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• o c h o f ieros oponentes , cada uno d e ellos 
con su propio estilo d e lucha. 

• C á m a r a d e acción precisa q u e d a e n todo 
m o m e n t o la mejor v ista d e la pelea. 

• "Rounds" d e t res apas ionantes m i n u t o s 
j i con " k n o c k - d e w n " y "knock-out" . 
' • Ejercicios pre l iminares y secuencias de 

" A u t o p l a y " . 
• Contador d e "K.O.", mejor t i e m p o d e 

"K.O.", apar ic ión d e p u n t u a c i ó n y Bonus 
e n panta l la . 

• Boxeadores adicionales a cargar del 
casset te . 

• Tabla d e campeones . 
• A p r o b a d o por el Campeón 
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• PROGRAMAS MICROHOBBY. chin03.BBuh0.Bmky. 
• INTELIGENCIA ARTIFICIALA 

razona. 

1 7 BASIC. 
2 2 A I I I F V n Dukes of Hazzard, una carrera anual. Dun Darach, el regre-

n u b r i / . so de Cuchulain. 

2 6 PROGRAMAS DE LECTORES. tT;na"3,er Bo,as Me 
teoro. 

3 1 CONSULTORIO. 
3 4 OCASION. 

MICROHOBBY NUMEROS A TRASADOS 
Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 
Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado por el 
precio de 95 ptas., cada número, más 25 ptas. por gastos de envío. 

Hl 
m 

FORMAS DE PAGO 
• Enviando talón bancario nominativo a Hobby Press, S. A. 

al apartado de Correos 54062 de Madrid. 
• Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo. 
• Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo 

constar su número y fecha de caducidad. 3 MICROHOBBY 



ERBE 
REGALA 

El director ejecutivo de 
ERBE software 

realizando el sorteo 
frente a un Spectrum 

en nuestra redacción. 

En todos los programas comercializados por la casa ERBE 
software entre los días 1 de abril y 15 de julio, iba incluida una 
pegatina con un número para participar en un sorteo cuyos 
premios eran los siguientes: 

— P r i m e r p r e m i o : Un fin de semana en Londres con todos 
los gastos pagados para dos personas. 

— S e g u n d o p r e m i o : 20 programas de juegos a elegir en-
tre todos los pertenecientes al catálogo ERBE. 

— T e r c e r p r e m i o : 10 programas de juegos, también a ele-
gir del catálogo. 

El día 24 de julio tuvo lugar en la redacción de Microhobby 
dicho sorteo, empleándose para la extracción de los números 
premiados un programa generador de números aleatorios. El 
ordenador bajo el cual se ejecutó el programa era un Spec-
trum 48 K. y los resultados obtenidos fueron: 

-PRIMER PREMIO: NUMERO 26637. 
-SEGUNDO PREMIO: NUMERO 17765. 
-TERCER PREMIO: NUMERO 12347. 
Nuestras más sinceras felicitaciones a los afortunados. 
La casa ERBE nos comunicó que. para evitar posibles irre-

gularidades. como el «pirateo» de pegatinas. con el consi-
guiente perjuicio para los legítimos compradores, cada una 
de ellas llevaba un código compuesto de tres barras sólo visi-
bles bajo luz ultravioleta, imposibles de copiar o alterar en for 
ma alguna. Este tipo de medidas, que protegen a las personas 
que honradamente gastan su dinero en la adquisición de un 
producto por vía legal, creemos que son dignas de encomio e 
imitación. 

BALONCESTO PARA SPECTRUM 
El deporte más popular en la actualidad es, sin duda alguna, el balon-

cesto, que ha pasado a ser en poco tiempo de un deporte de minorías a 
uno de los espectáculos mas atrayentes para el aficionado español 
que vive con plena intensidad cada encuentro. 

A pesar de ello y hasta la fecha, los usuarios de Spectrum no encontra-
ban en la amplia programoteca de juegos deportivos ninguno de balon-
cesto. Ahora, por fin, llega la versión para este ordenador de «One On 
One», que era lanzado ai mercado hace algunos meses para Commodo-
re y que estamos seguros será un éxito, a juzgar por la enorme afición 
que despierta este deporte en nuestro pais. 

El programa, al igual que ocurría con la versión de Commodore, consiste 
en un partido de Baloncesto disputado entre dos jugadores, uno de los 
cuales representa a Larry Bird y el otro a Julius Erving, dos superfiguras 
del baloncesto profesional americano que han ayudado a hacer el dise-
ño gráfico de este programa, lo cual, por cierto, se nota bastante en to-
das las jugadas. 

Es un magnífico juego que va a despertar el interés de más de uno por 
este excitante deporte de la canasta. 

4 MICROHOBBY 
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ARCHON 
Aríola ha lardado algún 

tiempo en decidirse a entrar a 
formar parte del mundo del 
Software, pero según parece le 
ha cogido el gusto a esto de 
lanzar programas y aquí está 
de nuevo con un juego que se 
llama «Archon», una mezcla 
de arcade, aventura y estrate-
gia. 

Pueden jugar dos jugadores 
o hacerlo contra el ordenador. 
La acción se desarrolla en una 
época medieval con magos, 
brujos y hechizos mágicos y 
un tablero para cambiar las 
condiciones del juego. Hay 64 
combinaciones de batallas di-
ferentes que libraremos en la 
lucha entre las fuerzas del 

WIP. i»*»*. B 
Mr >*•/#> m. « • ** • f*M» - • t nwi »-i n»»•»> -^«í* 

bien y del mal. 
Se trata de un programa 

que habrá que analizar dete-
nidamente. 

UN JUEGO DE ESPIAS 

El cuarto protocolo, es un programa de Hutchin-
son Computer Publishing, una compañía nueva en 
esto del software, pero ha que decidido entrar con 
buen pie en el mundo de los ordenadores. 

El juego es una adaptación para ordenador ba-
sado en el libro del mismo título de Frederick For-

y,h E n é "os FREDEmCK 
FORSYTH 
THE FOURTH 
PRDTOCOL, 

iW.kiW 
•nU <4 mMrr-

nos 
convertiremos en 
el agente M-15, 
Jhon Preston y 
nuestra misión se-
rá la de descubrir 
un complot que se 
oculta tras el 
proyecto Soviéti-
co Aurora y evitar 
que llegue a ex-
plotar una bombo 
atómica colocada 
por agentes de la 
KGB en un lugar 
desconocido de 
Londres. 

Hay tres partes 
en el programa, 
las cuales habrá que cargar por separado poro 
poder pasar a la fase siguiente. Cada una de éstas 
debe resolverse de un modo distinto. 

Es un juego muy original y lleno de emoción en 
todas sus partes. 

THE GAME 

GRAFICOS, COLORES Y 
MUSICA EN EL IX SPECTRUM 
Ediciones S.M. E. Lowy. A. E. Gallego 
S. Mansilla. 142 págs. 

A u n a g r a n m a y o r í a d e l o s u s u a r i o s d e S p e c l r u m 
u n a d e las c o s a s q u e m á s les p r e o c u p a es e l m é t o d o 
p a r a r e a l i z a r g r á f i c o s e n su o r d e n a d o r . 

E s t e l i b r o e s t á p e n s a d o p a r a t o d o s e l l o s . D e s d e e l 
p r i n c i p i o h a s t a e l f i n se e n c a r g a d e e x p l i c a r n o s t o d o 
l o r e f e r e n t e a l m o d o e n q u e se e n c u e n t r a e s t r u c -
t u r a d a ta p a n t a l l a d e l S p e c l r u m . C o m i e n z a e x p l i -
c á n d o n o s e n q u é c o n s i s t e e s o d e la « a l t a r e s o l u -
c i ó n » , p a r a p a s a r s e g u i d a m e n t e a o c u p a r s e d e l d i s e -
ñ o d e g r á f i c o s y c ó m o c r e a r d i b u j o s a b a s e d e figu-
ras g e o m é t r i c a s p a r t i e n d o d e l o s c o m a n d o s q u e . a 
t a l e f e c t o , t i e n e n u e s t r o o r d e n a d o r . 

E l c a p í t u l o t r e s , p o r e j e m p l o , n o s e x p l i c a c ó m o 
p o d e m o s d i b u j a r c i r c u n f e r e n c i a s y p a r t i e n d o d e és -
tas , c ó m o c r e a r d i b u j o s c o m p l e m e n t a r i o s a e s t a f o r -
m a g e o m é t r i c a . 

L a r e p r e s e n t a c i ó n g r á f i c a d e f u n c i o n e s e s o t r o d e 
l o s p u n t o s i m p o r t a n t e s d e e s t e l i b r o . N o s e x p l i c a n 
c ó m o c o n s e g u i r e l c e n t r a d o d e e j e s , l a l o c a l i z a c i ó n 
g r á f i c a d e l o s l i m i t e s d e la p a n t a l l a , y las g r á f i c a s d e 
a l g u n a s f u n c i o n e s . 

E l c a p í t u l o m á s i n t e r e s a n t e d e t o d o s e s e l q u e se 
r e f i e r e a l a c r e a c i ó n d e c a r a c t e r e s g r á f i c o s y m o v i -
m i e n t o d e l o s m i s m o s . A p r e n d e r e m o s a d i b u j a r c a -
r a c t e r e s e n p a n t a l l a , a m o d i f i c a r l o s a n u e s t r o a n t o j o 
s e g ú n ta a p l i c a c i ó n q u e q u e r a m o s d a r l e s , a u t i l i z a r 
e l c o m a n d o I N K E Y S y a c o m b i n a r d i f e r e n t e s c a r a c -
t e r e s g r á f i c o s d e f i n i d o s . 

E l c o l o r es t a m b i é n a n a l i z a d o e n p r o f u n d i d a d , y a 
q u e r e c o r d e m o s , es d e v i t a l i m p o r t a n c i a a la h o r a d e 
c r e a r n u e s t r o s p r o p i o s g r á f i c o s , s o b r e l o d o e n l o 
q u e se r e f i e r e a la u t i l i z a c i ó n d e l o s a t r i b u t o s e n a l t a 
r e s o l u c i ó n . 

E l ú l t i m o c a p í t u l o e s t á i n t e g r a m e n t e d e d i c a d o a 
la m ú s i c a y l o s m é t o d o s p a r a l o g r a r m e l o d í a s c o n e l 
S p e c t r u m . 

R e c o m e n d a d o p a r a a q u é l l o s q u e n o s e p a n n a d a 
s o b r e l o s g r á f i c o s y q u i e r a n e m p e z a r a e n t e r a r s e d e 
a l g o , 

5 MICROHOBBY 



...MI ORDENADOR ES SINCLAIRTI 
MI SERVICIO TECNICO ES HISSA... 

Y es io lógico. Si has elegido el mejor 
microordenador del mercado, no vas a 
repararlo con cualquiera 

Y recuerda que no tendrás sobresaltos 
con el precio. 

"COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION" 

Sólo Hissa te puede garantizar 
la utilización de piezas originales SINCLAIR 
y expertos técnicos en reparación. 

S p e t í r u r n 

S p e c t a i m 4 8 ¡ t ' 

5 . 2 5 0 

6 . 3 0 0 

ptas. 

ptas-

.Acude a la delegación HISSA mas cercaría., 
C/ Antxxi n* 80 p<so 5* I* 

Teits (93) 323 41 65 323 44 04 
08036 BARCELONA 

C/ Hermonos <w fío Rodríguez n' 7 tus 
Te« (954 ) 36 17 08 

41009 SEVILLA 

C / Son Solero n • 3 
Terts 754 3 1 97 754 32 34 

28037 MAM© 

C/ uniwfsdod. n" 4 2*1* 
Tefl (96) 352 48 82 

4600? VALENCIA 

C/ Avja de la Libertad n' 6 &kxj I * Enfi iaj O 
Ten (968) 23 18 34 

30009 MURCIA 

Awja ae Gaste* n» 19 A • 1 • D 
leo (945) 22 52 05 

01008 VITORIA 

P" de Rondo. n*82. t* E 
TíHf (958) 26 15 94 

18006 GRANADA 

C/ Tronesio <Je Vigo n» 32 
TeH (986) 37 78 87 

6 VIGO 

C/ 19 de Julo, n* 10 >2* toa* 3 
Tert (985)21 88 95 

33002 OVE DO 

C/ Alores iT 4 5*0 
Te» (976) 22 47 09 

50003 ZARAGOZA 

A D Q U I E R A S U 
O R D E N A D O R 

S P E C T R U M D O N D E 
QUIERA 

N u e s t r o serv ic io d e as is -
tenc ia técn ica , e x p e r t o e n 
es tos c o n p u t e r s , g a r a n t i -
za la p u e s t a e n m a r c h a d e 
c u a l q u i e r a p a r a t o es t ro -
p e a d o . 

n o s o t r o s se lo r e p a r a m o s 
y G A R A N T I Z A M O S 

la r e p a r a c i ó n d u r a n t e 
un mes . 

H A G A L O VD. M I S M O 
A M P L I E S U S INCLAIR 

16 K a 4 8 K 

V e n d e m o s Kits a m p l i a c i ó n 
c o n i n s t r u c c i o n e s d e m o n -
t a j e y p r o g r a m a d e c o m p r o -
bac ión . 

E N V I A M O S C O N T R A 
R E E M B O L S O 

N U E V O S E R V I C I O A 
L O S S E R V I C I O S DE 

R E P A R A C I O N 

S INCLAIR 
Z X 81 

Z X S P E C T R U M 
S P E C T R U M PLUS 

POR PTAS.-
t e n e m o s a su d ispos ic ión 
t o d a s las p iezas y r e c a m -
bios p a r a los' s igu ientes 
a p a r a t o s : 

COMPUTERS SERVICE 
C ó r c e g a , 3 6 1 tda . d e r e c h a - Tel . 2 0 7 1 1 16 - 0 8 0 3 7 B A R C E L O N A 



TRUCOS 
¡ARRIBA EL TELON! 

Una vez más, salta a la pa-
lestra de nuestra sección de 
trucos un asunto que tiene 
mucho que ver con una de 
las variables del sistema de! 
Spectrum, nombrada en el 
manual como DEF-SZ y a la 
que le corresponde la posi-
ción de memoria 23659. Es-
ta variable sirve para un 
montón de cosas, protec-
ción de programas entre 
otras. 

Vamos a ver un poco en 
detalle la función que cum-
ple. 

Como todos sabéis, la 
pantalla de televisión que 
maneja el ordenador tiene 
24 lineas de «alto», y nor-
malmente está dividida en 
dos ventanas, una dedica-
dad a la salida de datos o de 
lo que sea, y otra reservada 
para comandos, concreta-
mente ésta abarca las dos 
líneas inferiores de la panta-
lla; el Spectrum «sabe» esto 
precisamente porque en 
DEF-SZ se almacena el nú-
mero de lineas dedicadas a 
este fin. Entonces, ¿qué pa-

para muchos usuarios del 
microdrive y la interface 1, 
con frecuencia es un pro-
blema tratar de obtener co-
pias de seguridad de sus 
programas favoritos en cin-
ta de cassette, bien sean de 
juegos o de utilidad, debido 
a que estos, normalmente 
escritos en lenguaje máqui-
na. «pisan» la zona que el 
sistema operativo del Spec-
trum reserva para las opera-
ciones que debe realizar 
con el microdrive. 

En efecto, la ROM «fantas-
ma» de la interface 1, cuan-
do entra en servicio reserva 
un buffer de regular tamaño 
para acomodar sus propias 
variables de sistema, y una 
memoria intermedia pare 
realizar las operaciones de 
entrada/salida; cualquier 
comando de los tipos OPEN, 
MOVE, VERIFY, LOAD y, pa-

sarla si nosotros aumenta-
mos este número? 

Como habréis podido adi-
vinar, el ordenador extende-
ría la ventana de comandos 
al número de líneas especi-
ficadas en DEF-SZ, con lo 
cual podemos conseguir 
dos cosas: 

1. Haciendo POKE 
23659,24 borramos toda la 
pantalla, es decir, equivale 
al comando CLS. 

2. Haciendo POKE 
23659. x, donde «x» es un 
número mayor que 2 y me-
nor que 24, conseguimos 
borrados PARCIALES de la 
pantalla de abajo a arriba, o 
sea, como si le dijéramos al 
ordenador CLS «tantas 
lineas». Además, se realiza a 
toda velocidad. 

Con un poco de imagina-
ción, se puede sacar mucho 
partido de la segunda posi-
bilidad, empleándola, por 
ejemplo, para dividir la pan-
talla en dos ventanas, una 
para entrada de datos y otra 
para salida de los mismos. 

Este truco se lo debemos 
a Angel Esteban. 

ra el caso que nos ocupa, 
SAVE que afecte al micro-
drive, necesita como míni-
mo 595 bytes libre a partir 
de una zona determinada 
de la memoria. 

Si el programa que quere-
mos pasar a microdrive ocu-
pa esta zona de memoria, 
para solucionarlo debemos 
conocer tres cosas: 

A) Dirección en la que 
carga el lenguaje máquina 
del programa. 

B) Longitud de dicho có-
digo máquina. 

C) Dirección a reubicar, 
la cual elegiremos nosotros. 

De cada uno de estos da-
tos deberemos obtener un 
byte alto y un byte bajo, con 
el fin de dárselos como pa-
rámetros al programita en 
lenguaje máquina que va-
mos a indicar ahora, debido 
a J. Antonio Garcia Boal, y 

que resolverá el problema. 
Se obtienen de la manera si-
guiente: 

byte alto = INT (dato/256) 
(FORMULA 1) 

byte bajo = ({dato/256) 
- byte alto) * 256 
(FORMULA 2) 

Una vez apuntados los 
tres datos obtenidos de esta 
forma, teclearemos el si-
guiente programa, que no 
es más que un cargador Ba-
sic, como siempre: 

10 FOR N = 6 0 0 0 0 TO 
60011: READ A: PO-
KE N,A:NEXT N 

20 DATA 33, BYTE BAJO 
DE A). BYTE ALTO 
DE A) 

30 DATA 17, BYTE BAJO 
DE C), BYTE ALTO 
DE C) 

40 DATA 1, BYTE BAJO 
DE B), BYTE ALTO DE 
B), 237, 176, 201 

50 LET V = USR 6 0 0 0 0 
en donde las palabras byte 
alto y byte bajo deben ser 
sustituidas por los valores 
correspondientes obteni-
dos del empleo de las fór-
mulas 1 y 2. 

Vamos a ver todo esto con 

un ejemplo: supongamos 
que tenemos un bloque de 
código máquina cuya direc-
ción original de carga es la 
23600 y ocupa 10.000 by-
tes. 

Elegimos, por ejemplo, la 
dirección 30 .000 como di-
rección de carga de mo-
mento y tecleamos LOADu" 
CODE 30.000. A continua-
ción, lo salvamos en cartu-
cho con la orden. 

SAVE • "M"; 1; "NOMBRE" 
CODE 3 0 0 0 0 , 1 0 0 0 0 
Usando las fórmulas 1 y 2 

calcularíamos los valores de 
los bytes alto y bajo, susti-
tuyéndolos en el programa 
anterior en las lineas 20-40, 
tas cuales quedarían asi: 

20 DATA 33. 48,117 
30 DATA 17, 48, 92 
40 DATA 1,16. 39, 237, 
176, 201 

y salvamos el programa Ba-
sic en cartucho. Lo ejecuta-
mos, y si nuestro programa 
en máquina, que todavía 
permanece en la memoria, 
lo requiere, hacemos RAN-
DOMIZE, USR, DIRECCION 
DE ARRANQUE. 

SEGURIDAD EN LAS COPIAS 

M3CROHOBBY7 



PROGRAMAS MICROHOBBY v 
EL BUHO 
José M ° CORTES 

NOTAS GRAFICAS 

p e c o F » C M I J K L M N 

Spedrum 48 K 

En uno de nuestros paseos por el bosque, ha l l e g a d o a 
nuestras manos un p e q u e ñ o b u h o her ido a l que 
tendremos que cu idar y a l imen ta r . 

Pero para que la recuperación sea 
mejor, hemos dejado al buho en su ni-
do bajo nuestra atenía y preocupada 
atención ayudándole, en cada momen-
to, a satisfacer su apetito con las reser-
vas que le corresponde en cada una de 
las tres vidas con que cuenta. 

Para ello, ha de cazar toda presa de 
color azul (el mejor alimento para su 
estado) que se ponga en su camino y 

2 POKE 2 3 6 5 S . 0 LET t i =0 LET 
0 « i " X X X X " LET (€ 

3 60RC-ER 3 PAPER 0 C U S GO 
SU6 9 0 0 0 

4 GO TO 7S0O 
5 LET r e í « 3 5 0 LET l 1 =0 LET 

bu -2 
6 LET H i » 3 5 3 0 LET e =0 

10 LET s i « 1 0 LET d i « l ? LET í 
i «7 LET r i = l O LET X . 7 LET y « l 

15 60R0EP Z POPEP O C L 5 
2 0 60PDER 0 PAPER O C L 5 
3 0 LET g = 30 LET M 4 
6 0 GO 5L'E- S0O0 
7 0 INK 7 
SO LET Í - . 1 0 S 5 LET l . l l l O 
9 0 P R I N T AT 0 . 0 . BUHOS= 3 ' . A T 

0 . 2 3 , T I M E « O , AT 2 1 , 0 , ' R E S E R U A S * 

llevarla hasta el nido, evitando tropezar 
con los murciélagos que invaden la zo-
na a esta horas de la noche. 

Pero, si por el contrario, nuestro fa-
mélico buho atrapa las presas de color 
rojo que también deambulan por sus 
dominios, morirá automáticamente. 

Cuidar a tu pequeño protegido será, 
como verás, una tarea entretenida. 

" , r e s , AT 2 1 . 1 6 ; "RECORC- T IME - " , rt 
l e o FLASH 1 PRINT AT 0 , 1 2 , " SU 

HO " FLASH O 
1 0 0 0 LET p o « 1 0 4 O 
1 0 0 3 LET h j = 1 0 3 0 LET n = 3 
1 0 0 7 I F INKEV $ X " TMEN LET y =y • 
1 LET pe « 1 0 3 5 LET rv = 1 

1 0 1 0 I F I N K E Y « b " Z ' " THEN LET y = y -
1 LET PO = 1 0 3 7 LET N=2 
1 0 2 0 I F I N K E Y * = " P " THEN LET X > X -
1 P R I N T RT x + 1 , y ; " LET n «O 

GO TO 1 0 5 0 
1 0 2 5 GO TO h j 
1 0 3 0 LET X «x +1 GO TO PO 
1 0 3 5 P R I N T AT X - 1 , y - 1 ; " " : GO 
TO 1 0 5 0 
1 0 3 7 PRIMT AT x - l . y + l , " " . GO 
TO 1 0 5 0 
1 0 4 0 P R I N T AT X - 1 , Y , " 
1 0 5 0 I F ATTR (x , y i «6 THEN LET X» X -1 
1 0 6 0 I F ATTR (X ,y > «3 OR ATTR (X , 
y + l J « 3 OR ATTR < x , y * 2 > = 3 THEN GO 

SUP 2 1 0 0 
1 0 7 0 INK 7 P R I N T AT X , y , ' 
1 0 6 0 GO TO r 
1 0 8 5 LET e * e + l I F € > = 4 THEN LET l=2000 
1 0 9 0 I F ATTR ( X + l , y + l > » S THEN GO 

TO 3 0 0 0 
1 0 9 5 I F ATTR (X + l . y + l > « 2 THEN GO 

TO 7 0 0 0 
1 1 0 0 GO TO T, 
1 1 2 0 INK 7 P R I N T AT x . y . ' ^ í ^ ' 
1 1 * 0 LET l i * t i + l P R I N T AT 0 . 2 6 , 
1 1 4 3 I F t ) = 2 5 0 THEN LET b V « b u + 1 

P R I N T AT 0 , 7 : b u 
1 1 4 7 I F t i = 5 0 0 TMEN LET b u - b u t l 

P R I N T AT O , 7 , b u 
1 1 5 0 LET r e s =<"«» - 2 P R I N T AT 2 1 . 
9 . " AT 2 1 , 9 , ( t i 
1 1 6 0 I F r e & =0 THEN 8EEP . 5 , 1 5 G 
O SUB 2 1 5 0 
1 1 7 0 P R I N T AT f i , I i , " " , A T í ( , d i 

í I d O LET f i = I N T <RN0»9>+5 
1 1 9 0 LET r i • I N T I R N D * 1 0 > + 5 

8 MICROHOBBY 



1 2 0 0 LET 11 * I N T LRND+9> +5 
1 2 1 0 LET d i = I N T i R N D + 1 5 ) + 1 4 
1 2 2 0 P R I N T INK 3 . A T f i . Z i , " A " , A T Si . d i . "A 
1 2 5 0 I F ATTR < f t ,Z i í«7 TMEN GO T 
O 2100 
1 3 0 0 GO TO 1 0 0 0 
2 0 0 0 REM « o v i i e > l O b i c h o » 
2 0 0 5 LET t - 5 
2 0 1 0 LÉT W=RN0+26 
2 0 2 0 LET v = R N D « 2 6 
2 0 2 5 LET i = R N D « t I F » > 2 TMEN LE 
T l «2 
2 0 3 O I F ATTR ( 1 9 . w > = 3 TMEN GO TO 2040 
2 0 3 5 P R I N T AT 1 9 . * ; " " 
2 0 4 0 I F RTTR < 1 9 , v > » 3 TMEN GO TO 

2060 
2 0 5 0 P R I N T INK t , A T 1 9 , v , " X " 
2 0 6 0 i f e > = e t h e n l e t « = 0 
2 0 7 O GO TO 1 1 1 0 
2 1 0 0 I F n = 0 THEN P R I N T AT X + 1 , y ; 

GO TO 2 1 1 0 
¿ 1 0 5 I F n = l THEN P R I N T AT X - 1 , V -

2 1 0 ? 2 F n =2 THEN P R I N T AT X ~ l , y + 

2 1 0 6 I F n « 3 TMEN P R I N T AT X - l , y , 

2 T 1 S FOR 9 = 1 TO 6 BEEP . 0 1 . 1 5 
BEEP . 0 1 . - 1 0 BEEP . 0 1 . 2 5 NEXT 

l i l i I F 11 =0 TMEN P R I N T AT X + l , y . 
GO TO 2 1 4 0 

2 1 1 5 I F n =0 TMEN P R I N T AT x + l . y . 
GO TO 2 1 4 0 

2 1 2 0 I F n r l THEN P R I N T AT X - l , y -

2 1 2 5 I F n = 2 THEN P R I N T AT x - l , y + 
2 1 2 7 I F n = 3 THEN P R I N T AT x - l , y . 

11085 
2 1 4 0 LET X«B LET y = l 
2 1 4 5 LET 1 = 1 1 1 0 LET f » J 
2 1 5 0 LET b u = b u - l 
2 1 5 5 LET r e s = 3 5 0 
2 1 6 0 P R I N T I N K 7 . A T 0 . 7 ; b u 
2 1 7 0 I F bu =0 THEN GO TO 5 5 0 0 
2 1 6 0 RETURN 
3 0 2 0 FOR 9 » 1 TO 2 0 BEEP . 0 1 , 9 
BEEP . 0 3 , - 1 0 NEXT 9 
3 0 3 O LET K j r 1 0 7 0 LET r = 1 1 0 0 LE 
T 1 = 3 5 0 0 LET t =0 6 0 TO 1 0 0 7 
3 5 1 0 I F ATT"Í ( x + 2 , y + l > * 3 THEN LE 
T k.1 = 7 0 0 0 
3 5 2 0 P R I N T . IK 5 . A T x + 1 , y + 1 , " X " 
3 5 2 5 GO TO . 
3 5 3 0 I F n = 0 THEN P R I N T AT x + 2 . y + 

3 I F A T - a 1 8 . 2 ) « 5 TMEN GO TO 
4O00 
3 5 8 5 I F x + l « 8 ANO y + 1 = 3 THEN GO 
TO 7 0 0 0 
3 5 9 9 GO TO 1 1 1 0 

4 0 0 0 FOR 9 1 3 0 TO - 1 9 STEP - 1 BE 
EP . 0 0 8 , 9 NEXT 9 
4(310 P R I N T AT 8 , 2 . " » " 
4 0 2 0 LET r e í a r e s + 3 6 P R I N T INK 7 
. A T 2 1 , 9 . r e ; 
4 O 3 0 FOR 9 ' 1 TO 2 0 BEEP . 0 0 6 . - 2 
O NEXT O 
4 04 0 P R I N T AT 6 , 2 . - " P R I N T AT 
7 , 1 , " 
4 0 5 0 LET f = 1 0 8 5 LET l = 2 0 O O 
4SOO LET X =8 LET y = l GO TO 1 0 0 O 
5 5 0 O REM b u h o s l u e r t o s 
5 5 1 0 CLS 
5 5 2 0 P R I N T AT 8 , 4 , " S E TE ACA6AR0 
N LAS. U I D A S " 
5 5 3 0 I F t i > re T H E N GO SUB 5 6 0 0 
5 5 4 0 P R I N T AT 1 0 , 4 " T U T I E M P O FU 
E DE " . t i 
5 5 5 0 P R I N T AT 1 2 . 4 . "RECORD T I H E = 
"i re 

5 5 6 0 P R I N T AT 1 4 , 4 , "POR " . O » 
5 5 7 0 P R I N T AT 2 0 , 0 ; " P U L S E 5 PARA 

JUGAR O N PARA PARAR" 
5 5 5 0 I F I N K E V | s " 5 " TMEN GO TO 5 
5 5 8 5 I F INKEY j B " n " THEN GO TO 7 5 
00 
5 5 9 0 GO TO S 5 S 0 
5 6 0 0 POKE 2 3 6 5 8 . 6 INPUT " T U NOM 
BRE " . O * POKE 2 3 6 5 6 . 0 
S 6 1 0 I F LEN O»>4 THEN GO TO 5 6 0 0 
5 6 2 0 LET r e = t i 
5 6 3 0 RETURN 
7 0 0 0 FOR 9 - 1 TO 3 0 BEEP . 0 1 . 9 
NEXT 9 
7 0 1 0 P R I N T AT X , y , " M " , AT * + 1 , y • l ; 
7 0 2 0 FOR g t i TO 2 0 BEEP . 0 1 , - 2 0 

NEXT 9 
7 0 3 0 P R I N T AT X , y . " " , AT x + l - V 
+ 1 ; " " 
7 0 3 2 LET * i = 3 5 3 0 
7 0 3 5 LET f - 1 0 8 5 LET 1 = 1 1 1 0 
7 0 4 0 LET x = 9 LET y = l 
7 0 5 0 LET b u = b u - l 
7 0 5 5 LET r e 4 = 3 5 0 
7 0 6 0 P R I N T AT O . 7 . bu 
7 0 7 © I F bu =0 THEN GO TO 5 5 0 0 
7 0 8 0 GO TO 1O0O 
7 5 0 0 BORDER O PAPER 0 I N K 6 C 
LS 
7 5 1 0 P R I N T INK 6 . AT 3 . 1 1 . "COIITRO 
L " . A T 5 , 1 1 . " P « S U B I R " . A T 7 . 1 1 ; " 
X = D E R E C H A " , A T 9 , 1 1 ; " Z = I Z O U I E R D 
A " . A T 1 1 , 1 1 . " © = E M P E Z A R " , A T 1 3 . 1 
1 , " U = N E U " , A T 2 1 , 0 0 . " + + + • © JOSE 
MARIA CORTES 1 9 8 5 4 » + + " 

L f l i M O 
7 5 1 2 P R I N T AT 16 . 1 1 . " R E C O R D T I M E 
> " . t i . A T 1 8 . 1 1 , " P O R " , 0 » 
7 5 2 0 I F INKEV »«••<*" THEN GO TO 7 5 
30 
7 5 2 4 I F I N K E V * - " » " TMEN NEU 

7 5 2 7 GO TO 7 5 2 0 
7 5 3 0 BEEP . 5 . 1 0 INK 

7 6 0 0 CLS GO TO 5 
8 0 0 0 REM PANTALLA 

FOR 
NEXT 

AT 9 . O m w ^ i i n / W K 
; " » ' • . AT 9 . 3 1 , " É " NEXT 9 «o?© pRi?i+ A+T i , 1. - f i p r . AT 12.1 

" » " . A T 2 0 . " M É " . AT 2 . 6 . l Ü r . A T 
2 . 1 2 , • » " , A T 2 ^ 5 . " « Ü - ; A T 2 ^ 2 1 . " 

2 , 2 9 . ar••.at 3.7.-
2 . " » • . A T 3• 

AT 2 . 2 5 , m ' • AT 
^C¡40 P R I f l T AT 3 , 0 . " I 

8 0 5 0 P R I N T AT 4 . 0 , " » f , A T 4 . 7 . » 
; AT 4 . 2 2 . • • » " , AT 4 , 3 0 . -m- _ , 
0 0 6 0 P R I N T AT 15 . O . • •»" . AT 1 5 . 1 3 . 
8 0 7 0 * P R Í N T ~ A T 1 ^ 0 , ' » -AT 1 6 , 1 3 

é o f o ' P R I N T ' A T ' l T 7 9 , - m - - « T 1 7 . 1 3 
. " Í " ; A T 1 7 , 3 0 , * * 
8 0 9 O P R I N T AT 1 8 7 0 . M M " . AT 1 8 . 9 
. " É ' - . A T 18 . 1 3 ; - m " ; RT T s . a a . " f l f l H " 
8 1 0 0 P R I N T AT 19-JJ. " M M " • AT 1 9 , 8 

•W i 
8 1 4 0 P R I N T AT 2 0 

3 1 5 0 P R I N T . I N K 
6 , A T 9 , 1 . 

INK 4 , A T 1 0 . 1 , - J H -
8 9 9 9 RETURN 
9 0 0 0 FOR {i = 14 4 TO 1 5 7 FOR b = 0 T 
O 7 READ C POKE USR CHP» í + b . t 

NEXT b NEXT a 
9 0 1 0 DATA 2 5 2 . 1 2 6 . 6 3 , 1 5 , 3 . 0 . 0 . 0 
9 O 2 0 DATA 2 4 , 6 0 , 9 0 . 2 3 1 , 2 5 5 . 3 6 . 6 6 
, 1 6 5 
9 0 3 0 DATA 6 3 , 1 2 6 . 2 5 2 . 2 4 0 , 1 9 2 . 0 , 0 .0 
9 0 4 0 DATA O . O . 0 , 7 . 1 5 . 3 0 . 5 6 . 2 4 0 
9 0 5 0 DATA 0 . 0 , O , 2 2 4 . 2 4 0 . 1 2 0 , 2 8 . 1 5 
9 0 6 0 DATA 9 8 , 2 5 0 , 6 3 , 2 5 5 , 1 2 7 , 2 5 4 . 
2 5 5 , 1 6 6 
9 0 7 0 DATA 6 6 , 1 0 2 , 2 4 , 3 6 , 6 0 , 9 0 , 6 6 , 
165 
9 0 8 0 DATA 2 4 2 , 1 2 7 , 6 3 . 1 2 7 , 2 5 5 . 2 5 5 

£ 5 5 6 3 
9 0 9 0 ' D A T A 0 , 1 3 7 . 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 S , 2 5 5 , 
2 5 5 . 2 S 5 
9 1 0 0 DATA 6 0 . 2 5 4 . , 2 5 5 , 2 5 4 . 2 5 4 , 2 5 5 

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

9 1 3 0 DATA 1 7 0 , 8 5 . 1 7 0 . 8 5 . 1 7 0 . 8 5 , 1 
7 0 , 8 S 
9 1 4 0 DATA 0 . 3 6 . 2 4 , 1 2 6 , 2 3 1 , 1 9 5 , 1 2 9.0 
9 2 0 0 RETURN 

CHINOS 
Carlos J. Del REY 

NOThS G R P F I C R S 

A B C D E F G 
^ * w \ 1 f ~ 

Spettrum 48 K 

¿ Q u i é n n o se ha j u g a d o u n a m e r i e n d a o u n a c o p a con 
sus a m i g o s a los ch inos? , p u e s b i e n , a h o r a p o d é i s 
hace r l o con la a y u d a d e l S p e c t r u m y este p r o g r a m a . 

Aunque hay quien dice que es un 
juego de suerte, lo cierto es que requie-
re una gran habilidad y destreza. El de-
senlace final puede ser cualquiera, pe-
ro si conseguimos practicar un poco de 

«chinologia» con nuestro ordenador, 
podremos salir airosamente de tan en-
tretenido «deporte». 

Sólo tenéis que probarlo. 

LS 

5 GO 5UE 5 0 0 0 
10 RANC'OM I Z E 
14 PAPER 1: INK 9 BORDER 1 

'© CARLOS J 

f * * * 

C 

15 P R I N T AT 1 8 , 1 1 . 
DEL R E Y " 

16 P R I N T AT 2 1 . 0 , " C H I N O S 
CHINOS • + * + C H I N O S " 

17 FOR N = 0 TO 4 8 FOR H = 0 TO 7 
18 I F POIMT ( N . H > = 0 THEN GO TO 

2 4 
2 1 FOR j = l TO 2 0 STEP 4 
2 2 PLOT 5 + N , 3 0 + 2 0 * M + j DRAU 6 . 

O 
2 3 NEXT j 
24 NEXT M NEXT N 
2 5 LET XC-0 LET y < = 0 LET ZC= 

3 5 CLS 
4 0 GO SUS 3 0 0 0 
4 5 RANDC'MIZe 
4 7 I F X C = 9 « N OR 

IR> T M E N P R I N T AT ' 

0 
3 0 

MOS? 
I N P U T 
" , 

•A CUANTAS GANADRS UA 

5U5! 
5 0 INPUT " C H I N O S OUE UOY 

AR , Z CLS GO SUB 3 0 0 0 
5 5 I F Z > 3 OR Z < 0 THEN GO TO 5 0 

1 0 0 GO SUB 3 1 0 0 GO SUB 3 2 0 0 G 
O SUB 4 8 0 0 

2 0 0 FOR « = 17 TO 17 +5 # < Z — 1> STEP 
5 
2 1 0 P R I N T AT 1 8 . » , PAPER 1 , INK 
g •• ^ - • a r 1 9 , » , ; PAPER 1 . INK 6 

. " W " , A T 2 0 . • ; PAPER 1 , I N K O , " 
v , PAPER 0 . INK 6 . " " , PAPER 1 , 

INK 0 ; - V " 
2 2 0 NEXT m 

50© LET J » X + I N T (RND+7) 
5 5 0 LET l = y + I N T tRND»7• 
6 0 0 I F j < 3 THEN LET l = y + I N T (RN 

D« I 4 . j 1 ) 
6 5 0 I F j > 6 THEN LET l = y + j - 6 + I N T 
< R N D * < 1 3 - j » > BEEP . 1 , - 2 0 

6 6 0 I F l = j THEN GO TO 5 5 0 
70O BEEP . 2 , - 3 0 P R I N T AT 2 . 1 6 . 

j ; A T 2 * j + 2 , 0 , " " 
7 1 0 PAUSE 1 0 0 BEEP . 2 , - 3 0 P R I 

NT AT 9 . 1 6 , l . A T 2 + 1 « 2 , 0 ; " " 
7 1 5 GO SUB 4 6 0 0 
7 2 0 FOR *3p TO q FOR n = r TO i 
7 2 5 LET v=H+r> 
7 3 0 LET l < V + l ! = t < V 4 l ) + l 
7 3 5 NEXT n NEXT » 
7 5 0 GO SUB 4 7 0 0 
8 0 0 INPUT "CUANTAS PIDES"? " , k 
8 5 0 I F = 1 OR (. =„. TMEN GO TO 8 0 

0 
8 6 0 BEEP . 2 , - 3 0 P R I N T AT 1 6 , 1 6 

; »• 
8 8 0 GO SUB 4 0 0 0 
9 0 0 GO SUB 3 3 0 0 

1 0 0 0 P R I N T AT 2 + 2 * ( X + y + Z ) . 0 , PAP 
ER 0 , FLASH 1 ; X +y +Z 
2 9 9 0 GO TO 4 0 
3 0 0 0 P R I N T AT 2 , 1 7 , PAPER 2 , " UU 
GADOR-A "¿ PAPER 7 , x C , A T 9 - 1 7 . P 
APER 3 , " JUGADOR-B " . PAPER 4 , y e 
.AT 1 6 , 1 7 . PAPER 0 . " EXPERTO 
, PAPER 5 , Z C 
3 O 1 0 RETURN 
3 1 0 0 LET X = I N T tRND*4> RETURN 
3 2 0 0 LET y = I N T (RND+4 1 RETURN 
3 3 0 0 I F i e x + y + Z THEN LET Z C - Z C + l 

P R I N T AT 1 6 . 1 6 , FLASH l , k BEE 
P 1 , 0 
3 3 1 0 I F j - X + y + Z THEN LET x C = x C + 1 

P R I N T AT 2 , 1 6 ; FLASH l , j BEEP 1,0 
3 3 2 0 I F l = x + y + 2 THEN LET u c r y c + l 

P R I N T AT 9 . 1 6 , F L A S H l . l BEEP 
1 . 0 

3 3 3 0 RETURN 
4 0 0 0 FOR 11=17 TO 1 7 + 5 * ( x » l i STEP 

5 
4 1 0 0 P R I N T AT 4 , ü , PAPER 1. INK 

• m " 5 , • • PAPER 1 . INK 6 . " 
I W ^ T ñ T 6 , » ; PAPER 1, I N K 2 , " V , 
PAPER 2 ; INK 6 , " • ' ; PAPER 1. I N 

K 2 ; - V " 
4 1 5 0 NEXT m 
4 2 0 O FOR » = 1 7 TO 1 7 + 5 * ( y - 1 ) 5TEP 

4 3 0 0 P R I N T AT 1 1 , » , PAPER 1 I m J " |ITH " • Q T 1 2 , » . PAPER 1 INK 6 
; " W " T A T 1 3 , m ; PAPER 1 , INK 3 ; " 
V ' , PAPER 3 , INK 6 , " " , PAPER 1 . 

INK 3 ; "i 
4 4 0 0 NEX r» 
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4 5 0 0 RETURN 
4 6 0 0 DIM t ( 7 ) 
4 6 1 0 FOR f i « l TO 7 
EXT n 
46.20 LET p s0 
j - 6 
4 6 3 0 LET q « 3 

4.640 LCT r =0 1-6 
4 6 5 0 LET » « 3 
l 

LET I < n > «o N 
I F j >6 THEN LET P * 
I F ><3 TMEN LET a 
I F l > 6 TMEM LET r -
I F l < 3 THEN LET s • 

4 6 6 0 RETURN 
4 7 0 0 FOR n = 0 TO 10 FOR » = 0 TO 9 

PLOT 1 2 * 1 0 « n , 1 6 * » + 7 ORflU 0 . 8 
NEXT m NEXT n 

4 7 0 5 FOR » = 0 TO 19 PLOT 1 2 , 8 * B + 
7 DRRU 1 0 0 , 0 NEXT a 
4 7 1 0 LET w • ( t ( 1 ) • t ( 2 ) +1 ( 3 ) + t 14) + 
t <5> + t ( 6 t t i (7 ) ) / 1 0 0 
4 7 1 5 PRINT AT 0 . 0 ; "5C P O S I B I L I D A D 
4 7 2 0 FOR rtal TO Z+6 FOR • = 0 TO 6 
4 7 3 0 P L O T 1 2 , 1 5 9 - B - 1 6 * n D R A U 2 * t (n -i • 1 i , O 
4 7 4 0 N E X T • N E X T N 
4 7 8 0 RETURN 
4 8 0 0 FOR r, . 0 TO 9 PRINT RT 2 » 2 » 
n , 0 ; PRPER 6 , rr NEXT n RETURN 
5 0 0 0 FOR n - 0 TO 7 
51O0 READ a . b , C . <J . e . f , 9 

5 2 0 0 POKE USR 
5 3 0 0 POKE USR " b " + n , b 
5 4 0 0 POKE USR •• c " »n , c 
5 5 0 0 POKE USR " d * n , d 
5 6 0 0 POKE USR " * " • » > , « 
5 7 0 0 POKE USR " f " » n , f 
5 8 0 0 POKE USR " 9 " + n , g 
5 9 0 0 NEXT n 
6 0 0 0 OATA 0 , 0 , 0 , 1 5 , 2 5 5 . 2 4 0 , 3 5 5 
6 0 0 1 DATA 0 . 0 , 0 , 1 2 . 2 5 5 , 4 8 . 6 0 
6 0 0 2 DATA 0 , 6 0 . 0 , 1 5 , 6 0 , 2 4 0 , 0 
6 0 0 3 DATfi 0 , 2 5 5 , 0 . 1 5 , 2 5 5 , 2 4 0 , 0 
6 0 0 4 DATA 3 , 2 5 5 , 1 9 2 , 7 , 2 5 5 , 2 2 4 , 0 
6 0 0 5 DATA 1 5 , 2 5 5 , 2 4 0 . 7 , 2 1 9 , 2 2 4 . 0 
6 0 0 6 ORTO 6 3 , 2 5 5 , 2 5 2 , 3 . 1 8 9 , 1 9 2 . 0 
6 0 0 7 DATA 2 5 5 , 2 5 5 . 2 5 5 , 1 , 1 6 5 , 1 2 8 . 
0 
7 0 0 0 RETURN 

• 
BINKY 
Zeon HJORTH 

NOTRS GRRFICPS 

R B C D E F G H 
N fc * | * 

I J 
A ~ » Sí 

Spectrum 48 K 

Bajo este n o m b r e s impát i co y apa ren temen te inofens ivo, 
se ocul ta el m a y o r destructor aé reo cuya mis ión es 
a l t amen te impo r tan te p a r a la supremacía de la raza 
h u m a n a . 

Su objetivo es destruir la ciudad ¡n-
vasora y eliminar a todos los aviones 
enemigos mediante su potente láser y 
sus bombas. 

En esta arriesgada misión en la que 
el acoso del enemigo es implacable, ten-
dremos que tener cuidado con el con-
sumo de íuel que disminuye a toda ve-
locidad en tales circunstancias. Pero si 

esta es una tarea difícil, no lo será me-
nos el aterrizaje en nuestra base. Mu-
cho cuidado. 

fistos son los mandos que necesita-
mos conocer: 

«Q», arriba. 
«A», abajo. 
«P», disparar. 
«O», tirar bombas. 

S BOODEP e PAPER 1 BRIGHT 1 
INK 6 CLS 
10 G0 5'JE 1 0 0 0 ¿O SUB 8 0 0 0 
15 R£M • • S S a u S Q S B H 
2 0 LET pwn»C LET f u = 2 0 0 LjET Z =20 _ET ü LET bt=' 
25 LET »• = " • *< 

A * 5 S * C L ? * V í l H T AT 1 0 , 3 , " ' 'PREP 
ARATE PARA DESPEGAR' ' 1 ,RT 1 2 , 4 , " 
S I OUIRE S DESPEGAR B I E N 

PULSA O" PAUSE 0 CLS 
PRINT AT 1 , 0 , " P U N T O * " • A T 1 , 2 0 , " 
FUEL 0 " 

4 5 PRINT AT 2 1 , O . INK 4 , 
ER 

4 7 LET p x * 2 3 
4 9 LET p u e I N T l R N D * 1 7 1 + 2 
5 0 REM M i D H W 55 LET Fgsfu-1 
6 0 LET «i» = » * ( 2 TO I + » « < 1 > 
6 5 PRINT AT 2 0 . 0 , INK 5 . » i 
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70 P R I N T AT 
75 LET z m + (INKEYSa"»" - ¡ INf.g', 

I F Z * 2 0 T H E N (30 T O 2 0 0 0 
3 0 P R I N T I N K 6 . A T 3 , 1 , I » 
32 LET LET n y = p y LET 

p y x p y + ( I N T ( R N D * 3 > - 1 > - < 1 9 » P y ) + 

" 8 ? I F p x » 0 THEN P R I N T AT Ay 0 . 
GO TO 4 ? 

S5 P R I N T AT n y , p x , " " R R I N 
T AT py ,px , INK A, t-% 

100 I F I M K E V > « " p " TMEN GO TO 5 0 
0 

103 I F I N K E Y í - ' 0 " THEN GO TO 7C 
0 11C IF Py-I AND p.-*2 TMEN 00 TO 

2 0 0 0 
120 P P I N T AT 1 , 9 INC £ pur> f T 

1 2 6 , fu. I F f u =0 THEN GO TO 2 0 0 0 GO - : so 500 REr 
5 3 5 PLOT OVEP 1 , 2 8 . ( J l - I ! « 1 

DRA'J O'.'ER 1 . 1 0 0 , 0 BEEP . 0 3 . - 2 0 
5 1 0 PLOT OVEP 1 . 2 2 , 9 ' t i l - I • * 1 

C-RAU O'JEP 1 100 0 SEEP . 0 3 , - 2 0 
5 1 5 I F r * p y ANC F =14 TMEN GO 

TO 5 5 0 
5 2 0 GO TO 5 0 
5 5 0 POP f = 0 TO 5 ORIhlT AT p y . p 

INK i BEEP . 0 3 . - 1 3 NE> 
T r P R I N T AT p y , p ; " LET p 
u r v = P u r w 4 LET f u » / L ' * 1 5 P R I ' l T AT 

1 . 9 . INK 2 , P u n , AT 1 , 2 6 •• 
5 6 0 I F pur . « 1 5 0 THEN GO TO " 0 0 0 
60© GO T ú _ 4 j 
7 0 0 REM 
7 0 5 FOR ' = £ T : 5 FOR m Z » l T C 

2 0 P R I N T AT f\ i , INK 5 . . " EEE 
P . 3 2 , - 1 C P R I N T AT r. , í , PAPEP : 

INK i . NEXT ( NEXT r, 
7 1 0 FOR f = 0 TO 3 P R I N T G'-'ER 1, 

AT 2 0 S i - I . INK 6 . ' ' , BEEP . O í , 
- Í O - i NEXT < LET p u n = p y r > » 2 PR 
INT AT 2 0 24-z i- BEEP .«1,1© 

7 3 0 P R I N T AT 1 . 5 . pv r . 
"T50 GO T : 10 1O00 REM egaaMSBi 

1 0 0 5 FOR f aUSR "a TO J 3 R 
1 0 1 0 SE AD i POKE i , i N E X T ' • 
1 0 1 5 DATA o = 1 . 6 3 , 6 3 , 9 5 3 5 . 0 
1 0 2 0 DATA 0 . 2 4 . 0 , 2 0 0 , 1 9 6 , 1 9 A 2 5 4 
2 5 2 , 2 4 0 
1 0 2 5 DATA 0 £3.38.63.119 14 . 12É 
6 0 1030 DATA e.40.98 £36.214,99 40 
6 

E•PLOSION 

1 0 3 5 DATA 0 . 1 2 4 . 5 . 4 . 1 2 4 34 124 5 4 
. 9 2 
1 0 4 0 D ATP" 0 . 0 . 0 . 2 4 6 0 , 1 2 6 44 44 
1 0 4 5 DATA 0 0 2 4 . 6 C . 6 C 6 2 . 2 5 ? 
1 0 5 0 D«TA O 0 0 . 0 . O 5 6 , 6 0 . 2 5 5 
10S5 DATa 0 . 1 3 6 . I O 1 . 2 1 . 2 0 1 4 2 , 6 0 
. 126 
1 0 6 0 DATA 1 0 4 . 1 6 , 1 2 9 . 7 4 . 1 6 0 . 5 , 7 4 

1 6 9 
1 9 9 9 RST.JPN 
2 0 0 0 REM 
2 0 0 5 FOR • =0 TO 30 P f t l l l ^ AT I 1 

INI- 2 . 6EEP . 0£ BEEP 
. 0 1 . - ' SEEP . 0 2 f BEEP , 0 1 . - f 

NE XT f 
201O PPINT xrJh 4 AT 10 O • ^ s s 

FRACASADO E' TU M I 5 101. ' >' 
2 0 1 5 INPL'T «O, INK 6 "DESEAS JL'G 
AR OTRA UE2 " A f 
2 0 2 0 I F fl|«"J" OR A«= s " TMEN GO 

TO 2 0 
2 0 £ 5 RUN 
3 0 0 0 GO ' J 5 0 
7 0 0 0 REM M l j l l f 
- •005 P R I N T AT 2 0 . 0 J INK 2 •••ÍSeMSî  

i l W W ^ f ^ • T F 
PAUSE 10 C L Í P R I N T A " 1 0 . 2 

INK PREPARATE PARA A T E R R I Z AR > > " 
7010 LET S $s 006ÓC>C000C C0C>e>0CC 

0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 " ^PAUSE ^ 1 0 0 ^ - E T w 

7 0 1 5 FRI.MT AT A F 
7 0 2 C I F I N K E . «»• * THE ' * wE~ A «A • 1 
7 0 2 1 I F S C R E E M S . * = ; TMEN G 
O TO 7 0 4 0 70£ £ : c :t.T flT A , F ¡!." t >*, 
7 0 2 5 I F A . , : " - 1 - - M E ' 1 Í 0 TO 

7 5 0 O 
7 0 3 0 BEEP . 0 1 . - 2 0 
7 0 35 FOR N=0 TO 10 NEXT l . NgXT 

/ 
7 C 4 0 P R I N T AT J . f , I N r £ " : \ í ¿i'" 
FOR f = 0 TO 30 BEEP . O l . - f BEEP 

• O l . f - 1 BEEP . 0 1 ' N E ' T f SE 
£C . £ . 2 0 CEEF . 4 - 2 0 
7 0 5 0 P R I N T INK 4 AT 10 O . " FRAC 
ASA ¿TE EN EL A T E R R I Z A J E 
7 0 5 5 INPUT INC 5 3 1 . 'CE SEAS JUGA 
R OTRA" A | 
- 0 6 0 I c A»S •;. ' OR ) ' THEN 3C 

TO £ 0 
7 0 7 5 PON 

r 5 O 0 FOP U C TO 13 6EEP . 0 1 . 1 
SEEP . 0 1 - f BEEP . 0 2 f BEEP .O 
£ - f t , E ' T I 
7 5 0 5 FOP i = 0 TO 6 EEER . 0 1 . - 1 0 

F3P r = C TO - c e i i . - i - i c c . i», 
f F EPE5 ME^'CP DE ^ 0 5 AUIAC 
O R E } : P A j f E 3 N E ' T F - I E - T N 
7600 GO 

S 0 0 2 , PR I f íT^ I N f 6 . AT -

->-• B, 7 . -

yj 
3003 '"PRÍNT AT 1 3 . 1 5 . H l f O B u " . 
aT 15.6 . ! '>• 4 . Zea r . H>orth -Oe9€ 
r i o . AT £1 6 Ií¿f 5 ú í - í ü 1 n 
i í r j : ; j e n e i ' 1 

50C¿ IF ¡ i . fE . i : ' ; OR :».• E ; 
TMEN GO TO 3010 

3005 IF INKE 1 OR '.'ir E »= 
TMEN GO TC £0 :O0- c: ' ÍCC¿ 

3013 t : P í = 0 TO - 5 . 5 SEEP 
. 0 0 1 30 P R I ^ T INf 3 .;. •• NE* 

5015 RINT AT . AT 
. _ _NK 5 I 

3 0 2 C C P I ' . T í;T 5 , 1 X : t t ¡ ( v M r i l » vr1 juPíf i v i í n i ta^ i j c BINKI 
loe c n i ac j i t P i ' C ! .s st* y t qnp id t cor. to» t i i <7." 

S0£5 PRINT A - 1 0 , 1 , " S u O b j t t i v ; 
t í í í ¡ t f u i f C d i 5 y t 
ihir.3- a toaii ^OJ t.i^r.t: ct h iy i . 30 3C PRINT AT Í í 1 ''«r.flj C(.)i»i 
: : o r ¡ í t f l E l ^ o t : 3 . j r » U n U 
h e i M e . O v a n d o ^ a y a d e n . ' v i a ; a Ciudad itridra ^ . t i u r r .1 

035 PPINT ao, INK 4 B2S 

Ñ• c I'.- € 
' 5 * ; AT : o 

E una tecla 
SO40 PAU5E 
9 0 4 5 P R I N T - E ! " 
8 0 5 0 I N í £ 
, , , A R R I B A • 
C " . AT 9 . 2 " OQtí<r R 

C L 5 
AT 3 , 9 , INK 3 'CO'. •RO 

í 060 

P R I N T AT 5 T í 2. K B Agi. QH : I : PAR«= A-
. . . B O M B A ! ' se, 4 usm-im*. 

RCTURN 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

UN PROGRAMA 
QUE RAZONA 
José María DIAZ 

Complementando la entrevista que os ofrecimos en el 
N.° 39 con el Doctor Sierra, hemos querido mostrar esta 
semana una pequeña muestra práctica de un programa 
de inteligencia artificial, escrito en Basic. 

Probablemente recordaréis lo que 
era un silogismo; aunque hay varios ti-
pos de ellos, nosotros nos referiremos 
a! siguiente: 

SI A ES B 
Y B ES C 

ESTO IMPLICA OUE A ES C 
por ejemplo, «la vida respira», «lo que 
respira se mueve», «luego la vida se 
mueve». 

Nuestro programa es capaz de inferir 
una respuesta que no posee en memo-
ria explícitamente, a partir de premisas 
lógicamente ciertas, o sea. si al progra-
ma le comunicamos las dos frases ante-
riores y le preguntamos ¿«la vida se 
mueve»?, responderá sí; este tipo de 
asuntos son de interés para la I.A. por-
que permiten simular en un ordena-
dor, artefacto esencialmente estúpido, 
un proceso que las personas realizan 
continuamente, dar la sensación de ra-
ciocinio y de capacidad de aprendizaje; 
una vez que la máquina sea capaz de 
«deducir» «que la vida se mueve», si in-
tentamos decírselo explícitamente, 
responderá que esa información puede 
deducirla, negándose a incorporarla en 
su base de dalos. 

El programa también es capaz de de-
tectar si la respuesta a una pregunta es 
negativa según su proceso de «razona-
miento», lo cual llevará a veces a res-
puestas sorprendentes a nuestras pre-
guntas, e incluso falsas. Esto se des-
prende de las numerosas limitaciones 
del programa, aunque lo apasionante 
es, más que ver dónde acierta, ver dón-
de falla y porqué, permitiéndonos pro-
fundizar en la investigación y mejorar-
lo paso a paso. 

A c l a r a r c o n c e p t o » 

Antes de describirlo, tal vez nos ayu-
de a aclarar ideas y a comprender por-
qué Microsherlock tiene graves limita-
ciones, echar un vistazo a una serie de 

conceptos esenciales para que una niá 
quina «razone». 

Todos los lenguajes que se pueden 
emplearen I.A., como el clásico LISP> 
las versiones actuales de LOGO imple 
mentadas en microordenadores, po 
seen algo en común que simplifica 
enormemente este tipo de programas 
capaces de inferir respuestas: el proce-
samiento de listas de propiedades. 

Vamos a tratar de explicarlo un po-
co: por listas se entiende una secuencia 
de expresiones simbólicas, esto es, 
«Luis es rubio» puede tratarse como 
una lista, y para nuestros propósitos, la 
consideraremos dividida en tres partes 
un identificador, «Luis», una propie-
dad, «es», y un valor, «rubio». 

Así, podemos decir que el identifica 
dor «Luis» posee el valor «rubio» bajo 
la propiedad «es», y, por lo tanto, la lis-
ta de propiedades de «Luis» bajo «es» 
es «rubio». Si decimos a continuación 
«Luis es ingeniero», estos lenguajes 
tienen una serie de 
nos permiten añad 
lista de propieda 
quedaría como «iní 
último, la afirmac 
brazos», crearía un 
piedades para «Lu 
«tiene» y así hasta el inf in i to^ 
es hecho automáticamente 
pió lenguaje y nosotros, en 
momento, podemos man 
peccionar estas lista'- de i 
nuestro antojo. 

Supongamos que comunica 
nuestro hipotético p rogramár te lo e 
LISP o LOGO, las siguientes aserelí 
nes: 

1. Luis es ingeniero. 
2. Un ingeniero es una persona. 
3. Una persona tiene piernas. 

y le preguntamos ¿«Luis tiene piernas? 
Nuestro programa teórico haría lo si-

guiente: miraría la lista de propiedades 
de «Luis» bajo la propiedad «tiene», y 

rucciones que 
o valora su 

tien< 
na tmSva I i í^.de pro , 
lis»» baj(>fl¿r1« 

• • • • • 
no obtendría la lista «piernas»; antes de 
darse por vencido, miraría si existe algo 
sobre «Luis» bajo la propiedad «es», 
obtendría «ingeniero» y repetiría el 
proceso anterior, pero ahora la pregun-
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ro» bajo «es» saldría «persona», con lo 
que la nueva pregunta ¿«persona tiene 
piernas»? daría como respuesta sí, ya 
que «piernas» está en la lista de propie-
dades de «persona» bajo la propiedad 
«tiene». Como nuestros lectores ha-
brán podido observar, este método es 
completamente rccursivo, es decir, el 
procedimiento que escribiríamos ten-
dría dos argumentos que se modifica-
rían en el mismo procedimiento, antes 
de volver a llamarse a si mismo con los 
nuevos argumentos, facilitando enor-
memente la escritura de este tipo de 
programas. 

L a r e c u r s i v i d a d 

Llegamos aquí a la segunda condi-
ción que un lenguaje l.A. debe tener, la 
recu rsividad. 

De momento, el programa es bastan-
te triste, ya que el Basic del Spectrum 
no posee ni listas de propiedades, ni re-

tros y lodo el mundo, porque hasta 
ahora nadie lo ha conseguido comple-
tamente), con idea de aumentar la ca-
pacidad de respuesta del programa; así, 
se requiere un pequeño esfuerzo de 
imaginación por parte del usuario; si 
queremos comunicar al programa que 
«un hombre siente», al escoger la op-
ción 1 aparecerá la pregunta ¿«suje-
to»?, y le daremos «hombre», después 
aparecerá ¿«valor»? y le diremos «sien-
te». Lo único que hacemos es entregar 
al programa el sujeto y el valor directa-
mente, cosa que haría el analizador de 
lenguaje al acabar su proceso. Lo mis-
mo ocurre con la opción 2. Veremos 
que, aunque mantengamos la estructu-
ra total de la pregunta en la mente, si la 
información se le da al programa enca-
denada lógicamente, responde con co-
rrección a casi cualquier propiedad co-
mo «es», «tiene», «tendría», etc. Esto 
se descubrirá sobre la marcha con la 
experimentación, teniendo en cuenta 

\ 2 3 4 S 

l H O M B R E S I E N T E M U E V E R E S P I R A D E S P L A Z A 
D I M E N S I O N 
VERTICAL 

S7 
2 S I E N T E H O M B R E S I E N T E S I E N T E R E S P I R A 

3 M U E V E D E S P L A Z A 

4 R E S P I R A 

S 

D I M E N S I O N | \ 
H O R I Z O N T A L { / 

Situación de la matriz de datos (N$) tras introducir la frase «lo que respira se desplaza. 

ta concerniría a la lista ¿«ingeniero tie-
ne piernas»?; tampoco obtendríamos 
lo que estamos buscando, así que se 
volvería a repetir el proceso, pero ahora 
de la lista de propiedades de «ingenie-

cursividad, ni nada parecido. Este es el 
motivo de que Microsherlock tenga 
una serie de limitaciones, que no se 
pueden eliminar si queremos que el 
programa no sea ni demasiado grande 
ni demasiado complejo. 

Microsherlock, cuando arranca, pre-
senta un pequeño menú de tres opcio-
nes: 

I Aprende. 
2. Contesta. 
3. Muestra. 

la primera nos sevirá para suministrar 
información al programa, la segunda 
para contestar a nuestras preguntas, y 
la tercera nos enseñará lo que tiene al-
macenado en la base de datos acerca de 
un determinado sujeto. 

En aras de la sencillez, nos hemos 
saltado a la torera (mea culpa) el escri-
bir un analizador de lenguaje (noso-

que si damos datos inconexos o al azar 
al programa, obtendremos respuestas 
de lo más divertido. 

Para imitar en lo posible las listas de 
propiedades, hemos recurrido a una es-
tructura de datos muy conocida, de la 
que pueden encontrarse referencias en 
cualquier libro: una tabla de referen-
cias cruzadas, representada en Micros-
herlock por una matriz bidimensional 
de 25 x 25 (la tercera dimensión es la 
que indica la longitud máxima de cada 
elemento de la matriz). 

El programa está estructurado como 
un bucle que se encarga de manejar 
tres subrutinas principales (ver diagra-
ma 1), algunas de las cuales a su vez, 
llaman a otras de la siguiente manera: 

a) Rutina organizar datos (línea 
250) accedemos a ella al elegir la op-
ción aprende del menú (Diagrama 2). 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL 

Primero se llama a la subrutina INPUT 
(linca 170) para obtener la frase. A con-
tinuación, se comprueba si el sujeto 
existe y si hay sitio para almacenarlo 
(línea 300). Si no hay sitio, se produce 
un mensaje de error, y si lo hay, tiene 
lugar una nueva bifurcación depen-
diendo de que el sujeto existiera antes 
o no (línea 330). Si no existe, la infor-
mación es nueva y debe ser añadida a la 
base de datos; de ellos se encarga la ru-
tina Nueva información (línea 380). Si 
el sujeto ya existía, el control lo toma la 
rutina Información adicional (línea 
460), la cual comprueba primero que la 
información ni pueda inferirse ni sea 
falsa (línea 480); una vez solucionado 
este pequeño trámite, coloca el sujeto y 
el valoren los lugares apropiados (linca 
520, 550 y 560). 

b) Rutina mostrar datos (línea 
1090) no merece mayor comentario. 
Simplemente busca el sujeto y, si lo en-
cuentra, lista la información disponible 
acerca de él. 

c) Rutina Inferir respuesta (línea 
600) esta subrutina es la clave del pro-
grama,y consta de la principal y dos se-
cundarias que sirven, una, para simular 
algo parecido a la recursividad, la ruti-
na RE1NTENTAR (linea 880), y la otra, 
para tomar en cuenta hasta un cierto 
punto el pedir información incomple-
ta, rutina M A T I Z A (linea 980). Lo pri-
mero que hace es buscar el valor 
(líneas 650-670) y el sujeto (líneas 690-
710). Si los dos o uno de los dos no exis-
ten, imprime el mensaje correspon-
diente y retorna al bucle principal 
(líneas 720-730). 

A continuación, el programa investi-
ga lo que tiene almacenado bajo el su-
jeto, para cubrir la posibilidad de que le 
preguntemos algo que le hemos dicho 
explícitamente (por ejemplo, si le deci-
mos «un hombre siente» y le pregunta-
mos ¿«un hombre siente»?); si lo en-
cuentra, deduce que la respuesta es sí y 
retorna (línea 750). 
Por fin, el programa buscará el valor 

mirando si está relacionado con el suje-
to; si lo está (línea 790) llamará a la ruti-
na REINTENTAR y el proceso se repe-
tirá con toda la información almacena-
da debajo del sujeto hasta que ésta se 
agote, en cuyo caso la respuesta sería 
no (linea 920), retornando al bucle 
principal. Si la respuesta es afirmativa, 
el programa lo detecta en la linea 810 y 
retorna con el flag «si» puesto a uno. 

R e a l i z a c i ó n p r á c t i c a 

Vamos a ver todo esto paso a paso 
con un ejemplo cuya situación final se 
refleja en el cuadro I. 

Arrancamos el programa y escoge-
mos la opción 1, aprende. A la pregunta 
de ¿sujeto? respondemos «hombre» y 
la de valor «siente»; se ejecutará NUE-
VA INFORMACION y Microsherlock 
colocará el sujeto y el valor como se 
muestra en el cuadro 1, e inmediata-
mente a continuación, los colocará in-
vertidos. 

1© REH PROGRAMA I N F E P 
2B REM » • I N I C I A L I Z A C I O N » • 
3 0 GO 5UP 1 2 4 0 
4 0 
5 0 REM * * BUCLE P R I N C I P A L 
6 0 CLS 
7 0 LET v t c t s ' v t c t s t u n o 
80 P R I N T RT URL 1 0 " , V A L • ' 8 " , " 

1 - A P R E N D E " 
9 0 P R I N T RT UAL " 1 2 " , V A L " 8 " , " 

2 - C O N T E S T A " 
1 0 0 P R I N T AT VAL 1 4 " , U R L 

3 - M U E S T R A " 
1 1 0 PAUSE 0 I F INKEV t < " 1 " OR I 

N K E Y f > " 3 " TMEN GO TO 1 1 0 
1 2 0 GO SUS ( 2 5 0 AND I N K E Y » e " 1 " ) 

• ( 6 0 0 AND I N K £ Y t = " 2 " l + ( 1 0 9 0 AND 
I N K e v $ = ' 3 " ) 

1 3 0 I F S i TMEN P R I N T " > LA RESP 
UESTA ES S I " LET S i n c e r o 

1 4 0 P R I N T " > PULSA UNA T e C L A " : 
PAUSE O GO TO 6 0 

1 5 0 REM F I N 8UCLE P R I N C I P A L 160 
1 7 0 REM «« RUTINA INPUT I I 
1 8 0 INPUT " S U J E T O . . . " , L I N E S f 
1 9 0 INPUT " V A L O R . . . " ; L I N E V I 
2 0 0 LET lonfi«LEN S» LET lonflv 

• L E N v f 
2 1 0 I F ( i o n 9 S > l o n 9 > OR ( l o n « v > l 

009 ) TMEN P R I N T " > TU FRASE CS D 
EMASIADO LARGA" GO TO 1 7 0 

2 2 0 RETURN 
2 3 0 REM • * F I N R U T I N A INPUT » • 
2 4 0 
2 5 0 REM » • ORGANIZA DATOS * • 
2 6 0 CLS P R I N T AT UAL " 1 0 " , U A L 
" 5 " , " > ORGANIZANDO LA T A B L A " P 

R I N T AT UAL " 1 2 " , U A L " 5 " , < " > EJE 
CUTANDO R U T I N A 2 5 0 " AND V « C e S < R > V 
t e t s ) 

2 7 0 GO SUB 1 7 0 
2 8 0 LET c o n t t x t r o LCT M » S » < * f O 
2 9 0 LET c o n t a > c o n u « u n « 
3 0 0 LET f l H i ( N ( ( u f l O , £ O n t Í , U f t O ) 

« " " ) + <Nf l u n o , c o n t a , TO l o n g s ) * S f) 
3 1 0 I F ( M a 9 » c e r o ) AND i c o n t x h 

d í a ) TMEN GO TO 2 9 0 
3 2 0 I F c o n t t i a h d i a THEN P R I N T " 

> NO OUEDA S I T I O " RETURN 
3 3 0 I F N f ( u n o , c o n t a , u n o ) a " " T H 

EN GO SUB 3 8 0 RETURN 
3 4 0 GO SUB 4 6 0 
3 5 0 RETURN 
3 6 0 REM » F I N ORGANIZA DATOS • 
3 7 0 
3 8 0 REM 4 NUEUA INFORMACION * 
3 9 0 P R I N T (••> EJECUTANDO R U T I N A 
3 8 0 " AND v t c « s < n v c C C S ) 
4 0 0 P R I N T " > NUEUA I N F O R M A C I O N " 
4 1 0 LCT N | i u n o , c o n t i l i s t LET N 

f ( d o s , c o n t » i > v • 
4 2 0 LET N ( ( u o o , c o n u t u n o ) i v | : L 

ET N T ( d o s , c o n t i + u n o ) > s * 
4 3 0 P R I N T " > E N T I E N D O " . RETURN 
4 4 0 REM F I N NUEUA INFORMACION 
4 5 0 
4 6 0 REM INFORMACION A D I C I O N A L 
4 7 0 LET t e a p - u n o P R I N T " > I N F O 

RMRCION A D I C I O N A L " P R I N T ( " > E J 
ECUTANDO SUBRUTINA 4 6 0 " AND v i c e 
s < n v e t e s ) 

4 8 0 GO SUB 6 3 0 I F r e S P U C S t « s C C 
f O TMEN P R I N T " > DEDUZCO QUE ESA 

INFORMACION ES F A L S A " P R I N T " > 
NO INCORPORADA" RETURN 490 I F Si THEN LET Si»C«ro P R I 

NT •'> PUEDO DEDUCIR ESA INFORMAC 
I O N " P R I N T ( " > POR T A N T O , ES RC 
DUNDANTE" AND veces<nveces) P R I 
NT •• > NO INCORPORADA" RETURN 500 LET teap«teaptuno 510 IF NT(tcap,conta,uno)<>" 
TMEN GO TO 5 0 0 520 LET N« (teap,con ta>»vt 530 LET cont*>conta+uno 540 IF NF(uno,conta,uno) <>" " T 
HEN GO TO 530 550 LET NT(uno,con 14 > = V t 560 LET N»(dos,conta)«1$ 

5 7 0 P R I N T " > INCORPORADA P R I N 
T " > AHORA YA LO S E ' RETURN 

5 8 0 REM F I N A D I C I O N A L 590 
6 0 0 RCM T I N F E R I R RESPUESTA • 
6 1 0 CLS P R I N T AT UAL " 1 0 " , U A L 
" S " ; " > I N F I R I E N D O RESPUESTA" P 

R I N T P R I N T ( " > EJECUTANDO RUT I 
NA 6 0 0 " AND ve e e s < n v e c e s ) 

6 2 0 GO SUB 1 7 0 
6 3 0 LET v e r « u n o LCT r e p i t e « c e r 

o LCT r e s p u c s i a « u n o LET t e » p v = 
c e r o 

6 4 0 P R I N T " > E S T U D I A N D O . . . " , S * 
6 5 0 FOR I « u n o TO H D I L 
6 6 0 I F N T ( u n o , I , TO l O n g v > * v f T 

HEN GO SUB 9 9 0 
6 7 0 NEXT I 
6 8 0 LET t e a p s > c « r o LET l u j a r « u 

no LET S u c c r o LET l f « " " : LCT 
l o n a s «LEN s t 
6 9 0 FOR I « u n o TO h d i a 
7 0 0 I F N S t u n o . I , TO t o n 9 S > « S t T HEN LET tCBPS«I LET I«hdiB IF 

v t f u n o THEN LET r e p i t e « t e a p s 
7 1 0 NEXT I 
720 IF I t t B p s - C C r o ) AND ( t e a p v r 

c e r o ) THEN P R I N T " > NO TENGO DAT 
OS PARA RESPONDER" RETURN 

7 3 0 I F ( t e a p S * C « r o ) OR ( t e a p v . C 
e r o ) THEN P R I N T " > NO LO S E " RE 
TURN 740 FOR I=dOS TO vdi a 

7 5 0 I F N « ( I , t « a p s , TO 1 0 n 9 V ) « v $ 
THEN LCT S i « u n o LET I s v d i a RE 

TURN 
7 6 0 I F N t ( I , t e a p s , u n o ) « " " TMEN 
LCT S i « c e r o LCT I z v d i a 
7 7 0 NCXT I 
7 8 0 LET T * = N » ( T U 9 A R , t e a p s , TO I 

o n a s ) 
7 9 0 I F t t ( u n o ) « " " THEN CO TO 8 90 
8 0 0 FOR TIUNO TO v d i a 
8 1 0 I F N » ( L , t e a p v , TO i o n ? » ) « t t 
THEN LET S i « u n o LCT I = v d i B RE 

TURN 
8 2 0 NEXT I 830 LET luoatmlugar*uno 840 GO TO 780 
8 5 0 RETURN 
8 6 0 REM F I N I N F E R I R RESPUESTA 
8 7 0 
8 8 0 REM RCINTENTAR 
8 9 0 P R I N T ( " > EJECUTANDO R U T I N A 
8 8 0 " RND v e e e s < n v e e e s ) 
9 0 0 P R I N T " > LO INTENTO DE NUCU O" 
9 1 0 LET v e z « v e i • u n o 
9 2 0 I F N T ( v e z , r e p í t e . u n o ) « " " T 

HEN P R I N T " > LA RESPUESTA ES NO" 
LET r e s p u e s t a « c e r o . RETURN 

9 3 0 LET s f i N i ( v e z , r e p i t e ) 
9 4 0 P R I N T " > E S T U D I A N D O . S » 
9 5 0 GO TO 6 8 0 
9 6 0 REM F I N RE INTENTAR 
9 7 0 
9 8 0 REM HAT I Z A 
9 9 0 P R I N T ( " > EJECUTANDO RUTINA 
9 8 0 " AND v e e e s < n v e e e s > 

1 0 0 0 I F k o n 9 v « t o n 9 TMEN GO TO 10 
60 
1 0 1 0 I F N * ( u n o , I , I O H 9 V + u n o ) « " " 
THEN GO TO 1 0 6 0 
1 0 2 0 P R I N T " > POR " . V t P R I N T " > 

ENTIENDO QUE TE R E F I E R E S A ' PR 
I N T N f ( u n o , I ) P R I N T " > ES C I E R T 
Of ( S / N ) " PAUSE 0 
1 0 3 0 I F INKEY t = " N " THEN RETURN 
1 0 4 0 P R I N T •> PERFECTO" 
1 0 5 0 LET v f « N t ( u n o , I ) LCT l O O Í V 
«LEN v f 
1 0 6 0 LET i e a p v « l LET I « h d i B 
1 0 7 0 RETURN 
1 0 8 0 REM F I N M A T I Z A 
1 0 9 0 REM • MOSTRAR DATOS * 
1 1 0 0 CLS PRINT ( " > EJECUTANDO 
R U T I N A 1 0 9 0 " AND v e c e s < n v e e e s ) 
P R I N T 
1 1 1 0 P R I N T " > DIMC CL SUJETO" P 
R I N T " > QUE QUIERES E X A M I N A R " P 
R I N T " > TECLEA F I N ' CUANDO TERM 
I N E S " 
1 1 2 0 LET d t t r o 
1 1 3 0 INPUT " Q U I E R E S V E R . . . " , L I N 
E S f 
1 1 4 0 I F S t « " F I N " TMEN P R I N T " > D 
E ACUERDO" LET S t » " " RETURN 
11S0 LET C»C»UftO 
1 1 6 0 I F ( c < h d i B > AND ( N t ( u n o , C , 
TO LEN s f ) O S t > TMEN GO TO 1 1 5 0 
1 1 7 0 FOR I » u n o TO v d i B 
1 1 8 0 P R I N T N f ( X , C > 
1 1 9 0 I F N t I I , C , U n o ) « " " THEN LET 

I = v d i a 
1 2 0 0 NEXT I 
1 2 1 0 GO TO 1 1 2 0 
1 2 2 0 REM « F I N MOSTRAR DATOS • 
1 2 3 0 
1 2 4 0 REM « * I N I C I A L I Z A C I O N • • 
1 2 5 0 CLS P R I N T AT UAL " 0 " , V A L 
" 5 " ; " © MICROHOBBY SEMANAL" 
1 2 6 0 P R I N T AT UAL 8 , V A L " 5 , " > 

ESTOY I N I C I A L IZANDOME" P R I N T A 
T UAL " 1 0 " , U A L " 5 " ; " > EJECUTANDO 

R U T I N A 1 2 4 0 " 
1 2 7 0 LET h d i i i UAL " 2 5 " : LET v d i 
a « h d i B LCT l o n g«UAL " 3 0 " 
1 2 8 0 D I M N f l v d i * , h d i a , l o n a ) 
1 2 9 0 LET e e r o « U A L "0 4 1 LET u n o « U 
AL " 1 " LET dOS «UAL " 2 " LET t e a 
P = u n o . LET s i « c e r o LET v e c e s * c e ro 
1 3 0 0 LET i o n ? s * u n o LET l o n g v i u n 
O LET n v e CeS «VAL " 1 0 " 
1 3 1 0 POKE UAL 2 3 6 5 8 " , U A L " 8 " 
1 3 2 0 P R I N T AT UAL " 1 2 " , U R L 1 S " ; " 
> I N I C I A L I Z A C I O N C O N C L U I D A " ; A T U 
AL " 1 4 . V A L ' • * " ; ' • > B I E N V E N I D O A 
MICROSHERLOCK" 
1 3 3 0 PAUSE 100 CLS RETURN 
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Diagrama 1. Bloque principal. Lineas 10-150. 

De nuevo en aprende, decimos algo 
así como «lo que sienie se mueve» dan-
do «siente» como sujeto y «mueve» 
como valor; se ejecutará INFORMA-
CION ADICIONAL, el programa bus-
cará «siente» y debajo, donde encuen-
tre hueco, colocará «mueve» y acto se-
guido lo invertirá en ios dos elementos 
siguientes de la matriz; nuestra si-
guiente frase imaginaria seria «lo que 
siente respira», se repetiría el proceso 
anterior, y por último «lo que respira se 
desplaza» llegando a la situación del 
cuadro número l. 

Ahora escogemos la opción 2, con-
testa, y preguntamos ¿«el hombre sien-
te»? (caso l), dando «hombre» como 
sujeto y «sienie» como valor. 

Microsherlock buscará «hombre», 
encontrándolo en el elemento l , l de la 
matriz, luego buscará «siente», que es-
tá en 1,2 y mirará debajo de «hombre» 
para ver si encuentra «siente»; como es 
así en este caso, no buscará más y res-
ponderá sí. 

Nuestra siguiente pregunta es un po-
co más compleja: ¿«el hombre respi-
ra»? (caso 2), dando como siempre 
«hombre» como sujeto y «respira» co-
mo valor. El programa, como antes, 
buscaría «hombre» y «respira»; debajo 
de «hombre» no existe «respira», así 

Diagrama 2. Organizar tabla de datos. Lineas 250-360. 

que el programa vuelve a «respira» 
(elemento 1,5) y comparará las catego-
rías existentes debajo de «hombre» y 
«respira» para ver si alguna coincide; la 
palabra «siente» existe debajo de am-
bos, por tanto, el programa responde sí. 

Hasta este momento, la rutina 
RFINTFNTAR no ha entrado en servi-
cio, pero si preguntamos ¿«el hombre 
se desplaza»? es fácil ver que los dos ca-
sos anteriores fallan; entonces, el pro-
grama transfiere control a RFINTFN-
TAR ya que debajo de «hombre» hay 
otra categoría «siente», repite el caso 
dos y descubre que la respuesta es si. 
porque ahora la pregunta hace referen-
cia a «siente» y «desplaza», como cuan-
do ha biabamos del L IS I ' y el LOGO. 

Sólo nos queda la rutina MATIZA. 
Imaginemos que en el cuadro 1, en lu-
gar de «respira» pusiera «respira depri-
sa», e hiciéramos las mismas pregun-
tas; Microsherlock, mediante esta ruti-
na, se daría cuenta de que «respira» es 
una parte de «respira deprisa», nos pe-
diría confirmación y respondería como 
antes, sí. 

En fin, sólo nos queda decir que este 
programa admite mult i tud de mejoras, 
omitidas aquí porque harían aumentar 
su complejidad y su longitud. Las prin-
cipales que se nos ocurren afectan a las 

rutinas MATIZA y RFINTFNTAR; 
puede intentarse que la primera detec-
tará que «deprisa» también es parte de 
«respira deprisa» y que la segunda fue-
ra un poco más recursiva, en el sentido 
de mirar no sólo «hombre» y «siente» 
como en el ejemplo, sino también to-
das las categorías debajo de «siente»; 
ahora bien, esto demoraría el programa 
notablemente. 

Otra forma de aumentar la eficien-
cia, es emplear una matriz de tres di-
mensiones. en la cual ta tercera se usa-
rá para guardar una propiedad diferen-
te; así, «Luis es ingeniero» y «Luis tie-
ne piernas» se guardarían en los luga-
res reservados para las propiedades 
«es» y «tiene» respectivamente. 

El lector obsevará que hay algunas 
partes del programa que son algo re-
dundantes, sobre todo en lo relativo al 
flags. y que cada subrutina tiene sus 
propias variables definidas a! comen-
zaren lugar de ponerlas todas juntas en 
la rutina de inicialización. 

Esto se ha hecho así, a pesar de que 
tal vez relentize algo el programa, pen-
sando en la facilidad de comprensión y 
por imitar al máximo una programa-
ción estructurada en «procedimien-
tos», como de hecho habría ocurrido 
de utilizar un lenguaje más apropiado. 
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C O M P L E M E N T O S PARA SU O R D E N A D O R 

J O Y S T 1 C K M o d . V G 318 
Mando para juegos adaptable 
al SPECTRUM, COMMODORE 64 
etc 

I N T E R F A C E M 221 
Permile conectar un Joystick 
al SPECTRUM 

C A S S E T T E S P A R A O R O E N A D O R 
Disponemos de vanos modelos, 
según sus necesidades 

C O N E C T O R E S 
Especiales 
para periféricos 

Procesador de 32 bits 
128K de memoria RAM 
Teclado profesional 
Dos microdrives 
incorporados 
Color y alta resolución 
Software incluido 
— Tratamiento de 

textos 
— Base de datos 
— Hoja de cálculo. 
— Gráficos. 

El ordenador QL posee su propio sistema operativo (ODOS) con 
memoria ROM de 32K, lenguaje super-BASlC de Sinclair, dos 
salidas RS 232C... 
Se suministra con fuente de alimentación, cables adaptación TV — 
monitor y red local, 4 programas de software, 4 cariuchos en blanco 
para los microdrives y manual en castellano 

M O N I T O R 
F O S F O R O 
V E R D E 
Gran definición 
de imagen 
Adaptable 
a cualquier 
ordenador L2 / 

- — ^ i / 

Envíenme más información 

NOMBRE 

APELLIDOS 

CALLE 

D.P. CIUDAD 

ENTRE EN St SALDRA GANANDO 

ALMERIA Hemiarios Machado. S 951/23 91 00 
BADAJOZ Avd i Vrllanuova. 16 924/23 32 78 
CADIZ Gral Ouwpo do Llano. 17 956/22 46 53 
CORDOBA Arte 3 957/23 45 74 

Av de tos Mo/.vabeí 7 957/41 19 19 
COR UNA LA Avda de Arie.p. 4 961/25 99 02 
CUENCA Daknac» G trcara 4 966/2? '8 52 
FERROL E l Tierra 37 961/35 30 28 
GRANADA Manuel de Falla 3 956/25 03 51 
HUELVA RUU de Alda 3 955/24 39 78 
JAEN Avda de Madrid. 16 953/22 19 40 

CLARA DEL REY. 24 - 28002 MADRID 

JEREZ 
LINARES 
LUGO 
MADRID 

MADRID 
MALAGA 
ORENSE 
OVIEDO 
PONTEVEDRA 

José Luis Diez 7 
Pas del Generalísimo. 3 
Ronda Mírala 129 
Cartagena. 132 
Maudcs 4 
Paseo do l » Detoas 97 
Oca. 40 
Salmo 13 
Concep. 11 
Fray Cetermo 36 
SiVvador Moreno 27 

956/34 47 06 
953/69 17 15 
962/21 72 13 

416 04 47 
234 34 05 
227 52 06 
461 43 07 

952/31 05 40 
96^24 26 95 
96V28 93 49 
966/8-5 82 72 

SEVILLA 

VALLADOLÜ 
VTGO 

Pagos del Coro 
Adriano 32 
Laon 1 y 2 
Gran Via. 52 

173 

ZARAGOZA Corona de Aragón 
C A T A L U Ñ A : S O L E 
BARCELONA Murtancr 10 
GERONA Santa E u g e n i a 
TARRAGONA Crorusti S e w 
VILAFRANCA Luna. 6 

954/27 92 52 
954/22 66 79 
963/35 25 80 
966/41 06 24 

21 976/35 48 12 

93/254 56 46 
972/21 14 16 
977/20 16 37 
93/892 26 12 
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¿TODAVIA 
NO HAS CONSEGUIDO 

TU HYPERSPORTS GRATIS? 
/K 

-1- ' M /»1 
S t í ^ t 

TM 

WM 

¡ C O N S E R V A P O R 
U N A Ñ O E L 

A N T I G U O P R E C I O , 
Y C O N S I G U E U N A 

C I N T A D E R E G A L O 
Q U E V A L E 

2 . 1 0 0 P T A S ! 
A p r o v e c h a a h o r a tu 

o p o r t u n i d a d . A 
par t i r d e l 1 .° d e 

o c t u b r e , e l p r e c i o d e 
la s u s c r i p c i ó n será 
d e 1 . 0 0 0 p tas . m á s 

c a r o . A h o r r a d u r a n t e 
t o d o un a ñ o y j u e g a 

g r a t i s c o n 
H y p e r s p o r t s . 

¡telo regalal 
Si , t o d a v í a t i e n e s la 
o p o r t u n i d a d d e c o n s e g u i r 
g r a t i s u n a c i n t a o r i g i n a l d e 
H y p e r s p o r t s , q u e v a l e 2 . 1 0 0 
p tas . e n el c o m e r c i o . 
M i c r o h o b b y t e lo r e g a l a si 
f o r m a l i z a s a h o r a t u 
s u s c r i p c i ó n p o r u n a ñ o , o 
r e n u e v a s tu a n t i g u a 
s u s c r i p c i ó n . 
Env ia ya tu c u p ó n y 
r e c i b i r á s la c in ta a v u e l t a 
d e c o r r e o . S i d e s e a s m á s 
i n f o r m a c i ó n , l l a m a a 
n u e s t r o s t e l é f o n o s ( 9 1 ) 
7 3 3 5 0 1 2 y 
( 9 1 ) 7 7 3 5 0 16 . 
(Ampliado el plazo 
hasta el 1.° de octubre, 
a petición de nuestos 
lectores). 

^¿Má 
btífk 

'A-íifií 
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El regreso de Cuchuloin 
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confidenies y toda la fauna 
callejera de la ciudad. 
Tenemos que subsistir 
mientras buscamos la pista 
de nuestro amigo Loeg, 
pero no será fácil y habrá 
que recurrir a lodo tipo de 
artimañas para ganar 
dinero. Podemos trabajar en 
cualquier oficio, apostar en 
casas de juego, prestar 
dinero con interés e incluso, 

fcco » ¡í * « • }< IVMÍ.M „ . t-* f t» ( 

-»3Í ¡ * ! -í t h<f3« fc-c c. t, a" * * ra • «1 TTl* i" í •» <•* ! 

camino con el fin de 
reponer fuerzas, una bella 
mujer, propietaria de un 
carruaje que al parecer 
tenía una avería, se acercó 
a ellos para pedirles ayuda. 
Loeg se ofreció a ayudarla 
sin pensárselo dos veces y 
salió de la posada junto a 
la mujer, Skar, Al pasar un 
rato, Cuchulain salió para 
ver los progresos de su 
amigo y fue entonces 
cuando se llevó una 
desagradable sorpresa al 
comprobar que ni la mujer 
ni su amigo se encontraban 
allí, y que uno de ios 
caballos yacía muerto en el 
suelo. 
Nuestro protagonista 
averiguó más tarde que 

Skar era en realidad una 
hechicera aliada del rey de 
Conachta que había 
secuestrado a Loeg en 
venganza por la muerte del 
principe, para llevarle a la 
ciudad secreta de Dun 
Darach. 
Cuchulain juró tomar 
venganza y rescatar a su 
amigo poniéndose en 
camino hacia la ciudad 
perdida. 
El juego comienza 
precisamente cuando 
nuestro personaje llega a la 
ciudad. Allí hay una especie 
de marcadores que nos irán 
indicando las distintas fases 
que hay que completar 
antes de llegar al final del 
juego. 

Dun Darach está diseñado 
como una gran ciudad, con 
sus municipios, distritos, 
calles, casas y estancias. En 
ésta todo transcurre de una 
forma rutinaria, cada uno 
desempeña su tarea, los 
tenderos, los banqueros, la 
gente de la posada... Hay 
otros personajes en la 
ciudad que tienen una 
personalidad propia y 
además algo que 
necesitamos, objetos, 
información, planos, comida 
y cualquier otra cosa que 
nos ayude en nuestra 
misión. 
En Dun Darach nunca 
puedes ser asesinado pero 
puedes ser atacado por 
carteristas, falsos 

robar si se presenta la 
ocasión. 

Valoración. Gráficamente 
es tan bueno o incluso más 
que Tir Na Nog, y la historia 
es mucho más excitante. 
Puede llevarnos días, e 
incluso meses, el acabar 
encontrando a nuestro 
amigo Loeg, por eso mucha 
paciencia y sobre lodo 
mucha astucia, cualquier 
tallo puede dar al traste con 
la aventura en que nos 
hemos embarcado. 

O r i g i n a l i d a d * * * * 

G r á f i c o s * * » * 

M o v i m i e n t o * * * * • 

S o n i d o * * * 

V a l o r a c i ó n * * » * 
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Una carrera anual 

DUKES OF 
HAZZARD 
Elite 
Zafiro 
48 K 
Arcade 

A Elite le ha dado por 
eslo de las carreras y 

no cesa en producir juegos 
de este Itpo. Carreras de 
caballos, rallys y ahora la 
típica competición de 
coches en el actual Oeste 
Americano. 
Está basado en una serie 

americana de alocadas 
persecuciones en las que 
las patrañas, golpes, saltos 
y demás elementos de! 
género, están a la orden del 
día. 
La historia es la siguiente: 
Los Dukes son unos 
muchachos de un pueblo 
en los EE.UU., que tienen 
una granja y que han 
adquirido algunas 
máquinas con el fin de 
sacarla adelante. Un viejo 
villano de la localidad, al 
que adeudan 5.000 dólares, 
les ha dado un plazo de 72 
horas para que le 
devuelvan el dinero, si no lo 
hacen se quedará con el 
«General Lee» como fianza. 
Para salir de esta apurada 
situación, los chicos de 
Duke se han presentado a 
la Carrera Anual de 
Hazzard Cross Country 
Road, cuyo primer premio 
consiste precisamente en 
5.000 dólares. 
Nuestra misión es la de 
ayudarles a conseguir el 
premio en esta competición, 
pero no resultará nada 

sencillo. Toda la policía del 
condado y el propio Boss 
Hogg, el hombre al que le 
debemos dinero, van a 
tratar de impedírnoslo. 
Hay que dirigir el coche 

rojo por una peligrosa 
carretera y evitar al de la 
policía que nos persigue, al 
helicóptero que nos dispara 
desde el aire, y a los 
vehículos que nos vienen 
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de frente. 
La estructura gráfica del 
programa es diferente a las 
de otros de este tipo. La 
acción no se desarrolla de 
abajo a arriba de la pantalla 
en scroll ascendente, sino 
que va de izquierda a 
derecha de forma que 
tenemos una panorámica 
lateral creada a base de 

scrolls horizontales. 
Podemos realizar varios 
tipos de movimiento, 
cambiar de carril, disparar, 
saltar, acelerar y frenar. 
Para lograr velocidad nos 
bastará con pulsar la tecla 
una vez, hay que hacerlo de 
forma continua para 
alcanzar la velocidad 
necesaria que nos ayude a 

salvar los obstáculos de la 
carretera. 

Valoración. Entretenido, 
difícil, con unos gráficos 
bien hechos y basado en 
una idea que, si bien no es 
totalmente original, al 
menos si está bien 
realizada. 
No es, ni mucho menos, el 

mejor juego de Elite, pero 
tampoco es de los peores 

O r i g i n a l i d a d • * 

G r á f i c o s * * * 

M o v i m i e n t o # * * 

S o n i d o 
V a l o r a c i ó n 

MICRO HITS 

1. Profanation. 
Dinamic. 

2. Kníght Lore. 
Ultímate. 

3. Everyone's a 
Walli. Mikro Gen. 

4. Match Point. 
Psion, 

5. Rocky. Dinamic. 

6. Alien 8. Ultímate. 

7. Raid Over 
Moscow. 
US Gold. 

8. Decathlon. 
Ocean. 

9. Skool Daze. 
Mícrosphere. 

10. Underwurlde. 
Ultímate. 

11. Booty. Firebird. 
12. Dragontorc. 

Hewson. 
13. Tir Na Nog. 

Gargoyle. 
14. Bruce Lee. 

US Gold. 
15. Airwolf. Elite. 

16. Match Day. 
Ocean. 

17. Spy Hunter. 
US Gold. 

18. Béisbol. 
Imagine. 

19. Grand 
National. Elite. 

20. Dukes of 
Hazzard. Elite. 

Todos los lectores de 
Microhobby que quieran 
participar por medio de 
sus votaciones en la ela-
boración de esta lista, po-
drán hacerlo ateniéndose 
a las siguientes conside-
raciones: 

— Cada lector podrá 
enviar una lista, con los 
que considere los 10 me-
jores juegos, por orden de 
preferencia. 

— En la lista deberá fi-
gurar junto al nombre del 
programa el de la compa-
ñía que lo ha realizado. 

— Un mismo lector po-
drá efectuar varias vota-
ciones. siempre y cuando 
indique el nombre de las 
personas que las han rea-
lizado. 

— Se podrá volar por 
caria, dirigiéndose a las 
siguiente dirección: La 
Granja, s/n. Polig. Ind. Al-
cobendas (Madrid): indi-
cando en el sobre: -Micro-
hits». 

— Los que lo deseen, 
podrán votar por teléfono, 
marcando el Tel. 6543211. 
con el prefijo 91 para los 
de fuera de Madrid. 
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PROGRAMAS DE LECTORES 
Á 

r 

TRANSFER 
M." Luis o CUERVO 

Spectrum 48 K P r e m i a d o con 1 5 . 0 0 0 Ptas. 

N o se t r a to d e u n a j e d r e z espec ia l , a u n q u e sí c u e n t a con 
a l g u n o s e l e m e n t o s s im i la res : los c a b a l l o s . U t i l i z a n d o su 
m o v i m i e n t o , es ta v e z e n un t a b l e r o d e 3 x 3 , nos 
h a r e m o s con el j u e g o . 

Parafpmpezar, contamos con dos ca-
ballos de color azul y oíros dos de color 
rosa. Se trata de colocar dos del mismo 
color en el sitio donde, al principio, se 
encontraban los otros dos del otro co-
lor y viceversa, pero en el menor núme-
ro de movimientos posibles. 

Hay que tener en cuenta que no se 
puede ir a una casilla ocupada por un 

NOTAS G R A F I C A S 

A B C D E F G . H I 
_ 4 0 h i r j L 

¿ 0 c o r e 2 3 6 0 9 , 1 0 0 
3 0 BORDER 3 PAPER 3 

; - : G H T O C L S 
4 0 PLOT 6 5 , 2 ? 

, 1 2 0 6 7 t 3 * P I 
• i5 PLOT 6 5 J 7 

. 1 2 0 , 6 1 t 2 * P I 
5 0 PLOT 6 5 , 2 7 

. 1 5 0 5 7 * 2 * P I 
6 0 BEEP . 3 3 0 

I N K 7 B 

DRAU OL>ER 1 . 1 2 0 

ORA-' O'.'EC 1 3 0 

D P A U OUER 1 ; 1 2 0 

B E E P 
9 0 REM 5 c a f i c O í ó i 1 1 n i d o » • • + 

1 0 0 RESTORE „ , 
1 1 0 C'ATR 0 . 0 . 0 . 0 . 0 , 0 , 2 8 , 6 3 , 0 , 1 , 

7 3 1 , 1 2 7 , 1 2 7 . 12"* , 12"* , 127 , 2 S Í . 2 0 7 
, 2 3 9 , 2 5 5 , 2 5 5 2 5 5 . 2 5 5 ^ „ „ 

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

l Í O DATA 2 5 2 , 2 4 8 , 2 4 3 . 2 4 0 , 2 2 4 , 2 2 
4 . 1 9 2 , 1 9 2 . 1 , 3 , 3 , 7 , 7 . 1 5 . 1 5 . 127 . 19 2 . 12S, ls(2 . 192 .224 224 .240,254 

140 FOR n * 0 TO 7 1 RERE' q POKE 
USR a " + n , q NEXT n 
1 5 0 D I M i » ' 7 , 3 1 LET a » < l > * 

LET a | ( 2 > > ' A l LET a * <3> 
w LET m. wET a*|5> = 

LET LET a » < 7 
> • " 

3 0 0 REM 

3 1 0 BOROEP 0 PAPER 0 IN t 6 & 
RIGHT 1 CLS _ _ _ 

3SO P R I N T AT 2 . 2 . B H H POR n 
«3 TO 6 P R I N T RT o T l / l " NEXT 
n 

3 3 0 
2 , 8 

V T70 BE 
2 , 1 4 , 
4 , 14 . " 
6 , 1 4 , " 
3 5 0 B " 

2 .20, 
4 , 2 0 , 
6 . 2 0 , " 

3 6 0 

, 1 , 1 1 PR INT INK ? AT 
' , RT - RT 4 . 

5 .8 ; , AT 6 , 8 . 

, - 1 8 P R I N T INK 4 . R T 
" , R T 3 , 14 , " • _ _ • " AT 

, RT 5 , 1 4 , , RT 

1 , 1 4 P R I N T 
" , RT 3 , 2 0 , " 
" ; RT 5 . 2 0 . ' 

I N K 

P J 
7 . RT 
:••, RT 
" > RT 

. 1 , 6 P R I N T INK 3 , R T 2 
' . A T 3 . 2 6 . f , RT 4 . 2 6 , 
i .. § " ; f i T 6 , 2 6 , 

P R I N T INC 7 , A T 

5 , 2 6 . " 

• • • • " . A T 11,8. " • " , A T 12.8 
. A t i 3 ,8, 14,8, 

SEEP.1 .9 PRINT INK 2.AT 1 
' , A T 1 1 

1 3 , 1 4 . 
AT 12 , 

14 , 14 

15 P R I N T I N 
. AT 1 1 , 2 0 , 'T I . 

RT 13 , 2 0 , ' I 

K 6 . AT 
JP"' p 
W . AT 

caballo (del mismo o distinto color), ni. 
lógicamente, salir del tablero. 

Para tener claro las posiciones de 
partida, al lado del tablero hay dos ca-
ballos que marcan la situación inicial. 

Otra advertencia, el programa no ad-
mite una jugada ilegal, ni una confu-
sión al teclado... Es algo muy serio... 

1 4 , 2 0 . • m BEEP . 2 . - 1 3 ¿00rbft n . ~ T O 2 7 STEP 2 5 FOR 
= 1 TO 5 P R I N T INK 5 . AT l l * x . n . 
t NEXT SEEP . 2 , 3 N £ • T n 
4 1 0 P R I N T I N K 3 , PAPER 6 . A T 1 7 . 

1 4 , " P O R " , A T 1 9 . 3 . " M A R I A L U I S A CU 
ERUO HERRERO" 

4 2 0 P R I N T PRPEP 7 , I N t 1 . AT 2 1 
2 " N t c t i i l a i j r t i t r u c c i o n t l " <5 N> 

4 3 0 I F INKEV I i " n " OR INKE' i | i " N " 
TMEN GO TO 1 0 8 0 
4 4 0 I F I ' I K E v * í 3NC I ' j r E . » 

" 5 " TMEN GO TO 4.30 
5 0 0 BOROER 5 PAPER 6 INr 1 C 

5 1 0 P R I N T PAPER 5 . A T 2 , 9 , " I N S T R 
U C C I O N E S " 

5 2 0 P R I N T AT i . o , " El JIUCJO COn 
s i s ' . t « n p o n e r l o s c a b i l l o s r o f » 
¡ e n e l s i t i e que a i p r i n c i p i o 
o c u p a n i o s a z u l e s y v i c e v e r s a , c o 
n t i » e n o r n u * e r o de » o v i * i e n t o 
i p o s i b l e . " 

5 3 0 P R I N T " P U E D E S a o v e r v i 
z e l c a t a i i o que q u i t r a i p e r o 
n e i taovi- Miento de l caba l l o d 
* a j e d r e z . no s e p u e d e ¡ f » u n a 

c a s i l l a y a o c u p a d a p o r o t r o c a t 
a l i o ( d e l M I B O o de j i s i m i o 
c o l o r ' 

5 4 0 P R I N T " C a d a j u g a d a c o r r e j p o 
n d e a un n o - v i « . i e n o de u n s o l o 
c a t a i i o s e a d e l c o l o r q u e f t a 

6 0 0 P R I N T PRPEP 7 . FLASH 1 . R T 2 
1 , 1 3 ; " P u i s a C " 

6 1 0 I F I N K E Y » « " C " OR I N K E V t s - C " 
THEN GO TO 3 0 0 
6 2 0 GO TO 6 1 0 

1 0 8 0 LET J = 0 
1 0 9 0 PEM D I B U J O DEL T A B L E R O » . 

1 1 0 0 BOROER 7 PAPER 7 INK O C 
R I G H T 0 C L S 
1 2 0 0 P R I N T A B 

ti 9 
1 2 1 0 BRIGHT 1 FOR n = l TC 5 PC Z 
NT R T 1+n 7 . " Í4EXT r. FOR 

f i e l TO 5 P R I N T AT n * < - -
NEXT n FOR n = 1 TO 5 P R I N T 

AT 6 +n , 7 . fJEVT r 
1 2 2 0 FOC =* TO JTCP 1 0 FOR 
n = l T t i S P R I N T AT 6 + n ,X," 

NEXT n NEXT X 
1 2 5 0 FOR n - 2 TO £ 2 cP 10 FC.c 

TC 5 
1 2 6 0 P R I N T PRPEP 0 IN|- ; AT • +1 

•* r;E NE -'T n 
6EEP . 2 15 

ic " j s 
INh 5 . AT - + 1 

NEXT y. NEXT 

I N f 1 . A T 8 , 2 

1 2 3 0 FOC r>«2 TO 21 
= 1 TO 5 

1 2 9 0 P R I N T PRPEP 0 
1 n . ' i * • i , " 
fi 5EEF , 3 - 1 5 
¿ 3 0 0 P R I N T PAPER 6 
1 " P O S I C I O N " . R T 1 0 , 2 1 , " I N I C I A L 
1 3 1 0 P R I N T PAPER 4 INC 0 AT 1 3 . 
2 1 , " J U G A D A - ' 
1 4 0 0 REM MOU IM IE ÍJTO* * * * * * * * * * * * * 

1 4 Í 0 * I E T i + l P R I N T AT 1 6 . 2 9 . 
Pf iPER 4 . INK 0 , j 
1 4 5 0 BEEP . 1 . 1 0 PAUSE 2 5 BEEP 
. 1 - 1 C INPL'T "• OUE CABPLLO 0 
J I E R C S MOl.'EP -* COLUMNA 

, L l N E c » . " L I N E A ? •• L l r i E • » 
1 4 5 2 I F C i = STOP OR STOP 

•• TMEN STOP 
1 4 5 5 LET I = 0 
1 4 5 6 I F f » í " l * " THEN LET f = l 
1 4 5 7 I F f t « " 2 " TMEN LET f t i 
1 4 5 8 I F f • = " 3 " TMEN LET f = J 
1 4 6 0 I F f = 0 TMEN GO TC 1 4 5 0 
1 4 7 0 LET C «O 

OP < « = " A " THEN LE 

OR C t = " B " THEN LE 

OP C * = " C " THEN LE 

1 4 3 0 I F C * = a " 
T ( = 1 
1 4 9 0 I F C « Í ' B 
T C « 2 
1 5 0 0 I F C f r ' C " 
T C « 3 
1 5 1 0 I F C = 0 T M E N 5 0 T O 1 4 5 0 
1 5 2 0 I F A T T R 1 5 * « F - 1 ) + 3 . 5 ' ( C - L > + 
4 > « 1 2 0 T H E N GO T O 1 4 5 C 
1 6 0 0 B E E P . 1 . 2 0 P A U S E 2 5 B E E P 
. 2 - 2 0 I N P U T ( " D O N D E PONDRAS E L 

C A B A L L O " - C « . F » •• - -
- L I M E H « . " L I N E A _ " > • 

L L N E L * 
1 6 0 2 I F H | > " S T O P • CR S « " Í OP 

T H E N STOP 
1&35 — 0 
1 6 0 7 I F L * = " L " T H E N L E T 
1 6 0 8 I F L » « " 2 " T H E N L E T LO2 
1 6 0 9 I F L * = " 3 " T H E N L E T 1 = 3 
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1 6 1 0 I F T H E N GO TO 1 6 0 0 
1 6 2 0 L E T H = 0 
1 6 3 0 I F H » « " A " OR T M E N L E 

T H = l 
1 6 4 0 I F OR H » = " B " T H E N L-E 

T H >2 
1 6 5 0 I F OR T H E N L E 
T h » 3 
1 6 6 0 I F H =0 T M E N GO T O 1 6 0 O 
1 7 0 0 I F A T T R < 5 # ( L - 1 ) • O , 5 * < H - l > • 
4> • 1 2 0 - M E N GO T O 1 6 0 O 
1 7 2 0 I F A B S < F - L . 2 AND A B S ( C - H 
) * 1 OR A B S < F - U « l ANO A ES < C - H > 
= 2 T H E N GO TO 1 7 5 0 

1 7 S 0 I F A T T R ^ ® ? * ( F - 1 ) * 3 . 5 * ! C - 1 > • 
A ) . 1 2 3 T H E N FOR r , i l T O 5 PBIt . -
AT 5 + i f-1> + 1 + n . 5 * ' ( - 1 ' + 3 , a • i ? > 
NEXT r. FOP X = 1 T O 5 P R I N T P A P E 
R 0 , I N K 3 . A T 5 * U - 1 > + l + x , 5 * M - 1 
) + 3 . « S < x I N E X T x 
1 7 7 0 I F A T T R ( 5 < ( I - 1 > « 3 , 5 « < C - 1 1 • 
4 ) = 1 2 5 T H E N FOR r> Z 1 TO 5 P P I N T 
AT 5 * L T - 1 ) • 1 « N . S Í < C - 1 ) * 3 . A * ( 7 1 
NEXT N FOR * T O 5 P P I N T P A P E 
R 0 , I N K 5 AT 5 * < L - L ) • 1+X . 5 + L H - 1 
) + 3 . A * <x ) NEXT x 
1 7 9 0 I F A T T R T5 * ( f - 1) + 3 , 5 * < C - 1 > + 
4 1 « 6 7 T M E N FOP R> « 1 T O 5 P R I N T A T 5* ( f- 11 • 1+N ,5* (C-II *2,At (6) N 
5 X T N FOR X » 1 TO 5 P R I N T P A P E R 

7 ; I N K 3 . A T 5 » < l - L ) 4L*x . 5 » ' N - U 
• 3 , A * i x ) N E X T x 
1 ® 1 0 I F A T T R i 5 * ( f - 1> * 3 5 • t C - 1 . 
4 I = 6 9 TMEN FOR N = 1 T O 5 P R I N T O 
T 5 + < R - I « + I » N , 5 * T E - 1 ) * 3 , A * < 6 > N 
E X T N FOR X » 1 T O 5 P R I N T P A P E R 

7 , I N K 5 . A T S * < L - 1 ) -FL+X , 5 * ( h - 1 ) 
+ 3 , I * «X t NEXT x 

1 8 2 0 B E E P . 1 . 5 B E E P . 1 , - 5 B E E P 
. 2 . 1 3 B E E P . 2 - 1 3 

1 8 3 0 I F A T T R ( 3 , 4 ) S 6 9 ANO A T T R ( 
3 , 1 4 1 = 6 9 AND A T T R ( 1 3 , 4 ) > 6 7 AND 
A T T R ( 1 3 . 1 4 ) = 6 7 T H E N GO T O 1 9 O 0 
1 8 5 0 GO TO 14 1 0 
1 8 6 0 REM P I D J I I I Í C I O O M M I M Í M * 

1 9 0 0 I F ¡ « 1 6 T H E N P R I N T P A P E R 6 . 
I N K 1 ^"L ASM l . A T 1 9 , 1 , " B I E N KA 

R P O V ' 1 , I N M E J O R A B L E 1 ! 1 " 
1 9 1 0 I F j > 1 6 AND j < 2 1 T M E N P R I N T 

P A P E R 1 , I N K 7 , F L A S H l . A T 1 9 , 0 
^ L O C O N S E G U I S T E ' , SE P U E D E H E J O R 

1 9 2 0 I F j > 2 1 AND j < 2 7 T H E N P R I N T 
P A P E R 7 , I N K 3 ; 1*LASH 1 , AT 1 9 , 2 

. " P S S S T » , A L HENOS L O L O G A S T E ' " 
1 9 3 0 I F o 2 7 T M E N P R I N T P A P E R 5 , 

I N K 1 , F L A S H 1 , A T 1 9 . O , " V A ERA 
H O R A ' ' I N T E N T A L O OTRO D I A " 
1 9 4 0 B E E P . 2 , 1 2 B E E P . 2 , - 1 2 8 E 
EP . 2 . 1 2 
1 9 5 0 P R I N T AT 2 1 , 3 , P A P E R 5 . I N K 

2 . F L A S H 1 , ' P A R A J U G A R OTRA UEZ 
, P U L S A H " 
1 9 6 0 I F I N K E Y » < > " M " AND I M K E Y » 

" T H E N GO T C 1 9 6 0 
1 9 7 0 GO T O 3 0 0 

METEORO 
Juan FULLANA 

N O T A S G R A F I C A S 

A B C D E F G H I 

Speclrum 16 K P r e m i a d o c o n 1 5 . 0 0 0 p tas . 

V a m o s a hace r u n r eco r r i do p o r el e s p a c i o con nues t ra 
s u p e r n a v e p a r a i nspecc iona r los as te ro ides p r ó x i m o s y 
p o d e r reg resa r , seguros d e q u e n o a c e c h a n i n g ú n 
p e l i g r o , a nues t ra base . 

Nuestro «paseo» se va a lim¡tur a cin-
co pantallas en las que tendremos que 
ir superando y esquivando una serie de 
asteroides malignos verdes (primera 
pantalla), unas rocas espaciales rojas 
(segunda pantalla), y unos meteoros de 
color lila (tercera pantalla) a través de 

un largo pasillo estelar. 
Para llevar a cabo toda esta labor ne-

cesitamos el combustible necesario, 
por lo que áerá preciso que vayamos 
«comiendo» unos cuadrados azules 
que evitarán nuestra destrucción hasta 
aterrizar en la base (color lila). 

L S 2 S 9 P Í 6 B Í > 2 0 § 8 R I > E B 1 I N K E C 

3 L E T AS 1 6 
5 L E T S = 7 
7 L E T E = I N T ( R N 0 « 3 0 ) + 1 

1 6 P R I N T AT 1 4 . E . INK 4 F . AT 
1 6 , E * 1 . I N K 5 ; " B " . A T 1 7 . E - 2 . I N 

K 4 ; " # " ; R T I S . T - L - I N K 4 , • AT 
2 1 O I N K 2 , " S F C ' . A T 2 1 , 3 0 , I N K 2 

FIÍ P R I N T A T S - L . A , " " 
2 0 L E T A * A * < I N K E Y T « " Í " ) - ( I N K E Y 

» = " 5 " ) 
3 0 I F A T T R A . =4 A T T R 5 , 

A ) = 2 OR A T T R ( S , A ) R 3 T H E N GO T O 
1O0 

4 0 I F A T T R ( 5 . A = 5 T H E N GO SUB 
2 4 9 0 

5 0 P P I N T AT S , A . W " 
6 0 FOR N = 0 T O 14 
7 0 P R I N T PO^'E 2 3 6 9 2 , 2 5 5 
8 0 N E X T N 
9 0 GO TO S 

1 0 0 P P I N T AT S , A . I N K 6 . P A P E R 
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M^TPROGRAMAS DE LECTORES 

8 R I G H T 
, PC 

1 ; FLA 

2 , BRIGHT 1 , FLASH 1 , "Sí" FOR n = 
0 TO 6 0 STEP 4 BEEP . 0 0 5 , n : BEE 
P . 0 0 5 , r » - 2 0 NEXT n 

1 1 0 P R I N T AT 2 , 0 . BRIGHT 1 , " 0 U I 
ERE JUGAR OTRO PARTIDA"» ( S / N > " 

1 2 0 I F INKEV f • " S " OR I N K E Y ( E " S " 
THEN RUN 
1 3 0 I F INKEv f i " t i " OR I N K E Y | a " N " 
TMEN GO TO 6 0 0 0 
14.0 P R I N T AT 3 , 0 ; 

SH 1 , " P U N T U A C I O N . " 
1 5 1 6 0 TO 11C 
5 0 0 LET E = I N T IRND«30> +1 
5 0 5 PRINT RT 5 - 1 R 
5 1 0 PRINT RT 

T 1 9 . E + 1 . INK 
INK 2 , " A " , RT 

" ; A T 2 1 , 0 . 
INK 2 , S S * ' ; A T 2 1 , 2 9 , INK 

5 2 0 LET A « A + < I N K E V » « " 8 " > - ( I N K E V 

" " < S , R ) b 2 OR RTTR <S, 
TO 1 0 0 
í 5 , A > = 1 TMEN GO SUB 

1 8 , É . INK 2 . " . R 

2 0 . 3 ; INK 1 . " 

< S , A > = 5 TMEN GO SUB 

5 3 0 I F RTTR 
fl) =4. THEN GO 

5 5 0 I F RTTR 
2 5 2 0 
5 5 0 I F RTTR 2490 
3 7 0 P R I N T RT S , R , " * r 
5 8 0 FOR n =0 TO 14 
5 9 0 P R I N T •'•• POKE 2 3 6 9 2 , 2 5 5 
6 0 0 NEXT n 
6 1 0 GO TO 5 0 0 
6 8 0 GO TO 10 
7 0 0 GO SUB 8 3 0 
7 1 0 LET E = I N T (RND+30) + 1 
7 2 0 P R I N T RT 5 - 1 , A , " " 
7 3 0 P R I N T RT 1 8 , E , INK 3 ; . AT 
1 9 . E - 1 . INK 3 , " é ' - A T 1 8 , E - I . I N 

K 5 , J3" , RT 2 1 , 0 . INK 2 , ' ' !!tStáwá{KM 
fc^AT 2 1 , 1 8 , INK 2 ; 3S5SS5 

7 4 0 L E T A « f l + ( I N K E V $ s " 8 " ) - ( INKEV 

7 5 0 I F ATTR ( 5 , A l = 2 OR RTTR ( S , 
R i e 3 THEN GO TO 100 

7 7 0 I F ATTR < S , A > s 5 THEN GO SUB 
2 5 5 0 
7 8 0 PRINT RT S , A , Oí 
7 9 0 FOR n =0 TO 14 
8 0 0 P R I N T " " POKE 2 3 6 9 2 , 2 5 5 
8 1 0 NEXT n 
3 2 0 GO TO 7 1 0 
8 3 0 PRINT RT 2 0 0 . INK 2 . " « 

" * AT 2 0 . 1 8 , I N K 2 

* 4 0 GO TO 7 1 0 
8 9 0 GO SUB 1 0 1 0 
9 0 0 P R I N T AT S - 1 . A , " 

_910 _PP INT_ R T 2 1 , 0 , INK ^ " . " I " 

' 5""BB 
) = R + ( I N N K E V » = " S " > - Í I N K E V 

2 1 . 2 3 , INK 
9 2 0 LET A : 

• * " 5 " ) 
9 3 0 I F ATTP ( S . A > s 2 OR ATTR <S, 

R) =4. THEN GO TO 1 0 0 
9 5 0 I F OTTR ( S , R * =3 THEN GO SUB 
40OO 
9 5 5 I F ATTp S . R l a S THEN GO SUB 
2 4 9 0 
9 6 0 P R I N T RT S . f l . " f t " 
9 7 0 FOR n =0 TO 14 
9 8 0 P R I N T " ' * POKE 2 3 6 9 2 , 2 5 S 
9 9 0 NEXT r» 

1 0 0 0 GO TO 9 0 0 

^ 2 0 GO TO 9 0 0 
2 0 0 0 FOR r>*0 TO 7 
2 0 1 0 RERO 3 POKE USR " a " + n , a 
2 0 2 0 NEXT n 
2 0 3 0 DATA 2 3 1 . 2 3 1 . 1 8 9 , 1 8 9 , 1 8 9 . 2 3 
1 , 3 6 . 2 4 
2 0 4 0 FOR » = 0 TO 7 
2 0 5 0 RERO S POKE U5R " t > * ' + » , » 

2 0 6 0 NEXT • 
2 0 7 0 DATA 2 0 9 , 1 3 0 , 4 0 , 1 0 5 , 4 4 , 1 3 7 
1 3 0 . 4 1 
2 0 8 0 FOR 1=0 TO 7 
2 0 9 0 RERO e : POKE USR 
2 1 0 0 NEXT l 
2 1 1 0 DATA 2 4 , 1 2 6 , 1 1 0 . 2 5 1 , 2 2 3 , 1 1 8 
, 1 2 6 , 24. 
2 1 2 0 FOR j = 0 TO 7 
2 1 3 0 RERO f POKE USR " i ' + j . r 
2 1 4 0 NEXT j 
2 1 5 0 ORTR 1 2 9 , 1 2 6 . 6 6 . 9 0 , 9 0 . 6 6 , 1 2 
6 , 1 2 9 
2 1 6 0 FOR € =0 TO 7 
2 1 7 0 REflD q : POKE USR " C " + f t , q 
2 1 8 0 NEXT e 
2 1 9 0 ORTR 1 9 2 , 2 2 4 , 24.®. 2 5 2 , 2 5 4 , 2S 
5 , 2 5 4 , 2 4 8 
2 2 0 0 FOR q = 0 TO 7 
2 2 1 0 RERO m POKE USR " d " + q , w 

sise mi s, 
2 2 4 0 FOR q = 0 TO 7 
2 2 5 0 PEAD m. POKE USR - e " + q -
2 2 6 0 NEXT q 
2 2 7 0 DAT« 2 5 5 , 2 5 5 , 1 9 5 . 1 6 5 , 1 5 3 . 1 5 
3 . 1 6 5 , 1 9 5 
2 2 8 0 FOR q = 0 TO 7 
2 2 9 0 RERO w POKE USR , , 9 " + q , w 
2 3 0 0 NEXT q 
2 3 1 0 DATA 0 , 2 3 9 . 2 3 9 , 2 3 9 . 0 , 2 5 4 . 2 5 
4 . 2 5 4 
2 3 2 0 FOR q = 0 TO 7 
2 3 3 0 RE AC » POKE USR 
2 3 4 0 NEXT q 

, 7 , 3 1 , 6 3 , 1 2 7 , 2 5 5 . 1 2 7 , 

2 3 5 0 OATR 2 4 . 3 6 . 2 3 1 , 1 8 9 , 1 8 9 , 1 8 9 . 
2 3 1 . 2 3 1 
2 3 6 0 BEEP . 3 . 3 0 P R I N T AT 1 0 . 1 . " 
TECLAS DEL JUEGO 

5 - I 2 0 U I E R 0 A 
1 . 0 . PLASH 1 . 4PULSR UNO 
PARft ,'UGftPfc " : PAUSE C 

2 3 7 0 CLS BEEP . 1 . 3 0 ^ « L f E 1 0 0 
2 4 3 0 LET D C i P I / P I 
2 4 9 0 LET OC=DC+10 BEEP . 0 0 1 . 5 0 
2 5 0 0 I F D O 2 0 0 ANO D C ( 2 1 0 THEN 5 
O TO 5 0 0 
2 5 0 5 I F D C > 1 ¿ 0 0 ANO OC < 1 3 1 0 THEN 

GO TO 3 9 0 
2 5 1 0 RETJRN 
2 5 2 0 L E T DC=DC+10 8 E E ? . 2 0 1 . 4 0 
2 5 3 0 I F CC 1 0 0 0 ANC DC 101C TH£M 

GO TO 7 0 0 
2 5 4 0 RETURN 
2 5 5 0 LET DC=DC+10 BEEP . 0 0 1 , 3 0 
2 5 6 0 I F D C > 1 1 5 0 ANO 0 C < 1 1 6 0 THEN 

GO TO 6 8 0 
3 1 0 0 RETURN 
4 0 0 0 P R I N T AT 5 , A , 8 R I G H T 1. FLA 
SH 1 , ft" BEEP . 0 1 . 3 0 
4 0 1 0 FOR n = 10 TO 6 1 STEP 3 
4 0 2 0 BEEP . 0 1 . n +2 BEEP . 0 1 . n 6 
EEP . 0 1 , n - 2 0 BEEP . 0 0 5 . n BEE 
P . 0 0 5 , n +1 BEEP . 0 0 5 - 0 - 2 0 BEEP 

. 0 0 0 5 , n 
4 0 3 0 NEXT n 
4 0 4 0 P R I N T AT 0 . 0 . BRIGHT 1 " C O N 
SEGUISTE PASAR TODOS LOS AST 
E R O I T E í . " GO TO 1 1 0 

BOLAS 
Asier BURGALETA 

.JOTAS GRAFICAS 

A 
V 

Spectrum 48 K P rem iado con 1 5 . 0 0 0 Ptas. 

Te o f recemos un j uego senci l lo q u e te p ropo rc iona rá , sin 
e m b a r g o , ratos a g r a d a b l e s si te p lan teas un reto: e l d e 

' recoger el m a y o r n ú m e r o d e bo las . 

Como podrás comprobar por ti mis-
mo, con un poco de rapidez y manejan-
do tu canasta mediante dos teclas (0, | 
hacia la izquierda y P, hacia la derecha) 

conseguirás ir recogiendo todas las bo-
las que vayan cayendo sin perder una. 

¡Inténtalo! 

2 LET B « X * 0 
3 GO SUB 1 0 0 0 
S CLS : BOROER 7 : INK 0 PAPE 

R 7 : CLS 
10 P R I N T AT 2 , 0 , INK 7, PAPER 

7 ; " © BURGA S PROGRRH 1 9 8 5 

PULSA UNR TECLA PARR SEGUIR 

1 1 P R I N T OUER 1 , INK 7 , PRPER 
7 ; A T 1 6 , 3 , : FOR X - 0 TO 2 1 FO 
R y * 0 TÓ 3 1 

12 I F CODE SCREENS ( X , y l < > 3 2 T 
HEN BEeP . 0 1 , - 1 0 

13 P R I N T OUER 1 , R T X , y ; " " , A T 
x , u ; OUER i ; " ' 

14 NEXT V : NEXT X 
15 PAUSE 0 
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s e LCT p u n t o s * © 99 CLS BORDER 4 PAPER 4 
K © CLS 10© BORDER 4 PRINT PAPER 4, K 4 , AT 1, 1; " . • i 

IN 
IN 

• • • • 

• 1 * 
110 PRINT PAPER 4;AT 12,1; 

* • • • • 

• " • 

* • • • 

115 PRINT AT 0 , 4 ; " 1 , AT 0 , 1 4 ; " 3 
" , A T 1 1 , 4 , " 3 " , A T 1 1 , 1 4 ; " 4 " 

120 PRINT PAPER 4 , INK 4 ; A T 3 , 2 
0 , " « U< 

121 1 
122 I F CODE SCREENt < x , y ) < > 3 2 T 

HEN BEEP . 0 1 , - 1 0 
123 PRINT OUER 1 ; A T x , y ; " " ; A T 

" í ü i NE» 
135 I F adeda t «S >500 GO TO 15© 
136 I F I N K E Y 9 » " 2 " THEN LET U n e 

« d c d a t a s - 2 0 0 GO TO 15© 
137 I F I N K E Y t » " 3 " THEN LET U r t « 

a d e d a t a s « 3 © 0 GO TO 150 
136 I F INKEY t • " 4 " THEN LET l i n t 

a d e d a t a s * 4 0 © GO TO 15© 
14© GO TO 135 
199 PAUSE 0 

e i i 9 e " ; A T 4 . 2 0 . " p a n t a i l a 
(1 FOR x « 2 TO S FOR y « 2 0 TO 3 

NEXT y NEXT x 
INKEY» = " 1 " THEN LET U n í 

20© DATA 
8 

a 

o n 

II 

o n 

3 0 0 DATA 

" ' " P 

D " , " 
a a 

tt b " , " 4 0 0 DATA 

II tt tt o a u 
tt a " B tt 

8 
a " ,' tt tt tt , •• 

a n a n o n a ' , " 
" , " a a o 

a 

500 DATA 

8 
a a 

» 
8 

5 0 5 CLS PAPER 7 : INK 0 BORDE 
R 4 CLS 

5 1 0 D IH a » ( l B , 1 0 0 ) RESTORE U n 
eade d a t a s FOR x « l TO I B READ a 
* <X ) : NEXT x 

5 2 0 FOR x » l TO 16 PRINT AT x , B 
, a * ( X ) NEXT x 

5 3 0 BORDER 4 PRINT AT 0 , 0 , " 

FOR X • 1 TO 19 PRINT AT x . 0 . " 
" , AT x , 2 4 ; " " NEXT 

X PRINT AT 2 0 , 0 , " 
" ; A T 3 1 , 0 , " 

5 9 0 LET P o S i c i o n « 1 5 
5 9 5 PRINT PAPER 4 , A T 0 , 5 ; " I «* * t 

•RECOGEBOL AS I t t M I " 
5 9 9 PRINT 8 0 . " © BURGA S PRO 

GRAM 1985 
6 0 0 LET x » « " Y " : 
6 0 3 FOR n « l TO 25 
605 LET P0Sb0t*INT < R N D t l 5 > + 8 
6 1 0 FOR f « l TO 19 
6 1 3 LET q « 0 
6 1 5 PRINT AT f , P O S b O l ; " O " 
6 2 0 I F CODE SCREENt <f+1,poSbot 

) « 3 5 THEN LeT q « I N T ( R N D # 2 ) + 1 P 
RINT AT f , p o s b O l ; " " 

6 2 5 I F q « l THEN LET pOSbOlspOSb 01*1 
6 3 0 I F n » 2 THEN LCT p o s b o u t p o s b 01-1 
6 5 0 PRINT AT 19 , POS > < i Ofl ; X t 
6 5 5 I F INKEY1«"O " OR INKCY*« " 0 " 
THEN PRINT A t 1 9 , P O S i C i o n . " 

L E T pos i Cion«pos iC1on-1: I F POSL CioncS T H E N L E T posicion«6 
6 6 0 I F I N K E Y t • " P " OR I N K E Y t = " P " 
T H E N P R I N T A T 1 » , P O S I C I 0 N , " " : LCT POS icion«pos i c ion* l : IF posi 

C i o n > 2 3 T H E N L E T p0SiCÍ0n«23 670 P R I N T A T r ,posboi;" •' 
680 IF posbol«POS i C i o n AND f « 1 8 
THEN BEEP . 0 1 , 0 BEEP . 0 1 , 1 0 B 

CCP . 0 1 , - 1 0 LET p u n t o s « p u n t o s + 5 
6 9 0 NEXT t 
7 0 0 NEXT n 
7 1 0 CLS BORDER 5 : PAPER S I N 

K 1 : CLS 
7 2 0 PRINT INK 5 , A T 3 , 1 ; " D e 2 5 b 

o t a s <tue han c a í d o has c o g i d o 
" . p u n t o s / S ; " . *' 

7 2 5 PRINT INK S, AT 7 . 7 : "3BHMM 
p u n t o s 

7 3 © I F p u n t o s > a a x T H C N L C T » < X > 
p u n t o s _ _ _ _ _ _ 

740 PRINT INK S ; A T 9 , 7 , " B B 9 H i 
B 7 5 0 a p R I N T INK 5 , A T 1 5 , 0 , " OUIER 

ES JUGAR OTRA UCZ ? ( S / N ) " 
76© PRINT AT 1 6 , 0 ; INK 5 . " 

© BURGA'S PROGRAM 1985 
7 7 0 FOR X «0 TO 2 1 FOR y « 0 TO 3 1 
7 8 0 I F CODE SCREENt <x ,y> <>32 T 

HEN BCCP . © 1 , - 1 0 
79© PRINT OUCR 1 , A T X , y , " " , A T 

NEXT y NEXT X 
8 1 0 I F INKEY t • " S " Oft INKEY t « " S " 
THEN GO TO 50 
6 2 0 I F INKEY t • " n " OR INKCY t = " N " 
THEN CLS GO TO 9 9 9 9 
63© CO TO 6 1 0 

1000 RESTORE 1010 FOR x«USR " a " 
Tg^ySR " 1 " +7 J READ <1: POKE X , 

101© DATA 1 2 9 , 1 2 9 , 6 6 , 6 6 . 3 6 , 2 4 , 2 4 
Í 0 2 0 RETURN 
900© SAUE "RECOGE." L I N E 1 

ti 

t: 

B 

B 
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CONSULTORIO 
El a l t a v o z i n t e r i o r 

He tenido un problema 
con el sonido de mi ordena-
dor, al desarmarlo compro-
bé que el altavoz se habia ro-
to. por lo que lo sustituí por 
un modelo con las siguien-
tes características: 

ImpedanQia: 8 a 32 oh-
mios. 

Frecuencia: 30 a 20.000 
hercios. 

Potencia Max.: 150 mW. 
Medidas: 27 x 9,2 mm. 
Hasta ahora funciona per-

fectamente, pero desearía 
saber si no repercutirá con el 
tiempo en algo. 

Luis M. 0ALINDO • Murcia 

• La impedancia del alta-
voz que incorpora el Spec-
trum es de 40 ohmios. Si lo 
desea, puede intercalar una 
resistencia en serie. No 
obstante, la diferencia es 
pequeña y probablemente 
no cree problemas. 

C A P S L O C K 

Desearía saber si hay al-
gún medio para no tener que 
pulsar la tecla CAPS SHIFT 
constantemente, si se quie-
ren obtener letras mayúscu-
las, ya que esto resulta algo 
costoso. 

José B. YUSTOS - Valladolid 

• Si pulsas las teclas CAPS 
SHIFT y «2» simultáneamen-
te, aparecerá una «C» en el 
cursor, indicando que a 
partir de ese momento, todo 
lo que escriba le saldrá en 
mayúsculas. Para volver al 
modo de «minúsculas», re-
pita la operación. 

I n t e r f a c e y J o y s t i c k s 

¿Un Joystick tipo Kemps-
ton se puede conectar al 
Spectrum Plus? 
¿Un Joyatk* Upo Sinctor 

se puede conectar directa-
mente al Spectrum, o hace 
falta un interface para joys-
tick? 

Juana M BARRERO • Madrid 

• Lo que es tipo Kempston 
o tipo Sinclair no es el joys-
tick, sino el interface. Am-
bos interfaces se pueden 
conectar al Spectrum (para 
eso están). 

Los joysticks disponibles 
para ordenadores cumplen 
todos el mismo protocolo 
eléctrico, conocido como 
«tipo ATARI», y todos se pue-
den conectar a cualquier in-
terface. 

C o n e x i ó n v ía M O D E M 

¿Pueden conectarse dos 
ordenadores iguales con 
dos Modem distintos? ¿Y 
con ordenadores distintos? 

¿Qué ventaja tiene el sis-
tema MSX frente al del Spec-
trum? 

Josi I. VILLA • Lugo 

• Para conectar dos orde-
nadores entre si (sean o no 
distintos), suele recurrirse a 
protocolos de comunica-
ción standarizados; el más 
común es el RS-232C. El 
Modem (MODulador/DE-
Modulador) sólo deberá 
usarse si la conexión se ha-
ce por vía telefónica, radio-
fónica o cualquier otra es-
pecifica para señales de au-
dio. 

El sistema MSX tiene la 
ventaja de permitir una nor-
malización de software y 
hardware, y el inconvenien-
te de que, como tada nor-
malización, entraña una li-
mitación a los fabricantes 
en el desarrollo de las má-
quinas; quizá por elto, Sin-
clair ha ignorado esta nor-
ma. 

La finalidad de la norma 
MSX era la de aumentar la 
disponibilidad de software 
para los ordenadores que 

siguieran esta norma, sin 
embargo, por el momento, 
hay bastante más software 
para el Spectrum que para 
cualquier ordenador MSX. 

L a Z X - N E T 

Quisiera que me informa-
ran si existe la posibilidad de 
conectar a un Spectrum de 
48 K un acoplador acústico y 
que me dijeran qué es la ZX-
NET. 

Alvaro GUTIERREZ • Madrid 

• No entedemos a qué se 
refiere con el término «aco-
plador acústico». 

La ZX-NET es una red de 
varios Spectrum conecta-
dos entre si a través del In-
terface 1 y que permite el in-
tercambio de datos entre 
los propios ordenadores o 
entre ellos y sus periféricos. 

L a u t i l i d a d d e l R E S E T 

Cuando he intentado sal-
var algún programa en códi-
go máquina colocando la 
RAMTOP en posiciones ba-
jas, el Microdrive no salva el 
programa y además se que-
da el motor en marcha, no 
teniendo otra forma de pa-
rarlo que la desconexión de 
todo el sistema, con la con-
siguiente pérdida del pro-
grama, y según tengo enten-
dido, corriendo el riesgo de 
que el equipo sufra una ave-
ría. 

¿Me podrían decir cuál es 
la causa? 

¿Hay alguna forma de evi-
tar esta anomalía? 

¿Qué avería puede sufrir 
el equipo al desconectarlo 
de la red en marcha? 

F. PEREZ • Madrid 

• El Microdrive, a veces, se 
«cuelga», una causa proba-
ble puede ser por no tener 
espacio en la memoria para 
expandir su área de infor-
mación. 

Si desconecta el ordena-
dor con el Microdrive fun-
cionando, es difícil que se 
produzca una averia (de he-
cho, no hay motivo para 
ello), pero seguramente 
pierda la información alma-
cenada en el cartucho. 

En estos casos es muy útil 
disponer de un RESET (ver 
número 1 de Microhobby) 
ya que le evitará, al menos, 
este último inconveniente. 

D I M y D E F F N 

¿Me podéis explicar el 
funcionamiento de las sen-
tencias DIM y DEF FN? 

¿Qué puedo hacer para 
colocar el cursor en cual-
quier lugar de la pantalla? 

Sargto CHIMENOS • Barcelona 

• DIM sirve para dimensio-
nar una matriz, su estructu-
ra es: DIM nombre de matriz 
(primera dimensión, segun-
da dimensión) aunque no 
es necesario restringirse a 
dos dimensiones, puede te-
ner una. 3 o las que quiera. 

DEF FN sirve para definir 
una función, el nombre de la 
función será una letra si el 
resultado es numérico, y 
una letra seguida de $ si el 
resultado es una cadena; su 
estructura es: DEF FN nom-
bre de la función (primer ar-
gumento, segundo argu-
mento) puede tener más de 
2 argumentos, e incluso 
ninguno. 

La mejor forma de apren-
der a programar es experi-
mentar, pruebe el siguiente 
ejemplo: 

10 DEF FN a(a$,b)= 
b*LEN aS 
20 INPUT "Valor de b " ; b 
30 INPUT "Contenido de 
aS a$ 
40 PRINT FN a(a$.b) 
50 GOTO 2 0 
La línea 40 imprime como 

resultado de "FN a",la longi-
tud de a$ multiplicada por 
"b". Pruebe usted otros 
ejemplos. 
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CONSULTORIO 
El cursor sale en la parte 

de abajo, por que se impri-
me por el canal 1; si desea-
mos que se imprima por el 
canal dos, deberemos cam-
biar algunos datos en el 
área de información para 
canales, teclee: 

POKE 23741,168: 
POKE 23742,16 
INPUT ff 2. "Es esto lo que 
queria?"; a$ 

Gest ión d e panta l la 

A la hora de listar todos 
los datos de un programa de 
gestión para el Spectrum de 
48 K, me encuentro con el 
problema de que la cabece-
ra, que identifica todos los 
datos que vienen debajo, 
desaparece al pulsar una te-
cla cuando aparece el 
«Scroll» en pantalla. ¿Existe 

algún método de evitarlo? 

Emilio FERNANDEZ • Madrid 

• Todos los programas 
suelen incluir una rutina 
que se encarga de gestio-
nar la pantalla, esta rutina 
debe estar escrita de forma 
que evite cosas como la que 
usted nos describe. 

Un método podría ser evi-
tar que aparezca el mensa-
je: «Scroll» imprimiendo só-
lo 22 lineas, preguntando si 
se quiere seguir (utitice IN-
PUT O PRINT ff 1) y, en caso 
afirmativo, borrando la pan-
talla, imprimiendo de nuevo 
la cabecera, y a continua-
ción, los siguientes datos. 

P O K E S 

Desear/a saber para qué 

sirven los POKEs 23606,0 y 
23658.9. 

También el POKE 23617.x 
(donde x puede ser cual-
quier número). 

Canos TABARES - Tenerife 

• La dirección 23606 es el 
octeto de menos peso de la 
variable CHARS; normal-
mente vale cero y sólo tiene 
sentido cambiarlo si se va a 
trabajar con otro juego de 
caracteres. 

POKE 23658,9 pone el 
cursor en "C" (Mayúsculas), 
aunque la forma correcta es 
POKE 23658,8. Se trata de 
la variable FLAGS2. 

Para volver a minúsculas, 
teclee: POKE 23658,0. 

La dirección 23671 co-
rresponde a la variable M0-
DE que almacena los mo-
dos del cursor. Sus valores 

posibles son: 0 para cursor 
en "K"; 1 para cursor en "E" 
y 2 para cursor en G. 

Los restantes valores no 
tienen utilidad. 

LLIST y O P E N 

¿Qué siqnifica las senten-
cias LLIST y OPEN X? 

Hugo RODRIGUEZ • León 

• LLIST es equivalente a 
LIST |?3; es decir, lista un 
programa Basic por impre-
sora. Pruebe LLIST íí 2; y 
verá que se comporta como 
LIST. Otro tanto ocurre con 
PRINT y LPRINT. 

OPEN sirve para abrir 
un canal de comunicación y 
asignarlo a un «Stream» 
(Corriente). Su verdadera 
utilidad se encuentra en la 

MICRO-1 M I C R O U D GREGORIO FDEZ, 6. TEL: (983) 35 26 27 
VALLADO UD. 
IB ITEC ARAGON. 76. TEL.: (971) 30 32 38. IBiZA. 

JORGE JUAN. 116 - 28028 MADRID B Y T E PLAZA DEL PADRE DAMIAN, 2. 
TEL. (91) 274 53 80 TEL.: (967) 23 78 55. ALBACETE. 

SPECTRUM 48 K + CINTAS 2 3 . 9 0 0 
SPECTRUM PLUS + CINTAS 2 9 . 8 0 0 
JOYSTICK QUICK SHOT II 2 . 9 9 5 
INTERFACE T. KEMPSTON 2 . 3 2 5 
JOYSTICK QUICK SHOT I 1 . 9 9 5 
IMPRESORA GP-50S 1 9 . 9 0 0 

AMSTRAD CPC-464 + 8 CINTAS 5 6 . 8 0 0 
TECLADO DK'TRONIKS + 4 PROG. 8 . 9 9 0 
TECLADO SAGA-1 1 2 . 8 0 0 
MEGA-SOUND 2 . 9 0 0 
AMPLIACION DE MEMORIA 48 K 6 . 9 0 0 
CINTA C-15 ESPECIAL COMPUT. 8 5 

¡ ¡TODAS LAS I M P R E S O R A S DEL M E R C A D O C O N UN 2 0 % DE D E S C U E N T O ! ! 

HYPERSPORT 1 . 9 7 5 
TAPPER 1 . 9 7 5 
GREMLINS 2 . 1 0 0 
ROCKY 1 . 795 
SPY HUNTER 1 . 9 7 5 
SHADOWFIRE 1 . 9 7 5 
ABU SIMBEI 1 . 9 9 0 

DRAGONTORC 2 . 0 5 0 
SKOOL DAZE 1 . 9 7 5 
GRAND NATIONAL 1 . 7 9 5 
BRUCE LEE 1 . 9 2 5 
BLUE MAX 1 . 9 2 5 
BUCKROGERS 1 . 8 2 5 
AIRWOLF 1 . 6 9 5 

UNDERWULDE 1 . 875 
ALIEN 8 1 . 875 
TORNADLO L. LEVEL_ 1 . 595 
CYCLONE 1 . 595 
GHOSTBUSTERS 1 .975 
DUKES OF HAZARD _ 1 . 7 5 0 
KNIGHT LORE 1 . 875 

SI DESEAS RECIBIR TU PEDIDO CONTA-REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO, LLAMA 
AL TEL.: (91) 274 53 80 O ESCRIBE A JORGE JUAN, 116. 28028-MADRID Y RECIBIRAS TU PEDI-
DO EN 48 HORAS. 
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apertura de ficheros para 
trabajar con Microdrive. En 
el manual del Interface 1 
viene ampliamente explica-
da su utilización. 

El t e c l a d o d e l P L U S 

Tentó un Spectrum Plus 
de segunda mano. Las te-
clas de punto y coma (;) y co-
millas O funcionan cuando 
quieren, es decir, que igual 
funcionan una temporada, 
que dejan de funcionar du-
rante otra; aparte, al pulsar 
simultáneamente ambas te-
clas, el cursor se desplaza 
un espacio como si se hu-
biese pulsado la barra espa-
dadora. 

Jesús RODRIGUEZ • Murcia 

• El teclado del Plus es de 
triple membrana, a veces 

puede fallar, bien por des-
gaste de los contactos o por 
aparición de polvo. La solu-
ción va desde desarmarlo y 
limpiarlo, hasta sustituirlo 
por otro. 

Respecto al efecto de ba-
rra espadadora, la única 
explicación que se nos ocu-
rre es que falle el contacto 
"B" del teclado, que va a la 
pata "2" de la ULA. pero en 
ese caso, deberían fallar 
también las teclas "2", "W", 
"S". "9", "O", "2" y "L". Lo 
mejor será que revise (o ha-
ga revisar) tanto el teclado 
como sus conexiones al cir-
cuito. 

P r o b l e m a s d e c a r g a 

Con el ordenador me re-
galaron 6 cintas, y no he po-
dido cargar ninguna de ellas 
por mucho que regulo el vo-

lumen del cassette, el orde-
nador va perfectamente. ¿A 
qué volumen debería poner 
el cassette si es de 7 W.? 

Rolad MARIN • Barcelona 

• No sólo se trata de ajus-
tarel volumen, limpíelas ca-
bezas de su cassette con al-
cohol isopropilico, ajuste el 
mando de tono a máximo de 
agudos, si fuera necesario, 
deberá reajustar el ángulo o 
«azimut» de las cabezas. 

Si a pesar de todo ello no 
cargara (probablemente 
baste con limpiar las cabe-
zas), será mejor que cambie 
de cassette, ya que no to-
dos son igualmente idó-
neos para su uso con orde-
nadores. 

G O S U B 

En la revista número 22, 

en el programa de Vuelta Ci-
clista, hay varias sentencias 
que no existen como el GO 
SUB 5000 y G O SUB 7700 
las cuales se llaman varias 
veces y en el programa no 
aparecen, por lo cual no me 
sale dicho programa. 

Julio C. GARCIA • Bilbao 

• Cuando se ejecuta un GO 
SUB a una línea que no 
existe, el programa salta a la 
siguiente que sí exista, en 
estos casos, GO SUB 5 0 0 0 
salta a la 5040 y GO SUB 
7 7 0 0 salta a la 7800, 

La razón posiblemente 
sea, que el lector que escri-
bió este programa habia co-
locado en estas lineas sen-
tancias REM que tuvo luego 
que quitar, quizá por pro-
blemas de memoria. 

LLEGA EL 

El sistema compacto que reúne en una sola unidad los siguientes elementos: 
• Unidad de disco ultramoderna de 3,5" con 180 K. 
• Interface paralelo Centronics. 
• Interface de joystick tipo Kempston. 

• Salida para monitor monocromo. 
• Repetición del bus trasero del Spectrum. 
• Alimentación interna de todo el sistema. 

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes. 
PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION 

Contabilidad PNC (500 cuentas/4000 asientos) 
Tratamiento de textos 
Cambio de Moneda 
Control de stocks 

Facturación 
Nóminas 
Base de Datos 

PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO 
r» 
< 

J . 
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA 
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r —DE OCASION 
• VENDO Spectrum 48K, to-
talmente nuevo, con garantía 
hasta julio, por el precio de 
34.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (943) 515770. pre-
guntar por Iflaki. 
• VENDO Videojuego Sch-
misdt, en perfecto estado, ape-
nas 2 meses. Más tres cartu-
chos. Precio 10.000 ptas. a ne-
gociar. Contactar con Juan 
Carlos, llamando al Tel. 
7856041 de Barcelona. 
• VENDO Spectrum 48K, ga-
rantía Investrónica válida a 
partir del 1 de mayo. Sin usar. 
Contactar con Manuel Zabala. 
Tel. (93)3889299. 
• VENDO Interface 1 más Mi-
crodrive con 4 cartuchos, 
comprado hace poco (factura), 
con un arto de garantía. Lo ven-
do por no usarlo. El precio es 
de 20.000 ptas. Para más infor-
mación llamara al Tel. 
(93)7921660, preguntar por 
Juan Carlos (mediodía). 
• CAMBlOSpectrum48K.de  
3 a 4 meses de uso con casset-
te especial para ordenador 
(Sanyo), interface para Joys-
tick Kemspton, revista de diver-
sas marcas. Lo cambio por 
Commodore 64 con cassette. 
Lamar al Tel. (93)3762131, 
preguntar por Carlos. 
• VENDO Videojuegos Atari 
GP-2.600. Interesados poner-
se en contacto con José lla-
mando al Tel. 2111915 de Bar-
celona. 
• VENDO Spectrum 48K. en 
buen uso más conexiones y 
fuente de alimentación, ma-
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nual, cinta de Horizontes en 
castellano. Interesados llamar 
al Tel. (91)4625813. Si es posi-
ble llamar de 2,30 a 5 de la tar-
de. Preguntar por José Luis. 
• VENDO Spectrum 48K, con 
todos sus accesorios y aún 
con garantía por 40.000 ptas. 
Se incluye gratis cassette gra-
bador especial para ordena-
dor. Interesados pueden escri-
bir a Julio V. Pradaa Nieto. Cla-
vijo, 12, 1.° D. 41002 Sevilla. 
• VENDO DBM-64 y unidad 
de discos con garantía vigente 
y en perfecto estado. Regalo li-
bros. El cassette lo vendo apar-
te. Todo a mitad de precio que 
en mercado. Contactar con Jo-
sé Marsá Mallal. Prats y Roqué, 
32, Entlo 1.8 08027 Barcelona. 
Te!. 3529890 de 2 a 3 y de 5 a 
10,30 horas. 
• VENDO ZX-81, con amplia-
ción de 16K, manual en caste-
llano, fuente de alimentación y 
cables por 12.000 ptas. Llamar 
al Tel. (91)2287774, preguntar 
por Jorge. 
• VENDO Spectrum 16K, con 
más de treinta revistas espe-
cializadas en el Spectrum y los 
libros de instrucciones y cinta 
de presentación en castellano. 
Con el ordenador van incluidos 
los cables. Precio de 20.000 
ptas. También Vendo Videopac 
Computer Philips. Precio: 
13.000 ptas. Podemos llegar a 
un acuerdo y cambiarlo por un 
ordenador de 48K. Interesados 
llamar al Tel. (94)4452779 y 
preguntar por Eduardo o Fer-
nando. Bilbao. 
• VENDO ZX Spectrum Plus 
64K, por 40.000 ptas. Garantía 
de 6 meses a partir de la fecha 
de compra. Tel. (943)515835. 
Dedese las 7 h. en adelante. 
• VENDO Spectrum 48K, 
completo y con manual en cas-
tellano. Urge. Incluye todos los 
cables necesarios para la ins-
talación: Todo por 30.000 ptas. 
Interesados dirigirse a Javier 
Salazar Corino. Carmen, 32.5o 

C. Santander. Tel. 218252 (en 
horas de comida). 
• VENDO JoysticK Gran Ca-
pitán sin usar y con 6 meses de 
garantía hasta la fecha de 
compra, con Interface corres-
pondiente; por tan sólo 4.000 
ptas. las dos cosas. También 
vendo calculadora de bolsillo 
sin usar por 1.500 ptas. Dirigir-
se a Miguel, llamando al Tel. 
(93)3095874. 
• COMPRO Microdrive y un 
Interface I, a un precio modera-
do. Cambio por el Microdrive y 
el interface I, o vendo por un 
precio a convenir, un ordena-
dor Casio FX 802-P con impre-
sora de papel térmico, teclado 
alfanumérico, pantalla de cris-
tal llauido. conexión oara cas-

sette y una memoria de 1,5Kb. 
Interesado llamar al Tel. 
2131514 de Barcelona. 
• VENDO Speclrum 48K, con 
fuente de alimentación, cables 
y manualz de instrucciones. 
Esta en perfectas condiciones. 
Precio: 30.000 ptas. Llamar al 
Tel. 6500610 de Madrid. 
• VENDO ZX Spectrum 48K, 
instrucciones en castellano. 
Interesados llamar al Tel. 
3453639 de Barcelona, pre-
guntar por Alberto Ramos. 
• VENDEOZX Spectrum 48K, 
con manual en castellano, atl-
mentador de corriente, cables 
para grabar con grabadora. 
Precio de 35.000 ptas. Contac-
ta con Maite, llamando al Te!. 
6453703 de Móstoles (Madrid). 
• URGE vender Spectrum 
16K, con fuente de alimenta-
ción, manual en castellano, co-
neiones y garantía por 30.000 
ptas. Llamar por las mañanas a 
Israel al Tel. 2505143 Madrid. 
• VENDO Spectrum 48K, por 
sólo 30.000 ptas. Llamar a! Tel. 
2005863 de Barcelona pre-
guntar por David. 
• VENDO ZX Spectrum 48K, 
en perfecto estado, manuales 
en castellano, adaptador, ga-
rantía Inveslrónica, algunas re-
vistas, etc. Precio de 27.000 
ptas. También vendo grabado-
ra nueva por 4.000 ptas. Urge. 
Llamar al Tel. (91)8892298 de 
11 a 1 o comidas. Preguntar 
por Paco. 
• VENDO Videojuego Atari 
con una consola, dos clases 
de mandos y una unidad de ali-
mentación. todo nuevo y en 
perfecto estado. Precio: 
19.000 ptas. Llamar al Tel. 
(983)273579 preguntar por 
Eduardo. 
• VENDO ZX Spectrum 48K, 
completamente nuevo, con ca-
bles y alimentador, por sólo 
20.000 ptas. Urge. Preguntar 
por Roberto, llamando al Tel. 
(93)2140758 de Barcelona, 
llamar de 8 a 10 de la noche. 
• HA SURGIDO un club de 
usuarios del Spectrum en Mur-
cia, interesados en formar par-
te de éste, llamar al Tel. 
(968)232147, preguntando por 
Armando o bien al 240858 pre-
guntando por José Luis. L? di-
rección es la siguiente: Juan 
Pedro Marín Sánchez. Fernán-
dez Caballero, 2, 5 ° A. 30001 
Murcia. 
• VENDO Videojuegos Phi-
lips G-7000. Interesados lla-
mar al 4419516 de Bilbao. Pre-
feriblemente de lunes a jueves 
entre la 1 y las 6 de la tarde. 
Preguntar por Aitor. 
• COMPRO Radio-cassette, 
con AM y FM que carge y grabe 
bien todos los programas para 

el Spectrum. Con cuentavuel-
tas pago más. Precio a conve-
nir. Llamar al Tel. 7429518 de 
Madrid, preguntar por San-
tiago. 
• CAMBIO Scalextric G.P. 29 
con amplificadora incluyendo 
transformador. rectificador 
mandos y manual por ZX-81, 
con sus correspondientes ca-
bles. Interesados escribir a 
Juan Antonio Serna Soria. P.° 
Pamplona 14,Esc.2.°8.°A.Tu-
dela. Murcia.Tel. (948)825828. 
• VENDO Spectrum 48K, con 
garantía Investrónica, manual 
en castellano y cinta Horizon-
tes. Regalo el libro: «Cómo pro-
gramar su Spectrum», por sólo 
30.000 ptas. También vendo 
interface programable Indes-
comp por 3.500 ptas. Jaime, 
Tel. (91)4797626. 
• VENDO ZX Spectrum 48K, 
con cables, fuente de alimen-
tación, etc. por sólo 38.000 
ptas. negociables. Interesados 
dirigirse a Pedro Hinarejos. Ca-
sas y Amigó, 66, entlo. 2.a 

08016 Barcelona. Tel. 
(93)3594909. 
• VENDO ZX Spectrum 48K, 
integro, con todos los acceso-
rios, cinta de demostración, 
manuales, garanda Investróni-
ca. Precio: 30.000 ptas. A par-
te, interface para Joystick tipo 
Kempston por 4.000 ptas. Lla-
mar de 2 a 3 o bien a partir de 
las 6 de la tarde. Tel. 4690330 
de Madrid. Preguntar por Feo. 
Juan Marcos. 
• VENDO Spectrum 48 K en 
buen estado, manuales, todos 
los cables. Precio 40,000 ptas. 
También lo cambiaría por Com-
modore 64. interesados escribir 
a Antonio Marqués. Príncipe de 
Vergara, 133, 4.°A. Madrid 02. 
Tel. 4117280. 
• ME GUSTARIA ponerme en 
contacto con lectores de cual-
quier lugar para intercambiar 
ideas, trucos y que me puedan 
ayudar a iniciarme en el código 
máquina, yo puedo ayudarles 
con mis conocimientos en elec-
trónica. Interesados escribir a 
José A. López Pardo. Vilanova, 3. 
S. Pedro de Nos (LA CORUNA). 
• VENDO Spectrum Plus, aún 
con garantía, poco usado 30 re-
vistas y libros técnicos Basic, 
con la cinta de demostración y 
todos los accesorios originales. 
Precio: 35.000 ptas. Interesados 
llamar a! Tel. (957)295408 (3 de 
la tarde). 
• VENDO ZX Spectrum Plus, 
con cables, cassette de demos-
tración, manual, fuente de ali-
mentación, con garantía y en 
perlecto estado. Precio: 35.000 
ptas. Interesados llamar el Tel. 
(976)33450 (a partir de las 8 a la 
1). 
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LASER ZONE 
GRIDRUNNER 

FRENZY 
ASTRO BLASTER 

Spectrum 
Spectrum 

Spectrum 
Spectrum 

9 7 5 ptas. 
9 7 5 ptas. 

1 . 2 7 5 ptas 
1 . 2 7 5 ptas. 

QUINTIC WARRIOR Commodore 64 1 .275 ptas. 
PURPLE TURTLES Commodore 64 1 .275 ptas. 

6 superjuegos de la 
prestigiosa firma 
inglesa 
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Cerdeña. 169, entio., 2.a 08013 BARCELONA. 

D e s e o recibir los j u e g o s q u e a c o n t i n u a c i ó n e s p e c i f i c o , c o m p r o m e n é n d o m e a l p a g o d e l i m p o n e d e ios m i s m o s . O C o n t i a r r e e m b o l s o . L _ J A d j u n t o T a l ó n . U Gi ro Posta l . 
N o m b r e T I T U L O C A N T I D A D P R E C I O U N I T . 
D i r e c c i ó n 
í e l é l o n o 

F i r m a : 

D e s e o rec ib i r i n f o r m a c i ó n d e sus p r o g r a m a s e n M S X • A M S T R A D • 

L A S E R Z O N E 
G R I D R U N N E R 
F R E N Z Y 
A S T R O B L A S T E R 
Q U I N T I C W A R R I O R 
P U R P L E T U R T L E S 
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1 . 2 7 5 p t a s 



SENCILLO, ASEQUIBLE, PROFESIONAL 

ASI ES EL OLDESINCLAIR, HECHO PARA NOSOTROS 
Para los profesionales que 

necesitarnos un teclado en 
nuestro idioma, QL nos ofrece, 
en castellano, su QWERTY 
standard 
de 65 teclas móviles. 

Para los que deseamos 
comunicarnos a gran 
velocidad y capacidad con 
nuestro ordenador; QL nos 
presenta su lenguaje SUPER 
BASIC. 

Para los que necesitamos 
gran margen operativo, ahora 
disponemos de un ordenador 
con memoria ROM de 32K 
que contiene el sistema 
operativo QDOS, un sistema 
mono-usuario, multi-tarea y 
con partición de tiempo. 

Para los que 
deseamos tener 
perfectamente 
ordenada nuestra 
agenda de trabajo, 
presupuestos, fichas de 
productos, nuestra 
correspondencia, estadísticas 
de venta, archivo... QL viene 
dotado de cuatro microdrives 
totalmente mteractivados entre 
sí: QL QUILL de Tratamiento de 

Textos, QL ARCHIVE Base de 
Datos, QL ABACUS Hoja 
Electrónica de Cálculo y el 
QL EASEL para realización de 
todo tipo de gráficos. 

Para los que nos gustan 
las cosas bien acabadas, QL 
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se suministra con su fuente de 
alimentación, cables de 
conexión y adaptadores de 
TV, monitor y red local, cuatro 
programas de soñware de uso 
genérico, cuatro cartuchos en 
blanco para los microdrives y 
manual de instrucciones en 
castellano. 

Para los que creemos que lo 
bien hecho puede tener 
también el mejor precio, QL el 
ordenador grande a precio 
pequeño. 

LPara los que nos 
gusta siempre ir bien 
acompañados, Sinclair 

—el mayor vendedor 
del mundo en 

k ordenadores 
personales— e 
Investrónica, la mayor 

red de distribución de 
España, son nuestras 
mejores Compañías. 
Nuestra mejor garantía. 

En definitiva, para 
los que queremos 

ordenarnos y nunca nos 
habíamos atrevido. 

Co n QL ya no hay 
excusas. 


