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DEMOS JUGABLES DE «SWIV»(128KJ de STORM y 
«TOP CA TIN BEVERL Y HÍLLS» de HI-TEC 

2 JUEGOS: MIKIE (Imagine-Konami) y XENON (Melbourne House) 

Cargadores para Robotop 2, Ritk Dangeravs 2, Narc, Twin World y Chase H. 0.2 

Cargador Universal de Cidige Máquina 
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M1CROPAMRAMA 

S PREMIERE 
TRUCOS 

SELECCIÓN MICROHOBBY m 
\/S\PLUS 3 

Ficheros en memoria. 

UTILIDADES 
Compresor-descompresor de pantallas. 

CONSULTORIO 

«Donald y el alfabeto mágico», «Top cat 

in Beverly Milis», «Swiv», *E-Swat», 

«Golden Axe», «Stunt Runner», «F-16 Stealth 

Fighter», «Creta 1941». 
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EL MUNDO DE LA A VENTURA 
AULA SPECTRUM 

4$ OCASIONES 
CORREO 
PIXEL A PIXEL 
EL VIEJO ARCHIVERO 
LA LUPA 
TOKES Y POKES 
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PRIMERAS PANTALLAS DE 
REGRESO AL FUTURO III 

En el último momento antes de cerrar este número nos han 
llegado estas pantallas de la versión Spectrum del próximo 
éxito de Mirrorsoft: Regreso al Futuro III. Y , como podréis 
comprobar vosotros mismos, la calidad de lo que hemos v is-
to nos ha obligado a incluirlo en nuestras páginas. 

Aún no hemos tenido la oportunidad de ver el juego en 
Spectrum, pero sí lo hemos jugado en su versión para PC 
y podemos adelantaros que va a representar diferentes esce-
nas de la película, que supondrán distintos tipos de pruebas: 
montar a caballo, puntería, lanzamiento de platos... 

La nueva bomba de Mirrorsoft ya está activada. 

POR FIN, F-19 PARA SPECTRUM 

fcl simulador de cómbale aéreo realizado por Micropro.se ya está 

a la venta en España. IJn año después de que Microhobby comen-

tara las características e interioridades del excelente simulador de 

tan complejo avión norteamericano, podréis por fin encontrarlo en 

las tiendas. 

Caben dos dudas: o Microhobby se adelantó en exceso a los acon-
tecimientos, o el conflicto del Golfo inicias sus secuelas en el mun-
do del software. 

t-ti cualquier caso el juego está en la calle y eso es lo más impór-

tame. Ya podréis disfrutar a tope de su completo manual de vuelo, 

de los auténticos mapas del Gol fo pérsico y de ta simulación del 

pilotaje de tan sofisticada nave. 

Y si queréis más detalles a cerca de este magnifico programa, os 

remitimos al Microhobby número 197, donde apareció un comen-

tario en nuestra sección habitual de Nuevo. 

Pora nuestros lectores, que según los datos 
ofrecidos en la revista Anuncios N . ° 459 , ca-
da día son más numerosos. En ella se publica 
uno de los últimos anális is real izados por el Es-
tudio General de Medios, donde se adjudica 
a Microhobby una audiencia de 1 6 2 . 0 0 0 lec-
tores durante el período de octubre a noviem-
bre del pasado año. El lo nos sitúa como la se-
gunda revista de informática más vendida en 
España y como una de las de mayor éxito en-
tre el público juvenil. 

Así pues no podemos menos que poneros en 
nuestro puesto de honor y daros las gracias por 
vuestro apoyo. 

Compartido por varios distribuidoras de software 
españolas. Toda generalización acarrea injusticias, 
pero podemos decir que norrnolmente las versio-
nes de Spectrum de los juegos nos llegon, en el me-
jor de los casos, con uno o dos meses de retraso 
con respecto o sus lanzamientos en sus países de 
origen. 

No dudamos de que la «culpa» sea de los britá-
nicos por enviar los programas tarde, pero como 
no podemos ir a quejarnos a Inglaterra, pues pe-
dimos a nuestras distribuidoras que hagan todo lo 
posible para que el mercado español siga siendo 
considerado como lo que es, uno de los más im-
portantes de Europa y que esté siempre al tanto 
de las últimísimos novedades. 

LOGIC 3 LANZA SU JOYSTICK STING-RAY 
Logic 3 es una nueva empresa británica de fabricación de josticks que aparece-

rá en los próximos meses en el mercado con su primer producto. 
Se trata del Sting Ray, un joystick de nuevo diseño que se comercializará en 

cuatro versiones diferentes, incluyendo uno para Sega y otro para Nintendo. 
El aspecto de este mando es el de una pistola espacial futurista y puede ser ma-

nejado tanto con la mano derecha como con la izquierda gracias a su diseño ergo-
nómico. En su interior, como viene siendo habitual, se encuentran los tradiciona-
les microswitches que le imprimen una gran precisión a la hora de controlar los 
movimientos. 

El Sting-Ray, como todos los joysticks que Logic 3 comercializará en un futu-
ro, será fabricado en Gran Bretaña y la intención de esta empresa es la de incor-
porar en sus productos el máximo nivel de calidad e innovación. 
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VISITA DE INFOGRAMES A MADRID 
Francois Lourdine, director del Departamento Internacional de Ventas de lo compañía de 

software francesa Infogromes, visitó recientemente nuestro país. Y en las oficinas de su distri-
buidora en España, Erbe, tuvimos la oportunidad de asistir a la presentación para la prensa 
de sus próximos lanzamientos. 

Estos títulos son: Murders in Space, —una cuidada videoaventura de ambiente tétrico que 
se desarrolla en el interior de una nave espacial—, Drakkhen, —juego de rol que tiene lugar 
en un mundo de magia y brujería—. Alcatraz, —arcade en al que deberemos luchar contra 

una banda de traficantes de droga—, y, por último, Metal Mas-
ters, programa cuyo argumento nos invita a convertirnos en un 
poderoso robor que combate cuerpo o cuerpo contra diferentes 
contrincantes metálicos. 

En la presentación, Francois nos manifestó su gran interés por 
el mercado español (de hecho están traduciendo al caslellano casi 
todos sus programas) y pudimos comprobar la intención de Info-
gromes de convertirse en una de las grandes casas de software 
europeas. 

Suerte para ellos y esperamos que pronto podamos ver algu-
nos de estos programas en nuestros Spectrums. 

Y 

SONRISAS 
Por la febril actividad que vuelve a apoderarse de las pro-

ductoras de software españolas. Todas, absolutamente to-
das tienen ya preparadas sus novedades para el próximo mes. 
Atentos a los lanzamientos porque la cosa no es como para 
tomársela a risa: Zona Cero ( Topo), Megaphoenix (Dinamic), 
Slarbowis y Aulocrash (Zigurat), Jai Alai (Opera), Genghis 
Khan (Positive) y La Corona Mágica (O.M.K.). ¿Falta al-
guien? 

LÁGRIMAS 
Por una vez vamos a ponernos serios. Y es que, si pensa-

mos en la actual situación mundial, no podemos hacer otra 
cosa que derramar lágrimas de tristeza: la crisis del Golfo, 
que puede convertirse en la 3.3 Guerra Mundial, los proble-
mas de independencia en la URSS, la guerra de la droga en 
Colombia, conflictos en Africa... lodo un ambiente de des-
trucción y sufrimiento. 

Por ello, si nos lo permitís, desde este pequeño rincón de 
esta insignificante revista vamos a manifestar nuestro deseo 
del cese de todo conflicto bélico. Microhobby por la Paz. 

G r e m l i n s 2 : éx i to de 
T o p o en G r a n B r e t a ñ a 

Desde luego siempre es una 
alegría encontrarse en las revis-
tas extranjeras críticas como la 
que hemos podido ver en 
Crash, Y es que este Gremlins 
2, realizado por la compañía 
española Topo, parece que ha 
gustado bastante dentro y fue-
ro de nuestras fronteras. Des-
de luego las puntuaciones ob-
tenidas hablan por sisólas: más 
de un 80% en todos sus aspec-
tos y un 86% en valoración glo-
bal. Enhorabuena poro Topo y 
esperamos que no cese su ra-
cha de éxitos. 

Sin embargo, un pequeño 
pero: en el comentario de esto revista no oparece por nin-
gún lado el nombre de Topo, tan sólo el de Elite, compa-
ñía que se encargó de efectuar la versión de 16 bits del 
programo (que, por cierto, nos gustó menos que la de Spec-
trum). Y es que hay que ir haciendo por ahí un poco de 
patria, ¿no? 

El polémico SAM Coupé se resis-
te a rendirse sin presentar bata-
lla. En Gran Bretaña parece que 
va aguantando, pero ¿llegará a 
salir en España? 

NUEVOS PRODUCTOS PARA SAM 
Cuando parece que definitivamente va a dejarse de oir hablar del Sam Coupé, vuelve a aparecer 

una nueva noticia que viene a demostrar que tan controvertido ordenador se resiste a desaparecer 

del mercado. En esta ocasión nos hemos enterado que Sam Computcrs Limited acaba de presentar 

tres nuevos productos: MastcrDos, The Sambus y el interfase de IMb de memoria externa. 

MastcrDOS ofrece tina gran cantidad de ventajas. Permite crear directorios raices (al igual que 

el MS DOS), de tal forma que, por ejemplo, los juegos pueden ser almacenados en un área, las 

utilidades en otra, etc... Pueden almacenarse más de 700 archivos que después pueden ser listados 

por orden alfabético. Para los programadores avanzados MastcrDOS permite manejar archivos 

de acceso aleatorio y secucneial. 

El Pack de 1 Mb de memoria es un interfase externo que le proporciona al Sam una gran poten-

cia y que ha sido desarrollado a instancias de las necesidades de cientos de usuarios británicos. 

Por último, el Sambus permitirá conectar hasta 4 intrefases simultáneamente. 

Como veis, a Sam Computer no le faltan ganas de triunfar en el mercado. l)e momento poco 

a poco van consiguiendo hacerse con un pequeño hueco en Gran Bretaña. El resto de países, princi-

palmente Europa, aún están por explotar, ¿l.o harán algún día?. 

Por cierto, el precio de estos productos es de 15 libras para el MastcrDOS, 80 libras para la me-

moria externa y 50 libras para el Sambus. Para más información: Sam Computer Limited, l.akesi-

de. Phoenix Way, Swansea Enterprise Park, Swansea SA7 9EH. Tlf: 0792 700300. 
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EMPIEZA LA CUENTA ATRAS 
PARA LA EUROPEAN 

COMPUTER TRADE SHOW 91 
Según todas las pervisiones, la próxima edición de 

ia ya prestigiosa feria European Computer Tradc 

Show de Londres contará con un 30% más de visi-

tantes con respecto ai pasado año. 

Blenhcim Database Exhibitions, los organizadores, 

han manifestado que el numero de asistentes aumen-

tará de 3.000 a 4.000, mientras que el de exhibidores 

alcanzará los 120. Igualmente, Database Exhibitions 

es de la opinión que este incremento viene motivado 

por el aumento del mercado fuera de las fronteras bri-

tánicas, tanto en Europa Occidental como en Esta-

dos Unidos o Europa del Este. 

El acontecimiento además será seguido y patroci-

nado por 31 revistas de toda Europa —entre ellas 

Microhobby—, Como resultado, se calcula que cer-

ca de 8 millones de personas de todo el mundo recibi-

rán puntual información a cerca del desarrollo de la 

feria y sus trofeos. 

Hasta el momento la lista de exhibidores que han 

confirmado su presencia es bastante nutrida, pero de 

ella podemos resaltar nombres como: Accolade, Cen 

tresofi, Coktel Vision, Domark, Electronic Arts 

Gremlin, Hcwson, Hi-Tec. Infogrames, Lucasfilms 

Virgin-Mastertronic, Ubi, US Gold, Ocean, Palace 

Mirrorsoft, etc... Esperaremos ansiosos a que se ce 

lebre el acontecimiento. 

1 M0NTY PYTH0N Virgin 

2 SWIV Storm 

3 LOTUS ESPRIT Gremlin 

4 G0LDEN AXE Virgin 

5 OICK TRACY Tifus 

6 M 6 Digital i. 

7 ST DRAGON Storm 

8 PANG Oceon 

9 CHIPS CHALLENGE US. Gold 

10 RICK 
DANGEROUSII Microstyle 

Esto l is ia ha sido eloborada bojo criterios de 
calidad impuestos por nuestra redacción. 

DE GIGANTES 

w m 
9 0 m i n u t o s 

6 0 ""ñutos 

Tan espectacular que amarás el movimiento FUN 

El movimiento FUN se ha convertido en toda una fi-
losofía, una forma de vida. Sobre una tabla, ya sea con 
ruedas, sobre la nieve o en las crestas de las olas se 
consiguen imágenes alucinantes. En globo, en pare-
des verticales, etc. las escenas pueden ser sobreco-
gedoras. Súmale una buena música y una excelente 
fotografía y obtendrás AUDACIA DE GIGANTES. 

S¡ lo deseas puedes hacer tu pedido por teléfo-
no (91) 734 65 00 de 9.00 h. a 14.30 h y de 16.00 
h. a 18.30 h. de lunes a viernes o por Fax (91) 
372 OS 86. 

Recorta, copia o totocopta este cupón i envíalo a HOBBY PflESS, S A 
Apartado de Correos 400 28060 (Aleobendas) Madrid 

r - , 
1 I Deseo recibir en mi domicilio las cimas de Audacia 

de Gigantes que a continuación seftalo: U N.° 1. 
• N.° 2. D N . * 3 . al precio de 2.495 pías, cada una 

Nombre Fecha de nacimiento 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Tolólono 
(Para agilizar tu envto es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago: 
• Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A 

• Giro Postal a nombre de Hobby Press. S A 

N.° 

• Contra reembolso 

• Tarjeta de crédito 

n,® • • • • • • • • • • • • • • • • 

• Visa • Master Card • American Express 
Fecha de caducidad do la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

<fí 
i 
> 

Gastos de envío: Una cinta tOO ptas. Dos cintas 150 
ptas. T res cintas 200 ptas. Pedidos contra reembolso 
50 ptas. más por cinta 

Fecha y tirma 
SS • M H 2 0 S 

tu 
_J 
CD 
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w 
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PICK'N'PILE 
La moda de la «P» 

La letra »P*. la que da comienzo a Puzzle, Pasión y Peligro, sigue inspirando a los programas que dan por hecho que 
la Picardía Paciencia y Pundonor son superiores a la Violencia. Tiros y Sangre, palabras que, como véis, no empiezan 
ninguna con la P Sea como fuere el caso es que las compañías de Soft han tomado la letra P como indicativo básico 
de programa diferente Plotnng, Puzzmc. Pang. 

El nuevo luego de Ubi comienza con la P Y además va de puzzles, y de puzzles raros, muy coloristas y complicados, 
que tienen toda la pinta de ser fuertemente adictivos. Pick'n'pile viene con la etiqueta francesa, y ya sabemos lo finos 
que son los franceses para esto del ingenio, ¿dije yo ingenio?, no, dije INGENIO 

ZONA CERO 
Buenas noticias de Topo 

Zona Cero es la última creación de Topo y viene firmada por 
Rafa Gómez, autor de Gremlins 2, Mad Mix 2 o Viaje al Cen-
tro de la Tierra, por poneros algunos ejemplos sin importan-
cia El juego nace como un arcade futurista en el que, a los 
mandos de una moto ultra-láser, desafiaremos a nuestros 
competidores La acción se desarrollará sobre unas enormes 
plataformas sometidas a una perspectiva isométrica con 
scroll en todas las direcciones Casi nada. 

Y tendremos que plantear una estrategia rápida y eficaz 
para sobrevivir, lo que, añadido al factor arcade. nos obliga 
a pensar que tenemos Topo para rato. 

PREDATOR 2 
Image Works no se pierde una 

Efectivamente, una nueva licencia cinematográfica de pos-
tín ha caído en las manos prestigiosas de la compañía Ima-
ge Works, absolutamente experta, como sabréis, en estos 
campos. 

La magnífica experiencia de las Tortugas, y el mucho más 
que próximo lanzamiento de la tercera secuela de Regreso 
al Futuro aseguran nuestra confianza para con los trabaja-
dores de la imagen. 

Allá por 199S, las luchas entre traficantes de droga y poli-
cías habían llegado a un punto insostenible Quizá para evi-
tar el desastre, quizá por absurda diversión, un monstruo muy 
familiar interrumpe la batalla y se dedica a eliminar sangrien-
tamente a los miembros de ambos bandos. Unas veces a los 
polis, otras a los traficantes, encuentra en la muerte un pla-
cer superior al de habitar en la tierra. ¿Es qué no hay nadie 
capaz de pararle? 

8 MICROHOBBY 



WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER 
El irreprochable, admirable y 
sanísimo espíritu deportivo 

La nueva cara de la compañía Elite viene acompañada de 
un chandal. casco (por eso de! peligro), playeras y cinta en 
el pelo. Tras los radiantes pasos que están dando con sus 
simuladores motorísticos, de la mano de prestigiosas mar-
cas internacionales, han decidido que una línea deportiva 
está incompleta si no hay un programa de fútbol de por me-
dio. 

Y para hacernos llegar su particular campeonato del mun-
do se han apoyado en un programa que viene de triunfar con 
la consola Sega Una garantía. 

GENGHIS KHAN 
Estrategia al estilo hispano con 

Bagdad incluido 
Quizá hay dos cosas que los us ónos españoles echamos en 
falta cuando nos ponemos delante de un juego asi de estra 
tegia La primera es que el sabor hispano brilla por su ausen-
cia y la segunda, se refiere a la pobre cantidad de acción 
que desprenden estos juegos Para solucionar las dos pape 
letas va a salir el nuevo juego de POSITIVE 

Genghis Khan, que asi se llama la estrategia española 
transcurre en los territorios de las estepas mongolas Temu 
jin, quien posteriormente se convertirá en GENGHIS KHAN 
deberá invadir todos los territorios posibles para encontrar 
el centro mismo de BAGDAD, o de lo aue quede de ella 

SHADOW DANCER 
Entre perros anda el juego 

El ultimísjmo lanzamiento de U.S Gold viene con mensaje 
protector incluido. Bueno, a medias, porque aunque demues-
tra que el perro es el mejor amigo del hombre, lo cierto es 
que ambos a dos se colocan en la cabeza de la violencia 
Todo ello en un plan que poco tiene que ver con el baile y 
sí mucho con los SHADOW's, como el Warríor de Ocean 

Un hombre ninja y su perro protector acometen la misión 
endiablada de destruir todo lo que toquen Por el bien de 
un país, claro. Muy en la línea de juegos como Shinobi, Dou-
ble Dragón o Nija Warriors, el último U.S. Gold promete cua-
tro fases de constante acción y buenos gráficos. 

H F 

THE CHAMP 
¿Boxeo en Suiza? 

Dudamos que Suiza cuente entre su plantilla de deportistas, 
con siquiera un boxeador, pero damos por sentado que. co-
mo país Occidental y civilizado, ha otdo, por lo menos, ha-
blar de este sufrido deporte. De otra forma sería imposible 
que los programadores de la prácticamente recien creada 
compañía LÍNEL fueran a editar un programa de Boxeo Por-
que The Champ es uno de esos programas que hablan de 
la lucha cuerpo a cuerpo, con los guantes y sobre un Ring 
Ya, ya me contaréis qué os ha parecido este bocado suizo, 
¿sabe diferente, no7 
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SUPER MONACO GP 
Braman los motores 

U S Gold nos tiene preparada una nueva y excitante con 
versión de la Cotn-Op de Sega que se mete directamente 
en el mundo de la fórmula 1. El Grand Prix de Monaco es 
sólo una parte de la acción a cuatro ruedas que la compañía 
inglesa tiene pendiente con nosotros Los encargados de la 
versión serán ni más ni menos que PROBE, auténticos exper-
tos en posibilitar lo imposible; asi que ya podéis ir dejando 
un hueco en vuestra casecoteca para cuando salga a la ven 
ta Super Monaco Gp Muy pronto, 

oto oifc 

STARBOWLS 
Zigurat no se ha dormido 

Zigurat va a sacar a la venta en cuestión de días dos nuevos 
superarcades que intentarán desbancar de los primeros 
puestos del rankmg a Carlos Samz. El primero de ellos lleva 
por nombre STARBOWLS, y para aquellos que hayáis segui-
do la movida española con detalle, sin duda os sonorá a al-
go conocido si comentamos que este programa es la segunda 
parte de aquel NUCLEAR BOWLS que Zigurat comercializó 
hace unos años. En esta ocasión el mismo reactor nuclear 
puede ocasionar graves daños, pero estelares permane-
ced atentos. 

AUTOCRASH 
Autitos chocadores 

Otro de los programas con los que Zigurat ha decidido rea-
nudar a grosso modo la marcha es AUTOCRASH. El nuevo 
arcade que dará más vidilla a la programación hispana va 
de autitos chocadores (que así es como se conoce a los co 
ches de choque allá por la Pampa argentina). El móvil del 
juego consiste en estrellarnos a altas velocidades contra 
aquellos vehículos similares a los nuestros que inundan la 
pista, para acto seguido atropellarles fieramente. Con ello 
conseguiremos eliminar a los contrincantes, y de paso tener 
un ratillo divertido. 

MEGAPHOENIX 
El ave inmortal de Dinamic 

Es probable que si hiciéramos una encuesta entre todos vo-
sotros para saber con qué tipo de juego os habéis divertido 
más, los resultados señalarían al clásico matamarcianos co-
mo vencedor indiscutible. 

El nuevo proyecto de Dinamic quiere que juguemos con 
el pasado. Pero con el pasado más renovado que nos poda-
mos imaginar. Vuelven las naves, los marcianos y la acción 
trepidante de bombas, láseres, y horripilantes engendros 
enemigos. Ni el mismísimo Ave Fénix hubiese renacido con 
tanta fuerza como la que inspira a la compañía española en 
su último y muy próximo lanzamiento. 

10 MICROHOBBY 
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LA MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS POR CORREO 
LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS 

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO. 

D E S A F I O 
TOTAL 

A 

CHIPS CHALLENGE. 1.200 H DESAFIOT0TAL.1.350 HTORTUGAS NINJAJ.350 HGOLDENAXE...1.200 HKICKQFF2...1.200 k NARCOPQLICE...1.200 
Lo divmido y tembtevnrate ad*u*o Ya conoce* • Scbwarzeoreger. el 

juego Tienes que buicir U i sinoaimo mas clarode U acción mas 
ccrobui scscdc* corntiu par* salir de le* bwul. Con tu uluma petada. la acetos 
pequeño* lahenzao* del juego Hay hmía ae (miada a Muu, que un el centro de 
150 Afama, cada uoo cao w educción eper* unta de ene ;jego. 

?tom eco DonaieDo y compañía loa 
«tifieios de le ciudad, m loa que le 
eraran dtveoo* cicraeoic* Ijjehe cocerá 
eijoe. ceda Tortuga uene arma», jcoipca y 
vtrtudca dtfcjrdea, dncutrelas . 

Q ***** rtorete hit de Im marpnna* de la 
prtttttjaaa SüCíA, par» disfrutarlo en ta 
ordenador. laucha iilvaje y primitiva 
Gigante* de 4 metro* uun arrasando el 
poblado, aínma» se comeo alagerte 

La versión «notada y ampliada del fin el aigto XXI toa policía* eateia 
fenomenal KlCXOFF.Vahdoiaefo para equipado* coo moderno* adetaaio* eo 
loa que y» disfrutaron con la primera armamento, pero lo» n vcotrtficanie* 
pane, como para toa <f¿e busco d mejor también. Destruye laa plantas de 
asmuiador de ftxhol de) me elabceation de la droga ai ¡vodca 

SUPER-HITS 
A1RBORNE RANGER VISO 
ASOMBROSO SPiDERMAN I 200 
BATMAN I ÍOO 
CARLOS SAINZ .1295 
CHASE NO 2 1.200 
CMtSSWASTER 1200 
CYBCTBAU. ....1.200 
t>CK TRAC Y 1 
ESWAAT 1 200 

F 15 
F 1« 
F29 
GAZZA2 
GMOULS ANO GHOSTS 
GOLDEN BASOUET 
GftAND PRIX CIRCUIT 
GREMUNS 
GUNBOAT. _ 
GUNSHIP 
MOSTAGC3 
INDINA ULT. CRUZADA 

....1 350 
2250 
2 6ÍO 

...1200 
975 

....! 200 
1 200 

... I 200 
1 200 

. 1 350 
975 

1 200 

KARATEKA 1 200 
UNE OF FiRE... 1 200 
LOMMA - 1.800 
LOTUS 1.200 
MlDNKJKT RESISTENCE 975 
monty pythons 1200 
MUNDIALES 06OPERA. _1 200 
NARC 1 200 
NEW ZELANO STORY 975 
PAKATOOAMAOUINA 1 1350 
PAK A TOOA MAQUINA 2 1750 
PAX CHALLENGE RS 500 

PAK DE CINE 1750 
PAKDFtO DEL COMIO 1 500 
PAK GENIAL. . . .1200 
PAK HEROES 1200 
pakmultbports 1500 
PAKPLATINUM 1550 
PAK RUEDAS OE FUEGO 1750 
PAK TOPBYTOPO. 1200 
PAK TOTA! 1 350 
PAÑO.... 1 200 
POtE500CC 1.200 
POUOIA2 1200 

PUZZNJC I 200 
RAINBOWISLANDS 975 
RAZAS DE NOCHE 1200 
REGRESO AL FUTURO 2 1200 
RESCATE EN EL GOLFO 1 200 
ROBOCOP2 1 350 
SAWT DRAGON .. 1300 
SMADOW OF THE BCAST ,1 200 
SHADOWWAFWOR 975 
SIM errv i 350 
SÍTO PONS 1 296 
SLYSPY .975 

SNOWSTRIKE 
SOVIET 
SRIOER2. 
SUB8UTE0 — 
TRIVIAL PUR3UIT 
TU ARICAN 
UN SOUADRON 

1.200 
1.200 
1200 

.1.400 
- 1 995 

.975 
1200 

1 m ptKtm h d p m 
loa jat$m eo veruao de u u 
i'a ra aibcr la p 
umuluporb 

CRAZYCARS2...395 H DAN DARE 3...39S 
Ko esta «cgnod* parte pilotea un 

FERRARI P 40. eo una carrera 
contrareloj, con eatafaa, coche* de kilo 
rebodo*, pobcia* conuptoa Si uenea la 

t j . tercer» entrega de ta m«x* U|i de 
DAN DARfi Cuando de un juego haun 
hasta una tercera pane, «*mpre e* por 
algo Toda la acción, la intriga, la 

El juego de KONAMI de anea 
de la* maq urnas Msnqa a Sh»o lia m su 
largo camino hacia la libenad: taita, 
pega, cene, agachate para eaqujvar loa 

Entre acantilado*, selva* y Fort aleras 
discurre la acción de e*ie arca Je Tu 
mi«iOQ cooaisie eo rescatar doce 
doncella* repiada* por Circe la hechuexa 

CINTAS A 395 COSMC S«ER!FF 
CO ZUMEL 
DANDY 

LA OCA 
UV1NGSTON SUPONGO 2 
MAD MIGAME 

PANTERA ROSA 
PHANTIS 
P1CAPIE0RAS ELC® MEGACOftP PIPE MANIA 

AHAmAOELCruutN EQUIPO A MEC.ANOVA OUARTET ARMY MOVES everyonesawally MiAMJ VICE RAID OVER UOSCOW 
AVENTURA ORIGINAL F REDDY HARDEST 1 MlCftOBALL PINBAU. SAIUNG 
BASKfcT MAGIC J FUTBOL SALA MOT SHíNOBI 
BOLOS 10 fFW ME GAME OVER NAVY MOVES SU PER SPRINT 
BRUCE LEE GEMINl WiNO NIGrfTSMADE TEST ORIVE 2 CAPITAN BIOOO GONZALEZ NINJA SCOOTER THECYCLE3 CAPITAN SEVILLA MEAD OVER MEELS NINJA WAMRIORS TURBO CUP CHUCK YfAT.EHS IIOWARD EL PATO nosferatu TURBO OWL 
COMANDO TRACER HUNDRA P HREAOSLEY FUTBOL UCHIMATA 
CONTINENTAL CIftCUS IX. PACUAN1A WARIN MIDOLE EARTM 
CORSARIOS KUNG FU PAJAROS DE BAS<XOK WEST BANK 

Divertido y faul de jugar Me lauco que 
ha marcado un huo dentro de lo* juego* 
de p-Lnaformi* Adcmaa pueden jL&ar do* 
ugadorea a ta vez, uoo llevando a 
KAXIO y ctroaiubcrtnanoLLIGI. 

TETRIS...595 
El )uegoque ha creado un eaiilo lo* 

juego* tipo THTRIS. Et ongiqal y 
adtetivô egoque c«i*a estrío* en la* 
maqutoa* Atreveie coo el y bax 
función» tu cerebro a velocidad lente 

CINTAS A 595 
SERIE MEDIA 
ALTERCO BEAST 
CALOR RCUO 
CAPITAN TRUENO 
D06LE DRAGON 2 
DYNAMITE DU* 
FUTBOL MANAGER 2 

GARF1ELD 2 
GAZZA 1 
GHOSTBUSTERS 2 
JABATO 
KJCK OFF 1 
KNIGHT FOflCE 
MORTADEL0 2 
PAK 10 GRANDES JUEGOS 
PAK LO MEJOR DE DtNAMIC 
PAK MONSTRUO 
PAK OPERA STOMES 
PAK ZK3URAT 
SiMUUDOR DE TENIS 
SNOOPY 
STRIP POKER 2 
SU PER WONDER BOY 

EL EÜIJIPO 

• FREDDYHARDEST2.-495 kXENON...495 ^ A S P A R „ . 4 9 5 kEQUIPO A...495 ^TESTDRIVE2..995 PROHIBITION...995 
Lea lajera rumban en ta caber* de Incmbk iicade de nave», ongmaimmte 
Frrddy Eata ver solo una secuencia de programado para 16 be* Comanda* un 
hipcmp«c*o aieaiona puede salvarte f ia poderoao ingenio que t snto vuela, como 
treleada y apa/rce en i «Ht*» Msnbauan combate en la superficie a tu voluntad 
Sea I ucr» por volver a su uotpo Scrcíl suave Sl^rr grafcoa y snamacion 

Smailauon del rnmdial de motoe, en la 
que podras e*pcruncaiaf toda* la* 
lacraras de pAotaje Cscuao* de hasta 70 
pantallas Competencia entre doce 
púatoa Vista de pisco superior na picado 

Tu misión e* controlar al podero*o 
Equipo A en 2 duras musone* piañero 
reducir a un oumero*o grupo terroneia 
que opera eo el desierto Tu segunda 
muiai cb destruir iai* base militar pima. 

Si suena* con pilotar loe grande» cxbt* 
de loo. Ftmn, Ponchea, l̂ ambuigim, lo 
puedea con*eguir Fanta«uco* eacmano* 
en JD, carrera contra reloj o coche 
Viran irahata e incuianentaaon total 

1 931. La mafia y AIC"apone dominen 
Chicago TU le va* a eníerxrir * au banda 
hilos se encuentran en lo* ediTicio*. 
acienalc* cuando se asomen o la victima 
seras tu Ciada de nadar • k* rtfcenc* 

DISCOS A 495 ATF 1 
ATROG 

rRKIMTMARE 
FRONTIERS 

SATAN 
SOOTLANO DISCOS A 495 BA1.LBREAKER2 HADES NEBULA STARUFE 

3DGAME MAKER BARBA RUIN NINETEEN TIUEOUT 
AMO F M baskeT RENAU0 TRAZ 

DISCOS A 995 LA OCA 
MORTADELO 2 

BASKET MAGJC J NINJA WARRIORS 
DOBLE DRAGON 2 PAK LO MEJOR OtNAMi 
KUNGFU SIMULADOR DE TENIS 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
KORMA Dfi PAGO: COMKARRILMBOi-SO. 
SÍ. dcio (ccibir enntra nKinhnlio (pa ĵuitlolm •! tveibir el piqúese) 

lo* jur^ot ijue les índ ico en « le cupón de podido. 
NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBHE„ 

APEILIOOS^ 

DOMICILIO 

POBLACiON 

PROVINO 1A_ 

TELEFONO 

COOIGO POSTAL -

NUMERO DE TELECL1ENTE 
V aun no < ih TELECUENTE 
pww NUEVO 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 2 5 0 

TOTAL 
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* M 
PANTALLAS 
A TV GUSTO 

Mediante el programa que 
incluye Rafael Ceballos en un 
pack de trucos variados, 
podremos alterar una pantalla de 
cualquier tipo a nuestro gusto. Su 
autor, que por cierto es gaditano, 
nos explica que la «inesperada» 
rutina trabaja carácter a carácter, 
de tal modo que los valores que 
rigen el color del papel, de la 
tinta, y el flash, podremos 
cambiarlos en función de filas y 
columnas que nosotros 
previamente hemos introducido. 

La rutina actúa sobre el número 
que deseemos de caracteres, 
alterándolos a voluntad, por eso 
es preciso que sepamos de 
antemano lo que queremos hacer. 

i C I . P - ' C'JANTOS J A R R C T E R E S 
Í V Í E G É S L f i M - t í A » - ••, A P i n c 7 f l ' 

: I M C- -A E M U E I F T ! C ' I H G T A L 
M í i - a ' F O R N = I r o o 

I N P U T " « I L A ' C N > I F c 
- M | N í o T O 2 ? 

: o i m p u t c o l l ' M N P 
M1 • : 1 T H E M co TO 30 

4 3 I N P U T • • P O E E R ' E I N > 
" T ^ t N 0 3 " C 10 

5 0 I N P U T I N K ,G 
- - e n CO T O 5 0 

6 0 I N P U T F L A S H 
1 " *HEN :-C TO 6 0 

N E X T r. LORD 
Í O F O R N : 1 T O A 

o . N I O " E B 1 , P A P E R E < N > , I N K C 
• N I F L A S H H Í N ' ' 5 " . R T C F N I . D Í N L 

' 5 N E V " N 
50 . - ' . ' £ =>CREENi 

iN> I F C IN» 

. 0 I N I I F D< 

I F E I N > 

I F G ( N ) > 7 

H I N ) I P H ( N I 

S C R E E N » 
P P I N T FLF C T N L 

; N 

TELONES 
Hemos extraído un nuevo truco 

del cúmulo de artículos que 
exportó Carlos Marmo, desde la 
Argentina No podemos 
resistirnos, como estáis viendo, a 
la tentación que nos producen 
estas rutmillas de Carlos, a cada 
cual más sorprendentemente útil. 

La que tenemos el placer de 
listar es una pequeña rutina 
pensada para cerrar menús de 
presentación, programas, 
pantallas y lo que se os ocurra 
Funciona simulando una cortina 

que se cierra bien de derecha a 
izquierda, bien de arriba a abajo. 

El programa incluye una 
demostración (listado Basic) que 
explica el comportamiento del 
mismo. Tras su ejecución, se 
ofrecen aquellas opciones que 
permiten elegir borde, papel, 
Unta, brillo y flash. Estos valores 
serán fijados en función del efecto 
que queramos conseguir o de la 
naturaleza de la misión. 

LISTADO 1 
1 REM 

COD 

P R 

5 P R P E R 5 I N K 0 B f f T í 
OROER 6 C L E A R 2 7 9 9 - 9 LORD 
E 

10 I N P U T " B O R D E R " , b 0 
P E R I N K " ; í ' " B R I G H 
T " , b , ' F L A S H f BOROER b 
0 

15 L E T » t • 6 4 * b » 9 * P + i PO 
K E 4 O 0 1 O , a t P O K E 4 0 0 3 6 , 4 1 POKE 

4 0 0 7 7 , a t 
P O K E 2 3 6 5 9 , 0 

2 5 P R I N T AT 0 , 0 L I S T 3© 
3 0 P R I N T A T 0 , 0 , F O R n = l T O 3 

í F O R I = 0 T O 7: P R I N T P A P E R 4 , 
OWER 1 , " N E X T i N E X T r» 

3 5 L E T 1 $ - I N K E V $ I F T H E 
N GO T O 3 5 

4© L E T n = 4 O O 0 O t i 4 « = " 7 " ) « 4 0 0 5 3 * 
i » * > " 8 " ) • 4 0 0 2 & » i a « » ' 6 " ) + 4 0 0 6 2 • < 4 
t = " S " i 

4 5 I F » « • ' 0 " T M E N P O K E 2 3 6 5 9 , 2 
S T O P 
5 0 I F n = 0 T M E N GO T O 3 0 
eo a a n d o m i z e u s r n p a u s e i p 

A U S E 1 0 0 GO T O 2 5 

LISTADO 2 
¿ iwwmmmm ssi 
3 1 6 2 B C 1 1 O E F C 9 2 1 O 0 5 8 5 4 9 2 4 
4 5 D 1 C O 6 1 8 C S 3 6 0 7 0 1 1 F 0 O 4 4 1 
5 E D B 0 1 3 2 3 7 6 7 6 7 6 7 6 C 1 1 0 1 1 4 6 
6 E F C 9 3 E 2 C 3 2 9 O 9 C 2 1 0 0 S 6 1 0 3 0 
7 1 8 0 8 3 E 2 D 3 2 9 D 9 C 2 1 1 F 5 S 6 5 4 
3 O 6 2 0 C S E 5 0 6 1 8 3 6 0 7 7 O C 6 8 7 8 
9 2 0 6 F 3 O O 1 2 4 1 O F 5 7 6 7 6 E 1 9 5 0 

10 C 1 0 S C 8 2 C 1 8 E S 0 0 0 0 O 0 0 O 6 9 6 

VUMETRO 
¿De dónde habéis sacado esos 

trucos que os han puesto en punto 
muerto? . ¿quién ha osado irritar a 
vuestro Spectrum obligándole a 
hacer cualquier tontería?, ¿queréis 
pisar el embrague y meter la 
quinta truquera? Lee y teclea con 
atención. Esto es para alucinar en 
estéreo. 

Con la rutina que nos ha 
enviado Daniel Nicolás, de Parla, 
podréis sentir las vibraciones de 
la música a golpe de ecualizador. 
Daniel ha convertido al Spectrum 
en un simulador de vúmetro de 
esos que analizan las constantes 

sonoras de vuestro equipo de alta 
fidelidad. Un total de 11 barras 
suben y bajan al ritmo que marca 
la cinta de cassette en cuestión: 
cuanto más marchosa, mucho más 
espectacular el efecto. 

1 R E M U U M E T R O P O R 
2 R E M D A N I E L N I C O L A S 

1 0 B O R T ' E R 0 P A P E R 0 I N C . 7 C 
L S 

5 0 L E T 3 1 0 
1 0 © F O R N = 4 0 0 O O T O 4 0 1 1 4 R E A S 

I P O R . E N , A L E T S I J T I N E * T N 
L I O I F S O 1 3 7 3 9 T M E N P R I N T R T 1 

0 , 6 , F L A S H 1 , " E R R O R E N D A T A S " S 
T O P 

1 5 0 F O R N A © T O 2 1 P O K E 4 0 1 9 2 + N 
, 0 N E X T N 

1 6 0 P R I N T " P O N U N A C I N T R D E 
M U S I C A E N E L C A S S E T T E D E L 
O R D E N A D O R V P U L Í A U N A " 
E C L A " 

1 7 0 P A U S E 0 C L S 
1 8 0 P R I N T 0 0 , A T 1 , 1 2 " U U H E T R © -
1 9 0 P L O T O , O D R A U 2 5 5 , 0 C - R A B 

0 . 5 2 D R A U - 2 5 5 , C D R A U 0 , - 5 2 
2 0 0 R A N D O M I Z E U S R 4 0 0 0 0 
2 1 0 G O T O 2 0 0 

1 0 0 0 D A T A 2 4 3 
O , 1 4 5 . 9 2 , 3 0 , 2 
5 6 > 1 2 6 , 1 4 5 , 4 0 
1 0 1 0 D A T A 2 4 4 
9 5 , 4 * . 1 2 5 , 2 5 4 
¿ 3 0 . 3 1 . 2 3 8 , I '. 
1 0 2 0 D A T A 2 1 7 
, ¿ 5 4 , 2 0 ; . 

2 3 7 , 6 8 . 7 ¿ , S 6 , 
1 0 3 © D A T A 2 3 7 

. l é . é a é . a a s , : 
¡ 0 4 I J + 2 * 7 
1 7 , 1 j 1 . 1 , 1 1 , 0 

2 1 , ¿ 1 1 1 4 , ¿ O 

, 2 1 7 , 2 2 9 , 2 1 7 , S Í . 3 , 5 
, 3 3 , 6 , I 5 7 . 2 0 S , Í Í 4 1 
, 6 , 2 5 0 , 1 2 7 , 1 5 É 
. 1 5 7 , 1 5 6 , 6 2 , 1 2 , 1 3 1 . 
, 2 1 , 3 2 , 2 3 3 . ¿ 1 9 . 2 5 4 . 

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

5 í , 1 2 5 , 9 2 . 1 9 7 . 2 1 3 , 
2 C £ . 

VAMOS A 
JUGAR CON 
LOS «BORDERS» 

Investigando la relación entre 
los signos de puntuación y los 
mensajes «BORDER. del 
Spectrum. consiguió Carlos Ces, 
de La Coruña, unos efectillos la 
mar de curiosos Combinando 
ambos elementos y situando algún 
«GOTO» que otro en los lugares 
clave, se pueden realizar scrolles 
artificiales, simulación de colores, 
banderas que se agitan y demás 
veleidades imaginativas. 

Estas líneas son sólo un ejemplo, 
para que nos recreemos en una 
de sus numerosas posibilidades. 
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Pero como véis, el campo está 
abierto del todo a los 
experimentos y las licencias, que 
tristemente van a quedar 
reservadas a los usuarios de 128 
K. Todo vuestro. 

18 = 2 

: í v T C 15 

1 0 RCM b a n d e r a • o v t l h a c i a aba 

1 5 B O R D E R 6 B O R D E P 2 
GO T O 15 

1© R E H b a n d e r a « o v i t h a c i a a r r 
1 

h a c i a a r r 
1 5 B O R D E R 6 B O R D E R 2 

• * • GO T O 1 5 
B O R D E R 2 

S R E h b a n d e r a t i c » « n a 
1 0 BOPOER 8 : C L S P R I W T P R P E R 

B . P R P E R 
l ' á é J 6 6 6 6 é i 4 ' é " bo rd Í r I " : 

B O R D E P 0 0 0 T O 2 0 

DE 128 A 48, 
Y DE 48 A 128 
Antonio Bermudez, gran 

utilólogo, dice que esto es 
práctico. A nosotros nos parece 
casi indispensable. La cosa es 
que os vamos a enseñar a pasar 
de 128 K a 48 K, y a regresar de 
esa posición Antonio nos ha 
explicado unas cuantas formas: 
seguro que también vosotros 
conocéis algunas, pero de todas 
ellas, ésta que os ofrecemos es la 
que más nos ha gustado. 

En modo 128 K, teclear esto: 
LET L = PEEK 23613+ 256* 

PEEK 23614: POKE L.3: POKE L + 
1, 19: RANDOMIZE USR 4777. 

Con ello pasaremos al modo 48. 
Para salir hay dos variantes: 
PARA PLUS 2: RANDOMIZE USR 
23325 
PARA PLUS 2A Y PLUS 3: 
RANDOMIZE USR 23354 

Como era de suponer, el héroe 
musical que acompaña estos 

minutos de ocio es Ignacio Prini. 
de Cádiz, selecto conversor y 

poeta de las notas. 
De su enorme disco en el que 

introducía multitud de 
reproducciones de sus mitos, 
entresacamos lo que viene a 

continuación Industrial Revolution 
de Jean Michel jarre 

1 0 BORDER 1 : P A P E R 1 : INK 6 : C 
LS 

2 0 P R 1 N T A T 3 , 6 ; " J E A N - M 1 C H E L J 
A R R E " S " ; A T 5 . 3 : " I N D U S T R I A L R E V O L 
U T t O N P . 2 " ; A T 1 2 , 7 ; " V E R S I 0 N ; S I 
EMENS 2 " 

3 0 P A U S E 1 5 0 
4 0 L E T o $ - " T 1 6 0 0 6 V 1 0 < ( O E e e E e E 

e e ) ) ) < ( D d d D d D d d ) ) ( ( E e e E e E e e l ) " 
5 0 L E T b $ - " 0 3 V l l ( 9 _ 7 e 3 e 6 d 9 _ 7 c 3 

c 6 d ) 9 _ 7 g 3 g 6 d 9 7 d 0 2 N 7 b < 9 7 7 a ) " 
6 0 L E T cS-" ( (3&&6.&&&&SJ ) 0 6 ( 3 & V 

1 1 3 b g e g e g b ) ( & C g e g e g C ) 0 5 ( < 3 d D l d b 
a g ) ) < ( 3 d D l d a g » f ) ) ( 3 a A a e a E l b O * C b ) 
0 6 ( 3 a A a e a E l A E D t C ) " 

7 0 L E T d $ - " 0 4 V 1 2 ( 9 7 g t f 9 7 e » f 9 
7 g # f 9 7 e 5 d c 7 7 _ 7 d 5 c Ó 3 N 5 b 7 b 7 _ 7 a b 

9 7 7 a 9 _ 7 7 A " 
8 0 L E T e $ - " 0 5 V 1 2 N 9 _ 7 b a 9 _ 7 g # f 9 

7 b a 9 7 g a 9 _ 7 b 5 a g 7 g * f * f g 9 _ 9 e 9 _ 9 E " . 
9 0 L E T f $ - " 0 5 V 1 2 N 9 _ 7 G » F 9 _ 7 E D 9 _ 

7 6 5 » F A 9 _ 7 E 5 D C 9 _ 7 D 5 C b 7 b a a b 9 7 7 a 9 
_ 7 _ 7 E " 

1 0 0 L E T g $ - " 0 5 V 1 2 N 9 7 B A 9 _ 7 6 » F 9 _ 
7 B A 9 _ 7 G A 9 _ 7 B 5 A G 7 G 9 t F 7 G 9 _ 7 _ 7 E 9 _ 7 _ 
7 e " 

1 1 0 L E T j $ - " U X 1 0 0 0 0 W 0 0 2 M 2 1 N 7 e M 7 
0 3 V 1 2 N 7 _ 7 e 3 e 6 d 9 _ 7 c 3 c 6 d 9 7 e 3 e 6 d 9 _ 
7 c 5 d c " + b $ ( 2 4 T O ) 

1 2 0 L E T k $ " " U X 1 O O O O W O O 2 M 2 1 N 7 « M 7 
0 3 V 1 2 N 7 _ 7 e 3 e 6 d 9 7 c 3 c 6 d 9 _ 7 e 3 e 6 d 9 _ 
7 c 5 d c U M 2 1 N 7 g M 7 0 3 V 1 2 N 7 " * b $ ( 2 6 T O 

) 
1 3 0 L E T l $ - k $ < T O 4 1 ) + ' U M 2 1 0 2 N 7 

e M 7 0 3 V 1 2 N 7 _ " + k $ ( 4 4 T O 8 8 ) + " U M 2 1 0 
2 N 7 e M 7 0 3 V 1 2 N 7 _ 7 7 a 9 7 _ 7 a " 

1 4 0 L E T m $ - " T 1 6 0 U X 4 0 0 0 0 W 0 0 3 N 9 _ 9 
9 e " 
1 5 0 L E T n $ - " U 0 4 N 9 _ 9 _ 9 e " ; L E T o í 

* * " U 0 3 N 9 _ 9 _ 9 b " 
1 6 0 P L A Y a $ . b $ . c í 
1 7 0 P L A Y a $ . b $ . d $ 
1 8 0 P L A Y a $ . j $ . e $ 
1 9 0 P L A Y a $ . k $ , Í S 
2 0 0 P L A Y I S . g S 
2 1 0 P L A Y m S . n S . o í 

PARA 48K 
No sólo en 128 K vive la music 

aunque es igual de cierto que 
mucho si que la ayuda Seguro 
que los que ahora tienen un 
Spectrum + 3 no sabrán que el 
«gomas» era capaz de crear un 
montón de sonidos y que si se 
traajaba con él podían 
conseguirse buenas melodías, 

Pongamos por ejemplo los «Beeps» 
de presentación del juego *P1NG 
PONG» de Imagme/Konami. 
sencillamente increíble Para 
demostrarnos que se pueden 
hacer cosas igual de buenas, aún 
con la competición de los otros 
Spectrurns, nos ha enviado sus 
composiciones José Olíver Gil. de 
Valencia. 

DUNCAN DHU 
10 rem Road Soft - José o n v t r 
1 2 S R U E í ' V ' , ! L I N E 3 0 
15 B O R D E R 7 P R P E R 7. I N K 0 P 

L R S H 0 C U S 
2 0 P R I N T A T 1 0 , 7 , " S o t.0 d i « a n d 

o l i ( . « " , R T n , a , " i n t e r p r e t a n d o a " 
, R T 1 2 , 1 1 , " D U N C R N D H U ' . R T 1 3 , 9 , " 
* L a R o s a G r u " ' 

3 0 C L E R f t 6 0 1 5 8 
10O POR I=0 T O 2 6 R E R D a , b PO 

R x a 0 T O t>+2*4 B E E P . 0 2 5 , a N E X 
T X N E X T I 

1 1 0 D R T R - 3 , 5 , 9 . 1 1 , 1 1 , 5 , 9 , 3 , 7 , b 
, 6 , 1 1 , 9 , 5 , 6 , 3 , 4 , b , 6 , 1 1 , 9 , 5 , 6 , 3 , 7 
, b , 9 , 5 , 9 , 3 , 1 1 , 3 , 9 , 3 , 1 1 , 3 , 1 1 , 6 , 1 2 
, b , l l , 3 , 9 , b , 6 , 8 , 9 , b , 6 , 3 , 9 , b , 9 , 1 0 

YESTERDAY 
10 R E H R o a d S o f t - J o s é O t i v e r 
15 P R P E R 7 B O R D E » 7 I N K 3 F 

L R S H 0 C L S 
2 0 P R I N T RT 1 0 . 1 2 , " v e s t e r d a y * 

" , R T 1 1 , 1 5 , ' b y ' , R T 1 3 , 1 5 , " a n d " R 
T 1 2 , l l , " P a u l H t f l f t n e y " , R T 1 4 . 1 2 
, " u o h n L e n n o n " 

9 0 FOR 9 = 0 T O 7 
9 5 RERD C 

1 0 0 FOR ('9 T O C RERD a , b 8 E E 
P a , b NEXT f 

1 0 5 FOR * = 0 T O 6 0 NEXT X 
1 1 0 NEXT o 
1 2 0 OflTR 2 , . 2 0 . 7 . a , 5 , . 7 5 , b 
1 3 0 DRTR e , . 2 , 9 , a , 1 1 , a , I 3 , a , 1 4 , 

a , 1 6 , a , 1 7 , . 3 5 , 1 6 , . 2 , 1 4 , . 7 5 , b 
1 4 0 DRTR 1 9 , . 2 , 1 4 , a , b . 1 2 , a , 1 0 

, a , 9 , a , 7 , . 4 , 1 0 . 2 , 9 , . 4 , 9 , . 2 , 7 , . 4 
| i 5 ( • c , 7 » • ^ / ' Í • 2 # 2 i • ^ Í 5 Í • c i 9 i • ' 3 i 
1 9 , . 2 , 7 , . 2 , S , . 7 5 , 5 

I S O DRTR 1 6 , . 2 , 1 4 , a , b , a , 1 2 , a , 1 0 
, a , 9 , a , 7 , . 4 , 1 0 , . 2 , 9 , . 4 , 9 , . 2 , 7 , . 4 

, 5 ^ . 2 , • 

' Í 6 0 ÓRTÓ 
1 6 , . 2 , 1 4 , 
1 , 9 , , 7 S , b 

1 7 0 D R T R 
1 6 , . 2 , 1 4 , 
17,a ,12 . j 

1 8 0 D R T R 
a , 1 6 , a , 1 7 

1 9 0 D R T R 
. 9 , a , 7 , 

, 5 , . 2 , 9 , . 
• 4 , 5 , a , 9 , 
4 , 9 

4 , 7 , . 2 
9 

1 1 . . 4 
. 5 , 1 6 , 
, a , b 

1 5 , . 4 
. 4 , 1 6 , 

•a ' i ' 
S, .2, 

, . c , f , 
2 4 . . 2 

. 4 Í 0 , 
4 , 7 , . ¿ 
a , 7 , a , 

/ 2 i • ^ < S ; • 2 r 9 t • 6 i 9 

, 1 4 , a , 1 6 , a , 1 7 , . 2 , 
• 2 , Í 4 , . i , 12 , a , 14 , 

, 1 4 , a , 1 6 , a , 1 7 , . 2 , 
a , 1 4 , a , l 2 , a , l 4 , a , 
9 , . 2 , 7 , a , 5 . . 7 5 , 5 
9 , a , 1 1 , a , 1 3 , a , 1 4 . 
a , 5 , . ? 5 , b 
, 14 , a , b , a , 1 2 , a , 1 0 
. 2 , 9 , . 4 , 9 , . 2 , 7 , . 4 

LA LAMBADA 
10 REM R o a d S o f t - J o s e O i i v e r 
1 S B O R D E R 7 P R P E R 7 I N K O F 

L R S H O B R I G H T 0 C L S 
2 0 P R I N T Ü T 1 0 , 1 1 , " L R L R M B R D R " 
9 0 F O P 9 = 0 TO 1 

lOO FOR f = 0 T O 14 R E R D a , b FO 
» T O b B E E P . 0 5 , a N E X T x 
N E X T f 

1 1 0 D R T R 1 1 , 6 , 2 3 , 1 0 , 2 1 , 3 , 1 9 , b , 1 
« , b , i e . lo-

1 2 0 D R T R 1 6 , 3 , 1 9 , b , 1 8 . b , 1 6 , b , 1 4 
, t , 1 6 . b , l l , b 9 . b , 1 1 . 1 0 

i ¿ S P E Í T O R E 1 1 0 
1 3 0 F O R x = 0 T O 2 5 N E X T * 
¡ 4 0 N E X T ) 
1 4 S C - E S T O R E 2 1 0 
1 9 0 F O R f = 0 TO 1 
2 0 0 F O R f = 0 T O 1 9 R E R D a , b F O 

c TC t, B E E P . 0 5 5 N E X T x 
NEXT i 

2 1 0 C.PTR 2 1 , 3 , a , b , * , b . 1 9 , b , 1 2 , 1 
3 1 2 , 3 , 1 6 , b , 2 3 , 6 , 2 1 , 3 , Í 9 , b , 1 2 , 7 . 
1 6 , ? . 1 9 , b , 1 3 , 5 , 1 6 , - 14 b , 1 4 , 7 , 1 6 
, 3 , 14., b , 1 6 , 10 

& E S T O c e 2 1 0 
F O R • =0 T O 2 5 N E X T x 
K E ' . T 9 
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TITULILLOS 
¥ 

El iruco que ahora nos ocupa y 
preocupa nos permite participar 
activamente La cosa va de crear 
títulos variando a nuestra voluntad 
tanto el contenido del mensaje 
como los parámetros de altitud y 
anchura que incorpora la rutina 
Hala, a divertirse.. 

L S 

1 0 R E M _ 
2 0 P E M | 
3 0 R E M 
4.0 
5 0 P A P E R O 80RC-ER 0 I N K 7 

6 0 
7 0 P R I N T I N K 0 , R T S l , í , " l t C r o h 

O b b y " 
3 0 

F O R A = 0 TO 1 1 0 F O P G * 0 T O 
7 

1 0 0 I F P O I H T I f i . & i : l T M E N P L O T 
I N K 7 , f t . 2 * 1 , G « 2 . 1 5 1 P R A U - 1 , - 1 

ORAU 0 , - 1 
1 1 0 N E X T G N E x T A 

MENU FALSO 
El título lo dice lodo, Pantolas, o 

francisco y Julián, convierten de 
forma gratuita tu Spectrum 48 K 
en un super +3, 128 K, con 
unidad de disco, memorión Ram. 
basic competitivo y todas las 
ventajas que te puedas imaginar 
La primera prueba acompaña a 
este listado, las siguientes podrás 
comprobarlas en venideros 
números de Microhobby. Tan 
falso, como el truco. 

1 0 fiEM 
SO RfcM 
3 0 REM 
4 0 REM 
5 0 P E M 
60 

MENU 

7 0 P f t P E R 7 B & R t - E P 7 XMt C E 
R I G H T 0 I N M E P I E O F i .SSH O C L S 

8 0 
R E A D B P O K E 9 0 F O R A * 0 T O 7 

u s r - e ' í f i . e í j e x t a 
1 0 0 C-RTA 2 5 4 £ 5 ; 2 4 c ¿ 4 0 , 2 2 4 , 1 9 

a , 0 
1 10 
1 2 0 P L O T 5 5 1 1 9 
120 
1 4 0 D P f t U 1 1 O 
1 5 0 
1 6 0 : f » « U - 1 1 3 . 0 
1 7 0 
1 6 0 P L O T 5 5 . 1 1 9 

& P A U 

o p « U e . a e 

1 , P H P E R 4 , 

P A P E R O . 

: n 

I M 

I N 

I N 

1 9 0 
2 0 0 L E T « » = | 
210 
2 2 0 P R I N T i m O, A T 7 , 7 , A » 
2 3 0 
2 4 0 P R I U T O u E R 1 , I N r O, P A P E R 

7 , B R I G M T l . A T 7 , 7 , " I 2 S - 2 A 
2 5 0 
2 6 0 P R I N T 6 R I G H T 1 , P A P E R 2 , I N 

K 0 , A T 7 , 1 5 , 
S 7 0 
2 8 0 P R I N T B R I G M T I , P f l P E R 6, 

K 2 , A T 7 , 1 6 . 
2 9 0 
3 0 0 P R I N T S R I G M T 

K 6 , A T 7 . I " . " 1 

3 1 0 
3 2 0 P R I N T B R I G M T 1 , P A P E R 5 , 

K 4 « T - , 1 3 , ' 
3 3 0 
3 4 0 P R I N T S R I G H T 1 

K 5 . AT 7 , 1 9 . 
3 5 0 
3 6 0 F O R AaO T O 4 
3 7 0 
3 6 0 P R I . í T I N K 

A , 7 , A » 
3 9 0 
4 0 0 N E X T A 
1 10 
4 2 0 P R I N T O U E R 1 , 

7 , B R I G M T 1 , AT 3 , 7 . ' ' i f 9 » d O i " 
4 3 0 
4 4 0 P R I N T O U E R 1. P A P E R 0 , INC 

7 , B R I G M T l . A T 9 , 7 , * 3 B A S I C " 
4 SO 
4 6 0 P R I N T OUER l , P A P E R O, I N f 

7, B R I G M T l . A T 1 0 . C í l t l U J J o f 
a'" 

4 7 0 
4 ñ 0 P R I N T O'JER 1 , P A P E R O, I N * 

7 , B R I G M T l . A T 1 1 , 7 4 6 B A S I C " 
4 9 0 
S O 0 P R I N T O U E R I N U E R S E 1 , PA 

P E R 0 , I N K 5 , t d l ' i M T l . A T 
5 10 
5 2 0 P R I N T A T 2 0 , 0 , " © 1 9 8 5 , 1 9 8 9 , 
1 9 9 0 . P t l . - . A T 2 1 , 0 , " U n 

i d i d e s d i í p e f t i b l t ! M . " 
S 3 0 
5 4 0 F O R j = 1 T O 5 * 5 
5 5 0 P A U S E O 
5 5 0 Í I E V T i 

8 R I C M T l . A T 8 * 

P R P E R O, I N K 

GAMA DE 
COLORES 
Pantolas Soft, que son francisco y 
Julián, de Valencia, ha realizado 
un programa que permite 
observar paso a paso la gama de 
colores del Spectrum Bien de 
forma individual, bien 
comparativamente, desfilarán ante 
nosotros los colores, brillos y 
tonos que es capaz de engendrar 
nuestro Sinclair. Valga la 
curiosidad 

1 0 REM 

GAMA DE C O L O R E S - ^ 

S ©PAt 
1 

T 
POR 

O L A S - S O f t ^ 9 9 0 . 

1 9 0 

7 , 5 , " 1 - . C O M P A R A C I 

20 
3 0 GO S U B 
4 0 
SO P A P E R O B O R D E R O I N K 7 

B R I G M T 1 C L S 
60 
7 0 P R I N T A T 

ON GAMA-
SO P R I N T A T 9 , 5 , " 2 - . G A M A I N P E 

P E N D I E N T E " 
9 0 P R I N T A T 1 1 , 5 , " 3 - . S A L I R 

1 0 0 I N P U T •NUMERO ( 1 / 3 ) - -
110 
1 2 0 I F N « 1 T M E N GO S U B 2 6 0 
1 3 0 I F N = 2 T M E N GO S U B 3 6 0 
1 4 0 I F N i J T M E N N E U 
1 5 0 I F N > 3 OR N O T M E N R U N 
160 
1 7 0 GO T O 5 0 
180 
1 9 0 F O R A - 0 T O 6 S T E P 2 
2 0 0 POCE U S R " A - ' + R . e l M 0 1 0 1 0 1 0 1 

210 
10 

220 
2 3 0 
2 4 0 
2 5 0 
2 6 0 
2 7 0 
2 S 0 
2 9 0 
30O 
3 1 0 
3 2 0 

T B , 
P . " 

B 
3 3 0 
:*4 0 
3 5 0 
3 6 0 
3 7 0 
3 8 0 
3í>0 
4 0 0 
4 10 
4 2 0 
4 3 0 
4 4 0 

P A ^ E 
. B 
4 5 0 
4 6 0 
4 'O 
4 8 0 

POt1 E U S R " A " • A + 1 , B I N 1 0 1 0 1 0 

N E X T A 

R E T U R N 

CLS 
FOR P — O T O 7 
FOR 1 = 0 TO 7 
F O R B = 0 TO 1 

P R I N T P f t P E R P , I N K I , B R I G H 
P R I N T P A P E R - -

I N K i " , I ' B R I G M T r " , 6 N E • T 

N E V T I NE V T P 

P A U S E 1 0 0 R E T ' j A u 

CLS 

F O R P = 0 T O 7 
F O R I « O " O -
F O R B = O TO 1 

P R I N T AT 1 0 , 0 , P A P E R P , H i t 
B R I G M T £ - P R I N T 
R -- ' , E , TNt - ' I B R I G H T . 

P A L . S E O N t - . T S 

N E \ T I p 

R E T ' J R N 

PARETR = 3 
14 

£RI5M1= O 
f H F t t « O • 7 ( H í n T t 1 
PMPER Í a 0 BR IOHT a O 
PMPERE M 0 BRIGMTa 1 
PMP ER a « 1 efcIÓMT. O 
PAPER* * : frR IÚMT a 1 
PMRCP * 2 frf. 1C.MT • C 
PMPEPÍ jt BRIOHT a 1 
PAPER ; * e.RICMT* 0 
PAPER. A BRIGMTa 1 
PAPEfVs = bR IOHT =: O 
PAPER « * BRI&MTi 1 
PAPER • a •r IOHT * O 
CHf'ER = X 5 BRIGMTa 1 
PñFER« M e BRI&HT- O 
PMFEP= a. 6 BPIGKTa L 
PAPER u * 7 tXIvnT O 
P H P E f j - a 7 ÍOMT - 1 
PHF'EP = 2 a O BR1GHT » O 
PftPER» 2 a O e.R iiím i a i 
PAPER i 2 a 1 tiRIGHTa O 
PAPER = 2 a 1 t R Ii:-MT — 1 

MENSAJE 
Pero bueno, ¿ qué os está 

pasando con eso de los trucos?, 
¿creéis que la redacción se los 
come toditos o tenéis miedo a que 
no se os haga ni caso?. Quizá es 
que sois demasiado vagos, y os 
dedicáis a teclear líneas sin el 
más mínimo ansia descubridor, 
porque de lo anterior, ni hablar 
del peluquín. Y claro, como os ha 
dado por pensar eso, y por hacer 
utilidades y aulas y programas 
cuasicomerciales pués nos habéis 
dejado absolutamente colgados, 

¡Pero buenos hombres y 
mejores mozas!, ¿ es qué no 
sabéis aquello de qué es mejor un 
buen truco juguetón que una 
utilidad grande y sosa?. Pués 
nada, a truquear Y, ahü!, lo que 
vais a vacilar con la pegatina y 
con vuestro nombre publicado en 
la revista no es cosa fina, así que. 
animaros y mandad vuestros 
truquillos a la dirección 
acostumbrada, y poned por favor 
en el sobre que vuestra carta va 
dirigida a la sección de Trucos. 

GRACIAS 
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TOP CATIN BEVERLY HILLS 
El popularisimo Don gato via-

ja a las altas esferas de Holly-
wood para cumplir una misión al-
truista. De todas formas creo re-
cordar que hay algo de dinero por 
medio, una herencia o algo así, 
que debería caer en manos de la 
desvalida nietecilla. Por un azar 
de la vida el botín de la anciana 
llega hasta un lindo gatito que 
además es intimo del protagonis-
ta. 

Anda revoloteando además 
por ahí la figura negra de un ma-
yordomo ladrón que ha secues-
trado a la nena para conseguir el 
dinero. Don Gato, bicho humano 
y sincero donde los halla, decide 
ir a Hollywood a devolver el dine-
ro a su dueña. 

Para ello debe hacerse con los 
miembros de su banda y después 
encontrar a la niña. Comienza tu 
papel en esta gran demo. 
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M 
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A 
< • > 
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SWIV 
El nuevo producto de Storm 

desvela ante tí un 12% de acción 
inconmensurable. 

En otras palabras, que la demo 
que te ofrece Microhobby direc-
tamente del Reino Unido contie-
ne aquellos datos indispensables 
del juego que te harán ansiar su 
publicación. Porque tiene las ba-
las, escenarios, tanques y bichos 
en movimiento suficientes como 
para hacerte disfrutar más de lo 
que puedes pensar. 

SWIV es un arcade de scroll 
vertical que basa su potencia en 
la combinación simultánea de 
dos jugadores. 

Tanque y helicóptero, que am-
bos podrás utilizar, deben destro-
zar la flota enemiga, tanto terres-
tre como aérea, que ataca ince-
santemente. Es toda tuya. 

(Sólo 128 K.) 
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MIKIE 
Mikie es el genuino sabor america-

no de las aulas, pasillos y escaleras 
de las famosas escuelas made ¡n 
EEUU. Han pasado unos añitos des-
de que Imagine lo puso en la calle, 
y sin embargo no ha perdido un ápi-
ce de su gusto adictivo y terriblemen-
te jugable. ¿Lo recordáis?, haciendo 
picias por la clase de 4.°, tocando a 
diestro y siniestro y liándolo todo. 

Pues para aquellos que perdistéis 
la oportunidad de contemplarlo, aquí 
lo tenéis, enterito, compuesto y con 
novia. Precisamente a vosotros os di-
ré que el objetivo principal era reco-
ger aquellos objetos dispersos que, 
una vez los pisábais, pasaban a for-
mar parte de una carta a la adoles-
cente amada que estabamos escri-
biendo en la parte de arriba de la pan-
talla. Todos te perseguirán, y hay que 
ingeniárselas para salir vivo tirando 
todo lo que se te ocurra. ¿Serás ca-
paz de enamorarla?. 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los corgadores de vidas infinitos se eje-

cutan una vez cargodos. Tras ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
guntas que te formulen y, por último, inser-
tar la cinta original del juego 
correspondiente. 

O 
Pora cargar los juegos tecleo LOAD " " , 

pon en marcho el cassette y el programa 
se cargará automáticamente, bi algo va 
mal rebobina la cinta y pruebo con un vo-
lumen diferente. 

XENON 
La Guerra de las Galaxias se te 

quedará enana en cuanto car-
gues Xenón en tu ordenador. Las 
naves, los láseres, e! scroll verti-
cal típico del matamarcianos te 
volverán a hacer la visita obliga-
da, de la mano, esta vez, de Mi-
crohobby. 

Resultase que en un rincón ol-
vidado del Universo, en el que se 
presuponía que nada podía exis-
tir, hace su aparición una raza de 
extraños seres a ¡os que se cono-
cerá como Xenitas. Los muy bár-
baros, en lugar de contribuir a 
mantener la paz del reinado inte-
restelar, deciden iniciar un asal-
to a toda máquina de aquellos lu-
gares donde crecen las riquezas. 
¿Quién lo va a impedir? Tú, y tu 
multinave que tan pronto es un 
vehículo terrestre como un caza 
espacial. 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 

O 

1 

! 

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tros ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
guntas que te formulen y, por último, inser-
tor la cinta original del juego 
correspondiente. 

Para cargar los juegos teclea LOAD " " , 
pon en marcha el cassette y el programa 
se cargará automáticamente. Si oigo va j 
mal rebobina la cinta y pruebo con un vo-
lumen diferente. 
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I c i n t a ; 1 . 1 0 0 P t a * 

\ c i n t a s p o r l 8 0 0 P t a s 

5 c i n t a s p o i * 

1 «««no''"8'1®1 

¡5 juegos de Estrategia 
para poner a prueba 
tu inteligencia 
y vivir la emoción de , 
situaciones reales! / a 

Coa.»"*" 



Anteriormente habíamos 
publicado rutinas para 

dotar al Plus3 de 
comandos que manejaran 

ficheros secuenciales, 
aleatorios e incluso 

indexados. De modo que 
parecía que todo estaba 

ya escrito sobre el 
fascinante tema del 
manejo de grandes 

cantidades de datos. Pero 
se nos ocurrió que, 

después de haber hablado 
tanto sobre los sistemas 

standard, sería 
interesante estudiar un 

sistema de manejo de 
ficheros que aprovechara 

específicamente las 
posibilidades que hacen al 

Plus3 diferente de otros 
ordenadores. 

Pedro J. Rodríguez 



El fruto de dicha investiga-
ción está aquí, una rutina que 
incorpora una nueva serie de 
comandos que gestiona la in-
formación de una manera muy 
sencilla: todos los datos se en-
cuentran simultáneamente en 
la memoria, accediéndose al 
disco solamente al abrir o ce-
rrar el fichero que los contiene, 
consiguiéndose de ese modo 
un acceso instantáneo a los 
mismos. Para restar la menor 
cantidad posible de memoria al 
usuario los datos se almacenan 
en la memoria paginada, con lo 
que es posible manejar ficheros 
de hasta 48 K bytes. 

La filosofía de nuestro nue-
vo sistema de ficheros es muy 
sencilla, pues trata a los datos 
como si formaran parte de una 
matriz de caracteres definida 
por un número máximo de da-
tos y un tamaño fijo de los mis-
mos. Parte de la memoria pa-
ginada (el tamaño exacto de la 
misma lo fija el mismo usuario) 
se reserva para contener dicha 
matriz de forma que todos los 
datos son accesibles simultá-
neamente sin necesidad de ac-

ceder a disco. 
El manejo de datos se ha he-

cho por tanto tan cómodo co-
mo si trabajáramos con una 
matriz, asignando los datos a 
variables alfanuméricas de lon-
gitud conocida que son luego 
leídas o escritas. Pero además 
hemos incluido entre otros un 
comando de búsqueda que 
permite rastrear toda la memo-
ria reservada en busca de la 
aparición de determinada ca-
dena de caracteres en cualquier 
parte del registro a una veloci-
dad de vértigo, lo que permite 
crear un fichero de campos 
múltiples indexado por cual-
quiera de ellos sin necesidad de 
mantener un fichero auxiliar de 
claves. 

INSTALACIÓN 
Como ocurría con las rutinas 

de ficheros secuenciales, alea-
torios e indexados, los nuevos 
comandos están contenidos en 
un fichero binario que en este 
caso tiene 1383 bytes y se car-
ga en la dirección 64000, per-
mitiendo por tanto el diseño de 

La memoria 
para Basic 
solamente 

queda 
reducida en 

los 1383 bytes 
que ocupa la 

rutina. 

programas basic de gran longi-
tud que usen las facilidades de 
la rutina. Hay un total de nue-
ve comandos, y todo programa 
que desee acceder a ellos de-
berá contener, al principio del 
listado, la definición de las fun-
ciones correspondientes. 

Todos los nuevos comandos 
han sido diseñados como fun-
ciones y devuelven un resulta-
do. El comando de búsqueda 
devuelve un cero si no se en-
contró un dato o un número 
de registro en caso contrario, 
pero todos ¡os demás coman-
dos funcionan de la misma ma-
nera, devolviendo 255 si todo 
fue bien y 0 y un código de 
error en la dirección 23681 en 
caso contrario. Este código de 
error puede ser bien un error 
del DOS (si es menor de 128) 
o un error interno del progra-
ma en otro caso. Los errores in-
ternos son los siguientes. 

—Error 128, Parámetro fue-
ra de rango. Alguno o varios de 
los parámetros de un comando 
están fuera de los márgenes 
permitidos. 

—Error 129. Longitud ¡neo-

LISTADO BASIC 
10 REM Ficheros m e m o r i a *3 
¿n REM Pedro J o s é R o d r i g u e z ~ 9 0 
Í0 D E F FN K t P . T l - U S R 6 4 0 0 0 
4 0 DEF FN P(A$.R)-USR 6 4 0 0 3 
50 D E F FN 1(Al.R)-USR 64006 
60 DEF FN F(A$,R)-USR 64009 
70 DEF FN S(ASl-USR 6 4 0 1 2 
80 D E F FN L<A$)-USR 64015 
90 DEF FN O t D . P . V) -USR 6 4 0 1 8 

Í0ú DEF FN E ( D . P ) - U S R 64021 
110 DEF FN V(D,P)-USR 64024 
120 !F PEEK 23V30+256"PEEK 2373 

1< >6 3999 T H E N OLEAR 6 3 9 9 9 : LOAD 
K E M O R Y . B I N ' C O D E 64000 

«MEMORY.BIN» 
1 C 3 2 8 F C C 3 9 R F C C 3 9 E F C C 3 1 8 8 8 
2 E 9 F C C 3 2 E F O C 3 F 0 F O C 3 7 3 1 9 7 7 
3 F E C 3 B 1 F E C 3 E B F E 0 0 0 0 0 0 1 5 6 4 
4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 4 0 3 0 0 0 0 13 

16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O O F 3 D 1 4 5 2 
17 E D 7 3 B O 5 C 3 1 O 0 5 C D 5 E S 2 1 1 2 3 6 
18 6 8 B F 1 1 2 6 F R 0 1 7 8 0 0 E D B 0 1134. 
19 E l 1 1 6 8 B F 0 1 7 8 O 0 E D B 0 D D 1 2 9 2 
2 0 2 R 0 B 5 C 2 1 F F O O 2 2 1 F F R C 9 9 4 9 
2 1 3 R 1 E F R R 7 C 0 C 3 1 C F C 7 C B S 1 4 7 7 
2 2 2 0 0 3 2 R 1 B F R E 5 2 2 1 B F R 2 2 9 2 8 
2 3 9 6 5 B E D S B 2 1 F R R 7 E P S 2 E 1 1 5 6 3 
24 3 8 0 3 2 2 2 1 F R 2 B 7 C B 5 2 8 1 1 7 8 1 
2 5 4 4 4 D E D S B 9 4 5 B 2 1 O 0 0 0 1 9 7 7 0 
2 6 3 F O O 0 B 7 8 B 1 2 0 F 8 7 C C B F C 1 4 3 8 
2 7 C B F 4 E 6 C 0 0 7 0 7 D D 2 1 8 C 5 B 1 3 6 8 
28 1 6 0 0 5 F D D 1 9 3 7 C 9 S 4 5 D 2 1 8 2 9 
2 9 O 0 0 0 1 9 O B 7 8 B 1 2 O F R C 9 1 1 8 3 3 
3 0 O 0 0 0 R 7 E P 4 2 3 8 0 3 1 3 1 8 F 6 8 2 0 
3 1 0 9 E 8 C 9 E O 4 3 9 0 5 B E 3 4 E 2 3 1 3 2 4 
3 2 4 6 2 3 E 3 E D 4 3 8 C B F F S 0 1 F D 1 4 6 6 
3 3 7 F 3 R S C 5 B F 6 0 7 C B R 7 3 2 5 C 1 1 3 3 
34 5 B E D 7 9 E O 4 B 9 0 5 B F 1 C O O 0 1 4 4 2 
3 5 O 0 F 5 C S 0 1 F D 7 F 3 R 5 C S B E & 1 2 9 4 
3 6 F 8 C B E 7 3 2 S C 5 B E 0 7 9 C 1 F 1 1 7 0 7 
3 7 C 9 O O 7 E O 0 F E F F 3 0 1 6 D D 2 3 1 3 8 5 
3 8 C 5 0 1 F D 7 F E O 7 9 C 1 E O R 0 7 C 1 6 5 0 

3 9 8 S 2 8 1 2 7 R B 3 2 8 1 2 7 8 B 1 2 0 9 2 7 
4 0 F 2 3 7 0 1 F D 7 F 3 R 5 C S B E D 7 9 1 2 7 7 
4 1 C 9 2 6 C 0 1 8 D 4 1 6 C 0 1 8 O 0 D D 1 3 3 4 
4 2 7 E 0 0 F E F F 3 0 3 D 0 1 F D 7 F E D 1 3 6 2 
4 3 7 9 0 P 2 3 E D 5 B 9 2 5 B E 0 4 B 9 4 1 4 0 2 
4 4 S B 2 2 9 0 5 B 1 R F E 2 0 2 8 1 R B E 9 2 8 
4 5 2 8 1 7 2 0 9 6 5 B 2 3 2 2 9 6 5 B 2 R 6 9 8 
4 6 9 0 5 B E D 4 B94 S B 0 9 3 0 D C C B 1 2 6 6 
4 7 F C C B F 4 1 B C 8 2 3 7 C 8 5 2 8 1 0 1 3 1 9 
4S 1 3 0 8 7 8 B 1 2 0 D 6 3 7 0 1 F D 7 F 1 0 0 9 
4 9 3 R S C 5 B E D 7 9 C 9 2 6 C 0 D D 7 E 1 3 7 7 
5 0 3 0 F E F F 3 0 E E D O 2 3 C 5 0 1 F D 1 5 0 2 
5 1 7 F E D 7 9 C 1 1 8 D C 3 2 8 1 S C 2 1 1 2 2 6 
5 2 0 0 0 0 2 2 1 F F R C 3 8 5 F C F 5 C D 1 3 4 5 
5 3 B 5 F 0 C 0 R R F 0 F 1 1 8 E R 3 E 8 1 1 7 5 3 
5 4 1 S E 6 3 E S 2 1 8 E 2 3 E 8 3 1 8 D E 1 1 3 5 
5 5 3 E S 4 1 S O R 3 E 8 S 1 8 0 6 3 E 8 6 1 0 6 5 
5 6 1 3 D 2 2 1 2 F F B C D 9 E F R D D 7 E 1 5 2 5 
5 7 O S R 7 2 0 D C O D 7 E 0 4 R 7 2 8 D 6 1 1 9 6 
5 8 F E 0 4 3 O D 2 F S O D 6 E 0 C O O 6 6 1 4 2 7 
5 9 0 0 7 C B 5 2 8 C 7 2 2 9 4 5 B F 1 3 2 1 1 2 1 
6 0 1 D F R 2 1 2 3 F R 1 1 8 C 5 B 0 6 0 0 BS1 
6 1 4 F E D B 0 3 E F F 1 2 3 2 1 E F R 2 1 1 1 9 0 
6 2 O 1 0 0 2 2 1 B F R 2 B 2 2 2 1 F R 3 R 7 3 0 
6 3 1 P F R 8 7 B 7 8 7 8 7 8 7 4 7 3 E 7 8 1 2 0 7 
6 4 9 0 1 1 0 8 0 O 2 6 0 8 6 F C D 6 8 B F 8 2 6 
6 5 3 F O 1 D 2 0 6 F C 2 1 2 6 F R 1 1 6 B 9 7 4 
£6 eF017300£C>eOEO7ee®5C 1353 
6 7 E C'4S I F FRFBC93EEB 1 8 0 1 1 3 6 7 
6 5 R F 3 2 0 3 F C 2 1 6 9 F B C D 9 E F R 1 6 9 S 
6 9 C: .C8FR2R94SBOOSE06OO 1 4 7 8 
7 0 5 6 0 7 R 7 E O 5 2 C 2 1 4 F C O O 6 E 1 3 7 6 
7 1 0 O O O 6 6 0 E C D D 0 F R O 2 1 8 F C 1 4 9 9 
7 2 DDESDO2R0B5COD5E04PO 1 3 5 6 
7 3 5 6 0 5 0 C E 1 E D 4 B 9 4 5 8 E 8 C 0 1 5 2 8 
74 6 6 6 F P 2 1 8 F C 2 R 1 B F R 2 3 2 2 1 1 6 9 
7 5 1 6 F R C 3 8 5 F C 2 1 9 9 F B C D 9 E 1 6 5 7 
7 6 F R C C C 8 F R 2 1 O 0 0 0 2 2 1 F F R 1 2 5 3 
7 7 P D 6 E 0 4 P D 6 6 O 5 2 2 9 2 5 6 2 R 9 7 6 
78 945BOOSe06Ot'5607R7eO 1278 
7 9 S 2 C 2 1 4 F C O O 6 E 0 O D O 6 6 0 E 1 2 2 9 
8 0 C O D 0 F R D 2 1 8 F C C D 6 8 B F O 2 1 8 5 9 
8 1 2 0 F C 2 R 9 6 S 6 2 2 1 F F R E 2 1 B 9 4 3 
8 2 F R C 3 8 S F C 2 1 2 F F 8 C D 9 E F R 1 7 7 4 
8 3 CDC8FRCD6DFDRFCD68BF 1 9 7 7 
8 4 4 E 0 1 0 1 0 2 0 4 1 1 0 3 0 1 2 I C C 3 4 4 
8 5 B F C D 6 8 B F 0 6 0 1 D 2 0 6 F C 2 R 1 2 0 8 
•56 2 1 F R E 0 4 B 9 4 5 B C D 1 5 F B E 5 154© 
8 7 2 1 O 2 F O 1 1 C C B F 0 1 1 4 0 0 E D 1 1 6 6 
8 8 B 0 E 1 C D 6 8 B F C C B F D D 2 1 8 C 1 6 9 0 
6 9 5 B 7 C 5 4 5 D E 6 C C 2 8 0 3 1 1 0 0 8 7 4 
9 0 4 0 E 5 D D E S O S 0 6 0 4 D O 4 E 0 O 1 2 6 5 
9 1 2 1 0 O C 0 C O 6 8 B F 1 5 0 1 D 2 0 6 9 6 3 
9 2 F C 0 1 0 0 E 1 E 1 D 0 2 3 R 7 E 0 5 2 1 8 7 4 
9 3 2 0 D 7 0 6 0 4 C D 6 8 B F 0 9 0 1 O 2 9 7 7 
94 0 6 F C C D R R F O C 3 8 5 F C 3 E F F 1 7 8 3 
9 5 2 1 4 E 2 4 C O 6 8 B F 4 E 0 1 C 9 0 6 9 3 3 
9 6 0 4 C O 6 8 B F 0 C 0 1 C 9 D D 6 E 0 4 1 0 5 3 

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

1 0 0 7 5 0 1 O D 7 4 0 2 C 9 0 6 0 4 C O 0 F 8 8 8 
1 0 1 0 1 D D 6 E 0 1 D D 6 6 0 2 C 9 2 1 2 F 9 3 9 
1 0 2 FBCD9EFRCDC8FRCO8DF0 2 1 6 6 
1 0 3 R F C O 6 8 B F 4 E 0 1 0 1 0 1 0 4 1 1 7 7 7 
104 0 1 0 0 2 1 C C B F C D 6 8 B F 0 6 0 1 9 3 6 
1 0 5 D 2 0 6 F C 2 1 E 4 F P 1 1 C C B F O 1 1 3 9 S 
1 0 6 1 4 0 0 E D B 0 C O 6 8 8 F C C B F ES 1 5 5 7 
1 0 7 O O 2 1 8 C 5 B O D 7 E 0 0 F E F F 2 8 1 3 8 1 
1 0 8 3 B 5 4 S D 7 C E 6 C 0 2 8 0 3 1 1 0 0 8 4 2 
1 0 9 4 0 E 5 O S O D E 5 0 6 0 4 O O 4 E 0 0 1 2 6 5 
1 1 0 2 1 0 0 C O C O 6 8 B F 1 2 0 1 0 2 0 6 9 6 0 
1 1 1 F C D D E 1 D 1 E 1 0 D 2 3 R 7 E D 5 2 1 8 7 4 
1 1 2 2 0 D 0 E 1 E D 4 B 9 4 S B C D 2 1 F 8 1 5 0 5 
1 1 3 2 2 2 1 F R 2 3 2 2 1 B F R C 3 9 R F 0 1 2 6 5 
114 COB5FOCDRRFDC324FC21 1 7 8 3 
U S R 2 F E C O 9 E F R D D 6 E 0 4 D D 6 6 1 6 8 7 
1 1 6 0SCBFCCBF4DD7E1SR7C2 1 6 3 6 
1 1 7 10FCOO7EODR7C210FCOO 1 4 7 8 
1 1 8 7 E 0 C F E 0 8 O 2 1 0 F C D O S E 1 4 1 2 1 3 
1 1 9 C D 6 8 O F C 3 8 5 F C 0 1 F O 7 F E O 1 6 9 8 
1 2 0 7 9 7 3 0 1 F D 7 F 3 R 5 C 5 B E D 7 9 1 2 1 6 
1 2 1 C921OCFECO9EFRDO6E04 1 6 5 6 
1 2 2 D D 6 6 0 5 C B F C C B F 4 D D 7 E 0 O 1 5 9 0 
1 2 3 R 7 C 2 1 0 F C O O 7 E 0 C F E 0 8 D 2 1 4 6 0 
124 1 0 F C C O 6 8 B F 1 6 0 0 E D 5 3 I F 1 1 4 1 
1 2 5 F R C 3 8 S F C 0 1 F D 7 F E D 7 9 5 E 1 6 6 3 
1 2 6 0 1 F O 7 F 3 R 5 C 5 B E O 7 9 C 9 2 1 1 2 1 4 
1 2 7 0 D F F C D 9 E F R D D 7 E 0 5 R 7 C 2 1 5 9 4 
1 2 8 1 0 F C D D 7 E 0 4 3 D 2 8 O 9 3 D 2 8 8 3 0 
1 2 9 2 R 3 D 2 8 4 4 C 3 1 0 F C C O 6 8 B F 1 1 7 4 
1 3 0 C 3 8 5 F C O O 6 E 0 C O O 6 6 0 D 0 1 1 2 6 0 
1 3 1 F O 7 F 3 E 1 7 E O 7 9 1 1 0 0 C 0 0 1 1 0 3 3 
1 3 2 0 0 1 B E O B 0 0 I F D 7 F 3 R 5 C 5 B 1 0 6 2 
1 3 3 E O 7 9 C 9 0 1 F 0 7 F 3 R 5 C 5 B F 6 1 4 2 7 
134 0 8 E 0 7 9 R F D B F E 2 F E 6 1 F 2 8 1 3 6 2 
1 3 5 F 8 0 1 F D 7 F 3 R 5 C 5 B E O 7 9 C 3 1 4 2 3 
1 3 6 8 S F C 0 1 F D 7 F 3 R 5 C 5 B F 6 0 8 1 2 6 1 
1 3 7 E D 7 9 D D 5 E 0 C O D 5 6 0 D 0 1 B 8 1 1 9 0 
1 3 8 0 6 0 B 7 8 B 1 2 0 F 8 1 8 7 R B 3 2 0 9 6 2 
1 3 9 F 3 1 8 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 8 1 
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rrecta de la variable. La longi-
tud de la variable utilizada pa-
ra leer, escribir o buscar datos 
no coincide con la del registro. 

—Error 130. Registro fuera 
de margen. Se ha especificado 
un registro que, teniendo en 
cuenta la longitud del mismo, 
no cabe en memoria. 

—Error 131. Memoria no for-
mateada. Se ha intentado eje-
cutar un comando de acceso al 
fichero sin ejecutar antes un co-
mando K que se encarga de 
definir el tamaño de la memo-
ria reservada y la longitud de 
los registros. 

—Error 132. Registro no en-

contrado. Es el código de error 
que aparece cuando el coman-
do de búsqueda devuelve un 
cero para indicar que no se ha 
encontrado el registro. 

—Error 133. El fichero no ca-
be en memoria. Ocurre única-
mente en el comando de car-
ga cuando el fichero no cabe 
en la memoria reservada. 

SINTAXIS DE LOS 
COMANDOS 

Comando K (Kill) 
Sintaxis: LET bc = FN K(P,T) 
Objetivo: formatear la me-

moria reservada, donde P es el 
número de páginas de 16 Ks 
{1 -3) que serán restadas a la ca-
pacidad del disco-ram y T 
(1 -65535) el tamaño de los re-
gistros para futuras operacio-
nes de lectura, escritura o bús-
queda. Este comando debe eje-
cutarse antes de cargar, salvar 
o acceder a un fichero y pone 
a 1 el puntero al registro actual. 

Los ficheros 
son cargados 
o salvados de 
una sola vez, 

como si se 
tratara de 

bloques 
binarios. 

Al ejecutarlo, el disco-ram se 
reorganiza de nuevo y se borra 
su directorio, perdiéndose por 
tanto todos los ficheros que se 
encontraran en e¡ mismo. 

Posibles errores: 128. 
Comando P (Print) 
Sintaxis: LET bc = FN P (A$,R) 
Objetivo: escribir un registro 

en el fichero. A$ es una varia-
ble alfanumérica que contiene 
los datos a escribir y cuya lon-
gitud debe coincidir con el ta-
maño de registro especificado 
en el comando P. R indica el re-
gistro en el cual se escribirán 
los datos, que puede ser un va-
lor concreto para el acceso 
aleatorio al fichero o bien el va-
lor 0 que indica «registro ac-
tual». El registro actual se ac-
tualiza a 1 al crear un fichero 
nuevo y se incrementa con ca-
da nueva escritura o lectura, lo 
que permite, si se desea, acce-
der al fichero secuencialmente. 

Posibles errores: 128, 129, 
130, 131. 

DEMO DE PANTALLAS 
10 DEF FN K(P.T)-USR 6 4 0 0 0 
20 DEF FN P(A$.R)-USR 6 4 0 0 3 
30 DEF FN I(AS.R)-USR 64006 
40 DEF FN F(AS.R)-USR 64009 
50 DEF FN S (AS)-USR 64012 
60 DEF FN H A S ) - U S R 64015 
70 DEF FN 0(D,P,V)-USR 64018 
80 DEF FN E(D,P)-USR 64021 
90 DEF FN V(D.P)-USR 64024 

100 IF PEEK 23730+256*PEEK 2373 
1<>63999 THEN CLEAR 6 3 9 9 9 : LOAD 
MEMORY,BIN"C0DE 64000 
110 PAPER 0: INK 7: B O R D E R 0: C 

LS : JNPUT "¡RETARDO? (25) ";r 
120 LOAD "SCREEN1,BIN"SCREEN$ : 
LET bc-FN v(1.16384): LOAD "SCR 

EEN2.BIN"SCR£EN$ 

130 L E T bc-FN v(3,r): PAUSE r: 
GO TO 130 

Nota 1. En esta Demo de 
Pantallas aparecen dos 
ficheros: SECREEN 1. BIN y 
SCREEN 2. BIN, los cuales 
están referidos a dos 
pantallas previamente 
salvadas que habrán sido 
bautizadas con estos 
nombres. Una vez salvadas, 
podremos contener varias 
pantallas en un mismo 
fichero. 

DEMO ZODIACAL 
10 DEF FN K(P,T)MJSR 64000 
20 DEF FN P(A$.R)-USR 6 4 0 0 3 
30 DEF FN H A S . R)-USR 64006 
40 DEF FN F(AS.R)-USR 64009 
50 DEF FN S(AS>-USR 64012 
60 DEF FN L(AS)-USR 64015 
70 DEF FN 0<D.P,V)-USR 64018 
80 DEF FN E(D.P)-USR 64021 
90 DEF FN V(D.P)-USR 64024 
100 IF PEEK 23730+256*PEEK 2373 

1<>63999 THEN CLEAR 63999: LOAD 
'MEMORY.BIN'CODE 64000: 
110 PRINT "Creando fichero...": 
DIM a$[64): RESTORE : LET bc-FN 

IF bc< >255 T H E N PRINT 
al reservar eapaci 
STOP 

120 FOR n-1 TO 12: READ a$( TO 
32),a$(33 T O ): LET bc-FN p{a$.n 

IF bc< >255 THEN PRINT "Error 

k(l.64) 
"Error ":bc; 
o en memoria 

) : 
";be;" at escribir el registro " 
:n: STOP 
130 N E X T n 
140 P R I N T "Grabando íichero en 

disco...": LET bc-FN s ( " Z O D I A C O . 
DAT"): IF bc< >255 THEN P R I N T 'Er 
ror ";be;" al escribir el íicher 
o": STOP 
150 P R I N T "Leyendo fichero en d 

i seo...": LET bc-FN k ( l . 6 4 ) : IF 
bc< >255 THEN PRINT "Error ":bc;" 
al reservar e s p a c i o en memoria" 
: STOP 
160 L E T bc-FN 1 C Z 0 D I A C 0 . D A T " ) : 
IF bc<>255 THEN P R I N T "Error al 
leer el fichero": STOP 
170 CLS 
180 DIM aS(64): INPUT "Signo a 

buscar? "; LINE a$: L E T bc-FN f< 
aS.l): IF N O T be THEN P R I N T "Sig 
no no encontrado"; GO T O 180 

190 P R I N T "Registro ":bc: LET n 
-FN K a S . 0 ) : IF n< >255 THEN PRIN 
T "Error ";n;" al leer el regist 
ro":be: STOP 
200 PRINT a$: GO T O 180 
210 DATA ARIES'."21 d e marzo a 
1 20 de abrí 1" 

220 DATA "TAURO ."21 de abril a 
l 21 de m a y o ' 
230 DATA "GEMINIS","22 d e mayo 

al 21 d e junio" 
240 DATA •CANCER". '22 de junio 

al 2 2 de j u 1 1 0 " 
250 DATA "LEO","23 d e julio al 

23 d e agosto" 
260 DATA "VtRGO ."¿4 de agosto 

al 2 de septiembre" 
270 DATA "LIBRA","¿4 de septiem 

bre al ¿5 d e octubre 
280 DATA "ESCORPION"."24 de oct 

ubre ol 22 de noviembre" 
290 DATA 'SAGITARIO", 23 d e nov 
lumbre al 21 de diciembre" 
300 DATA CAPRICORNIO"."22 de d 

iciembre al 20 de enero" 
310 DATA ACUARIO"."21 de enero 
a l 18 d e febrero" 
320 DATA "PISCIS "."18 de febrer 

o il 20 de m a r z o " 

Nota 2. El listado DEMO 
ZODIACAL crea un fichero 
con los signos del zodíaco 
debe ser cargado, al igual 
que Demo de Pantallas, 
junto con el listado 
MEMORY.BIN. 
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Comando t (Input) 
Sintaxis: LET be = FN 1 (A$,R) 
Objetivo: leer un registro del 

fichero. El resto de considera-
ciones son idénticas al coman-
do Print. 

Comando F (Find) 
Sintaxis: LET bc = FN F(A$,R) 
Objetivo: buscar un registro 

en el fichero.AS es la cadena a 
buscar (cuya longitud debe 
coincidir con la del tamaño de 
registro) y R el registro en el 
que comenzará la búsqueda 
(que puede ser un valor concre-
to o bien 0 para indicar el re-
gistro actual, lo que ños permi-
te rastrear el fichero en busca 
de todas las apariciones de una 
cadena). El carácter 32 (espa-
cio) actúa de comodín y con-
cuerda con todos los caracteres 
de la cadena rastreada, lo que 
nos permite efectuar búsque-
das a partir de cualquier posi-
ción de un registro (o lo que es 
lo mismo, indexar un fichero 
por cualquier campo). Si el re-
gistro es encontrado su núme-
ro es devuelto en la variable be 
y puede ser utilizado para un 
posterior comando de lectura 
o escritura En caso contrario la 
variable be devuelve un cero 
para indicar que el registro no 
ha sido encontrado. 

Postbles errores: 128, 129, 
130, 131, 132. 

Comando S (Save) 
Sintaxis: LET bc = FN S (AS) 
Objetivo: grabar el fichero en 

disco.AS es el nombre asigna-
do al fichero, que debe atener-
se a las normas del Plus3. El 
programa calcula automática-
mente la longitud del fichero 
pues conoce en todo momen-
to cuál ha sido el último regis-
tro escrito. El fichero es graba-
do con cabecera como si se tra-
tara de bytes, por lo que podría 
ser cargado con un LOAD fi-
chero CODE o impreso en pan-
talla o impresora con un COPY 
fichero TO SCREENS o un 
COPY fichero TO LPRINT. Este 
comando debe ser ejecutado 
siempre al final de una sesión 
de trabajo para garantizar que 
todas las modificaciones y ac-
tualizaciones realizadas sobre el 
fichero son grabadas en disco. 

Posibles errores: 131 y cual-
quier error del DOS. 

Para 
volúmenes 

que no 
superen los 48 

Kbytes, esíe 
tipo de 

ficheros posee 
las mismas 

ventajas que 
los ficheros 
indexados. 

Comando L (Load) 
Sintaxis: LET be = FN L(A$) 
Objetivo: cargar un fichero 

de disco.AS es el nombre del fi-
chero a cargar. Es imprescindi-
ble ejecutar previamente un co-
mando K para reservar memo-
ria para el fichero y definir el ta-
maño de los registros. Este co-
mando carga el fichero de una 
sola vez y no se vuelve a acce-
der al disco hasta que toda la 
nueva información sea actuali-
zada con un comando S. Antes 
de retornar, este comando ac-
tualiza el puntero al registro ac-
tual con el siguiente registro al 
último registro del fichero, lo 
que permite ampliarlo de for-
ma secuencial (como el modo 
APPEND de los ficheros secuen-
ciales). 

Posibles errores: 131, 133 y 
cualquier error del DOS. 

Comando O (Poke) 
Sintaxis: LET bc= FN 0(D,P,V) 
Objetivo: escribir un byte. El 

byte indicado por V es escrito 
en la dirección D (0-16383) de 
la página P (0-7), con lo que es 
posible pokear directamente en 
cualquier parte de la memoria 
paginada del Plus3. La direc-
ción puede ser expresada tan-
to en el margen 0-16383 como 
en el 49152-65535. Este co-
mando y los dos siguientes no 
tienen relación alguna con los 
anteriores y pueden ser em-
pleados sin necesidad de tener 
un fichero abierto. 

Posibles errores: 128. 
Comando E (Peek) 
Sintaxis: LET bc = FN E(D,P) 
Objetivo: leer un byte. Al re-

tornar, la variable be contiene 
el valor leído en la dirección D 
de la página V. El resto de con-
sideraciones son idénticas que 
en el comando anterior. 

Comando V (Vídeo) 
Sintaxis: LET bc = FN V(P,V) 
Objetivo: manipular la se-

gunda pantalla del Plus3. En 
realidad se trata de tres coman-
dos diferentes en función del 
valor del parámetro P, que ha 
de hallarse necesariamente en 
el rango 1-3. 

Si el valor es 1 los 6912 bytes 
contenidos a partir de la direc-
ción V son copiados en la me-
moria de la segunda pantalla 
(direcciones COOOh-DCFFh de 
la página 7). 

Si el valor es 2 el valor de P 
se desprecia y la segunda pan-
talla es mostrada en el monitor 
hasta que se pulse una tecla. 

Si el valor es 3 la segunda 
pantalla es mostrada del mis-
mo modo que el comando an-
terior pero no se espera a que 
se pulse una tecla sino que se 
realiza un retardo de P/50 se-
gundos (del mismo modo que 
el comando PAUSE del basic). 

Posibles errores: 128. 

CONSEJOS DE 
UTILIZACIÓN 

Los programas basic en los 
que vayáis a utilizar los nuevos 
comandos deberán seguir unas 
normas básicas. En primer lu-
gar es imprescindible ejecutar 
un comando K para decir el nú-
mero de páginas que van a ser 
reservadas para datos y el ta-
maño de los registros. En este 
momento el puntero al registro 
actual se inicializa con el valor 
1 y es posible empezar a escri-
bir sin más en el fichero (en el 
caso de que queramos crearlo) 
o bien cargar un fichero ya 
creado, momento en el que el 
registro actual apunta junto 
tras el último registro del fiche-
ro y es posible leer, buscar y 
modificar la información conte-
nida en el mismo. En ambos ca-
sos al finalizar la sesión de tra-
bajo será necesario ejecutar un 
comando S para grabar todos 
los datos en disco. 

Dado que los comandos de 
lectura, escritura y búsqueda 
exigen que las variables utiliza-
das en ellos sean de la longitud 
indicada por el tamaño de re-
gistro, resulta muy cómodo uti-
lizar una matriz alfanumérica 
de una sola dimensión (creada 
por ejemplo mediante DIM 
A$(32)) para leer o escribir en 
ella los datos deseados. Dado 
que el comando DIM además 
rellena la variable con espacios 
es posible utilizarlo antes de un 
comando de búsqueda para 
borrar la variable y asignar so-
lamente la parte de la misma 
que queremos buscar. Pode-
mos dividir la longitud total de 
registro en campos de longitud 
fija y realizar las búsquedas por 
cualquier campo, rellenando 
con espacios los demás. 
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COMPRIMIR Y 
D E S C O M P R I M I R 
PANTALLAS 

El archivo de imagen en el 
Spectrum está formado 
por 6144 direcciones de 
memona que almacenan, 

de ocho en ocho, los valores (0 ó 
1) de los pixels que forman te 
pantalla; además hay 768 direc-
ciones donde se encuentran los 
colores (atributos) de la misma. 
En total una pantalla ocupa 6912 
bytes. que pueden ser reducidos 
si se comprimen, es decir, se uti-
liza algún algoritmo que agrupe 
varios datos (o conjuntos de da-
tos) en uno sólo. 

La pantalla está formada por 
768 caracteres o posiciones, 32 
columnas por 24 líneas, los cua-
les, a su vez, tienen 8 filas de 8 pi-
xels cada una. 

Por tanto un carácter está defi-
nido por ocho valores del archi-
vo de imagen (uno por cada fila). 
Pues bien, la rutina trata de agru-
par estos caracteres de manera 
que cuando hay dos o más igua-
les sólo se almacene uno de ellos. 

Para conseguir ésto es necesa-
rio almacenar dos cosas: por un 
lado los ocho valores para cada 
posición que sea distinta de todas 
las demás y por otro un valor pa-
ra cada una de las 768 posiciones 
que forman la pantalla que indi-
que cuál de los caracteres alma-
cenados corresponde con el que 
hay en esa posición 

Por si esto os parece difícil de 
entender vamos a ver un ejem-
plo si tenemos impreso el texto 
«PANTALLA», al comprimir se al-
macenarán los ocho valores co-
rrespondientes a la letra P, a con-

Las pantallas de 
presentación, muy 

utilizadas en 
cualquier juego o 
utilidad, ocupan 

demasiado espacio 
para tener varias de 

ellas en memoria. 
Una solución es usar 

una rutina que 
disminuya este 

espacio. 
Microhobby, una 

vez más, os ofrece 
una solución para 

este problema. 
tinuación los ocho que definen la 
letra A, después la N, la T y por 
último los que forman la L. Ade-
más tendremos una lista de datos 
que indicarán, para cada posi-
ción, a qué carácter almacenado 
corresponde 

Así para este ejemplo sería: 
0,1,2,3,1,4,4,1. Las cuatro prime-
ras letras no se encuentran alma-
cenadas, por lo que se intro-
ducen como los caracteres 0 pa-
ra la P, 1 para la A, 2 para la N 
y 3 para la T; cuando llegamos a 
la segunda A, que ya está alma-
cenada, no se vuelve a introducir, 
y en la lista se pone el número 

que se le asignó, es decir, el 1; y 
así sucesivamente. 

Como habréis podido deducir 
del ejemplo, el proceso que se si-
gue es coger un carácter de la 
pantalla y ver si se encuentra al-
macenado. Si no lo está se intro-
duce y se le asigna un número, 
que será colocado en la lista, y si 
está no se introduce y en la lisia 
se coloca el número que se le 
asoció cuando se introdujo. 

El peor de los casos sería que 
todas las posiciones de la panta-
lla sean distintas entre sí, por lo 
que tendríamos que almacenar 
768 caracteres, y en la lista habría 
valores de 0 a 767. 

Para representar un número 
entre 0 y 767 se necesitan como 
mínimo 10 bits, por tanto la lista 
ocupará 768 posiciones de 10 
bits, es decir, 7680 bits = 960 
bytes. 

Para comprimir los atributos se 
utiliza un algoritmo distinto, que 
consiste en contar las posiciones 
consecutivas que tienen un mis-
mo color; se almacena un primer 
byte con el número de posiciones 
que se ha encontrado y un segun-
do byte con el color, y así hasta 
completar toda la zona de atribu-
tos. 

La descompresión consiste sim-
plemente en ir recorriendo la lis-
ta de las 768 posiciones, leer el 
número asociado con que se al-
macenó el carácter que había en 
cada posición, calcular en qué di-
rección de memoria se encuen-
tran los ocho datos que lo definen 
y finalmente pasar estos datos a 
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su lugar correspondiente en la 
pantalla. 

La rutina es totalmente reubica-
ble y se ejecuta de la siguiente 
forma: para comprimir una pan 
talla hay que ejecutar: 

RANDOMIZE alm: LET long 
USR dir, 

donde alm es la dirección don-
de se va a almacenar la pantalla 
comprimida, long es la variable 
que contendrá la longitud de la 
pantalla comprimida cuando se 
termine de ejecutar la compre-
sión y dir es la dirección donde 
se haya cargado la rutina. 

Para descomprimir hay que 
ejecutar: 

RANDOMIZE alm: RANDOMI-
ZE USR dir+ 354, 

donde alm es la dirección don-
de se almacenó la pantalla com-
primida y dir la dirección donde 
se cargó la rutina. 

La compresión ha sido proba-
da con algunas pantallas de pre-
sentación, obteniendose los si-
guientes resultados: 

Pantalla del juego Sir Fred de 
Made in Spain, una vez compri-
mida ocupa 4517 bytes, es decir, 
se reduce a un 65.35% del espa-
cio total ocupado en principio. 

Pantalla del juego Parapshock 
de Manuel Cillero (MICRO-
HOBBY 186), comprimida ocupa 

5791 bytes, por tanto se reduce a 
un 83.78% 

Pantalla del juego Don Quijote 
de Dinamic. ocupa comprimida 
5909 bytes, reduciendo el espa-
cio a un 85.49%. 

Esta rutina se utilizó también 
para comprimir la imagen de la 
Calculadora Residente del núme-
ro 206, con el resultado de una re-
ducción al 38.27% del espacio ini-
cial, lo cual supuso más de 2800 
bytes de ahorro (que habrá veni-
do muy bien a aquellos que la ha-
yan copiado). 

Antonio BERMÚDEZ 

LISTADO 1 
10 REM C O « p n » t r H i t O í p f H i f 

"f'ÍO'iO Bí'»udt;. Granjdl . 
1 9 9 1 

¿ 0 C i -EaP 1 9 9 9 9 L O ñ O "COC'E 5 0 
300 19"" 

LISTADO 2 

¿ &89¿3Z8¿9888BB?iS3!t S!¿ 
i C 2 0 3 1 9 D D 7 5 0 8 P D 7 4 0 9 H 9 3 1 
4 0 O 4 0 C O 7 3 0 4 D O 7 2 0 5 E 6 0 6 9 3 S 
5 0 8 7 E 1 2 1 3 2 4 1 O F R D O 7 3 0 2 8 1 1 
¿ ?<C-7203O[>6£04OD660S23 1 0 3 6 
~ 0 0 7 5 0 4 0 0 7 4 0 5 1 1 0 1 0 0 0 0 9 2 3 
: 7306rD7207DO6E00OO66 1117 
9 0 1 3 6 0 0 2 3 3 6 0 0 P D 7 5 0 0 O O 7 0 3 

13 7 4 0 1 0 1 0 1 0 0 C S 6 0 6 9 2 6 2 9 6 0 1 
11 2 9 2 9 O O 5 E 0 8 O O 5 6 0 9 1 9 E 8 9 6 1 
12 O O 6 E 0 4 D O 6 6 0 S 0 6 0 8 1 P B E 8 9 3 
13 2 0 0 7 1 3 2 4 1 0 F 8 C 1 1 8 3 9 C 1 8 2 5 
11 D O 6 E 0 6 D D 6 6 0 7 7 8 B C 3 8 0 4 1 0 3 S 
15 7 O B 9 2 8 0 3 0 3 1 8 C C O O S E 0 2 9 0 1 
16 O O 5 6 0 3 0 6 0 8 O O 6 E 0 4 O O 6 6 9 8 2 
17 0 5 7 E 1 2 1 3 2 4 1 0 F R D O 7 3 0 2 8 0 6 
16 O O 7 2 0 3 D D 4 E 0 6 O O 4 6 0 7 O 3 9 4 4 
19 D P 7 1 0 6 O O 7 0 0 7 0 B O O 7 E 0 f i 1 0 4 8 
2 0 B 7 2 0 0 E O O 3 6 0 f i O 6 1 8 1 6 O O 7 8 7 
2 1 7 S 0 4 O O 7 4 0 S 1 8 8 D F I 7 C B 1 1 1 0 1 S 
£ 2 C B 1 0 3 O 2 0 F 9 O O 3 5 0 R D O 3 5 1 1 1 9 
2 3 0 R D D 6 E 0 O O O 6 6 0 1 7 6 B 6 7 7 1 0 8 6 
2 4 2 3 7 1 D D 7 E 0 R F E 0 6 2 0 0 3 2 3 8 3 5 
2 5 3 6 0 0 O O 7 S 0 0 D O 7 4 O 1 0 0 6 E 1 0 6 1 
2 6 0 4 O D 6 6 0 5 2 C 2 0 C 6 7 C C 6 0 8 9 3 6 
2 7 6 7 F E 5 8 2 0 B E E 5 O O 6 E 0 2 O O 1 4 5 0 
2 8 6 6 0 3 D O 5 E 0 8 O P S 6 0 9 f i 7 e O 1 1 4 8 
2 9 5 2 E B 2 B 7 2 2 B 7 3 E 1 4 E 0 6 0 1 9 4 2 
3 0 2 3 7 C F E S B 2 8 0 B 7 E B 9 2 0 O 7 9 0 5 
3 1 0 4 7 8 F E F F 2 0 F 0 B 7 E 5 O O 6 E 1 6 4 8 
3 2 0 2 0 0 6 6 0 3 7 0 2 3 7 1 2 3 0 0 7 5 9 6 1 
3 3 0 2 O O 7 4 0 3 E 1 2 O D 8 O P 6 E O 2 1 1 4 8 
34 P C 6 6 0 3 E O 5 B 7 6 5 C n 7 E C > 5 2 1 3 5 0 
3 5 E S C 1 C 9 F 8 C B 9 8 C C 0 0 5 8 2 B 1 5 6 0 
36 O 0 F R C R 0 6 O O 2 1 F S F F D O 0 9 1 4 4 2 

1 1 0 0 4 0 D D 7 3 0 4 O O 7 2 0 5 O O 9 8 2 
3 8 3 6 0 f i 0 6 2 f t 7 6 5 C 0 1 C 2 0 3 E S 7 4 9 

3 9 D 1 0 9 E 8 0 1 0 0 0 3 C 5 4 6 2 3 4 E 8 3 7 
4 0 O O 7 E 0 R B 7 2 0 O 7 O O 3 6 0 R 0 6 3 7 0 
4 1 2 3 1 8 0 O C B 1 8 C B 1 9 3 0 2 0 F 9 8 6 9 
4 2 D D 3 5 0 f l t > D 3 S 0 í t 7 8 E 6 0 3 4 7 9 9 2 
4 3 E 5 C 5 E 1 2 9 2 9 8 9 1 9 0 5 D 0 S E 1 3 2 7 
44 0 4 O D 5 6 0 5 0 6 0 6 7 E 1 2 2 3 1 4 5 2 9 
4 5 1 0 F R O O 5 E 0 4 O O 5 6 0 S 1 C 2 0 9 S 7 
a t O 4 7 R C 6 0 8 5 7 O D 7 3 0 4 D O 7 2 1 0 9 4 
47 O S O 1 E 1 C 1 0 B 7 S B 1 2 0 R O 6 2 1 2 4 3 
4 8 6 6 2 B 4 6 2 B 4 E E B 0 9 1 1 0 0 5 8 6 9 0 
4 ? E B 1 R 4 7 1 3 1 R 4 F 7 1 S 3 7 C F E 9 8 2 
5 0 5 B C 8 1 0 F 8 1 3 1 8 F 0 O e 0 0 0 0 8 3 8 

DUMP: 5C.000 
N.° DE BYTES: 497 

¡TÚ PUEDES HACER 
MICROHOBBY! 
TRUCOS, TOKES & POKES, 

UTILIDADES, APLICACIONES, 
EXPANSIÓN, PROGRAMAS DE 

LECTORES, AULA SPECTRUM... 
Todas estas secciones y muchas otras más las 

hacemos con tu ayuda. Y te recompensamos por 
ello. Desde una pegatina por un truco hasta 
40.000 pesetas por un programa de calidad. 

Pero lo importante es que, con vuestra 
colaboración, consigamos hacer un Microhobby 

como a todos nos gusta. Un Microhobby lleno de 
contenido y que satisfaga ios gustos de todos los 
miembros que formamos esta amplia familia de 

amantes de! Spectrum, 
Anímate y envíanos cuanto antes tus trabajos. 

FE DE ERRATAS 
El programo POKE-GAME, aparecido en la sección 

de utilidades del n .° 202, tiene un pequeño error. Par-
te de la primera línea del programa principal (BLOQUE 
6) ho sido omitida. El REM que ordena la línea ha de 
tener un mínimo de 200 espacios en blanco tras de sí, 
con el fin de dejar sitio para almacenar un pequeño car-
gador de C/M que incluye el propio programa. 

Igualmente, deberéis tener cuidado con los DUMP: las 
direcciones correctas 
aparecen en un recua-
dro en el mismo artículo. 

Respecto al cargador 
del juego RICK DANGE-
ROUS, publicado en la 
sección TOKES & POKES 
del n.° 205 de Micro-
hobby, es nuestro deber 
comunicaros que sólo 
sirve para la versión in-
glesa del programa. Pa-
ra el producto que se ha 
distribuido en nuestro 
país tenéis aquí mismo la 
solución a todos los pro-
blemas. 

10 FOK£ 23658.6 BOfitíEft 6: INK 
: PAPES 6: CLEAR 3e4 
20 PRINT Cardador RICK CANCER 

CUS Spectrum ' Aniónjo/Josr Dos 
Santos 1991 
30 LET S-0: FOR F-6S450 TO 654 

87 KEAD A POKE F.A LET S-S»A 
NEXT F IF S< >4550 THEN PRINT 

ERROR EL LINEAS DATA' STOF 
•*.0 IMPtfT QUIERES VIDA-I I N F I N I 

TAS (S/Nl . AS IF A111 • - N THE 
N POKE 65436,0 

50 INPtfT allí ERES BALAS IKFIN1 
TAS (S/N) ' AS ¡F ASCt-'N' THE 
N POKE 65453.0 

6 0 : n p w q u i e r e s bombas i í i f i n 
[TAS (S/NI .AS IF Aííll-N' TH 
EN POKE '.••'«9.0 

80 PRINT Cíir<io la cinla oríti 
nal olpnncspio 

90 LOAD '"ODE 6f.408: POKE 654 
JO.'.'O POKE 654)1,235 RANDOS1Z 
E USR tiS4C8 
100 DATA 175.SO.44.250.50.13.22 

8.50,185.250.33.194.255.17.106.2 
34.1.14.0.237.176.199,87.17! 
'.10 DATA 65,78.64,79,78.73.79.3 

2.68.94.83.94,84.94 



TRANSFERENCIA DE 
FICHEROS A +3 

Poseo un Spectrum +3 y 
me gustaría saber cómo pa-
sar los juegos desprotegidos 
de mi antiguo 48 a disco. 

Rodolfo MARTIN-Cádiz 

• Lo primero que necesitas 
es un lector de cabeceras, 
con el cual podrás averiguar 
el inicio y la longitud de los 
bloques de código máquina. 
Una vez con este dato, car-
gas el bloque en memoria y 
mediante las oportunas ins-
trucciones, lo grabas en el 
disco. La grabación del pro-
grama basic inicial se debe 
realizar en dos fases. En la 
primera lo grabamos en me-
moria e impedimos que se 
ejecute con MERGE «». Una 
vez hecho ésto, sólo tene-
mos que modificar Jas ins-
trucciones de carga para 
que se dirijan al disco y lo 
grabamos colocándolo con 
la autoejecución correcta. 

MEMORIA PAGINADA 
Tengo un + 2 y me gusta-

ría saber cómo puedo usar 
toda la memoria desde el 
BASIC. 

¿Qué significa paginar? 
También quiero preguntar 

si el disco virtual de silicio 
de 64K usa parte de la me-
moria y si es así, cuál?. 

¿Cómo se pone una direc-
ción en dos bytes? 

¿Podríais publicar un mini-
programa para pasar un nú-
mero hexadecimal a deci-
mal? 

Feo. Javier PIÑOL-Alicante 

• La memoria de un orde-
nador está dividida en pági-
nas, las cuales en su concep-
to son bastante parecidas a 
las de un libro. Si pensamos 
que el microprocesador lee 
en estas páginas, paginar es 
pasar de una a otra. 

Para usar toda la memoria 
desde el basic debemos ha-
cer uso del disco RAM, que 
no es más que la simulación 
del disco físico en memoria. 
Con ellos ganaremos en ra-
pidez pero cuando apague-
mos el ordenador se borra-
rá todo. 

El disco RAM utiliza toda la 
memoria empleando la pagi-
nación antes explicada. Pero 

nos deja ¡os 64K clásicos pa-
ra nosotros, que son 1a capa-
cidad máxima del disco. 

Para colocar una dirección 
en dos bytes debemos des-
componerla en dos números 
de Oa 255 que se almacena-
ran en esas posiciones. El 
método es sencillo; dividi-
mos ¡a dirección entre 256 y 
nos da un número, su parte 
entera irá en la segunda po-
sición; la parte decimal del 
número la multiplicamos por 
256: el número que nos sale 
se coloca en la primera po-
sición. 

Las sentencias que reali-
zan esto mismo en basic son: 
POKE N. V-256*INT(V/256): 
POKE N+ l,INT(V/256) 

El siguiente programa pi-
de un número de 4 cifras en 
hexadecimal y nos da el co-
rrespondiente decimal: 
10 LET a = 10:LET b = 1 l.LET 

c= 12:LET d=I3:LET 
e=14:LET f=15 

20 INPUT «Introduce el nú-
mero hexadecimal:»;h$ 

30 LET nd = VAL h$(l)*4096 
+ VAL h$(2)*256+ VAL 
h$(3)*16 + VAL h$(4) 

40 PRINT «EL VALOR DECI-
MAL DEL NUMERO »; 
h$;« es »;nd 

50 GOTO 20 

COBRA 
INCOMPATIBLE 

Tengo dos versiones del 
«COBRA» (Una en carga tur-
bo y otra en carga con con-
tador). Antes en el Spectrum 
+ , me cargaban perfecta-
mente las dos versiones. 
Ahora, en un Spectrum +2A, 
me cargan, pero cuando me 
dispongo a jugar se quedan 
bloqueados. 

Pol ROBLES-Barcelona 

• Como hemos comentado 
en algunas ocasiones, ¡a 
compatibilidad entre el 
Spectrum + y el +2A no es 
del 100% y puede haber jue-
gos que funcionen en uno y 
en otro no. Afortunadamen-
te estos problemas sólo sue-
len ocurrir en programas an-
tiguos, pues los de nueva 
creación se prueban en to-
dos ¡os tipos de ordenado-
res. 

La solución está en asegu-
rarnos que todos ¡os progra-
mas que compramos funcio-
nen en nuestro ordenador. 

Para que funcionaran los 
programas antiguos, habría 
que hacer un estudio de la 
incompatibilidad que ¡o cau-
sa para remediarla. Esto en 
la mayoría de los casos exi-
je mucho trabajo y grandes 
conocimientos. 

CALENDARIO 
PERPETUO 

Soy subscriptor de su re-
vista desde hace tres años. 
Me gusta teclear sus progra-
mas de Aula Spectrum: unos 
se me ejecutan, otros no. Co-
pié el que les envío y me da 
siempre al pedir el mes: VA-
RIABLE NO DEFINIDA 80 3 
y al poner O o P, VARIABLE 
NO DEFINIDA 50:2 

Manuel HENAO-Badajoz 

• Hemos revisado eJ pro-
grama y está correctamente 
publicado. Por ¡os errores 
que nos cuentas, debes revi-
sar las líneas 50,80 y 20. Pres-
ta especial atención a los 
puntos y comas y a los dos 
puntos, a veces se pueden 
llegar a confundir. 

CÓDIGO MÁQUINA 
CODIGO ASCII 

Resulta que me compraron 
un libro de basic para Spec-
trum y traía el juego de ca-
racteres en modo hexadeci-
mal (ejemplo DATA = E4) y 
me dió la idea de descifrar 
algún programa en código 
máquina. Descifré la línea 1 
del «Editor de sonidos» y me 
salió esto «' EDIT OPEN + 
RETURN NOT T COPY 
CLEAR 6 FORMAT» y el con-
trol coincidía con la suma de 
los códigos ¿Tiene alguna 
función está instrucción? 
¿Puedo programar en códi-
go máquina haciendo lo que 
estáis viendo? 
D. CASALDERREY-Pontevedra 

• La traducción que has 
realizado es el código ASCII, 
noel código máquina. Pode-
mos traducir un programa al 
lenguaje ensamblador en el 
cual cada instrucción de la 
máquina se corresponde 
con un nemotécnico. Asi 
que ¡a traducción que has 
realizado es incorrecta y no 
representa nada. Para lo que 

sí te puede servir es para de-
codificar un programa basic, 
el cual está codificado en 
memoria median fe ese códi-
go. 

SPECTRUM PORTÁTIL 
Me gustaría saber si el 

Spectrum se puede enchufar 
a una batería de coche para 
que funcione. 

Angel GÓMEZ Valladolid 

• En principio no debe ha-
ber ningún problema, pues 
según ¡as especificaciones 
del integrado que hace de 
regulador, éste puede tener 
un tensión máxima de 20 V. 
lo cual está por encima de 
los ¡2-15V que da la batería 
de un coche. En todo caso 
debemos controlar el calen-
tamiento que puede ser ma-
yor que cuando está conec-
tado a su fuente normal. 

ORDENADOR 0 
CONSOLA 

¿Es todavía rentable, en 
cuanto a juegos se refiere, un 
ordenador de 8 bits (Spec-
trum) o es aconsejable que 
vaya pensando en adquirir 
uno de 16 bits? Si es así le 
agradecería que me informa-
sen la relación calidad-
precio, gráficos, cantidad de 
juegos entre un Amiga, Ata-
ri o PC. ¿No sería más renta-
ble una consola SEGA, ya 
que yo sólo la utilizaría para 
jugar? 

Alvaro VILLALÓN-AIcorcón 

• La rentabilidad de los jue-
gos de 8 bits está demostra-
da por el hecho de que la 
mayoría de las casas de soft-
ware siguen sacando ¡os jue-
gos en este formato: en el 
momento que deje de ser 
rentable, veremos una dismi-
nución en ¡a producción de 
estos juegos. 

Lo que está claro es que 
todo en este mundo se re-
nueva y, tarde o temprano, 
nuestro querido ordenador 
se quedará como una valio-
sa reliquia (aunque espera-
mos que ésto ocurra dentro 
de muchos, muchos años). 

Si estás pensando en com-
prar una nueva máquina, ¡a 
decisión final es tuya. Lo úni-
co que podemos decirte es 
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que de ¡os ordenadores do-
mésticos de 16 bits que exis-
ten actualmente en el merca-
do, el PC es el que está 
orientado más hacia un pla-
no digamos "profesional", 
mientras que el Atari y el 
Amiga lo están hacia los as-
pectos lúdicos de la informá-
tica como pueden ser los 
juegos, la composión musi-
cal, el diseño... 

Sin embargo si, como nos 
dices, sólo vas a utilizar el or-
denador para jugar, está cla-
ro que tu decisión debe ir 
encaminada hacia una con-
sola, pues éstas están pensa-
das precisamente para eso. 

De cualquier forma tam-
bién tienes que tener en 
cuenta que, a lo mejor, en un 
futuro acabas cansándote de 
los juegos y te aparece me-
terte un poco en el mundillo 
de la informática... En fin, co-
mo ya te hemos dicho, eres 
tú quien tiene que tener cla-
ro qué es lo que realmente 
necesitas y cuánto quieres 
gastarte en ello. 

hace una función SAVE. 
Este método tiene más li-

mitaciones que el primero, 
pues no permite un buen 
control de la transferencia. 
Como contrapartida su pues-
ta en práctica en sumamen-
te más sencilla. 

Para ello tan sólo necesita-
mos un radiocasete que nos 
haga de adaptador de nive-
les. Conectamos el ordena-
dor que queremos que reci-
ba los datos a la salida EAR 
o de alta voces del radiocas-
sette y el ordenador que va 
a transmitir lo conectamos a 
1a entrada MIC del radioca-
sete. Una vez que haciendo 
¡as pruebas necesarias en-
contremos el nivel de sonido 
óptimo, podremos enviar 
programas de uno a otro. 

Si queremos que ¡a cone-
xión sea bidireccional, hace-
mos un cambio de ¡os cables 
o utilizamos otro cassette co-
nectado inversamente. 

M0N3.BAS 

da uno. Si es posible, me in-
teresaría que me diesen al-
gunos modelos. ¿Podría uti-
Ü2ar programas comerciales 
existentes en disco para el 
+ 3 en el mío? 
Alberto MARTÍNEZ-Las Palmas 

• Todas las unidades son 
compatibles con el +2, lo 
que ocurre es que para co-
nectarlas necesitas un inter-
face. Actualmente sólo el 
PLUS D realiza está función, 
y la verdad es que en Las 
Plamas no te podemos decir 
si ¡o podrás encontrar. Intén-
talo en tiendas especializa-
das o mira en algunos anun-
cios de Microhobbys ante-
riores. 

En cuanto a la posibilidad 
de utilizar programas comer-
ciales del +3, aunque pon-
gas una unidad de 3", el 
PLUS D organiza Jos datos en 
el disco de manera diferen-
te a como lo hace el + 3, con 
lo que no se pueden leer los 
discos del + 3 con el PLUS D 
y viceversa. 

COMUNICACIÓN 
ENTRE SPECTRUMS 
¿Podrían decirme si es po-

sible la comunicación con 
otro Spectrum? Y si lo es, 
¿cómo podría hacerlo?. 

Jesús CORE-Málaga 

• Hay dos métodos para co-
municar dos Spectrums. 

El primero es el método 
general de conectar dos or-
denadores mediante el inter-
face serie RS232. Para ésto 
necesitamos disponer de es-
te interface en Jos dos Spec-
trums y de un programa que 
maneje ¡os dos interfaces. 
Este es el mejor sistema pe-
ro mucho nos tememos que 
te va a resultar bastante difí-
cil encontrar todo ¡o que ne-
cesitas. Podrías construírte-
lo tú mismo pero para ello 
también es necesario tener 
conocimientos tanto de elec-
trónica como de programa-
ción. 

El segundo método, un po-
co más chapuza, consiste en 
conectarlos como si estuvie-
ran grabando o cargando un 
programa, sólo que cada or-
denador hace ¡a función de 
cassette y de ordenador; es 
decir, mientras que uno se 
coloca con LOAD "", el otro 

¿Sirve de algo el programa 
que pusisteis en una cinta. 
MONS3.BAS, en un Spec-
trum + 2? 

Si no es mucho pedir, ¿po-
dríais repetir el curso de có-
digo máquina? Si no puede 
ser, ¿me podríais decir algún 
libro donde lo pueda apren-
der? 

José VÁZQUEZ-La Rioja 

• El programa MONS3.BAS 
que publicamos servía sólo 
para el + 3, pues cargaba el 
código máquina del disco y 
grababa los programas en 
ensamblador en el disco. 

De momento no tenemos 
prevista la reedición del cur-
so de código máquina. En 
principio te puede servir 
cualquier libro que se dedi-
que a la programación del 
¿80 pero si encuentras algún 
libro del Spectrum mucho 
mejor. Puedes preguntar en 
alguna tienda de software o 
consultar a algún club de 
usuarios. 

UNIDAD DE DISCO 
Próximamente pienso 

comprarme una unidad de 
disco para mi + 2, pero antes 
quisiera saber cuál o cuáles 
(3", 3 1/2" ó 5 1/4") son com-
patibles con mi Spectrum y 
cuáles son las ventajas de ca-

ANSIAS DE SABER 
¿Cómo sería el programa 

para descubrir código AS-
CII? 

¿Por qué no ponéis una 
sección para los hackers? 

¿Hay algún programa para 
almacenar datos en memoria 
y después sacarlos cuando 
uno quisiera? 

¿Cómo se podría hacer un 
brazo robótico para el +3? 

¿Qué pasos debo seguir 
para hacer un juego de orde-
nador y a qué dirección pue-
do mandarlo? 

¿Cómo se podría borrar un 
objeto sin borrar toda la pan-
talla? 

Roberto ABVIN-La Coruña 

• Antes de nada decir fe 
que tus ansias de conoci-
mientos nos parecen real-
mente arrolladoras y nos ale-
gramos de ver que existe 
gente como tú, con tanto in-
terés por el Spectrum. Pero 
permite que te demos un 
consejo: tómate ¡as cosas 
con calma, pues para apren-
der a hacer rodo lo que nos 
pides, se necesitan muchas 
horas de estudio y trabajo. 
Vamos a tratar de ordenarte 
un poco ¡as ideas. 

El código ASCII no es más 
que una interpretación de 

-

los números de la memoria, 
de forma que a cada cifra del 
0 al 255 le asignamos una le-
tra o un signo. De esta forma 
la memoria entera tiene sig-
nificado en ASCII; otra cosa 
muy diferente es que haya 
partes de la memoria que al 
traducir sus números a AS-
CII signifiquen algo cohe-
rente en nuestro lenguaje. 
Normalmente los descubri-
dores de código lo único 
que hacen es convertir la 
memoria a ASCII y es el ope-
rador quien debe discernir 
lo que tiene significado y lo 
que no. Recogemos tu pro-
puesta que analizaremos y 
estudiaremos. 

No sabemos si te refieres 
a almacenar datos para recu-
perarlos una vez apagado el 
ordenador o almacenarlos 
temporalmente para luego 
en otra parte del programa 
recuperarlos. Si es la prime-
ra, la memoria no valdrá y 
habrá que recurrirá la cinta. 
Si es la segunda depende de 
si el programa es basic o có-
digo máquina; si es basic uti-
lizaremos variables y si es 
código máquina utilizaremos 
posiciones determinadas de 
memoria. 

Hace algunos años publi-
camos una sección como ¡a 
que nos comentas que se lla-
maba La Biblia del Hacker y 
que apareció en los números 
71 al 97 excepto 73. 82, 85, 86 
y 87. los cuales los puedes 
pedir a nuestro departamen-
to de números atrasados. De 
todas formas es posible que 
pronto volvamos a reditar 
una sección de este estilo. 

El robot es un tema que 
hemos comen fado alguna 
vez y el problema consiste 
en realizar un interface que 
transmita las ordenes del or-
denador al robot. El tema es 
muy extenso para tratarlo 
aquí, pero algún libro de ro-
bótica te podrá dar alguna 
orientación, o te invitará 
amablemente a que abando-
nes la idea, segiín las ganas 
de "currar" que tengas. 

Para realizar un juego el 
procedimiento es el mismo 
que para cualquier otro pro-
yecto: planteamiento inicial, 
desarrollo y depuración, so-
lo que aplicado a la progra-
mación. Tú primero haz el 
juego, luego ya te diremos 
dónde enviarlo. 

Para borrar un objeto de-
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INTOMO 
jbemos saber su posición 
exacta y restaurar del todo lo 
que había detrás de él. El 
método más empleado con-
siste en guardar el lugar que 
va a ocupar el objeto antes 
de que sea puesto; para bo-
rrarlo sólo debemos restau-
rar lo que tenemos grabado. 
Esto es la teoría, luego la 
práctica es un poco más 
complicada. 

De cualquier forma, aun-
que nuesfras respuestas po-
siblemente te habrán resul-
tado un tanto complejas, des-
de aquí te animamos a que 
sigas trabajando duramente 
en el tema. Quién sabe, a lo 
mejor dentro de poco te 
nombramos el programador 
del año. 

IDEAS NUEVAS 
Últimamente se dice que 

no hay originalidad en los 
juegos, y yo tengo un mon-
tón de ideas pero no se dón-
de dirigirlas. ¿Podrían decir-
me dónde? 

David BLANCH-Barcelona 

• Todas las ideas que ten-
gas las puedes expresar en 
alguna casa de software: To-
po. Dirtamic, Zigurat, Ope-
ra... Busca su dirección en al-
gún anuncio de la revista y 
ponte en contacto con ellos. 
Estamos seguros que si ver-
daderamente tus ideas son 
originales serán muy bien 
acogidas. 

POKEADOR 
AUTOMÁTICO 

Os escribo para que me di-
gáis cuál es la respuesta ver-
dadera: la de la revista n. 
194, que decís a Rafael Mu-
ñoz que el Pokeador Auto-
mático está en las revistas n. 
117, 118 y 119 o la respuesta 
que disteis en la revista n. 
199, en la lista de montajes 
en la que decíais que estaba 
en las revistas n. 116, 117 y 
118. 

¿Cómo y dónde se conec-
ta un cassette externo en el 
+ 2A para disponer de su 
contador? 

Julio ROMERO-Gerona 

• Pedimos disculpas a to-
dos por nuestro despiste. El 
POKEADOR A UTOMA TICO 

fue publicado en tres partes 
que fueron repartidas entre 
los números 117, 118 y 119. 

El +2A lleva en la parte 
trasera un conector jackste-
reo de 3.5 mm que además 
de salida de sonido, sirve co-
mo entrada y salida para co-
nectar un cassette ex remo. 
El patillaje lo puedes consul-
tar en el manual. 

MEMBRANA DE 
TECLADO 

He obtenido un Spectrum 
48K de segunda mano pero 
al ponerlo en funcionamien-
to me he dado cuenta que al-
gunas teclas no funcionan. 
Me han dicho que el proble-
ma reside en la membrana 
de teclado. He descubierto 
que está en mal estado. 
¿Dónde podría conseguir 
una nueva? 

Diego CAMPOS-Málaga 

• En la publicidad de ¡a re-
vista puedes encontrar algún 
punto de venta especializa-
do. Mira en números de ha-
ce algunos meses. 

PROGRAMAS CON 
MÁS DE UN LISTADO 
¿Cómo se realizan los pro-

gramas que tienen dos o más 
listados? ¿Para qué sirven los 
bloques que ponen DUMP: 
número N.BYTE: número al 
final de los listados? 
Daniel ESTEVEZ-VALLADOLID 

• Los programas con más 
de un listado se realizan in-
troduciendo el listado 1 y 
grabándolo en cinta o disco, 
luego el listado 2, el 3 y así 
sucesivamente. Esta es la re-
gla general y en caso contra-
rio, viene explicado en el 
articulo que acompaña al 
programa. 

Los listados que tienen al 
final DUMP y N.BYTES son 
listados de código máquina, 
los cuales se tienen que in-
troducir con un programa 
llamado CARGADOR UNI-
VERSAL DE CODIGO MA-
QUINA y que ha sido publi-
cado en varias ocasiones en 
Microhobby. Estos datos del 
final son ¡mprescindibles pa-
ra el funcionamiento del pro-
grama. 

El Cargador Universal de 
Código Máquina lo ofreci-
mos en las cassettes que 
acompañaron a Jos números 
185 y 197. De todas formas 
fuentes bien informadas nos 
han contado que el "diré" 
está pensando en incluirlo 
en una nueva cassette, por lo 
que si ho aparece en este 
número posiblemente lo ha-
rá en el siguiente. 

ATRAVESAR PAREDES 
Estamos haciendo un jue-

go en basic y os pregunta-
mos: ¿Cómo puedo mover 
un muñeco sin que deje de-
trás su imagen? ¿Cómo pue-
do hacer que no atraviese 
otros gráficos (paredes)? 

¿Qué he de hacer para 
que un «enemigo» persiga a 
nuestro «héroe» sin que atra-
viese las paredes? 

¿Nos publicarían un juego 
en basic? 

Alda Software-Barcelona 

• Si queremos que un grá-
fico no deje rastro detrás su-
yo lo que tenemos que hacer 
es borrar el rastro. La forma 
de hacerlo la podéis encon-
trar en este mismo consulto-
rio algunas preguntas más 
arriba. 

Hay muchas formas de evi-
tar que un gráfico en movi-
miento cruce paredes. Un 
método bastante empleado 
consiste en colocar en una 
tabla las posiciones de pan-
talla en las cuales se puede 
y no se puede situar el gráfi-
co. De está forma, anfes de 
moverlo a la nueva posición 
comprobamos si está permi-
tida o no y actuamos en con-
secuencia. 

Este tratamiento vale tanto 
para el «héroe» como para 
los «enemigos». 

Un gráfico debe perseguir 
a otro cuando se encuentran 
lo suficientemente cerca, asi 
que lo mejor es ir comparan-
do Jas coordenadas de Jos 
dos y cuando se detecte esa 
cercanía intentar hacer igua-
les las dos coordenadas. Pa-
ra conseguir ésto podemos 
aplicar al movimiento del 
gráfico perseguidor la fun-
ción línea recta entre las dos 
coordenadas. 

A veces nos encontrare-
mos con el problema de que 
el movimiento no se podrá 

realizar por haber una parecí. 
Esto lo tenemos solucionado 
si una vez hallado el movi-
miento ideal lo pasamos por 
Ja tabla de posiciones impo-
sibles. 

Por supuesto que ¡o pubJi-
caríamossiempre que tuvie-
ra la suficiente originalidad, 
calidad e interés para el res-
to de lectores. 

GRÁFICOS 
INFINITOS 

El juego de gráficos de 
usuario del Spectrum es muy 
pequeño, así que ¿cómo ra-
yos los programadores lo-
gran hacer programas con 
tan buenos gráficos mientras 
que los aprendices estamos 
a pan y agua? Les agradece-
ría que pusieran un peque-
ño programita de ejemplo. 

Ricardo SÁNCHEZ-Salamanca 

• La razón es muy sencilla: 
todos los programas comer-
ciales prescinden del <•apo-
yo» software que da el orde-
nador para los gráficos y se 
construyen sus propias ruti-
nas de gráficos en código 
máquina, con lo cual ampüan 
enormemente sus posibilida-
des. 

Estas rutinas son ¿asíame 
complejas, por lo que resul-
taría bastante difícil poner un 
ejemplo. Si fe interesa el te-
ma te aconsejamos que te 
compres libros y te pongas 
a trabajar en ello seriamente. 

TRATAMIENTO 
DE TEXTOS 

Quisiera que me dijeran 
cómo se pueden grabar en 
cinta palabras normales, ar-
tículos, relatos, etc, así como 
un diario personal, ¿o es ne-
cesario tener un programa 
de tratamiento de textos? 

Tco. HERRERO-Zaragoza 

• Realmente no es necesa-
rio un programa de trata-
miento de textos, pero las 
ventajas que posee son tan-
tas que si alguna vez lo utili-
zas. no podrás escribir de 
otra forma. 

Nuestra recomendación es 
que te compres uno. 
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SPRITES 
Soy usuario de un Spec-

trum + 3 y me gustaría hacer-
les unas cuantas preguntas: 
Los sprites que se generan 
con al Artist II, se pueden 
salvar en cinta, pero ¿cómo 
se utilizan en basic? ¿Cómo 
conseguir el P.A.W.? ¿Cómo 
puedo conseguir un digitali-
zador de imágenes para + 3? 
¿Cuánto vale? ¿Que procesa-
dor de textos para mi orde-
nador me recomiendan? ¿Es 
bueno el Tasword? ¿Todavía 
se les puede pedir el libro 
que publicaron para apren-
der código máquina? 

Javier CERRUELA Vizcaya 

• Para utilizar ¡os sprites 
que genera el Artist II ten-
dremos que grabarlos en ¡a 
zona de memoria en donde 
se encuentran ¡os gráficos 
definidos. Para saber esta di-
rección sólo tenemos que 
ejecutar PRINT USR «a». E¡ 
sistema funciona siempre 
que ¡os sprites sean de 8x8 
bits y que no sean más de 21. 
Si son más. ¡os podemos uti-
lizar como set de caracteres 
alternativos y cambiar de 
uno a otro según Jos necesi-
temos. 

El P.A, W. ¡o puedes solici-
tar a Aventuras A.D. 

No podemos hablarte de 
ningún digitaüzador comer-
cial. 

El mejor procesador para 
el + 3 es el Tasword. 

El libro no ha sido publica-
do por separado y para ad-
quirirlo tienes que pedir los 
números atrasados en los 
que apareció (del 42 al 97 y 
en el ¡02 las rapas,). 

ENSAMBLADOR 
AMIGA • SPECTRUM 
¿Es cierto que el Amiga es 

compatible PC? ¿En qué gra-
do? 

¿Existen muchas diferen-
cias entre el Assembler del 
Amiga y el del Spectrum? 

Desearía que me indica-
sen un libro y un programa 
para programar CM en el 
Amiga. 

En el GENS-3 del Spec-
trum, cuando me pregunta: 
Buffer Size?, ¿Qué he de res-
ponder? Yo no pongo nada 

y pulso ENTER. pero en pro-
gramas largos, llega un mo-
mento en el que le ordena-
dor no me admite más. 

Gustavo AGUILAR Sevilla 

• Mediante un programa el 
Amiga se convierte en un 
PC, pero sólo para los pro-
gramas que no tengan gráfi-
cos. Sin embargo hay una 
placa que se conecta al slot 
de ampliación ¡a cual hace 
del Amiga un PC real. 

Las diferencias son mu-
chas, pues cada ordenador 
tiene un microprocesador 
diferente y por tanto con di-
ferentes órdenes. Sin embar-
go si conoces uno te será fá-
cil aprender el otro, pues 
aunque diferentes en escri-
tura y código, realizan ¡as 
mismas funciones. 

El libro debe ser dedicado 
al micro 68000 que es el que 
¡leva el Amiga; en cuanto al 
programa, debes consultar 
una revista dedicada al Ami-
ga o mirar en una tienda de 
software. 

El buffer size del CENS3 es 
la cantidad de zona reserva-
da para ensamblaje desde 
cinta. E¡ programa asigna 
por defecfo ¡OK pero se pue-
den poner menos y asi te co-
gerá más programa. 

POKES EN EL DISCO 
Tengo un Spectrum +3 y 

me gustaría saber si es posi-
ble introducir pokes a jue-
gos originales en disco y có-
mo hacerlo. 

José M. VIZCAYA-Vizcaya 

• La forma de introducir 
pokes en juegos grabados 
en disco, es la misma que la 
utilizada para la cinta, lo úni-
co que cambia son las ins-
trucciones. Punto y aparte 
son los juegos protegidos. 
En éstos la mejor forma de 
meterlos es medj'anfe un po-
keador para el + 3. ¡o demás 
es complicarse ¡a vida mu-
chfsimo. 

INTERFACE2 
Poseo un ZX interface 2 y 

me han contado que en él se 
pueden insertar cartuchos 
ROM, pero que ya han desa-
parecido. ¿Es verdad?. ¿Po-

dría conseguir en alguna 
tienda alguno? 

Fernando EJELDE-Orense 

• Efectivamente que noso-
tros sepamos no queda nin-
gún sitio en donde se ven-
dan cartuchos ROM. De he-
cho cuando se ¡amó aJ mer-
cado e¡ Interface 2, no fue 
demasiado bien acogido el 
hecho de que utilizara el sis-
tema de cartuchos, que al 
poco tiempo fue quedando 
olvidado. 

La única posibilidad que te 
queda es poner un anuncio 
en nuestra sección gratuita 
de Ocasiones y esperar a 
que alguien te los quiera 
vender de segunda mano. 

SALIDA AUX 
En una tienda me han di-

cho que el + 3 ya no se fabri-
ca y quisiera saber si es ver-
dad. 

La salida AUX del + 2A tie-
ne 2 bits de entrada y 2 bits 
de salida. Pero no sé qué vol-
taje emite y qué tiempo de-
be estar el impulso para que 
lo detecte el ordenador. 

Javier GARRIDO-Guipúzcoa 

• Efectivamente, el Spec-
trum +3 ha dejado de fabri-
carse hace algunos meses. 

La salida A UX es una sali-
da serie auxiliar, con lo que 
su voltaje anda de 7 a ¡2 vol-
tios. En cuanto a la duración 
del impulso, la salida serie 
soporta una velocidad máxi-
ma de 19200 baudios, con lo 
que en teoría la duración del 
impulso será de 52 microse-
gundos aproximadamente. 

MODEM Y 
CONEXIÓN A PC 

¿Qué es un modem? ¿Se 
puede conectar un Spec-
trum 48K con un PC 1512 
SD?. Y si es así, ¿cómo? 

A. CASTELLANO-Las Palmas 

• Un modem es un aparato 
electrónico que sirve para 
conectar dos ordenadores a 
través de una linea de telé-
fonos. El modem transforma 
las señales digitales que le 
vienen del ordenador en se-
ñales analógicas que puedan 

ser transmitidas a fra vés del 
teléfono. También realiza la 
función inversa: transforma 
las seña/es que le "ienen de¡ 
teléfono a digital para que 
las entienda el ordenador. 
Sus aplicaciones son innu-
merables: telecompra, con-
sulta de guias, bases de da-
tos, correo electrónico... 

En teoría mediante el inter-
face serie RS232 se pueden 
conectar dos ordenadores y 
el Spectrum no iba a ser me-
nos. Sin embargo ¡as expe-
riencias que hemos ¡levado 
a cabo, nos han demostrado 
que la fiabilidad de este tipo 
de conexión no resulta exce-
sivamente segura. Seguire-
mos experimentando y ya os 
contaremos cómo resulta la 
cosa. 

LÁPIZ ÓPTICO 
¿Para qué sirve un lápiz 

óptico? 
Sergio ORTEGA-Vizcaya 

• Un lápiz óptico es un lápiz 
para escribir o dibujar en la 
pantalla del ordenador y que 
funciona mediante ¡a detec-
ción de un rayo de ¡uz. Su 
uso actual está un poco ¡imi-
tado porque ha sido sustitui-
do por el ratón. 

CP/M PARA +3 
Tengo un +3 y estoy inte-

resado en un sistema opera-
tivo. He oído que existe uno 
llamado CP/M y me gustaría 
saber si existe para el +3. 

Julio MAGRIÑA Madnd 

• El CP/M es un sistema 
operativo que se utilizaba en 
ordenadores basados en eJ 
Z80. E¡ +3 está basado en él, 
pero no se pueden ejecutar 
programas CP/M en +3. 

PROGRAMAS +3 
PARA +2 

Me gustaría saber si los 
programas de la sección 
PLUS 3 sirven para el +2. 

Francisco VIDA Valencia 

• Los programas sirven pa-
ra e¡ +2 siempre que no ha-
gan uso de ¡a unidad de dis-
co. 
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Después del rotundo 
éxito de St. Dragón, 
la compañía Storm 

lanza un videojuego 
diseñado por y para  

eJ deleite de Ja 
adicción. 

lliiilIJllUlillllliüllUUHHUm' .ílWUi  
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Si hay algo tan adjetivo 
como dos vehículos lle-
nando la pantalla de 

bombas a la vez. eso es tres 
vehículos disparando a un 
tiempo enmedio de una 
sangrienta maraña de ene-
migos. Ya sea una u otra op-
ción la que prefieras, lo cier-
to es que desde que se des-
cubrió la posibilidad de par-
ticipación simultánea de va-
rios jugadores en un progra-
ma. la escalada adictiva ha 
ido en aumento 

Salvando aquellas épo-
cas en las que los dos juga-
dores entorpecían, más que 
favorecer, la situación que 
ya controlaba un solo ami-
gúete, es en la actualidad 
cuando estamos rozando la 
perfección. Descubierta la 
panacea que supone la 
memoria extra deM28 k., los 
resultados que están salien-
do a la luz son puramente 
escandalosos. 

El nuevo producto de la 
compañía STORM, tras el 
dragón, los ninjas y su silk-
worm, representa !a última 
explosión del arcade. SWIV 
supone la sublimación del 
matamarcianos, base de 
tantos y tantos programas, 
que alcanza a través suyo 
unos niveles de jugabilidad 
y diversión imposibles de 
imaginar hace un tiempo. 

Para llegar a SWIV, al que 
vamos a bautizar como Silk-
worm IV. se han entremez-
clado muchos conceptos 
En principio, el programa 
despide olorcillo a Silkworm 
( de ahí lo del bautizo) por 
los motivos bélicos y la ca-
racterización de los vehícu-
los, un jeep y un helicópte 
ro. Si recordáis ese titulo ob-
servaréis que los protagonis-
tas permanecen en la mis-

ma linea. Además, el mag-
nífico scroll que guiaba a la 
primera aeronave continúa 
lan increíble, pero cambia 
su orientación de horizontal 
a vertical 

La misión de las dos artille-
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nos. la de tierra y la aérea, 
pasa por recorrer cuatro en-
diabladas fases tratando de 
destruir y en última instancia 
burlar los petardos y demás 
misiles que suelta el enemi-
go Empezamos en el desier 

to. desde el que tras intensos 
combales y sorprendidos 
por la longitud de la fase, 
pasamos a otros terrenos 
que. siento desilusionaros, 
serán aún más difíciles 

El movimiento de los pro-
tagonistas es suave, como el 
scroll. y muy eficaz No sé 
por qué tipo de sistema, qui-
zá debido a interés propio, 
no nos encontramos con líos 
estremecedores en la pan-
talla Podríamos pensar que 
tanto disparo confunde la si-
tuación. pero no os equivo-
quéis. tanto la trayectoria 
del enemigo, físicamente, 
como sus misiles , son tan 
certeros como un antimisil 
Patriot. por eso sólo sueltan 
un par o tres, difícilmente es-
quivabies. 

Las pantallas son mono-
cromas. Pero lo más impor 
tante no son los colores, sino 
los límites de acción, emo-
ción y fiereza que llegamos 
a rebasar, absolutamente 
pobres si los comparamos 
con aquellos que resultan 
de la acción conjunta. Vi-
brante. genial y atractivo, 
no podemos poner ninguna 
pega al juego de Storm, ex-

ADICCIOMETRO 
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cepto lo que ha tardado en 
salir a la calle 

Y si este comentario te ha 
puesto nervioso, para hacer 
todo este sueño realidad no 
tienes más que cargar la 
brutal demo que incluimos 
en la cinta Comprobarás 
que las subidas de adrena-
lina motivadas por el vuelo 
supersónico no son patrimo-
nio exclusivo de los pilotos 
U.S.A., también podemos 
sentirlas los pilotos SWIV 

GRÁFICOS 90% The Sales Curve GRÁFICOS 90% 
Arcade 

MOVIMIENTO 93% 
Arcade 

MOVIMIENTO 93% Storm 

SONIDO 70% 91 1% ADICCIÓN 95% 91 1% 
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Hay veces en que uno no llega a 
vislumbrar la frontera entre la si-
mulación y la realidad. Esto sue-
le ocurrir cuando nos enfrentamos 
a completos simuladores en los 
que tal frontera queda reducida 
a nada. Aquí tenemos un claro 
ejemplo. 

Es muy probable que la 
que habéis leido sea 
una de las mejores ma-

neras de iniciar un comenta-
rio sobre un simulador de 
combate aéreo. A través de 
ella pretendemos comuni-
caros en tres lineas la expe-
riencia que nos ha supues-
to enfrentarnos a un manual 
de 103 páginas, con textos 
en español, exquisitamente 
tratado y elaborado, y sor-
prendentemente eficaz y 
entretenido Consecuente-
mente, y a la vista queda. 

guna de las dos preguntas. 
La mayoría de nosotros so-

mos muchachos en el fondo 
pilotos, generales y Marines 
incluidos. Por eso nos encan-
ta sentir de vez en cuando 
«la excitante complejidad 
de los controles de un caza 
de combate». Aunque cree-
mos firmemente, y seguire-

quizá la más creible, técni-
ca y real de las que han pa 
sado por nuestro ordena 
dor. Está basada en un 
avión desarrollado casi ex-
clusivamente para la des-
trucción (anotación respec-
to al bombardeo de F-16 is-
raelíes sobre una central nu-
clear irakí) aunque soporta 

nos preguntamos, ¿qué más 
podemos decir de un juego 
que lleva incluida una expli-
cación incluso de los mate-
riales con que se ha hecho 
la cinta/cassette que lo so-
porta?. y seguimos dudan-
do, ¿nos podríamos enterar 
de las últimas resoluciones 
táctico/mecánicas de estos 
aviones y aprehenderlas de 
tal forma que nos convirtié-
ramos en los primeros pilotos 
por correspondencia0 No 
pensamos contestar a nin-
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mos manteniéndolo, que la 
guerra no es ningún juego. 
Ni mucho menos. El juego 
está en la simulación, y el 
pseudojuego en creernos 
que podemos ser tan hábi-
les como los pilotos reales. 

El F-16 Combat Pilot es só-
lo una PERFECTA simulación. 

papeles estratégicos y pura-
mente infraestruclurales • 
eso de la logística, ya se 
sabe- Fue fabricado por la 
empresa' norteamericana 
General Dynamics, que 
cuenta entre sus modelos 
con el F-111E. aplicando por 
vez primera los beneficios 

de la tecnología «fly-by wi-
re» (sistema electrónico de 
control), lo que le convierte 
en un avión extraordinaria-
mente manejable, ágil, 
agresivo y confiado. 

La minuciosidad del ma-
nual incluye una completa 
descripción del armamento 
disponible para nuestro ca 
za. así como un abusivo mi-
nicursillo sobre tácticas de 
combale y maniobras en 
vuelo profusamente ilustra-
das. Esfuerzo, sudor y lágri-
mas nos costará llegar a ha-
cer todos los pinitos que 
aquí se nos describen. Aun-
que no le desanimamos en 
absoluto a que lo intentes. 

Bienvenido pués, al mun-
do del combate. Estás a 
punto de iniciar una carre-
ra vertiginosa hacia la satu-
ración de adrenalina El al-
to mando táctico y todos los 
que formamos parte de la 
familia de la simulación te 
acojemos calurosamente 
En tu próximo periplo a tra-
vés de las huestes enemigcs 
deberás hacer acopio de 
vanos consejos, Como paso 
clave, aplaca tus nervios y 
ansiedad, y dedícale a en-
trenar para conocer sufi-
cientemente a tu avión. Es 
PELIGROSO acometer cual-
quier misión sin que tenga-
mos el nivel de preparación 
adecuado. Planifica lus mi-
siones. cómo las vas a reali-
zar y para cuántas estás 
preparado. Es ARRIESGADO 
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desbandarle de las reglas fi-
jadas. Y por último y quizá 
más imprescindible, no pier-
das ojo ol manual. En sus 
páginas está desarrollada 
toda la sabiduría de autén-
ticos expertos en la materia, 
por lo que es del todo acon-
sejable que apoyes cada 
movimiento en la página 
correspondiente. De esta 
forma partirás con un cono-
cimiento previo de lo que 
vas a hacer. Aunque la te-
cla de pausa te ayudará 
grandemente. 

El F-16 tiene la oportuni-
dad de demostrar sus ca-
racterísticas en cinco exci-
tantes misiones, más una. la 
operación CONQUEST. a la 

que no será posible acce-
der hasta que el Mando 
Táctico de! Aire compruebe 
tu valía como piloto. Los di-
ferentes papeles del caza 
americano están represen-
tados en pantalla como cin-
co sectores de un polígono 
Cada sectof retiene una 
imagen gráfica alusiva a la 
operación en si. Por orden 
que fijamos ahora mismo, 
será posible interceptar un 

avión enemigo en el aire 
(Scramble), borrar del mapa 
objetivos militares, muy de 
moda últimamente (Ham-
merblow). destruir otro tipo 
de objetivos (Deepstrike), 
convertirnos en mero sopor-
te aéreo del campo de ba-
talla (Tankbuster) o repre-

sentar el papel de observa-
dor y realizar misiones de re-
conocimiento (Watchtower). 

Todas las operaciones 
cuentan con un amplio des-
pegue táctico desde el ma-
nual. En él aparecerán con-
venientemente señalados 
qué hacer, qué utilizar, con-
tra quién atacamos, qué ar-
mas son más eficaces, 
cuándo, cómo, dónde y 
porqué debemos emplear-
las , vamos que sólo tene-
mos que seguir las instruc-
ciones, aprendernos las te-
clas clave y... ¿jugar? 

Sólo las preferencias per-
sonales te guiarán a la ho-
ra de escoger la misión. No 
creemos que sea muy difícil 
elegir, aunque en todo ca-
so puedes imponerte el or-
den que más te guste. Una 
vez decidido entramos en 
un sitio al que llaman escua-
drón táctico de entrena-
miento de combate, en el 
que nos informarán de las 

condiciones de prevuelo. 
El mapa que aparecere 

ahora te permite fijar los 
puntos de contacto, variar 
las condiciones meteoroló-
gicas, el dia o la noche, y 
enterarte de las principales 
claves de la operación. El si-
guiente paso es armarte, de 
valor, paciencia y, por su-
puesto. de ciertos misiles de 
nombres espectaculares de 
cuya potencia y picardía 
podrás ir familiarizándote 
con el tiempo. 

Pocas son las actividades 

burocráticas que vienen a 
continuación, El examen en 
vuelo es lo más importante, 
y de hecho lo más divertido. 
En este sentido, F-16 es espe-
cialmente sabroso, pero, 
como nos temíamos, com-
plicado, dije complicado, 
no. dije COMPLICADO. El pa-
nel de instrumentos en cabi-
na es el primer elemento 
con el que debemos enten-
dernos. de lo contrario al 
producirse una comunica-
ción frustrante, es muy pro-
bable que te decidas por 
un arcade de los de re-
matar. 

El control central recuerda 
a otros aparatos en la forma 
en que están distribuidos los 
instrumentos, Paneles, luces 
e indicadores inundan la 
pantalla con el consiguien-
te y engorroso lío que, a las 
300 veces de haber jugado, 
entenderás perfectamente. 
Lo que nos parece destaca-
ble en el fondo es que cada 

control cumple una precisa 
función de la que se nos in-
forma conveniente, clara y 
suficientemente ¿Qué ha-
ríamos nosotros sin tantos nu-
méritos?. 

La acción quedará impre-
sa en nuestros ojos a través 
de una perspectiva frontal, 
en la que controlamos el 
avión como pilotos reales 
Sinceramente nunca hemos 
pilotado un avión como és-
te —ni ninguno, por supues-
to—, pero nos da la impre-
sión de que va ser más difí-

cil de lo que pensábamos 
La simulación de f-16 es 

tan genuino como suscepti-
ble, por lo que cualquier vi-
raje, subida o bajada se 
produce de forma inmedia-
ta y no continuada como 
debería ser La ambienta-
ción sin embargo es perfec-
ta. desde el ruido del caza 
hasta sus caídas en barrena 
han sido cuidadosamente 
creadas para no desvirtuar 
la idea real 

La parte más creativa, y 
por tanlo cumplidora pasa 
por ser el ataque. Ya en tie-
rra, ya en aire, los objetivos 
están bien definidos, y per-
miten un disfrute total de su 
avistamiento y posterior des-
trucción 

Un anónimo nos dice que 
quien ve primero, vive más 
Nosotros decimos que quien 
no haya jugado con F-16. no 
conocerá las verdaderas 
posibilidades de un Spec-
trum. 
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GRÁFICOS 88% 

MOVIMIENTO 80% 

SONIDO 90% 

ADICCIÓN 90% 
Digital Integration 

Simulador 
Equipo programación 

90% _ 
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El software se ha dado 
por enterado de ¡a cri-
sis económica que atra-

vesamos. Y no precisamen-
te por las versiones «pack», 
que salen todos los meses 
en busca de catalogar lo 
descatalogado. Que va, 
también los juegos que se 
pretenden más modernos 
ya han puesto en práctica 
la filosofía del 2 x t 

Vivo ejemplo de rebajas 
es E-Swat, un producto visto, 
pero diferente en el fondo, 
que no destacará más que 
por hacer suya la mentali-
dad del «hiper». 

¿Dónde está el 2 X 1?. 
pués en que al pagar un 
juego, por la otra cara te re-
galan otro, es decir, que la 
cassette incluye las versio-
nes de 48 y 128K. Y no es 
que la versión grande tenga 
más música o abarque to-
das las fases mediante una 
sóla carga, es algo más trá-
gico e inusual cuya razón 

de ser aún desconocemos, 
La relación entre la dos 

versiones es directamente 
proporcional al tamaño del 
juego. A más K's, personajes 
más grandes y escenarios a 
loda pantalla; a menos k's, 
ridiculez de personajes y es-
cenarios no recomendables 
a personas con más de 0,50 
diotrías en el ojo derecho. 
Esa es la principal razón pa-
ra que nos hayamos decidí-

E-SWAT 
Es época de recortes. Ya se sabe, 
ia guerra, la fiebre, que no ha pa-
sado aun, de las rebajas, y el aho-
rro: todos los motivos que han ins-
pirado a U.S. Gold para la realiza-
ción de este juego. 

do a comentar ta versión 
grande, obviando ta pe-
queña que, creednos, no 
merece ta pena. 

Hablando de 128 K's, E-
Swat, convertido desde la 
consola SEGA, reúne una se-
rie de características que 
observamos en juegos pa-
sados. Tiene la rapidez de 
Sly Spy a la hora de pasar 
tas fases, la facilidad extre-
mada del Dick Tracy, la ju-
gabilidad del Snowstrike. los 
gráficos del Karateka y la 
originalidad del Mountain 
Bike Racer. Un cúmulo, co-
mo veis, de los aspectos 
más desechables de esos 
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programas. Huelgan los co-
mentarios. 

Si las unidades de élite de 
la policía son así y tienen es-
te tipo de trabajos, ¿quién 
los necesita?. Para matar a 
un par de tipos borrosos, 
con algo parecido a una 
pistola y enfrentarte al ene-
migo final de fase, al que el 
menor número de impactos 
le hacen mella... Pero don-
de seguro no ha actuado Id 
élite, ha sido entre ios pro-
gramadores. 

Los diseñadores de gráfi-
cos han intentado dddptar 
cada trazo del cuerpo del 
policía, al movimiento fina!. 
Lo que han obtenido como 
producto úllimo, no tiene 
mal movimiento, pero es ... 
simple, soso y feo. Bueno, 
por lo menos todo es gran-

dote, única característica 
destacable del juego. 

Para colmo de males se 
trata de un juego multifase, 
en el que, como viene sien-
do habitual, no se añade 
nada nuevo en cada una 
de ellas. 

Si os queda alguna duda 
sobre la fiabilidad de este 
juego, hablaremos de la 
adicción. Es baja, muy baja, 
resultado lógico de aquel 
compendio maquiavélico 
que citábamos antes. No es 
para menos. 

GRÁFICOS 77% U.S.Gold GRÁFICOS 77% 
Arcade 

MOVIMIENTO 60% Equipo programación 

SONIDO 56% 55Í 'o ADICCIÓN 50% 55Í 'o 
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Si de algo pueden alar-
dear las diferentes ver-
siones que se han ¡do 

publicando del juego de Se-
ga, es de mantener el espí-

ritu original que se imprimió 
desde el primer momento. El 
paso por diferentes ordena-
dores y por tanto manos, no 
ha alterado en lo más míni-
mo la idea primera de la 
máquina arcade. Es quizá 
este hecho, la fidelidad al 
original, la característica 
más destacable del juego 
Spectrum que, por fin, nos 
llega. No en vano se ha de-
jado el trabajo en manos de 
Probé, consumados exper-
tos en lides similares, lo cual 
es toda una garantía. 

En la tierra de Yuria convi-
ven tres culluras-razas dife-
rentes. Amazonas, guerreros 
y enanos se reparten un 
paste! terrenal igualmente 

dulce por cualquier lugar 
que lo mires. La llegada de 
Death =Adder acidó el esto-
mágo de los pacíficos resi-
dentes: ni las medidas esto-
macales tomadas por cada 
grupo de habitantes logró 
impedir que, añadiendo un 
dolor de cabeza, el Rey y su 
hija fueran raptados. 

Tres guerreros, cada uno 
de una raza y con unos po-
deres diferentes, alzaron sus 
brazos en señal de volunta-
riedad hacia la lucha. Co-
mo Golden Axeestá diseña-
do para que puedan llevar 
a cabo la venganza uno o 
dos jugadores, serás tú mis-
mo quién elija con qué va-
lerosos caballeros quieres 
empezar. El otro, no te preo-
cupes por él, queda en Yu-
ria cuidando la retaguar-
dia. 

Por si te resulta difícil la 

elección, te informaremos 
de que los movimientos de 
lucha y fuerza con que pue-
den llevarlos a cabo son 
idénticos en los tres persona-
jes Es decir, eficaces, es-
pectaculares y variadísimos. 
La principal diferencia está 
en la capacidad de utilizar 
la magia. Ya sea el rayo, el 
fuego o la tierra el elemen-
to con el que cuentes, éste 
será más potente en el ca-
so de la amazona, si bien 
mínimamente porque sa-
brás aue influye el número 
de iconos mágicos que has 
recogido en tu camino. 

En Golden Axe hay una 
mezcla explosiva de acción 
y adicción. Desde la prime-
ra pantalla, en la que se ini-
cia el viaje de rescate, no es 
recomendable parar de 
propinar patadas, espada-
zos y golpes diversos que 

acaben con las mil vidas de 
tus enemigos. No sólo no es 
recomendable, sino nece-
sario. De tu victoria sobre 
ellos dependerá cada 

avance, ya que cuando se 
juntan varias hordas en un 
mismo lugar, la acción se 
detendrá y será imprescindi-
ble cargárselos 

Cada guerrero, y cada 
enemigo, podrá moverse en 
varios planos verticales so-
bre la pantalla, exhibiendo 
un sin fin de golpes. Para 
evitar confusiones a la hora 
de elegir mazazos, el pro-
grama (el guerrero) respon-
derá casi automáticamente 
al botón de disparo de la 
forma que más convenga 
en ese momento. La misma 
tecla que pone en marcha 
la espada, sirve también 
para escudarte del golpe 
enemigo o para dar la pa-
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toda, o para auparle por 
encima de 1u cuerpo y des-
plazarle lejos de ti. 

El detalle es en todo caso 
de agradecer y no sólo no 
resla ni un poquito de trepi-
dante jugabtlidad, sino que 
lo sitúa fuera del alcance de 
programas de lucha karate-
ka en los que líos y confusio-
nes están a la orden de la 
centésima. 

Junto a los golpes es im-
prescindible la magia. Ro-
bada a los enanos que de 
vez en cuando aparecen 
por allí, es sumamente ne-
cesaria de cara a los enemi-
gos gordos del final de fase. 
Según el nivel de poder que 
hemos alcanzado, asi será 
de eficaz su uso, porque es-

pectacular ya lo es. y mu-
cho. 

El programa de Virgin es 
un grandísimo juego. Lógi-
camente ya parte con una 
ventaja de increíble magne-
tismo: su nombre, que mu-
chos de vosotros y sin leer el 
artículo ya conoceréis. Tiene 
además la facultad de res-
ponder rápidamente a los 
esquemas que previamente 
os habíais hecho sobre él, 
en todo. La única pega, y 
reproche, que podemos sa-
carle es con respecto al tra-
tamiento gráfico. 

Hay juegos en el mercado 
que nos han demostrado 
que es posible un diseño a 
todo color sobre personajes 
y decorados perfectamente 
definidos. También hay otros 
que nos han demostrado lo 
contrario y que nos obligan 
a preguntarnos cuál es la 
razón de mantener una lí-
nea u otra diferente. No du-
dádamos para nada de la 
capacidad de realización 
de juegos de ninguna com-
pañía. pero es curioso ob-

GRÁFICOS 80% Virgin GRÁFICOS 80% 
Arcade 

MOVIMIENTO 90% 
Arcade 

MOVIMIENTO 90% Probé 

SONIDO 75% 88% ADICCIÓN 90% 88% 

servar como, por ejemplo, 
los personajes de Goiden 
Axe van pertrechados en el 
interior de un cuadrado ne-
gro que bordea la silueta de 
cada uno, mientras que, por 
ejemplo, las Tortugas Ninja 
tienen todos los colores y no 
han necesitado de ello. Ahí 
queda eso... quizá tenga 
que ver con los scrolles o 
con la cantidad de colores 
o con el planteamiento ge-
neral en el diseño de ¡os per-
sonajes,.. 

De cualquier forma es irre-
prochable el esfuerzo por 
mantenerse firme respecto 
a la máquina. Hay colorines 
por todas partes, y muchos 
enemigos, y perfectos movi-
mientos y mucho jugo, de-
masiado como para dejar 
pasar la oportunidad. 

A S I SE J U E G A 
Para que tus guerreros no sufran 

en sus carnes el despiadado paso de 
la mucric, ni flasheen sus cuerpos 
en señal de clemencia hacia el ene-
migo. lo más práctico que puedes 
hacer es pokear la dirección 46652 
con el valor 0. E l recargo de Cola 
Cao en forma de créditos infinitos 
será para ellos indispensable. Con 
eso y un bizcocho te resolverás la 
aventura en menos que canta un pe-
riquito, pero si este tr ino te parece 
lento, toma nota de los consejillos 
aquí dispuestos y convierte tu ave 
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en un rapaz devorador. 
E n principio me decantaría por 

elegir al guerrero y/o la amazona 
para afrontar con más garra la 
aventura. Pasaría del enano, no 
porque sea menos eficaz sino por-
que su tamafto me trae muy mala 
espina. 

De los espectaculares golpes que 
son capaces de propinar los tres per-
sonajes, hay uno que es siempre de-
finitivo. Procura saltar al tiempo 
que blandcs convenientemente el 
acero, de tal forma que tus enemi-
gos ni siquiera vean cómo el f r ío 
corte de la espada traspasa su cuer-
po de arriba a abajo. 

I.as hordas contrarias cuentan 
entre sus armas con bichos de muy 
diferente índole y agresividad. Gra-
cias a los ciclos, tales bichos son 
más infieles que los moros en épo-
ca de califas y tan pronto les tente-
mos pasarán a nuestro bando. Ut i-
lízalos con sabiduría y prudencia 
porque se me ha olvidado decirte 
que además son muy cobardes, y, 
a los tres rif¡rafes huirán de la pan-
talla. 

Punto importantísimo: la magia. 
Varias cosas a ese respecto. La ca-
pacidad mágica de los guerreros si 
que ofrece variaciones, livianas pero 
las tiene. E n la Amazona, quizá por 
eso de ser débil carne femenina, los 
hechizos son algo más potentes. Pa-
ra acumular pociones mágicas que 
activen tanto rayo, tierra o fuego, 
debemos robar impunemente y a 
patadas frasquitos de poder de las 
bolsas de los enanos. Gnomos tra-
viesos y muy veloces portan a sus 
espaldas una especie de sacos que, 
golpeados convenientemente, nos 
cederán su mercancía. Cuanto más 
frasquitos más puntos de magia. 
Respecto a su utilización, te acon-
sejamos que sólo gastes las pocio-
nes con los enemigos gigantes de fi-
nal de fase. Cuidado con hacerlo en 
otro momento porque quedarías 
desvalido en caso de enfrentamiento 
final. 
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BEVERLY HILLS CATS 
Hi Tec continúa explotando los «cartoons» de 

Hanna-Barbera de una forma graciosa, simpática y divertida. 
Vamos ahora a por Don Gato. 

El Oso Yogui, la Hormiga 
alómica y casi toda la 
pandilla de sus anima-

lescos amigos han pasado 
por estas páginas en forma 
de comentario. 

De la conversión al Spec 
trum de estos juegos se ha 
encargado la compañía in-
glesa Hi Tec, a través de un 
gran trabajo en el que ha 
sobresalido una caracterís-
tica la sencillez 

El último produelo de esta 
serie que nos ha llegado, 
habla de las andanzas del 
vacilón Don gato por los pa-
seos californíanos de Beverly 
Hills. 

Aunque hace ya varios 
años que desaparecieron 
de la emisión letevisiva, to-
dos recordaréis, seguro, los 
estropicios y astucias de 
aquel gato que vivía en un 
bidón de basura. 

Entre sus hazañas conta-
ba. por encima de todo, 
con dos que le hacían sen 
tirse especialmente orgullo-
so. 

La primera era que Don 

gato se tenía como el felino 
más conocido de aquí al te-
rritorio de los fragel, y la otra 
pasaba por afirmar con 
desparpajo que tenía la 
pandilla y los amigos más 
gamberros, juerguistas y fie-
les que jamás nadie haya 
podido «disfrutar». 

Benny the ball, aquel ga-
to regordín y chaparrillo, era 
el más inocente de la pan-
dilla Su ingenuidad llega a 
mayores cuando se entera 
de que es el único herede-

ro de la fortuna de la vieja 
Van der Gelt, debido a que 
su nieta, Amy, ha desdpare 
cido Pero como los amigos 
están para estas cosas, et 
bueno de Don Gato y sus 
colegas se desplazan a Be-
verly Hills para solucionar el 
conflicto. 

A todo esto hay por allí un 
mayordomo con mala pinta 
que tiene lodas las sospe-
chas a sus espaldas. Ade-
más, ocupa el segundo 
puesto en la lista de herede-
ros de la anciana dama, lo 
que quizá le obligue a car-
garse al pobre Benny. 

Por esto, y para rescalar a 
la bella niña se traslada to-
da la panda a Hollywood, y, 
también... ¿ había hablado 
alguien de dinero?. 

Para todo ello Hi Tec ha 
desarrollado un juego casi 
idéntico en concepción a la 

anlerior aventura de Yogui y 
sus amigos en la búsqueda 
del tesoro en la isla de los 
monstruos, aunque este últi-
mo resulta mucho más di-
vertido y posee un mayor ni-

vel de calidad 
Se trata de un arca-

de inundado por la vi-
deoaventura que tiene 

como principal protago-
nista al gato transparente 
de la tele 

La aventura se desarro-
lla también en un es-

cenario muy similar al juego 
del que hablábamos. Todo 
el decorado lo forman ca-
sas rojas rodeadas de par-
ques, jardines y vallas, mu-
chas vallas. 

El mismo número de peli 
gros acétha en cada esqui 
na. Bichos, ruedas, skaters 
chorros de agua, constitu 
yen los obstáculos que de 
bemos salvar para avanzar 
más en la acción. 

Dicho sea de paso, burlar 
tal cantidad de objetos no 
parece muy difícil, si bien la 
única botella de leche de la 
que disponemos se agota 
muy pronto. 

Repartidos por el terreno 
hay muchos objetos. Cada 

uno de ellos precisa de una 
utilización concreta que vo-
sotros mismos debéis averi-
guar. Seguramente sea és-
to lo que terminará por di-
vertiros porque, si esperáis 
acción, emoción y excesiva 
dificultad, no es esto lo vues-
tro. 

¿Y por qué resulta tan en-
tretenido?. Bueno, por varias 
razones. La primera y más 
evidente es que el trata-
miento gráfico es bastante 
interesante: muchos colores, 
limpios, y buena definición 
de objetos. 

Asimismo se deja jugar 
sorprendiendo--por ta facili-
dad y simpatía con que es-
tá inspirado Pero. pero, 
también tenemos que decir 
simple y atractivo, mas ya 
Tec cambiase un poco sus 
planteamientos para futuros 
programas 

Está bien que sea sencillo, 
que no vendría mal que Hi 
sabemos que lo bueno, si 
breve, dos veces bueno. 
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Saludomos con admira-
ción el nacimiento de 
ios nuevos programas 

educativos para el Spec 
Irum. y nos congratulamos 
de que su aparición contri-
buya a convertir nuestro Sin-
clair en una máquina mu-
cho más completa 

Es el sello Disney, quizá el 
más propio para estas co 
sas. el que prelende acer 
car la informática a los más 
peques, aprovechando la 
extremada popularidad 
y facilidad de uso aue 
ofrecen los hogareños 
Spectrum 

Con Donald y el alfabeto 
mágico se inicia una serie 
de videojuegos en los que 
el propósito más firme pa 
rece ser entretener edu-
cando Le seguirán Goofy 
y Mickie, personajes de 
cierta talla que parecen los 
idóneos para convencer a 
los niños de que con el or-
denador también se pue-
de aprender. Y también a 
los padres, porque el pri 
mer requisito para el asen-
tamiento de este tipo de 
programas es por supuesto 
atraer a los adultos 

El programa del pato va 
dirigido a niños de entre 2 y 
5 años. Con unas lineas sim-
ples pero tremendamente 
estudiadas, Donald preten 
de que tu hijo juegue con 
las letras del abecedario al 
liempo que se familiariza 
con el ordenador, las teclas 
o ¡a pantalla y aprende a 
moverse en un espacio a 
pnon ajeno En este sentido, 

DONALD Y 
EL ALFABETO 

MÁGICO 
Bienvenidos padres. Hola chava-
les. Os presentamos un nuevo tipo 
de software que completa las po-
sibilidades de nuestro Spectrum. 
Seguid leyendo. 

la fama de ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
Donald y los 
toques de humor 
con que ha sido llevado al 
Spectrum ayudarán sin du-
da no sólo a divertir al cha 
valín sino a retenerle ante el 
juego 

Con ese propósito se ha 
ideado un juego para evitar 
la frustración , sí acaso pre-
matura, del niño, procuran-
do no enviarle a misiones 
imposibles tanto hacia su 
capacidad como a los ins-
tintos de sus sentidos o sus 
deseos. Por eso no existen 
imperativos de tiempo ni ca-
ben las respuestas erróneas 

La aventura de Donald 
consiste en que las letras 
que forman el abecedario 
se han escapado de su sitio 

y están escondidas en la 
mansión del Pato Con la in-
tención de buscarlas, el per-
sonaje de Disney registra ha-
bitación por habitación. En 
cada estancia intentaremos 
hallar unas letras, prefijadas 
por el juego, y que apare-

cen fijas en la parte superior 
de la pantalla. De cualquier 
rincón y en cualquier mo-
mento saldrán de su escon-
dite, una por una, los mis-
mas letras que están ex-
puestas arriba. Decoradas 
graciosamente, correrán de 
un lado para el otro hasta 
que Donald, guiado por tu 
peque, las caze 

cCómo se cazan?, pués 
muy sencillo, el niño sólo de-
be pulsar en el teclado la le-
tra que ha visto correteando 
por la pantalla, e inmedia-
tamente ésta será captura-
da 

La táctica seguida para la 
producción de este juego 
ha sido lo suficientemente 
hábil como para presupo-
ner un cansancio o desga-
na por parte del niño hacia 
el patito, por lo que. si en 
cualquier momento decide 
^ q u e está harto, sólo de-

be dejarlo; Donald es-
perará en su casa a 
que le vuelvas a introdu-

cir en su aventura 
Gráficos lindos y no exce-

sivamente impresionantes, 
junto a una animación co-
rrecta acompañan el pro-
pósito de Disney. Vía libre 
para estos juegos, e insisti-
mos en que la iniciativa nos 
parece creativa, ideal y sa-
bia 
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STUNT RUNNER 
En Iq entrada del túnel de la cuarta fase, ése que da acceso al 
laberinto blanquinegro de la tercera pantalla, perdió Domark 

el rumbo, los papeles y la brújula que le guiaron hasta entonces. 

Los buenas intenciones 
Es casi tan importante 
lenerlas como llevarlas 

a buen puerto Constituyen, 
al menos, el único medio de 
defensa excusable de cara 
a productos pobres, simples 
y poco o nada originales. 
Son además el consuelo 
más básico, inmediato e 
inútil que nos viene a la 
mente. Igual, seguro, que a 
los programadores 

Nadie duda de las bue-
nas intenciones que lenia 
Domark cuando puso ma-
nos a la obra en el proyec-
to Stunt. Lo llamaban el últi-
mo desafío en velocidad, y 
pretendía incluir, así como 
el que no quiere la cosa, un 
laberinto de túneles, obstá-
culos y naves enemigas, 
que combatiera en espec-
tacularidad con la rapidez, 
habilidad y adicción de tu 
nave, o Stunt Ship, que de 
todo hay en la viña del Se-
ñor. 

Ciertamente la intención, 
para qué nos vamos a en-
gañar. no es lo más impor-
tante. ni por supueslo lo úni-
co que cuenta A efectos 
prácticos y de juego final 
son esas intenciones las que 
menos se han notado. Por 
varias razones. En principio 

la originalidad ha quedado 
descalabrada por el recuer-
do, cada vez más cercano 
de otros programas que ha-
blaban de carreras de 
«bobsleighs», de túneles con 
oerspectivas profundas y de 
eliminación de obstáculos, 

El juego coloca en primer 

plano a una nave espacial, 
a la que prácticamente 
conduce sobre diversos te-
rrenos. La jugabiüdad se re-
duce a manejar el cacha-
rro. procurando. O por lo 
menos así lo dicen las ins-
trucciones. acertar con la 
via rápida que queda mar-
cada en los diferentes giros 
que realiza el túnel 

Muchos niveles. 24, inclu-
ye tu periplo. En cada uno 
de ellos, una conveniente ci-
fra de enemigos, nada ele-
vada ni dificultosa La com-

GRÁFICOS 40% 

MOVIMIENTO 50% 

SONIDO 60% 

ADICCIÓN 60% 
Domark 
Arcade 

Minds Eyt % 

48% 

posición de estas rutas osci-
la grandemente de un nivel 
a otro Además de la salida 
y la llegada propias de to-
da carrera, existen tramos 
de naluraleza desigual va-
riables en longitud y peli-
gros Todos ellos siguen la 
misma regla de provocar 
mareos octogonales en for-
ma de llegadas violentas a 
la pantalla Por suerte, los 
programadores han pensa-
do en ello, y cuando llega el 
momento de dejar de jugar, 
aparece una carretera con 
dos o tres curvas —colmo de 
originalidades— igualmente 
sosa y facilona, cuya única 
virtud es variar mínimamen-
te la monotonía de los túne-
les. 

Tampoco se han esforza-
do mucho en la realización 
de gráficos Descartando lo-
do efectismo, la nave que 
da vida al juego no supone 
ni mucho menos una birgue-
ría gráfica, tal y como deno-
ta el resto de objetos en liza 

El planteamiento del pro-

grama no daba para más. 
Tales eran las intenciones — 
buenas— que lo guiaron 
desde el primer momento, y 
que quedaron recluidas en 
un quinto plano al final 
Concepción, tratamiento y 
desenlace se muestran in-
capaces de atraer a nadie 
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CRETA 1941 
Es quizá el momento oportuno para editar juegos estratégicos. 
El momento en ei que más allá de soldados soltando bombas, 

debe aparecer la figura experta del general disponiendo y 
ordenando una batalla a su gusto. 

La pequeña isla de Cre-
ta representaba un pun-
to crucial a partir del 

cual los aliados podrían rea-
lizar incursiones a los Balca-
nes y el sur de Europa. Mien-
tras, los alemanes tenían fá-
cil el acceso a Egipto, el Ca-
nal de Suez y el norte de Afri-
ca 

Tras sucesivos planes de 
invasión y defensa, recrude-
cidos combales aeroterres-
tres, disposiciones tácticas 
engañosas y miles de muer 
tos y heridos, el 1 de Junio 
plantearon los aliados su 
rendición. Las conclusiones 
a las que se llegó tras la últi-
ma incursión paracaidista 
germana, pusieron claro 

que la isla de Creta pudo 
haber sido mantenida. Am-
bos bandos cometieron 
errores de bulto que se pa-
garon con muchas vidas, y 
que sorprendieron por lo in-
genuo de su realización. La 
peligrosa Operación Mekur 
sólo pudo haber llegado a 
buen puerto con suerte y de-
terminación, sabiendo re-
plegar, dominar y situar las 
fuerzas en el momento pre-
ciso y con la familiarización 
debida. 

El juego exije de tu parte 
esa resolución indispensa-
ble para invadir/mantener 
la posesión. Como puedes 
jugar con cualquiera de las 
dos fuerzas, deberás inte-
grarte adecuadamente en 
el papel que corresponda, 
tomando clara nota de los 

fallos y aciertos que llevaron 
a germanos y aliados al re-
sultado final. Un empate. 

Desde la mañana de! 20 
Mayo de 1941 hasta la no-
che del 27 del mismo mes. 
eres el único responsable 
de lo que suceda. Con ob-
jeto de que vayas prepara-
do te informaremos que las 
unidades alemanas son ne-
gras, que las británicas son 
rojas, las australianas y neo-
celandesas son azules y las 
griegas, verdes. Toda la si-
tuación viene representada 
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a través de un gran mapa 
de la zona con cada uni-
dad encuadrada en los lu-
gares correspondientes. 

La estructura del progra-
ma pasa por diferentes fa-
ses (órdenes, combate, arti-
llería), despliegues, movi-
mientos y comprobaciones 
de victoria o derrota, que 
pueden desembocar en la 
retirada. Cualquier movi-
miento de las tropas está su-
peditado a una serie de ór-
denes que se expresan me-
diante comandos, incluidos 
perfectamente en el ma-
nual de instrucciones que 
acompaña al juego 

Acontecimientos ya acae-
cidos pueden revisarse si la 
estrategia que vamos a uti-
lizar es la idónea Este es y 

será el encanto mayor de 
los juegos no muy extendi-
dos por aquí de simulación 
para estrategas 

En este y todos los senti-
dos, Creta 1.941, es mucho 
más que un simple juego, 
quizá sea un enorme table-
ro de ajedrez desde el que 
disponer a nuestro antojo y 
a lo largo de muchas horas, 
de vidas, tácticas y situacio-
nes bélicas. Por cierto, dos 
últimos e importantes conse-
jos: si eres alemán, captura 
un aeródromo rápidamenle 
y cuida tu artillería, mientras 
que si perteneces ai bando 
alidado. haz un buen des-
pliegue inicial y utiliza con 
frecuencia el comando «re-
servarse» poraue estás en 
minoría abrumadora. 
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LA G U E R R A SECRETA DEL 
PETRÓLEO 
Tros el entramado militar y po-
lítico se desarrolla una guerra 
secreta en los despachos de las 
compañías petrolíferas. Una 
respuesta esclarecedora y sin 
concesiones. 

A S I REGRESARON DE LA 
M U E R T E 
Estuvieron clínicamente muer-
tos, pero cuando regresaron al 
mundo de los vivos asombraron 
o lodos con sus «poderes» ex-
traordinarios. ¿De dónde obtu-
vieron sus increíbles dotes de 
clarividencia y sanoción? 

LA REVOLUCIÓN GENE-
T ICA 
El hombre de hoy está indefen-
so ante las posibilidades de ma-
nipulación genética; pero esos 
a vences constituyen, también, la 
más firme esperanza de felici-
dad para las futuras generacio-
nes. 

I S R A E L / I S L A M , L A S PRO-
FECÍAS DEL APOCAL IPS I S 
Quienes sostienen que «todo es-
tá escrito» en lo Biblia, profeti-
zan un inminente y agudo en-
frentamiento entre Israel y el Is-
lam, tras el cual el mundo se 
transformará radicalmente. 

T A N T R A : SEXO Y MÍST ICA 
Nada choca más a lo mentali-
dad occidental que el sexo co-
mo vía de perfección y conoci-
miento místico. Pero fas ense-
ñanzas del Tantra Yoga abren 
fabulosas perspectivas para la 
superación personal. 

Y A D E M A S : 
• Desprogramadores contra el 
imperio de los sectas. 
• Retrato astrológico del Gran 
Hermano y el Gran Profeta. 
• Por qué mienten los mapas. 
• El arte de mirar a los ojos. 
• La infancia desconocida de 
Mozart. 

Una 
única 
entrega. 
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ESPECIAL 

Como véis, el tema de 
hoy está dedicado 
principalmente al 

Rincón del Parsero. La 
razón es la cantidad de 

cartas que hemos 
recibido pidiendo que 

aclaráramos lo de 
COGER y SACAR DE. 
Ahí va la respuesta. PARSERO 
PROGRAMAS DEL CONCURSO ELIMINADOS Y SELECCIONADOS 
Siguiendo con el in forme iniciado en el número an-

ter ior . paso ahora a detallar el resul tado de haber pro-
bado con detenimiento 8 nuevas aventuras: 

A V E N T U R A S E L I M I N A D A S 
L A D E S T R U C C I Ó N D E A M É R I C A , de Conrado Bá-

denas: L o s problemas son demasiado retorcidos en 
ocasiones. 

E L G A T O CON B O T A S , de Ignacio González-Cutre: 
E l programa es demasiado fácil al ceñirse con exacti-
tud al desarrol lo del cuento. E l l o e l imina a un progra-
ma en el que los gráficos son excelentes. 

D O N J U A N , de Javier Rodr íguez Parra: L o s gráficos, 
aunque efectistas, son algo pobres. La dificultad es ele-
vada en ocasiones. 

H A M P A 1930. de J. Izquierdo y L . Calvo: Realizada 
con el GAC. T iene varios puntos poco lógicos. 

A V E N T U R A S S E L E C C I O N A D A S 
M E M O R I A S D E U N H O B B I T . de J S J So f t : Buen tra-

tamiento del t iempo con variación día-noche, varian-
do los gráficos con el lo. 

A L E R T A O V N I , de Ricardo Vil lalba Mart ínez: T iene 
una buena trama argumenta). L o s gráficos no son muy 
br i l lantes , pero meten en ambiente. 

J E K Y L L V S H I D E . de Morbosof t . E s muy graciosa, 
con problemas lógicos y buenos gráficos. E s de desta-
car el cambio de actitud del protagonista al cambiar 
a Mr. Hide. 

E L A N I L L O , iA> Juan Antonio Paz Salgado: Destaca 
sobre todo por lo original de su primera parte, en la 
que eres.. . un ani l lo. Todas las acciones se ejecutan 
a través de órdenes a P S I s . que está muy bien trata-
dos. Juan jo Muñoz 

M A N I P U L A C I O N D E O B J E T O S Y C O N T E N E D O R E S 
E l Professional Adventure Wr i t i ng Sys tem (PAW) tie-

ne órdenes que ponen o sacan, de una manera auto-
mática. los objetos dentro de un contenedor. S i n em-
bargo, para que todo funcione, es preciso que los con-
tenedores estén ordenados adecuadamente y compro-
bar s i están presentes o no. 

Para cada contenedor hay que dejar una habitación 
vacía, que no se usará en el juego. Se usa como el in-
ter ior del contenedor y debe llevar, además, el m i s m o 
número que el texto para objetos del contenedor. Por 
lo tanto, cuando metemos un objeto dentro de otro, 
lo que estamos haciendo es poniéndolo en una habi-
tación vacía y desconectada de toda la aventura. 

Po r el lo es necesario haber planeado con anteriori-
dad cuantos contenedores vamos a usar, para poder 
poner los en orden en la tabla de objetos y dejar esas 
habitaciones l ibres. Las habitaciones en las cuales se 
va a mover el jugador, deben empezar a numerarse a 
part ir de la ú l t ima que se usó como contenedor. 

Claro, que el objeto cero (0) será la fuente de luz y 
la habitación cero (0) donde pondrás la pantalla de cré-
d i tos . 

E n la tabla de at r ibutos de los objetos, hay que es-
pecificar los contenedores, s i son llevables o no y su 
peso. Según la guía técnica del P A W . (pag. 66 nota 2) 
s i se le da un peso de cero (0) a un contenedor, el peso 
de los objetos contenidos dentro de él no serán suma-
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dos cuando el programa comprueba cuánto peso es-
tás llevando. S i lo haces así, hay que tener en cuenta 
que se puede llevar, dentro del contenedor, un peso 
in f in i to de objetos. 

M E T I E N D O 
E l objeto número 1 es una bolsa, con un peso de x 

y Hevable. 
Tabla de Respuestas 

METER N 0 U N 2 BOLSA hay que especificar «bolsa. 
P R E S E N T 1 ¿está la bolsa? 
AUTOP 1 pon el objeto dentro 
DONE termina orden 

METER N0UN2 BOLSA como arriba 
A B S E N T 1 ¿no está? 
S Y S M E S S 26 «No hay una» o «Eso no está», etc. 
DONE 

METER S Y S M E S S 60 
DONE 

METER NOUN2 BOLSA 
TODO P R E S E N T 1 

DOALL 254 

¿Dónde? 

¿está la bolsa? 
busca en el inventario 

N O U N 2 B O L S A , es para asegurarnos de que la Sen-
tencia Lógica compruebe mas allá que el s imple ver-
bo/nombre para ver a qué contenedor se refiere. S i fue-
ra el único, no sería necesario. También puede ser am-
pliado con el adjetivo verde, blanco o el que se quiera 
mediante la orden A D J E C T 2 . 

A U T O P se encarga de procesar el objeto especifica-
do. S i está llevado, lo pone dentro de la bolsa. S i no, 
da una respuesta indicando s i está presente, ausente 
o puesto. 

D O A L L 2 4 5 procesa todos los objetos l levados. La 
ponemos aquí como la ú l t ima opción, pero en P A W 
es de las pr imeras líneas que debe comprobarse. Hay 
que estar seguros de que se ejecute cuando la bolsa 
esté presente, porque s i no lo está, nos dará una res-
puesta para cada objeto procesado. 

S A C A N D O 
Tabla de Respuestas 

SACAR NOUN2 BOLSA 
P R E S E N T l 
AUTOT 1 
DONE 

SACAR NOUN2 BOLSA 
ABSENT l 
S Y S M E S S 26 
DONE 

SACAR S Y S M E S S 60 ¿De dónde? 
DONE 

SACAR NOUN2 BOLSA 
TODO P R E S E N T 1 ¿está la bolsa? 

DOALL 1 
L o s comentarios son los m i smos , excepto que: 
A U T O T busca por el objeto especificado en la loca-

lidad especificada, (en este caso la 1). y lo coge G E T . 
S i no lo encuentra, lo procesa de la misma forma que 
A U T O P . 

D O A L L 1 lo que hace es buscar el objeto dentro de 
la bolsa. 

S I N D E C I R D E D O N D E 
Pero es posible, para una mayor senci l lez, el pres-

cindir de tener que S A C A R y usar C O G E R , así como 
también de tener que especificar de dónde lo sacamos. 
COGER P R E S E N T 1 ¿está el contenedor? 

WHATO ¿a qué objeto se refiere? 
EQ 54 1 ¿Está en la bolsa? 
AUTOT 1 coge el objeto 
DONE basta 

W H A T O mira el nombre l /adjetivo 1 usado en la en-
trada (input), para buscar el objeto en la tabla de rela-
ción objetos-palabra, actualizando las banderas ade-

cuadas para el ú l t i m o objeto mencionado. 
E s t o no funciona bien para C O G E R T O D O , que de-

be ser hecho igual a S A C A R T O D O . E l problema es que 
no se pueden anidar c i rcu i tos (loops) D O A L L (hacer 
un D O A L L en una localidad y luego hacer otro D O A L L 
para otra localidad), por el lo hay que ser específ icos 
al coger todos los objetos de un contenedor. 

Por lo tanto C O G E R T O D O = N O U N 2 B O L S A . P R E -
S E N T 1, D O A L L I 

Pero las s iguientes l íneas deben preceder a la entra-
da general de C O G E R , para cuando el objeto no esté 
dentro del contenedor. 
COGER L T 34 X marcamos límite superior para 

objetos 
GT 34 20 marcamos límite inferior para 

objetos 
WHATO ¿A qué objeto se refiere? 
EQ 55 0 ¿Tiene un peso de cero? 
S Y S M E S S 61 informa que no es objeto movi-

ble 
DONE 

COGER L T 34 X como arriba 
GT 34 20 como arriba 
AUTOG coge el objeto especificado 
DONE 

COGER TODO DOALL 255 procesa todos los objetos 
La primera entrada para asegurarnos que el nombre 

corresponde a un objeto. E s decir, los nombres mayo-
res que X pueden ser de lugares, etc.. no de objetos 
y ello daría problemas si «alimentasen» el proceso G E T . 
Luego separamos también los nombres más bajos que 
20, que suelen ser direcciones de movimiento. 

Ya seguros de que se trata de un objeto válido, se 
busca en la tabla de objetos-palabras. S i su valor es 
cero (0). se responderá al jugador que no es movible. 

La segunda entrada comprueba que el objeto sea vá-
l ido y lo coge automáticamente. 

La ú l t ima entrada busca los objetos que estén en la 
misma localidad del jugador, no dentro de la bolsa, y 
los procesa. 

S i se quiere hacer para D E J A R , sólo hay que cam-
biar el verbo M E T E R por D E J A R , aunque hay que aña-
dir dos entradas más para cuando se trate del uno co-
mún de D E J A R , es decir no dentro de la bolsa. 
DEJAR AUTOP 

DONE 
DEJAR TODO DOALL 254 busca entre los objetos llevados 

Es tas dos entradas son tan s imples que se explican 
por s í solas y han s ido puestas aquí para no omi t i r los 
D E J A R normales. 

S A C A R D E O S I M P L E M E N T E C O G E R 
Aquí las opiniones están divididas. Desde las prime-

ras aventuras hechas con P A W se usó el S A C A R D E 
(contenedor) y es la forma preferida de T i m . su crea-
dor, y usada en C O Z U M E L ; pero hay ot ros que cree-
mos en la forma más s imple, C O G E R y de hecho esta-
mos trabajando en ello y solucionando los diversos pro-
blemas que se presentan cuando se trata de contene-
dores mú l t ip les para que se puedan usar las dos for-
mas s imul táneamente. 

Pero el problema no es tan senci l lo y. si no se usa 
con cuidado pueden montarse verdaderos fol lones en-
tre lo que el jugador quiere coger de dentro de un con-
tenedor o coger de la habitación: por el lo la mayoría 
de los programadores prefieren evitar estos l íos. 

E n cuanto a dejar, creo que debe seguir s iendo es-
pecificado s i lo quieres dejar en el suelo o dentro de 
la bolsa o lo que sea. 

Pero en gustos no hav nada escri to. 

A N D R E S R O L L E R O S A M U D I O - 1 9 9 1 
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Aunque está recién entradito el mes de marzo, y los 
primeros exámenes ya han pasado, el programilla que han 
realizado los señores de «8 1/2 soft» te será muy útil. ¿Para 
estudiar?, bueno, no creemos que cojas un sólo libro, ¿para 
repasar?, pero si no estamos en septiembre... Entonces, y 
como nunca está de más dominar las leyes físicas y 
acostumbrarte a los nombres, fórmulas y grupos de los 
elementos químicos, hemos decidido que el F.K. de Unai 
Ipaguirre, de Yurre —Vizcaya— no tiene edad, ni tiempo: en 
cualquier momento nos puede resultar imprescindible. 

Atentos a todas las cosas que podemos hacer. Si elegimos 
la opción de física, entraremos en un menú que contiene 17 
puntos que resumen los principios básicos de la física 
intemporal: presión, fuerza, trabajo, Ley de Ohm, en fin, lo 
imprescindible, con la ventaja añadida de cada punto lleva 
incorporado una definición del concepto y la posibilidad de 
resolver cualquier problema que nos surja sobre el tema. 

La opción de químicas abre el paso a la nomenclatura, los 
grupos y típicos nombres extraños a los que desde 7.° y 8." 
de E.G.B. comenzamos a familiarizarnos. Esta parte ha sido 
diseñada en forma de juego en el que símbolos, nombres y 
grupos, por este orden, son las pruebas que hemos de pasar 
para acumular puntos. 

Reseñar por último, y contestando a ta pregunta que nos 
plantea este grupo de gente joven, que por supuesto que nos 
permitimos «recreos y piras», tanto nosotros como vosotros, y 
si no echad una ojeada a algunas aulas publicadas, y ya 
veréis como muchas de ellas son juegos de lo más educativo. 

1 « K M T M I I M M H H H I H I 
2 REM • « • F I S I C R - Q U I N I C A * t 
3 REM M m » S O - S O F T i t t M 4 
4 R E M T J Y U R R E T U I Z C R Y A 1 * • * 
5 R E M I H I T M M M M D M H 
8 FOR n =0 TO 7 RERD • POKE 

USR NEXT h DATA 1 3 2 , 1 3 
6 , 1 * 6 , 1 6 5 , 6 5 , 1 3 0 , 4 . 15 

10 FOR n > 0 TO 7 RERD • POKE 
NEXT n OPTA 2 , 2 , 2 , USR " a " + n , 

1 8 , 3 4 , 1 2 2 , 3 2 , 1 6 
2 0 FOR n =0 TO 7 

USR NEXT 
0,0,0,0,0,0 

30 FOR n i 0 TO 7 
USR " £ " t n , » NEXT 

REftO m POKE 
n DATA 2 5 5 . 0 , 

R t a o • POKE 
n DRTR 1 2 8 , 1 2 

8,126,126,126,126,128,128 
4 0 FOP n 1 0 TO 7 REAO m POKE 

USR " E " * n , • NEXT n OATA 1 , 1 , 1 , 
1,1,1,1,1 

5 0 CLS INK 2 P R I N T RT 3 , 1 1 , 
" * MENU 

6 0 P R I N T RT 6 , 10 , '• 
, AT 7 . 1 0 , " C 
C A - F I Í I C A E " . 
f " , A T 1 0 , 1 0 , ' - C B - O U I M l C f i e - ' , RT 11 
T e , " C e , A T 1 2 , 1 0 , ' B B B 

S e B P " , RT 1 4 , 1 1 ; - C - F I N PRT 
UÑO O P C I O N IR/-B) 

P P I N T RT 2 1 , 0 
INK 2 INPUT 

1,6,"/ F I S I C R 

e o e e g o . AT 14 ,1 
BTI3,B , "EL IGE 
Y PULSA INK 3 
, 1 9 9 0 6 5 - S O í í ' 
i l BEEP . 3 , 10 

62 I F OR í | í " f t " TMEN GO 
TO 70 

64 I F OP í l i - B " TrtEN GO 
TO 2 3 5 9 

6 5 I F * » = • < " 0 P i » * " C " THEN GO 
TO 2 3 3 0 

6 6 5 0 TO 6 0 
70 C L S INK 
E O P R I R J T R T 

90 PPIN^ or 2,8 seeceeeeeeseB 
-

100 p p i r r r RT z . i . I - L E V DE NEU 
T C N - . A T 4 , 6 , 2 -PK 'E ' - IO t ; 1 , AT 5 , 3 , 1 

} - . E L O C I C ' A C . , M" í . i . 4 MCELEf t f lC I 
OH" 

110 6 & I N T RT 7 . e , 5 - A L T U R A - , RT 
7 , i , ' i - F i.'E P Z A " , RT S 5 , 7 - T f i f i 6A.J0 
" AT 9 , 6 , ' e - P O T E M C I A - AT 1 0 , 6 , " 9 
- é . c Ü lET ICA-- , AT 1 1 , 3 , 1 3 - E . POTEN 
C I A L ' . A T 1 2 8 , •' L L - P E N T I M I E N T O • , A 
T : : I - • : . ¿ A L O A I F I C A , A T i 4 , e 

" 1 3 - I . E L E C T A I C A " , A T 1 5 , í , " 1 4 - 1 . 
C c p A i E t . T í •, AT i 6 , e , I S - L E / C'E OH 
M' , A T 1 7 , 2 , " 1 & - L C Y : E J O U L E " , A T 
1 Í . 6 l™-MENU P R I N C I P A L " 

: £ e T E L I G E UNA O P C I O N t P 
L 'LSA * • , i BEEP . 3 , 1 0 

1 '¿O Lf i 1 OA 4 \t 1HEN GO TC 1 
5 0 

170 
180 
190 
200 

r e 
Í F I c 

i = 1 ' H E N GO TO 36® 
i T H E N GC TO 50O 

F M E GO TC 620 740 
2 1 0 I F 4 = 5 TMEN GO TO S 7 0 
2 2 0 I F THEN GO TO 9 9 0 
i J O IF I : : THEN GO TO 1 1 1 0 
5 4 0 I F TMEN GO TO 1230 

2 5 0 
260 
2 7 0 2S0 
2 9 0 300 
3 1 0 
3 2 0 
3 3 0 
3 4 P 

I F i . 9 THEN 
IF 3 = 1 0 THEN 
I F 3 = H THEN 
I F 1 . 1 2 THEN 
IF 4 = 1 3 THEN 
IF 3 = 1 4 THEN 
IF a - 1 5 THEN 
IF a = 1 6 THEN 
IF a = 17 THEN 
GO TO ISO 

GO T O 
GO T O 
GO T O 
GO T O 
GO TO 
GO T O 
GO T O 
C O T O 
GO T O 

1 3 5 0 
14 70 
1600 
172© 
1 8 4 0 
1960 
¿030 
2210 S® 

/ F I S I C O / 

1 - L E Y D E N E U T O N 
2 - P R E 5 I O N 
3 - U E L O C I D A D 
4 - ñ C E L E R ñ C I O N 
6 - F U E R Z O 
7 - T R A B A J O 
5 - P O T E N C I A 
9 - E . C I N E T I C O 
1 0 — E . P O T E N C I A L 
1 1 - R E N D I M I E N T O 
1 2 - C . C A L O R I F I C A 
1 3 - 1 . E L E C T R I C A 
1 4 - 1 . C O R R I E N T E 
1 5 - L E Y D E O H M 
1 6 - L E Y D E J O U L E 
1*7 - M E N U P R I N C I P A L 

E L I G E U N A O P C I O N Y P U L S A : L 

k w i 
i W'Mífi.'i•JiiJ03Wf/Jr11tB*tf« <H¡.«'il ' 



I 

J S O R E H . . L E > D E N E L Í T O N < T ( 
3 6 0 I N T \ 2 C L S 
? 7 0 P R I N T A T 1 . 9 , L E Y D E N E U T O N 

3 8 0 p R i t r r AT a 9 , s s s e g f i B D e a a a a 
INK 1 

3 9 0 P R I N T AT 3 , 0 . ' D E F I N I C I O N " ; RT 4,0, "CDGCt-ODCBB" 
•too P R I N T A T 5 , 0 , " P o s c u e r p o s c 

u i l e s q u i t r i s « ¿ t r a e n con u n 
4 t v t r Z a « u t u i que e s p r o p o r o o n 
« i a l p r o d u e l o de s u s n a s a s e i 
n v e r s a n e r , t e p r opo r - c i o n a i a l cua 
d r ¿ d o de l a d i s t a n - c í a que l o s i 
«para." 

4 1 0 INK 2 P R I N T RT 1 2 , 9 , " F » G » l 
M t « , D t 2 > " INK 1 

4 2 0 INPUT "MASA G R A N D E . " , M G PR 
INT RT 1 -1 , 0 , "MASA GRANDE * ; MG 

430 INPUT "MASA PEGUE\A " , MP P 
R INT AT 1 5 , 0 . MASA P E Q U E \ A = " , M P 

4 4 0 INPUT "GRAUEDAD ' , G P R I N T 
AT 1 6 , 0 , " G R f t U E D f i 0 = " , G 

4 5 0 INPUT - D I S T A N C I A " , D P R I N T 
PT 1 7 , 0 , " D I S T A N C I A * " D 
4 6 0 P R I N T fiT 1 9 , 0 , R E S U L T A D O » " ; 

Gt <MG*MP/Dt2> , " N e » t o n " 
4 7 0 P R I N T fiT 2 1 , 0 . " Í R > « A - R E P E T I 

R , O T R A PARA EL MENU. INPUT C t 
4 8 0 IF C » 4 ' R " OR C * » " r " THEN GO 
TO 3 5 0 
4 8 5 I F c i < > " R " OR c * < > " r " T H E N 

GO T O 7 0 
4 9 0 REM > > > P R E S I O N < < < 
5 0 0 I N K 2 C L S 
51® PRINT AT 1 , 1 2 , " P R E S I O N " I N 

K 1 
5 2 0 P R I N T AT 2 . 1 2 . gBBBBBB" 
5 3 0 P R I N T AT 3 , 0 , " D E P I N T C I O N " 
5 4 0 P R I N T AT 4 . 0 . " P B P O D B P B B O ' 
5 5 0 P R I N T AT 5 , 0 , " E s é l c c c i e n l 

e q u e s e o p t i e n e a i d i v i d i r i a t 
u e r z a a p l i c a d a s o - b r e t a s u p e r f 
1 5 6 0 " I N K 2 P R I N T AT 9 , 1 2 , P = F / S 

INK 1 
5 7 0 INPUT "FUERZA " ; F P R I N T AT 
1 1 , 0 , F U E R Z A * " F 
5 8 0 I N P U T " S U P E R F I C I E " , 5 P R I N 

1 A T 1 2 , 0 " S U P E R F I C I E = " , S 
5 9 0 P R I N T AT 1 4 , 0 , " R E S U L T R O O = " , 

F / S . " N / » t í " 
6 0 0 P R I N T AT 2 1 , 0 , ' ( R í « A - R E P E T I 

0 O T P O P A R O M E N U . " I N P U T B * 
£04 IF t- » = " R OR b $ i " r " TMÉN GO 
T O 4 9 0 
6 0 8 IF b » . > R OR b » ( ' " r " THEN 

GO T O - o 
6 1 0 REM >• ) V E L O C I D A D \ < < i 
6 2 0 INK 2 CLS 
6 3 0 P R I N T AT 1 . 1 1 , " V E L O C I O R D " 
6 4 0 P R I N T AT 2 . 1 1 . BBPBBpPBB 
6 5 0 P S I N T AT 3 O , " D E F I N I C I O N 

A T 4 , 0 - " E G E E G B G E P F E 
6 6 0 P R I N T A T 5 , 0 , y e l o i I d a d a e d 

1 j e s e l c o c i e n t e e n t r e e l c a a i 
no r e c o r r i d o y e l i i c o p o e s p i t a 
do en r e c o r r e r l o • " 

6 ""O INK 2 P R I N T AT 9 , 1 3 . " V « S/ 
T " INK 1 

6 8 0 INPUT E S P A C I O " , S P R I N T A 
T 11 .O, " E S P A C 1 0 = " , S 

6 9 0 INPUT " T I E M P O " . T P R I N T RT 
1 2 , 0 . " T I E M P O * - , T 
7 0 0 P R I N T AT 1 4 , O , " R E S U L T A D O i " , 

5 /T . - l » / h . " 
710 P R I N T AT 2 1 , 0 , " < R > • n - R E P E T I 

ft,OTRA PARA M E N U . " I N P ü T 1% 
720 IF = OR í » = " r " THEN GO 
TO 6 2 0 
724 IF í t < J " R " OR I < < > " r " THEN 

GO T O 7 0 
73® REM < < < <ACELERACION > > > > 
7 4 0 INK k C L i 
7S0 P R I N T AT 1 , 1 0 , " R Z E L E R R C I O N " 
7 6 0 P R I N T AT 2 . Í O .

 1 gBBBgOBBOOB • 
INK 1 

7 7 0 P R I N T AT 3 , O " DEF I N IC ION 
AT 4 . a , " e B e e t m n B B B " 

7 8 0 p f e i w r ttt 5 , 0 , A c e l e r a c i ó n s 
e l l a a a a l a v a r i a - c i o n de l a v e 
l o c i d a d en una u n i - d a d de t i e a p o 

790 INK 2 P R I N T AT 9 , i e . " R = ( V f 
- U Í 1 / T " INK 1 

3 0 0 INPUT " IJELOCIDAD F I N A L , VF 
P R I N T AT 1 1 , 0 , " V E L O C I D A D F I N A L 

» " , VF 
8 1 0 INPUT " V E L O C I D A D I N I C I A L " . V 

I P R I N T AT 1 2 , 0 , " V E L O C I D A D I N I C 
I f i L = " , V I 

8 2 0 INPUT " T I E M P O " ; T P R I N T AT 
1 3 , 0 , " T I E M P O » " , T 
8 3 0 P R I N T AT 1 5 . 0 , - R E S U L T A D O » " , 

( U F - V I ) / T , " » / S t í " 
9 4 0 P R I N T AT 2 1 , 0 , " t R > + A - R E P E T I 

R , O T R A P R R A M E N U . " I N P U T b ( 
6 5 0 I F b $ = " R " OR b$ = " r " T H E N GO 
T O 7 3 0 
8 5 5 I F b » < > " R " OR b l ! > " r " T H E N 

GO T O 7 0 
3 6 0 R E H > > > > A L T U R f i l l < i 
8 7 0 I N K 2 C L S 
8 8 0 P R I N T fiT 1 , 1 3 , " A L T U R A " , A T 2 

•906 " H W Í 8 AT 3 , 0 , D E F I N I C I O N " ; AT 4.0."BBBB6BBBBB" 
9 1 0 PRINT AT 5 , 0 , " L o s c u e r p o s p 

e s a d o s que c a e n t i - b r e o c n t c en e 
l e s p a c i o s e a u e v e n con a o v n i c n 
t o un i f o r a e a e n t e a c e l e r a d o . v l 
a a l t u r a o e s p a c i o r e c o r r i d o v a l 
e 

9 2 0 INK 2 P R I N T fiT 1 1 , 1 0 , " H a ( G 
• T t 2 ) / 2 " INK 1 

9 3 0 INPUT "GRAVEDAD " , G P R I N T 
fiT 1 3 , 0 . " G R R U E D A D » " , G 

9 4 0 INPUT " T I E M P O ; T P R I N T RT 
1 4 , O . T I E M P O » " , T 
9 5 0 P R I N T AT 1 6 , 0 , R E S U L T A D O » " ; 

<G• i T t 2 ) > / 2 , " m" 
9 § ® _ E > R I N T A T _ 2 1 , 0 , " Í R > * A - R E P E T I 

GO 
R ' O T R A PARA MENU. " I N P Ü T y * 

9 7 0 IF y $ - " R " OR y * = " r " THEN 
T O 8 6 0 

975 IF v«o"R" OR y»o"r" THEN 
GO TO 70 
980 REM IU (FUERZA >>> > 
990 INK 2 CLS 

10OO PRINT AT 1 , 13,"FUERZO",RT 2 
1 '88688B " 

Í0í?fe PftiNT AT 3,0. DEFINICION ", 
RT 4 FL, 8B6BBBBBBB' INK 1 
1030 PRINT AT s,0, 'La fuerza es 
igual ii producto de la «asa de 
l cuerpo por la aceleración q 
ve le coauni< a . " 
1040 INK 2 PRINT RT 9,13,"F*M«A 

INK 1 
1050 INPUT "MASA ",M PRINT AT 1 
L ,0, • MASfi = ". M 
1060 INPUT "ACELERRCION ',RC PR 
INT RT 12,0, ACELERACION*'1. RC 1O70 PRINT AT 14,0,"RESULTADO»"; 
HtRCj" Newton' 
10S0 PRINT RT 21,0,' tR>•«-REPETI 
R,OTRA PRRA MENU. 1 INPUT hj 
1090 IF OR h»>"f" TMEN GO 
TO 980 

1095 IF h| >"R" OR h»i>"r" TMEN 
GO TO 70 
1100 REM > > >TRABAJO< < < 
1110 INK 2 CLS 
1120 PRINT RT 1 , 1 2 , " T R R e f i J O " 
1 1 3 0 PRINT RT 2 , 1 2 , EBBBBBB • IN 
K 1 
1140 PRINT RT 3,0,"DEFINICION ", 
AT 4,0, B6BBBBBBBB" 
1150 PRiriT fiT El trabado ti 
en por itEdtdá el producto de l 
a fuerza por e > ¿espiazameM 
0 . " 
1160 INf ? PRINT RT 9,13,"T«F*S 

INK 1 
1 170 ttIPUT -FUERZA ",F PRINT RT 

fiT, 4 .0, "Jioefioeesea 
1390 PRINT A T 5 , 0 , " L a energía ci 
netica es la capa- tidad que tie 
ne tos cuerpos en loviuntto de 
realizar un traba-jO." 

1400 INK 2 PRINT RT 9 , 9 , " E C = < M * 
( U T 2 ) ) / 2 " INK 1 
14 10 INPUT " M A S f i " , M PRINT RT 1 
1 , 0 , " M R S R A " , M 
1420 INPUT • UELOCIDFID " , U PRIF#T 

fiT I B , O , " V E L O C I D A D * " , U 
1430 PRINT RT 1 4 , 0 , " R E S U L T A D O » " , 
(MI TUT2) ) /8 , " JULI O" 
1440 PRINT RT 2 1 . O , " < R > » » - R E P E T I 
R.OTRR PARA MENU. " INPUT A 
1450 IF a » = " R " OR a $ = " r " THÉN GO 
TO 1340 

1455 IF a * < > " R " OR a $ < > " r " TMEN 
G O T O 70 
1460 REM > ) > E . P O T E N C I R L ( < < 
14 70 INK 2 CLS 
1480 PRINT RT 1 . 1 0 , " E . P O T E N C I A L " ,RT a. IB.•egBegBBBBgg • INK i 
1500 PRINT R T 3 T 8 T " C E F I N I C ION ••; 
RT 4 . 0 . "BBBBBBBBB^ " 
1510 PRINT AT 5 , 0 , " L a e n e r g í a PO 
t e n c i a t e s l a q u e p o s e e n l o s cu 
e r p o s p o r l a p o s i - c i o n que o c u p 
an o p o r e l e s t a d o en que s e en 
c u e n t r a n . " 
1520 INK 2 PRINT RT 9.12."Ep=M* 
G*H" INK 1 
1530 INPUT "MRSR " , M PRINT AT 1 
1 , 0 , " M A S A » " , M 
1540 INPUT -GRfiUEDRD ",G PRINT 
AT 1 2 . 0 , " G R R U E D R D " " , G 
1550 INPUT ALTURA ,H PRINT AT 

1 3 , 0 , "RLTURR = " , M 
1560 PRINT RT 1 5 , 0 , " R E S U L T R D O » " , 
M»G*M;" Ju11 o" 

L E Y D E N E U T Q N 

D E F I N I C I O N : 

D o s c u e r p o s c u a l e s q u i e r a 
a t r a e n con u n a f u e r z a m u t u a 
es p r o p o r c i o n a l al p r o d u c t o 
s u s m a s a s e i n v e r s a m e n t e 
c i o n a l al c u a d r a d o de la 
cia q u e los s e p a r a . 

F = G * i M * m / D t 2 ) 

s e 
q u e 
de 

p r o p o r 
d i s t a n 

MfiSfi G R A N D E = 2 3 
MfiSfi P E O U E \ R = 4 5 
G R ñ U E D ñ D = 9 
D I 5 T ñ N C I R = 1 2 

R E 5 U L T f i D O = 6 4 . 6 8 7 5 N e w t o n 

ÍR> + « I - R E P E T I R ; O T R A PflRfi E L M E N U 

" L " 

1 1 0 , " F U E R Z A » " F 
1 1 3 0 INPUT " S U P E R F I C I E , S P R I N 
T RT 1 2 , 0 , " S U P E R F I C I E = " . S 
1 1 5 0 PRINT RT 1 4 " R E S U L T A D O * " , 
F « S " - J U l i O S " 
l í O O PP1NT AT 2 1 , 0 . " Í R > • A - R E P E T I 
R . O T R R PARR M E N U . " I N P U T 7% 
1250 IF O " TMF>- GO 
TO 1100 

1215 IF I t f R' OR Z » í » " r TMEN 
GO TO 70 
1 2 2 0 R E M > > > P O T C N C X A < < < 
1230 INK 2 CLS 
1240 P P I N T AT 1 , 1 2 , " P O E N C I R " 
1250 P R I N T AT 2 , 1 3 B B B B t B B " IN 
K 1 
1 2 6 0 P R I N T MT 3 , 0 " D E F I N I C I O N 
fiT 4 , 0 , " B B B B B E E E B 6 " 
1 2 7 0 pfc ih fT AT 5 , 0 , " t a p o t e n c i a d 
e u n a M a q u i n a o d e un a o t o r e s e 
i t r a b a j o q u e r e a - u i t «r> una u 
n i d a d de t i e a p o . " 
1200 INK 2 P R I N T RT 9 . 1 3 , " P = T / T 

INK 1 
1 2 9 0 INPUT " T R A B A J O 1 , TR P R I N T 
AT 1 1 , 0 " T R A B A J O * " , T R 
1300 INPUT " T I E M P O " , T P R I N T AT 

1 2 , O , ' T I E M P O » " , T 
1310 P R I N T AT 1 4 , 0 . ' R E S U L T A D O * " , 
T R / T , " U í t i O S " 
1320 P R I N T RT 2 1 , 0 , " Í R J - R E P É T I 
R . O T R R PRRA M E N U . " INPUT 9$ 
1330 I F g » * " P OR g » = " r " TMEN GO 

TO 1 2 2 0 
1335 I F g 4 < > " R " OR 9 « < > " < " ' THEN 
GO TO 7© 
1 3 4 0 REM i > > E , C I N E T I C R < < < 
13S0 INK 2 CLS 
1360 PRINT RT 1 , 1 1 , " E . C I N E T I C A " , 
RT 2 , 1 1 . " B B B B B B B B B B " INK 1 
1380 P R I N T RT 3 , 0 , 1 DEF IN IC ION " ; 

1570 P R I N T RT 21 , 0 , ' {RJ « « - R E P E T I 
R , O T R A PRRR M E N U . " INPUT S$ 
1560 IF S$ = " R " OR S t » " r " THEN GO 

TO 1460 
1585 IF S í < > " R " OR S $ < > " R " TMEN 
GO TO 70 
1590 REM ( ( < { R E N D I M I E N T O > > > > 
1600 INK 2 CLS 
1610 P R I N T AT 1 , 1 0 , R E N D I M I E N T O " 

1 6 4 0 ' p R l S f " E l r e n d i « i e n l 
o de una a a q u i n a e s e l c o c i e n t e 
e n t r e e l t r a b a d o ( t r a b a j o ú t i l 
) v e l t r a b a j o « o - t o r q u e n o s o t 
r o s t e n e n o s q u e c o m u n i c a r a l 
a a a q u m a . " 
1650 INK B P R I N T AT 1 0 , 3 , " R E N D I 
MIENTO * T , u t i 1 / T . » 0 t 0 r " INK 1 
1 6 6 0 I N P U T TRABAJO U T I L " ; T U P 
R I N T RT 1 2 , 0 - T R R B A J O U T I L = " , T U 
1 6 7 0 INPUT TRABRJO MOTOR " , T H 
P R I N T RT 1 3 , 0 , " T R R B f l J O M O T O R » " , T 
M 
1680 P R I N T AT 1 S , 0 . R E S U L T A D O = " , 
TU/TM 
1690 P R I N T AT 2 1 , O , " Í R > - R E P E T I 
R , O T R A PARA MENU. ' INPUT Z * 
1700 IF Z $ * " R " OP Z $ » " r " TMEN GO 

TO 1 5 9 0 
1 7 0 5 IF Z% i > " R " OR Z » . ' > " r " THEN 
GO TO 70 
1 7 1 0 REM ) > > > C . C A L O R I F I C A ) > > > 
1720 INK 2 CLS 
1730 P R I N T AT 1 , 1 0 , " C . C A L O R I F I C R 
•, AT A . I E . • B B B B é e B f e s e • INF 1 
1740 PRINT AT 3 , 0 , D E F I N I C I O N 
RT 4 . 0 . TBBBBFBPPP ' 
1760 PRINT AT 5 . o , C a p a c i d a d c a í 
o r i f i c a d'. un e u e r - p o e s l a c a n t 

f 
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íni 

• i 
4 « 

f g f e •' IP 

J I; t ;¡ Jí -
1 1 

iüaj at que t e n e c e s i t a p 
a ' i elevar un grado su ie«peratu 
r j , ' 
i7~o XNK 2 PRINT AT 9,13,"C =M•c 

I N K 1 
1730 INPUT MASA ", M PRINT AT 1 
I.0, '•'•Ifl i í : ' , M 
1 7 9 C I N P U T C A L O R E S P E C I F I C O " C 

E pulir A T i¿,o, C A L O R especial 
C 0 = " , C E 
1 0 0 0 C C - I N T A T 1 4 , 0 , " R E S U L T A D O ^ 4 1 , 
MtCE 
1 8 1 0 P R I N T A T 2 1 . 0 , Í R I - « - R E P E T I 
R . O T R A pftRfl M E N U . " I N P U T 

1 8 2 0 I F « » = ' « " O R A T = " R " T M E N G O 
T O 1 7 1 0 

152S IF At R OR «t "t" TMEN 
GO TO 70 
183C REM , > > > I . E L E C T R I C A 
1340 INK ¿ CLS 
1 3 S O P R I N T A T 1 , 1 0 , I . E L E C T R I C A ' 

I , AT ¿ 1 0 , f , t B t R IMr 1 
1 3 7 8 P R I N T i T " í r ^ É F r f - r >: ION , 

IAT 4,O,'EB||B||£E8 
1830 P R I - J T A T 5 0, La i n t t r . t i d i d 
Cá dt i í i tc-tn' .o er un p 

unte a aet » I Ü C '.o futría qu 
e iCtjá SC-brt ia uChíao de car 
9a PCíi ' i .á p'jtslá tr. dicho Punt 
o . ' 
1 6 9 0 I N K 2 P R I N T AT 1 0 , 1 i , t a = F 
/O" ink i 
1900 INPUT "FUERZA ",F PRIMT AT 
12,0,"FuERZAr" F 

1910 INPUT CARGA ",C PRINT AT 
13,0 CARGAe" C 
1 9 2 0 PRINT A T ' 1 5 , 0 , R E S U L T A D O : , F /C, " finpe re " 
1 9 3 0 PRINT AT 2 1 O , Í R > . F T - P F C E T I 
R,OTRA PARA MENU. INPuT Bt 1940 IF S$s"P' OR E$ = ".- TME1J GO 
TO 1S50 

194S IF t,% " R " OR bt "f" TMEN 
GO TO 70 
1950 REM <;• I.CORPIENTE> . . -
1960 INK 2 CLS 
1 9 7 0 P R I N T A T 1 , 1 0 " I , C O R R I E N T E " ,AT 2,IB. BBBBBBSBpBB INK 1 
1 9 9 0 ¿ P I N T M T 4 -

20000pRfNTfi§¥Sf7§, "Se Ua»a mt« 
rsidid de la corrí-ente a la can 
tidad dt ( ie<u I(I que pasa 
por u*i circuito en un secundo." 
2010 INK 2 PRINT AT 9,13. IJÚ/T 

INK 1 
2020 INPUT "CARGA 
II,0, "CARGA = ,ü 
2030 INPUT TIEMPO 

f- F I N I C I O N " , A 

1 2 , 0 , " T I E M P O s " , T 
2 0 4 0 P R I N T AT 1 4 , 0 , 
O/T 
2 0 5 0 P R I N T AT 2 1 , 0 
R . C T R A PARA MENU.1 I N P u T A » 
2 0 6 0 IF A $ = " R " OR A $ = " r " TMEN 

O P R I N T AT 

, T P R I N T AT 

R E S U L T A D O » " , 

•CRÍ t A - R E P E T I 

GO 

a$< > " r " TMEN 

OMM > > > • 

TO 19S0 
2 0 6 S IF a t o "R ' OR 
GO TO 70 
2 0 7 0 REM < < < LEV DE 
2 0 8 0 INK 2 CLS 
2 0 9 0 P R I N T AT 1 , 1 1 . " L E Y DE OMM , 

I H ' l f o s O O Í l é 
" L a r e s i s t e n c i 

a e l e c t r í c a de un c o n d u c t o r e s 
e i c o c i e n t e e n t r e l a d i f e r e n c i a 

de p o t e n c i a l que se a p l i c a en 
sus e x t r e » o s < U c - U d i y t a i n t e n s i d 
ad de l a c o r r i e n t e ( i i q u e c i r c u í 
a p o r e i , " 
2 1 3 0 INK 2 PR INT AT l l , 1 0 , " R r ( U 

P R I N T 

P R I N T 

i P R I N 

C - U d í / I " : INK 1 
2 1 4 0 INPUT "UOLT IOSC " , » ( 

AT 1 2 , 0 , " V O L T I O S C = " , V C 
2 1 5 0 INPUT " U O L T l O S d " , v d 
AT 1 3 , 0 " U O L T I O S d a " , v d 
216® INPUT " I N T E N S I D A D " ; 
T AT 14 ,O, " I N T E N S I D A D = " , i 
2 1 7 0 P R I N T AT 1 6 , 0 , " R E S U L T A D O s " , 
I V C - V d l / i , " O h k l D S " 
2 1 8 0 P R I N T AT 2 1 , 0 , " <R í + 0 - f t E P E T I 
R , O T R A PARA MENU. " INPUT B t 
2 1 9 8 I F B t = " R " OR B $ = " r " TMEN GO 

TO 2 0 7 0 
2 1 9 S IF 8 » < > " R " OR B » < > " f " TMEN 
GO TO 70 
2 2 0 0 REM > > > >LEY DE JOULE ( <<< 
2 2 1 0 INK 2 CLS 
2 2 2 0 P R I N T AT 1 . 1 0 , " L E Y DE JOULE 
" , A T g , l e , " f e e p e o c r o p o B " : INK I 
2 2 4 0 PR INT AT 3 , 0 , " D E F I N I C I O N " , 
AT 4.0."BBBñeBBBSfl" 
2 2 5 0 PR I W T BT , 6 , • e i c a l o r d e s p 
r e n d i d o en una r e - s i s t e n c i a p o r 

e l p a s o de l a ¡ o - c r í e n t e e i e c t 
r i c a e s d i r e c t a n e n - t t p r o p o r c i o n 
a a i v a l o r de ta r e s i s t e n c i a ó 
e l c o n d u c t o r , a l c u a d r a d o de 1 
a i n t e n s i d a d y a t t i e a p o que e s 
t a p a s a n d o . " 

I » 2 ? T " N K I N K I R I M T ftT 1 2 " T = R * 

2 2 7 0 INPUT " R E S I S T E N C I A R P R I 
NT AT 1 4 , 0 , " R E S I S T E N C I A * " , R 
2 2 8 0 INPUT INTENS IDAD " , I P R I N 
T AT 1 6 , 0 , •' I N T E N S I D A D * " , I 
2 2 9 0 INPUT IEMPO " , T P R I N T AT 

1 6 , 0 , " T I E M P O = " , T 
2 3 0 0 P R I N T AT 1 9 , O , " R E S U L T A D O » " , 
R* r i t 2 > I T , " J u l i O S " 
2 3 1 0 P R I N T AT 2 1 . 0 , " Í R 1 + A - R E P E T I 
R , O T R A PARA MENU. " INPuT A t 
2 3 2 0 IF A t - " R " OR A t = " r " THEN GO 

TO 22O0 
2 3 2 5 IF fl$o"R" OR A t TMEN 
GO TO 70 
2 3 3 0 CLS P R I N T AT 1 1 , 6 , ESTOS 
SEGURO « S / N » 1 » " INPUT C-t BEEP . 
2 , 20 
2 3 4 0 IF G t - " S " OR G t - S " THEN CL 
j P R I N - AT 1 1 , 7 , " t t A D I O 
S > > " PAUSE 120 NEt' 
2 3 5 0 IF G t N " OR G t * " n " TMEN GO 

TO 4 5 
2 3 5 5 GO TO 2 3 3 0 
2 3 5 9 REH ///QUIMICO 
2 3 6 3 INK 4 Cl S 

2 3 6 6 P R I N T AT 1 , 7 , " , O U I M I C 

C ION Y PULSA » 
2 3 9 0 PR INT AT 6 , 7 , " 1 . R E P A S A R S IM 
6 D L 0 S . " 
2 4 0 0 P R I N T AT 7 , 7 , " 2 . R E P A S A R NOM 
B R E S . " 

R E N D Í M I E N T O 
D E F I N I C I O N : 

e l r e n d í m í e n 
e l c o c i e n t e 

( t r a b a j o u t i 
t o r q u e n o s o 
c o m u n i c a r a 

R E N D I M I E N T Ü = T 

t o d e u n a m a q u i n a 
e n t r e e l t r a b a j o 

l ) y e l t r a b a j o m e -
t r o s t e n e m o s q u e 
L a m a q u i n a . 

i L / T . m o t o r 

e s 

u t 

T R ñ B R J O 
T R A B A J O 

U T 11_ = 12 
M O T O R = 12 

R E S U L T A D O = 1 

í R > + f ! - R E P E T I R ; O T R ñ P A R A M E N U 

" L " 



¿4 10 O&INT OT 8 . 7 , " 3 .REPIH " AP G«L 
POS . " 
¿ 4 3 0 P R I N T AT 9 7 , " 4 , R T E I J C I A 

¿4*35 P R I N T AT 1 0 , 7 , " S . M E N U P R I N C 
I P A L . ' 

B t E P . 2 , 2 0 
OR 4 » > é " THEN G 0 

2440 INPUT i t 
¿ 4 6 0 IF f 

TO 2 4 4 0 
2 4 - 0 I F 
2 4 7 3 I F a $ = " 2 ' 

TMEN GO 

THEN GO 

TMEN GO T O 2 4 9 0 
T M E N GO T O 3 7 3 0 

2 4 7 4 I F " 3 " T M E N GO T O 3 9 9 © 
2 4 3 0 I F a * = " 4 " T H E N GO TO 4 S 0 0 
2 4 6 5 I F a $ = " S TMEH GO T O 5 0 
2 4 9 0 R E H O P C I O N 2 
. 1 4 9 2 L E T p 
2 4 9 5 C L S I N K 1 
2 S O 0 F O R T O 1 0 
2 5 0 5 R E S T O R E 6 0 0 1 
2 5 1 0 L E T C = I N T i R N D « 1 0 S ' * l 
2 5 1 5 F O R ri 1 1 T O c 
2 5 2 0 R E A D e i . 3 t . b t  
2 5 2 5 N E X T n 
2 5 3 0 P R I N T OT 3 , 0 . " S i m b O t O d e l ' 

¿ I 5 é I N P U T " E S C R I B E L O R E S P U E S T A 
Y P U L S O 5 " , C * C L S 

2 5 4 0 IF C » = e » TMEN L E T p . p t l I N 
K 2 P R I N T AT 9 , 6 , " ' ' A C E R T A S T E t [ 

INK 1 GO TO 2 5 6 0 
2 5 4 5 I N K 2 P R I N T AT 6 , 6 , " t t TE 
E Q U I V O C A S T E ' 1 ' INK 1 
2 5 5 0 IF I t r l O TMEN GO T O 2 5 9 8 
2 5 5 S P R I N T AT 6 . 6 , L A R E S P U E S T A 
ERA , e t 
2 5 6 0 REM 
2 5 6 5 P R I N T OT 1 2 , 4 " V A M O S O POR 
OTRO ( S N ) ? " I N P U T l | 
2 5 7 0 IF í » = " S " OR 

TO 2 4 9 5 
2 5 7 5 I F Í « . " N " OP ( » a " n 

TO 2 5 9 0 
2 5 8 0 GO TO 2 5 6 5 
2 5 8 5 NEXT 1 
2 5 9 0 C L S P R I N T OT 1 0 , 5 , " H A S CO 
N S E G U I O O " , P . " PUNTOS 1 ' L E T p i d 
2 5 9 5 P R I N T RT 1 8 , 1 2 , " P U L S A fi" I 
N P U T F 1 
2 6 0 0 I F F » < > " © " TMEN GO T O 2 3 6 3 
2 6 0 S GO TO 2 5 9 5 
3 7 3 0 REM O P C I O N 2 
3 7 4 0 L E T p =0 
3 7 5 0 C L S INK. 1 
3 7 6 0 FOR 1 = 1 T O 10 
3 7 7 0 RESTORE 6 0 0 1 
3 7 8 0 L E T c = I N T ( R N O * 1 2 0 » + 1 
3 7 9 0 FOR n = l TO C 
3 8 0 © READ e t , 4 l , b « 
3 8 1 0 NEXT n 
3 8 2 0 P R I N T AT 3 , 0 , N O B b r e d e l " ; 

3 Í 3 0 I N P U T " E S C R I B E L A R E S P U E S T A 
Y P U L S A « c * C L S 

3 8 * 0 I F C ? z a * TMEN LET p = P • 1 I N 
K 2 P R I N T AT 9 , 6 , " 1 1 A C E R T A S T E t t 

I N K 1 GO TO 3 8 9 0 
3 8 5 0 INK 2 P R I N T AT 6 , 6 , " t t TE 
E O U I U O C O S T E > • " I N K 1 
3 8 6 0 I F (. = 10 THEN GO T O 3 9 4 0 
3 8 7 0 P R I N T AT 8 . 2 , " L A R E S P U E S T A 
ERA " . 3 * 
3 3 8 0 REM 
; - ó 9 0 P R I N T A T 1 2 4 , • V A M O S A P O R 
O T R O t S . N I ' " - I N P U T r * 
3 9 0 0 I F 1 $ - " S " OR I | J " S ' T H E N GO 

T O 3 7 5 0 
3 9 1 0 I F f » r " N " OR T H E N GO 

T O 3 9 4 0 
3 9 2 0 GO T O 3 3 9 0 
3 9 3 0 N E X T » 
3 9 4 0 C L S P R I N T AT 1 0 , 5 , " H A S CO 
N S E G U I D O " , p , P U N T O S " L E T p = 0 
3 9 5 0 P R I N T AT 1 8 , 1 2 , " P U L S A » " I 
NPUT f ( 
3 9 7 0 i r n > " © " T H E N GO T O 2 3 6 3 
3 9 8 0 GO TO 3 9 S 0 
3 9 9 0 REM O P C I O N 3 
3 9 9 5 L E T p = 0 
4 0 0 0 C L S I N K 1 
4 0 0 5 F O R 1 = 1 T O 1 0 
4 0 1 0 RESTORE 6 0 0 1 
4 0 1 5 L E T CiINT <RNO * 1 2 0 ) • 1 
4 0 2 0 FOR m i T O < 
4 0 2 5 R t A D c t , a $ , b 1 
4 0 3 0 NEXT n 
4 0 3 5 PRINT AT 3 . 0 , GfUPO d e l " , a 
ti" 
4 0 4 0 I N P U T " E S C R I B E L A R E S P U E S T A 

Y P U L S A « 1 , C % C L S 
4 0 4 5 I F c f ' b i TMEN L E T p = p • 1 I N 
K 2 P R I N T AT 9 , 6 , " ' • A C E R T A S T E [ C 

I N K 1 GO TO 4 0 7 0 
4 0 5 0 INK 2 P R I N T AT 6 , 6 , " t t T E 
E Q U I V O C A S T E ' • " I N K 1 
4 0 5 5 I F 1 = 1 0 TMEN GO TO 4 0 9 5 
4 0 6 0 P R I N T AT 8 , 4 , " L A R E S P U E S T A 
ERA " b « 
4 0 6 S REM 
4 0 7 0 P R I N T AT 1 2 . 4 , VAMOS A POR 
OTRO ( S / N ) * » " I N P U T f * 
4 0 7 5 I F f » = " S " OR H : " S " TMEN GO 

TO 4 0 0 0 
4 0 8 0 I F Í « = " N " OR f » a " 0 " TMEN GO 

TO 4 0 9 5 
4 0 8 5 GO TO 4 0 7 0 
4 0 9 0 NEXT * 
4 0 9 5 C L S P R I N T AT 1 0 , 5 , " H A S CO 
N S E G U I D O " , P , " P U N T O S " L E T p =0 
4 1 0 0 P P I N T AT 1 8 , 1 2 , " P U L S A 3 " I 
NPUT F f 
4 1 0 5 I F F $ < » " © ' THEN GO T O 2 3 6 3 
4 1 1 0 GO TO 4 1 0 0 
4 5 0 O REH « t B A D U E R T E N C I A S n i I 
4 5 1 0 I N K 1 C L S 
4 5 2 0 P R I N T AT 0 , 1 0 , A D V E R T E N C I A S 

4 ¿ 3 0 p f t l N t E X I S T E N 
E \ E S . - , A T 3 , 0 , " • EL H I D R O G E N O SO 
L O E S T A I N C L U I - DO EN L A COLUMN 
A l O . ' . O T 5 , 0 , " * L O S G A S E S N O e L E 
5 E S T A N C O N S I G - NADOS COMO GRUP 
O 0 . - - . A T 7 , 0 ; " « L O S L A N T A N I D O S Y 

A C T I N I D O S NO A C E P T A N S ' AL F 
I N A L . " ; A T 9 , 0 , " * TAMPOCO I N C L U Y E 
N AL L A N T A N O N I Al ACT I N 10 . ' . OT 

11,19, " t S I EL S I M B O L O T I E N E DOS 
L E T R A S . L A SEGUNDA E S rt I N u S f Ut 

A S I E M - P R E . " 
4 5 4 0 I N P U T 
4 5 5 0 I F J | < > ••©•• TMEH GO TO 2 3 6 3 
4 5 6 0 GO T O 4 S 4 0 
6 0 0 0 REM auCHTOl-OB 
0 0 0 1 C>ATA H " , H I D R O G E N O " , 1 0 " , " 
L . " L I T I O " , " 1 A 
6002 DATA " N J " , " S O D I O " , " 10 . "K , 

P O T A S I O " , " 1 A " 
6 0 0 3 DATA " R b . " R U B I D I O " , " Í O " , " C 
S - , " C E S I O " , 1 A " 
6 0 0 4 D A T A F r " , FRANC 10 ' , " I O , " B 
e " . " B E R I L I O " , 2 0 " 
6 0 0 5 D A T A " M 9 " , M A C - N E S I O " , " 2 A " , " 
C a " , " C A L C I O " , " 2 A " 
6 0 0 6 DOTA " S < " , E S T R O N C I O " , "2A" , 
" 8 a " , " B A R I O " , " 2 A " 
6 0 0 7 DOTA " R a " ' R A D I O " . 2 0 " , " S C " 
, E S C O N D I O " , " 3 0 
6 0 0 8 DOTA " Y " , " I T R I O " , " 3 0 " , " t a " , 
" L A N T A N O " , " 3 A ' 
6 0 0 9 D A T A " A e " , " A C T I N I O " , " 3 A " , " T 
1 " , " T I T O N I O " , ' 4 A " 
6 0 1 0 DOTA Z r " , " C I R C O N I O " , 4 A " , " 
H f " " H A F N I O " , " S A " 
6 0 1 1 DOTO 1 t u " , 1 K U R C M O T O V I O " , 4 0 

6 0 1 2 D A T A " V , " ' . ' A N A D I O " , " 5 A " , " N b 
" . " N I O B I O " , " 5 0 " 
6 0 1 3 D A T A " T a " " T A N T A L O " , " S O " , " H 
a " , " H O H N I O " , " S A " 
6 0 1 4 D A T A C r " , " C R O M O " , 6 0 , " M o " 
, - M O L I B D E N O " , " S O " 
6 0 1 5 DOTA " U " , " U O L F R A H I O 1 , " 6 A " , " 
H n " , M A N G A N E S O " , ' p o -
s ó l e D A T A " T e " , " T E C N E C I O " , " 7 0 " , " 
R e " " R E N I O " " T O " 
6 0 1 ^ OOTA " ^ e " , " H I E R R O " , " T R A N S I O 
I O N " 
6 0 1 8 DOTA " C O " , " C O B O L T O " , " T R O N S I 
C I O N " 
6 0 1 9 DOTO " N i " , " N I O U E L " , " T R A N S I C 
I O N " 
6 0 2 0 D A T A - -Ru " , " R U T E N I O " , " T R A N S I 
C I O N " 

, " R O D I O " , " T R O N S I C I 

, ' P A L A D I O " , " T R A N S I 

• , " O S M I O " , " T R A N S I C I 

. " I R I D I O " , " T R O N S I C 

' , " P L O T I N O " , " T R A N S I 

' , " C O B R E " , " I B " , " O g 

' , " O R O " , " 1 8 1 , " Z n " , 

6 0 2 1 DOTA Rh 
O N " 
6 0 2 2 D A T A Pd 
C I O N " 
6 0 2 3 D A T A " O i 
O N " 
6 0 2 4 D A T A " I r 
I O N " 
6 0 2 5 DOTA " P t 
C I O N " 
6 0 2 6 DATO " C u 
, " P L A T A " . " 1 8 ' 
6 0 2 7 D A T A " A u 
C I N C " . " 2 B " 
6 0 2 8 D A T A " C d ' , " C A D H 1 0 " , " 2 B " , " M 9 
" , " M E R C U R I O " , " 2 B " 
6 0 2 9 DOTO " B " , " B O L O " , " 3 B " , " O t " , 
A L U M I N I O " , " 3 8 " 
6 0 3 0 DOTA " G a " , " G O L 1 0 " , " 3 B " , " I f i 
, " I N D I O " . " 3 B " 

6 0 3 1 D A T A " T l " , " T A L 1 0 " ¡ S , C 
" C A R B O N O 4 6 
6 0 3 2 DATO S i , ¿ I L I C I O , 4 5 ' " O 
í " , " G E R M O N I C " , ' 4 6 ' ' 
6 0 3 3 DOTA " S f t " , " E i T O H O , 4S ' , P b 
" , " P L O M O , ' 4 E 
6 0 3 4 DATih rj- N I T R O G E N O " , ' 5 6 ' 
P " , " F O S F O R O " 

6 0 3 5 DATA " O i " , ORSCNIIO ' , " 5 6 , 
S b " , " A N T I n O U I O " , - s e 
6 0 3 6 D O T A "61 " . • ' B I S M U T O " , 5 B " , C 

• - O X I G E N O - , - E É " 
6 0 3 7 DOTO - S " , ' A Z U F R E , E6 1 , I * 
, " S E L E N I O " , 6 6 
6 0 3 8 DATO T e - , T E L J P ' . , , f . 
" , ' P O L O N I O , " 6 8 
6 0 3 9 DATA " F " , F L U O R ' . 7£ ' . C 1 

" C L O R O " , " 7 B " 
6040 DOTO "Br "BROMO " , 7p . I 
" Y O D O " , " 7 B " 
6 0 4 1 D A T O "FTSTOTO" , -7B " , He 
" , " H E L 1 0 " , " 0 " 
6 0 4 2 D O T O " N e " , N E O N " , " 0 " A " , " A 
R G O N " , " 0 
6043 DATA "fe " , "CR IPTON' , 0 , f*. 
" ,"XENON" , "0 " 
6044 DOTO "ftn " , "RACION", a 
6 0 4 5 DOTO "Ce " , " ' I E m I O • , L A N T A N I D 
0 " 
6046 DOTO P f " , ' P R A 5 E Q D I M I 0 " , " L A 
NTANIDO" 
6 0 4 7 DATA "Nd '• , "NEODIMIO" , ' L O N T A 
NIDO" 
6048 OOTA " P » " , PROMETIO' ."LONTO 
NIDO" 
6 0 4 9 DOTA " S » ' . SAMAR 10 LMNTON 
IDO" 
6050 DOTO "Eu " , "EUROP 1 0 " , "LAI/TAM 
IDO" 
6 0 5 1 DATA " G d " , " G A D O L I N I O , "LANT 
ANIDO" 
6 0 5 2 DATA " T b " , " T E R B 1 0 " , LANTON I 
0 0 " 
6 0 5 3 DOTO " D y " , " D I S P 0 S I 0 " , LONTA 
NIDO" 
6 0 5 4 DOTO " M O " . ' H O L M I O " , " LONTON I 
D O " 
6 0 5 5 DOTO " E r " , " E R B I O " , ' L O N T O N I O O" 
6 0 5 6 DOTO "Ttt" . " TULIO" , "LANTONID 
O" 
6 0 5 7 DOTA " Y b ' 'YTERBIO , LANTAN 
IDO" 
6 0 5 8 DATA " L u " , ' L U T E S I 0 " , "LRNTOrJ 
IDO" 
6 0 5 9 DATO " T h " , " T O P 1 0 " , ' A C T I N I D O 

6060 DATO " P a " , " P P O T O C T I N I O " , " O C 
TIN IDO" 
6 0 6 1 DOTA " U " , " U R A N I O " , "ACTINIDO 

6 0 6 2 DOTA " N P " , " N E P T U N I O " , " A C T I N 
I D O " 
6 0 6 3 DOTO P u " , " P L U T O N I O " , ACTIN 
IDO 
6064 DATO ' A » AMERICIO' , OCTIN 
IDO" 6 0 6 5 DATA C» ' , " C U R I O " , OCTINIOO 

6 0 6 6 DOTO " B * " , " B E R K E L 1 0 " , " O C T I N 
IDO" 
6 0 6 7 DOTO " C f " C A L I F O R N I O " , "OCT 
I N I D O " 
6 0 6 8 DOTA " E " , " E I N S T E N I O " , " A C T I N 
IDO" 
6 0 6 9 DATA " F » " , " F E R M I O " , " O C T I N I D 
O" 
6070 DOTO Mv" ,"MENDELEUIO" ,"ACT 
INIDO" 
6071 DATO "NO","NOBEL 1 0 " , " O C T I N I 
DO" 
6072 DATA " L u " , " L O U R E N C 1 0 " , " O C T I 
NIDO" 

;:ií||v| MICROHOBBY 47 



I IM 
* V e n d O Spectrum 48K. 
Funciona bien. Precio 15.000 
ptas Llamar a partir de las 22 h. 
Tel. (941) 38 01 40. Preguntar 
por David. Arnedo (La Rioja). 

* Desearía conseguir pro-
cesador de textos para ordena-
dor de 128K (sólo 128K). Paga-
ría buen precio o cambiaría por 
otras utilidades. Interesados es-
cribir a: Francisco i. Ruiz de Sta. 
Quitería García. Avd. Virgen de 
Fátima, 18, 1.° 2.14014 Córdo-
ba. 

* Vendo Spectrum +3 
completo, con dos años, multifa-
ce 3, cable cassette, 5 juegos ori-
ginales en cinta y 9 discos con 
juegos, todo por: 35.000 ptas, 
sin multiface 25.000 ptas. Pre-
guntar por José. Tel. (93) 
430 13 57 {19-22 h.). 

*Me gustaría contactar 
con gente que domine perfecta-
mente e! chip de sonido del +2. 
Juan José Duran Alfonso. C/ Es-
pardenger, 5.°, 1 ° B. 03330 
Crevillente (Alicante). 

*Vendo unidad disco 3" 
(FD-1) sin cables, doble cabezal, 
regalo esquema. 10.000 ptas. 
Tel 268 29 99. Madrid Juan 

*Me gustaría ¡nter 
cambiar pokes, trucos, mapas, 
etc. Interesados escribir a: Salva-
dor Olmos Gimeno. CI Ador, 
4-8°. 47026 Castellar (Valencia). 

* Vendo Spectrum 128K 
+ 2 + 2 joysticks + 50 juegos f 
revistas MH y MM Todo por só-
lo 22.000 ptas. Escribir a: Step 
han Miralles. C/ San Ramón, 5, 
2.°. Vinaroz (Castellón). O llamar 
al tel. (964) 45 33 98 (nohes). 

•Ocasión vendo Spec-
trum + 3 A, completo en perfec-
to estado con 2 joysticks y más 
de 100 juegos: Batman, Dick 
Tracy, Drazen Petrovic, Emilio 8u-
tragueño 1 y2 etc. y varias revis-
tas Micro Hobby. Todo por 
35.000 pesetas. Llamar o escribir 
Jesús Pérez Crespo. Avd. de Pi y 
Margal, 54. 15a. 46100 Burjasot 
(Valencia). Tel. 363 70 92. 

* C o m p r o procesador de 
textos «Tasword» para Spectrum 
+ 3. Interesador llamar al tel. 
(985) 37 15 61. Preguntar por 
Sergio. 

•Vendo Microdrive en 
buen estado por 8.000 ptas. Es-

cribir o llamar al tel. (93) 
717 71 41. César Jarilla Delgado. 
P/ Copernico, 7. 1  al2', 08206 
Sabadell (Barcelona). 

*¡Más de n5.000 ptas 
en juegos pos sólo 20.000! si te 
interesa llama al tel. (957) 
43 42 28 ó escribir a José Ma-
nuel Granadino Roldán. B.° Ca-
ñero. C/ D. Quijote, 116. 1404 
Córdoba. Son un total de 133 
juegos en los que hay juegos de 
todo género, tengo novedades 
{Pang, Shadow of the Beast) es 
un mensaje del J.R.R.T.C. (!). 

* ¡ N O t e has enterado! ven-
do un Spectrum + 3 nuevo con 
cassette incorporado, cables, 
fuente de alimentación y, cómo 
no, con 32 juegos de disco y más 
de 50 juegos de cassette, lo úni-
co que falta es que te regale dos 
joysticks. Pues sí, te los regalo. 
Llama el tel. (981) 32 68 48, pre-
guntar por José Belizon. 

*¡Hey! si tienes aventuras 
que no quieras, yo te las cambio 
por cualquier juego o te las com-
pro. Sólo tienes que escribir a: 
Blas Soto Fernández. C/ Yecla 
E10-5.°-4 A 12500 Vinarós (Cas-
tellón). Tel. (964) 45 66 62. 

* ¡Atención! deseo con 
tactar con usuarios del Spectrum 
+ 3 para cambiar juegos y utili-
dades. También me gustaría con-
tactar con alguien que tenga un 
copiador de cinta a disco que no 
sea el discopack +3 Pago muy 
bien. Daniel Alvaro García C/ Jo-
sé María Pemán, 1, 6.° B izq. 
28340 Valdemoro (Madrid). Tel. 
(91) 895 25 56. 

* A t e n c i ó n necesito po-
nerme en contacto con «J. Artu-
ro Izquierdo» de Cuenca es im-
portante que escriba o llame al 
teléfono (968) 80 14 50. José 
María Carrillo Gómez. O Madrid, 
25, 1.°. 30820 Alcantarilla (Mur-
cia). 

*AI señor Luis Aspachs 
de Baleares. Tengo el programa 
«Agenda» realizado, si te intere-
sa escribe o llámame a! teléfono 
(968) 80 14 50. José María Carri-
llo Gómez. Cl Madrid, 25, 1.°. 
30820 Alcantarilla (Murcia). 

* Al señor David Mandos 
de Barcelona: tengo el programa 
«Diario» realizado, si te interesa 
escribe o llamame al teléfono 
(968) 80 14 50. José María Carri-
llo Gómez. Cl Madrid, 25, 1.°. 

30820 Alcantarilla (Murcia). 

*Vendo copiador, pokea-
dor, etc, etc, Transtape 3 en ga-
rantía por 5.000 ptas. Llamar a 
José Luis de 21 a 22 horas al tel 
(93) 237 21 26 de Barcelona. 

* ¡Ganga! vendo el juego 
Héroes of the lance, original, re-
cién comprado, por sólo 1.000 
ptas. (su precio verdadero es 
1.350 ptas). Interesados llamar al 
mediodía o a partir 8 tardes. Tel. 
81 28 72. Granada. 

* ¡Atención! si tenéis 
juegos de ajedrez poneros en 
contacto conmigo. Como míni-
mo os sacaréis 500 pelas. Pre-
guntar por Alex. Tel. (977) 
32 15 62. 

*PagO 2.000 ptas a quien 
me consiga un comprador de 
Spectrum + 3 casi a estrenar por 
18.000 ptas. Roberto Varela Tel 
(986) 41 24 78. Vigo. 

* D e s e a r í a adquirir el jue-
go de Arkanoid para un Spec-
trum 128K, interesados llamar al 
teléfono (94) 495 00 30. Pregun-
tar por Miremka. Vizcaya. 

* D e s e o contactar con ni-
ños/as de 12 a 14 años, para 
mandar trucos y cargadores so-
bre el Shinobi (sobre todo) u 
otros juegos, y tener amistad Al 
berto García Benito. CI Rondalla 
Santa Cecilia, 3, 4.° C. 19300 
Molina de Aragón (Guadalajara). 

* Vendo 2 unidades de dis-
co Vortex F1-X de 5 1/2", nue-
vas sin estrenar, el precio de ca-
da unidad es de 10.000 ptas. 
Juan Carlos Espinosa Marzo. C/ 
Hilados. 20. 28850 Torrejón de 
Ardoz (Madrid). Tel. (91) 
656 06 63. 

•Me gustaría inter. 
cambiar trucos, mapas, cargado-
res... del Spectrum +2 preferi-
blemente de Toledo o Madrid. 
Ecribir a: David Belinchón Domín-
guez. Cl Aragón 3, 3.° drcha. 
45005 Toledo. Tel. (925) 
22 76 88 Prometo contestar. 

* E s t o y interesado en el 
Gens y el Mons. Estaría dispues-
to a cambiarlo por varios progra-
mas y/o juegos o a comprarlo. 
Precio a convenir. A ser posible 
con instrucciones. Pagaría foto-
copia. Raúl Asensi Jiménez. Cl 
Calderón, 4. 03800 Alcoy (Ali-
cante). 

* C 0 m p r 0 jUego «Total 
Eclipse» por 695 ptas o menos 
llamar al tel. (953) 25 64 93 de 
Jaén, preguntar por Antonio a 
partir de las 7,30 de la tarde. 

•¡Atención! compro 
Spectrum + 2 por el precio de 15 
a 20 mil pelas con algún que otro 
juego para ir practicando. Aníma-
te a escribirme, el precio puede 
variar según este la mercancía. 
José Luis Muñoz Rivera Cl Picón, 
23, 4.° Izq. 13500 Puertollano 
(Ciudad Real). 

•Urge vender Spectrum 
128K + 2A con cables, joysticks, 
manual, algunas revistas Micro-
hobby (con sus cintas) y Micro-
manía y 20 juegos últimas nove-
dades Todo por sólo 25.000 
ptas. Interesados escribid: Raúl 
Carcaboso Carbajal. Cl Castilla, 
I I . Melilla. 

* C a m b i o |a vioaventura 
Fair Light II por Abracadabra o Ja-
bato. Interesados escribir a Juan 
Carlos Alberto Martín. Cl Capitán 
Rubio, 1 escalera. 20830 Motrí-
co (Guipúzcoa). 

* V e n d o Spectrum +3 con 
cassette especial para ordenador 
junto con cable para adaptarlo, 
1 joystick, embalaje original y li-
bro de instrucciones. De regalo 
20 juegos originales (cinta) entre 
ellos (Sito Pons, Chase H.Q II, 
Gremlins II) y 4 juegos (disco) ori-
ginales. Además regalo transfer 
+ 3 pasa a disco juegos de cin-
ta, «En perfecto estado». Todo 
35.000 ptas. Tel. (926) 54 61 24 
Alcázar de San Juan (Ciudad 
Real). Carlos. 

*¡Hey! te compro membra-
na de teclado de un Spectrum 
48K 500 ptas. Llamar al tel. 
359 09 61 de Valencia, pregun-
tar por José Antonio. 

*VendO modulador MPV 
001 de Amstrad sin usar y mem-
brana para Spectrum + de Inves 
en perfecto estado. Luis Villam-
ba Domínguez. Cl Molares, 30. 
41710 Utrera (Sevilla). Tel. (95) 
486 13 44. 

* Vendo Spectrum +3 + 
transfer Ramjet por 45.000 ptas. 
completo con sólo un año, rega-
lo 32 discos con más de 100 jue-
gos como los Intocables, Rambo 
III, también regalo 50 cintas de 
juegos originales y cassette con 
cables. Tel. (95) 486 13 44 Luis. 
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•Deseo intercambiar ma-
pas, ayudas y pistas sobre aven-
turas conversacionales. Tengo 
Maniac Mansión, Tass Time, 
Hobbit, Labyrint, Aventura origi-
nal y otras. Liliana Fernández San 
Juan. Belgrano 829. Morón. 
1708 Buenos Aires (Argentina). 

*Vendo pistola óptica + 6 
juegos (como Operation Wolf) + 
2 joystick (Navigator y SJS2) por 
4.500 ptas. Llamar ai tel. (987) 
21 59 23. Fernando. 

*Vendo Spectrum 48tecla-
do goma, perfecto funciona-
miento por sólo 12.000 ptas. !n-
terface 1 y 2 unidades ZX micro-
drive por 12.000 ptas. Además 
tengo un montón de cartuchos 
para microdrive que vendo a 350 
ptas. cada uno (descuento según 
cantidad). Todo funciona perfec-
tamente. Envío con gastos paga-
dos. José Miguel Rodenas Folch. 
Avda. Meridiana 233. 2 ° 2.'. 
08027 Barcelona. 

•Vendo Spectrum + 128K 
como nuevo con 150 programas 
y utilidades, junto con interface 
kempston + Quit Shot II y un 
montón de revistas, pokes y ma-
pas para resolver muchos juegos. 
Todo por 15.000 ptas. Llamar a 
partir de las 3,00 PM. Tel. (95) 
436 71 63. 

* C o m p r o fotocopias del 
curso de código máquina publi-
cado en Microhobby y/o de la 
construcción del pokeador. Inte-
resados llamar al tel. (96) 
392 43 53. Preferiblemente de 
Valencia. Tardes ap artir 3,30. 
Tel. 392 43 53 de Valencia. 

•Se vende Spectrum +2 
pero sin embalaje, con 4 meses, 
con pistola óptica, joystick, dos 
Microhobbys, 6 juegos de pisto-
la, 19 juegos, al precio de 39.400 
ptas. preferiblemente para quien 
viva cerca. Tel. 26 47 56 de Cór-
doba. 

•Urgente! Cambio juegos 
Dominator o Runningman por la 
cinta n.° 23 de Microhobby. 
También me interesa cambiar el 
juego Bouble Bouble (Versión 
Original). Si te interesa llama al 
teléfono (95) 374 84 10. Llamar 
lunes y miércoles tardes. 

* D e s e a r í a Obtener las ins-
trucciones en castellano del PAW 
y del GAC. Pago instrucciones y 
gastos de envío y doy toda clase 

de trucos, pokes, cargadores y 
mapas por el favor. Tel. (965) 
46 82 27. 

•Deseo fotocopias del n.° 
159 de conexión entre Spec-
trums y de los números 116, 
117, 118 del pokeador automá-
tico y ofrezco a cambio mapas, 
cargadores y pokes de juegos a 
elegir. Tel. (965) 46 82 27 

•Cambio aventuras con-
versacionales. Parsers, informa-
ción, etc. relacionado con el 
mundo de la aventura. Dispongo 
de más de 300 aventuras. Tel. 
(93) 674 68 83. Daniel. 

•Vendo Spectrum +2A 
con todo incluido (carcasa, ca-
bles, transformador y manual). 
Incluye cable para conectar un 
cassette externo. Incluye también 
joystick y más de 200 juegos, ta 
mayoría originales. Precio 40.000 
ptas. (discutibles). David (986) 
45 23 24. 

•Vendo Spectrum + 2 con 
regalo de: joystick, cintas, trans-
formador, manual y revistas. 
Buen estado. Interesados: José-
ba Egia González. Cl Kareaga Be-
hekoa n.° 4-8 ° D. 48970 Besau-
ri Vizcaya. O bien llamar al tel. 
(94) 449 66 43. Admito ofertas. 

•Se vende ZX Spectrum 
48K con accesorios, cables, trans-
formador, libro instrucciones. 
Además interface para joysticks, 
revistas Microhobby, cintas origi-
nales, juegos. Todo 15.000 ptas. 
Interesados tel. (91) 682 15 82. 
Tardes a partir de las 8. 

•Vendo Spectrum 48K + 
cassette + joystick + manual del 
Spectrum + 100 cintas de jue-
gos (Turbo Out Run, Operation 
Thunderbolt, Emilio Butragueño 
II, Perico Delgado...) por 25.000 
ptas. Tel. 56 67 49 de Asturias. 

•Intercambio juegos 
de cualquier tipo, utilidades, to-
kes, pokes, etc. con chicos, chi-
cas o clubes Llamar al (93) 
849 09 74 de 18 a 20,30 todos 
los días laborables menos el vier-
nes de 19,30 a 20,30. Jordi. 

•Urge vender Spectrum 
+ 2. Regalo unos 60 juegos y uti-
lidades originales (Renegade 3, 
PAW, Artis II, etc.). Por amplia-
ción de equipo Amiga 500. To-
do bien conservado con sus em-
balajes por 38.00 ptas. y también 
un Konix y revistas. Escribid a An-

drés Martínez Robles. Polígono 
del Valle secotr 8 bloque 7, piso 
28. 23009 Jaén. 

•Vendo más de 150 jue-
gos, por separado o por packs, 
todos originales y bien cuidados 
a precio barato. También vendo 
un montón de Microhobbys. Tel. 
(93) 783 16 54. Gaby. 

•Se venden programas 
Spectrum (sólo 128K) originales, 
Where time Stood Still, Abadía 
del crimen, Barbarían 2, Outrun, 
los 4 por sólo 495 ptas. También 
vendo ordenador Spectrum Plus 
2A 128K estropeado por sólo 
3.500 para hardware. Tel. (91) 
239 98 33 (sólo mañanas). 

•¡Eh! soy un programador de 
código máquina del ZX Spectrum 
y necesito gente que quiera pro-
gramar conmigo todos esos pro-
yectos que él sólo no puede. Lla-
ma a: David. Tel. (91)269 90 81. 
No te defraudaré. 

•Quisiera contactar con 
usuarios de +2 de toda España 
para intercabiar juegos. Interesa-
dos escribir a: Enrique Pérez Ca-
sal. Travesía Sierra Donesteve, 
N.° 17, 6.° A. Astillero 39610. 
Cantabria. 

*VendO juego origina! 
Gunship (simulador de helicópte-
ro) usado 2 veces, en su caja y 
con completas instrucciones en 
español, por sólo 600 ptas. Lla-
mar de 2,30 A 4,30 de la tarde 
al tel. (956) 88 15 85. Preguntar 
por Jesús. 

*¡Hey! chicos. Tengo mu-
chos juegos para cambiar unos 
250 juegos. Pero todos de este 
año como Pack a Toda Máquina 
I y II, Mortadelo I y II, Tigerrod, 
Indy y la última cruzada, A.M.C. 
José Manuel Tenorio Santamaría. 
Cl Ambasaguas n.° 1, 2.°. 
48891 Carranza (Vizcaya). 

•Se vende bicicleta 8MX 
BH California Especial para reali-
zar Bici-Cross y trial-sin seminue-
va por sólo 12.000 ptas. También 
vendo juegos Spectrum, origina-
les a 395 pts. (Hard Drivin, Pic-
tionary, Dan Daré III, etc.). Tel. 
(91) 239 98 33. 

•Vendo ordenador MSX 
80K con joystick, grabadora y 
más de 40 juegos (últimas nove-
dades), manual de instrucciones 
incluido. Precio a convenir. Tel. 
(93) 427 73 07. 

•Vendo 40 juegos entre 
los que hay: Viaje al centro de la 
tierra, Drazem Basket, R-Type, 
Gothik, Red Heat. También 6 Mi-
crohobby. Todo por sólo 10.000. 
Interesados llamar noches al 
(971) 35 19 44. 

•¡Aprovéchalo! ven 
do 5 supernovedades en juegos 
de Spectrum (Dan Daré III, Sim 
prof. de Tenis, Italia 90, A toda 
máquina, Mort. y Fil. ll.Shinoby, 
etc.) por 1.000 ptas. 20 j. - 5.000 
ptas a elegir. Tel. 38 32 02 o 
38 23 16 de Zaragoza, 

* Deseo intercambiar juegos 
para +2 o +3 con gente de 
Murcia capital. Tel. 21 45 78. 
Murcia. 

•¡Atención! cambio 
juegos de 2.4 mano (Batman the 
caped crusader, Bombjack 2, Al-
ta tensión, Deep Strike, etc.) por 
juego Garfield original. Tel. 
65 58 15 de Algeciaras (Cádiz). 

•Cambio vídeojuego nue-
vo con 32 juegos + transfers ma-
der más 2 joystick + ZX Spec-
trum emulator por un Spectrum 
128K con todos sus cables pero 
que funcione y sin joystick. Tel. 
(957) 64 42 43. 

•Intercambio juegos 
tanto antiguos como nuevos pa-
ra el Spectrum 128 + 2 ó +, si 
tienes alguno a qué esperas. Es-
cribe a: Javier López Cosialls, Cl 
Pep Ventura, 17, B.° 2.\ Santa 
Coloma de Gramanet, 08924 
Barcelona. Prometo contestar, 

• M e gustaría contactar con 
usuarios del Spectrum + 3 para 
intercambiar juegos y utilidades. 
Preguntar por Nicolás. Tel. (958) 
13 21 51. 

•¡Urgente! compro te 

ciado profesional para Spectrum 
que tenga teclas numéricas sepa-
radas (multifunción, Profile, 
etc...) o bien teclado con Spec-
trum incorporado. Pago muy 
bien. Julián. Tel. (965) 66 04 23. 
Agradeceré información de dón-
de conseguirlo. Gracias. 

•Vendo lotes de juegos del 
Spectrum en cinta y Atari ST y 
programas actuales todos, y 53 
cintas Clemer C-20 Computer vír-
genes, especiales Spectrum y 
Amstrad y libros del Spectrum, 
juegos, revistas. Económicos. Tel 
(96) 281 71 98. 
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BUZÓN DE SOFTWARE 
• TOKES Y POKES • SE LO CONTAMOS A... • EL VIEJO ARCHIVERO 

Te ofrecemos todas las 
ayudas que puedas ne 
cesitar para tus juegos 
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus 
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc. 
S i deseas participar en 
este BUZÓN DE SOFT-
WARE, recorta y envía el 
cupón adjunto, señalan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la 
revista ai que va dirigido. 

Si deseas insertar un 
anunción gratuito en la 
sección "Ocasiones", 
rellena con letras ma-
yúsculas este cupón. 
La publicación de los 
anuncios se hará por or-
den de recepción. 

Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono . 

TEXTO: 

CONSULTORIO 
MICROHOBBY resuelve 
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envíanos tu pre-
gunta en el cupón adjun-
to. Si la respuesta puede 
ser del interés de otros 
lectores será publicada 
en la revista. 
Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas 
ajenos al consultorio. 
Os agradeceríamos que 
os abstuvieráis de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestación pueda 
ser encontrada fácil-
mente en manuales, li-
bros, etc... 

Nombre 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 



Kn el V Concurso de Diseño Gráfico 

sólo hubo tres ganadores, 

pero ¡legaron cientos de 

bonitas pantallas... 

Marcos A. Carrera Martínez 
Vigo 
28 /'unros 

•kfcií 

• , 

# 

¡k . 

1 

Ricardo Oyón Rodríguez 
Navarra 
28 Puntos 

Juan C arlos Martínez Gómez 
Jaén 
28 /'untos 

Javier Itriet da reía 
Alicante 
28 /'untos 

Francisco Cobo Marín 
Sevilla 
28 Puntos 

* 
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¡ H a b í a sucedido o t r a 

v e z ! Por f in otros 
o s a d o s hfebían 

d e d i c a d o t iempo y 
e s f u e r z o s a u n a 

de las rinás c lás icas 
aventurara! : ! H o b b i t . 

e f ^ r c h i v e r o 
despertó! Emerc&ó d e su 

decrépito l e t a r g o 
p a r a r e c o r d a r c o m o v i v i ó él 

a q u e l l a m á g i c a a v e n t u r a . 

§ 

En la trama general, Bil-
bo, débil Hobbit. debe 
ayudar al maleducado 

enano Thorín a recuperar el 
tesoro guardado por el su-
puestamente fiero dragón 
Smaug. 

Pero al viejo de los Cárpa-
tos le cayó gordo desde un 
principio el pesado enano... 
¡siempre cantando desafina-
damente sobre oro! En cam-
bio, Smaug. que debía morir 
victima de las flechas de 
Bard, le enterneció por su ju-
ventud e inexperiencia en las 
artes dragoniles. Con pa-
ciencia podía llegar a ser un 
buen guardián. 

Así pues, pidió ayuda a 
sus amigas la Hadas de la 
Llanura Escarpada (?), quie-
nes tejieron para él un sut i l 
monigote con la imagen del 
joven dragón Smaug, que fué 
colocado en lo profundo de 
las Montañas So l i ta r ias 

mientras el Viejo 
escapaba a lo-
mos de Smaug 
hacia las altas 
cotas de su cas-
tillo... 

Desde enton-
ces, miles de 
aventureros han 
disparado sus 
mortíferas fle-
chas contra... 
¡un peluche! y 
terminado la 
aventura sin de-
rramamientos 
de sangre ino-
cente, para ma-
yor cabreo del violento Tho-
rin. 

Aunque se murmura que 
muchos de ellos han muerto 
incinerados por el fiero dra-
gón que guarda el tesoro 
(??). Pero el mundo mágico 
es así. 

E L H O B B I T 

D. Juan Alonso y D. Carlos 
Gustavo Expósito Escrig, de 
Sagunto, Valencia, pregun-
tan: 1- ¿Se puede entrar por 
la puerta mágica de los Elfos 
y cómo se hace? Se entra 
desde Elvish Clearing, pero 
debes llevar el anillo mágico, 
luego examinar la puerta y 
esperar varias veces hasta 
que se abra y entrar con Oes-
te. 

2- ¿Es necesario que ven-
ga Gandalf hasta Long Lake 
o aparece él por su propia 
cuenta? Gandalf aparece 
cuando quiere, pero en Long 
Lake no le necesitas. Lo que 
tienes que hacer es ir al pue-
blo que queda al Este y de-
cirle a Bard (el que ha de ma-
tar al dragón) hacia qué di-
rección debe ir. 

3- En la localidad sidedoor 
¿cuáles son las instruccio-
nes necesarias para introdu-
cir la llave en el «hole» y có-
mo se abre esta puerta? Lo 
siento, pero no sé a qué lo-
calidad te refieres con side-
door. Hay una small curious 
key que se encuentra deba-
jo de la trap door del calabo-
zo de los goblins. Cerca de la 
montaña donde vive el dra-

gón hay una localidad llama-
da A little steep bay, donde 
s i pides ayuda te dicen que 
esperes; s i obedeces, ves 
que se abre un hole. E s el de 
la side door (puerta lateral) 
de la Montaña Solitaria. Con 
la llave puedes «unlock door» 
y «go through door». Supon-
go que te refieres a eso. 

4- ¿Se puede volver de las 
tierras del dragón hasta la 
otra parte por la cascada y 
Forest Road s in que los ojos 
bulbosos me maten, o hay 
que volver a la casa del Hob-
bit por otro camino? Hay va-
rias rutas para volver. La más 
segura es, desde donde el 
dragón duerme: S/S/S/Aba-
jo/S/S hasta llegar a la Cas-
cada y esperar allí hasta que 
llegue el Elfo y te tire a la 



mazmorra, desde la cual se 
puede escapar, bien yendo 
hacia Abajo desde el Cellar 
hasta el Forest River o via la 
Puerta Mágica hasta el Be-
witched Gloomy Place. 

5- ¿Qué hay que hacer o 
decirle a Bard para que ma-
te al dragón? En la localidad 
The halls where the dragón 
sleeps, hay que esperar a 
que Smaug llegue y... say to 
bard «shoot dragón» El dra-
gón hay que matarlo donde 
duerme. La orden es: Say to 
Bard «shoot dragón» y luego 
coger el tesoro y volver a ca-
sa. 

D. Rafael Sarmiento Beni-
tez, de Villaverde del Rio. Se-
villa, también pide ayuda pa-
ra esta aventura: 

1- Pide: mapa-nombres de 
localidades en inglés y obje-
tos que en ella se encuen-
tren. 

Darte un mapa completo 
de las 82 localidades se es-
capa del alcance de esta 
sección. Te puedo dar una 
ayuda con algunos objetos: 
Comida: la hay en un arma-
rio o alacena (cupboard) de-
trás de una cortina en la ca-
sa de Beorn. También te la 
da Elrond s i esperas el tiem-
po suficiente. 

La llave dorada, que no sir-
ve sino para aumentar la 
puntuación, se encuentra al-
rededor del Narrow path. ca-
s i siempre en el Deep Misty 
Valey. 

La llave grande te la expli-
co al contestar tu próxima 
pregunta. 

El anillo mágico, impres-
cindible. está en lo profundo 
de las cavernas de los Go-
blins. 

E l mapa debes dárselo a 
Elron y pedirle que lo lea; la 
ruta hacia el final no se crea 
s i no lo haces. La cuerda (pa-
ra cruzar el Black River) está 
en la caverna de los T ro l l s 
junto con la espada, que por 
cierto, es luminosa en la os-
curidad y, por lo tanto, fuen-
te de luz. La pequeña llave 
está bajo la Trap Door en el 
calabozo de los Goblins, pe-
ro sólo la encontrarás s i pri-
mero «dig sand», (es decir, 
cavas en la arena), para en-
contrar la Trap door. 

2-¿Cómo se abre la puerta 
de la cueva de los trol ls? S i 
te quedas por mucho rato en 
el T ro l l ' s Clearing, te merien-
dan. Pero necesitas la (lave. 
La solución es fácil s i has 
leido el libro o tecleas ayuda. 
Hay que irse de allí hasta 
que amanezca (day dawns), 
y entonces los fieros T ro l l s 

se convierten en piedra y les 
puedes quitar la llave para 
poder abrir la puerta de pie-
dra con «Unlock door», «open 
door» y «Norte». 

L A G U E R R A D E 
L A S V A J I L L A S 

D. Juan Antonio Pérez Lu-
que, de Huelva. ¿Qué hay 
que hacer con el sapo? El sa-
pito impide que contrates a 
tus dos ayudantes, USA CA-
CHIPORRA y habrás arregla-
do el problema (y al sapito). 
¿Qué hay que decirle a Obi? 
Di GEORGE. ¿Dónde en-
cuentro una nave espacial? 
Unas 5 movidas al Sur y 4 ha-
cia el Este del comienzo, 
más allá de un burdel está tu 
Alcón Millonario, pero no te 
será tan fácil llegar. ¿Qué 
hay que hacer en el bar? Na-
da útil. ¿Cómo abro la puer-
ta? Especifications, please. 

D. Josep Sala Cullel, de Gi-
rona. La respuesta a Obi ya 
está contestada. ¿Cómo se 
abre la puerta Este del sa-
lón? Dale e! cubo a Chris y 
mira al Este. ¿Cómo entro en 
el regimiento que hay en la 
tienda? No debes entrar pa-
ra nada. ¿Qué hago con la 
cabina y el sapo de la tasca 
Delasquina? La cabina no la 
uses o serás mal teletrans-
portado, lo del sapo ya está 
contestado. 

D. Miguel A. Jerez Vidal, 
de Olaragutia. Navarra. ¿Ne-
cesito algo para coger las 
púas de los cactus? Si . ¿Qué 
es? El autopelador. ¿Dónde 
está? En casa de Obi Juan 
Quenove, a un paso al Norte 
de donde inicias el juego. 
¿En qué tienda dan más di-
nero por las púas? En la que 
queda al Norte y al Este de 
la calle principal. ¿Qué hay 
que hacer para que los ro-
bots te sigan? Dale a R-3D2 
la lata que está en casa de 
Quenove. 

D. Diego Fernández Ma-
yordomo, de Valladolid. ¿Có-
mo puedo contratar a Juan 
Solo y Chequevaca? Paga a 
Juan con los créditos. ¿De 
dónde saco el dinero? Ven-
diendo la púa. ¿Dónde está 
el Alcón Millonario? Al Este 
del Burdel. 

D. José Antonio Sorlozano 
Pérez, de Zagra. Granada. 
¿Cómo se coge la lata de 
aceite? COGE LATA en casa 
de Quenove. ¿Cuál es el pro-
cedimiento para coger un ob-
jeto? Aunque la mayoría de 
los juegos aceptan el uso del 
infinitivo, en algunos anti-
guos. o por falta de memoria, 

debes fijarte primero en qué 
persona se está jugando, y 
claro, que el objeto este ahí. 
En otros casos, s i se trata de 
un contenedor, algo usado 
en las aventuras más recien-
tes, tendrás que SACAR de X 
y M E T E R en X (siendo X el 
nombre del contenedor). 
Contesto todo esto porque 
dices que es indispensable 
para ti. ¿Qué hago con los 
merodeadores? Hu i r de 
ellos. ¿Y con los robots? Lle-
vártelos. Dale la lata que no 
puedes coger. ¿Cómo me li-
bro del sapo gris? Con la Ca-
chiporra. ¿Cómo se coge y 
para qué sirve el globo? De-
ja et globo en paz. 

D. Anónimo (Jorgillo Lou-
zao) , de Ponferrada, León. 
¿Cómo salir del Alcón Millo-
nario nada más aterrizar en 
la Estrella Pringosa? Con 
Norte, Norte, Este, coge la 
cachiporra, Este y entra en el 
armario donde estaremos a 
salvo de los enemigos, luego 
Oeste, Oeste y Sal. 

D. Antonio Pascual More-
no Guardiola, de Murcia. 
¿Dónde están las bodegas? 
S i te f i jas en mi respuesta al 
anterior aventurero, io que 
llamas bodega es la sala de 
carga donde está el armario. 
¿Qué orden debo dar para 
esconderme? Entra armario. 
¿Qué debo hacer después? 
Ver anterior aventurero. ¿A 
dónde puede pedirse el PAW 
por correo? A Aventuras AD. 
¿Dónde vive ahora Hebilla de 
Calatayud? Como los tim-
bres de los teléfonos no pa-
raban de sonar anunciando 
sollozantes preguntas de 
temblorosos aventureros y 
todo el castil lo era una tre-
menda algarabía de ruidos 
que hubieran impedido tra-
bajar al mismo Einstein, fu-
rioso, el terrible Viejo nos ha 
trasladado a todos a la más 
profunda mazmorra donde 
solamente somos asequi-
bles por correo. 

D. Hugo Gallén Miguez, de 
Benicasim, Castellón, pide 
una explicación general de 
toda la segunda parte: Con 
las dos respuestas a los 
aventureros anteriores ten-
drás ya una idea de lo que 
tienes que hacer en el inte-
rior de la nave. Saldrás en un 
hangar, cerca del cual hay un 
holograma de Karapalo que 
puedes destrozar con tu ca-
chiporra. Aprovisiónate de 
armas en el arsenal, y de 
pasta en el salón de juego. 
No juegues nunca. Sube al 
transportador y vete a por 
Darth Water y líate a cachi-

porrazos. En las lelyr 
mea, caga, u orina (distingui-
dos comandos donde'tos ha-
ya) para obtener tu mierdosa 
tarjeta para televldeo. Vete a 
los sótanos,fcómete una 
hamburguesa con mostaza y 
en el centro de control dispa-
ra al OJO e introduce la puer-
ca tarjeta. Vete en dirección 
contraria de donde te indica 
el monitor y por allf estará 
PACA 

LA CORONA 

D. Antonio Javier Reyes 
Castaño, de Sevilla, n o s h; 
ce las siguientes preguntas: 

1- ¿Cómo se sale de l de-
sierto? Casi toda la aventu-
ra se desarrolla en el caluro-, 
so desierto, asi que no ten- W l 
gas tantas prisas en abando-
narlo. Para salir del desierto 
necesitas una pala, dinero y 
una botella (que se pueda co-
ger). A partir de ahí ir cavan-
do cuando observes algún 
raro relieve, y ya me conta-
rás. 

2- ¿Para qué sirve la bote-
lla y cómo se desentierra el 
bulto? La botella sirve para 
no morir de sed. El bulto se 
desentierra con cavar arena. 

3- ¿Cómo se saca la bote-
lla de las piedras? La botella 
de las piedras no se puede 
coger, basta con beber bote-
lla. 

EL QUIJOTE I 

D. Feo. Javier Salguero 
Castaño, de Sevilla, tiene 
problemas con un tablón: 
¿Dónde se usa el tablón? El 
tablón hay que dejarlo en el 
acantilado, al Oeste después 
de la última calle del pueblo. 
¿Qué orden hay que dar pa-
ra colocar el tablón y pasar? 
En la localidad correcta, te-
clear: deiar tablón y Oeste. 

Y basta por hoy. Mañana 
más. Y recordad, vuestras 
dolientes misivas son lo úni-
co que me distrae, encerrada 
como estoy en ésta profun-
da mazmorra. Pero también 
os agradecería que acompa-
ñaréis a las mismas algún 
dedito que roer. 
ANDRÉS y HEBILLA - 1990 
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I.A(LXTA 

En este numero 
inauguramos una 
nueva sección: La 
Lupa. 
En ella anal izaremos a 
fondo los juegos más 
interesantes del 
momento y os 
proporcionaremos todo 
tipo de ayudas y 
consejos. A partir de 
hoy no podréis vivir sin 
La Lupa. 

Pedro J. Rodríguez 

Es la hora de la revela-
ción y el conocimiento. 
Un niño salvado mila-
grosamente de la 

muerte y criado por un bon-
dadoso mago, que fue para 
él el padre que nunca tuvo, 
debe acceder súbitamente a 
la madurez y aceptar una te-
rrible responsabilidad, la de 

enfrentarse al malvado perso-
naje que trajo la desolación a 
su familia y convertirse por 
tanto en el salvador de los 
mundos gemelos 

EL JUEGO 
La aventura de Ullopa 

transcurre a lo largo de 23 ni-
veles, en cada uno de ios cua-

les su objetivo consiste en lo-
calizar y recoger una de las 
partes del Amuleto Sagrado, 
pues sin ella no sería posible 
atravesar la puerta mágica 
que conduce al siguiente es-
cenario. 

Las fases se agrupan en ci-
clos de cinco, cada uno de los 
cuales posee unos decorados 
específicos y consta de cuatro 
fases de acción y una de bo-
nificación. Sólamente las tres 
últimas fases, que transcurren 
en los dominios del malvado 
Maldur, poseen una estructu-
ra diferente. 

Para cumplir tan peligrosa 
misión Ullopa dispone de un 
reducido número de vidas re-
presentadas por una estrecha 
barra vertical y un estricto lí-
mite de tiempo señalado por 
un pequeño reloj analógico 
que le hará perder una vida 
al agotarse 

Los mundos gemelos, esce-
narios de la aventura de Ullo-
pa, reciben dicho nombre 
porque cada fase consta de 
dos secciones de idénticas di-

mensiones comunicadas por 
túneles, puertas y cuevas. Al-
gunas de las puertas están ce-
rradas y sólamente pueden 
ser abiertas haciendo uso de 
las llaves que se encuentran 
esparcidas en diversos puntos 
de! recorrido. 

Para atravesar una puerta 
es necesario colocarse frente 

t * /'"'¡i? M .... c> •V y ' & 

a eila y pulsar en rápida suce-
sión las teclas abajo y arriba, 
mientras que al pulsar única-
mente la tecla abajo conse-
guiremos que Ullopa dé una 
patada al suelo que, en cier-
tos lugares en los que éste es 
especialmente frágil, puede 
abrir agujeros en el mismo y 
permitirnos así llegar a zonas 

de otro modo inaccesibles 
Para recoger un fragmento 

del amuleto es necesario sal-
tar sobre él, y del mismo mo-
do podemos recoger las nu-
merosas joyas que encontra-
remos en nuestro camino. 

Cuando pierde una vida 
Ullopa reaparece junto a la úl-
tima puerta o cueva atravesa-
da. 

Para defenderse de las in-
numerables criaturas de Mal-
dur nuestro héroe dispone de 
tres tipos diferentes de armas 
de distinta potencia que pue-
den seleccionarse pulsando la 
barra espaciadora. Dado que 
todas ellas disponen de un 
número limitado de usos se-
rá necesario ir recogiendo 
una serie de sacos desperdi-
gados por el mapeado que in-
crementan las reservas de 
munición. 

Algunos enemigos dejan 
caer ciertos objetos al ser des-
truidos, objetos que quedan 
señalados en unos marcado-
res situados en el centro del 
panel de información y pro-
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porcionan diversas ventajas, 
desde muelles que incremen 
tan el alcance de los saltos de 
Ullopa hasta paracaídas que 
le salvan de la muerte si cae 
desde una altura elevada y 
burbujas que incrementan la 
potencia de sus disparos. To-
das estas ventajas son única 
mente temporales y desapa-
recen una vez se han emplea-
do un determinado número 
de veces, si bien podemos ha-
cernos una idea del número 
de usos aún disponibles ob-
servando el tamaño de unas 
pequeñas barras verticales co 
locadas sobre cada objeto. 

Los enemigos pueden tam-
bién dejar caer otros tipos de 
objetos: relojes de arena que 
incrementan el tiempo dispo-
nible, estrellitas que propor 
cionan una buena cantidad 
de puntos, vidas extra e ico-
nos señalados por las letras 
POW que destruyen simultá-
neamente a todos los enemi-
gos presentes en la pantalla. 

LOS MUNDOS 
GEMELOS 

Primer ciclo. Comprende 
las cinco primeras fases, ca-
racterizadas por transcurrir en 
un hermoso paisaje costero 
ambientado por estatuas de 
unicornios. 

Aquí hacen su aparición 
una serie de enemigos que 
serán frecuentes en ciclos 

posteriores: gaviotas, peque-
ños dragones incapaces de 
volar y simpáticos monstruos 
cabezones. También es preci 
so evitar el contacto con una 
especie de plantas carnívoras 
que, inicialmente inmóviles, 
intentan atacar a Ullopa cuan 
do éste se acerca a ellas, así 
como evitar caer a los aguje 
ros del suelo o ser alcanzado 
por traidoras llamas de fuego 
En cada fase hará además 
presencia un curioso mons-
truo de múltiples cabezas 

Moifodoi indico 
lOl punto* conté 
t)uidoi 

Indicador*! d»! 
uto qu# not qut 
da do loi ob|*fot 

Tr«i tipoi 
diipoioi v 
cantidad 

Aguí apaitttn lot 
obplot que lUvo-
n»l 

Bono d# «nargia 

Lugo* rttifvodo 
para gwoidai *l 
omuUto 

Reloj: «I tiofnpo 
Vutlo 

que, en principio inmóvil, lan-
zará todas sus cabezas contra 
Ullopa en cuanto sea ataca-
do. 

Como ocurrirá también en 
los tres ciclos posteriores, la 
quinta fase es una fase de bo-
nificación carente de la difi-
cultad de las cuatro primeras 
en la que podemos conseguir 
una buena cantidad de pun-
tos antes de seguir avanzan-
do. 

Segundo ciclo. Las fases 
6 10 transcurren en un fron-
doso bosque formado por 
gruesos árboles en cuyos 
troncos han sido abiertas 
puertas que conducen a zo-
nas de otro modo inaccesi-
bles. A los enemigos antes 
descritos se unen unos guar-
dianes armados con picas 
que, aunque completamente 
inmóviles, no sólo son indes-
tructibles y mortales al con-
tacto sino que además tienen 
la desagradable constumbre 
de colocarse en lugares estra-
tégicos dificultando los movi-
mientos de Ullopa. 

También observaremos 
grandes murciélagos colga-
dos de las ramas y una ser-
piente totalmente indestruc-
tible, así como un extraña ca-
beza que dispara peligrosos 
proyectiles mientras vuela en 
círculos. 

En algunos momentos una 
patada al suelo en el momen-
to adecuado puede solucio-
nar muchos problemas. 

Tercer ciclo. Comprende 

las fases 1 M 5 y transcurre en 
un castillo, aunque sería más 
correcto señalar que su pri-
mer mundo refleja el interior 
del mismo mientras que su 
mundo gemelo se encuentra 
en el foso que lo rodea, lo 
que explica la presencia en él 
de criaturas desconocidas 
hasta ahora, como tiburones, 
medusas, ostras y peces espa-
da. 

Otra interesante caracterís-
tica de este ciclo es la presen-
cia de una serie de pozos por 
los que Ullopa puede arrojar-
se sin miedo, pues comunican 
con el mundo gemelo y en al-
gunas ocasiones permiten ac-
ceder a lugares imposibles de 
alcanzar mediante puertas. 

Cuarto ciclo. Las fases 
16-20 se encuentran estructu-
radas como todas las anterio-
res en dos mundos paralelos, 
en esta ocasión por un lado 
una zona pantanosa poblada 
por cocodrilos y custodiada 
por extrañas manos que sur-
gen del agua y por otro un in-
trincado laberinto de pasillos 
que forman una mina subte-
rránea en la que no faltan las 

inevitables vagonetas carga 
das de mineral. 

Estas minas resultan nota-
blemente más intrincadas que 
la zona exterior y en ellas de-
bemos evitar ser alcanzados 
por las gotas que caen desde 
el techo de las galerías. 

Quinto ciclo. Este último 
ciclo no tiene nada que ver 
con los anteriores, ya que por 
un lado no posee cinco fases 
sino tres y por otro están es-
tructuradas de una forma 
muy distinta. 

Las fases 21 y 22 transcu-
rren en el interior de la forta-
leza de Maldur y nuestro ob-
jetivo consiste en subir un to-
tal de ocho pisos distribuidos 
en cuatro secciones. 

Ya no hay por tanto mun-
dos gemelos sino únicamen-
te un complejo sistema de 
puertas que, utilizadas sabia-
mente, nos permitirán ascen-
der lentamente hasta recoger 
el correspondiente fragmen-
to del amuleto y alcanzar la 
última puerta. 

Cuidado con los dragones 
de los primeros ciclos, que 
ahora son capaces de volar, y 
con las manos que surgen de 
las mazmorras 

La fase 23 transcurre en 
una sola pantalla, en la cáma-
ra secreta del mismísimo Mal-
dur. 

En primer lugar deberemos 
destruir uno tras otro a todos 
los enemigos aparecidos a lo 
largo del juego, los cuales ha-
rán su aparición desde ambos 
laterales de la sala después de 
haberlos eliminado tendre-
mos la oportunidad de luchar 
contra el malvado druida, el 
cual adoptará la forma de un 
gigantesco dragón. 

La lucha podrá parecer de-
sigual pero sin duda será bre-
ve, pues no en vano Ullopa ha 
visto crecer su fortaleza y aho-
ra será implacable con el dia-
bólico ser que trajo la desgra-
cia a los mundos gemelos. 

55 MICROHOBBY 



CARAS: tan tétrico aspecto 
presentan las entradas al interior de 

las cuevas. 

ALMACENES DE BONUS: si 
conseguimos llegar a ellos nos 

pondremos realmente morados de 
puntos y energía. 

PAJAROS: bastante numerosos. 
Normalmente no estorban, pero si 
los eliminamos nos darán alguna 

ventaja. 

3BBESE 

1 

ARENAS MOVEDIZAS: ciudado con 
ellas. Tan sólo con pisarlas 

perderemos una vida. 

HOGUERAS: aparecen cuando 
menos te lo esperas y nos quitan 
una vida. Dispáralas y obtendrás 

ventajas. 

CARAS CON CADENAS: para entrar 
por ellas es necesario tener una 

llave y nos llevarán a almacenes de 
bonus. 



PUERTAS CERRADAS: suele haber 
una o dos por fase y para entrar en 
ellas necesitaremos las consabidas 

JARRONES: siempre hay algo bueno 
en su interior. Coge todos los que 

encuentres. 

TRAMPILLAS: en determinados 
lugares el suelo se romperá sí lo 

pisamos con fuerza. 

3 » 
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AMULETOS: para cabar cada fase 
hay que encontrar el amuleto de 
turno. Se cogen saltando sobre 

ellos. 

LLAVES: indispensables. Sin ellas no 
podremos acceder a lugares 
nacesarios para finalizar la 

aventura 

ENTRADAS A LAS CUEVAS: siempre 
están abiertas y a través de ellas 

accedemos a los mundos paralelos. 

I 



LA ESPIA QUE ME AMÓ 

El proiífico Antonio Dos Santos, de 
Boadilla del Monte, ha encontrado 
el «Cheaf Mode» para este juego 
de Domark. ¿Que a través de 
qué?, pues hombre, de estos po-
kes: 
POKE 35055, N; N = NÚMERO DE VI-
DAS 
POKE 36185,0; VIDAS INFINITAS 

BLOODWYCH 

Amigos de la aventura, fanáticos 
del rol spectrunero, excéntricos ser-
vidores del guerrero y la espada, 
aquí tenéis un truquino para 
«Bloodwych» cuya cotización está 
subiendo muchos enteros... 

Cuando encuentres a alguien en 
tu camino, pincha la opción cam 
biar (exchange) para aprovechar-
te de lo que tenga, ya sea una es 

pada, correo..., y, atención: 
Si lo que quieres es dinero, pul-

sa otra vez «exchange» y espera a 
que el personaje te ofrezca su bol-
sa vacía. Acéptala (pulsando 
«Yes») y llama al inventario. Pulsa 
dos veces en el dinero y tendrás 
mucho más. 

También es posible pulsar en las 
flechas, de manera que aumente 
el número de dardos hasta los 99, 
cifra también límite para el dinero. 

Si lo que te obsesiona es la co-
mida. pulsa comprar («buy») y 
cuando el extranjero te ofrezca su 
bolsa vacia, cómprala por una 
moneda. Vuelve a pulsar «buy» y 
te ofrecerá comida. Compra toda 
la que quieras. 

La hazaña se la debemos al ali-
cantino Jorge Mataix. 

TWIN WORLD 

Este poke es también de Amador 
Merchán, pero como se lo quita-
mos de las manos a traición, no 
conseguimos que fuera el de las vi-
das infinitas, ni el de la energía ili-
mitada. Lo sentimos, pero quién va 
a despreciar a estas alturas el que 
el número de armas no disminuya, 
¿ein?. 
POKE 62011.0; MUNICION INAGO-
TABLE 

CHASE H.Q. 2 

Para José Oliver Gil, de Valencia, 
éste será un gran número. Repre-
sentará el premio a sus constantes 
esfuerzos, alegrías y tristezas, al 
aparecer en estas páginas con su 
nombre bien clarito. Ya lo has con-
seguido. Y además has soluciona-
do la vida a más de un conductor 
apurado. Tu cargador reúne lo im-
prescindible. en las lineas precisas 
y con el juego más moderno que 
hemos podido observar. Gracias 

1 REM 
2 REM CHASE H . Q . I I 

3 REH 
4 REM José 01iver 1991 
5 REM 
6 REM Spectrum - 128 K 
7 REM 

11 CLEAR 30000 
12 ¡NPUT "Tiempo infinito (S/N 

>? U N E vS 
13 \NPUT "Tur&os infinitos (S/ 

N)? ; U N E 15 
14 ÍNPirr "Ci edito» infinitos ( 

S/Nl ? "¡ U N E CS 
15 PRINT AT 10.2:"Pon ja cinta 

de CHAÍJE H Q II' .AT 11,7. y pu 
Isa una tecla PAUSE 0 MERGE 
: GO T O 16 
16 POKE 2 36.Í4.0: POKE /Í3t><>3.0: 

POKE (PEEK 236 31•¿Sb'PEEK ¿36JJ 
*5). 11! 

44 IF v$-"s UH v$- S THEN PO 
KE 4J99».¿01 

43 IF t$-"3" OR tS- S THEN PO 
KE 56274.0 

46 IF es Ü OR e$- "S " THEN PO 
KE 40362.0 

ROBOCOP2 

ofuufinu 2122 
ioaiiaa ÜUUUUtJÍJt l 

El truco que nos lleva hacia este 
gran juego es una prueba más de 
la exhaustiva investigción que rea-
lizan los jugones cuando cargan 
cintas como la de Ocean. Es una 
gentileza de Tarraco Software (Da-
vid y Adriá). 

Claves de acceso de ios seis 
ascensores de la séptima fase: 
ASCENSOR 1: 2-4-6-8 
ASCENSOR 2: 56-28-14-7 
ASCENSOR 3: 7-11-13-17 
ASCENSOR 4: 16-24-40-72 
ASCENSOR 5: 8-19 41-85 
ASCENSOR 6: 1-8-9-17 
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Muy, pero que muy mítico se nos 
ha puesto este programa desde 
que salió a la venia. Tan, tan míti-
co que todavía permanece en la 
cabecera de algunos usuarios con 
el lema: «Lo que siempre quise y 
nunca pude conseguir». Para los 
que todavía no se hayan dado por 
vencidos, he aquí la úlfimísima es-
peranza: 

Pulsa simultáneamente las teclas 
«1», «Q», comillas y las teclas de los 
cursores (izquierda y derecha), y 
déjate matar. A tu resurrección la 
seguirán ocho vidas por la gorra. 
Acumula y vencerás. 

IMPOSSAMOLE 

SuperAmador. SuperMerchán. 
Más mejor que nunca. Más Pokes 
que jamás de los jamases. Insupe-
rable. 
POKE 23834. N. N = CREDITOS 
POKE 35141, N; N= DISPAROS 
POKE 35145. N; N= SUPERDISPAROS 
POKE 35149, N; N = VIDAS 
POKE 35153, N; N = ENERGIA 

RESCATE EN EL GOLFO 

Ni qué decir tiene que Ópera 
acertó de lleno en su apuesta por 
la liberación en el Golfo (Pérsico). 
Americanos, ingleses, alemanes y 
en suma toda la fuerza aliada lo 
pueden corroborar. La diferencia 
es que ellos jugaban de verdad. 
Porque de lo contrario, el truco de 
Manuel González, de Córdoba, les 
habría solucionado la papeleta. 
Para probarlo no tienes más que 
pulsar simultáneamente las letras 
que forman la palabra O P E R A . 
Y ya está. 

TORTUGAS NINJA 

David Gutiérrez les ha regalado 
cuatro escudos nuevos a las Tortu-
gas de su corazón. Mucho más 
que invencibles son ahora los cua-
tro quelonios en busca de acción 
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Unos amigos ingleses, que nos 
quieren mucho, han tenido el de-
talle de enviarnos los tokes nece-
sarios para que el último Monty no 
desfallezca nunca. Entre la capita 
de supertopo y el truquillo que os 
vamos a dar. no hay duda de que 
el bichejo iniciará una rápida as-
censión hacia vuestros corazones. 

El truco consiste en pausar el jue-
go y teclear las letras que forman 
la palabra M-O-L-E. Con ello con-
seguiréis que la energía se eleve 
hasta lo más alto de vuestros mar-
cadores. Y si va minando no os 
preocupéis porque podréis escribir 
su nombre las veces que queráis. 

-

Más pegatinas para David, con to-
da admiración 

Y como siempre, el Poke 
POKE 44102.201 - ENERGIA INFINITA 

1 ñEíí c 4 r g « o r u?-ss 
10 BOfcDEFf 31N PI POKE VAL 23 

í.24 ,S!N PI : POKE VAL .3! 
N PI t CLEAP. VAL • POKE VA 
L "2 37->9 .VAL 11-

20 LOAD SCREENS : LO AL» C0& 
t VAL ' 25000 : POKE V A L 44.02 
.VAL 201 : CLS 

JO LOAD SCFíEENS • RANDOMiZE 
USR V A L 6092*' 

HAMMERFIST 

Más trucos para pasar de nivel. 
David García, de Aranjuez, aue ya 
averiguó todo lo que había que 
averiguar de aquel Spherical, 
vuelve a la carga con un toke ac-
tual. Gracias a la combinación de 
teclas que ofrecemos a continua-
ción, el engorroso martillo humano 
campará a sus anchas por cual-
quier clase de mundo. 

Prueba a pausar el juego y pre-
sionar N, Y, C. Vuelve a !a normali-
dad y pulsa la letra L cada vez que 
quieras ver más cosas. 

P-47 

Hace algunos números os ofre-
cíamos una palabra mágica que 
infundía valor a vuestros pilotos (ZE-
BEDEE, para el que no se acuerde) 
Ahora vamos a daros un truquillo 
gracias al cual podréis hacer de 
mirandas en cada nivel. 

Francisco Javier Barrado, que es 
de Cáceres, nos recomienda pul-
sar la tecla «BREAK» y luego la «L». 
o viceversa, para pasar de aque-
llos niveles en los que nos aburra-
mos. que ya tengamos vistos, o 
que nunca hayamos llegado a al-
canzar. 
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M. J. V A Z Q U E Z CARMONA 
(CORBOBA) 

Refranero Informático: »Pokes que no 
entran, vida que pierdes.» 
POKE 39868,0 Inf. energía. 
POKE 38675,23: 
POKE 38676,3 Inf. munición. 
Ghouls'n Ghost: 
10 CIEAR 65535: LFT M - 5 3 9 1 
20 RESTORE: POKE 4 9 0 0 0 . 0 
30 FOR X = 48872 T O 65130 
40 IF X = 48872 T H E N LET X - 65100 
50 READ A: POKE X,A : LET M = M-A 
60 NEXT X: LET X - 6 5 1 0 0 
70 IF M - - 0 T H E N PR INT «DATAS 

MAL»: STOP 80 LOAD " " CODE 90 
IF PEEK 4 9 0 0 0 - 2 4 3 T H E N LET 
X = 49000 100 POKE 49089,190: 
R U N USR X 110 DATA 175,50,62, 
135,62,201 120 DATA 50,195,138, 
50 223,182 130 DATA 195,232, 

fontastico juego de Ocean sólo teneis que 
pulsar simultáneamente las teclas «C», 
«I», «K» y «M» en cualquier nivel del jue-
go. 
Chase H.Q: 
10 CLEAR 24575 
20 PRINT " INTRODUCE LA C INTA 

OR IG INAL " 
30 FOR F : 42480 T O 42486: READ A: 

POKE F,A: NEXT F 40 LOAD " " CO 
DE: POKE 4 2 5 6 0 , 1 9 5 : POKE 
42561,240: POKE 42562,165: RAN-
DOMIZE USR 42496 

50 DATA 175 ,50 ,10 ,129 ,195 ,0 ,91 
Regreso Al Futuro II: 

El primer requisito para completar el 
juego es acabar lo primera fase con 00 
vidas (lo cual es bastante sencillo), para 
acto segido cargar la segunda fase. Aun-
que no consigamos pasar esta fase, res-
pondemos que no o la pregunta sobre si 
queremos seguir y procedemos a cargar 

POKE 45393 ,201 Inf. tiempo. 
POKE 45089 ,1 Los golpes de tu 

enemigo son fuerza 
a tu favor, 

TERCERA FASE: 
POKE 37973 ,201 Inf. tiempo. 
POKE 3 7 2 6 0 , 0 : 
POKE 37256 ,0 : 
POKE 39403 ,52 : 
POKE 38381,52 Inf. vidas (excepto 

en la última bola). 
Green Beret: 
POKE 4 6 5 0 9 , 0 : 
POKE 46827 ,0 : 
POKE 46831 ,201 Inf. armas. 
POKE 46317,8 Aumentar disparos. 
POKE 43768,0 Eliminar los morte-

ros. 
POKE 43412,37 Eliminar minas. 
POKE 47689,201 Eliminar los solda-

dos. 
POKE 49747,201 Inmunidad (excepto 

CJIS 0 5 
A-

253,221,33,0 140 DATA 94,17,40, 
160,55,62,255 150 DATA 205,86,5, 
210,0,0,175 160 DATA 50,59,138, 
62,201,50 170 DATA 161,141,50, 
147,185 180 DATA 195,1,130. 

RAÚL CAMPOS LÓPEZ 
(GRANADA) 

Refranero Informático: «Pokear para 
ver (el final de un juego.)» 
Ghosts 'n 'Goblins: 
10 CLEAR 
20 LOAD " " CODE 
30 POKE 65277 ,200 : 

POKE 65281,245: 
POKE 65256,111: 
POKE 65257,85 

40 FOR N =65477 TO 65496: READ A: 
POKE N,A: N E X T N 

50 RANDOMIZE USR 65224 60 DATA 
3 3 , 2 0 8 , 2 5 5 , 3 4 , 1 7 4 , 9 6 , 1 , 1 1 2 , 2 3 4 , 
1 9 7 , 2 0 1 , 3 3 , 1 9 1 , 1 9 4 , 3 4 , 2 1 7 , 1 4 0 . 
195,3,128 

ALBERTO GARCÍA MONTERO 
(ALBACETE) 

Antidiccionario de Informática: 
POKERVATIVO: Arma utilizado por los 

protagonistas de los juegos mediante la 
que se evita que los enemigos puedan re-
producirse. Recientemente han lanzodo 
al mercado una compaña bajo el eslo-
gan «Pokéatelo. Pokéoselo.» 
Batman, The Movie: 
Paro pasar fácilmente de fose en este bat-

ía tercera fase. Sorprendentemente ob-
servaremos cómo el indicador de vidas 
marca FF(255 vidas) y el juego será nues-
tro. 
Ikari Warriors: 
POKE 39611,24 Inmunidad. 
POKE 39919,34 Inf. balas. 
POKE 4 0 0 7 8 , 3 4 Inf. granados. 
POKE 41178,n n = número de vidas 

(1 < = n < = 4 4 ) 

F. PADILLA G U Z M Á N 
(JAÉN) 

Refranero Informático: «El poke y el 
cargador cuanto más cortos, mejor.» 
Black Beard: 

Para conseguir vidas infinitas en este 
juego de Topo Soft, sólo tenéis que pul-
sar simultáneamente A,S,F y G durante 
cualquier momento del transcurso del 
programa. 
Rock'n Rollen 

Cuando el programa se ponga en mo-
do demo, pulsar las teclas «H», «E», «L», 
«P» y conseguirás vidas infinitas. 
Cabal: 
POKE 3 5 0 0 8 , 0 Inmune o todo, ex-

cepto a helicópteros 
pequeños. 

Flash Gordon: 
PRIMERA FASE: 
POKE 5 0 7 2 1 , 2 0 1 Inf. tiempo. 
POKE 48139,24: 
POKE 48140 ,14 Inmune a todos los 

bichos. 
S E G U N D A FASE: 

a los morteros.) 
POKE 46195,201: 
POKE 49747,201 Juego fácil. 
POKE 48826,0 : 

Juego fácil. 

POKE 48827,0 : 
POKE 48828,0 No aparecen salta-

dores. 
POKE 40919,n n = núm. de vidas. 
POKE 47689,255 Soldados cominan 

hacia airas. 
POKE 47689,198 Soldados distorsio-

nados. 
POKE 48836,195 Sólo aparecen sal-

tadores. 

JOSE M.° CARDONA BONET 
( IBIZA) 

Refranero Informático (Basado en los 
Hnos. Marx): «Más pokes, es la guerra.» 
Asterix: 
POKE 36723,0 
POKE 36724,0 
POKE 36725,0 
POKE 36726,0 Inf. vidas. 
Head Over Heels: 
10 CLEAR 24659: L O A D " " SCREENS: 

LOAD " " CODE 
20 INPUT " V I D A S I N F I N I T A S ? (S/N)" ; 

A$: IF A$ < " N " OR AS < " n " 
T H E N POKE 43559,0 

30 I N P U T " S U P E R S A L T O S ? (S/N)" ; 
A$: IF A$ < " N " OR AS < " n " 
T H E N POKE 4 4 4 9 6 , 0 : POKE 
44498,49: CLS 

40 R A N D O M I Z E USR 48571 
Commando: 
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10 CLEAR 4 0 0 0 0 
20 LOAD " " CODE 
30 POKE 65267,203: POKE 65379,68: 

POKE 65380,15: POKE 65382,10 8= 
POKE 65383,165 

40 FOR N - 6 5 4 8 2 T O 65497: READ A: 
POKE N,A: NEXT N 

50 RANDOMIZE USR 65263 
60 DATA 175,50 ,122,104,50 
70 DATA 4 ,108 ,50 ,5 ,108 
80 DATA 50 ,6 ,108 ,195 ,30 
90 DATA 100 

DANIEL GASSET 
(TARRAGONA) 

A lodos los Costlemoníocos: Lo llave de 
la casa de los espíritus está en la caver-
na que tiene su entrada en la piscina (lo-
calidad - BAÑOS CALIENTES»). Hoy que 
subirse a los dos escalones. Busca en un 
cuadrito negro y las encontrarás. 

POKE 49758 ,201 Inmune a enemigos. 
Arkanoid: 
POKE 37748 ,0 : 
POKE 37749,0 Coger la pelota. 
POKE 34521,24 Desaparecer fig. 

parte de arriba. 
POKE 34426,27 Destruyen fig. parte 

arriba. 
POKE 3 4 0 0 0 , 1 2 7 Efecto especial. 
POKE 33427 ,201 Eliminar espera. 
POKE 38540 ,n n número de vidas 

(0-255) 
POKE 39724,15 Para romper ladri-

llos. 
POKE 37422,215 La pelota se vuelve 

loco. 
POKE 40515 ,30 Poner nombre en la 

tabla de records. 
POKE 34021 ,21 Sin sonido. 
POKE 33702 ,0 Inf. vidas. 
Bedlam: 

Jai! Break: 
POKE 5 3 0 3 0 , n n - n ú m e r o de vidas 

(1-255). 
Vigilante: 
10 REM * * CARGADOR VIGILANTE * * 
20 REM " SOLO DA 240 VIDAS 
30 CLEAR 24999 
40 LOAD " " CODE 
50 LOAD " " CODE 
60 POKE 40089 ,250 
70 R U N USR 5 0 0 0 0 

Turnean: 
En el nivel primero debes ir hocia la iz-
quierda en cuanto el muñeco aparezco 
en lo pantalla. Cuando ya no puedas 
avonzor más, salta y verás aparecer una 
vida extra. Desde el mismo punto, brin-
ca hacia la derecha disparando a la vez, 
hasta que veas un bloque con cuyo con-
tacto nos haremos con energía y armos 
extras. Durante el segundo nivel, cuan-

1 1 I I 1 1 1 1 1 I I r i 
rí Jimi 
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OSCAR FERREIRA MERCHAN 
(MALAGA) 

Refranero Informático: «Por el poke te 
quiero Roque.» 
Athena: 
POKE 47971,201 Inf. energía. 
POKE 47968,201: 
POKE 35832,201 Inmunidad. 
POKE 51612,0 Inf. vidas. 
POKE 48932,201 Inf. tiempo. 
POKE 47491,n 0 < n < 127 tiem-

po. 

JOSE ANTONIO SALGADO 
(CEUTA) 

Pokes para fuera de la península. 
Monty On The Run: 
POKE 39512 ,201 Arenas movedizas. 
POKE 34499 ,201 Eliminar apisonado-

ras. 
POKE 36860 ,201 Eliminar ascensor. 
POKE 390 39,n n = número de vidas 

(0-255). 
POKE 4 0 2 0 0 , 2 0 1 Sin coche. 
POKE 36798,201 Sin objetos móviles. 
POKE 34714,0 : 
POKE 40236 ,0 Inf. vidas. 

MIGUEL ANGEL FDEZ. ROJO 
(PONTEVEDRA) 

Antidiccionario de Informática: DRAK-
KAR:Etapa final del famosísimo rally 
Paris-Drakkar, donde se disfruta de unas 
maravillosas playas. 
Sorcery: 

POKE 3 0 0 3 7 , 0 Las calaveras y los 
asesinos no se mue-
ven. 

Tusker: 
10 PR INT " I N S E R T A C INTA ORIGI-

N A L . . . " : PAUSE 50 
20 POKE 23624, S I N Pl: POKE 23693, 

S I N Pl: CLEAR 24434: LET L = PEEK 
23631 + 2 5 6 * P E E K 23632 + 5: LET 
K = PEEK L: POKE L,111 

30 LOAD " " S C R E E N $ : LOAD " " C O -
DE 

40 POKE L,K: POKE 38627,0 : RANDO-
M I Z E USR 37377 

JUAN JOSÉ OJEDA VERA 
(CANARIAS) 

Refranero Informático: «De la carrete-
ra el choque y de Microhobby el poke.» 
Sír Fred: 
POKE 3 7 6 0 9 , 2 0 1 Atravesar todo. 
POKE 26662,0 Espadachín. 
POKE 46647 ,201 : 
POKE 46867 ,201 Inf. vidas. 
Gunfright: 
POKE 42642,23 Comienza en el la-

drón 9. 
POKE 46735 ,201 Elimina mujeres. 
POKE 47919,0 : 
POKE 47920 ,0 Facilita el juego. 
POKE 42968 ,201 No mondan tele-

gramas. 
POKE 43391 ,201 No salen caballos. 
POKE 43499 ,201 No salen cactus. 
POKE 45846 ,201 No salen chivatos. 
POKE 43167 ,201 No salen matas. 

do hayas llegado o las plataformas que 
se encuentran ¡unto a la pared, y concre-
tamente a tres de forma diagonal, salta 
desde la última todo lo que puedas ha-
cia ta izquierda y recoge las vidillas ex-
i ras que todo lo acción te ha proporcio-
nado. Como observarás estos trucos no 
proporcionan vidas infinitos, pero pue-
den serte realmente útiles. 

ANTONIO BALLESTER RIERA 
(ALICANTE) 

Pokes de película. 
Robocop: 
POKE 46229,182 Inf. vidas. 
POKE 39537,20 1 Inf. energía. 
POKE 45722 ,201 Inf. tiempo. 
POKE 38451 ,201 Inf. armamento. 

ANTONIO BARROSO 
(BARCELONA) 

Refranero Informático (Bosado en la 
saga de «Lo Guerra De Las Galaxias»): 
«Que el poke te acompañe.» 
Space Harrier: 
POKE 46551,0 Inf. vidas. 
Antiriad: 
10 CLEAR 24999 
20 FOR N = 65400 T O 65431: READ A: 

POKE N,A: NEXT N 
30 LOAD " " CODE 
40 R A N D O M I Z E USR 65400 
50 DATA 4 9 , 0 , 0 , 2 2 1 , 3 3 , 2 4 , 6 0 , 9 7 , 

2 0 8 , 1 9 3 , 6 2 , 2 5 5 , 5 5 , 2 0 5 , 8 6 , 5 , 3 3 , 
48,242,17,49,242,54,0,1,87,2,237, 
176,195,32,178 
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HNOS. ROMERO CRESPO 
(PONTEVEDRA) 

Antidiccionorio de Informática: POKES 
« T O M A H A W K » : Pokes tierra-programa 
de gran efectividad y de un alto coste por 
unidad. 
Gaunlet: 
POKE 48491,0 : 
POKE 48497,0 
POKE 4 4 0 5 0 , 0 : 
POKE 44051 ,0 : 
POKE 44052,0 
POKE 43632,0 : 
POKE 43633,0 : 
POKE 43634,0 
POKE 48491,0 : 
POKE 48497,0 
POKE 48488,20 

Facilita el juego. 

Inf. Noves. 

Inf. pociones. 

Inf. salud. 
Inf, vidas. 

POKE 43412,37 Sin minos. 
POKE 47689 ,201 Sin enemigos que 

cominan, 
Bubble Bobble: 
POKE 34481 ,201 No salen objetos. 
POKE 36856,n n=color del borde 

durante la pausa 
(1-7). 

POKE 31148,20 1 Inf. caida y saltos 
en el vacio. 

POKE 3 4 0 8 9 , 2 0 1 
Bubble Bobble II: 
POKE 43873,195 Inf, vidas. 
Renegade: 
4 CLEAR 49151 
5 LET T — 0 : LET W - 0 
10 FOR F = 47872 TO 4 8 0 0 0 
15 READ A: POKE F,A 
20 LET T = T + A * W : L E T W = W + 1 

Xevious: 
POKE 35282,0 No dispara bom-

bas. 
POKE 53591,62: 
POKE 53592 ,N Número de vidas. 
POKE 35352,0 Quita enemigos 

móviles. 
POKE 55151,62: 
POKE 55152,0 : 
POKE 55153,0 T i ro doble más 

bomba. 
Stardust: 
10 FOR 1 = 65400 T O 65412: READ A: 

POKE I,A: NEXT I 
20 CLS: PR INT « INTRODUCE LA CIN-

TA OR IGINAL» 
30 LOAD " " 
40 DATA 4 , 9 3 , 1 9 2 , 2 4 , 9 4 , 1 9 2 , 2 3 6 , 

209 ,238 ,63 ,210 ,238 ,165 

S£lD . 
qohia^os 

t i MI: 

VCfS» V U Í S . V 

Forgotten Worlds: 
10 REM " CARGADOR 48 K * * 
20 POKE 2 3 6 2 4 , B I N : POKE 

2 3 6 9 3 , S I N : CLEAR 29999 : LET 
L = PEEK 2 3 6 3 1 + 2 5 6 * PEEK 
23632 + 5: LET K = PEEK L: POKE 
L,111 

30 LOAD " " SCREEN$ 
40 LOAD " " CODE 
50 LOAD " " CODE 
60 POKE L,K 
70 CLS 
80 I N P U T « I N M U N I D A D (S/N) A$ 
90 IF A$ = «S» OR A $ - « s » T H E N FOR 

F = 37550 T O 37552: POKE F ,0 : 
NEXT F 

100 I N P U T «ENEMIGOS MOVILES DE-
SAPARECEN MAS RAPIDO (S/N) 
A$ 

120 IF AS - « S » OR A$ = «s» T H E N PO-
KE 41342,0 

130 INPUT «S IN ENEMIGOS MOVILES 
-EXCEPTO M O N S T R U O F INAL DE 
FASE- (S/N) », AS 140 IF A$ = «S» 
O R A $ = « s » T H E N POKE 30226 ,0 

150 R A N D O M I Z E USR 5 0 0 0 0 

JUAN F. IBARRECHE GARCIA 
(VIZCAYA) 

Antidiccionario de Informático: 
C.N.N. : Cargadores National Network. 
Empresa que se dedica únicamente a la 
creación de cargadores para Spectrum 
y muy de moda últimamente debido a los 
acontecimientos. 
Green Beret: 
POKE 40919 ,255 Inf. vidas. 
POKE 46317,8 Más disparos. 

30 NEXT F 
35 IF T <> 922903 T H E N PR INT 

«ERROR E N DATAS»: 45 LOAD " " 
CODE 

50 R A N D O M I Z E USR 47872 
100 DATA 221,33,111,187,6 ,6 ,197 
110 DATA 2 2 1 , 1 1 0 , 0 , 2 2 1 , 1 0 2 , 1 
120 DATA 221 ,78 ,2 ,6 ,0 ,17 ,0 ,125 
130 DATA 237 ,176 ,235 ,54 ,201 ,30 
140 DATA 150 ,205 ,0 ,125 ,221 ,35 
150 DATA 221,35,221,35,193,16 
160 DATA 222,33 ,103 ,238 ,17 ,0 
170 DATA 252 ,1 ,0 ,4 ,237 ,176 ,175 
180 DATA 50 ,115 ,255 ,33 ,80 ,187 
190 DATA 17,23 ,255,1 ,3 ,0 ,237 
2 0 0 DATA 176,33,83,187,17,0 
210 DATA 93 ,1 ,50 ,0 ,237 ,176 
220 DATA 195,244,254,205,0 
230 DATA 93 ,62 ,195 ,50 ,76 ,255 
240 DATA 33,12,93,34,77,255 
250 DATA 201,253 ,33 ,58 ,92 ,62 
260 DATA 36 ,50 ,87 ,160 ,49 ,79 
270 DATA 93 ,251 ,195 ,203 ,92 
280 DATA 197,228,16,213,228,24 
290 DATA 19,229,12,31,229,14 
300 DATA 45,229,25,81,229,1 1 

JOSE DAVID MUÑOZ 
(SEVILLA) 

Antidiccionorio de Informática: O.L.P.: 
Organización para la Liberación del Po-
ke. 
Legend Of Kage: 
POKE 37065 ,0 Inf. vidas. 
POKE 3 0 1 4 8 , 0 : 
POKE 3 0 1 4 9 . 0 : 
POKE 3 0 1 5 0 , 0 No matar enemigo 

otra vez. 

Vigilante: 
10 REM * * PROPORCIONA 240 VIDAS • * 

15 CLEAR 24999 
20 LOAD " " CODE 
30 LOAD " " CODE 
40 POKE 4 0 0 8 9 , 2 5 0 
50 R U N USR 5 0 0 0 0 

ALEX SOLANA SANGUINETTI 
(BARCELONA) 

Antidiccionario de Informática: POKES 
«SKUD»: De máximo utilidad en los War 
Games para acabar con todos tus ene-
migos. 
Platoon: 
FASE 1: 
POKE 31268,1: 
POKE 33147 ,201 Inmortal. 
POKE 3 1 0 9 3 , 2 0 1 No gastar balas. 
POKE 31137,1 No gastar grana-

das. 
FASE 2: 
POKE 29983,1 : 
POKE 30617 ,1 : 
POKE 31725,1: 
POKE 33986,1 Inmortal. 
POKE 31145,2 No gastar balas. 
FASE 3: 
POKE 3 3 0 6 3 , 2 0 1 : 
POKE 3 3 1 0 2 , 1 Inmortal. 
POKE 3 0 1 0 3 , 1 : 
POKE 30984 ,1 Munición ilimitada. 
POKE 29426,0 No pasa el tiempo. 
Gunfríght: 
POKE 42642,23 Comienza en el la-

drón 9. 
POKE 46735 ,201 Elimina mujeres. 
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POKE 47919,0 : 
POKE 47920,0 
POKE 42968,20 1 

POKE 43391 ,201 
POKE 43499 ,201 
POKE 45846 ,201 
POKE 43167 ,201 
Joíl Break: 
POKE 53030 ,n 

Facilita el juego. 
No mandan tele-
gramas. 
No salen cobaltos. 
No salen cactus. 
No salen chivatos. 
No salen matas. 

n = número de vi-
das. 

ALESE GOMILA CARO 
(BARCELONA) 

Ultimas informaciones: Poke del «Sír 
Fred» según el Pentágono: 
POKE 61429,71 Inf. vidas. 

JOSE D. CHUMILLAS GARCIA 
(MURCIA) 

Antidiccionario de Informático: POKES 
« T O R N A D O » : Pokes de fabricación in-
glesa muy típicos en los simuladores de 
vuelo. 
Astro Marine Corps: 

Para disfrutar de vidas y tiempo infini-
to en este juego de Dinamic, tendréis que 
introducir la palabra «CREEP» en la ta-
bla de records, una vez que hayáis ter-
minado la partida. 
Navy Moves: 
Código de acceso: 63723 
Los Intocables: 

Cuando aparezco la tala de records te-
clea H U M P H R E Y BOGART. Aparece-
rá en la pantalla en mensaje «TEST MO-

POKE 56293,201 No salen helicópte-
ros, 

POKE 61424,1 Los edificios se caen 
solos. 

POKE 57631 ,0 : 
POKE 57632 ,0 : 
POKE 57633,0 No sale GEORGE. 
POKE 57649 ,0 : 
POKE 5 7 6 5 0 , 0 : 
POKE 57651,0 No solé L I Z Z I E . 
POKE 57676 ,0 : 
POKE 57677 ,0 : 
POKE 57678,0 No sale RALPH. 

N O T A : Con las tres últimas opciones 
se puede elegir cuantos y qué monstruos 
quieres que salgan. Si eliges menos de 
tres y al jugar pierden su enegio total-
mente, el juego no acabará por lo que 
habrá que abortarlo mediante las teclas 

Human Killing Machine: 
10 I N P U T «CUANTAS VIDAS Q U I E R E S 

(1-255) V: IF V > 1 OR V < 255 
T H E N GO T O 10 

20 CLS: LET 1 - 6 1 : I N P U T «CONTR I -
CANTE INMOVIL (S/N) 1$: IF 
1$ = «S» OR 1$ «s» T H E N LET I 0 

30 PR INT « INSERTA LA CINTA ORIGI-
NAL Y PULSA U N A TECLA»: PAU-
SE 0 : CLS: I N K 0 

100 LOAD " " CODE 52768: POKE 
52796,85: POKE 52797,206: PO 
KE 52806,85: POKE 52807 ,206 : 
POKE 5 2 8 1 6 , 8 5 : P O K E 
52817 ,206 : POKE 52818 ,205 : 
POKE 52819,8: POKE 52820 ,207 

110 F O R A 5 3 0 0 0 T O 530 12: READ 
B: POKE A,B: N E X T A 

120 RANDOMIZE USR 52768 
130 DATA 62,V,50 ,153,148,62 ,1 ,50 , 

66 ,151,195,204,92 

DAVID RODRIGUEZ MATEOS 
(HUELVA) 

Antidiccionario de Informática: POKES 
DE AYUDA LOGISTICA Y H U M A N I T A -
RIA: Pokes que destina España como 
ayuda a otros programas extranjeros. 
Ramón Rodríguez: 
POKE 6 0 0 1 1 , 0 : 
POKE 6 0 0 1 2 , 0 : 
POKE 60013 ,195 Inf. vidas. 
POKE 62280 ,166 No pierdes vida si 

te mata el Colum-
bio. 

POKE 6 1 0 3 0 , 1 2 6 Inmune a llamas, 
guardias y estrellas. 

POKE 60681 ,166 : 
POKE 6 0 6 0 1 , 1 6 6 Inmune o todo lo 

demás. 

DE ACTIVE» y ahora no tendrás más que 
pulsar las teclas «Q», « W » , «E» para pa-
sar de fase. 
After The War: 
PARTE 1: 
POKE 48944,0 Inmunidad. 
POKE 48819,n n = número de vidas 

(0-255). 
POKE 48950 ,0 Inf. vidas. 
POKE 5 2 0 9 3 , 2 0 1 Los enemigos te ig-

noran. 
POKE 53371 ,201 Los punkies no dis-

paran. 
PARTE 2: 
POKE 6 0 0 0 0 , 2 0 1 Sin clave. 
POKE 48831,n n = número de vidas 

(0-255). 
POKE 4 9 0 0 1 , 0 Inf. vidas. 
POKE 49186 ,201 Inf. tiempo. 
POKE 51123 ,201 Casi sin enemigos. 
POKE 55933 ,201 Los enemigos nor-

males no disparan. 
POKE 56247 ,201 Los enemigos gran-

des no disparan. 
POKE 56637 ,201 No salen minas. 

JOSE MORAN PEREGRINA 
(VALENCIA) 

Antidiccionario de Informático: POKES 
F-117A «STEALTH» : Bautizados como 
«Pokes Invisibles» ya que pueden ser in-
troducidos en programas con carga tur-
bo no siendo capaz el ordenador de lo-
calizarlos. 
Rampage: 
POKE 56684 ,201 Inf. energía paro 

los tres. 
POKE 57949 ,201 No sale gente de 

las ventanos. 

CAPS + 3 . 
Mad Mix: 
10 CLEAR 24575 
20 FOR A = 61366 T O 61366 + 32: 

READ B: POKE A,B: N E X T A 
30 LOAD " " CODE 1 
40 R A N D O M I Z E USR 61366 
50 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255, 

5 5 , 2 0 5 , 8 6 , 5 , 2 2 1 , 3 3 , 0 , 9 6 , 1 7 , 1 8 2 , 
143,62,255 

60 DATA 5 5 , 2 0 5 , 8 6 , 5 , 1 7 5 , 5 0 , 3 , 9 6 , 
195.0 .96 

Mad Mix 2: 
Cuando aparezca el mensaje para ele-

gir los controles, para el cassetle y teclea 
«S», «P», «A», «B», «I», «L», «A», «O». No-
tarás que el marco de la pantalla cam-
bia de color, pon en marcha el cassette 
y ya tienes vidas infinitas. 
Ghouls'n'Ghost: 
10 CLEAR 65535: LET M = 5391 
20 RESTORE: POKE 4 9 0 0 0 , 0 
30 FOR X 48872 T O 65130 
40 iF X = 48887 T H E N LET X - 6 5 1 0 0 
50 READ A:POKE X,A: LET M = M-A 
60 NEXT X: LET X = 65100 
70 IF M > 0 T H E N PR INT «DATAS 

MAL»: STOP 
80 LOAD " " CODE 
90 IF PEEK 4 9 0 0 0 = 2 4 3 T H E N LET 

X = 4 9 0 0 0 
100 POKE 49089 ,190 : R U N USR X 
120 DATA 175 ,50 ,62 ,135 ,62 ,201 
130 DATA 50 ,195 ,138 ,50 ,223 ,182 
140 DATA 195,232,253,221,33,0 
150 DATA 94 ,17 ,40 ,160 ,55 ,62 ,255 
160 DATA 2 0 5 , 8 6 , 5 , 2 1 0 , 0 , 0 , 1 7 5 
170 DATA 50 ,59 ,138 ,62 ,201 ,50 
180 DATA 161,141,50.147,185 
190 DATA 195,1,130 
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MARCOS LOPEZ SKOOG 
(BALEARES) 

Refranero Informático: «De poke a po-
ke y t iro aunque no me toque.» 
Mu tan Zone: 
P O K E 33621 ,n n = número de vidas 

en la primera fase. 
POKE 33666 ,n n = número de vidas 

en la segunda fase. 
Mad Mix Gome: 
10 CLEAR 24575 
20 F O R A = 6 1 3 6 6 T O 6 1 3 6 6 + 32 : 

READ B: POKE A,B: N E X T A 
30 L O A D " " CODE 1 
40 R A N D O M I Z E U S R 6 1 3 6 6 
50 DATA 2 2 1 , 3 3 , 0 , 6 4 , 1 7 , 0 , 2 7 , 6 2 , 2 5 

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

60 DATA 5 5 , 2 0 5 , 8 6 , 5 , 1 7 5 , 5 0 , 3 , 9 6 , 
1 9 5 , 0 , 9 6 

DESCONOCIDO 
Ahí von, las 40 claves del T itán: 

Titán: 
1-J4JMKR 2 - H B H C H 3 - 4 4 9 2 L I 
4 - O S E O E L 5 - 2 4 0 1 T O 6 - O 1 L 0 3 8 
7 - 0 4 K J 0 B 8 - 1 9 8 0 7 5 9 - 0 V 7 R 7 0 

10 -7167JR1 
13-B8JLJ4 
1 6 - L 0 9 U 3 4 
19-0 1 H F J O 
2 2 - 4 P 4 1 9 2 
2 5 - L F P O B O 
2 8 - B 9 H H 2 2 
31 - 1 W 1 4 4 0 
3 4 - 7 4 0 3 3 0 
3 7 - 4 8 H 0 9 3 
4 0 - 2 9 4 J B H . 

11 -04JBR8 
1 4 - D N B E 0 8 
1 7 - 9 J H T Q N 
2 0 - 1 R 7 D C G 
23-40 R S H P 
2 6 - 1 H 9 6 1 5 
2 9 - R N 4 R H 9 
3 2 - 0 4 4 0 8 0 
3 5 - 2 L 4 1 H 1 
3 8 - F U 5 H J 9 

12 RDL I89 
15 - TMV281 
1 8 - U K U T B 8 
2 1 - V 3 0 9 0 6 
2 4 - E 4 D B Q P 
27-MOBOPV 
3 0 - B G 6 W 6 1 
3 3 - E 3 9 6 V 3 
36-SGOWOO 
3 9 - 0 G V 9 P I 

LALO SALMERÓN GLEZ . 
(BARCELONA) 

Claves . . . 
Toi A cid Game: 
FASE 2: 517 
FASE 3: 124 
FASE 4: 500 

FCO. JESUS ESCUDERO 
(GRANADA) 

Claves again... 
After The War: 
Código de acceso: 9 4 6 5 6 9 8 1 
Safan: 
Código de acceso: 0 1 0 2 0 3 0 4 

J U A N C. MORCILLO MTNEZ , 
(VALENCIA) 

Pokes paro un ¡uego del otro lado del 
mundo: 
The New Zealand Story: 

Para conseguir vidas infinitos teclea la 
palabra « F L U F F Y » en la pantalla donde 
se encuentra el menú. Además, si quie-
res pasar fácilmente de nivel, gracias a 
las mágicas palabras anteriores, sólo tie-
nes que pulsar E N T E R durante cualquier 
momento del ¡uego. 

JAIME GIL CAMUÑEZ 
(CÁDIZ) 

Refranero Informático: «En casa del 
pokero —la de éste que escribe— pokes 
que no entran.» 
Karnov: 
POKE 3 2 9 7 2 , 0 
POKE 3 7 7 1 2 , 0 
POKE 32856 ,n 

POKE 3 7 8 6 7 , 0 

POKE 3 8 7 4 5 , 2 

Inf. vidas. 
Inf. tiempo, 
n números de vi-
das del jugodor 1. 
Inf. vidas para el 
jugador 2, 
Pasas de nivel 
cuando te motan. 

fifi tí 11 

SEBASTIAN LOPEZ REINA (MALAGA) 

liPtKo RVEUOlfí'fS «LUE OVO 
fs>0 putot Rt^WS 
•WrtNGwiLo siu Oüt 10«> K. 
HVWOO Lf MUE? 

IBIO-qHj 
• 
u NORUflL 
o SiM PIOM0 
O <íAS0Lte 

APRENDE A METER POKES 
F.n estas lincas vamos a iraiar de explicaros cómo se meten los pokes de 

la manera más práctica y rápida, sin que p3ra ello se necesiten ni 
exhaustivos conocimientos de informática ni ningún lipo de aparato. 

Inicialmente, los pokes que se ofrecen sin cargador únicamente pueden 
ser introducidos en programas desprotegidos. Esto quiere decir que 

cargas turbo, más de 2000 baudios, de colores oscilantes o cualquier 
variedad en este sentido, son impracticables, ya que de lo que se traía es 
de poder acceder a la cabecera. Una ve/ que hayáis comprobado que la 
carga es accesible, teclear MERGE " " para que el programa se detenga 

con la cabecera en memoria Parad el cassette. Pulsar una tecla y 
posiblemente aparecerá un pequeño listado correspondiente a las lineas 
que forman parte de la cabecera. Editar la linca en la que aparezca una 

instrucción del tipo RANDOMIZE USR número; (es decir, si esta 
instrucción se encuentra en la linea 30, teclead: EDIT 30 y la linea 

aparecerá en la parte inferior de la pantalla para poder modificarla. 
El último paso que debéis dar es introducir los pokes justo antes de la 

instrucción RANDOMIZE USR que es la que activa la rutina. 
Después, poner nuevamente el cassette en marcha y cuando acabe de 

cargar el juego ya podréis disfrutar de las ventajas que ofrecen los Pokes. 
Debemos dejar claro que estos pokes y su introducción, para los no 
expertos en lides desprotectoras. son válidos exclusivamente para 

programas que cumplan con todos los requisitos expresados. Si algo es 
diferente, como la aparición de varios randomim, probad a poner los 

pokes en diferentes sitios hasta que lo consigáis. 
En algunas ocasiones, cuando la cabecera ocupa demasiada memoria y la 

unión con el bloque de C'M colma la RAM total, los pokes que 
introduzcamos sólo contribuirán a impedir la ejecución del juego. En 
esas circunstancias hay que hacer uso de la sentencia VAL seguida de 
comillas , dado que los datos que se introducen con este control no 

ocupan memoria (este es uno de los trucos como muchos de los 

existentes en este tema). La fórmula quedaría asi: 
POKE VAL «23345», VAL '<25$»; RANDOMIZE USR 23456 
Estos ejemplos que os hemos puesto corresponden a casos muy 

genéricos, y aunque funcionan en la mayoría de las ocasiones, no son 
sistemas infalibles. 
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UTILIZACION 

LOS LISTADOS 
En efecto. Si tú, estimado 

lector, eres ya de los vetera 
nos y ni el más recóndito 
rincón de nuestra revista tie-
ne el menor secreto para tí, 
puedes «pasar» tranquila 
mente de este artículo. 

Pero si eres de los que 
contemplas atónito esas lar-
gas listas de números y le 
tras, no lo dudes, lee con 
atención lo que te vamos a 
contar 

1. LISTADOS 

BASIC 

Los primeros que vamos a 
tratar son los listados BASIC. 
Estos se pueden teclear di-
rectamente en el ordenador 
sin más. A continuación, os 
mostramos un ejemplo pa-
ra que los identifiquéis me 
jor. 
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Para introducir un listado 
BASIC, debemos transcribir-
lo directamente a la panta-
lla del ordenador. Práctica-
mente esto es todo lo que 
se necesita saber a cerca de 
los listados BASIC. 

Sólo deciros que para gra-
barlos en cinta o disco, de-
béis utilizar la orden SAVE 

Una pregunta que nos formuláis muy 
a menudo es cómo se utilizan los 

distintos listados que se publican en 
las páginas de la revista. Si continuáis 
leyendo este apartado no os quedará 

la menor de las dudas al respecto. 

"nombre" LINE línea de ini-
cio. 

¡Ah!, una cosa más, la 
transcripción debe ser 
EXACTA, pues si os equivo-
cáis en tan sólo una letra o 
un número, el programa no 
funcionará correctamente. 
Si ésto os ocurre, tenéis que 
revisar el programa a fondo 
buscando la equivocación 
Afortunadamente, en mu-
chas ocasiones el ordenador 
nos indica en qué linea se 
ha producido el error. Aho-
ra bien, es importante saber 
que aunque el error haya si-
do detectado en esa línea, 
la causa real puede estar en 
otra. 

2. LISTADOS 

HEXADE-

CIMALES 

La segunda clase son los 
LISTADOS HEXADECIMA-
LES, los cuales han de intro-
ducirse con ayuda del CAR 
GADOR UNIVERSAL DE CO-
DIGO MAQUINA 
(C.U.C.M.), que es un pro-
grama independiente que 
se ha publicado en diversas 
ocasiones, tanto en las pá-
ginas de la revista como en 
cinta. 

La misión de estos listados 
es la de poder introducir ru-
tinas o programas en códi-
go máquina, de una mane-

ra más cómoda para aque-
llas personas no iniciadas. 
Imaginemos que tenemos 
un programa de código má-
quina escrito en lenguaje 
ensamblador. Para introdu-
cirlo se necesitaría como pri-
mer paso un editor/ensam-
blador (programa que no 
todo el mundo tiene) y ade-
más esta tarea resultaría 
muy ardua y tediosa. Por es-
ta razón, MICROHOBBY di-
señó en su día el C.U.C.M. 
que permite la introducción 
de programas en código 
máquina sin necesidad de 
ensamblador ni conocimien-
tos de este lenguaje, me-
diante los listados hexadeci-
males. 

Por otra parte ocupan 
mucho menos espacio, lo 
que nos permite la publica-
ción de programas de gran 
longitud. 

Veamos ahora otro lista-
do ejemplo para que los 
identifiquéis. 
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Los pasos que hay que se-
guir para menter estos lista-
dos son los siguientes: car-

gar en el ordenador el 
C.U.C M. como si se tratase 
de un programa normal, es 
decir, con LOAD " " . Al eje-
cutarlo nos saldrá una línea 
de comandos en la parte in-
ferior de la pantalla. Damos 
la orden INPUT pulsando la 
«I» y de inmediato nos pre-
guntará el número de línea. 

Si os fijáis en el listado de 
ejemplo, veréis cómo está 
dividido en tres partes, la 
primera corresponde al nú-
mero de línea y podéis ob-
serva que están ordenados 
correlativamente. Este nú-
mero es el que debéis intro-
ducir cuando os pregunte el 
programa el número de lí-
nea; si os equivocáis el pro-
grama lo detecta y emite un 
pitido, volviendo a pregun-
tarlo. La finalidad de ésto es 
evitar que os comáis líneas 
o que las repitáis. Es impor-
tante por tanto que os fijéis 
en el listado al ponerlo y no 
en la línea anterior que apa-
rece en pantalla como ha-
cen muchos. 

La segunda parte consta 
de 20 caracteres formados 
por números y letras de la A 
a la F Esta pártese introdu-
ce cuando el programa nos 
pregunta por los datos. El 
programa detecta si mete-
mos más de 20 caracteres o 
si utilizamos 'etras mayores 
que la F. 

Por útimo tenemos un 
número, que es la suma en 
decimal de los datos ante-
riores, y cuya finalidad no es 
otra que confirmar que lo 
que hemos introducido es 
correcto. Una vez que he-
mos introducido el control, 
el programa lo comprueba 
y nos pregunta el número 
de la siguiente línea En el 
caso de que haya un error, 
emitirá un pitido y tendre 
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mos que volver a introducir 
otra vez la linea entera 

Debemos introducir todas 
y cada una de las lineas que 
aparecen en el listado. En al 
gunas ocasiones podréis 
comprobar que los números 
no son correlativos y que 
parece que faltan algunas lí-
neas. En este caso lo que 
debemos hacer es poner las 
líneas que faltan llenas de 
ceros y con el control tam-
bién cero. Esto se hace así 
para ahorrar espacio en la 

siempre junto al listado en 
la revista como: 

DUMP: número 
N.° DE BYTES: número 
Está claro que el primer 

número es la dirección de 
volcado y el segundo es la 
longitud. Una vez que tene-
mos el listado en cinta o dis-
co, para ejecutarlo tenemos 
que leer las instrucciones o 
el artículo en el que se en 
cuentran los listados. Nor-
malmente primero debe-
mos poner el listado BASIC 

L o s listados hexadecimales sólo pueden ser 
introducidos con avuda del C.U.C.M. 

revista y no malgastarlo con 
información inútil. 

Una vez que las hemos in-
troducido todas, conviene 
grabar el listado hexadeci-
mal, que llamaremos FUEN-
TE, en cinta. Para ello utili-
zamos ¡a orden SAVE y, de 
entre las dos opciones que 
nos presenta, elegimos 
FUENTE. Preparamos la cin-
ta y lo grabamos. Esta op-
ción además es muy útil pa-
ra el caso de que no poda-
mos acabar el listado com-
pletamente, ya que pode-
mos recuperarlo más tarde 
y continuar en el punto en 
el que lo dejamos. 

Atención, EL LISTADO 
GRABADO CON LA OPCION 
FUENTE NO ES EJECUTABLE 
y sólo nos sirve como copia 
de seguridad o para tecle-
rarlo en varias ocasiones. Pa-
ra realizar una grabación 
ejecutable, esto es, lo que 
después puede cargar el lis-
tado BASIC que casi siempre 
lo acompañará, es necesa-
rio, antes de grabarlo, elegir 
la opción DUMP. Después 

en la cinta y después el del 
CARGADOR UNIVERSAL pa-
ra cargarlos como si de un 
juego comercial se tratara. 

3. LISTADOS 

ENSAMBLA-

DORES 

Por último nos queda el 
tercer tipo: EL LISTADO EN-
SAMBLADOR, que, como su 
propio nombre indica, están 
realizados en lenguaje en-
samblador. 
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Este lenguaje es un inten-
to de los programadores de 

P a r a conocer a fondo un programa los 
listados ensambladores resultan muy útiles. 

debemos introducir una di-
rección de volcado, es decir, 
dirección a partir de la cuál 
el programa o rutina se co 
locará en memoria, y la lon-
gitud, datos que aparecen 

hacer más asequible el len-
guaje interno del ordena-
dor. Como dijimos en el te-
ma de los pokes (si no os 
acordáis ya podéis ir dándo-
le un repasillo), el ordenador 

puede ejecutar 256 órde-
nes, cada una de las cuales 
tiene asignado un número 
del 0 al 255. Como resulta 
muy difícil acordarse de qué 
función realiza cada núme-
ro, los programadores aso-
cian a cada uno de ellos una 
serie de palabras para orien-
tarse y ver con mayor facili-
dad qué operación efectúa 
cada número. 

Sigamos con los listados 
en ensamblador. Estos 
TAMPOCO SE PUEDEN IN-
TRODUCIR DIRECTAMENTE, 
y se necesita un programa 
editor/ensamblador por 
ejemplo, el Gens, o Genp 
para os usuarios de +3. 

Estos programas ios ofre 
cemos en la revista especial 
mente para aquellos que co-
nocen este lenguaje, y no 
tiene otra utilidad que la de 
que el lector interesado en 
el tema pueda ver cómo es-
tá hecho el programa co-
rrespondiente a ese artícu-
lo y también para que los no 
iniciados puedan aprender 
algo. De hecho, como po 
dréis comprobar, este tipo 
de listados nunca se ofrecen 
solos, sino que acompañan 
bien a otros listados Basic o 
Hexadecimales. Recomen-
daríamos por tanto a los no 
expertos que ignoren los lis-
tados ensambladores, pues, 
repetimos, su única aplica-
ción es la de saciar la curio-
sidad de ios programadores 
que gustan de ver cómo tra-
bajan sus colegas. 

Nota técnica: M u c h a 
gente nos viene comentan-
do que tiene problemas con 
el C.U.C.M., pues a pesar de 
los controles que incorpora 
se ha saltado alguna línea o 
la ha repetido. Como hemos 
comentado antes, eso no 
pasa si miramos el número 
de línea en la revista en lu-
gar de suponerlo nosotros y 
sumarle una unidad a la lí-
nea anterior. De todas for-
mas si alguna vez tenemos 
la necesidad de insertar o 
borrar una línea, podemos 
hacerlo de la siguiente for-
ma. 

El Cargador Universal 
guarda todos los datos que 

le introducimos en forma de 
cadena en la variable a$. Si 
probáis a meter un listado y 
con él en el ordenador pul-
sáis BREAK y posteriormen-
te PRINT a$, veréis cómo el 
listado aparece en la panta-
lla en su totalidad. Las líneas 
se almacenan una detrás de 
otra y prescindiendo del nú-
mero de linea y del control: 
podemos decir que la varia-
ble aS está formada por tan-
tas subcadenas de 20 carac-
teres como líneas tenga el 
listado. Sabiendo ésto es fá-
cil hallar la posición de uno 
o un grupo de caracteres 
dentro del listado y borrar-
los, cambiarlos o insertarlos. 
Si quieres conocer en pro-
fundidad cómo realizar to-
do tipo de modificaciones 
sobre la variable a$ te remi-
timos a las páginas 16, 17 
y 18 del número 150 de Mi-
crohobby, donde se expli-
can más detalladamente 

Y asi parecido con todo 
El mejor camino para enten-
derlo es practicar, coger un 
listado que no os sirva y ha-
cerle toda clase de diablu-
ras. 

NOTA Al, 

C.U.C.M. 

El Cargador Universal de 
Código Máquina que os 
ofrecemos en la cassette 
que acompaña este núme-
ro está preparado especial-
mente para el Spectrum 
+ 3, por lo que los usuarios 
de otros modelos de la ga-
ma Sinclair (tanto de 48K 
como de 128K) deberán 
realizar unas pequeñas mo-
dificaciones: 

—Suprimir la instrucción 
CAT de las líneas 7015, 
7260 y 8010. 

—Eliminar las extensiones 
" + «.FTE» y " + «.OBJ» de 
las instrucciones de las li-
neas 7020, 7270 y 8020. 

—En toda operación de 
carga se debe indicar el 
nombre del bloque a cargar 
(por supuesto sin extensión) 
que desee almacenar en 
memoria. 
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J 
ALUCINANTE I 

Al suscribirte a Microhobby 
por un año (11 números) te regalamos la 

pistola Gun-Stick y un juego*. 
* Oferta valida solamente para suscripciones en España. 

Esta suscripción incluye 11 números al año, (8 números nor-
males, más 3 números extras con doble cinta) al precio de 
4.800 ptas. En el caso de aumento del precio de venta o de 
mayor cantidad de números extras, el suscriptor no se verá 
afectado por ello durante la vigencia de su suscripción. 
Rellena el cupón de la solapa o bien llámanos at teléfono 91/7346500 
de 9,00 h.. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes. 

L Es muy importante que nos indiques el modelo de ordenador Spectrum que tienes 

Conexión 
directa al port de 

Joystick de tu 
ordenador 
Spectrum. 



EL ARMA DE 
ALTO SECRETO 
DE AMERICA 
Soldados super preparados que 
arriesgan todo por defender América 
contra las fuerzas más letales del, 
mundo. Una unidad de combate de fuerza 
insuperable y gran valor. Un equipo dej 
rescate con gran habilidad 
y audacia sin par: 
LO MEJOR DE LO MEJOR 
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Un arcade de misterio lleno de acción] 
sin parar, basado en las misiones] 
heróicas del comando más elitista y 
mejor entrenado del mundo... U.S. NAVY 
SEALS. Tienes un número de misiones 
peligrosas que completar. Usa tu mejor 
estrategia contra el enemigo, destruye 
los emplazamientos donde se 
encuentran los misiles y rescata a los 
rehenes. Comienzas con instrucciones? 
y quizás acabes victorioso... fio 
peligroso es la acción intermedia! 

DISPONIBLE EN: 
SPECTRUM • ATAR) ST • CBM AMIGA 
SOLAMENTE EN CARTUCHO PARA: 
COMMODORE 64 
AM5TRAD 464 PLUS «6128 PLUS * GX 4000 

DtSTHBUDOfi EXCLUSIVO 
PARA ESPAÑA 
ERBE SOFTWARE 
SERRANO, 240 
28018, MADRID 
TELEF. (91) 458 18 58 


