R T R , B + 2 , " S " ; R T fl+1, 
B - l ; " R " ; R T A + l , B + 2 ; " 0 " ; R T fl+a,B, 
" R O " : L E T S C O R E = S C O R E + 2 5 L E T J = 
J + l P R I N T RT 1 , - E S C O R E 
1 0 4 0 L E T D f = I N K E Y % 
1 0 4 1 L E T 0 = 0 - 1 
1 0 4 5 I F R T T R ( f l + 2 , B - 3 1 - 6 7 T H E N I 

F D f = C H R f 1 2 2 T H E N P R I N T PRPER 1 
, R T R . B , " " , R T fltl,B, L E T 
B = B - 4 P R I N T I N K 7 , R T A . B . ' A B " . A 
T A + 1 , B , " C D " GO TO 7 0 0 0 
1 0 4 6 I F A T T R t f l + 2 . B + 4 ) = 6 7 T H E N I 
F D % a C H R f 3 2 T H E N P R I N T PRPER 1 . 
RT fl , 8 . " " , RT A • 1 , B , L E T B 
t B « 4 P R I N T I N K 7 . R T R . B . " E F " , R T 

fl • 1 . B GH GO TO « 0 0 0 
10SO I F R T T R i R + 3 . B ' = 6 T H E N B E E P 

. 0 1 . ( R N D + 2 0 ) - 1 C 
1 0 5 5 I F R T T R < f l + 3 . B l < > 6 T H E N C L S 

GO SUB 4 L E T L I U E S = L I V E S - 1 
GO TO 7 
1 0 5 6 I F S C R E E N ) i l 0 T H E N I F R = G T 
HEN I F B = H T H E N GO SUB 4 C L 5 
L E T L I U E S = L I < J £ S - 1 GO TO 7 

1 0 5 7 I F S C R E E N < = 8 T H E N I F T + I > = 4 
TMEN I F fl=U T t l E N I F B = U T H E N GO 
¿UB 4 C L S L E T L I U E S » L I U E S - 1 
GO TO 7 

1 0 5 8 I F S C R E E N > = 9 T H E N I F O < =0 T 
HEN I F fliU T H E N I F B i U TMEN GO S 
UB 4 C L S L E T L I U E S - L I U E S - 1 G 
O T O 7 
1 0 5 9 I F J « 1 5 TMEN RESTORE 9 4 0 0 
FOR F = 1 TO 19 RERD A BEEP . 0 7 . 
fl NEVT F C L S LET S C R E E N =SCRE 
E N * 1 L E T S C O R E = S C O R E * 1 * 2 5 GO T 
O 7 
1 0 6 0 P R I N T B R I G H T 1 . I N K 6 , RT 3 , 
0 . i = i » ' TO L Í U E S + 2 * AT 4 0 , B » < TO 
L I U E S * 2 -
1 0 7 0 I F D » = C H R » 1 1 3 T H E N P R I N T P 
« P E R 1 . R T A . B . " , A T A * 1 , B . " 

B E E P . 0 1 . 3 0 L E T A = A - 4 L E T B « 
6 - 2 L E T 0 = 0 
1 C 7 2 I F D » = C H R » 1 1 2 T H E N P R I N T P 
APER 1 RT R . B , " . R T A + l . B . 

B E E P . 0 1 , 3 0 L E T A = A - 4 L E T B a 
6 * 2 L E T 0 = 1 
1 0 7 4 I F ¡>* = C H R » 1 2 2 TMEN P R I N T P 
« P E R l . R T fl.B. " , R T fl+l.B." 

B E E P . 0 1 , 3 0 L E T fl.A + 4 L E T B -
B - 2 L E T 0 = 0 
1 0 7 5 I F 0 « * C H R » 3 2 T H E N P R I N T PR 
PEP l . R T A . B , " " , R T A + l . B , " 

& E E P . 0 1 - 3 0 L E T « = A + 4 L E T 8 = 8 
+ 2 L E T 0 = 1 
1 0 7 6 I F 0 » « C H R » 1 2 2 AND RTTR I R * 

8 + 2 1 = 0 OR RTTR I A + 4 , B + 2 ) = 0 TME 
N GO SUB 1 C L S L E T L I U E S = L I U E 
¿ ~ 1 GO TO 7 
1 0 7 7 I F S C R E E N > 6 T H E N GO TO 2 0 1 0 
1 0 7 3 I F SCREEN =8 T H E N 00 TO 3 0 1 0 
1 0 7 9 I F SCREEN =9 T H E N GO TO 2 0 1 0 
1 0 8 0 I F SCREEN > • 1 0 RND Y « 0 T H £ N 
GO TO 5 0 0 2 
1 0 8 1 I F S C R E E N » = 1 0 RND Y = 1 T H É N 
GO TO 5 0 2 0 
1 0 8 3 I F T * l > = 4 T H E N GO TO 1 0 8 5 
1 0 S 4 GO TO Í O I O 
1 0 3 6 I F E = 0 T H E N L E T P . P * 2 
1 0 8 7 I F E = 1 T H E N L E T P = P - 2 
1 0 9 0 P R I N T PRPER e . R T U . U . " " , f i 
T U + l , U . " 
1 0 9 5 L E T U = U + 4 L E T U « U * P 
í i o e i ET P e e 
1 1 0 S I F SCREEN =5 T H E N L £ T E - I N T 
( R N D + 2 ) 
1 1 1 0 I F V > 1 7 TMEN GO TO 1 0 1 0 
1 1 2 0 P R I N T I N K 5 , PRPER 8 , R T V , U 
; " I J " , R T U * 1 , U , " K L " 
1 1 5 0 GO TO 1 0 3 0 
2 0 0 0 L E T G * 0 L E T H = 0 L E T 0 x 0 
L E T J = 0 L E T I = S C R E E N L E T £ = 0 
L E T U = 1 L E T U • 1 5 L E T T = 0 
2 0 0 1 I F S C R E E N ) = 9 TMEN P R I N T I N K 

3 , B R I G H T l . R T 1 9 , 3 , " K L " . R T 1 9 . 
2 7 ; " K L " 
2 0 0 2 L E T P = I N T ( R N D * 2 > 
2 0 0 4 I F P = 1 TMEN L E T T s + 2 
2 0 0 5 I F P ® 0 T H E N L E T T « - 2 
2 0 1 0 I F 0 < = 0 T H E N P R I N T I N K 4 , P 
PPER 8 , R T U , U , HN , R T y * l , U , " O P " 
2 0 2 0 I F Q > 1 T H E N P R I N T I N K 7 , PR 
PER l . R T R . B . " R B . P T P + l . B . CD' 
2 0 3 0 I F © = 0 TMEN P R I N T I N K 7 , PR 
PER l . R T R , B , EF RT fl•1 , B , " GH 
2 0 5 0 I F flTTR l f l - l . B l = 6 T H E N P R I N 
T I N K 1 , PRPER 0 . R T fl-l,B,"T_- R 
T fl , B - 1 , " T " , RT fl , 6 , " 5 " . RT R + l . 
B - 1 . " R " , R T A * 1 . B + 2 , " O " , R T R + 2 . B . 
" R O " L E T S C O R E = S C O R E + 2 5 L E T J a 
J + l P R I N T RT 1 . 2 5 , S C O R E 
2 0 6 0 L E T E r E + ( I N T i R N O + 5 > + I '4. > 
2 0 6 1 I F S C R E E N ) = 9 T H E N I F D ( = 0 T 
HEN L E T E = E + ( I N T ( R N D * 5 ) + I / 3 Í 

MICROHOBBY 7 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

M * X 
O 

¿Conseguirá eludir la bola? 
Pues prepárese para la serpiente. 

2062 IF E > n ÍO THEN IF U<R THEN I F U<8 then print paper 8. at V,u; 
" , R T U + l . U , " L E T y t U H L 

£ T U = U + £ L É T E=© 
2 0 6 4 I F E > i l 0 T H E N I F V > R T H E N I F u >8 THEN PRINT PAPER 8,AT u,u, 

" . AT V + l , U ; L E T U = V - 4 L 
ET U » U - 2 L E T E « C 
£ 0 6 6 I F E > a 1 0 T H E N I F U > A T H E N I 
F U < 8 T H E N P R I N T P f lPCR 8 ; RT V , U , 

" . A T V + l . U , " L E T V = V - 4 L 
ET U « U + 2 L E T E = 0 
2 0 6 8 I F E > = 1 0 T H E N I F U<R T H E N I 
F U > 8 T H E N P R I N T PRPER 8 ; RT U , U . 

" , RT V + l . U , " L E T U = V + 4 L 
ET U = U - £ L E T E = 0 
2 0 7 0 I F E ) c 1 0 T H E N I F V a R T H E N I 
F U > 8 THEN P R I N T PRPER 8 ; RT V , U , 

" . R T V + l . U . ' L E T V = U t e L er u<u-i l e t e»o 
2 0 7 2 I F £ > = 1 0 T H E N I F U = A T H E N I 
F U < 8 T H E N P R I N T PRPER 8 , RT V , U , 

" . R T V + l . U , " L E T V » V + 0 L 
ET U = U « 4 L E T E = 0 
2 0 7 4 I F E > = 1 0 THEN I F V < A T H E N I 
F u . e T H E N P R I N T PRPER 8 , R T V , U . 

. R T V + 1 , U . " L E T V = U + 4 L 
ET U = U + T L E T E = 0 
2 0 7 6 I F E > = 1 0 T H E N I F V > A T H E N I 
F U = B T H E N P R I N T PRPER 8 , R T V , U , 

' " , RT V + l . U . L E T V = V - 4 L 
ET U » U + T : L E T E = 0 
2 0 8 0 GO TO 1 0 4 0 
3 0 0 0 L E T U = 0 L E T I = 3 C R E E N L E T 
V = 1 L E T U = 1 5 L E T T = © 
3 0 1 0 P R I N T I N K S , PRPER 8 . R T V , U 
, " I J " , R T y * 1 , U , " K L " 
3 0 2 0 I F 0 = 1 T H E N P R I N T I N K 7 , PR 
PER l . R T A , B , " A 8 " . R T R + l . B , " C D ' 
3 0 3 0 I F Q = 0 T H E N P R I N T I N K 7 , PR 
PER l . R T R , B . E F . R T A + 1 , 8 . " G H " 
3 0 5 0 I F R T T R < A - 1 , 8 > = 6 T H E N P R I N 
T I N K 1 , PRPER 0 , A T R - 1 . B . " T S " , f l 
T A , B - 1 , " T " . R T R . 8 + 2 . - S " , R T A + 1 . 
B - 1 , " R " , R T A + 1 , 8 + 2 , • O " . R T R + 2 . B , 
" R O " L E T S C O R E * S C O R E + 2 5 L E T U = 
U + l P R I N T RT i SCORE 
3 0 6 0 L E T E = I N T ( R N 0 * 6 > + 1 
3 0 6 2 I F E = 1 RND V > =S RNO R T T R <V 
- 4 , U - 3 ) = 6 OR E = 1 RNO V > = 5 RNO RT 

TR i y - 4 . U - 3 1 = 1 T H E N P R I N T PRPER 
8 , RT V , U ; " " , R T V + 1 , U , " L E T 

U - V - 4 L E T U = U - 2 
3 0 6 4 I F E= 2 RNO V > = 5 RNO R T T R I V 
- 4 . U + 3 ) * 6 OR E » 2 RNO V > = 5 RNO RT 
TR < U - 4 , U + 3 > = 1 T H E N P R I N T v . ; P E R 
8 , R T V , U , " " . R T V + l . U , " L E T 

V = U - 4 L E T U = U + 2 
3 0 6 6 I F E - 3 RND V < » 1 3 RNO RTTR l 
V + 4 , U - 3 ) = 6 OR E =3 RNO = 1 3 RNO 
RTTR < V + 4 , U - 3 > = 1 T H E N P R I N T PRPE 
R 8 , R T V , U , " " ; R T V + l . U , " L 
ET V = V + 4 L E T U = U - 2 
3 0 6 8 I F E = 4 RNO R T T R < U + 4 , U + 3 > « 6 

OR E « 4 RNO R T T R ( V + 4 , U + 3 > = 1 T H E 
N P R I N T PRPER 8 . A T V , U , " , RT <J 
+ 1 . U . " L E T V « V + 4 L E T U = U + ¿ 
3 0 7 0 I F E = 5 RNO R T T R l V , U - 2 ) = 6 O 
R E = 5 RNO RTTR ( V . U - 2 i = l T H E N PR 
I N T PAPER 8 , R T V , U , " " , R T V + 1 , U 
; " " • L E T V = V + 0 L E T U = U - 4 
3 0 7 2 I F E = 6 RND R T T R < U , U + 3 > = 6 O 
R E =6 RND RTTR ( V , U + 3 i = l T H E N PR 
I N T PRPER 8 , R T V , U , " , AT V + l . U 

L E T V « U + 0 L E T U = U + 4 
3 0 9 0 GO TO 1 0 4 0 S000 LET O =0 LET J=0 LET I = S C P EEN LET E = B LET V » 1 LET U « 1 5 

L E T H s 

IF 6 = 1 T H E N L E T G"¡9 L E T H» 

LCT H 

L E T T = 0 L E T Y = 0 _ . „ . „ 
3 0 0 1 P R I N T I N K 3 , B R I G H T l . R T 1 9 
, 3 , " K L " , R T 1 9 , 2 7 , " K L " 5002 LET SIINT (RNOTLI 
5 0 0 3 I F S = 0 T H E N L E T G s 5 
2 9 5004 
2 7 
5 0 0 5 I F S = 2 T H E N L £ T G = 1 3 L E T 
= £ 9 
5 0 0 6 I F S » 3 T H E N L E T G = l ? 

5 0 0 7 P R I N T I N K 5 . PRPER 8 . R T G . H 
. - ' I J - . R T G + 1 , H ; " K L " L E T Y = 1 
5 0 1 0 L E T P = I N T tRNO + 2 i 
5 0 1 2 I F P = 1 T H E N L E T T = + 2 
5 0 1 4 I F P =0 T H E N L E T T * - 2 
5 0 2 0 I F H >=6 T H E N P R I N T PRPf• J. 
RT G , H , " " , R T G + l . H . " " L E T H 
bM-4 _ _ 
5 0 2 2 I F H > = 6 T H E N P R I N T I N K 5 . P 
RPER 8 , R T G , H , " I J " , R T G + l . H . " K L " 
5 0 2 4 . I F H < 6 T H E N P R I N T RT G . H ; " 

" J RT G + l , M ; " " : L E T Y = 0 
5 0 2 5 I F O < = 0 T H E N P R I N T I N K 4 , P 
RPER 8 ; R T U , U ; " h N " , R T V + 1 , U , " 0 P " 
5 0 3 0 I F 0 = 1 TMEN P R I N T I N K 7. PR 
PER 1 : R T R , B , " « B " , R T R + l , B ; " C O " 
5 0 4 0 I F 0 = 0 T H E N P R I N T I N K 7 ; PR 
PER l , f i T ft,B,"EF",RT A + 1 , B , " C H " 
5 0 5 0 I F R T T R < R - 1 , 8 > * 6 T H E N P R I N 
T I N K 1 , PRPER 0 , R T R - 1 , B , " T S " , R 
T R , 8 - l , " T " , A T R , B + 2 , " S " ; A T R + l . 
8 - 1 ; " R " , R T R + i , B + 2 ; " O " , R T R + 2 , 8 ; 
" R O " : L E T 3 C O R E = S C O R E + 2 5 L E T J = 
J + l P R I N T RT 1 , 2 5 >SCORE 
5 0 6 0 GO TO 2 0 6 0 
7 0 0 0 FOR F = 1 TO 8 
7 0 0 4 P R I N T RT R , B ; " 

" , R T R + 2 , 6 , " " 
ET A = R - 2 L E T B = B + 1 
7 0 0 5 S E E P . 0 1 , 3 0 +F 
, * ' R 8 " ; RT fl + 1 . 8 ; " C O " 
HT 1 ; A T R + 2 , 8 , " K L " 
7 0 1 0 P R I N T PRPER 8 , R T V , U ; " 
T V + l , U ; " 
7 0 3 0 NEXT F 
7 0 4 0 P R I N T RT R , 8 ; " " i R T A + 1 , 8 , 

" ; RT R + 2 , 8 , " ' ' : L E T B = B + 4 . : L 
ET 0 = 1 L E T V = 1 L E T U = 1 S L E T D 
• 3 GO TO 1 0 3 0 
8 0 0 0 FOR F e l TO 8 
8 0 0 4 P R I N T RT R , 8 . 

" ; R T R + 2 , B , " " 
ET B m B - 1 
8 0 0 5 8 E E P , 0 1 , 3 0 + F 
; " " ; AT R + l , 8 ; " 
HT 1 , R T R + 2 . B , " 
8 0 1 0 P R I N T PRPER 8 , R T V , U , 
T V + l , U ; " 
8 0 3 0 N E X T F 
8 0 5 0 P R I N T RT R , 8 , " " . A T A + 1 , 8 , 

" ; R T R + 2 , B ; " L E T B = B - 4 L 
ET O > 0 L E T V » 1 L E T U = 1 5 L E T O 
=3 GO TO 1 0 3 0 
8 5 0 0 RESTORE 9 S 0 O FOR F - U S R " R " 

T 0 USR M C " + 7 : RERO R POKE F . R 
N E X T F 

8 S 0 2 L E T A > b " A 8 B B B B B B 8 8 8 B B 8 B B B 8 B 866688886680" 
8 5 0 5 L E T R E 1 6 L C T 8 - 0 
8 5 0 7 FOR F = 1 TO 2 9 5 T E P 2 P R I N T 

I N K 2 ; A T A , B , R « [ TO 3 0 - F I . R K 3 1 
) : L E T R - R - l L E T B = B + 1 NEXT F 
8 5 1 0 P R I N T RT 8 , 1 1 , " P I R R M I D E ; R T 

1 2 , 7 , " P O R D R V I D B R R D L E Y " 
8 5 1 5 P A U 5 E 1 2 5 
8 5 1 6 BORDER 0 PRPER 0 I N K 7 C 
L 5 

6 S 1 B FOR F = 0 T O 3 1 : P R I N T I N K 2 , 
RT 0 , F , " B " , R T 2 1 , F . " 6 " . NEXT F 
8 5 1 9 FOR F • 1 TO 2 0 P R I N T I N K 2 , 
RT F , 0 , " B " . A T F , 3 1 , " B " : NEXT F 
8 5 2 0 P R I N T I N K 7 , H T 1 , 9 . I N S T R U C 
C I O N E S " , OVER l j f t T 1 , 9 , " 

" , RT A + 1 , B . 
L E T V I C - 1 L 

P R I N T RT R , B 
I N K 3 , B R I G 

;R 

" , A T R + l , 8 , 
L E T R = A - 2 L 

P R I N T AT R , 8 
, I N K 3 , 8 R I G 

" , A 

, R T 2 0 , 5 , " P U L S E 

8 3 2 3 I N K 6 
8 5 3 0 P R I N T RT 3 , 1 ; " D E B E P I N T A R T 
ODOS L O S " , A T 4 , 1 , " B L O O U E S DE L A 
P I R A M I D E P R R A " , R T 5 , 1 ; " P R S R R R L 
R S I G U I E N T E P R N T R L L R " 
6 5 4 0 P R I N T RT 7 . 1 , " R T E N T O R L f l S 
B O L A S Y A L A " , R T 8 , 1 , " S E R P I E N T E 
H O R I R R S I LE T O C A N " 
8 5 5 0 P R I N T RT 1 0 , 1 ; " S O L O PUEOE U 
SRR UNA VEZ C A D A " , R T l l t l ; " R S C E N 
S O R " 
8 5 5 5 I N K 4 
6 5 6 0 P R I N T RT 1 3 , 1 3 , " O P " , A T 
1 4 , 1 4 , / " . R T 1 5 , 1 5 , " \ / " . R T 1 6 
, 1 S , " / \ " , A T 1 7 , 1 4 , " / \ " , R T 1 8 , 1 
3,"2 S P R C E " 
8 5 7 0 P R I N T I N K 3 , 
C U R L Q U I E R T E C L R " 
8 5 8 0 PAUSE 0 
8 5 9 0 I F I N K E Y f • " " TMEN GO TO 8 5 9 
5 
8 5 9 5 C L S I N K 7 GO TO 6 
8 9 0 0 I F S C O R E > H I T H E N L E T M I - S C O 
RE 
8 9 1 0 P R I N T I N K 6 . R T 1 1 , 3 , " P U L S E 
C U A L Q U I E R T E C L A " 
8 9 2 0 I F I N K E Y » = " " TMEN GO TO 8 9 2 
0 
8 9 3 0 L E T L I V E S = 3 L E T S C 0 R E » 0 L 
ET S C R E E N • 1 
8 9 5 0 C L S RETURN 
9 O 0 O OATR 1 , 2 . 4 , 6 , 1 6 , 3 2 , 6 4 , 1 2 8 , 1 
2 8 , 6 4 . 3 2 , 1 6 , 8 . 4 , 2 , 1 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 128,128,126,1¿6,1¿6,1,1,1,1,1,1, 
9 0 4 0 DRTR 1 2 9 . 6 5 , 3 3 , 1 7 , 9 . 5 , 3 , 1 , 1 
2 9 , 1 3 0 . 1 3 2 , 1 3 6 , 1 4 4 . 1 6 0 . 1 9 2 , 1 2 6 , 1 
2 8 . 1 9 2 . 1 6 0 . 1 4 4 . 1 3 6 . 1 3 2 . 1 3 0 . 1 2 9 . 1 
, 3 , 5 , 9 , 1 7 , 3 3 , 6 3 , 1 2 9 REM 1 2 9 
9 1 0 O DATA 0 , 1 , 3 , 3 , 3 , 1 , 3 , 3 , 0 , 1 2 8 , 
6 4 , 2 2 4 , 1 9 2 , 1 2 8 , 1 9 2 . 6 4 . 3 , 3 . 1 . 1 , 1 . 1,1.1,64.64,128.128,128,128,128, 
1 9 2 
9 1 4 0 DRTR 0 , 1 . 2 . 7 . 3 , 1 , 3 , 2 , 0 . 1 2 8 , 
1 9 2 . 1 9 2 . 1 9 2 . 1 2 8 . 1 9 2 , 1 9 2 , 2 , 2 , 1 , 1 , 
1 , 1 . 1 , 3 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 6 , 1 2 6 , 
9 1 4 0 DATA 0 , 1 , 2 , 7 , 3 , 1 , 3 , 2 . 0 . 1 2 8 , 
1 9 2 . 1 9 2 . 1 9 2 , 1 2 8 , 1 9 2 , 1 9 2 , 2 , 2 1 , 1 
1 , 1 , 1 , 3 , 1 9 2 , 1 9 2 , 1 2 8 , 1 2 6 , 1 2 8 , 1 2 6 , 128,128 
9 1 8 W DATA 0 . 0 . 0 , 0 , 3 , 7 , 1 3 , 1 5 . 0 , 0 , 
0 . 0 , 1 9 2 , 2 2 4 . 2 4 0 , 2 4 0 , 1 5 , 1 5 , 7 , 3 , 0 , 
0 , 0 . 0 . 2 4 0 , 2 4 0 , 2 2 4 , 1 9 2 . 0 , 0 , 0 , 0 
9 2 2 C DRTR 0 , 3 , 5 , 1 5 , 7 , 0 , 0 . 0 , 0 , 1 2 8 
- 1 9 2 . 2 2 4 , 1 7 6 . 4 3 , 9 6 , 1 9 2 , 1 . 3 , 6 , 1 2 . 
1 2 . 6 . 3 . 1 . 1 5 2 . 3 6 . 3 4 . 6 . 1 2 . 2 4 . 1 7 6 . 2 
2 4 
• f t í cO DATA 2 5 5 . 2 5 4 , 2 5 2 , 2 4 8 , 2 4 0 , 2 2 
4 . 1 9 2 , 1 2 8 . 2 5 5 . 1 2 7 . 6 3 , 3 1 , 1 5 , 7 , 3 , 1 

1 2 8 , 1 9 2 . 2 2 4 . £ 4 0 . 2 4 8 . 2 5 2 . 2 5 4 . 2 5 5 
, 1 , 3 , 7 , 1 5 , 3 1 . 6 3 , 1 2 7 , 2 5 5 
9 4 0 0 ORTR 9 . 9 . 9 . 7 . 7 , 7 . 6 , 6 , 6 , 4 , 4 . 
4 . 6 . 6 , 6 , 7 , 7 . 9 , 1 1 
9 5 0 0 ORTR 1 . 3 , 7 . 0 . 3 1 6 3 , 1 2 7 , 0 , 2 4 
7 . 2 4 7 . 2 4 ? . O . 1 2 7 , 1 2 7 , 1 2 7 , 0 , 1 9 2 , 2 2 
4 . 2 4 0 , 0 , 1 2 4 . 1 2 6 , 1 2 7 , 0 
9 9 0 0 P R I N T RT 1 , 2 5 . I S c o r e RNO i C ere o i 

8 MICROHOBBY 
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PROGRAMA MICROHOBBY 

PERCEPCION 
EXTRASENSORIAL 
Andrew MACGREGOR 

Resulta difícil asignar a este programa una categoría determinada porque es un juego, 
es una utilidad y, a pesar de su sencillez, nos puede indicar de forma bastante 
rigurosa si poseemos facultades de percepción extrasensorial o, lo que es lo mismo, 
parapsicológicas, por encima del valor estimado como normal. 

Para ello, el amor ha recurrido al fa-
moso test del doctor Rhine, que consiste 
en lo siguiente: 

Tenemos cinco símbolos, especialmen-
te escogidos, pintados en cartones de re-
gular tamaño. El sujeto del experimen-
to, usted, los observa durante un rato y 
trata de predecir cuál de los cinco se en-
cuentra en un sobre cerrado. Es muy im-
portante tratar de SENTIR el símbolo, 
más que de pensar acerca de él; el méto-
do más rápido es decir el primero que 
nos venga a la mente. Con la práctica lle-

gará a distinguir entre lo que imagina y 
lo que INTUYE. 

Naturalmente, lo que sucede en el or-
denador es una simulación de lo anterior 
y se realiza de la siguiente manera: 

En la pantalla aparecen los cinco sím-
bolos de Rhine con un número debajo 
de cada uno de ellos, del uno al cinco. 

Digitamos un número y entonces el or-
denador calcula el suyo de forma alea-
toria, compara ambos valores y nos in-
forma de si hemos acertado o no, del nú-

mero de aciertos que llevamos y del nú-
mero de intentos que nos quedan. 

Este proceso se repite veinticinco ve-
ces. AI final se nos indica el tanto por 
ciento de aciertos considerado como nor-
mal, esto es, debidos al azar, y en cuán-
to hemos superado nosotros dicho por-
centaje, si es que lo hemos hecho. 

¿Es usted un brujo?; ¿tiene poderes 
paranormales? 

¡ADELANTE! Compruébelo y diviér-
tase. 

5 R E H P E R C E P C I O N E X T R R S E N S O R 
I A L 

7 L E T A * = " E L T E S T D E P E R C E P C 
I O N " L E T B ! » " E X T R A S E N S O R I A L F U 
E I N V E N T A D O " L E T C i = " P O R E L P R O 
F E S O R R H I N E E N 1 9 3 4 . 

6 P R I N T R T 5 , 1 6 - L E N A * / 2 , A * , A 
T 7 , 1 6 - U E N B * ' 2 . B « . A T 9 , 1 8 - L E N C 
1 2 . CS 

9 GO S U B 1 1 0 P A U S E 1 0 0 C L S 
1 0 L E T Z = 0 
2 0 F O R T = 1 T O 2 5 
3 0 L E T R P s I N T I R N D + 6 ) I F R P » 0 

T H E N GO T O 3 0 
3 2 P R I N T RT 6 . 6 . C H R * 14.4 . RT 6 , 

1 0 . C H R * 1 4 S . A T 6 , 1 4 . C M R » 1 4 5 . R T 
6 . 1 8 . C H R * 1 4 7 . R T 6 . 2 2 , C H R * 1 4 3 

3 4 P P I N T R T 7 , 6 , " 1 " , RT 7 , 1 0 , " 2 
. RT 7 . 14 . " 3 " , R T 7 . 1 8 . " 4 " . R T 7 . 2 

2 . " 5 " 
3 5 B E E P . 2 . 1 4 B E E P . 4 , 1 1 
4 0 I N P U T " E L I J A U N S I M B O L O , P O R 

F A U O R " , R 
5 0 I F O < » 0 OR A > 5 T M E N GO T O 4 

0 
6 0 P P I N T RT 1 0 . i e . C H R * ( 1 4 3 + R ) 
P R I N T RT 1 2 . 1 0 . " U S T E D " 
7 0 P R I N T RT 1 0 , 2 5 . C H P * l U 3 » R P 

P f t I U T RT 1 2 . 2 4 , " S P E C T R U M " 
8 0 I F A = R P T H E N L E T Z = Z + 1 F O R 

N a l T O 2 5 B E E P . l . f i + N N E X T N 
I N U E R 5 E 1 P R I N T RT 1 3 , 6 . " C O R R E 

O T O = " Z I N U E R 5 E 0 
5 1 I F R ; R P T H E N B E E P , 3 , ( - 5 - A 

1 
3 6 P R I N T RT 1 5 , 1 0 . " L E Q U E D A N 

2 5 - T . " . " I N T E N T O S " P A U S E 2 S 
ME KT T 

9 0 L E T P = Z -2S-» 1 0 0 L E T A * = " T U 
P U N T U A C I O N E S L E T 6 * = "7 . . NORM 
A L E S 2 0 V P R I N T A T 1 7 , 1 6 - L E N fl 
* 2 . A * P . A T 1 8 . 1 6 - L E N 8 » / 2 . B « 

1 0 O I F P - 2 0 T H E N L E T V * - " T U P . E 
. 5 . C E H A B I L I D R D E S " L E T X * = "5Í 

POR E N C I M A C'E L O N O R M A L " P R I N T 
I N ' . 'ER SE 1 . A T 1 9 . 1 6 - L E N Y * . ' 2 , Y * . 

I P - 2 0 > . A T 2 0 . 1 6 - L E N X * 2 , X * I N U 
E P 3 E O 

1 0 5 S T O P 
1 1 0 F O R N = 1 4 4 T O 1 4 8 
1 2 0 F O R F = 0 T O 7 
1 2 5 R E A D * 
1 3 0 POK.E U S R C M R S < N > + F , X 
1 4 0 N E X T F 
1 5 0 N E X T N 
1 5 5 P E T U R N 
1 6 0 D A T A 2 4 , 3 6 , 6 6 . 1 2 9 , 1 2 9 , 6 , 3 6 , 

2 4 
1 7 0 D A T A 6 2 , 1 3 7 , 8 2 , 1 3 7 , 8 2 , 1 3 7 , 8 

2 , 1 3 7 
)•=• A T A 2 4 , 2 4 . 2 4 , 2 5 5 . 2 5 5 . 2 4 , 2 4 

. 2 4 
1 9 0 D A T A 1 5 3 , 9 0 , 6 0 , 2 5 5 , 6 0 , 9 0 , 1 5 

3 . 0 
2 0 O D A T A 2 5 5 , 1 2 9 . 1 2 9 , 1 2 9 , 1 2 9 , 1 2 

9 . 1 2 9 , 2 5 5 

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE) 
PARA SPECTRUM 

• CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000,-
• CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLÜS 8.000,-
• CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-
• CARTUCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 10.000,-
TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO. 

PIDELOS POR CORREO A: m m 
/MICRO c / - FERNANDEZ DE LA HOZ. 64 28010 MADRID 

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 
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R E M S o m o s profes ionales 
R E M Da mejor serv ic io 
REM T e n e m o s tamb ién C O M M O D O R E . ATARI . A T M O S 

M U L T I T E C H y C O L E C O . H A R D y S O F T 
R E M C A M B I O acepta equ ipos de 2 m a n o 

al adqui r i r o t ro nuevo 
REM Consú l t anos tus neces idades 

RENOVACION EN MARCHA. S.A. 
c/ Espronceda, 34 - 2° int. - MADRID-3 

Teléfono (91) 441 24 78 
REM SHOP 1 

c/ Galileo. 4 - MADRID-15 
Teléfono (91) 445 28 08 

HARD QL UTILIDADES 
1 QL 128 K 
32 Bits + 2 Microdnves 
Teclado español, manual castellano 
1 Joystick 
1 Impresora serie CP-80 
1 Cable conexión 
1 TV color ELBE SHARP 14 

PRECIO TOTAL 
240 000 Ptas, 

HARD SPECTRAVIDEO 
1 SV 328 76 000 
1 Unidad doble discos con 
controlador y salida centromcs 148 000 
1 Joystick-3 3 654 
1 Impresora CP-80 59 900 

TOTAL 287 554 

Sin TV y con monitor alta resolución 280 000 Pts 
PRECIOTOTAL 

258.799 Pts-

SOFT QL (Incluidos) 
QL QUILL Tratamiento de textos 
Lo que se ve en la pantalla aparece en la 
impresora 
QL ARCHIVE Base de datos Con lenguaje 
propio 
QL ABACUS Hoja de calculo 6 000 celdas 
programables 
QL EASEL Gráficos De barra, de tarta, de 
puntos, de lineas 

REM NOTICIAS 
REM CLUB SPECTRUM 
V C O M M O D O R E 
Funciona como un club devideo Se 
adquiere una Cinta v se ntercampia 
con ocas a ?00 ptas semana En 
cmtas inglesas 400 ptas semana 
Soio versiones originales 
QLUB 
Para usuar os dei QL Solicita infor-
mación 
REM CURSOS 
Basic i 2 M C y aplicaciones 

REM FRANCHISING 
Si quieres montar tu propia mmi-
lienda <Je informática o una tienda 
especializada envíanos tu dirección 
V recitaras información completa 
REM DETALL 
Si quieres vender nuestros produc-

tos envíanos tu dirección y recibirás 
puntual información 
REM PEGATINAS 
25 ptas 3 modelos R E M M E M B E R 
ME HEM I LOVE Y O U REM 
FOREVER 
REM CAMISETAS 
990 ptas 3 modelos REM MEMBER 
ME REM t LOVE YOU REM 
FOREVER Indicar talla pequeña 
normal y grande 
REM GRAPH 
Kitgraticosfi colores 990 ptas iREU-
T I L I Z A B L E ) 

REM GRAPH 
10 plantillas teciado reutii'ía&ie 900 
ptas 

SOFT SPECTRAVIDEO 
Spectra Checkbook 2 300 
Spectra Diary 2 300 
Armoured Assault 2 300 
Spectron 2 300 
Nomis 2 300 
Sprite Generator 2 300 
Font Editor ! 2 300 
Spectra File Cabmet 2 300 
Spectra Type 2 300 
Sector Alpha (cariucho) 4 900 
Super Cross Forcé (cartucho) 3 500 

p r e c í ó t o t a l 

BOLETIN DE PEDIDO 
N o m b r e y A p e l l i d o s . 

Dirección y Telefono 

Deseo recibir mas información 

Deseo adquirir 

Precio total (incluye 300 ptas de gastos de envío) 

Giro Postal • Giro Telegráfico • Transferencia Bancar.a • 
Ingreso en cuenta 3769 8 BANCO DE BH8AO Ríos Rosas 44 
MADRlD-3 

Taion adiunto • Talón confirmado adiunto • 

Tar je ta V I S A n u m e r o 

Fecna caducidad Firma 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

UN DIA 
EN LAS CARRERAS 

Si su fuerte son las carreras de caballos, con este 
programa podrá sentirse en pleno hipódromo nada más 
encender la pantalla de su ordenador. Anímese y 
apueste al ganador siguiendo nuestras explicaciones. 

A continuación de un original mensaje 
de bienvenida, el programa nos dibuja 
una perspectiva tridimensional de una 
pista de carreras de un hipódromo. 

Aparecen los ires caballos candidatos 
del «DERBY» junto con sus nombres y 
cómo están las apuestas relativas a cada 
uno de ellos esc día; por ejemplo, el 
caballo «ALADDIN», está cuairo a uno 
(4/1). Esto quiere decir que, si ganamos, 
nos devolverán el cuádruple de nuestra 
apuesta. En todo momento se nos 
mantiene al tanto de! dinero que nos 
queda. También se nos pregunta si 

queremos apostar o no; si respondemos 
que no, la carrera comienza sin más, 
indicándonos el ganador al acabar, y se 
repite el proceso. Si decimos que si, se 
nos pregunta a que caballo queremos 
apostar y cuánto, empezando la carrera 
acto seguido. Este bucle se repite hasta 
que nos quedamos sin dinero o hasta que 
tengan lugar diez carreras. En ambos 
casos, se nos informa adecuadamente y 
se nos sugiere que volvamos a empezar 
a jugar. Una respuesta negativa causará 
la detención del programa con el mensaje 
"BREAK INTO PROGRAM". 

En una perspectiva 
tridimensional, aparecerá en su 
pantalla una auténtica pista de 

carreras. 

1 REM 4 i f U N D I A E N L A S C A R R E 
RAS t M 

2 R E S T O R E 9 9 9 2 P A P E R 4 C L S 
R E A D V » P R I N T I N K 9 . A T 1 0 , 1 6 -

L E N Y » / 2 . Y * 
3 GO S U B 9 0 0 0 R E S T O R E 9 9 9 3 

L E T A » = " _ _ * L E T B • = " T " V L E 
T c» = " T 7 •* 

4 C L S F O R X = 4 T O 1 0 S T E P 2 
5 R E A D V * 
6 FOR 1 = 1 T O L E N V » P R I N T A T 

* , I • 1 • A T X , I , V | ( I ) , A T X • 1 
. I . B * P A U S E S P R I N T . A T X . 1 , 1 , 

C » B E E P . 0 0 6 . - 1 5 P A U S E 2 B E E P 
. 0 1 3 . - 1 4 P R U S E 2 B E E P . 0 0 6 . - 1 

5 
7 N E X T I 
8 P R I N T RT X . I . " " , R T X t l . I 

N E X T X 
9 P A U S E 0 

1 0 P O K E 2 3 6 0 9 . 2 5 5 C L S 
1 1 L E T U » = " 

" L E T X » = " T I E N E U 5 
T E O £ " C L S 

1 5 L E T M O N E Y S 2 0 L E T R A C E = 0 
¿ 0 REM L E T A * : k " L E T = " 

V O s ' L E T C » = " "C? " 
2 5 P A P E R 7 C L S L E T M * = X » + S T 

R f MONEY P R I N T RT 2 , 1 6 - L E N H » / 2 
. M i 

3 0 I F M O N E Y = 0 T H E N GO T O 9 9 0 0 
3 2 L E T R A C E = R A C E » 1 
3 4 R A N D O M I Z E 
3 0 I F R A C E = 1 0 T M E N GO T O 9 9 5 0 
4 0 L E T C 1 = I N T < R N D « 3 > 
4 2 L E T C 2 - I N T ( R N 0 « 3 > 
4 4 L E T C 3 = I N T 1 R N D • 3 > 
5 0 I F C l = 2 T M E N L E T C 1 < 7 
5 2 I F C 2 = 2 T M E N L E T C 2 = 7 
5 4 I F C 3 « 2 AMD R N D > . 5 T H E N L E T 

C 3 « 7 
6 0 L E T S A D ^ I N T l R N D * 3 > * 4 
6 5 I F S A D = 4 T M E N L E T S A P = 2 
7*0 B O R D E R 4 P O P F = 1 0 T O 2 1 P 

R I N T R T F . 0 , P A P E R 4 , " 
" : N E X T F 

7 5 P L O T O . 9 6 D R A U 3 6 , 3 6 D R A U 
1 9 3 , 0 D R A U 3 6 , - 3 6 

7 6 P L O T 0 . 9 6 D R A U 0 , 1 6 D R A U 
3 6 . 2 4 P L O T 2 5 5 . 9 6 D R A U 0 . 1 6 D 
R A U - 3 6 . 2 4 

7 7 P L O T 3 6 . 1 3 2 D R A U 0 , 1 6 D R A 
U 1 6 3 , O D R A U 0 . - 1 6 

7 8 P R I N T A T 4 . 5 . I N K 1 , P A P E R 
6 , " U N D I A E N L A S C A R R E R A S " 

3 0 F O P F i 6 T O 9 FOR 0 = 4 T O 1 4 
P R I N T AT F , D , I N K 2 , " * " , A T F , D 

* 1 3 # N E X T D N E X T F 
8 5 P R I N T I N K 2 . A T 7 , 3 , " # " . A T 7 

. 2 8 , " • . A T 8 . 2 . " # # . A T 8 . 2 8 . 

. A T 9 , 1 , " • • S " , A T 9 , 2 8 , " M Í " 
9 0 FOR F = 0 T O 3 1 P R I N T A T 1 0 , 

F . I N K 1 , P A P E R 7 . R - , A T 2 1 , F . « 
N E X T F 

9 5 I F R A C E = 9 T M E N P R I N T A T 2 1 . 
9 . F L A S M 1 . " U L T I M A C A R R E R A " 

1 0 0 P R I N T A T 1 2 , 0 , I N K C l , P A P E 
R 4 . A J . A T 1 3 . 0 . B S . A T 1 2 , 2 , I N K S 
A D , 

1 1 0 P R I N T A T 1 5 , 0 , I N K C 2 , P A P E 
R 4 . A « , A T 1 6 , 0 . B $ . A T 1 5 , 2 . I N K 5 
A D + 1 , " - " 

1 2 0 P R I N T A T 1 8 , 0 , O V E R 1 , I N K 
C 3 . P A P E R 4 , A * , A T 1 9 , 0 , B t . A T 1 8 . 
2 , I N K S A D , • " 

1 5 0 L E T N s I N T l R N D * 1 8 ) + 1 
1 6 0 FOR F z l S T O 1 8 S T E P 3 P R I N 

T A T F , 6 . ( F / 3 ) - 3 - GO S U B ( 8 0 0 0 * 
N t < ( F / 4 > - 3 > > P R I N T N » P R I N T RT 

F , 2 7 , " / l " N E X T F 
1 7 0 GO S U B 7 0 0 0 
1 7 2 F O R F = 0 T O 1 F O R G = 1 T O 1 8 

P R I N T A T F , G . " " N E X T G N E X T 
p P A U S E 2 5 
1 7 5 FOR F = 1 2 T O 1 8 S T E P 3 F O R 

G = 6 T O 2 9 P R I N T AT F , G , P A P E P 4 
, • • N E X T G N E X T F 

1 8 0 L E T A = 0 L E T B = 0 L E T C = © 
2 0 0 P R I N T A T 1 2 , A , I N K C l , P A R E 

R 4 , A » , A T 1 3 , A , B * . R T 1 2 . R * 2 . I N K 
S A D , 
2 0 5 8 E E P . 0 0 6 . - 1 5 
2 1 0 P R I N T A T 1 5 . B . I N K C 2 . P A P E 

R 4 . A » , A T 1 6 , 8 , B $ , A T 1 5 . B . 2 , INK 
S A D + 1 , ' V 
2 2 0 P R I N T R T 1 8 , C . I N K C 3 , P A P E 

R 4 , A $ , A T 1 9 . C . B * A T 1 8 . C . 2 , I N K 
S A D . " _ 
2 3 0 L E T A =A + R N D * 1 L E T 8 = B + R N p . 

1 L E T C =C * R N D * 1 
2 4 0 I F A > 2 7 T M E N P R I N T A T 1 2 , 2 7 

, P A P E R 4 , " " , A T 1 3 , 2 7 , " " L E T 
A = 2 8 

2 5 0 P R I N T A T 1 2 , A , I N K C l , P A P E 
R 4 . A Í . A T 1 3 , A . C í , A T 1 2 , A « 2 . I N K 

S A D , " _ 
2 5 5 I F A = 2 8 T M E N GO T O 1 0 0 0 
2 6 0 I F 8 - 2 7 T M E N P R I N T A T 1 5 . 2 7 

, P A P E R 4 . " " ; A T 1 6 , 2 7 . " " L E T 6328 
2 6 5 B E E P . 0 1 3 . - 1 4 
2 7 0 P R I N T A T 1 5 . B . I N K C 2 . P A P E 

R 4 . A Í . A T 1 6 , 8 , C í . A T 1 5 , 6 * 2 . I N K 
S A D + 1 , V 
2 7 5 I F B = 2 8 T M E N GO T O 1 0 5 0 
2 8 0 I F C > 2 7 T M E N P R I N T AT 1 8 . 2 7 

. P A P E R 4 , " " , A T 1 9 . 2 7 . " " L E T 
C " 2 8 

£ 9 0 P R I N T A T 1 8 , C , I N K C 3 . P A P E 
R 4 , A $ , A T 1 9 . C , C $ • A T 1 8 , C * 2 . I N K 

2 9 5 ' I ? C = 2 8 T H E N GO T O 1 1 0 C 
3 0 0 B E E P . 0 0 6 . - 1 5 
3 5 0 L E T A =A + R N D L E T B = B +RND L 

E T C = C + R N D GO T O 2 0 0 
1 0 0 0 FOR G = 1 T O 1 0 P R I N T A T 1 3 , 
G . " E L G A N A D O R 1 1 " B E E P . 0 1 . 4 O 
B E E P . 0 1 . 3 0 +G N E X T G B E E P . 5 , 2 
0 
1 0 1 0 I F B E T = 1 T M E N L E T M O N E Y = M O N 
E Y + < S T R K E + < S T A K E + 0 D D 1 » ) 
1 0 3 0 GO T O 2 5 

1 0 5 0 F O R G * 1 T O 1 0 P R I N T A T 1 6 , 
G , " E L G A N A D O R ' 1 " B E E P . 0 1 , 4 0 
B E E P . 0 1 , 3 0 + G N E X T G B E E P . 5 , 1 
5 
1 0 6 0 I F B E T = 2 T M E N L E T H O N E Y r M O N 
E Y + ( 5 T A K E • ( S T A K E » 0 D D 2 > ) 
1 0 8 0 GO T O 2 5 
1 1 0 0 FOR G = 1 T O 1 0 P R I N T A T 1 9 , 
G , " E L G A N A D O R ' 1 " B E E P . 0 1 , 4 0 
B E E P . 0 1 , 3 0 + G N E X T G B E E P . 5 , 1 0 
1 1 1 0 I F B E T i 3 T H E N L E T M . C Y = H O N 
E Y + < S T A K E + t S T A K E « O D D 3 I ) 
1 1 3 0 GO T O 2 5 
7 0 0 0 L E T O D D I n I N T ( R N D * 5 > + 2 
7 0 1 0 L E T 0 D D 2 = I N T ( R N D * 5 ) + 2 
7 0 2 0 L E T O D D 3 = I N T < R N D * 5 > + 2 
7 0 2 2 I F O D D 1 - 6 T H E N L E T 0 D D 1 - 7 
7 0 2 4 I F O D D 2 = 4 R N D R N D > . 5 T H E N L 
E T 0 D D 2 = 8 
7 0 2 6 I F 0 D D 3 = 5 R N D R N D > . 6 T H E N L 
E T O D D 3 x 9 
7 0 3 0 P R I N T A T 1 2 , 2 6 , O D D 1 , A T 1 3 , 2 
6 , 0 D D 2 , A T 1 8 , 2 6 , O D D 3 
7 1 0 0 P R I N T A T 0 , 1 , " Q U I E R E A P O S T A 
R A " , A T 1 , 1 , " A L G U N C A B A L L O S / N " » 

7 1 1 0 I F I N K e Y * = " S " OR I N K E Y 4 » " í " 
T H E N B E E P . 2 5 , 1 0 GO T O 7 1 3 0 

7 1 2 0 I F I N K E Y $ = " N " OR I N K E Y $ = " n " 
T H E N B E E P . 2 5 , 1 0 L E T B E T = 0 GO 
T O 1 7 2 

7 1 2 5 GO T O 7 1 1 0 
7 1 3 0 P R I N T A T 0 , 1 , " C U A L C A B A L L O 

" , A T 1 , 1 ; " 1 / 2 / 3 ? 

7 1 3 2 P A U S E 0 I F I N K E Y • < " 1 " OR I 
N K E Y » > " 3 " T H E N GO T O 7 1 3 2 
7 1 3 4 L E T B E T = U A L I N K E Y t F O R X = 1 
2 T O 1 8 P R I N T A T X , 3 1 , » " N E X T 

X P R I N T P A P E R 5 , I N K 1 , R T 1 1 + ( 
B E T t 2 l , 3 1 , " * " 
7 2 0 0 B E E P . 2 5 , 1 0 P R I N T A T 0 , 1 , " 
C U A N T O " ; R T 1 , 1 , " Q U I E R E A P O 
S T A R 7 
7 2 1 0 I N P U T S T A K E 
7 2 2 0 I F S T A K E > M O N E Y T H E N 8 E E P . 3 
, 1 0 P R I N T A T 0 , 1 , " N O H A Y B A S T A N 

T E D I N E R O " , A T 1 , 1 , " T R A T E DE N 
U E U O " : GO T O 7 2 1 0 
7 2 3 0 L E T M O N E Y = M O N E Y - S T R K E 
7 2 4 0 L E T M | j X « » S T H | MONEY P R I N T 

A T 2 , 0 ; U » , A T 2 , 1 6 - L E N M $ / 2 , M J 
7 2 5 0 P R I N T A T 0 , 1 , " 

" , A T 1 , 1 ; " 
R E T U R N 

8 0 0 1 L E T N » = " S A T U R D A Y S BOY " R 
E T U R N 
8 0 0 2 L E T N $ t " S A I N T P A T R I C K " R 
E T U R N 
8 0 0 3 L E T N * = " D I E T O U E R R E T U R N 
8 0 0 4 L E T N $ ! " Q U E E N 4 C O U N T R Y " 

R E T U R N 
8 0 0 5 L E T N * n " MR P O P P Y " R E T U R N 

12 MICROHOBBY 
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• • • • • 

• 
• 

• • • • • • • 

V V 

V 
L O J R 

3 0 0 6 L E T N « = " 
URN 
8 0 0 7 L E T N » « " 
E T U R N 
8 0 0 8 L E T N » = " 
RN 
8 0 0 9 L E T N » » " 
N 
8 0 1 0 L E T N * = " 
RN 
8 0 1 1 L E T N | » " 
8 0 1 2 L E T N » a -
RN 
8 0 1 3 L E T N » = " 
E T U R N 
8 0 1 4 L E T 
E T U R N 
8 0 1 5 L E T N * = " 
E T U R N 
8 0 1 6 L E T N « B " 
R E T U R N 
8 0 1 7 L E T N « = " 
J R N 
8 0 1 6 L E T N « « " 
URN 
8 0 1 9 L E T N » « " 
E T U R N 
8 0 2 0 L E T N $ * " 
8 9 9 9 S T O P 
9 0 0 0 R E S T O R E 

FOR N = O T O 
C H R » ( 1 4 3 + F ) r 

P I N K Y 5 B R R N " R E T 

C M I H N E Y S U E E P " R 

M I C R O - C H I P " R E T U 

T A X I - F A R E " R E T U R 

P U R P L E J I M " R E T U 

R L R O O I N R E T U R N 
T E X A S BORN " : R E T U 

B R I C K fl B R f l C K " R 

J A M RNO B R E f l O " R 

F I F T Y G U I N E A S " R 

U O N D E R F U L U I L F " 

BOB ANO J O B " RET 

R A C E EM flLL " R E T 

L O N O O N B R I O G E " R 

MOON MAN R E T U R N 

9 0 1 0 FOR F = 1 T O 1 1 
7 R E A D fl POKe USR 
• N , f l N E X T N N E X T 

9 0 1 0 O R T f l 0 , 0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 3 1 , 1 2 7 , 0 . 0 
, 0 . 0 , 1 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 6 0 , 1 6 0 . 1 1 2 , 2 
1 6 , 2 5 2 , 2 5 4 , 2 3 9 , 1 9 4 
9 0 2 0 D A T A 1 5 9 , 1 5 9 , 1 5 2 , 4 0 , 4 0 , 4 0 , 7 
2 . 1 4 4 , 2 5 5 . 2 5 5 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 0 , 1 9 2 , 1 9 
2 , 1 6 0 , 8 0 , 7 2 , 6 8 , 1 3 2 , 8 
9 0 3 0 D A T A 1 5 9 , 1 5 9 . 1 5 2 , 2 0 , 1 0 . 9 , 9 , 
5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 1 . 2 , 2 0 , 2 5 , 2 , 4 , 1 9 2 , 1 2 8 , 128,128.128,0,0,0 
9 8 4 0 O R T f l 2 4 , 6 0 , 1 2 6 , 8 6 , 1 2 6 , 3 6 , 6 0 
, 6 6 , 0 , 2 S 5 . 1 0 2 , 1 0 2 , 1 0 2 , 2 5 5 , 1 0 2 , 1 0 
2 
9 0 5 0 R E T U R N 
9 9 0 0 P R P E R 5 C L S L E T S C R 0 L L = 1 
2 GO SUB 9 9 8 2 
9 9 0 1 R E S T O R E 9 9 8 6 
9 9 0 2 FOR M = 1 T O 8 R E A D Y » P R I N 
T A T 2 1 , 1 6 - L É N Y $ / 2 , Y $ GO S U B 9 
9 8 2 P A U S E 2 5 L E T A = USR 3 2 8 0 N 
E X T M 
9 9 0 4 GO S U 6 9 9 8 4 
9 9 2 0 GO TO 9 9 7 0 
9 9 5 0 P R P E R 5 C L S L E T S C R 0 L L = 1 
O GO S U 8 9 9 8 2 
9 9 5 1 L E T M f t s S T R » M O N E Y + " £ " 
9 9 5 2 R E S T O R E 9 9 8 8 
9 9 6 0 FOR M = 1 T O 9 R E f l O Y » P R I N 
T ftT 2 1 , 1 6 - L E N Y $ / S , Y » GO SUB 9 
9 8 2 P A U S E 2 5 L E T fl=USR 3 2 8 0 N 
E X T M 
9 9 6 4 GO S U B 9 9 8 4 
9 9 7 0 P R I N T flT 1 9 , S , " P U L S E C U f l L O U 

NOTRS GRRFICRS 

fl B C D E F G H I J K 

- - ik 'jr r ff 

I E R T E C L A " , f l T 2 0 . 9 , " P A R A C O N T I N U 
A R " 
9 9 8 0 P R U S E 0 GO T O 1 0 
9 9 8 2 L E T I N C = I N T i R N D « 2 4 ) FOR F 
» 4 0 TO - 1 0 S T E P - 2 BEEP . 0 1 , F 
B E E P . 0 1 , I N C N E X T F R E T U R N 
9 9 8 4 FOR 1 = 1 T O S C R O L L L E T A = U S 
R 3 2 8 0 N E X T I R E T U R N 
9 9 8 6 D A T A L O S I E N T O M U C H O , B U E N O 
. " . " R E A L M E N T E NO T A N T O , " , " E L CAS 

O ES OUE SE HA Q U E D A D O " , " S I N D I N 
E R O " , " M U C H O ME TEMO OUE T E N D R A U 
S T E D " . O U E U O L U E R S E A N D A N D O R C 
A S A 

9 9 8 3 D A T A " B I E N , P U E S E S T A U S T E D 
DE S U E R T E " , E S T A E S L A U L T I M A C 
A R R E R A " , " D E L D I A Y SUS G A N A N C I A S 
' . A S C I E N D E N A UN T O T A L " , " D E N f i D 

fl MENOS OUE " , M » , " E N H O R A B U E N A " " 
9 9 9 0 O A T A _ A 

A S A • " 

9 9 8 8 D A T A " B I E N . P U E S E S T A U S T E D 
DE S U E R T E " . E S T A ES L A U L T I M A C 
A R R E R A 1 , " D E L O I A Y SUS G A N A N C I A S 

" A S C I E N D E N A UN T O T A L . " D E NAC 
A MENOS OUE . M t . " E N H O R A B U E N A 

9 9 9 1 FOR 1 = 0 TO 2 0 P R I N T AT 0 . 1 
¿ i -• A " flT 0 , 1 , " A " . A T 1 . 1 , 8 » P 
AUSE 5 P R I N T . A T l . I . C » B E E P . 
0 0 6 . - 1 5 B E E P . 0 1 3 , - 1 4 B E E P . 0 0 
6 , - 1 5 N E X T I 
9 9 9 2 D A T A " E S P E R E UN M O M E N T O . PO 
R F A V O R " 
9 9 9 3 O A T A " P U L S E C U A L Q U I E R T E C L A 

P A R A " . " P A S A R UN D I A E N L A S CARR 
E R A S " . " B I E N V E N I D O Y ' B U E N A SUERT 
E ' . " > " m 

Siga jugando mientras 
tenga dinero, hasta un 
total de diez carreras. 
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MAD CARS 
Venlamatic 
48 K 
Tipo de juego: Arcade 
FVP: 1.700 

n n 
c o i 

VENTAMATIC 

Basado en los 
juegos de los pares 

en los que teníamos que 
dirigir un coche por un 
circuito evitando a otros 
conductores, este juego 
consiste en recorrer el 
número mayor de millas 
evitando los choques que 
puedan producirse. 
El recorrido se hace a 
través de ciudades, bosques, 
desiertos, campos con 
ganado, y ríos. Se pueden 
hacer dos tipos de 
movimientos: uno de 
aceleración y deceleración, 
y otro a izquierda y derecha. 
Durante el transcurso del 
juego va apareciendo 
periódicamente un coche 
rival al que es necesario 
adelantar para poder 
continuar el recorrido. Hay 
que tener cuidado de no 
pararse demasiado 
esperando el momento de 
adelantar, ya que puede 
aparecer, si lo hacemos, otro 
coche por detrás. 
El juego está bien 
presentado, las instrucciones 
son sencillas y el manejo es 
fácil, ya que utiliza los 
cursores para los distintos 
movimientos. Sin embargo, 
este resulta un tanto lenta 

llegándose a hacer pesado 
en algunos momentos 
Et nivel de dificultad es 
bastante alta sobre todo por 
lo complicado que resulta 
adelantar a los coches 
contrarios sin chocar contra 
ellos. La representación 
gráfica está bien cuidada, 
los paisajes por los que 
pasamos animan el 
recorrida evitando que se 
caiga en la monotonía que 
caracteriza a este tipo de 
juegos basados en 
movimientos repetitivos El 
hecho de que los paisajes 
vayan cambiando según 
avanzamos, dota de mayor 
interés al juego. 
Recomendado para aquellos 
que no tengan tiempo para 
leer complicados libros de 
instrucciones y prefieran 
juegos más sencillos, en los 
que el movimiento de unos 
cuantos dados baste para 
hacerse con el control de la 
situación. 

EL EXPLORADOR 
Micro WordI 
48 Kb 
Tipo de juego: Arcade 
PV.P 2.000 

Este es un orograma 
polifacético, al que 

podíamos definir de forma 
más exacta como un 
multijuego. ya que encierra 
en su interior ocho juegos 
diferentes unidos entre sí 
por un denominador común: 
todos ellos sirven de 
obstáculos en el recorrido 
por una pequeña isla 
El juego en sí consiste en 
atravesar aquella, de un 
extremo a otra para 
conseguir de ese modo 
llegar a un puerto y lograr 
escapar de la isla, Para 
cumplir el objetivo propuesto 
hay que intentar pasar con 
éxito las diferentes pruebas 
a las que nos vemos 
sometidos por los habitantes 
del peligroso lugar. Todas 
éstas son en su mayoría de 
habilidad y reflejos. 

software i/ juegos 

cuestionándose 
constantemente la 
capacidad de reacción y de 
retentiva que tenemos. Al 
principio disponemos de tres 
hombres los cuales iremos 
perdiendo cada vez que 
fallemos cualquier obstáculo 
Si nos quedamos sin 
ninguno, no será posible 
salir de la isla con lo que 
finalizará el juego. Existen 
también allí unos nativos 
tramposos que tratan de 
engañar a todos los que 
intentan comerciar con ellos 
Hay tres niveles de dificultad 
que se pueden elegir al 
comienzo, aunque 
independientemente de esto 
las pruebas en su mayoría 
presentan un alto grado de 
dificultad, incluso en alguna 
de ellas, como es el caso 
de la que consiste en 
adivinar un número entre el 
1 y el 100. el hecho de que 
las pistas que se ofrecen no 
tengan un sentido 
demasiado lógica la hacen 
aún más complicada 
todavía 

La presentación en pantalla 
resulta correcta si se tiene 
en cuenta el objetivo del 
juego, pero falto de 
vistosidad si apelamos al 
sentido estético. 
En lo que se refiere a la 
resolución gráfica, es un 
tanto simple, si bien es 
necesario tener en cuenta 
en su descargo que. por el 
tipo de juego que es 

tampoco se presta en 
exceso a virtuosismos 
gráficos El movimiento y la 
respuesta del teclado son 
correctos. 
En resumen, se trata de un 
juego basado en una idea 
original al cual no se le ha 
sacado todo el rendimiento 
que se podía esperar en un 
principio digamos que es 
algo intermedio entre los 
juegos de tipo arcade y los 
de mesa, sin llegar a ser ni 
uno ni otro 

MAPSNATCH 
Dinamic 
48 K 
1.900 pts. 
Estrategia 

Existe un tipo de 
juegos que son 

conocidos como 
estratégicos en los que la 
mecánica consiste 
en, partiendo con unas 
determinadas posesiones y 
un número limitado de 
fuerzas intentar conseguir 
todo el territorio y aniquilar 
así las fuerzas del contrario 
Mapsnatch pertenece a este 
tipo de juegos y está 
basado en uno que se 
hiciera muy popular hace 
algún tiempo, el Risk. con la 
diferencia de que en esta 
ocasión los ejércitos son 
actuales el escenario de 
batalla es el continente 
europeo y. además los 
enfrentamientos no están 
limitados al espacio 
fronterizo. Todo esto, unido 
al atractivo que representa 
el jugar a través de la 
pantalla, hacen de este 
juego un motivo suficiente 
para pasar un rato 
entretenido. 

Como hemos dicho ya, el 
escenario donde se libran 
las batallas es Europa, la 
cual aparece dividida en 
doce territorios en cada uno 
de los cuales se encuentran 
situados cuatro ejércitos El 
objetivo es conseguir 
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apoderarse de lodos ellos, 
tras haber derrolado 
previamente a los ejércitos 
enemigos que los ocupaban 
Una vez que hemos cargado 
el programa, se ofrecen tres 
opciones diferentes: jugar 
contra el ordenador, hacerlo 
contra otro jugador o jugar 
tres contrincantes Cuando 
elegimos una de estas el 
ordenador se dispone a 
repartir las cartas. En ellas 
aparece el nombre del 
territorio que nos pertenece 
y el tipo de ejército del que 
disponemos en el mismo En 

este sentido hay que tener 
en cuenta que cuando se 
trata de un destructor, los 
ejércitos asignados son 
cinco: cuando es un reactor 
son cuatro, y si es un 
tanque, tres 
En cada turno, el jugador 
podrá elegir entre atacar, 
colocar ejércitos o pedir 
información. 
Cuando se decide atacar, 
aparece en la parte 
izquierda de la imagen el 
país desde el que se ataca 
y, en la derecha el atacado 
Es entonces cuando se 
lanzan los dados que van a 
determinar quién es el 
vencedor, (hay que tener en 
cuenta que se pueden 
lanzar tantos dados como 
ejércitos se disp>onga en 
dicho territorio, si bien el 
número máximo es de tres). 
Todas las pantallas del juego 

están realizadas con gran 
lujo de detalles, existiendo 
una diferente para cada fase 
del juego Los gráficos son 
buenos y han stdo 
diseñados como 
complemento ilustrativo de 
cada fase Las instrucciones 
son muy claras y nos 
ayudan a conocer 
rápidamente ta mecánica 
elemental del juego Tan sólo 
se le puede poner un pero, 
y es la cantidad de veces 
que hay que pulsar una 
tecla para que el juego siga 
adelante, ya que éste no 
hace prácticamente nada 
sin nuestra ayuda 
(recordemos que la 
autoejecución es además de 
una buena práctica de 
programación, una estimable 
ayuda para el sufrido 
jugador), También hubiera 
sido deseable que el mapa 
con los territorios contara 
con dos únicos colores para 
diferenciar nuestras 
posesiones de las del 
enemigo y que éstos 
cambiaran al ser 
conquistado un nuevo 
territorio. 
Por lo demás, sólo resta 
decir que es un buen juego, 
basado en la estrategia, que 
aunque no llega a parecerse 
a los complejos wargames, 
sirve para que los jóvenes 
se inicien en este tipo de 
juegos, y los mayores pasen 
un rato entretenido, todo ello 
acompañado de una buena 
representación gráfica. 

T L L 
Vortex/ABC 
48 K 
Tipo de juego: Arcade 
P.V.P.: 1.800 

•

Continuando con la 
saga de los 

androides, la compañía 
Vortex ha lanzado al 
mercado su nueva creación 
Tornado Low Level. un 
programa sin 
complicaciones es su 

manejo, y que sin embargo 
resulta muy completo. 
Nuestra misión en el juego 
es destruir una sene de 
objetivos enemigos que se 
encuentran repartidos a lo 
largo de una ciudad. Para 
conseguirlo disponemos de 
un sofisticado avión de 
combate que hay que dirigir 
en la busca de los puntos 
claves del enemigo. 
La pantalla está compuesta 
de un rectángulo dentro del 
cual se desarrolla la acción 
y un panel de mandos que 
nos indica los datos de 
interés referentes al avión 
También hay un mapa que 
nos muestra la posición de 
los objetivos al cual se 
accede pulsando una tecla. 
El manejo resulta bastante 
simple, no tiene nada que 
ver con los complejos 
simuladores de vuelo, por el 
contrario se trata de un 
juego cienio por ciento 
gráfico, lleno de colorido y 
realizado de forma atractiva. 
El juego permite cuatro tipos 
de movimientos asi como 
despegar y aterrizar, si bien 
para lo último es necesario 
tener cuidado y no hacerlo 
de forma brusca. La zona 
de información está 
compuesta por un radar de 
corto alcanze, un altímetro, 
indicador de gasolina, 
blancos enemigos y el 
mapa. 

Es un juego interesante con 
una buena resolución 
gráfica, las instrucciones 
son muy claras y el nivel de 
adición suficiente para 
mantenernos pendientes de 
la pantalla. La ciudad en la 
que se desarrolla el juego 
está muy bien diseñada, lo 

que dota al programa de un 
aliciente más. 

PYJAMARAMA 
Mikro-Gen/Erbe 
48 K 
Tipo de juego: Arcade 
FV.P. 1.700 

•

Se trata de uno de 
los juegos más 

originales que existen dentro 
del mercado actual de 
programas. 
El objetivo principal no es 
otro que conseguir llegar 
hasta la habitación donde se 
encuentra durmiendo un 
personaje y lograr poner en 
funcionamiento el 
despertador que conseguirá 
terminar con sus molestas 
pesadillas. Para conseguirlo, 
habrá que dirigir a un 
simpático personaje, que 
representa a la persona 
dormida dentro de su propio 
sueña a través de multitud 
de habitaciones y pasillos. 
Pero como de un sueño en 
realidad se trata, nos vamos 
a encontrar con multitud de 
problemas: dardos asesinos, 
habitaciones que se 
mueven, objetos que nos 
átacan.. Durante el 
desarrollo del juego 
podemos ir recogiendo 
objetos que más adelante 
nos pueden servir, pero 
nunca sabemos cuáles 
pueden ser útiles 
y cuáles no 
El juego es una continua 
sorpresa, en la que puede 
ocurrimos cualquier cosa 
inesperada. 
La idea resulta llena de 
originalidad, el movimiento 
es muy bueno, pudiéndose 
redefinir las teclas que lo 
integran. Los gráficos son 
excelentes, existen más de 
doscientas habitaciones, las 
cuales están diseñadas con 
una imaginación 
desbordante y llenas de 
colorido. 
Es un juego muy 
entretenido, muy bien 
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presentada que va a 
conseguir que pasemos 
largas horas delante de la 
pantalla para 
encontrar una fórmula que 
nos Heve hasta el 
despertador 

COMBAT LYNX 
Durell/Erbe 
48 K 
Tipo de iuego Simulación 
PVP: 2 100 

•

El manual del 
juego nos dice que 

se trata de un programa de 
simulación de batalla en 
liempo real, en el que es 
posible jugar, como si de un 
programa de tipo arcade se 
tratara, o si se desea, como 
un juego de estrategia de 
los más sofisticados 
La misión del juego 
dependerá del grado de 

dificultad que se elija y 
consiste en defender una 
serie de bases donde se 
encuentra nuestro ejército. 
Este se mueve por el mapa, 
al que se accede apretando 
una tecla 
independientemente de lo 
que nosotros hagamos Si 
accedemos a aquél habrá 
momentos en los que 
veremos el avance de 
nuestro ejército y el de 
nuestros enemigos Hay que 
tener en cuenta que 
nosotros podemos atacar a 
estos úllimos, tanto cuando 

se trate de aeronaves como 
cuando el objetivo sea 
terrestre, teniendo en 
cuenta, en este último caso, 
que los enemigos se 
diferencian de los aliados en 
que estos últimos llevan un 

circulo alrededor. 
El juego permite aterrizar en 
las bases, conseguir 
armamento, recoger 
personal y cualquier otra 
situación de las que puedan 
producirse en una batalla 
real. Hay una micro-pantalla 
a través de la cual el 
ordenador nos comunica los 
mensajes de importancia y 
la situación posicional por 
medio de coordenadas. 
Los controles de vuelo se 
encargan de indicarnos la 
ruta, la temperatura de los 
motores la velocidad, la 
altitud y el combustible 
Se trata de un gran juego 
que imita una situación real 
en sus más mínimos 
detalles. Los gráficos son 
buenos y el movimiento está 
muy bien conseguido. Las 
pantallas por las que vamos 
pasando son los 
suficientemente buenas 
como para que nos creamos 
que manejamos un 
helicóptero real. 
A pesar de que pueda 
parecer un juego 
complicada no es difícil 
aprenderse pronto el maneja 
Lo que, sin embargo, sí 
resulta más complicado es 
trazarse un plan de 
estrategia lo suficientemente 
hábil para lograr derrotar a. 
nuestros enemigos. 
Un juego bueno, entretenido 
y bien planteado en todos 
sus detalles que no tiene 
nada que ver con los 
simuladores de vuelos 
convencionales 

UTILITIES 
Microparadise/Micro World 
48 K 
Utilidades 
FVP: 2.000 

•

«Utilites», es una 
cinta con diez 

programas de utilidades 
diferentes que abarcan un 
campo muy extenso, desde 

software tf juegos 

• • • Hewson Consultants ha lanzado al mercado el Avalon, una aventura 
gráfica en tres dimensiones, que está teniendo un gran éxito en Inglaterra. 

Melbourne House parece ser que no tiene muchas ganas de hablar 
sobre su último proyecto, Utrds of the Rings, con el que ha tenido algunos 
problemas. La casa está buscando productores para sus juegos basados en 
libros. 

• Lu compañía española de software, Dinamic, está a punto de lanzar al 
mercado sus tres últimas creaciones: Babaliba, que al parecer va a ser la 
segunda parte de Saimazon; Videolimpic, una versión de las famosas 
olimpiadas, que en esta ocasión incluye una nueva prueba, la natación, y Pro-
Competición, un programa de Ski. 

I MERGE | U S 

DUMP ISORT> 
hacer dibujos arabescos 
hasta utilizar el Spectrum 
como si fuera un órgano 
En la cara A encontramos 
un listín telefónico que 
almacena 90 datos 
permitiendo la busqueda por 
bloques nombres o 
direcciones. Un programa 
que convierte a nuestro 
ordenador en un órgano 
electrónico, otro que realiza 
dibujos, un definidor de 
caracteres y uno que nos 
permite confeccionar rótulos 
para incluirlos en nuestros 
programas 
La cara B contiene cinco 
programas: el primero es un 
lector de cabeceras con el 
que se puede conocer el 
contenido de éstas; el 
segundo, un copiador de 
programas; el tercero, un 
archivador de cintas: el 
cuarto, un convertidor de 
binario a decimal y 
hexadecimal y, el último de 
esta cara, contiene un 
programa para crear letras 
gigantes 
Se trata, en definitiva, de 
una cinta práctica. 

\ 
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INICIACION r 
El color en el Spectrum (2) 

DIBUJANDO EN COLOR 
Gabriel NIETO 

Continuando con la serie de artículos dedicados al color en 
el Spectrum, aprenderemos en esta ocasión, entre otras co-
sas a dibujar en color, a usar otros comandos y a utilizar 
nuevos cóaigos que afectan igualmente al color. 

En el artículo anterior decíamos que 
el Spectrum utiliza ocho códigos de co-
lor, que están comprendidos entre el 0 
y el 7. Pues nuestro ordenador es tan pe-
culiar en este sentido que también per-
mite usar las teclas en las que se encuen-
tran los números 8 y 9. 

El número 8 puede utilizarse a pesar 
de no ser un código de color. Acompa-
ñando a INK y PAPER liene un signifi-
cado de transparencia, ya que hace que 
el anterior atributo se transparente. Pue-
de utilizarse también con BRIGHT y 
FLASH. 

El número 9 es el más importante. Se 
utiliza con PAPER e INK y tiene la mi-
sión de contrastar de forma automática 
el papel y la tinta, de modo que, si in-
troducimos un color de papel claro, nos 
dará uno de tinta oscuro, y viceversa si 
el papel es oscuro. Recordemos que ios 
oscuros son el negro, azul, rojo y magen-
ta, y los claros el verde, cyan, amarillo 
y blanco. Copie el siguiente programa y 
verá cómo actúa: 

S PAPER 0 CLS 10 INK 9 FOR 1=0 TO 7 READ O f PRINT PRPER I.Rt NEXT I 20 DRTR "NEGRO" "AZUL " . "ROJO" . MAGENTA • ,"UERDE", "CYAN , "AMARIL LO" , "BLANCO" 

Si cambiamos en la línea 10 el INK 
9 por PAPER 9 y PAPER 9 por INK 9, 
observaremos también el efecto. Este es 
un método muy interesante a la hora de 
diseñar nuestros propios programas, ya 
que nos ayuda siempre a elegir los colo-
res correctos en cada caso. 

BRIGHT y FLASH 

Estos dos comandos afectan también 
al color, aunque de una forma diferente, 
ya que generalmente no se utilizan para 
cambiar el color, sino para modificar el 
estado del mismo. Este estado sólo pue-
de tener dos posiciones: 0 cuando está 
desactivado, y 1 cuando está activado. 

Para obtener e! comando BRIGHT, 
tendremos que colocar el cursor en el 

modo E y seguidamente presionar B a la 
vez que el SYMBOL. SHIFT. Con este 
comando podemos hacer que un color 
tenga más brillo, si teclearnos 10 PRINT 
BRIGHT 1; veremos cómo la palabra 
"Ejemplo" se encuentra enmarcada en 
una especie de rectángulo brillante de co-
lor blanco. Si a continuación introduci-
mos la línea 

10 PRINT BRIGHT 1; PAPER 3; 
"Ejemplo" 
y seguidamente 

20 PRINT PAPER 3; "Ejemplo" 
Podremos observar cómo la línea de 

arriba es más clara que la de abajo, ya 
que esta última no iba acompañada del 
comando BRIGHT, y por tanto conser-
va su color normal. 

Podemos ampliar aún más esto si de-
lame de la línea 10 introducimos 5 PA-
PER 3: CLS y borramos la línea 20. Ve-
remos cómo a pesar de ser toda la pan-
talla verde, el verde con brillo de la pala-
bra "Ejemplo" sigue destacando del res-
to. Esto va a ser importante a la hora de 
programar porque nos va a permtir di-
ferenciar zonas de pantalla del resto de 
la imagen, del mismo NODO que si uti-
lizáramos uno de esos rotuladores que 
sirven para hacer destacar las zonas de 
texto que nos interesan. 

El comando FLASH se obtiene del 
mismo modo que BRIGHT, pulsando al 
final la tecla V. Como en el caso ante-
rior, también tiene que ir seguido de un 
0 ó de un I, según esté activada o no. 
Su efecto es ei de un parpadeo constan-
te, que cambia alternativamente el color 
de la tinta y del papel. Escriba a conti-
nuación: 

10 PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH 
1; "Flash" 

Este comando es utilizado normal-
mente en la mayoría de los juegos, sobre 
todo para destacar puntuaciones. Tam-
bién se usa muy a menudo en la confec-
ción de menús, para saber qué parte de 
éstos se encuentra activada. Veamos un 
ejemplo: 

LS 
5 BORDER 1 PAPER 1 INK c 

10 LET X=1 20 FOR 1=1 TO 3 30 READ A» IF I=X THEN PRINT FLASH 1.fi« GO TO 50 40 PRINT A« 50 NEXT I 60 RESTORE PRINT A T 21 O PU 
L S E UNA O P C I O N " 

7 0 I N P U T X 60 DATA "1. PRIMERO" "2. SEGUN 00"."3. TERCERO 90 CLS GO TO 20 

También se pueden conseguir efectos 
bastante curiosos que podremos incluir 
en algunos de nuestros programas, como 
en el caso de los que se muestra a conti-
nuación: 

10 FLASH 1 PRINT AT 4.4. _ * HOLA FLASH O 20 FLASH 1 PRINT ftT 3,í . • HO LA FLASH 0 PRINT AT 
F L A S H O PRINT AT 16.16. 

30 FLASH 1 MOLA I I I 40 flash 1 
12.12. | | 

HOLA .T FLASH 0 r , 

Las posibilidades en este sentido son 
innumerables. Basta con combinar dife-
rentes modos gráficos, signos y cualquier 
otra cosa que encontremos en el teclado, 
siempre teniendo en cuenta que tenemos 
que combinarlos con los gráficos que in-
corpora el Spectrum (los situados en la 
primera fila del teclado). 

Inverse 
Como su propio nombre indica, lo que 

vamos a conseguir con esta construcción 
es un modo inverso, es decir, nos va a in-
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PRINT 'N 
vertir los atributos de color de la tinta 
y el papel. Se obtiene, igual que las an-
teriores, accionando al final la tecla M. 
Rara ver cómo actúa, escriba lo siguien-
te sin poner el número de línea: 

INVERSE 1 : INK 7 : PAPER 0 : 
CLS 

Si pulsa ENTER, verá cómo el rectán-
gulo centra! se ha vuelto negro. Ahora in-
troduzca esta linca: 

10 PRINT "A" 
y ejecute el programa. 

La letra A tendría que aparecer nor-
malmente en blanco sobre fondo negro, 
sin embargo ocurre al contrario, ya que 
la instrucción INVERSE ha invertido los 
colores de la tinta y el papel. También ha-
brá observado que ocurría lo mismo al 
introducir la línea 10, la cual aparecía 
en la línea superior con los colores cam-
biados. Pruebe con otros colores y verá 
los efectos que causa en cada caso. El 
cambio también puede realizarse local-
mente, es decir, dentro de una línea de 
programa. 

10 PRINT INVERSE I; INK 1; PA-
PER 6; "Inverse" 

Dibujando en color 
Como imagino, ya todos saben que 

con nuestro Spectrum podemos colocar 

un punto de alta resolución (256 x 176) 
en la pantalla mediante la sentencia 
PLOT. Y como es lógico, algunos habrán 
pensado que con la misma facilidad pue-
den colorear dicho punto mediante la 
sentencia INK. Vcámoslo. 

£ 0 F O R I « 0 T O £ 5 6 S T E P 2 
3 0 P O P 5 = 0 T O 1 7 5 
A 0 L E T * « P W « 7 
50 PLOT INK X, I , S 
6 0 N E X T 5 
7 0 N E X T I 
SO 5 0 T O 1 0 

Con un poco de paciencia, observa-
mos cómo poco a poco la pantalla se va 
llenando de puntos (pixcls) coloreados. 
Esto nos demuestra que nuestro ordena-
dor es capaz de trazar puntos colorados 
con PLOT y, cómo no, líneas, utilizan-
do DRAW: 

L E T Y - R N D * 1 7 
1 0 F O R 1 = 1 T O 1 0 0 
£ 0 L E T X e R N D * £ 5 5 

£ 5 L E T 6 = R H C > * 7 
3 0 D R a u I N K B , X , Y 
3 S P L O T O . 0 
4 0 N E X T I 

Sin embargo, ocurriría algo muy dife-
rente si lo que tratáramos de pintar fue-
ra el papel sobre el que se traza la línea: 

10 DRAW PAPER 2; 100, 100 
Podemos ver cómo, si bien antes las 

líneas se dibujaban en alta resolución, en 

esta ocasión el color del papel no llena 
un pixel, como podíamos esperar, sino 
todo un cuadrado correspondiente a un 
carácter (recordemos que el Spectrum tie-
ne 22 x 32 caracteres). Por tanto, nues-
tro ordenador no está preparado para al-
ta resolución en color. Si en el ejemplo 
anterior sustituyéramos en la línea 30 el 
comando INK por PAPER, apreciaría-
mos mucho mejor lo que estamos di-
ciendo. 

Resumiendo, en este segundo capítu-
lo, dedicado al color en el Spectrum, he-
mos adquirido todos aquellos conoci-
mientos elementales para aprender a uti-
lizarlo. Conocemos hasta el momento to-
das las instrucciones que afectan a éste 
y sabemos de qué forma y en qué mo-
mento tenemos que utilizarlas. También 
hemos visto algunos ejemplos que, aun-
que bastante simples, son suficientemente 
explicativos década tema, si bien, como 
es lógico, en un futuro taltaremos de am-
pliar mucho más éstos. 

En el próximo capitulo hablaremos de 
cómo utilizar los caracteres de control 
mediante CHRS. Hablaremos también 
de la función SCREEN $, del fichero de 
atributos, del modo de cambiar el color 
directamente mediante POKE, y de al-
gunas cosas más. • 
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El motivo de este programa es aprovechar la 
capacidad del SPECTRUM para realizar operaciones 
aritméticas y trigonométricas, y poder 
atemorizarlas. 

Pensemos en una matriz de 30 filas por 24 
columnas, las columnas serán las letras 
(A — X), y las lilas los primeros 30 núme-
ros. 

Ya que la representación en el SPECTRUM 
es de 21 filas por 32 columnas, solamente se 
podrán representar 10 filas por 3 columnas 
cada vez, en la que se podrán realizar toda 
clase de cálculos. 

Primeramente comentaremos el funciona-
miento del cursor. 

I I cursor se mueve con las teclas 5, 6. 7 y 
8. Para controlar las demás hojas de cálculo 
y poderlas visualizar, se hará de la siguiente 
forma: 

Situar cl cursor en la parte más extrema de 
la derecha y apretar de nuevo la tecla 8. Apa-
recerá en pantalla las siguientes tres letras que 
definen la correspondiente hoja de cálculo. 
Para volver a la hoja anterior, hacer lo mis-
mo hacia la izquierda. 

El funcionamiento de arriba abajo, se rea-
lizará de la misma manera, pero con las te-
clas 6 y 7. 

Pasemos ahora a explicar las opciones dis-
ponibles: 
D) Permite la entrada de dalos por el tecla-

do. Se pueden introducir números o bien 
literales, de una longitud de 9 dígitos, co-
mo máximo. 

I ) Visualiza la composición de operaciones 
que se está realizando, antes de pedir el 
resultado de las mismas. 

1.) Limpia la pantalta de los datos actuales. 
S) Salva los datos en una cinta. 
C) Carga los datos salvados en cinta con la 

opción S. 
I) Para consultar las instrucciones. 
T) Para terminar el programa. Se borrará 

de la memoria del SPECTRUM. 
Por ultimo pasamos a comentar la mane-

ra de operar con los números en pantalla. 
Las ta las asignadas /xtra las operaciones son 

las siguientes: 
OPERACIONES ARITMETICAS. 

K — Suma. 
J — Resta. 
H — Potencia. 
B — Producto. 
V — División. 

OPERACIONES 
TRIGONOMETRICAS. 

Q — Seno. 
W — Coseno. 
E — Tangente. 
U — Arco seno. 
O — Arco coseno. 
P — Arco tangente. 
OIRAS. 
R — Raíz cuadrada. 
/ — logaritmo neperiano. 
Para operar, hacer: 

1. Situar el cursor en el número que quere-
mos seleccionar, con las teclas de movi-
miento del cursor. 

2. Pulsar una operación aritmética (suma, 
resta, potencia, etc.). Para la primera ope-

ración, necesariamente, teclear la suma o 
la resta para indicar su signo. 

3. Nada más apretar la tecla de operación, 
aparecerá en la esquina inferior izquier-
da el rótulo de PARENTESIS. 
En este momento tendrá la oportunidad 
de introducir con SYMBOL SHIFT y las 
teclas 8, 9. paréntesis de entrada o de sa-
lida. El dígito a la izquierda del rótulo in-
dicará los paréntesis abiertos durante las 
operaciones. Este número tendrá que ser 
cero antes de pulsar ENTER para ver el 
resultado. Sin paréntesis pulsar cualquier 
otra tecla. 

4. Cuando esté en este paso, aparecerá don-
de antes apareció PARENTESIS, el ró-
tulo de TRIGONOME. 
Aquí será donde, usando las teclas asig-
nadas para cálculos trigonométricos, po-
drá realizarlos. 

5. Colocar el cursor donde quiera que figu-
re el resultado y pulsar ENTER. 

Veamos un pequeño ejemplo: 
Supongamos que mediante la opción l ) in-

troducimos dos datos en la hoja, y queremos 
saber su producto; 

A II C 

1. Pulsamos «más», con el cursor en el nú-
mero 43. 

2. Como no queremos «(,)» apretamos cual-
quier tecla. 

3. Como tampoco queremos trigonometría, 
pulsamos cualquier tecla. 

4. Movemos el cursor hacia cl número 54 y 
pulsamos la tecla del producto. 

5. Cualquier tecla para los paréntesis y lo 
mismo para la trigonometría. 

6. Como queremos saber lo que estamos ha-
ciendo, pulsamos E y vemos en la panta-
lla: 

OPERACION — 1. (signo suma) 43. 
OPERACION — 2. (signo del produc-

to) 54. 
Pulsamos cualquier tecla para seguir. 

7. Ponemos el cursor donde queramos re-
flejar cl resultado y pulsamos ENTER. 

SÍ por despiste, apretásemos ENTER sin 
hacer ningún cálculo aparecerá ERROR en la 
parte inferior izquierda. 

El límite de operaciones que podemos rea-
lizar, antes de ver el resultado, es de 20. 

Realización del programa 

El programa está basado en una matriz, de-
finida de la siguiente forma: 

"" NS(30,216) 

El número 30, indica las filas y 216 es el 
resultado de multiplicar 9 posiciones de cada 
lemento por 24 letras (A — X). 

El control de las hojas, de derecha a iz-
quierda y viceversa, lo realiza la variable «C», 
y el control vertical con la variable «L». 

l a impresión en pantalla de los elementos 
se controla mediante las variables «X» e «Y». 

Para hacer los cálculos he utilizado la po-
tencia de que dispone el SPECTRUM para 
tratar las variables de cadena. 

Por ejemplo: 
VARIABLES = «más» más «elemento 

de matriz» = «más ele-
mento de matriz». 

VARIABLEIS ^ «producto» más «ele-
mento de matriz» = 
«producto elemento de 
matriz». 

TOTALS = VARIABLES más 
VARIABLEIS 

Si ahora aplicamos la función VAL a la va-
riable TOTALS, tendremos cl producto de 
los dos elementos. 
Aplicando esto a cualquier operación po-
dremos obtener cualquier resultado. 
Como en todos los programas, en este tam-

bién tiene sus limitaciones. Paso a explicar-
las. 
1. Aunque se pueden utilizar, no podemos 

usar más de un paréntesis en un mismo 
número. 

2. El SPECTRUM representa el número 
más grande con 10 dígitos, pasando lue-
go a utilizar la notación exponencial. En 
mi programa el número mayor se repre-
senta con 9 dígitos, no permitiendo la no-
tación exponencial. 
Esto es sólo referente a la visualízacíón, 
ya que en cl cálculo esto no importa. 

Por último, si surgiera algún error durante 
la ejecución, para poder recuperar el control 
del programa teclear: 

GO TO 10 
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Con este programa podrá utilizar 
su Spectrum para calcular y 
memorizar operaciones. 

t P E I I J.L. RUX2 15.7.84. 
3 F'Of E 2 >609.255 5 LET F=0 OIM N»(30.216) 01 M H(i¿O.12I 
9 GO TO 14S0 10 PAPER 1 INK 7 BOROER 1 C 

L 
25 PRINT AT 20.0. OUER 1. INK 7."DatOs". PAPER 2. INK 7,TAB 5, "£>••. PAPER 1. INK 7,TAB 7."Ir»Str . PAPER 2. INK 7,TAB 12. " I " . PA PER 1. INK 7, TAB 14 , "F i r. ". PAP ER 2. INK 7.TAB 19."T", PAPER 1. INE 7.TAB 21. 'FOT»U". PAPER 2. INK 7.TAB 26,"F" 
27 PRINT AT 21.O, OUER 1. INK 7. c a r g a - . PAPER 2. INK 7,TAB 5 . "C". PAPER 1. INK 7.TAB 7."Salva " PAPEP 2, INK 7,TAB 12,"5". PA 

PER i . INK 7,TAB 14 . 80f(a " , PAP ER 2, INK 7.TAS 19,"L" 
30 LET U » I " LET H*=" LET L * = "" LET PARE LET C=1 LET L =1 GO SUB 4Q0 

160 170 PRINT AT Y.X. OUER 1, INK 6 
flash 1 8 0 P R I N T A T V , 0 , OUER 1 , 

R I N T AT 0 . X + 4 , OUER 1 , 
o, ~m 
190~BINT AT O , X +4 . OUER 1, FLA SH O 200 LET X=X+INT 10*(INKEY»s"8" AND X < =21> -INT 10 * (INKEY » = "5 " AN 0 X>«3) 210 LET Y-Y + INT 2 *(INKEY $ = "6" A NO Y < = 18 I -INT 2* iINKEY» = "7" ANO Y > =2» 229 PRINT AT Y.X, OUER 1, INK 6 
300 PRINT AT Y,0, OUER 1, FLASH 
1 i INK 5, • 

..21? p?£¡f fVsT-S'x + 4 ; 1; f l a 
6H 1 , INK 5, B 312 IF INKEY $ o"5" OR INKEY»."»" THEN GO TO 1000 314 IF INKEY»="C" OR INKEY»="C" THEN GO SUB 1200 315 IF INKEY » = "L" OR INKEY»="l" THEN OIM N» (30,216) GO SUB 400 320 LET C1=C: LET L1=L 325 LET C=C4INT 3#(INKEY»="8" A ND X > =22 ANO Cí22l-INT 3*(INKEY* = "5" ANO X < =2 RNO O l í 330 LET L =L + (INKEY » " "6" AND Y> = 

1 9 A N D L ( 3 ) - I I N K E Y » . " 7 " AND Y < = 1 AND L>1> 
3 3 5 I F C 1 < > C OR L 1 < >L T H E N GO S 

UB 3 9 0 
3 4 0 I F I N K E Y » = " K " OR I N K E Y » = " f c " 
T H E N L E T G » = " • " : GO S U S 1 4 0 0 
3 4 2 I F I N K E Y » = " J " OR I N K E Y » = " J " 
T M E N L E T G » = " - " : GO S U B 1 4 0 0 
3 4 4 I F I N K E Y » = " H " OR I N K E Y » = " h " 
T H E N L E T G» = " t " . GO SUB 1 4 0 0 . 
3 4 6 I F I N K E Y » = " B " OR I N K E Y » = " b " 
T M E N L E T G « = ' # " GO S U 8 1 4 0 0 
3 4 8 I F I N K E Y » = " U " OR I N K E Y » = " V " 
T M E N L E T G » = " / " GO S U B 1 4 0 0 
3 5 4 I F I N K E Y » = C M R » 1 3 T M E N GO S 

UB 6 0 0 GO S U B 1 3 0 0 
3 5 5 I F I N K E Y » = " y OR I N K E Y » s " l " 
T M E N N E U 
3 6 0 I F I N K E Y » s " I " OR I N K E Y * . " > " 
T H E N GO T O 1 4 S 0 
3 6 5 I F I N K E Y » = " F " OR I N K E Y » = " I " 
T H E N GO T O 1 6 3 0 
3 7 5 I F I N K E Y » = " O " OR I N K E Y * = - , d " 
T H E N GO S U B 7 5 2 
3 8 0 GO TO 1 6 0 
3 9 0 L E T X 1 = X L E T Y 1 = Y 
3 9 5 P R I N T A T Y l . X l , OUER 1 ; I N K 6, ' • • • 
4 0 0 REM 
4 0 8 L E T Y ¥ l L E T X = 2 
4 4 0 P R I N T A T 0 , 6 , I N K 7 , C H R » (C 

+ 1 + 6 3 ) . T A B 1 6 , C H R » C C + 2 + 6 3 Í . T A 8 
2 6 ; C H R » ( C + 3 + 6 3 ) 

4 S 0 P R I N T A T 1 , 0 . I N K 7 ; C H R » ( L 
• 4 7 ) . C H R » 4 9 , A T 3 , 0 , C H R » ( L + 4 7 ) , 
C H R » 5 0 , A T 5 , 0 , C H R » ( L + 4 - 7 > , C H R » 
5 1 , A T 7 . 0 . C M R » ( L + 4 7 ) , C H R * 5 2 , A T 

9 , 0 , C H R » ( L + 4 7 ) ; C H R » 5 3 , A T 1 1 , 0 
. C H R » ( L + 4 7 ) ; C H R ! 5 4 , A T 1 3 . 0 . C H R 
i ( L + 4 7 ) , C H R » S S . A T 1 5 , 0 , C H R » I L 
+ 4 7 ) , C H R » 5 6 , A T 1 7 , 0 , C H R » ( L + 4 7 ) 
, C H R » 5 7 , A T 1 9 . 0 . C H R » ( L + 1 + 4 ? 1 , C 
H R » 4 8 

4 . 5 5 P L O T 1 5 , 1 6 8 D R A U 0 , - 1 5 3 : O 
R A U 2 3 3 , 0 D R A U O , 1 5 3 D R A U - 2 3 3 
, 0 P L O T 9 2 , 1 6 8 D R A U 0 , - 1 5 2 P L 
ÓT 1 7 2 . 1 6 6 D R A U 0 , - 1 5 2 

5 0 0 P R I N T AT Y , 0 , OUER 1 , F L A S H 
1 . I N K 5 , " f l H " 
S 1 0 P R I N T AT 0 , X + 4 ; OUER 1 ; F L A 

SH 1 ; I N K S ; " • " 
5 2 0 GO SUB 8 0 0 
5 5 0 » m « 

605 DAT fl l ^ T T n r T e ™ ^ ™ ^ ! ? , 
4 , 2 , 2 8 . 4 . 1 2 , 3 7 , 4 , 2 2 . 4 6 , 7 , 2 , 5 S , 7 . 
1 2 , 6 4 , 7 , 2 2 , 7 3 , 1 0 , 2 , 8 2 , 1 0 , 1 2 , 9 1 , 1 
0 . 2 2 , 1 0 0 , 1 3 . 2 , 1 0 9 , 1 3 , 1 2 , 1 1 8 , 1 3 . 2 

2 , 1 2 7 , 1 6 , 2 , 1 3 6 , 1 6 , 1 2 , 1 4 S , 1 6 , 2 2 . 1 
5 4 , 1 9 , 2 , 1 6 3 , 1 9 , 1 2 , 1 7 2 , 1 9 , 2 2 , 1 8 1 , 
2 2 , 2 , 1 9 0 , 2 2 , 1 2 , 1 9 9 , 2 2 , 2 2 , 2 0 8 

6 1 0 FOR P = 1 TO 2 3 : R E A D C C , X X , 8 
6 1 5 I F C = C C AND X = X X T M E N GO T O 
6 2 5 
6 2 0 N E X T P 
6 2 5 R E S T O R E 
7 5 0 L E T A = 1 0 t U A L C H R » < L + 4 7 ) + ( ( 

1 + Y ) / 2 ) 
7 5 1 R E T U R N 
7 5 2 REM t O U d S H ( T s n IN 7 5 3 P R I N 1 

K 7 , " D A T O S " 
7 5 4 GO S U B 6 0 0 P O K E 2 3 6 1 7 , 0 
7 5 5 I N P U T " I n t r o d u c e e l d a t o " ; " 

" ; L I N E O * 
7 5 7 I F 0 » = " " OR L E N o».9 OR 0 » = 

" " T M E N GO TO 7 5 5 
7 6 0 L E T N » ( A I ( B TO B + 8 ) = 0 » 
7 8 0 P R I N T AT Y . X , I N U E R S E 1 ; " 

7 8 5 P R I N T AT Y , X + ( 9 - L E N O » ) , OU 
ER 1 , N » ( A ) (B TO B + 8 ) 

7 8 7 P R I N T AT 2 1 , 2 7 , I N K 1 . " 

7 9 0 R E T U R N 
8 O 0 REM 

P R I N T RT 2 1 , 2 6 . P A P E P 2 , IN 810 K 7,"ESPERE" 815 LET XP.2 LET YPs1 630 LET AP = 10 +UAL CHR» ÍL+4.7I+1 840 RESTORE FOR I=AP TO AP+9 345 READ CP , XXX , BB IF CoCP TH EN GO TO 845 860 FOR J = C TO C+2 361 IF N«II)(BB TO BB +8' =" " TMEN LET R =9 GO TO 880 
862 IF (COOE (N»tl)<ee TO B6+8) ) > =65 ANO CODE <N»(11 (BB TO 88+8 ))<=90> OR (COOE IN I l I i IB6 TO BB +3)1)=97 AND CODE (N*II) 'B8 TO P B+8))<=122l THEN LET R=9 GO TO 

6 8 0 863 IF N» i I.BB+8> =' 0" THEN LET R=9 GO TO 880 863 LET O =UAL (N*il> 168 TO SB+6 )) LET RsLEN STR» O 880 PRINT AT YP.XP," 882 PRINT AT .' P . X P • I 9 - RI . OVEP 1;N»(I) SBB TO 66 +8 I 8-35 LET XP.XP+10 LET BB=6S+9 890 NEXT J 391 RESTORE 892 LET XP =2 895 LET YP»YP+2 900 NEXT I 
910 PRINT AT 21.26, INK I, 
915 PRINT AT Y.X. OUER 1. IN* 6 

S A L V A R j 1 ' E R I F I u h R 21.26. 
955 RETURN 1000 REM 10OS PRINt AT K 7."SALVAR" 1010 INPUT "NOMBREIS . LINE 5* 1015 IF S»= " OR a»= TO 1010 1020 SAUE S» C'RTR 11» H 1025 PRINT AT £1.26. INC 

F>«PEFi 2 
Letras'- . 

TMEN GO 

1, * 

ir. 

1030 PAPER O INI 7 BORDES O LS PRINT AT 7.6."RETROCEDE EL CASSETTE', AT 9.6."PARA VERIFICAR Y PULSA". AT 12,13 INUERSE i 17 

LASH 1 PLAY" 1035 VEPIFY 5» DATA N* < i 1050 GO TQ 10 
1200 REM afeiaaera 1205 PK- IrJT RT 21.26. PAPER 2 IM K 7,"CARGAR" 
1210 letra») 

T H E N GO 

C 
EN 

A C 

2 7 , 

I N P U T " N O M B R E ( 8 
" , L I N E C » 

1 2 1 5 I F C » = " " OR C » = " 
T O 1 2 1 0 
1 2 1 7 P A P E R 0 I N K 7 B O R D E R 
L S P R I N T AT 9 , 3 , " P U L S A 

E L C A S S E T T E " ; A T 1 1 , 3 , " Y P U L 
U A L O U I E R T E C L A " 
1 2 1 8 P A U S E 0 
1 2 2 0 L O R O C » D A T A N * ( ) 
1 2 3 0 GO T O 1 0 
1 3 0 0 REM I J M J l l U M H m 
1 3 0 5 I F F = 0 T H E N P R I N T A T 2 1 

I N K 7 , P A P E R 2 ¿ " E R R 0 R " P A U S E 2 
0 P R I N T AT 2 1 , 2 7 , I N K 1 ; " 

R E T U R N 
1 3 0 7 L E T P » . M » ( 1 ) + M » < 2 ) + H » ( 3 ) + M » 
( 4 ) + M Í ( 5 ) + M » ( 6 ) + M » ( 7 ) + M » ( 8 ) + M * < 9 
) + M * ( 1 0 ) + M » ( 1 1 ) + M * ( 1 2 ) + M » ( 1 3 ) +M» 
( 1 4 ) + M » ( 1 S ) + M » 1 1 6 ) + M » ( 1 7 ) + M » ( 1 8 ) 
+M » ( 1 9 ) +M » ( 2 0 ) 
1 3 1 0 L E T T = U A L p » 
1 3 3 5 L E T N » ( A ) ( B T O 8 + 8 ) a S T R » T 
1 3 3 6 L E T I » = S T R » T 
1 3 3 7 I F L E N I » > 9 T M E N L E T I » = I * ( 
1 T O 9 ) 
1 3 4 0 P R I N T A T Y , X , I N U E R S E 1 ; " 

1 3 4 5 
ER 1 
1 3 4 7 
1 3 4 8 1. "I 
1 3 5 0 
1 4 0 0 
1 4 0 5 
K 7, 
1 4 . 0 7 
E 0 
1 4 1 0 H» = " 
1 4 1 1 
L * = " 
1 4 1 2 

P R I N T AT Y , X + < 9 - 1 . E N I » ) ; OU 
, N » <A) ( B TO B + 8 ) 

L E T F = 0 D I M M * ( 2 0 , 1 2 1 
P R I N T AT 2 1 , 2 1 , OUER 1 , I N K 

R E T U 
R E H 
P R I N 

" P A R E N T E S I S 
L E T F = F + 1 

IRN 

IT A T ' a i . s 2, PMPEI 
GO S U B 6 0 0 P R U S 

I F I N K E Y » = C H R » 4 0 T M E N L E T 
( " L E T P A R E = P A R £ + 1 

I F I N K E Y » = C H R » 4 1 T H E N L E T 
>• L E T P A R E = P A R E - 1 

P R I N T A T 2 1 . 2 1 . P A R E 
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1 4 1 3 P R I N T RT 2 1 , 2 2 , I N K 1 , " 

1 4 1 5 P R I N T RT 2 1 , 2 2 , P R P E R 2 . I N 
K 7 ; " T R I G O N O M E . " 
1 4 1 6 P A U S E 0 
1 4 1 7 I F I N K E Y 

T M E N L E T U » = 
1 4 1 9 I F I N K E Y 

T M E N L E T U « = 
1 4 2 1 I F I N K E Y 

T M E N L E T U « = 
1 4 2 3 I F I N K E Y 

T M E N L E T U * = 
1 4 2 5 I F I N K E Y 

T H E N L E T U t -
1 4 2 7 I F I N K E Y 

T M E N L E T U « = 
1 4 2 9 I F I N K E Y 

T M E N L E T U * = 
1 4 3 1 I F I N K E Y 

T H E N L E T U t = 
1 4 4 0 L E T M * ( F 

T O 8 + 8 ) * L $ ) 
1 4 4 3 L E T G < = " 
» = • • " L E T L * = 
1 4 4 S P R I N T RT 

1 4 4 3 R E T U R N 

OR I N K E Y t - ' q 1 

" S I N " 
• = " U " OR I N K E Y « 3 " » " 
" C O S " 
$ t " E " OR I N K E V » = e " 
" T R N " 
$ = " R " OR I N K E Y $ a " f " 

SOR 
| í " Z " OR I N K E Y $ = " Z " 
" L N " 
*= U" OR INKEY«="u 
" R S N " 
$ = " 0 " OR I N K E V $ = ' O " 
" R C S " 
» B " P " OR I N K E V * = " P " 
" f l T N " 

> r < G « + H t » U $ + N t ( A t <8 

L E T U « = " L E T H 

2 1 , 2 2 . I N K i ; " 

itn * c 
L S 
1 4 6 0 P R I N T P R P E R 1, INK 7 , R T 0 , 1 
. " M O J A DE C A L C U L O " . P A P E R 4, INK 

0 . A T 1 , 0 , " E l c o n u o i d e l c u r s o r 
y d e l « S h O j i £ d e Ci l tulO Se h 

a c e c o n l a s i e t u s * » 5 , d , 7 y 8 * + . ' 
. P A P E R 6, INK 0 . A T 4 , 0 , " O P C I O N E 
S", P A P E R 4, INK 0 . A T 5.0."D-ER,L 
r a d a d e n ú m e r o s o h u f a t e i n o 
• a y e r e s d e 9 d í g i t o s . L - B o r 
r a i o s d a t o s . " , A T 8 , O . "C -C a r g a <J 
a t o s d e « d e l a c i n t a . " , A T 9 . 0 . " S -
s a i v a d a t o s e n c m t a ' . A T 1 0 , 0 , " I 
- V i s v s i i i a U s i n s t r u c c i o n e s . " . A 

T 1 1 , 0 , " T - B & r r a e l p r o g r a m a , " 
14 6 1 P R I N T AT 1 2 , 0 . " F - U i s u a i i i a 
l a s o p e r a c i o n e s . " , A T 1 3 , 0 , " P a r a 
o p e r a r n a y t e e s p a s o s " . A T 1 4 , 0 , 
" O P E P A C I O N - P a r a l a p r i m e r a c i f r a 

S i e m p r e t . d e s p u e ; g r u p o A . " , A T 
1 6 , 0 , " P A R E N T E S I S - S Y M B O L S H I F T 1 8 . 
9> . E l n u m e r o d e a b a j o i n d i c a 
IOS p a r é n t e s i s a b i e r t o s . S i n p a 
r e n t e - s i s p u l s a r c u a l q u i e r t e c l a 
, " . A T 2 © 0 . " T R I G O N O M E . - G r U P O B . S 
i n o o t r a t e - c i a . " 
1 4 6 9 P A U S E 0 
1 4 7 0 P A P E R 4 I N K 0 B O R D E R 4 C 
L S P R I N T P A P E R 6 , I N K 0 , R T 0 . 0 
. O P E R A C I O N E S - " . A T 2 , 2 . P A P E R 4 , 

I N K 0 , " K - S U I K 4 , " , A T 3 , 2 . " J - R e s ta.",AT 4 , 2 , " m - P o t e n c i a , .at 5, 
2 . " B - P r o d u c t o . " , A T 6 , 2 , " V - C i v i s ion . ' .AT 7 . 2 , " O - S e n o . ,at 8 . 2 , 

u - C o s e n o . " . a t 9 . 2 . E - T a n g e n t e . ",AT 1 0 , 2 , -R- RaiZ.'.AT 7 . 1 6 , " U 
- A r c o s e n o . ' . A T 8 , 1 6 . * ' 0 - A r c o < 

OS e n o . " , A T 9 , 1 6 . " P - HTCO T a n g . . 
A T 1 0 , 1 6 . " 2 - L C - g . n e p e r . " 
1 4 7 5 P L O T 1 2 0 . 1 2 0 D W A U 0 , 3 9 D R 
B U - 1 1 6 - 0 D R A U 0 , - 1 1 P L O T 4 , 1 3 
2 D R A U 0 . - 1 3 D R A U 2 4 4 , 0 D P A U 
0 , - 3 6 D R A U - 2 4 4 . 0 D R A U 0 . 1 1 P 
L O T 4 1 0 7 D R A U 0 . 1 2 P R I N T A T 4 
,0. 'A".AT 9 . 0 . " B " 
1 4 8 1 P R I N T A T 1 2 . © . " P a r a v e r e i 
r e s u l t a d o E N T E R , " , A T 13,0."La l i 
m i i a c i o n p a r a r e p r e s e n t a r n u n e r 
o s e s d e 9 d i g i t o s . n o s i e n - d o PO 
s i b i e n o t a c i ó n e x p o n e n - - c i a i . 

A T 1 7 . 0 . " S I h u b i e s e a i g u n e r r o 
• , c o n t > n u a r c o n , " . A T 1 9 . 1 3 , I N V E R 
5E 1. G O T O 10 I N U E R S E 0 . A T 2 
1 0 P A P E R 2, INK 7 . " E N T E R - S A L I R 
1 5 9 9 IF I N K E Y * C > C H R * 13 T M E N G O 
T O 1 5 9 9 
1 6 0 0 G ° 1 6 3 0 R E M INK O BORDER 6 C 1 6 3 5 P A P E R 
L S 
1640 P R I N T A T 0 . 0 . I M P R E S I O N D E 
F O R M U L A S " 
1 6 4 5 P R I N T A T 2.0 
1 6 S 0 F O R D = 1 T O F 
1 6 5 5 P R I N T " O P E R A C I O N - " , © ; " " . M i Di 
1 6 6 0 N E X T D 
1 6 6 2 P A U S E 0 
1 6 6 5 G O T O 10 

COPYLINE 
José María REUS 

Copyline nos permite 
conocer el modo en el que 
se almaceno en la memoria 
la información 
de un programa 
cualquiera. 

Siéntase Sherlok Holmes 
y escudriñe en su pantalla 

los datos más recónditos 
de sus programas. 

26 MICROHOBBY 

El programa comienza con la impre-
sión de la cabecera del listado, y pregun-
tando cuál es la primera y la última lí-
nea que se quiere listar. 

El listado se inicia con cuatro bytes 
que se presentan del siguiente modo: en 
la primera línea se indican los datos re-
ferentes a situación, longitud y conteni-

do en memoria, mientras que en las otras 
tres restantes se incluyen, situación, con-
tenido y carácter correspondientes en 
aquellos casos que así se requiera. 

Se trata de un programa que puede re-
sultar muy útil para lodos aquellos que 
quieran saber qué se encuentra oculto de-
trás de cada listado. 

a 
Sí 



PROGRAMA 1 

1 0 0 0 R E M * « » C O P Y L I N E * « * 
1 0 0 5 C L S P R I N T T A B 6 , I N U E R S E 
1 , ' L I S T A O O OE P R O G R A M A S " ' ' P R I N 
T •• S I T " , " S E N T " . " L O N G " ; " B Y T 
E " , " C O D I O N U M " P O K E 2 3 6 8 9 , P E 
EK 2 3 6 8 9 + 1 P R I N T O U E R 1 ; 

1 0 1 0 I N P U T " P r I » e r " 3 i m e i l i s i a d 
a LINE a * 
1 0 1 5 F O R 1 = 1 T O L E N A » I F flilli 
< • 0 " OR R » ( I > > " 9 " T H E N GO T O 1 0 1 
0 
1 0 1 ? N E X T I 
1 0 2 0 I F a t = " " T H E N L E T p r s = 1 0 0 0 0 

GO T O 1 0 5 0 
1 0 3 0 I F U R L a f < 1 0 0 0 0 R N D U A L a « > 
= 0 T H E N L E T p r i a U A L a t GO T O 1 0 
5 0 
1 0 4 0 GO T O 1 0 1 0 
1050 INPUT " u t t iMa l i nea LISIADA 

L I N E A» 
1 0 5 5 F O R 1 = 1 T O L E N A * I F A » ( I ) 
< " 0 " OR A * l l ) > " 9 " T H E N G O T O 1 0 5 
0 
1 0 5 7 N E X T I 
1 0 6 0 I F a t ; " " T M E N L E T U l s = 1 0 0 0 0 

GO T O 1 1 0 0 
1 0 7 0 I F U A L a $ < 1 0 0 0 0 A N O U A L a » > 
= 0 T H E N L E T U l i s U A L a » GO T O 1 1 
0 0 
1 0 8 0 GO T O 1 0 5 0 
1 1 0 0 L E T d i t = P E £ K 2 3 6 3 S + 2 S 6 « P E E K 

2 3 6 3 6 P O K E 2 3 6 9 2 , 1 

1 1 1 0 L E T n » C s P E E K í d i r + 1J + 2 5 6 « P E 
EK d i r 
1 1 2 0 L E T l o n = P E E K l d i C + 2 ) + 2 S 6 « P E 
EK ( d i r + 3 ) 
1 1 3 0 I F d i C > = P E E K 2 3 6 2 ? + 2 5 6 « P E E K 

2 3 6 2 8 T H E N P R I N T T A 8 5 ; " F I N D E L 
A R E A D E P R O G R A M A " S T O P 

1 1 4 0 I F n s c < p r s T M E N L E T d i T > d i r 
+ l o n + 4 GO T O 1 1 1 0 
1 1 5 0 I F n } C ) U l i T M E N GO T O 2 0 C 0 
1 1 6 0 L E T p u n = d i r + 4 
1 1 7 0 P R I N T d i f . T A B 6 , n s c . T A 8 1 1 , 
l O n . T R B 1 7 , P E E K d i f 1 

1 1 8 0 F O R i = 1 T O 3 
1 1 9 ® P R I N T d i r + i . T P B 1 7 . P E E K í d i 
f • i ) ' 
1 2 0 0 N E X T t 1210 LET d i r * d i r « i o n + 4 lET cuca 
= 0 - L E T r u n u = 0 
1 2 2 0 L E T P Í E K = P E E K p u n 
1 2 3 0 I F p e e n = 1 3 R N D p u n t d i r - 1 T H 
E N P R I N T p u n , T A B 1 7 , p e e k GO T O 
1 1 1 0 
1 2 4 0 IF p e e n = 3 4 A N D r u c a = 0 T H E N 
L E T r u Ca = 1 GO T O 1 2 3 0 
1 2 5 0 IF f u c j a l T H E N GO T O 1 3 3 0 
1 2 6 0 IF P E E K I U A N D r u n u = l T M E N 
GO S U B 1 3 5 0 L E T r u n u = 0 GO T O l 
2 2 0 
1 2 7 0 I F p e e n < 5 8 A N D p e e n > 4 7 T H E N 
LET RUNVIL 

1 2 8 0 P R I N T p u n . T A B 1 7 , p e « í . 
1 2 9 0 IF p e e n < 3 2 T H E N P R I N T •••• 

1 3 0 0 IF P E E N > 3 1 T M E N P R I N T TAB 2 
I,CHR* P E E R 
1 3 1 0 L E T P u f l = p u n + 1 G O T O 1 2 2 0 
1 3 3 0 IF p e e T. = 3 4 T H E N L E T r u e a = 0 
1340 G O T O 1280 
1350 P R J N T p u n , T A B 17. PEEK P u n 

L E T p u n = p u n + l 
1360 D I M a ( 5 ) F O R »=1 T O 5 L E T 

a ( i ) a P E E K ( p u f l + i - 1 ' 
1 3 7 0 N E X T . 
1 3 8 0 IF a <1> x C R N D < a ( 2 ) = 0 O R a < 
2 ) = 2 5 5 ) A N D a ( 5 > = 0 T H E N L E T n u l c 
( a ( 3 > + 2 5 6 « a ( 4 1 i « ( a 1 2 ) = 0 ) * ( a i 2 > c 2 
S 5 > « < ( a <4) - 2 5 6 » + 2 5 6 + a I3) > GO T O 

1 4 6 0 
1 3 9 0 L E T n u n = 0 
1 4 O 0 F O R i = 5 T O 2 S T E P - 1 
1 4 1 0 L E T n u « : i n u i + t ( > ) ) / 2 5 6 
1 4 2 0 N E X T i 
1 4 3 0 I F a ( 2 ) < 1 2 8 T H E N L E T S = 1 L 
E T n u n c n u t + 1 / 2 
1 4 4 0 I F a ( 2 ) > = 1 2 8 T H E N L E T S = - l 
1 4 5 0 L E T n u » = í «nu«» « 2 t ( a < 1 ) - 1 2 8 ) 
1 4 6 0 P R I N T p u n , T A B 1 ? , P £ E K P u n ; T 
A B 2 1 , n u » ' 
1 4 7 0 F O R ! « 1 T O 4 
1 4 8 0 P R I N T P u n + 1 , T A B 1 7 ; P E E K ( p U 
n + 1 ) ' 
1 4 9 0 N E X T i L E T P u n s p u n + 5 R E T U R N 
2 0 0 0 I N P U T " O U I E R E C O N T I N U A R 5 / N 
",fit I F A S = " S " OR A « = " S " T M E N G 
0 TO 1 
2 0 1 0 S T O P 

PROGRAMA 2 

1 0 0 0 R E M * * « C O P Y L I N E S I M P L I F I C A D 
O « * * 
1 0 0 5 P R I N T T A B 6 , I N U E R S E 1 , ' L I S 
T f l D O DE P R O G R A M A S ' " ' P R I N T " S I 
T " , " S E N T " L O N G " ; " B Y T E " , " C 
O D I o N U M P O K E 2 3 6 8 9 , P E E K 2 3 6 
8 9 + 1 P R I N T O U E R 1 , " _ 

r e 1 0 I N P U T " P r i » t r a l i n e a u s o d 
» ", LINE AT 
1 0 1 5 F O R 1 = 1 T O LEN a » I F a « ( i ) 
( -O • OR a » < i > > " 9 " T H E N GO T O 1 0 1 0 
1 0 1 7 N E X T i 
1 0 2 0 I F a * = " " T H E N L E T p r s = l © 0 0 0 

GO T O 1 0 5 0 
1 0 3 0 I F U A L a » < 1 0 0 0 0 A N D U A L 9 t > 
= 0 T H E N L E T p r s = U A L a i GO T O 1 0 

1 0 4 0 GO T O 1 0 1 0 
1 0 5 0 I N P U T " U l t i a a l i n e a l i s t a d a 

" , U N E a * 
1 0 5 S F O R i 3 1 T O L E N a t I F a $ ( i ) 
< " 0 " OR a • i i l > " 9 " T H E N GO T O 1 0 5 
0 
1 0 5 7 N E X T i 
1 0 6 0 I F a t = " " T H E N L E T U l S k 1 0 0 0 0 

GO T O 1 1 0 0 
1 0 7 0 I F U A L a $ < 1 0 0 0 0 A N D U A L a t > 
= 0 T H E N L E T U l S = V A L o $ G O T O 1 1 0 0 

1 0 8 0 GO T O 1 0 5 0 
1 1 0 0 L E T d i r = P E E K 2 3 6 3 5 + 2 5 6 « P E E K 

2 3 6 3 6 P O K E 2 3 6 9 2 , 1 
1 1 1 0 L E T n S C s P E E K l d i f + 1 ) + 2 5 6 » P E 
E K d i r 

1 1 2 0 L E T I o n B P E E K ( d i r + 2 ) + 2 5 6 « P E 
E K ( d i r + 3 ) 
1 1 3 C I F d i r > = P E E K 2 3 6 2 7 + 2 5 6 « P E E K 

2 3 6 2 8 T H E N P R I N T T A 8 S , F I N D E L 
A R E A DE P R O G R R M R - S T O P 

1 1 4 0 I F n s C < p r s T H E N L E T d i f i d i f 
• i o n + 4 GO T O 1 1 1 0 
1 1 5 0 I F nsC>Ulí T H E N P R I N T T A B 8 
, " F I N D E L L I S T A D O " S T O P 
1 1 7 0 P R I N T d i r , T A B 6 , n s c , T A B 1 1 , 
i o n , T A B 1 7 , P E E K d i f 
1 1 8 0 F O R i » 1 T O 3 
1 1 9 0 P R I N T d i r + i , T A B 1 7 , P E E K ( d i 
f + i ) ' 
1 2 0 0 N E X T I 
1 2 1 0 L E T d i r « d i r + i o n + 4 GO T O 1 1 
10 
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FEGHTER 

El mejor simulador de vuelo para Spectrum, 
disponible ahora para el Commodore 64, en 
cassette y disco. 
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Es un programa original, importado 
legalmente y distribuido pon 
a b e a n a l o g 
Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015-MADRID Tel. 248 82 13 
Telex: 44561 BABCE 

/>\V STÜ'ViTfmisoara 
Emocionante aventura, en español, con 
abundante documentación del Cuartel 
General a sus Agentes Secretos (pasaporte, 
claves de comunicación, plano, etc...) 

J 
Es un programa original, diseñado y 
distribuido por: 
a b e a n a l o g 
Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015-MADRID Tel. 248 82 13 
Telex: 44561 BABCE 
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OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 MicnoHommm 
tHOU A SU AÍCANCl i/imcr 

c t & v M t z y t á 

AHORRE 850 PTAS. SOBRE E l CONSIGA UN REGALO SEGURO. 
EL PRECIO REGULAR DE WA Gratis para usted una de estas 
SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE tres cintas de programas, cuyo 
DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS. 

. , ¡ELIJA LA QUE QUIERA! 
PRECIO REAL , I PRECIO PARA VD. 

I fit$%TAS. .! 3.900 PTAS. i 
- - " r - - - - - - - - - - - — r ^ H ^ ^ 

' AHORRO 850 PTAS.! m É m ^ ^ ' j « W M ^ m M » ^ 

PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTER FACE: 
4 premios valorados en más de 260*000 PTAS. 

CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!! II 

ASEGURESE HOY EL RE-
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO-
DO UN AÑO, MICRO-
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 
(50 NUME 
ROS AL 
ANO). I M 

DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP-
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR-
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 

PARA CUAL-
QUIER CON-
SULTA, LLAME-i 
NOS A LOS 
TELS.: 733 50 12 

733 50 16 
O ESCRIBANOS • 
A HOBBY PRESS, S.A. 
C/ Arzobispo Morcillo, 24. 
Of. 4. 28029 MADRID. 

SI LO DESEA, SOLICITE SU 
SUSCRIPCION POR TELEFONO. 



S.I.M.0.84: 
LAS ESPECTATIVAS 
DE TODOS LOS AÑOS 

Un año más, la sombra del S.I.M.O. se proyecta 
sobre el recinto ferial de la Casa de Campo. Tras 
el éxito del año anterior, las principales 
compañías españolas relacionadas con el mundo 
informático, preparan la exposición de sus nuevos 

reductos. A continuación ofrecemos un avance de 
C o que podremos ver este año. 

El S.I.M.O. 84 viene prece 
dido de un importante cam 
bio en nuestro país, el que 
ha supuesto el afianzamien-
to del ordenador personal en 
los hogares españoles. El 
boom que empezaba hace 
un año en vísperas de la 
campaña navideña, ha inun-
dado el mercado de una 
gran cantidad de productos, 
de los cuales, sigue siendo 
la casa Sinclair el máximo 
exponente. 

A pesar de todo esto, 
puestos en contacto con al-
gunas de las principales 
compañías que comerciali-
zaban productos para el 
Spectrum, podemos decir 
que la principal novedad de 
este año es que no hay no-
vedad. ft>r supuesto hay que 
hacer una salvedad, la pre-
sentación en España del QL 
y del Spectrum plus, que si 
bien son novedades impor-
tantes. también es cierto 
que eran ya esperados des-
de hacía tiempo. 

Software 

Sin embargo, en el campo 
donde se esperan mayores 
innovaciones es en el refe-
rente al Software, donde se 
ha venido produciendo un 
aumento considerable del 
material existente en los úl-
timos meses. De un lado, 
con las importaciones de 

Llegan los primeros 
monitores para el «QL». 

programas ingleses, y de 
otro, con la llegada masiva 
de los realizados en España. 
A este respecto hay que des-
tacar el esfuerzo de algunas 
empresas españolas que 
han creado sus propias pro-
ductoras de software, como 
es el caso de REM, Venta-
matic, Indescomp, (la más 
veterana) y la joven compa-
ñía Dinamia Los microdrives 
también estarán presente 
con una gran cantidad de 
software disponible, concre-
tamente Microgesa presen-
tará sus cartuchos con pro-
gramas de Contabilidad, Ba-
se de datos, Proceso de tex-

tos. Hoja electrónica de cál-
culo y algunos más que pue-
den resultar interesantes, so-
bre todo en lo que se refiere 
al terreno de la aplicación. 

Hardware 

En lo referente al hardwa-
re. las novedades no son 
muchas, si bien tenemos es-
peranzas de encontrar algu-
nas sorpresas agradables 
dentro del recinto ferial. 

Entre lo más destacable 
cabe citar un nuevo interfa-
ce que comercializará Ce-
consa, que aporta como da-
to significativo una salida 

doble que puede ser utiliza-
da con dos joysticks cuando 
se trate del modelo Sinclair, 
o bien opcionalmente con 
un Kempston o un Sinclair. 
En este último caso funcio-
naría uno de los dos sola-
mente. Incorpora también un 
interruptor y una salida de 
vídeo, así como la posibili-
dad de conectar otros peri-
féricos. 

Multilogic acude con su 
monitor CUB para Spectrum 
y el nuevo monitor CUB 
145/DQ3 de 14", para el QL 
con una resolución de 653 
x 585 pixels y habilitado pa-
ra una pantalla de 85 colum-
nas que se combina con la 
alta resolución gráfica. 

Investrónica anuncia tam-
bién la presentación de 
unos discos de 3" pulgadas, 
con una capacidad de 400 
KB ampliables a 1,6 me-
gabytes. Habrá que estar a 
la espectativa. 

Diskettes 

El S.I.M.O., sin embargo, 
en lo que respecta al Spec-
trum, no parece que vaya a 
presentar muchos cambios. 
El mercado se encuentra sa-
turado de productos, y en la 
actualidad, los periféricos 
disponibles se han multipli-
cado en muy poco tiempo, a 
pesar de ello, aún se espe-
ran innovaciones en el cam-
po de los diskettes (un terre-
no todavía nuevo para el 
Spectrum), donde sin duda 
la presentación de la unidad 
de discos de Investrónica va 
a ser la noticia estrella. Tam-
bién hay que esperar noti-
cias de Indescomp, ya que 
por este lado podrían llegar 
algunas novedades de in-
terés. 

Además de esto, quizá 
veamos algún nuevo tecla-
do, joystick programable, o 
plotter capaz de generar ma-
ravillosos dibujos. Con esa 
esperanza estaremos en el 
S.I.M.O., para dar cumplida 
información a nuestros lec-
tores de todo lo que allí 
ocurra. 
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Vén o conocer 
el nuevo 
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ENCUES1A 
EL SPECTRUM PLUS, 
EN LA CALLE 
La aparición del nuevo modelo Spectrum, el 
Plus, cuando todavía no ha sido 
comercializado de una manera generalizada, 
ha provocado ya diferentes opiniones y 
controversias entre los que han tenido acceso 
directo a él. 

Las modificaciones que 
han sido incorporadas en su 
nueva estructura y el au-
mento de su precio, nos 
ha llevado a indagar sobre la 
posible aceptación o recha-
zo de un modelo que, para 
muchos, representa una ba-
za más para Sinclair. 

De este modo, hemos 
efectuado un sondeo en una 
tienda especializada ponien-
do a disposición de los 
clientes el Spectrum Plus 
para su manejo y comproba-
ción, y estos han sido los re-
sultados. 

De un total de cien perso-

ofrecerles un muestreo sig-
nificativo que ofrecemos a 
continuación. 

«A mí personalmente 
—responde un señor— me 
resulta más cómodo el nue-
vo teclado. En este sentido 
se ha superado la incomodi-
dad del Spectrum. ya que es 
demasiado plano. De todos 
modos, pienso que este nue-
vo teclado puede llevar a 
una confusión en el comien-
zo de su uso. al no estar co-
loreado como el otro. Le pue-
do asegurar que me lo com-
praría con los ojos cerrados 
si no tuviera el Spectrum.» 

ñas entrevistadas (número 
que nos ha parecido sufi-
cientemente representativo), 
un 80% optó por no dar una 
respuesta concreta alegan-
do el desconocimiento del 
aparato, y el 5% restante 
consideró negativamente 
los cambios introducidos. 

De todas las repuestas 
conseguidas hemos querido 

Fueron muchos 
los voluntarios 
para probar el 
nuevo 
Spectrum. 

«Yo creo que ha sido un 
acierto —contesta ahora un 
muchacho— el aumentar el 
teclado, aunque me parece 
que es demasiado parecido 
al «QL». Si hubiera salido an-
tes me lo hubiera comprado. 
A pesar de todo creo que. ya 
que han querido dar otra 
imagen, podrían haber inten-
tado incluir el cassette den-

Una tienda especializada nos sirvió 
de escenario para efectuar el 

sondeo. 

tro del teclado, lo que no sé 
si es factible o no, pero si 
muy interesante.» 

«Yo también considero 
perfecto el cambio, aunque 
hubiera sido interesante 
acoplar una unidad de mi-
crodrive.» 

«A mí me parece igual al 
«QL» al que he tenido tam-
bién acceso, por tanto, si tu-
viera que comprar otro orde-
nador, me decidiría por él.» 

«Yo, sin embargo, no creo 
que merezca la pena las in-
novaciones incorporadas en 
el Spectrum Plus. Yo ya ten-
go el modelo anterior y no 
pienso cambiarle. Sí, quizás 
es más bonito este, pero no 
me compensa», comentaba 
otro señor. 

«No puedo, por ahora, ha-
cer una valoración sobre es-
te nuevo modelo porque no 
he trabajado con él. A sim-
ple vista, lo único que me 
llama la atención es la apa-
riencia del teclado, más pro-
fesional, pero no veo nada 
más interesante.» 

«Pienso que podían haber 
incorporado otras innovacio-
nes que perfeccionaran el 
Spectrum. Para lo que han 
hecho, están dando dema-
siado bombo a este nuevo 
modelo.» 

«No es el Spectrum un 
ordenador que me gusta 
—asegura otro cliente— por 
varias razones fundamental-
mente. Primero, porque no 
está pensado para gente 
que le interese la informáti-
ca y, además, porque Sin-
clair no da nunca ningún ti-
po de información. 

Por otro lado, la única di-
ferencia que hay entre el 
Spectrum de siempre y el 
Plus, es el teclado y en este 
sentido, hay que ver si com-
pensa la diferencia de precio 
porque no se trata de un te-
clado profesional. De cual-
quier modo, sigue siendo in-
cómodo y no se puede com-
parar a uno profesional. 

Creo que el Spectrum es 
un ordenador para andar por 
casa, pero no por culpa del 
Hardware sino por el Soft-
ware.» 

«Pienso que el Spectrum 
Plus es igual al modelo an-
terior y las únicas ventajas 
que incorpora se limitan al 
teclado, a la incorporación 
de teclas nuevas, de las cua-
les la verdaderamente im-
portante y útil es la «coma», 
sobre todo, cuando utiliza-
mos la sentencia DATA. Si, el 
teclado es mucho mejor que 
el otro, pero lejos todavía de 
parecerse al profesional.» 
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-CONSULTORIO— 
Líneas REM fantasmas Microbasic 

En algunos programas, 
me he encontrado con li-
neas REM llenas de un mon-
tón de caracteres sin senti-
do alguno. Además cuando 
intento listarlas, me dan el 
mensaje «Invalid colour». 
¿Qué son estas lineas? 

Luis BERZALDE • Madrid 

Son programas en código 
máquina. Como Vd. sabe, el 
inlérprete Basic ignora todo 
lo que va detrás de una sen-
tencia REM, por lo que ahí 
podemos poner lo que nos 
apetezca sin alterar el desa-
rrollo del programa. Esta fa-
cilidad se utilizó en el ante-
cesor del Spectrum, el ZX-81. 
para almacenar programas 
en código máquina y poder-
los salvar en cinta debido a 
que este no ofrecía las faci-
lidades del Spectrum para 
grabar bloques de memoria 
con la instrucción SAVE .. 
CODE, por lo que había que 
incluir el código máquina 
dentro de un programa BA-
SIC. 

Al aparecer el Spectrum, 
muchos programadores 
acostumbrados al ZX-81, si-
guieron empleando esta téc-
nica, lo que explica la apari-
ción de esas misteriosas 
REM que. realmente, no son 
necesarias en nuestro que-
rido ordenador. 

En cuanto al mensaje «In-
valid colour», se debe a que 
el intérprete BASIC del Spec-
trum intenta imprimir en la 
pantalla los caracteres de la 
linea REM, y a menudo és-
tos producen combinacio-
nes que resultan inadmisi-
bles. Un ejemplo: en el apén-
dice A del manual, se en-
cuentran los códigos de 
control que utiliza el Spec-
trum para la impresión. Si 
nosotros colocamos el códi-
go 16 seguido del código 50, 
el ordenador nos responde-
rá con el mensaje de marras, 
ya que le hemos dado una 
instrucción equivalente a 
INK 50, lo que es imposible. 

Soy un chaval de 14 años 
que hace poco despertó en 
mi el mundo de la microin-
formática. Mi pregunta es la 
siguiente: quería saber si 
con el curso que publican 
cada semana se puede lo-
grar aprender el lenguaje 
BASIC y si se puede al final 
del curso con todo lo apren-
dido hacer algún que otro 
programa. 

Carlos Luis COSTA 
CARRETERO - Sevilla 

La respuesta es sin lugar 
a dudas, si. Si sigues aten-
tamente el curso y trabajas 
un poco sobre él, ya lo creo 
que podrás realizar algún 
que otro programa en tu 
SPECTRUM. 

Bienvenido al mundo de 
la microinformática y al 
mundo del SPECTRUM. 

RESET 

En el n.° 1 de vuestra re-
vista, figura el articulo de la 
instalación del «RESET», 
págs. 28-31, y mi pregunta es 
la siguiente: 

¿No seria igual instalar un 
interruptor en el cable de ali-
mentación de transformador 
a ordenador?. En caso afir-
mativo: ¿Sin los 2 hilos? o 
seria sólo necesario en uno 
de los 2. ¿Seria igual positi-
vo que negativo? 

Estaba a punto de hacer-
lo. cuando ha salido vuestra 
revista, y como estoy cansa-
do de desenchufar la toma 
de corriente, os agradecería 
una pronta contestación. 

Mariano CABALLERO 
CORELLA - Madrid 

Cuando usted conecta el 
cable de alimentación de su 
ordenador, o acciona el inte-
rruptor del que nos habla, 
ocurre efectivamente un RE-
SET, es decir, a nivel de mi-
croprocesador todos los re-
gistros y todas las posicio-
nes de memoria RAM se po-
nen a cero, excepto la zona 
correspondiente a ias varia-

bles del sistema. Hasta 
aquí, todo es igual que con 
el botón de RESET, pero la 
diferencia aparece, por 
ejemplo, at utilizar la INTER-
FACE 1 y los MICRODRI-
VES; si usted desconecta el 
ordenador como sugiere y 
tiene en el drive algún cartu-
cho con información útil, lo 
más probable es que la pier-
da y tenga que formatear el 
cartucho de nuevo. Para la 
solución que usted propone, 
cualquiera de tos dos hilos 
es bueno, siempre que sea 
del cable que va desde el en-
chufe de la red al alimen-
tador. 

Memoria total 

Me gustaría que pusiesen 
en la parte de los programas 
de cuánta capacidad de me-
moria son (48 K ó 16 K). Y 
también si me podrían decir 
un programa que sepa la ca-
pacidad de memoria del 
Spectrum. 

Jorge Miguel ZEY 
Madrid 

Estimado lector: le agra-
decemos su acertada suge-
rencia y le aseguramos que, 
a partir de ahora, todos 
nuestro programas llevaran 
al final una leyenda aclaran-
do si corren en SPECTRUM 
de 16 K, de 48 K o para am-
bos. 

Respecto a su segunda 
pregunta, hay una subrutina 
en la ROM que calcula la 
memoria libre del ordenador; 
comienza en la dirección 
7962 y la llamada la hare-
mos de la siguiente manera: 

PRINT 65535-USR 7962 
Rara un SPECTRUM de 48 

K la respuesta debe ser 
41474. 

Programas originales 

Me gustaría saber si Ivés-
trónica u otra distribuidora 
da o dará la posibilidad de 
pasar el ZX SPECTRUM 48 K 
a ZX SPECTRUM plus, y si la 
hay qué precio tiene. Tam-
bién me gustaría saber si to-
dos los programas que se 
envíen a la revista salen pu-
blicados, y si no es así qué 
pasa con tos programas re-
chazados o no publicados, y 
qué entienden ustedes por 
programas originales. 

Ricard FERRAN SANS 
Reus 

En lo que se refiere a su 
primera pregunta, ésta debe-
ría de ir dirigida a Investró-
nica; sin embargo, como da-
to significativo podemos de-
cirle que el Spectrum plus 
es una alternativa del ZX 
Spectrum que lo único que 
pretende es ofrecer un tecla-
do más cómodo y racional, 
en los demás aspectos, no 
existe ninguna diferencia. 

Nosotros entendemos por 
programas originales, aque-
llos que han sido realizados 
por la persona que nos lo 
envía y, por tanto, no han si-
do copiados de ninguna pu-
blicación. Fbr otra parte, el 
que sus programas sean pu-
blicados o no, dependerá de 
la calidad de éstos, pudien-
do. si lo desea, pasarse a re-
coger los que no hayan sido 
seleccionados. 

Definir gráficos 

Me dirijo a Vd. para obte-
ner la respuesta tan anhela-
da por mi, ¿podrían imprimir 
en la revista un programa 
para definir algunos gráficos 
que se encuentran en dife-
rentes programas escritos? 
Juan ELIAS LUNA Valencia 

El BAILE DE LOS NUMEROS 
Haciendo honor a su nombre, como el lector ya habrá 

observado en el listado del programa, se nos «bailaron» una 
serie de instrucciones: están repetidas parte de la linea 210 
y las líneas 220-330, ambas inclusive. Aparte de esto, el 
programa funciona perfectamente. 

Lamentamos esta circunstancia y rogamos disculpen las 
posibles molestias. 
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Agradecemos sus felicita-
ciones y aprovechamos pa-
ra indicarle que el programa 
del que nos habla ya ha si-
do publicado, concretamen-
te, en el número uno de 
nuestra revista, con el título 
de «Editor de Caracteres». 

Compatibilidad del 
ZX-SPECTRUM plus 

El motivo de mi carta es 
que deseo que me aclaren 
una duda: ¿Los programas 
del ZX SPECTRUM (de 16 ó 
48 K), se pueden utilizar con 
el ZX SPECTRUM +, o seria 
necesario adaptarlos? 
Juan Antonio BAAMONDE 

DIAZ - La Coruña 

La pregunta que nos hace 
se nos ha planteado insis-
tentemente en los últimos 
días, por eso vamos a inten-
tar aclararla de una vez por 
todas. El ZX SPECTRUM y el 
SPECTRUM plus, son el mis-
mo ordenador con diferente 
teclado, por tanto, al no exis-
tir ninguna diferencia en 
cuanto a su sistema opera-
tivo son perfectamente com-
patibles todos los progra-
mas y periféricos. De todos 
modos, si desea mayor infor-
mación, le remitiremos al 
número 2. donde se explica 
ampliamente el tema. 

Cuestión de precios 

Desearía si no es mucha 
molestia para ustedes me 
dijeran dónde venden y 
cuánto vale el CURRAH MI• 
CROVOZ que anuncian en el 
número 1. 

José PEREZ MERIOM 

Aprovechamos su carta 
para comunicar a nuestros 
lectores que en lo referente 
a cuestiones de precios, de-
berán dirigirse a las tiendas 
que lo vendan o bien, a la 
empresa que lo comerciali-
za. En este caso se trata de 
CECONSA, el Castelló n.° 
25, Tel.: 435 37 01. También 
puede encontrarlo en cual-
quier tienda de Madrid, 

Quiero comprarme un 
Spectrum de 48 K y algunos 
familiares me han pregunta-
do si quería ya algunas cin-
tas de juegos. 

Vi la que me gustaba y vi 
en las instrucciones, antes 
de abrir el estuche, que de-
cía que era necesario un mi-
crodrive para su utilización. 

Miguel LOPEZ PEREZ 
Víllena (Alicante) 

Un microdrive es un siste-
ma de almacenamiento de 
masa de alta velocidad com-
parado con los aparatos de 
cassette que normalmente 
se utilizan. 

Tiene una capacidad en-
tre 85 y 93 KBYTES forma-
teados, para que se haga 
una ¡dea, entre 850.000 y 
930.000 caracteres alfabéti-
cos. Sirve, fundamentalmen-
te, para cargar (LOAD), salvar 
(SAVE) programas y archivos 
de datos, permitiendo un 
manejo mucho más simple 
y racional de los mismos, 
con tiempos de acceso de 
unos pocos segundos. 

rC0Rtt° 
Mejoras en «Micropi» 

En el programa MICRO-
COPI publicado en el pri-
mer número de vuestra re-
vista se ha deslizado un 
pequeño error. 

Después de la instruc-
ción SAVE aparece el men-
saje: 

CORRECTO pulse enter 
He observado que no es 

estrictamente necesario 
pulsar enter. cualquier te-
cla es válida para conti-
nuar con el programa. 

Puede solucionarse aña-
diendo en el programa 1. la 
instrucción: 

45 POKE 17150, 94 

José M. BALAGUER 
Barcelona 

Le agradecemos.su ma-
tización y le felicitamos 
por su conocimiento del 
código máquina. Efectiva-
mente, desde un punto de 
vista técnico usted tiene 
razón; sin embargo, noso-
tros escogimos este méto-
do porque ai residir nues-
tro programa en el archivo 
de pantalla, nos interesaba 
ahorrar el máximo de me-

moria posible y, como us-
ted puede observar, et 
mensaje «CORRECTO, pul-
se enter», ocupa algunos 
bytes menos que «PULSAR 
CUALQUIER TECLA PARA 
CONTINUAR». Esperamos 
que usted y el resto de 
nuestro lectores sigan en-
viando todo aquello que. a 
su juicio, mejore los pro-
gramas publicados. 

Envió de listados 

En primer lugar felicitar-
le por esa feliz idea de una 
revista semanal para los 
usuarios Sinclair, máximo 
siendo una revista tan 
completa como la suya. 

Pero encuentro, en su 
sección «El programa del 
lector», que, para mandar 
programas es necesario 
enviarles el listado, lo cual 
es una clara marginación 
para los que no tenemos 
suficiente dinero para po-
der comprar una impreso-
ra. y además, realmente 
¿para qué sirve enviarles 
un listado escrito a mano? 

Francisco ROMERO 
Madrid 

NOTA IMPORTANTE 
Hemos recibido numerosas cartas y llamadas de nues-

tros lectores comentándonos qúe ellos no poseían impre-
sora, y consideraban nuestra petición de listados por esa 
vía, como una limitación a la hora de enviarnos sus progra-
mas. Creemos que esto, efectivamente es asi. por lo que 
aquellos lectores que quieran mandarlos sin listado pueden 
hacerlo sin ningún problema. 

s m i c i — a g í 
ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 

SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM 
PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX 
GESTION 

Contabilidad (RNC) 
Base de Datos 
Proceso de textos (Español) . 
Cale (Hoja electrónica) 

R ESPECIFICOS: 
Agente do Bolsa 
Mediciones y presupuestos 
* También disponibles en cassette 

12.000 ptas. 
6.000 ptas. 
6.500 ptas. 
4 000 ptas 

6.500 pías. 
24 000 ptas 

PROGRAMAS EN CASSETTES 
EDUCATIVOS: 
Geografía t 
Geografía It 
Curso de Contabilidad l 
Curso de Contabilidad II 

Superdesarrollos 1 x 2 . . 

1.900 pias-
1.900 pías 
2.200 ptas 
2 200 ptas 

3.900 ptas. 

Esticos en H StlO Pjbtior tX. Sttrt G 77 

(Imprime boletos con impresora ADMATE) 

CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI COMPRA UN MICROORDENADOR 
OROENADORES SpccKum. Spectravideo. Commodofe. Arnstrand, Oric. Katson . desde 1.239 pta$. al mes 

IMPRESORAS. Star. Now Pnnt. Sctkosha desde 774 ptas. al mes. Monitores Accesorios. 

AMPLIACIONES DE MEMORIA 
Envíos contra-reembolsa giro o talón conformado OSilva, 5 - 4.° - Telf.: 242 24 71 - 28013 MADRID Neasitamos dísíntuidores <¡t nuesíes pnpHRK 

mam 
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SbMANAL 
¡ESTAMOS EN EL S.I.M.O.! 
PABELLON IX, STAND G-93 

IELUGO 
COMPONENTES 
AUTOSERVICIO 

BARQUILLO, 4 0 

4 1 9 8 7 4 2 - 4 1 9 8 7 5 1 

• Ordenadores personales 
HardySott. 

• Cúreos de Basic. 

OI.CMS RENOVACION EN MARCHA. SA 
tí Espronceda. H - ? mi MADfllO-3 

TMHOnO (91) 441 24 7» 
T«TI<M REM SHOP t 

tí Galiteo- 4 - MADRID-15 
Te<efono («1) 445 Zt M 

DI digital s.a. 
— Ordenadores personales, software, 
hardware, libros, perilericos, etc. 

C O M M O O O M < 5 ^ 

n SKcmuM O R I C 

• K M 

C/ n u w Dt ZARAGOZA. 4»|wn.«nu. 
n* • C*ru«*ft*1 2*078 MAORIO 
TttKS J4649J0 246M61 

/

ATENCION g 
usuario del M MICRODRIVE # 

ZX SPECTRUM 
Y« di*ponemo* <ie\ Plan Nacional 
Contable para Microdrive. 

* Archivo de Cuentas 
256 ctas. 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 

* Extracto de cuentas. 
* Balances de Sumas 

y saldos. 
* Balances de Situación. 
* Versiones para 1 ó 2 

microdrives. 

V o r l d s~a. 

Avenida del Modñe 
rrtneo, 7 

' Teléfonos 261 12 00 
251 12 09 
Madnd28007 

veocasion 

0 Intercambio programas 
del Sprectrum 48 K. Miguel 
Angel Piñeiro Torres. Plaza 
de Vigo, 2, 7.° • G. Santia-
go de Compostela. Telé-
fono: (981) 59 69 33. 

O Intercambio de progra-
mas para ZX Spectrum 16 
48 K. José Tomás Baena 
Alcalá. O Ubaldo Calvo, 18. 
2,° • D. Priego (Córdoba). 

0 Cambio, compro o ven-
do programas SPECTRUM 
16 ó 48 K. Tengo más de 
100. Pido y doy lista. Bien 
cambio, compro o vendo li-
bros, revistas, información, 
listados, inglés o español. 
Francisco Romero Royo. 
C/Cea Bermúdez, 47. Ma-
drid 28003. O al teléfono 
(91) 243 75 45. 

0 Cambio o vendo progra-
mas utilidades ZX SPEC-
TRUM, VU CALC, VU FILE, 
ARTIST, PRINT BOX, CON-
TEXT, C. STOCK 64 COL., 
Contabilidad 64 COL., THE 
KEY, COPION, CLONING, 
etc., también juegos, SA-
BAE WULF, MATCH BALL, 
etc., cada uno 400 ptas. En-
vío contra reembolso. Fran-
cisco Diego Torrado. C/ 
Juan Vigón, 15. Madrid 
28003. Telf.: (91) 234 23 62. 

# Desearía intercambiar 
juegospectrum, preferible-
mente en Asturias. Para 
mayor información llamar: 
Teléfono: 23 90 80, pregun-
tar por Javier. Tef.: 24 46 66. 
preguntar por Ramón. 

# Cambio programas para 
ZX SPECTRUM 48 K. Más 
de 150 títulos comerciales. 
Manuel A. Méndez. C/Mon-
tevideo, 12, 4.° • B. 27001 
Lugo. 

^ Intercambiamos progra-
mas para SPECTRUM 48 
K. Preferiblemente de Sevi-
lla. Dirigirse a: José Ma-
nuel (958) 64 0236, o Anto-
nio Manuel (958) 64 02 36. 

O Intercambiamos progra-
mas de SPECTRUM 16 ó 
48 K. Tenemos gran varie-
dad de juegos. Llamar de 
lunes a viernes por la no-
che al (91) 610 01 32. Pre-
guntar por Carlos. 

# Vendo ZX-81 (comprado 
jul. 83), mem. 64 K RAM, 
manual, cables y 90 pro-
gramas grabados (jueg., 
utilid., gestión, matem.) por 
25.000 ptas. Enrique Ibáñez 
Valverde (93) 219 72 33. Cer-
deña 537, noveno. Barcelo-
na 08024. 

J C j 

P R E S E N T A 

LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA 
TEMPORADA 

¡¡¡PIDELOS EN T ü TIENDA!!! 



OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 

DUkl I I SOÍl\X#\M 

Eit.t es la versión original de las Olim 
piadas para tu Spectrum Lanza la jaba 
lina, «I disco, corre los 400. los 100 o los 
1 500 metros lisos y los H 0 vallas y luego 
sm descanso el salió de altura, de longitud 
V con pértiga. y asi hasta completar todas 
las pruebas Repetimos, usía os la versión 
original Huye de las imitaciones 
OECATHLON 48 K 
Pta» 1 700 

El más completo simulador da guerra que 
lamas hayas visto Dirige y protege lus 6 
bases de los ataques enemigos Atraviesa 
sus lineas y destruye sus puntos vitales 
Para ello cuentas con lus Ejércitos. sofis-
ticados sistemas do Radar o Información. 
Mapas secretos y un Helicóptero super 
especial que dispaia desde Exocels a 
Sambas Incendiarias Se presenta en es 
tuche upo Video 
COM8AT LYIMX 4B K 
Ptdi 2 100 

Por primera ve/ un programa te hará creer 
con sus gráficos y movimiento en 3 
dimensiones que estás en una película de 
dibuios animados Más de 220 pantallas 
distintas, 100 enemigos diferentes, desde 
fantasmas hasta brutos de las Fuer/as del 
Mal AVALON te sorprenderá como no lo 
ha hecho ningún otro juego porque lodo 
parece real 
A V A L O N / 4 8 K 
Ptas 2 100 

LA MASA, nuestro musculoso héroe 
verde, se translorma ante nosotros y se 
enfrenta al Hombre-Hormiga, a Ultron. al 
Doctor Exlrafto o al Hombre-Pesadilla El 
mundo del Comic pasado al Spectrum 
está batiendo lodos los records de critica y 
ventas en Inglaterra LA MASA obedecerá 
lus Ordenes, aprovecha su tuerza para el 
bren 
THE HULK/48 K 
Ptas 2 5 0 0 

'ú>íuer76-¿otdei 

Compite en tu potente moto de 500 e.c 
contra otros 40 corredores en cualquiora 
de los 10 circuitos más importantes, 
desde Indianápolis al Jarama Pon a 
pruebj tus refleios para no chocar en los 
adelantamientos, apurar al máximo en las 
curvas y lanzarte en las rocías a más de 
250 kmts/hora. y todo olio en 3 dimen 
s*>oes 
FULl THROTTLE ' 4 8 K 
Ptas: 1 600 

T A M B I E N E N D I S T R I B U I D O R E S 

Pilota tu Helicóptero a Reacción entre el 
bombardeo do tormentas electrónicas 
misiles de tierra y mar y zepelmes 
blindados, para luego vencer a una 
escuadra de cazas Solo tus Lásers y 
habilidad te servirán para rescatar a tus 
enmaradas y destruir el Reactor Nuclear 
6 pantallas. 5 misiones 
BLUE THUNDER 48 K 
Ptas 1 5 0 0 

Gráficos como nunca sonaste ver en tu 
Spectrum (lAcciOn a tope'! Guia a Waltya 
través de más de 15 habitaciones dis-
tintas. salvando las más asombrosas y 
divertidas situaciones, desde subir una 
escaleta mecánica a la contra a esquivar 
manos que surgen de) suelo y objetos que 
caen del techo Te lo recomendamos 
Pl JAMAR A M A / 4 8 K 
Pía» 1 7 0 0 

1 i fe^l 1 

%. • ! vi 

y 

Sortea en tu acorazado los barcos ene 
migos y las minas de la bahia Conquista 
la playa, defiéndela de los ataques que por 
tierra mar y aire te harán las tropas 
enemigas y contraataca para conquistar 
su fortaleza Por su originalidad y sus 
fantásticos efectos es uno de los juegos 
más vendidos en U S A 
BEACH H E A D / 4 8 K 
Ptas 1 6 0 0 

Si no puedes venir a vernos, escríbenos a 
ERBE, PONZANO 25 - 2 8 0 0 3 M A D R I D 
o llámanos a! (91) 459 93 90 indicando 
los programas que desees. Los recibirás 
contra reembolso en tu domicilio SIN 
PAGAR GASTOS DE ENVIO. 
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES 

tywtúíí 
si tu compra es superior 

a 4 .000 ptas. 
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