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SPECTRUM128 EL SUMMUM 
Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 

la historia de los ordenadores familiares. 
El Spectrum 128. 
Gran capacidad de memoria. Teclado y 

mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 

salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Sé el primero en tener lo último. 

SPECTRUM 128. NOVISIMUS 
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Tomás Bretón, 62. 
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SUPERSPECTRUM 128K 
UNA MAQUINA PARA EL FUTURO 

Los rumores venian de algunos meses atrás, cuando se comentaba la 
posibilidad de que Sinclair estuviera fabricando un nuevo Spectrum de 
128K. 

Desde entonces hasta hoy lodo el mundo ha hecho especulaciones so-
bre este nuevo aparato. Pues bien, ahora el 128K es una realidad, ha sido 
presentado como primicia mundial, el día 23 de septiembre en el Sonimag 
de Barcelona. 

Esparta es el primer país del mundodonde se va a comercializar el nuevo 
ordenador. Esto es asi por varias razones, entre las que cabe destacar las 
necesidades de nuestro mercado que venia clamando últimamente por 
una maquina con unas prestaciones de memoria mas amplias que las del 
Spectrum 

Charles Colton y Bill Jeffrey estuvieron en Sonimag para presentar el 
nuevo Spectrum, asi como los representantes de la compartía espartóla In-
vestrónica que, como ya habíamos anticipado, se ha encargado de desa-
rrollar conjuntamente con Sinclair este nuevo aparato. 

DATOS TECNICOS ~ 

El aspecto exterior del Spectrum 128K, es prácticamente igual que el del 
Plus ya que lleva el mismo teclado que éste con algunas pequeñas modifi-
caciones de las que cabe destacar el teclado numérico anexo que incor-
pora la nueva máquina. 

Este se venderá conjuntamente con la unidad central y está pensado pa-
ra ser utilizado con una doble función: como calculadora, cuando trabaje-
mos con los programas de utilidades, y como editor de pantalla para poder 
movernos con mayor libertad por ella 

El Spectrum 128K, nace como una alternativa intermedia entre el OL y el 
Spectrum Plus y de lo que no caba duda es que por sus prestaciones será 
un estupendo ordenador de juegos, sin olvidar claro está, a aquéllos que 
utilicen el ordenador como un instrumento para la gestión a un nivel pe-
querto y que no quieran hacer un alto desembolso en otros equipos más 
caros Otra diferencia con el Plus es que lleva incorporado un disipador de 
aluminio anodizado en el exterior para evitar el calentamiento 

SE FABRICARA EN ESPAÑA 

El ordenador se va a fabricar casi integramente en Esparta, exceptuan-
do la Ula y algún que otro integrado que serán importados. El montaje se 
llevará a cabo en la fábrica de Madrid de investrónica 

Es la primera vez que Siclair presenta como primicia alguno de sus apa-
ratos fuera de su país, y más aun si tenemos en cuenta que lo hará, aproxi-
madamente, seis meses antes que en Inglaterra 

Investrónica, por su parte, será la encargada de la comercialización del 
Spectrum 128K en América Latina, ya que, no en vano ha trabajado en la 
adaptación de las rutinas del Firmware a la tengua castellana, traducción 
de manuales e incorporación de caracteres hispánicos. 

que llevaba el Spectrum normal, ya que distorsionaría y sólo puede escu-
charse el sonido a través de un monitor o amplificador externo. 

El Spectrum 128K viene acompartado de 2 manuales explicativos y 2 
cintas de regalo que han sido programadas para demostración por la casa 
Ocean. Una de ellas es el conocido Match Day, en el cual se oyen de forma 
simultánea la música, los efectos sonoros del juego y el ambiente del 
público 

128K RAM 

UN SONIDO MEJOR 

El nuevo Spectrum incorpora 3 canales simultáneos de sonido, que ge-
neran 3 tipos de voces, por este motivo ha sido suprimido el altavoz interno 

Cuando enchufamos el nuevo ordenador, éste funciona en modo 128K. 
Los comandos se introducen letra a letra, a diferencia de lo que ocurría con 
su anterior, a pesar de ello, existen algunos comandos, entre ellos el deno-
minado -Spectrum-, que cuando los pulsamos seguido de ENTER convier-
te a nuestra máquina en un Spectrum normal. Hay una serie de modifica-
ciones en fa ROM que. aunque no son muchas, pueden hacer que algún 
programa no pueda funcionar, pero los fabricantes nos aseguran que esto 
sólo ocurrirá en casos excepcionales y que la práctica totalidad de Soft-
ware será compatible con la nueva máquina. 

La ampliación de memoria es en realidad una especie de RAM paginada 
que actúa como si fuera un disco paginado (disco RAM) y que por tanto, no 
es accesible desde el Basic. 

La ROM contiene un editor permanente, que permite una serie de opcio-
nes de gran utilidad para el usuario como, por ejemplo, el borrado de 
lineas, diversas aplicaciones de la función OELETE. renumerador y algu-
nas otras que la convierten en ideal para el tratamiento de textos. 

Incorpora también una salida RS232 y un Interface MIDI para aplicacio-
nes musicales 

La comunicación con el exterior se hace a través de una salida RGB y 
otra para Vídeo Compuesto, así como la típica RF para televisor. 

Su precio en el mercado estará entre las 50.000 y 60.000 ptas., y según 
se nos ha asegurado, estará disponible en el mercado desde primeros de 
este mismo mes. 
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DE PELICULA 

El sueño de muchos es ahora posible 
con Sreeplay, un programa con el que 
podemos convertirnos de la noche a la 
mañana en realizadores de TV. 

Screeplay pone en nuestras manos 
todos los medios para que podamos, 
dando rienda suelta a nuestra imagina-
ción, crear una auténtica producción 
televisiva utilizando todas las técnicas 
más sofisticadas de filmación y todo 
ello de una forma bastante simple. 

Crearemos los personajes, les dare-
mos animación, diseñaremos el esce-
nario donde va a desarrollarse la ac-
ción, inventaremos el diálogo y le aña-
diremos efectos especiales sonoros e 
incluso, el tema musical que nosotros 
hayamos compuesto. Y al final, el 
montaje. Podemos coger nuestras es-
cenas y ponerlas en el orden que más 
nos guste para posteriormente grabar-
las en vídeo. Hsto último nos va a per-
mitir, uniendo trozos de grabación. 

crear un largometraje sin preocupar-
nos de problemas de memoria. 

Después a sentarse y ver tranquila-
mente nuestra primera película. 

El programa es de la compañía 

9 Q Q D * 

>T< 

Q * 

8 
o 

•—' 1 o 
n • I I - 1 9 Q Q Q 

•jkm í í í í * 

Macmillan Software y esperamos que 
pronto esté disponible también en Ks-
paña, porque estamos seguros que va a 
ser un fenomenal sustilulivo de la cada 
vez más aburrida TV. 

MAS 
ESPINACAS 
PARA 
POPEYE 

Según parece, ha llegado la hora de 
que los personajes más famosos del 
mundo infantil comiencen a desfi-
lar por las pantallas de televisión, 
pero en esta ocasión, controlados 
por un ordenador. 

Uno de los más conocidos, el vie-
jo marinero Popeye, ha sido elegido 
por la compañía D K T r o n i k s para 
convertirse en el protagonista de su 
nuevo juego, un juego en ei cual el 
eterno enemigo de «Brutu» se ali-
mentará también de espinacas y 
guardará sus fuerzas para ofrecer 
nuevas conquistas a su amada Oli-
via. 

También basado en una serie de 
dibujos animados saldrá en breve 
otro juego, Hagar el Terrible. 

_ J 

HIGHWAY ENCOUNTER 

Vortex, después de su «Cy-
clone», vuelve al ataque y lo 
hace con un nuevo progra-
ma que tiene que ver muy 
poco con otros juegos ante-
riores. 

Highway Encounter es un 
superarcade en el que han 
sido cuidados todos los de-
talles para ofrecernos una 
idea brillante en un entorno 
no menos brillante. 

Tenemos que dirigir a un 
pequeño robot seguido de 
una serie de hermanos me-
tálicos con los que tiene que 
llegar al interior de una base 
enemiga. Alli le espera un 
enorme sistema defensivo 
que tiene que destruir. 
Para llegar al final el único 
camino posible a seguir es 
una carretera llena de ene-
migos que están seriamente 

empeñados en envitar que 
consigamos acercarnos. 

El programa es el mejor de 
cuantos ha realizado la com-
pañía y los gráficos tridimen-
sionales son francamente 
buenos. 

5 MICROHOBBY 
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EL BOTON MAGICO 
Así es como los señores de 
Technology Research Ltd. denominan 
al nuevo BETA-PLUS Disk lntcrface 
para Spectrum. 
I I Magic Button nos permite 
transferir de cassette al disco todos 
nuestros programas, liien mirado, lo 
que hace en realidad es pasar a aquél 
lo que ya estaba en memoria, y, como 
es lógico, sirve también para transferir 
programas grabados en cualquier otro 
soporte. 
El interfacc incluye además: 
— Un auto check en Disk Drive. 
— FJ auto Boot. Que nos permite 

nada más conectar el disco buscar 
el primer programa sin más 
instrucciones. 

— Manejo de archivos de acceso 
aleatorio. 

— Manejo de archivos secuenciales. 
— Botón de Kesct. 

UTILIDADES OCEAN 

La casa de software Ocean 
según parece, también está in-
teresada por las utilidades y es-
ta preparando el inminente lan-
zamiento de dos programas: el 
Spectrum Láser Basic y el 
Spectrum Láser Compiler, am-
bos encaminados a potenciar 
las posibilidades del ordena-
dor a la hora de crear nuestros 
propios programas. 

El primero de ellos es una ex-
tensión del Basic Sinclair e in-
corpora un total de 100 coman-
dos nuevos. Estos están semi-
compilados y además, permi-
ten la animación gráfica con 
bastante rapidez. 

El paquete incluye un intér-
prete extendido, un diseñador 
de gráficos, una demostración 
del programa, una demostra-
ción del juego y dos series de 
sprites predefinidos. Cuenta 
también con un renumerador. 

El Láser Compiler es un por-
grama de inestimable ayuda 
para el usuario, que le permitirá 
ejecutar sus programas Basic a 
una velocidad mucho mayor y 
sin tantas limitaciones como las 
de algunos compiladores co-
mercializados anteriormente. 

UN PROFESOR LLAMADO PATAGORAS 
Ediciones SM acaba de lanzar al mer-

cado su primer programa de software 
educativo, dentro de la colección que lle-
vará el nombre de «Patágoras». 

El primer programa es el de Gases y 

LOS GASES 
Ley de Boyie-MarioHe 

en él se explican la ley de Boyle-
Mariote, algo, por otra parte, 
que puede ser muy normal. Sin 
embargo, lo realmente original 
es la forma de explicarlo. A tra-
vés del programa un personaje 
que se llama Patágoras nos invita 
a investigar sobre los gases de 
una forma muy amena y sobre 
todo clara. Y esto último es muy 
de agradecer porque no suele 
ser una costumbre generalizada 
la de ofrecer unos manuales de-
masiado inteligentes. 

Además de este programa 
aparecerán muy pronto otros 
títulos: 

Reflexión de la Luz. 
Planos Inclinados. 
Corriente Continua. 
Gases. Leyes Gay-Lussac. 
Se trata de una buena colec-

ción de programas para empe-
zar el curso. Está especialmente 
recomendado para edades 
comprendidas entre 11 y 16 

i M M k M M U M k t anos. 
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CODENAME II 
Mat vuelve o surcar las galaxias en 

su nove como el Centurión II de la pa-
trulla espocial cuya misión principal es 
la de defender a lo humanidad de los 
Myons, y conquistar un lugar de vital 
importancia que se llama Karilliun 
Mines. 

El juego es la segunda parte de 
aquel otro que hiciero furor entre los 
aficionados de los juegos de acción, 
Nos estamos refiriendo o Codename 
Mat, un programa que marcaba !a 
frontera entre ta antigua generación 
de arcade y la nueva. 

Ahora llega Codename Mat II, una 
nueva producción basada en la ante-
rior pero con diferencias substancia-
les. Nuestra nave es mucho más po-
tente e incorpora mejoras que consi-
guen volver a despertar el interés por 
el tema galáctico, un interés que, di-
cho sea de paso, estábamos empe-
zando a perder con algunas de las úl-
timas producciones seudoespaciales 
y geométricas capaces de aburrir a 
cualquiera. 

EL ARTE DEL PINCEL 
U n ins t rumento de vital importancia c o m o he-

rramienta de programación es por excelencia el 
d iseñador de gráf icos. Y m u c h o más aún si tene-
mos en cuenta la importancia de este a la hora de 
confecc ionar las pantal las, que al f inal van a ser 
las que determinen, en más del noventa por cien-
to de los casos, el éxito o el f racaso de un juego. 

Artist es un n u e v o programa que ha s ido lanza-
d o recientemente en Inglaterra y que pretende de 
a lgún m o d o superar a sus antecesores, con una 
concepc ión m u c h o más evo luc ionada a la hora de 
entender la fo rma del diseño. 

Sin embargo , d o n d e realmente ha c a m b i a d o es 
en el tratamiento por bloques , o para que nos en-
tendamos todos , hay una serie de dibujos predefi-
nidos con los cuales es posible llenar a lgunas zon-
nas de pantalla. 

O t r o aspecto importante del programa es la po-
sibil idad de a lmacenar f iguras y poster iormente 
poder moverlas por la pantal la para ver, de este 
m o d o , el e fecto que luego tendrán en el juego. 

Artist, a di ferencia de otros diseñadores de grá-
f icos , utiliza dos cursores que nos permiten trazar 
círculos, cuadrados y rectángulos con só lo pulsar 
una tecla. 

7 MICROHOBBY 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

EL COFRE MAGICO 
F. Luis GOMER 

Spectrum 4 8 K 

No se sabe con certeza qué poderes tiene el cofre, 
leyenda o no, lo cierto es que contiene una inmensa 
riqueza celosamente guardada. 

Escondidos en un intrincado labe-
rinto y celosamente escoltado por los 
guardianes de Zerón, el tesoro del fa-
llecido emperador ha sillo desde su co-
nocimiento, muy codiciado, y nosotros 
tampoco podemos resistir la tentación 
de hacernos con él. 

Para ello, una vez introducidos en 
los complicados pasillos, hemos de 

N O T H S G R R F I C ñ S 

R B C D E F 
A « A S o 

P R I N T I N K 4 . A T 
^ S " , AT 1 .1 2 00 i U E' 4003 

o <¡ 4. PRIHT" H t 5 , 1 1 . FLASH 1. INK 
* W f f g W W W 

4. PPJNT A T 5 T T , INK 6. HAS TE 
NIDO MUCHA SUERTE' ENCONTRO 
5TES EL TESORO DE LAS 

10 LLfl'.'ES. " . AT U ' K t U C U 
5 PRINT AT 15 .5 , INK 6."DEeES 

BUSCAR A LO LAPGO DE TODO EL 
LABERINTO CE UNA EN UNO LAS 
IMCZ LLAUES OUE TE ABP IRAN 

EL COFPE OUE TE HARA RICO." 
PAUSE 323 

¿. PRINT AT ¿ 1 . 0 , u n 
¡USE O CL5 ~ 

PRINT AT 0 . 3 . INK 6. 2U4ZW 
MÍB DEBERAS DE IR A 

SOLTAR LAS LLAVES 
DE UNA EN UNA" PRINT AT 7 . 1 

3. FLASH 1. INK ¿, UMBEfcra PRI 
NT AT 10 .2 . INK 4 "DEBE S C-E TEÑE 
R CUIDADO CON " .AT 1 3 . O C E N T I N E 
LAS DEL LABERINTO * . AT 16, 
0."GUARDIANES DEL TESORO 

S PAUSE 3£5 PRINT AT í l . O 
NI- 6. FLASH ; ___ 
^ ^ ^ - PAUSE 0 BORDE 
R 3 PHPEP I N I - 0 C LS 

10 LE" •"VioS? LET j j s l LET 
u =29 LET » i t = 3 LET purnO LET 
P i n » ! LET kun>3 LET 1.14 = 10 LE 
T j =0 

15 LET 42=0 LET bísO LET 43 = 
0 LET b3=0 LET 44=0 LET í5=¡> 

LET b4 =0 LET b5=0 LET 46=0 L 
ET b6*0 LET 47=02 LET b7=0 

1 6 L E T x 8 = 5 L E T y 8 = 2 L E T 4 8 = 
O LET b3=0 

20 CLS PRINT AT 11.1®. PAUTA 
LLA . pan . AT 2 1 . 0 "PULSE UNA TEC 
LA" PBUSg a CLS 

50 REt-1 a , H I K i o o FOR n»6 To 3 i AT 3 , n • . AT 21 . r,, 
l l O FOR n =3 TO 21 

AT n.O • AT n . 3 1 . _ 
120 PRINT INK l . A T 4 . 1 3 . 1 
13Q PRINT INK 1 . AT 5 , 1 . AT "E 

, 3 , " É l " . AT 5 , 7 , " É É | " • AT 5 . 1 1 , " f t 

PRINT INK 1. 
• NE>T n 
PRINT INK 1, 

NEXT r. 

" , AT " • f - ; A T 5 ~1 5 . 2 7 , " • 
—140 PRINT INK l . A T 6 . 1 , • " . A T 6 
, 3 , ' l " AT 6 . 9 . " • " AT S i l • AT 
6 . 13, . AT 6 . 1E . " I " , AT 6 1 7 . • 

6 1 9 • AT 6 . 2 5 . B " . A T 6 , 2 
150 PRINT INK I,MT 7 , 1 . ;AT 7 • mm-. a t 7 , ? . ••• . A 

¡713. , AT 2" 
I ,AT 5 . 2 3 , ' Ü 

, 3 ; " 1 AT 7 , 5 . 
r 7 , 1 1 " • " . A T 7 , 1 3 ; " • ' , A T 7 .15 

2 . T 9 , " 1 " , A T 7 . 21; H l . A^ 7 , 2 1 , " • " ; AT 7 , 2 5 , " f t " 

buscar las siete llaves que encierran el 
preciado cofre, cada una escondida en 
lugar diferente, y esquivar a los terri-
bles centinelas. Un empeño nada fácil, 
ya que, de ser descubiertos, la espada 
de la justicia, o de los propios guardia-
nes, caerá sobre nosotros. 

Un consejo: tener los ojos muy 
abiertos. 

,AT 7,27. ' • " ; A T 7 , 2 9 . " • i 
160 PRINT INK 1 AT 8 , 5 7 " > " ; A T 8 

.7 ; ' • " ; AT 8 . 11, . AT 3 15. • " . A 
T 8 , T 7 . " É " . A T 8 . 2 1 ; " • ' .AT 8 , 2 3 ; " 
• " , A T 8 , 2 9 ; 

170 PRINT INK l .AT 9 . 1 . " • " .AT 9 
, 3 , ' f t . A T 9 . 5 . • MT 9 , 7 ; - • " ; A T 

9 , 9 , ^ " . A T 9 .11 . " ( • • • " , AT 9 , 1 7 . 
" • " • A T 9 , 1 9 ; " • " ,AT 9 , 2 1 ; " • " ,AT 9 
. 2 3 . " • " . A T 9 , 2 5 , — " 
AT 9 , ? 9 , " • ' • 

">INT 180 PR3 INK 
,AT 9 , 2 7 , ' 

1, AT 1© , 1, " • . AT 
1 0 , 3 . " • " . A T 1 0 , 9 , " • " , A T l O . l l . " • 

• • " A T 1 0 . 1 7 , " É " , A T 10 ,19 , • AT 
10 . 25. " • " , A T 10 ,27 , 
190 PCTUT INK 1,P~ 

11 , AT I I . ; 
11 1 5 _ 

n l l a. . c. <j> i 

_ AT l j 
^ 0 .25, , AT 

,AT 1 1 , 1 
™TAT 11 ,19 . 
AT 1 1 , 2 7 . " • 

13 
1 

00 P T INK 1 , AT 
AT 13.7 

" .AT 13 .15 
AT 13 .23 , 

. AT 
*•; AT 1 3 , 1 

' .AT 13 ,19 . 
AT 13 ,27 . 

10 PRINT INK l . A T 14 .1 . | 14 , 3; " i " , AT 
" ; AT 14 , 17. " i " . AT 14 . 19; , «Y 
4 .25, AT 14 .27, 

220 PRINT INK 1,AT 1 5 , 1 , " • " , A T 
15 .3 , " • " . A T 15 ,5 , " H l " AT 1 5 . 9 , " 
• " .AT 15 .11 "É " .AT 15 .13 , " j ¡ É " .A 
T 15, 17, - • • " . A~ 15 19 ; " • " , A T 1 5 . 2 
1. ' M M " . AT 15 .25 . • • " . AT 15 ,27 ; ft 
' AT 1 5 . 2 9 , " S É " 

230 PRINT INK 1,AT 1 6 . 5 , " • " . A T 
1 6 , 7 : " • • . A T 1 6 . 1 3 . " • " . A T 1 6 , 1 5 . " 
• " . A T 1 6 . 2 1 , " • .AT 16 .23 , ' • ' ; A T 
16.29 ' • 

24CI PPINT INK l . A T 1 7 . 1 , • " , AT 
17 , 3; " • " ; AT 17 ,5 , ' • • " ; AT 17 ,7 , ' • • 
AT 17 ,9 , • .AT 17 ,11 , " • " . f l T 17, 

13 É l AT 1 2 , 1 5 ^ ' B , AT 17 "~ 

i 9, " I . AT 

AT 17 , 19, • • " , AT 17 .21 , • ' . A T T7 
. 2 3 . " • " , A T ~ 7 , 2 S , " • " . A T ~ 7 , ' . AT T 7 , 2 9 , " » ' 
250 PPINT INK 1 , AT 

2 7 , 

1 6 . 1 • ' . A T 18 .3 . • 1 , A T 1 5 , 9 . " • " ; A T 1 8 . 1 1 ; " • 
. AT 16. 17, "*•• . AT T ¿ . 1 9 , " • • ; AT 1 

6 , 2 5 , " • " . A T 1 8 , 2 7 , " • e , 260 PRINT INK 1.AT 
1 J P ^ T 19 .15 . " 

T ^ A T 19 .23 . " I 
, I" . AT 1 9 , 1 

J ^ A T 19 ,19 , 
,AT 1 9 . 2 7 , " f t 

? 7 0 P R I N T A T 1 , 0 " P U N T O S " P u n . 
A T O , 1 4 , " / " . L I A FOR r, =25 T O A 
S T E P 2 P R I N T AT 1 , N . " X " N E X T n 

2 8 O F O P n =S T O 1 6 S T E P 4 P R I N T 
A T N , l ; INK, 3 ; " / " N E * T R. 
2 9 o FOR n = 6 T O 3 0 S T E P S P R I N T 
A T 1 6 . N , I N K 3 . " F " N E X T N 
3 0 0 FOR N = 2 2 T O 3 0 S T E P 8 P R I N 

T A T 8 , N , I N K 3 , " F " N E X T N 
310 PRINT AT 8 , 6 , INK 3 , " / " PR 

I NT AT 5 , 1 2 INK 4 , " O ' 
315 IF p i n '•«12 THEN LET 
3iO RESTORE 4050 FOR n = l TO »>4 

K READ C.d PRINT AT c , d . INK 2 
S" NE>T n 

SOO REM B—HBH3IHB 
1 0 0 0 L E T = 1 0 L E T Y = 1 8 
1 0 2 0 P R I N T A T X , V - A."" L E T 4 = 
L E T b =y 
1 0 2 6 GO 5 U B 9 0 0 0 
1027 IF INKEV % = " " THEN CO TO IOS 
5 
1030 IF INKEV»="0" AND ATTR (X.v 
- 1> (>49 THEN LET y = y - l 

>'• AK 1040 IF INKEY$«"p-
+1» ( > 4 9 T H E N L E T Y - Y + 1 
LOSO I F INK.EV ( = " Q A N D A T T R 

ND ATTR Cx ,<J 
( X - l 

< 
O 
ir UJ 
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. u * < > 
1&60 

I 

l» < >49 THEN LET x = x - l 
IF INKCY»B"a" AND ATTR <X*1 

, y><>49 THEN LET ... «x+1 
1 0 8 3 I F I N K E Y » » " " T H E N G O T O 1 0 6 

1065 IF ATTP <X,y>«51 THEN GO SU 
6 1095 
106? IF flTTP < x , y > =52 THEN GO TO 2100 
1070 IF ATTR IX , y > =50 THEN GO TO 

4SOO 
1077 PRINT AT a , b, " " 
1060 PRINT AT y .y , "A " LET j a x 
LET_b=y ^ ^ S ^ M ^ ^ m a 
1 0 9 S I F J T I T N E N G O T O 1 0 3 5 
2 O 0 0 P R I N T FLT x , y , " A " ; F T T a . O , " 

A T 1 . 2 1 . F L A S H X ; " / - " L E T U I = L 
1 4 - 1 P R I N T A T 0 . 1 7 . - " , A T 0 , 1 6 , 
t t i L E T P U I I P ^ r * 1 0 0 P R I N T A T 
1 . 1 0 ; - ' . A T 1 . 7 ; P U N F O R R. = 1 T O 

10 FOP Í = 1 TO 33 BEEP .01. f t 
BEEP . 0 1 . f NEXT n NEXT f LET 
¿ 0 5 0 R I M Ü Í G H 1 3 S 9 E B S 
¿100 IF j=0 THEN GO TO 1025 
2110 IF ¿a l THEN LET pun=pori+SO 

PRINT AT 1 ,7 ;Pvn .AT 1 . 2 1 . ' " f 
OR n r l TO 3 FOR f =3 TO 1 STEP -
1 EEEP . 0 1 , i BEEP . 01,r> NEXT 
I NCXT n LET j=0 IF 114=0 ANO 

<*0 THEN GO TO 2130 
2115 GO TQ 
2117 REN 
2120 PPINT AT 1 . 2 1 , " " , I N K 4.AT 

5 . 1 3 , ¿r LET P4ft=P4n+l LET na 
1>11US LET 11.4 = 1 FOP í=3 TO 6 

FOR n = 1 TO S FOR s=3 TO 5 &E 
EP .03S. f i BEEP . O I , i BEEP . 0 3 . 
t NEXT s NEXT f NEXT n PAUSE 
50 

2 2 0 0 F O R n i t i T O 5 S T E P - 5 L E T 
p u n = p o r . + 5 0 L E T t I » t I - 5 P P I N T A 
T 1 , 7 , p u h , AT 2 . 1 9 . " - ' . A T 2 . 1 ® , 
t i B E E P . 0 0 2 5 . 2 5 N E X T n L E T t 
1 = 1 0 0 5 L E T P A U S E 7 5 C L S 

P P I N T A T 1 1 , 6 . ' E L T E S O R O E S S U 
.-O" G O T ° 2<? 

4 0 0 0 P E J T O P T ; 4 0 1 S ^ F v R 1 = 1 T O 6 
F O P r 1 = o T O 7 E-EAC j P O K E U S R 

C H P * i + 1 4 3 > +r, N E x t r. N E > T I 
4 0 l o C-rtTA 0 , 6 0 9 0 . 6 0 . 2 4 1 3 6 . 9 0 . 1 
65 .66 .6C 2 1 9 1 0 2 . 6 0 . 9 0 , 9 0 . 1 6 5 . 1 . 
1 4 . 1 0 . 1 4 1 6 . j 2 . S 0 3 2 1 6 4 0 . 1 6 . 1 2 
O . 5 2 , 5 6 . 1 9 6 . 1 3 1 . 0 . 6 3 . 3 3 . 6 2 . 1 2 6 . 2 
S O . 1 3 6 2 5 2 . 0 - 0 , 0 1 2 7 . 1 9 5 - 2 5 3 . 1 3 3 
. 2 5 4 
4C15 60RCEP 3 PAPER 6 CLS FO 
P =0 TO 255 STEP 5 PLOT D 
RAU 2 5 5 - ' 3 * i .175 NEXT • FOR < = 0 TO 255 PLOT O'.'ER 1 . x , 0 DPAU 

O* 'EP 1 ,0 .175 NEXT PAUSE 100 
BOPCEP 0 PhPER O CLS 

4020 RETUPN 
4050 C-ATA ¿ 9 22 . 20 . 1 6 , 5 . 6 - 1 9 . 1 4 . 
4 20 ,13 22 . 1 3 . 6 . 13 30 . 19 . 6 . 11 , 33 
, 5 . 3 0 c l o l í 1 9 . 1 1 . 3 0 4 . 6 , 3 0 . 8 
4 .4 . 6 . ? . 1 9 , 3 0 . 8 . 1 9 . 1 1 . 6 . 1 6 . 11 . 16 

. 3 .¿O.30 .S . 32 
4100 pen i n a a i - ' 
4500 PRINT flT x , y , FLASH 1 ; " " 
PPINT AT j . b ' " FOR n = 1 TO 10 

FOP f - 1 TO 5 BEEP . 01 . B E E P 
. 0 1 r NEXT r. NEXT / LET pun=P 
UTt LET ,=0 LET t i d E 10 LET «>M 

LET LET l i=10O5 
4 5ÍO CLS LET »un=wun- l 
45*0 IF taun O THENFOR n =6 TO 1 
6 PRINT AT r, , 14 . " H l " HE>T r, 
FOR r . i l l TO 19 PRINT AT 9 , r. . • 
. AT 10 .n . i'.AT 11 . r. . "I" NE'T n 

PPINT AT 4 , 8 . DESCANSE EN PAZ 
.AT S I .0 . "PULSE UNA TECLA- PAUS 
E O CLS GO TO 20 
4530 IF Mur. =0 THEN CLS PRINT A 
T l i '."JUGAMOS OTRA i S ' N i - " 
4540 IF IIIKE $= " THEN GO TO 454 
4 5 S O I F I N K E Y » = ' S " O R I N K E Y « » " S " 
THEN GO TO 10 

4560 IF INKEV*="n" OR INKE.*a"N" 
THEN C L 3 PPINT AT 11 .6 , FLASH 
1 "TU TE LO PIERDES" PAUSE 300 

GO TO 9999 
4570 IF JHf.Evt ' "<•>" OR INKE . i 
N" THEn < Z - T . j 4 550 
r-ooe PEr toHSHKSBB 
9000 IF , . = 1 THEtl PE STORE 9500 
9003 IF . j s l THEN LET t i = t i -5 P 
RINT AT 3 , 1 3 . " T I M E " .AT 2 .20 1 

- . A T 2 . 1 3 *. I 
9004 IF t i = 0 THEN GO TO 4500 
?00S PRINT AT j 2 , b £ . " " ,AT 13.b3 

" " ,AT á4,b4 " " . f lT 4 5 . b S . " " . A 
i" 46 . b6 . - - . AT 17 , o7; " " 
SOlO READ 2. y 2 PRINT iNt 2, AT 
• 2 . y 2 " i " AT x2 *S -v3 , * AT 2+8 
.«J3-16. t ' . AT 2 . y2'+16, ' J. . AT 2 
+£ y i + í * " , A T -:3 + 6 , y 2 + 3 . " 1 " 
9015 _ ET a 3 = 3 LET t>i=y2 LET 4 
3» 3+S LET b3 =y2 +16 LET 44=>3* 
í LET C-4 = y 2 LET i 5 a •< 3 LET b5 = 
y 2 +16 LET a6= 2+2 uET b6=y3*3 

LET 47«x3+6. LET b7=y2+ó 
9O30 LET j j = 0 _ ^ r 9030 IF xás lO ANt- y2=4 THEr. I.ET 
iá¿40 IF INKE. » = THEN PAUSE 7 
9050 IF flTTp (• ,y>=ATTP . 2 , y 2 í 
THEN GO TO 4500 «100 LET :=IrJT (PN0 + 4 I 
9110 IF 1=0 OP ; =3 OR 1=4 THgf. L 
E T x8sxS+ l IF 6=21 T h E N l E T 6 
= x 3 - l 
9120 IF : = 1 OP ; = 3 THEN LET <& = r. 
8 - 1 IF * 3 i 3 THEN LET ::3= 3 + 1 
9130 PRINT AT 4 8 . b S . " " .AT : 3 . y8 
, INK 3. 
9140 LET 48IXS LET b3=^3 _ 
9500 DATA 1 0 . 6 , 1 0 . 7 . 1 0 , 6 . 1 0 , 7 . 1 0 
, 6 . 1 0 5 10.4 
9900 RETUPN 

MORSELANDIA 
Lorenzo DIAZ 

Spedrum 4 8 K 

En el país d e Morselandia no existe la pa labra hab lada . 
Sus habitantes emplean el morse para comunicarse por 
lo que no resulta ex'traño el pequeño artilugio del que 
ninguno de ellos se desprende. 

Nosotros, extranjeros en su tierra, 
vamos a evitar colgarnos el «morseró-
grafo» para utilizar nuestro Spedrum 
como sujeto y receptor de morse, con 
el que podremos hablary transmitir pa-
labras. 

Para oir las frases que estén en el or-
denador, tendremos que pulsar "£" y 

después ENTLR. 
Para oir las nuestras habrá que escri-

birlas y presionar ENTER. Una vez 
oídas, pulsar una tecla. 

Pero lo más importante es no olvidar 
que las frases deben teclearse en mi-
núsculas. 

3 6 0 R D E R O P A P E R 0 I N K 6 B 
R I G H T 1 C L S P O K E 2 3 6 9 2 , 2 5 5 L 
E T K = 0 L E T H = 0 L E T J s 0 L E T L = 

0 L E T G = 0 
3 C L S P R I N T A T 0 , 1 1 , P A P E R 

3 , I N K 8 ; B R I G M T 1 ; F L A S H 1 . " M O R 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

SILANDIA".AT 1 ,5 , FLASH O, " 
enzo d i » ! " 

4 PRINT AT 4 , e , " * « i i P a r a 
la f rase que t i e n e s <juar PU i sa £ y despu- e s , -ENTER-." 5 PRINT flT 8,O, " » 4 » « P í f í tas t u y a s , e s c r i b e -tuy 
S ¡ O I Í I - E N T E R - . c u a n -
yas o I J O , PU isa una 

6 PRINT flT 13 ,0 , 
IMPORTANTE por 1a-
f rases e s c r i te tas PER 3,"MINUSCULAS", 7 PRINT flT 17 ,0 , b i a r t» v e l o c i d a d , 
i i j n o t y , d t s p u 

-ENTER-." 
9 INPUT ft CLS 

12 IF f * a £" TMEN GO SUS 
13 IF f i « " " TMEN GO TO 3 
14 IF r | i " t " THEN GO SUB 

GO TO 3 

a 

las 
do l 
lee l 

* * 4<LO 
v o r 
en 

PAPER O 
4*4 4Pa r 

PU I 
es . 

Lor 
o i r 

dada , 
p u l s a 

o ¡ r 
y pre 
as ha 
a . " 

MAS 
, las 

PA 

a can 
sa « i 

PU i s 

6000 

7 0 0 0 

2 0 F O R T O L E N 
2 2 P R I N T ( M t i ; 
£5 GO TO COOE r*<B 
3 1 N E X T • P A U S E 

0 GO T O 3 
3 2 P A U S E 2 5 - G GO 
3-1 LET l í a " . - . . - . 
GO SUB 5 0 0 0 GO T O 
4 6 L E T t » * " - . . - •• 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 
4 3 L E T l » « " " 

GO SUB 5 0 0 0 GO T O 
4 9 L E T l « = " 

GO S U B 5 0 O 0 
5 0 L E T l $ > " 

GO S U B 5 0 0 0 
5 1 L E T H I -

GO S U B 5 0 0 0 
5 2 L E T = " 

GO S U B 5 0 0 0 
5 3 L E T l J u -

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 

t.% 

P A U S É 0 * GO S U B 6 1 0 

T O 3 1 
P A U S E 1 5 

3 1 
P A U S E 1 5 - K 
1 

P A U S E 1 5 - K 
3 1 

P A U S E 1 5 - K . 
3 1 

P A U S E 1 5 - K 
3 1 

P A U S E 1 5 - K 
3 1 

P A U S E 1 5 - K 
3 1 

P A U S E 1 5 - K 
3 1 

GO T O 

GO T O 

GO T O 

G Ó * T O 

5 4 u E T t * = - . . . . " P A U S E 1 5 - K 
GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 

5 5 L E T l » a " " . P A U S E 1 5 - K 
GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 

5 6 L E T l | ? " . , •• P A U S E 1 5 - K 
GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 

5 7 L E T . l « f P A U S E 1 5 - K 
GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 

5 8 L E T H a " . . . " P A U S E 1 5 - K 
GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
5 9 L E T l « « " - . - . - . '• P A U S E 1 5 - K 
GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
6 1 L E T t » s " P A U S E 1 5 - K 

GO SUB 5 0 O O GO T O 3 1 
6 3 L E T i $ > • • " P A U S E 1 5 - K 
GO S U B 5 0 0 0 GO TO 3 1 
9 7 L E T l * a " . - " P A U S E 1 5 - K GO 

S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
9 6 L E T l » a " . • P A U S E 1 5 - K 

GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
9 9 L E T P A U S E 1 5 - K 

GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 0 0 L E T I F P A U S E 1 5 - K G 

O S U B 5 0 0 0 G O T O 3 1 
1 0 1 L E T l « = " . " P A U S É 1 5 - K GO 

S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 0 2 L E T 1 » = - . . - . " P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
103 LET 1 » = - - - . " : P A U S E 1 5 - K G 

O S U B 5 0 0 0 GO TO 3 1 
1 0 4 L E T 1 * = " . . . . " P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 0 5 L E T l P A U S E 1 5 - K . GO 
SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 0 6 L E T l » = " . • P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 0 7 L E T l » = " - . - " P A U S E 1 5 - K G 

O S U B 5 O O 0 GO TO 3 1 
1 0 8 L E T l « = " . - . , • • P A U S E 1 5 - K 

GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 0 9 L E T ( . * = • • - - • • P A U S E 1 5 - K GO 
S U B 5 0 0 0 GO TO 3 1 
1 1 0 L E T l * = " - . " P A U S E 1 5 - K GO 
S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 1 1 L E T l » = " " P A U S E 1 5 - K G 

O S U B 5 0 0 0 GO TO 3 1 
1 1 2 L E T l $ = • . - - . " P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 1 3 L E T 1 $ = " - - . - " P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 O 0 GO T O 3 1 
1 1 4 L E T l * = " . - . ' • P A U S E 1 5 - K G 

O S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 1 5 L E T l « = " . . . " P A U S E 1 5 - K G 

O SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 1 6 L E T P A U S E 1 5 - K GO 

SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 1 7 L E T l » a * . P A U S E 1 5 - K G 

O S U B 5 0 O O GO T O 3 1 
l i e L E T l f » " . . . - " P A U S E 1 5 - K 

GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 1 9 L E T P A U S E 1 5 - K G 

O SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
I S O L E T l * = P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 2 1 L E T l * a " - . - - " P A U S E 1 5 - K 

GO S U B 5 0 0 0 GO T O 3 1 
1 2 2 L E T • P A U S E 1 5 - K 

GO SUB 5 0 0 0 GO T O 3 1 
5 0 0 0 FOR n a l T O L E N l t 
5 1 0 0 I F H ( n l T M E N B E E P , 1 - J 

5 2 0 0 I F I t t n l a " - " T M E N B E E P . 3 - L 
,20 

5 2 5 0 P A U S E 5 - M 
5 3 0 0 N E X T n R E T U R N 
6000 LET r « : " e s t e e s p a c i o e s t a r 
eservado para vr. a f r ase o una se 
i* • e de datos que puedes m i r o d u c 
i f t u , - r o m p i e n d o - t t p rosada y 
c o p i á n d o l o en la l i n e a 6 0 0 0 . " p 
E T U R N 
6 1 0 0 C L S 
6 1 1 0 L E T < = 0 L E T Y A © L E T 1 = 1 
5 1 1 1 I F L E U l t > l OR L E N í » = 2 TME 
N L E T a a 1 
6 1 1 2 I F L E N Í $ 1 = 3 A N D L E N >" * < =8 
T M E N L E T A > 4 
6 1 1 ? I F L E N i * • « ANO L E N Í $ < s 2 6 

T M E l i L E T 4 = 1 3 
«=•114 I F L E N f » > « 2 7 ANO L E N ( S ' * 8 
O T H E N L E T a e 4 0 
6 1 1 5 I F L E N f I > - 8 1 ANO L E N f * = 2 
4 2 T M E N L E T 4 = 1 2 1 
6 1 1 6 I F L E M H > a 2 4 3 AMD L E N f | < a 
7 2 8 T H E N L E T ü 3 6 4 
6 1 1 7 I F L E U r » = 7 0 4 T H E N P R I N T A 
T 1 1 , 0 . P B P E R 5 I N K 2 , B R I G H T 1 

F L A S H 1 , ' S O N D E M A S I A D A S L E T R A S 
PAPÉ. BORRAR" B E E P . 5 , 3 7 P A U S E 
5 0 C L S R E T ' J P N 

6129 OIH fcfa.LEN i %) 
6 1 3 0 L E T = 
6 1 4 0 F O P n a l T O L E N ft 
6 1 5 0 L E T f * a f $ < 2 T O + C H R * 3 2 
6 1 6 0 P R I N T A T x y , I N K 6 . P A P E R 
O. B P Í G . H T 1 , ( f i : T O L E N f » > 
6 1 6 5 B E E P . 0 1 . 3 0 P A U S E 4 
6 1 6 6 P R I N T AT 2 1 , 0 . E S P A C E 
U U E L U E A MENU 
6 1 6 7 I F I N K E V % a " T H E N R E T U R N 
6 1 7 0 N E X T n R E T U R N 
7 O O 0 C L S P R I N T AT 7 , O , " * » 4 4 PU 
edes e l í x i r e n t r e una v e - - , f l T 9 , 
O ' t o c i dad l e n t » <A(,una n o r i a l 
I B > " , A T I I . O , " o una i - a p i d a ( C ) . E 
Ki?e i s o p c i o n " , A T 1 3 , 0 , - y p u l s a 

- E N T E R - . " 
7 0 1 0 I N P U T " O P C i O n ' " , Z » 
7 0 2 0 I F : $ : > " » ' AND Z » ( > " b " AND 
: i • " C " ANO z « < • A " AND z $ o " 8 " 
AND 2 $ " C " T H E N GO T O 7 0 1 0 
7 0 3 0 I F z $ = - i " OR Z J i ' f l " T H E N L E 
T K =0 L E T H a O L E T O » 0 L E T L = 0 

L E T G = 0 R E T U R N 
7 0 4 0 I F ; » a " C " OR I » = " C " T H E N L E 
T K = 7 . 5 L E T H * 2 . 5 L E T J S . 0 5 L 
ET i . = . 1 5 L E T G * 1 2 • 5 R E T U R N 
7 0 5 0 I F z * a " b " OR Z l > " B " T H E N L E 
T K : 1 1 , 2 5 L E T H a 1 . 2 5 L E T J a . 0 2 
5 L E T L = . 0 7 5 L E T G a f r . 2 5 R E T U R 
N 
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TRUCOS 
ADIVINALO 

No se trata de algo insóli-
to, desde luego, pero este 
programa que nos ha envia-
do Julio Ramírez nos ayuda-
ra a pasar un rato entreteni-
do entre amigos. Consiste 
en pensar un número (del 1 

al 20), sumarle 8 y al resulta-
do restarle 5. A esto, sumar-
le 3 y ya tenemos, o debe-
mos tener, el número pen-
sado. 

Si el resultado es un nú-
mero menor que 10, es que 
algo ha fallado. 

Inténtalo de nuevo. 

CUESTION DE GUSTOS 

1© CLS ; PRINT " P i e n s a u n n u m e 
r o d e l i a i 2 0 " : print " P u l s a u n 
3 t e c l a " : PAUSE 0 

2 0 CLS : ppint " A e s e n u m e r o s 
u rne Le 8 " : P R I N T " P u l s a u n a t e c l a •' : PRIJSE 0 

3 0 CLS : print " a i r e s u l t a d o r 
e s t á t e 5 " : print " P u l s a u n a t e c i 3 •* PAUSE 0 

4 0 C L S print " A h o r a s ú m a l e 3 " : ppint " P u l s a u n a t e c l a " : P f l U S 
= 0 

5 0 C L S : inrut " C u a n t o d a e 1 r 
e s u l t a d o ? " ; a 

5 5 I F a < 5 T H E N GO T O 1 0 0 
5 7 L E T g = ( ( a +4. ) - 1 0 . 1 
6 0 P ñ U S E 1 5 0 B E E P . 3 . 5 P R I N T 

" Y a l o t e n g o ! ! ! " B E E P . 5 , 3 P R 
I N T " E l r e s u l t a d o e s " ; g P R I N T 
' P u l s a u n a t e c l a " : P A U S É 0 GO T 

O 1 0 
1 0 0 print " S i e l n u m e r o e s m e n o 

r q u e 1 0 e s q u e n o h a s h e c h o b i e 
n ¡. OS c á l c u l o s " : PAUSE 2 0 0 CLS : GO TO 1 0 

A la hora de hacernos nues-
tros propios programas y, 

do este truco con ef que po-
dremos situar un dato o in-

por consiguiente, disertar-
nos nuestras propias panta-
llas. el gusto particular es al-
go fundamental. Por ello, 
Daniell Tretl, nos ha manda-

troducirio en el lugar de la 
pantalla que mas nos plaz-
ca. Y para ello sólo tenemos 
que teclear el siguiente pro-
grama. 

•10 INPUT ENTRAR ? 20 INPUT 30 PRINT 
"QUE PRLABRA QUIERE C 
R $ LET X=LEN A$ "EN QUE LINER ? ";L RT L>INT (15-X/2);R4 

PUNTOS Y ASTERISCOS 
Rafael Remartlnez es el 

autor de este truco con el 
que se puede editai núme-

variable de cadena para po-
der manejar mejor el núme-
ro. Podría servir también pa-

CRONOMETRO 
Convierte tu Spectrum en un 
auténtico cronómetro con la 
mayor facilidad. Sólo tienes 
que seguir las instrucciones 

que nos da Miguel Angel 
Cuesta y teclear el siguiente 
programa. La cosa será fá-
cil, ya lo verás. 1 0 R E M " E D I T A R N U M E R O S C O N P U N 

T O S Y A S T E R I S C O S " 
2 0 C L S : D I M B $ ( l l ) ; L E T Y = 1 2 
3 0 I N P U T " D R R N U M E R O , H ñ S T R 9 

C I F R A S = " , H $ 
4-0 L E T C = L E N ( h $ ) 
5 0 I F C > 9 T H E N GO T O 3 0 
6 0 F O R X = 1 T O 1 1 
7 0 L E T 8 $ ( X ) = " • * " : N E X T X 
6 0 F O R X =C T O 1 S T E P - 1 
9 0 L E T Y = Y - 1 

1 0 0 I F Y - 4 . OR Y = 6 T H E N L E T E $ Í Y 
) = " . " L E T Y - Y - 1 

1 1 0 L E T B $ ( Y ) = R $ C X ) : N E X T X 
1 2 0 F O R X = 1 T O 1 1 
1 3 0 P R I N T B $ ( X ) ; 
1 4 0 N E X T X 

5 R E M * * C r o n o m e t r o * * 
1 0 L E T a = 0 . 0 
2 0 GO T O 4.0 
3 0 P R U S E 3 . 6 
4 0 P R I N T R T 1 0 . . 1 1 j " " ; a 
5 0 L E T a = a + 0 . 1 
6 0 I F I N K E Y $ = " C " T H E N F O R b = 0 

T O 5 0 : B E E P . 0 1 . 6 : N E X T b : C L S 
P R I N T I N K 2 ; F L R S H 1 ; R T 1 1 , S , " T iempo e n " ; a - 0 . 1 : stop 

7 0 GO T O 3 0 

ros con asteriscos y puntos 
(semejante al COBOL con 
los campos de edición). 

Según Rafael, ha asigna-
do el número elegido a una 

ra editar el resultado de una 
operación aritmética, con-
virtiendo previamente el nú-
mero a variable de cadena. 

En este espacio también tienen_ca-
bida ¡os trucos que nuf.-skos lecto-
ras quieran proponer 
Para ello, no tienen más que enviar-
los por correo a MICftOHOBBY. 
C/ La Granja. 8 Poligono industrial 
de Alcobendas (Madrid). 
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Un Juego con Mucha Marcho 

SUPERTEST 
Ocean 
ERBE 
Deportivo 

Preparados, listos... 
iya! Comiénza 

Supertest. 
La primera prueba eslá 
dispuesta, nuestro 
representante, con un 
número 1 a la espalda, 
prepara su pistola para 
efectuar el disparo. Al 
fondo, los palos que sujetan 
las dianas. Hay un total de 
seis y cada una de ellas 
puede aparecer en 
cualquier momento, de ahí 
la importancia de la rapidez 
en una prueba totalmente 

el contrario no hemos 
superado el evento anterior, 
veremos cómo uno de los 
corredores primero cambia 
de color y luego 
desaparece, es la señal 
inequívoca de que a partir 
de ese momenlo 
disponemos de un intento 
menos. 
La segunda prueba va de 
«bicis». Hay que hacer un 
recorrido en el menor 
tiempo posible, lo que 
ocurre es que en vez de 
pedalear con los pies 
tendremos que «dedear» 
(dedear: dicese del 
individuo que utiliza sus 
dedos para imprimir un 
rilmo frenético, como 

de refleios. En esta 
competición de tiro hay que 
tener muy presente que no 
existe la posibilidad de 
rectificación, nuestro 
disparo debe ser certero y 
el movimiento muy rápido. 
Si después de tres intentos 
hemos logrado superar los 
2.400 puntos, tres atletas se 
deslizarán por la pantalla al 
ritmo de la música 
indicándonos que todo va 
correctamente, pero si por 

consecuencia del cual la 
velocidad aumenta y el 
deportista computerizado 
adquiere ritmo de marcha) 
La tercera está pasada por 
agua. Se trata del salto de 
trampolín. Basado en la 
misma prueba del juego 
para MSX de Konami, el 
Hypersports 1. con la 
diferencia de que en 
Supertest se ha tenido en 
cuenta las limitaciones del 
Spectrum a nivel gráfico y 

la puntuación dependerá de 
lo lejos que llegue el 
saltador, mientras que en el 
otro recordemos que lo más 
bonito era precisamente el 
salto de trampolín, bastante 
alto, desde el cual nuestro 
hombre se lanzaba al aire 
haciendo piruetas hasta 
llegar al agua. En Supertest 
se encuentra casi al ras del 
agua. 
Si todo ha ido bien, 
llegaremos al frío descenso 

del slalom, donde habrá 
que bajar a una endiablada 
velocidad mientras 
procuramos pasar siempre 
entre los palos que nos 
señalan el recorrido. 
El segundo día, como asi se 
denomina al conjunto de 
pruebas que se encuentran 
grabadas en la segunda 
cara, tendremos que volver 
a hacer alarde de nuestras 
facultades físicas para 
culminar con éxito una 
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jornada deportivamente 
gloriosa. 
Comienza con una carrera 
en piragua muy del estilo 
de la de la bici del primer 
día, pero en esta ocasión 
con la presencia de un 
contrincante que corre por 
la calle que está a nuestro 
lado. 
Cuando llegamos a los 
penaltis, la acción se 

desarrolla de forma 
bíplana. Por un lado 
podemos ver la portería y 
el área desde un plano 
superior, mientras que por 
otro, aparece la primera 
desde un plano frontal. 
También hay que imprimir 
fuerza al lanzador de 
penaltis para que el tiro 
tenga sus resultados y por 
supuesto, elevar el balón en 

un ángulo adecuado. 
La prueba de salto de ski 
es de las más completas. 
La acción se desarrolla a 
través de tres ventanas en 
cada una de las cuales 
vemos uno de los planos 
del recorrido. La parte más 
difícil es la toma de 
contacto con el suelo y hay 
veces que puede resultar 
un tanto dura. 

El último evento es el que 
corresponde a la prueba de 
cuerda. Tenemos que medir 
nuestras fuerzas contra 
algunos de los adversarios 
de una larga lista, que son 
más duros de roer a 
medida que vamos 
eligiendo a los que están 
más abajo, pero a la vez 
también es mayor nuestra 
puntuación. 

RESUMIENDO... 
Originalidad: No lo es tanto por el desarrollo como por la inclusión de algunas pruebas ahora inéditas en este tipo de 
programas, como es el caso, por eiemplo, del salto de ski. 

Gráficos: Los normales dentro de la línea de Ocean. De vez en cuando aparece el persónate del Hypersports aunque en esta 
ocasión no como protagonista. Por lo demás, insistimos en que en todo momento está presente el estilo. 

Sonido: La música es de las más marchosas que hemos escuchado y los efectos especiales los mismos de otros juegos de 
este tipo. 

Voloración: Ameno, bien estructurado y algo diferente a otros juegos deportivos de Ocean, aunque no demasiado. El mayor 
aliciente del programa es el interés que despierta en el jugador por conseguir batir records, algo que no va a ser muy fácil. 

• * * • 
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l a Escoba M á g i c a 

CAULDRON 
Palace Software 
Inglés 

Los hechizos lo 
envuelven todo en 

este luego donde 
brujos y tuerzas del mal 
libran una dura batalla para 
apoderarse de la escoba 
mágica. 
En Cauldron. de la casa 
Palace Software, se ha 
conseguido crear un 
ambiente muy propicio para 
la historia en la que nos 
vemos envueltos. Las claves 
de lo que hay que hacer se 
encuentran contenidas en 
ocho versos que riman con 
la descripción del escenario 
básico. Están situados en la 
parte superior y tienen 
forma de puzzle. 
El malo de la historia, al 
que se le conoce con el 
sobrenombre del Diablo de 
las Calabazas, ha robado la 
Escoba Mágica Dorada, un 

poderoso instrumento de 
hechizeria que en sus 
manos puede ser un 
enorme peligro. 
El único camino para poder 
recuperarla consiste en 
preparar un hechizo mágico 
que sea capaz de acabar 
con el suyo, pero para ello 
antes tenemos que llegar a 
la Cueva de las Calabazas. 
Los seis ingredientes que 
forman el hechizo y con los 
que iremos formando la 
rima, se encuentran 
repartidos por las 64 
cavernas suberráneas. 

> 

Bajo nuestros pies aparece 
una gran variedad de 
terrenos que forman el 
escenario vital donde se 
desarrolla la acción: 
bosques, montañas, 
océanos y cavernas 
subterráneas nos 
acompañan en el 
transcurso del juego. 
Hay cualro puertas que nos 
conducen al interior de las 
cavernas, cada una de las 
cuales se abre con una 
llave de color que puede 
estar escondida en 
cualquier tugar del mágico 

mundo de Cauldron. 
Una vez dentro de la 
caverna, habrá que llegar al 
final de la misma, donde 
nos aguarda una de las 
partes del pergamino que 
nos conducirá finalmente a 
la Cueva de las Calabazas. 
Cuando recogemos uno de 
los objelos de la caverna se 
forma una imagen en el 
pergamino que se va 
completando a medida que 
vamos añadiendo nuevos 
objetos. 
Nuestra «Mágica Escoba» 
tiene la facultad de disparar 
cuando sea preciso, es 
decir, casi siempre porque 
los enemigos que nos 
acechan se lo pasan muy 
bien molestándonos casi de 
lorma continua, gaviotas y 
murciélagos con poderes 
mágicos nos golpean sm 
predad para impedir que 
lleguemos a encontrar la 
guarida del Diablo de la 
Cueva de las Calabazas. 
La bruja tiene nueve vidas y 
una escoba voladora que 
hace las veces de vehículo 

aéreo, no muy acorde con 
las leyes de la 
aerodinámica, pero al fin y 
al cabo, un medio cómodo 
de transporte, siempre y 
cuando, claro eslá, no 
tengamos la brillante idea 

de querer aterrizar en 
lugares no aptos para dicho 
menester, ya que de 
hacerlo saldremos 
disparados de forma 
automática en una 
espectacular pirueta 
circense, que nos indica 
que hay que ir con mucho 
más cuidado. De todas 
formas, tampoco hay que 
asustarse, ya que los 
lugares de aterrizaje se 
encuentran 
convenientemente 
señalizados. 

RESUMIENDO. 
Originalidad: No lo es tanto por la historia en si, como por su tratamiento gráfico, ya que este último si es bastante 
original. 

Gráficos: La ambientación muy buena y con unos gráficos de paisaje muy elaborados. Resulta extraño, sin embargo 
el scroll para pasar de una pantalla a otra que es un tanto brusco. 

* * * * 

Sonido: Apenas lleva algún que otro efecto sonoro muy poco destacabte. En este sentido no es que se hayan 
esmerado mucho. 

* 

Valoración: Bien, en lineas generales, y baslante entretenido. 
* * * * 
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¡NUEV°! 

SIEMPRE LOS PRIMEROS 
EN TENER LO ULTIMO 

Vive las aventuras del 
Super Agente 007 en su 
ultima película -Panorama 
para matar». 

P.V.P.; 3.100 ptas. 

Mat vuelve a surcar la 
Galaxia tras la arriesgada 
misión de llegar al planeta 
Vesta y conseguir 
arrebatar a los Myons el 
Karilliom. ¿Podras 
conseguirlo? 

P.V.P.: 2.900 ptas. 

MICROAM1CO SA 

P.° de la Castellana, 268, 3.° C. 28046-MADRID. 
Tel.: (91) 733 25 00 

La segunda parte de las 
aventuras de Cuchulin en 
Tir Na Nog, sólo que 
mucho mas excitante que 
la primera. Fue la novedad 
estrella del Mtcrohobby 
núm 4t 

P.V.P.: 3.100 ptas. 

La Batalla de Market 
Garden planeada por 
Montgomery en el juego de 
estrategia mas divertido 
que jamás hayas visto. 

P.V.P.: 2.900 ptas. 

DATABASE SOFTWARE 

Recorre las calles de 
Nueva York y vive en el 
mundo de los suburbios 
una historia mágica entre 
fantasmas y espíritus 

P.V.P.; 2.900 ptas. 

Simulador de vuelo distinto 
de todos los aparecidos 
hasta ahora Tendrás que 
volar en formación y hacer 
acrobacias para demostrar 
tu mayor pericia y 
habilidad 

P.V.P.: 3.100 pta». 

¡UN INCREIBLE REGALO 
POR CADA PROGRAMA! 
Este magnifico reloj digital de cinco funciones puede 
ser tuyo si pides tus programas al Circulo de Solt. 
Si tu compra es de dos programas te 
obsequiaremos con un conmutador 
TV-Ordenador... y ambos regalos si pides tres 
programas 

Para recuperar las piezas 
de la corona perdida, 
tendrás que utilizar el 
robot TALOS en una 
batalla contra terroríficas 
criaturas, donde el puno 
de bronce será tu mejor 
arma 

P.V.P.: 2.700 ptas. 

La presentación, el sonido, 
los gráficos, etc. todo el 
programa esta concebido 
para introducirte en un 
auténtico partido de fútbol, 
donde hasta el arbitro 
puede ser casero. 

P.V.P.: 2.200 ptas. 

CUPON DE PEDIDO 
Ven a visitarnos, envía este cupón, o pide tus programas por (91)7332500 

Deseo recibir a vuelta de correo el(los) siguiente(s) programa(s): 

TITULO PVP ORDENADOR 

• Contra reembolso 
• Tarjeta VISA n.' 

• Giro Postal • Talón adjunto a «Microamigo. S.A.» 
Fecha caducidad _ _ _ _ _ _ 

Nombre . 
Apell idos. 
Oomicil io. 
Localidad. 
Provincia . 

Edad. 

C.P. 
. Teléfono _ 
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JORGE JUAN, 116 • 28028 MADRID. TEL.: (91) 274 53 80 

MICROL1D: Gregorio Fdez, 6 
Tel.: (983) 35 26 27 VALLAOOLID. 
BYTE: Plaza Padre Damián, 2 
Tel.: (967) 23 78 55 ALBACETE 

SPECTRUM PLUS + CINTAS 
TECLADO DK'TRONICS + 4 PROGRAMAS 
AMPLIFICADOR DE SONIDO 
INTERFACE INDESCOMP PARAURS-232 
IMPRESORA GP-50S 
INTERFACE-1 
AMSTRAD 464 (MONITOR + CINTAS) 
AMSTRAD 6128 (MONITOR + DISCOS) 
MICRODRIVE 

,29.800 ptas. 
8.990 ptas. 
2.695 ptas. 
8.995 ptas, 

19.990 ptas. 
.10.990 ptas. 
.57.900 ptas. 
.99.900 ptas. 
.10.900 ptas. 

Si nos pides una de estas novedades, GRATIS recibirás 1 COMMUTADOR TV/ORDENADOR, o 1 BOLIGRAFO 
CON RELOJ INCORPORADO, O 1 LIBRO DE BASIC (SI, COMPLETAMENTE GRATIS). 

TAPPER _ 
GREMLINS 

1.975 ptas. BUCKROGERS _ 1.795 ptas. FRANKIE (2 cintas) _ 2.395 ptas. 
2.095 ptas. DRAGONTORC _ 1.995 ptas. DAMBÜSTER 2.095 ptas. 

¡¡OFERTAS JOYSTICKSÜ 

QUICJ SHOT l+INTERFACE 
T. KEMPSTON 
QUICK SHOT l! +INTERFACE 
T. KEMPSTON 

3.395 ptas. 

.3.995 ptas. 

LAPIZ OPTICO 
Cartucho microdrive 
Cinta C-15 (especial) 

.3.680 ptas. 

. 495 ptas. 

. 85 ptas. 

SPY HUNTER _ 
BRUCE LEE 
AIRWOLF 
POLE POSITION 
UNDERWULDE _ 
ALIEN 8 

.1.975 ptas. 

.1.925 ptas. 
1.695 ptas. 

.1.975 ptas. 
1.875 ptas. 

.1.875 ptas. 

20 por 100 de descuento en todas las impresoras. 

Te recordamos que puedes pedir posters de 
tus juegos favoritos, adhesivos, bolígrafos o in-
formación en general, todo gratuitamente. 

Si el pedido lo deseas contra-reembolso 
(sin gastos de envío), l lama al tel. (91) 274 53 80 
o 233 07 81 (será más rápido el envío) o escri-
biendo a C/ Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. 
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UTILIDADES 

MICRO-CALC 
Jesús ALONSO 

Teniendo en cuenta que el Basic es uno de los 
lenguajes que más facilitan el manejo de 
fórmulas matemáticas, el Spectrum será, por 
lógica, el ordenador adecuado para este uso. 
Pues bien, a ia vista de sus posibilidades, 
nada mejor que un programa para realizar 
cálculos más complejos y trabajar con 
memorias visualizándolas en pantalla. 

Se trata de hacer trabajar al Spec-
trum como una calculadora con salida 
de resultados por un «stack» de tres ni-
veles (con lo que siempre se dispone 
del resultado de los dos cálculos ante-
riores), con las siguientes prestaciones: 
utilización de 9 memorias, de lascuales 
se visualizan 5, redondeo a un determi-
nado número de decimales y cálculos 
estadísticos tales como sumatorio, pro-
medio, desviación típica, coeficiente 
de variación y ajuste de una recta a una 
nube de puntos por el método de los 
«mínimos cuadrados», obteniéndose 
además un coeficiente decorrelacción. 
Por supuesto se podrían añadir otras 
funciones más especificas de acuerdo 
con la actividad de cada lector, y por 
ello se ha procurado escribir el progra-
ma en la forma más estructurada posi-
ble con el fin de que pueda servir de ba-
se para futuras ampliaciones. 

A continuación, pasamos a describir 
el manejo del programa. 

Valoración de expresiones 

Simplemente hay que introducir la 
expresión a valorar a través de la línea 
inferior, pulsando «ENTER» al final, 
se obtendrá el resultado en el «stack» 
«X», y el resto de stack se desplazará 
una posición hacia arriba; pueden usar-
se como variables los nombres del 
stack (X, Y, /.) y las memorias (M( I), 
M(2), ...M(9)) asi como la memoria de 
reserva (R< I). R(2). R(3)) y la variable 
«F» que almacena el número de deci-
males. Por ejemplo, si se desea sumar 
27 al contenido de la memoria 6, hay 
que teclear: 27+M(6) ENTER, obte-
niendo el resultado en «X». Para no 
mermar la velocidad de ejecución, no 
se analiza la línea antes de evaluarla, 
por lo que si hay algún error, saldrá: 
«Variable not found» o bien «Nonsen-

se in Basic»; no ha> q .e preocuparse 
con GO TO 4 0 0 0 m se perderá nin-
gún dato, pudiendo cont; 'uar sin pro-
blemas. 

El resultado se obtien 
ajustado a u q 
número 
deter-
minado 
de decima-
les. Cuando 
se pone en 
marcha el pro-
grama trabaja con 
dos decimales, pero 
puede cambiarse ha-
ciendo «DEn» donde 
«n» es un número com-
prendido entre 0 y 6; si intro-1 

duce un valor mayor de 6 se ob-^ 
tendrán 6 decimales. Si es menor 
de 0 , se obtendrán 0 decimales 

Monejo de memorias 

Cuando el programa se inicial iza. vi-
sualiza las 5 primeras memorias; si se 
desea ver las restantes hay que pulsar 
«SC» que mostrará el contenido de las 
memorias 5, 6, 7, 8 y 9; al pulsar «SC» 
volverá a las cinco primeras. 

I 'a ra pasa r el con t e n i do de I stack « X » 
a una memoria se pulsa «MEn» donde 
«n»esel número entre 1 y 9 que corres-
ponde al de la memoria; si es necesario, 
se producirá un «scroll» para visualizar 
la memoria que acaba de modificarse. 

Por ejemplo, si se desea sumar a la 
memoria 6 el contenido del stack «X» y 
almacenarlo en la memoria 3, se teclea-
rá: 

M(6)+ENTER 

ME3 ENTER 

El sumatorio trabaja con las memo-
rias 7,8 y 9, por tanto, habrá que borrar-

22 MICROHOBBY 



las antes de trabajar con él; esto se con-
sigue pulsando «IÍM»; los contenidos 
no se pierden, sino que pasan aalmacc-

N O T ñ G R ñ F I C f i 
fi 

l 

* + * * . • i t M 'HCT^ * * + + • • 
Z X S p t C i r V I » 1 6 - 4 8 K . 

Tfl MJ.HM-f» 

1 C C K I 3 H I I N I C I A L I Z A P A N T A L L A 
1 Í O & E S T O R E FOR N = 0 T O 7 : REA 

O •* P O K E USR " a " + N . a N E X T N 
1 2 0 D A T A 6 2 . 4 8 , 2 4 , 1 2 , 2 4 , 4 8 , 6 2 , 0 
1 2 5 B O R D E R 6 P A P E R 6 F L A S H 0 
B R I C H T O C L S 
1 3 0 P R I N T P A P E R 5 , I N K 2 , A T 0 . 1 

1 , - M I C R O - C A L C " 
1 4 0 FOR n = 1 T O 9 R E A D ¿ t P R I N 

T P A P E R 5 . I N K l . A T n . 2 , a * N E X T n 
1 5 0 D A T A " B M BORRA M E M O R I A S 

7 . 8 y 9 " , MEri S T A C K X ' A MEMO 
R I A n " . " D E r i F I J A R n D E C I M A L E S 

• , " 5 X S U M A T O R I O 
, " N x MENOS 5 U M A T O R I O 

• , PR P R O M E D I A R E L SUMATOR 
1 0 " . " A J A J U S T E DE R E C T A 

• ' , SC S C R O L L DE M E M O R I A S 
' F A C T O R I A L K : C O N S T A N T E " 

1 6 0 FOR r s : l l T O 1 8 P R I N T P A P E R 
4 . A T n , O . " " ; P A 

P E R 2 , A T n . 1 6 , " 
N E X T n 

1 7 0 P P I N T P A P E R 4 . I N K 6 . A T 1 1 , 
5 . " S T A C K " . P A P E R 2 , I N K 6 , A T 1 1 . 
2 0 . " M E M O R I A S " . P A P E R 4 . I N K 6 , A T 

1 3 . 0 . " Z " . A T 1 5 , O . " Y " . A T 1 7 , 0 , " X 

J s ^ ' f c l - t a i D E F I N E F U N C I O N E S 
4 1 0 DEF F N i ( o , M i ( I N T ( i « ( 1 0 t f 

> +0 . 5 5 5 5 5 1 I / < 1 0 1 t ) 
7 0 0 B 3 3 I B I N I C I A L I Z A V A R I A B L E S 
7 1 0 D l M M ( 9 ) D I M R ( 3 ) L E T X =0 

L E T Y I 0 L E T Z =© L E T S C = 0 L E 
T F = 2 L E T C f : 0 L E T c n = 0 L E T K 
=0 

7 2 © P O K E 2 3 6 2 4 . 1 1 2 P O K E 2 3 6 5 8 , 
S P O K E 2 3 6 0 9 , 1 S 

7 3 0 £ 0 S U B 1 7 0 O GO S U B 1 6 0 O G 
0 TQ 4 Q 0 © 
l O O O B a S I É O I S T R I B U Y E A S U B R U T I N A S í o i o I N P U T L I N E as IF T H E 
N GO T O 1 0 1 0 
1 0 2 0 GO SUE 4 1 5 0 
1 0 2 3 I F CODE A « = 2 2 6 T H E N GO T O 4 
6 0 0 
1 0 2 5 I F L E N 3 t = 1 T H E N GO T O 1 2 0 0 
1 0 2 7 I F a » ( l ) = " S " AND a » ( 2 ) < > " C " 

T H E N GO T O 2 5 0 0 
1 0 3 0 I F a * ( l > = ' N " T H E N GO T O 2 6 0 0 
1 0 4 0 L E T b * = a $ ( T O 2 ) 
1 0 4 S I F a t ( L E N a » > = T H E N L E T 
C f = l L E T a « = 4 » t T O L E N 3 1 - 1 1 
1 0 4 7 I F A * < 1 I = " K " T M E N GO TO 2 8 0 0 
1 0 5 0 GO T O 1 2 0 0 + 3 O 0 * < b » = " B M " I + 9 0 
0 * í f c , » = " M E " I * 1 0 0 0 * ( b » : " C > E " > + 1 1 0 0 + 
t b » = " S C " í + 1 5 0 0 » ( b $ » " P R " ) + 1 8 0 0 * < b 

Í I o a É u k i » R E A L I Z A E L C A L C U L O 
1 2 1 0 L E T a = V A L a « 
1 2 1 5 I F C f = l T H E N GO S U B 2 4 0 0 
1 2 2 0 I F C H < > 0 T H E N GO SUB 2 9 0 0 
1 2 2 5 GO S U B 1 S 0 © 
1 2 3 0 L E T X = F N í <* , f ) 
1 2 4 0 GO S U B 1 6 0 0 
1 2 5 0 G O T O 4 O 2 0 
1 5 0 0 B 3 1 B B D E S P L A Z A E L S T A C K 
1 5 1 0 L E T Z » Y L E T Y = X 
1 5 2 0 R E T U R N 
1 6 0 0 B B B I M P R I M E E L S T A C K 
1 6 1 0 L E T b í = " _ " 
1 6 2 0 P R I N T P A P E R 7 , I N K O , A T 1 3 , 
l , b » . A T 1 3 , 1 , Z , A T l S , l , b « , A T 1 5 , 
1 ; Y , A T 1 7 , 1 , b l , A T 1 7 , 1 , X 
1 6 3 0 R E T U R N 
1 7 0 0 * a m I M P R I M E M E M O R I A S 
1 7 1 0 L E T b » * " 
1 7 2 0 FOR n = 1 3 T O 1 7 P R I N T P A P E R 

7 . I N K 0 , AT n . l 7 , b « . A T n , 1 7 , M í f l 
- 8 - 4 * < i C = 0 1 > , P A P E R 2 . I N K 6 , A T 
< , 1 6 , n - 8 - 4 * ( 4 C = 0 » N E X T n 
. 7 3 0 R E T U R N 
2 0 0 0 0 3 0 1 BORRA M E M O R I A S 7 . 3 y 9 
2 0 1 0 FOR n = 1 T O 3 L E T R ( n > = M ( n + 
6 ) L E T M ( n + 6 1 = 0 N E X T ri 
2 0 2 0 L E T Í C « 1 GO S U B 1 7 0 0 
2 0 3 0 GO T O 4 4 3 0 
2 1 0 0 B 5 l ^ m A P U N T A E N M E M O R I A 
2 1 1 0 I F ' JAL á * ! 3 T O » > 9 OR U A L a 
» < 3 T O ) < 1 T H E N GO T O 4 2 2 0 
2 1 2 0 L E T M Í V A L a * ( 3 T O ) í = X 
2 1 3 0 L E T S C = < U A L a » ( 3 T O ) > 5 ) 
2 1 4 0 G O S U B 1 7 0 O GO T O 4 0 3 0 
2 2 0 O M S T - C Í F I J A D E C I M A L E S 
2 2 1 0 I F U A L S í ( 3 T O > :© T H E N L E T 

í = 0 GO T O 4 0 4 O 
2 2 2 0 I F U A L a « ( 3 T O ) > 6 T M E N L E T 

í = 6 GO T O 4 0 4 0 
2 2 3 0 L E T f = I N T U A L a « ( 3 T O ) : GO 

T O 4 0 4 0 
2 3 0 0 M 3 3 B I S C R O L L DE M E M O R I A S 2310 LET Sc= (S C =0) 
2 3 2 0 GQ S U B 1 7 0 0 GO T O 4 0 0 0 
2 4 0 O B B D P F A C T O R I A L 
2 4 1 0 L E T c f = 0 : L E T b = a L E T a * l 

2 4 2 0 FOR n = 2 T O b L E T a = a * n NE 
XT N 
2 4 3 P R E T U R N 
2 5 0 O U 1 W S U M A T O R I O 
2 5 1 0 L E T M ( 7 ) « M ( 7 ) + 1 
2 5 2 0 L E T H ( 3 1 = M ( 8 ) + U A L a * ( 2 T O I 
2 5 3 0 L E T M < 9 Í = M ( 9 ) + U R L « « ( 2 T O > 
• U A L a S ( 2 T O ) 
2 5 4 0 L E T i c = l GO S U B 1 7 0 0 
2 5 5 0 GO TQ 4 0 7 0 
2 6 O E A A | N MENOS S U M R T O R I O 
2 6 1 0 L E T M ( 7 ) = M C 7 ) - 1 
2 6 2 0 L E T M ( 8 > . H ( 6 ) - V A L 4 $ i 2 T O ) 
2 6 3 0 L E T M ( 9 ) =M ( 9 ) - V A L 3 « ( 2 T O 1 •VAL 3((2 TO ) 
2 6 4 0 L E T S C = 1 GO SUB 1 7 0 0 
2 6 5 0 G O T O 4 0 7 0 
2 7 0 0 B 2 3 O I P R O M E D I A E L S U M A T O R I O 
2 7 1 0 I F M ( 7 ) <2 T M E N GO T O 4 2 0 0 
2 7 2 0 L E T x f » M < 8 > / M ( 7 ) 
2 7 3 0 L E T e = ( M ( 9 » - 1 / M ( 7 1 * M ( 8 ) +H ( 8 
) ) / ( H ( 7 1 - 1 ) 
2 7 4 0 L E T y f i S O R ( A B S e l 
2 7 5 0 I F X ( = 0 T H E N L E T : í . 0 GO T 
O 2 7 7 0 
2 7 6 0 L E T Z í = y í * 1 0 0 / X f 
2 7 7 0 L E T X = F N a i x f , f > L E T Y = F N 
a ( y í , f ) L E T Z » F N * ( 2 f . I ) 
2 7 8 0 GO SUB 1 6 0 0 GO T O 4 4 0 0 
2 S O C H 2 H Q Í F I J A C O N S T A N T E 
2 8 1 0 L E T b = C O D E l a ( ( L E N « t i l 
2 8 2 0 L E T ¿ « £ ¿ ( < 2 TO L E N a » - l > 
2 8 3 0 L E T cfc = l * ( b = 4 3 ) + 2 + ( b = 4 5 > + 3 + 
( b = 4 2 ) + 4 * ( b = 4 7 ) 
2 3 4 0 I F a * = " " T H E N L E T c K = 0 P R I 
N T AT 9 , 2 1 , P A P E R 5 , F L A S H 0 , " C O 
N S T A N T E " GO T O 4 0 0 O 
2 S S 0 L E T K = V A L a * 
2 8 6 0 P R I N T A T 9 , 2 1 , P A P E R 5 , F L A 
SH 1 , " C O N S T A N T E ' GO T O 4 0 0 0 
2 9 0 e f c H 2 1 C A L C U L A C O N S T A N T E 
2 9 1 0 I F C X = I T H E N L E T a = a + K 
2 9 2 © I F C U = 2 T H E N L E T 4 = 4 - K 
2 9 3 0 I F C» .=3 T M E N L E T a = a + K 
2 9 4 © I F Ct. * 4 T H E N L E T i = j / K 
2 9 5 0 R E T U R N 
3 0 0 © T Ó @ I E A J U S T E DE R E C T A 
3 0 1 0 D I M a ( 5 ) L E T u p = 0 
3 0 2 0 GO SUB 4 1 5 0 P R I N T P A P E R 6 , 

I N K 0 , A T 2 © , © ; " O . K . A J U S T E DE 
R E C T A " I N P U T " N U M E R O DE P U N T O S ? ".op 
3 0 3 O I F n p < 2 T M E N GO S U B 3 2 0 0 
3 0 4 0 FOR r > « l TO n p - ( u p B l ) 
3 0 6 0 I N P U T AT O , O , " P U N T O NUMERO 

i n > " " A B C I S A ? ".vx 
3 0 7 0 I N P U T A T © , © , " P U N T O NUMERO 
" , ( n i " O R D E N A D A -> " , y y 
3 0 3 0 I F X X : © A N D y v = 0 AND W P i l T 
H E N GO TO 4 2 0 O 
3 0 9 0 L E T a ( 1 > x a 11 > «:<X L E T a ( 2 » s 
a ( 2 > + y y L E T a < 3 ' » » <3> + x x » x * L E 
T a ( 4 ) « a ( 4 ) + y y t y y L E T a ( 5 > = a ( 5 > 
• x x * y y 
3 1 O 0 N E X T n 
3 1 1 0 L E T D E > N P + a ( 3 ) - a ( n * a ( 1 ) 
3 1 2 0 L E T X í = «a ( 3 ) +a ( 2 ) - a I 1 ) * a 15> ) /de 
3 1 3 0 L E T y fu < r i p * a ( 5 ) - a <1> • » 1 2 ) ) / de 
3 1 4 © L E T 2fe ( y f + d t ) / S O R A B S í d € + 
( n p + a <4 i - a i 2 > * a < 2 > ) ) 
3 1 S © L E T X =FN 4 I X Í , Í ) 
3 1 6 0 L E T Y = F N a ( y < . M 
3 1 7 © L E T Z =FN a (2 f , f S 
3 1 8 0 GO S U B 1 6 0 © 
3 1 9 © GO T O 4 4 2 0 
3 2 0 0 L E T r i p = 2 L E T u p = l GO S U B 
4 1 5 © P R I N T P A P E R 6 , I N K 0 , A T 1 9 
. 0 , " S I S O L O ME DA UN P U N T O , TOM 

O " E L OTRO COMO 0 , 0 R E T U R N 
J H W E 3 M M E N S A J E S S I N D E T E N C I O N 
4 0 1 © L E T » « I " C A L C U L A D O R A P R E P A R 
A D A " GO T O 4 0 6 © 
4 0 2 © L E T » » = ' O . K . R E S U L T A D O E N 
S T A C K X GO T O 4 0 6 O 
4 0 3 © L E T C $ = S T R $ V A L a » ( 3 T O > 
L E T » H = " O . K . S T A C K X E N MEMOR 
I A " + c « GO T O 4 0 6 O 
4 0 4 0 L E T m $ = " O . K . F I J O " + S T R J 1 
+ " D E C I M A L E S " 
4 0 6 0 L £ T ( $ a " I N T R O D U Z C A L A E X P R 
E S I O N A " L E T d * = " C A L C U L A R , SEG 
U I D A D E E N T E R " GO T O 4 1 0 © 
4 3 7 0 L E T • * = ' M ( 7 » = n , M ( 6 ) = i x , M 
( 9 > = I ( x t 2 ) L E T d > ' I N T R O D U Z C A 

S I G U I E N T E D A T O " L E T d $ = " O PRO 
M E D I E E L S U M A T O R I O " 
4 1 0 0 GO S U B 4 1 5 © 
4 1 1 0 P R I N T P A P E R 6 , I N K 0 , A T 1 9 , 
0 ; n * e « ' d « : GO T O 1 0 0 © 
4 1 5 0 FOR n » 1 9 T O 2 1 P R I N T P A P E R 

6 . AT n . 0 . " 
N E X T n R E T U R N 

4 2 0 O H S S Q 3 Í M E N S A J E S DE ERROR 
4 2 1 0 L E T * $ = " S O L O T E N G O UN D A T O 
' : GO T O 4 2 3 0 

4 2 2 0 L E T » $ = " NO E X I S T E E S A MEMO RIA" 
4 2 3 © GO S U B 4 1 5 0 P R I N T P A P E R 6 , 

I N K 0 , F L A S H l . A T 2 0 , 1 , " E R R O R " , 
F L A S H 0 , » t B E E P . 5 , - 1 0 GO T O 

4 5 0 0 
4 4 k ) f j j j p M E N S A J E S CON D E T E N C I O N 
4 4 1 0 L l É T » S = " O . K . M E D I A E N X ' , 

D E S U I A C I O N T I P I C A ( S T D ) EN Y 
C O E F I - C I E N T E DE V A R I A C I O 

N E N ' Z ' " GO T O 4 4 5 © 
4 4 2 0 L E T m $ n " O . K . O R D E N A D A E N O 
R I G E N EN X P E N D I E N T E E N Y ' , 
C O E F I C I E N T E DE C O R R E L A C C I O N E N 

Z " SO T O 4 4 5 © 
4 4 3 © L E T m $ s " O . K . L A S MEMORYAS 
7 . 8 y 9 E S T A N E N UN ARRAY R ( l , 2 
y 3 > P U E D E I N T R O D U C I R SUMANDO 

4 4 5 0 " ' R I N T P A P E R 6 ; I N K O . A T 1 9 , 
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UTILIDADES 
Factorial 

0, m * 
L ^ O C H ^ M D E T E N C I O N H A S T A E N T E R 
4 3 1 0 P R I N T » 1 , A T 1 , 0 , " P U L S E E N 
T E R P A R A S E G U I R " 
¿ 5 2 0 P A U S E O L E T b = C O O E I N K E Y » 
4 5 3 0 I K b = 1 3 T H E N P R I N T U 1 , A T 1 , 0; " 

GO T O 4 0 0 ® 
4 - 5 4 0 B E E P . 5 , - 1 0 GO T O 4 S 2 C 
4 6 0 6 * 0 ™ P A R O POR S T O P 
4 6 1 0 P R I N T P A P E R 6 , I N K Q , A T 1 9 , 
E , " O . K . D E T E N G O E L P R O G R A M A . 

P A R A L I S T A R P U L S E K V E N T 
C P P A R A S E G U I R P U L S E C ' Y E N T 
ER " : S T O P 
4 6 2 Q GO T Q 4 0 0 0 
5 0 0 O H A N I S A L V A EN C I N T A 
5 0 1 0 P R I N T s i , AT 0 , 0 , " C i n t a « r i 
R E C * . p u l s e u n a t e c l a " 
5 0 2 0 S A U E " M I C R O - C A L C " L I N E 0 
5 0 3 0 P R I N T a i . A T 0 , 0 , " C i n t a e n 
P L A Y • P i t a v e n l i c a r 

narse en R(l), R(2) y R(3) respectiva-
mente. 

Sumatorio y promedio 

Si se pulsa un número precedido de 
«S» pasará a almacenarse como dato 
del sumatorio; M(7) almacena el nú-
mero de datos, M(8) el sumatorio de 
los dalos y M<9) el sumatorio de los 
cuadrados; si se necesita horrar un da-
to, ha de ir precedido de «N»; cuando 
están todos los datos introducidos, con 
«PR» se obtendrá el promedio en el 
siack «X», la desviación típica en el 
«Y», y el coeficiente de variación en el 
« /» ; las fórmulas empleadas son: 

Promedio = 2.x 

Desv, Tipie 
/ 2 V - -

a = y ü 

Coef. de variac. = 

(¿x)J 

n - I 

Desv. típica x 100 

Promedio 

Si al final de una expresión se coloca 
el signo «!», obtendrá en el stack «X» la 
factorial del valor de dicha expresión. 
Por ejemplo para hallar la factorial de 5 
se teclea: 

5! ENTER 

lo que dará como resultado 120, es de-
cir, 5 por 4 por 3 por 2 o, en otras pala-
bras, factorial de 5. 

También se puede hallar la factorial 
de una expresión, por ejemplo. 

(5-1 )/2! ENTER 

que dará 2, es decir, la factorial de 2, pe-
ro es necesrio recordar siempre que el 
signo de factorial afecta a toda la expre-
sión. Asimismo, si se intenta hallar la 
factorial de un número mayor de 32 da-
rá el informe: 

6 Nuniber too big, 1230:1 
ya que se excede la capacidad de cálcu-
lo del Spedrum. May que considerar 
que la factorial de un número no ente-
ro no tiene sentido, aunque eso real-
mente no le importa al ordenador, de 
modo que al teclear: 

Pl! ENTER 

K3.54* ENTER 

cuando la palabra «CONSTANTE» del 
cuadro superior comienza a parpadear, 
indica que en el stack «X» obtendrá los 
resultados de las expresiones multipli-
cados por la constante, en este caso por 
3.54. Para desactivar la constante hay 
que teclear: 

K0 ENTER 

l.a palabra «CONSTANTE» deja aho-
ra de parpadear. También puede usarse 
un divisor constante, por ejemplo 23.7. 

o bien un minuendo constante que se 
restará del valor de todas las expresio-
nes, por ejemplo, el logaritmo natural 
de 3, tecleamos: 

KLN 3 - ENTER 

como se verá, una expresión puede 
también ser una constante, a condición 
de que sea valorable por el Spectrum. 
Como último ejemplo probemos a me-
ter como sumando constante la raíz 
cuadrada de 2. tecleamos: 

KSQR 2+ ENTER 

resultará 

6, es decir, la factorial de 3 

Constantes 

Al igual que la mayoría de las calcu-
ladoras, el MICROCALC permite tra-
bajar con constantes que pueden ser 
productos, divisores, sumandos o mi-
nuendos. 

Por ejemplo: Para multiplicar por 
3.54 una serie de números, tecleamos: 

La variable K almacena el valor de la 
constante y la variable ck de qué tipo de 
constante se trata (0 para desactivada, 
1 para sumando, 2 para minuendo, 3 
para producto y 4 para divisor). 

Ajuste de recto 

Para ajustar una recta a nube de pun-
tos (de los que se conoce la abeisa y la 
ordenada), y obtener la ordenada en el 
origen de la pendiente, hay que pulsar 
«AJ» y seguirlas instrucciones que nos 
dará el propio programa; primero pedi-
rá el número de puntos y a continua-
ción. la abeisa y ordenada de cada pun-
to; al finalizar se obtienen la ordenada 
en el origen en «X», la pendiente en 
«Y» y et coeficiente de correlacción en 
«/.»; el ajuste se hace por el método de 
minimizar la suma de los cuadrados de 
las distancias y el coeficiente de corre-
lacción se haya según la fórmula: 

R = 
n i (x, • y,) - Tx, • l y , 

* /<n l \ ; - (¿X) : ) • ( n l ' y , 2 - ( l 'y,) ') 

K23.7/ ENTER 

Detención del p rog ramo 

Se pulsa «STOP» para detener el 
programa y a continuación «K» EN-
TER para listar o «C» ENTER para se-
guir. 

Carga del programa 

Al cargar el programa, el signo de su-
matorio de la línea 4070 se obtiene 
con «A» en modo gráfico y se genera en 
las lineas 110 y 120. 

Cuando hayamos terminado de car-
gar el programa tecleamos: GO TO 
5 0 0 0 para guardarlo en cinta con 
«auto-run». 
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PROGRAMAS DE LECTORES 

LA CAJA 
FUERTE 
Carlos YANIZ 

Spectrum 16 K 

La caja fuerte es, en la 
mayor ía de los casos, 
la gran obsesión de 
cualquier ladrón que 
se precie de serlo, un 
reto difícil de ignorar. 

Pues bien, el protagonista de nuestro 
juego, se dedica a ello y su habilidad no 
debe quedar nunca en entredicho. 

Muchas han sido las cajas abiertas 
por sus manos en domicilios y estable-
cimientos, pero ahora se ha planteado 
otro reto: abrir la caja del Banco Cen-
tral, una de las más protegidas con las 
mejores y más modernas medidas de 
seguridad. 

Nuestro hombre tiene que averiguar 
la combinación en el menor tiempo po-
sible antes de ser descubierto por la po-
licía. 

Con este juego, basado en el popular 
Master Mind, hemos de ayudarle para 
que lo consiga. 

Premiado con 15.000 Ptas. 

cC P f l P E R 7 

1 0 L E T r « 0 
2 0 GO SUS SO00 
3 0 CO S U B 7 0 C C 
4 0 GO S U B 1 0 0 0 
5 0 L E T P = 7 L E T 

I N K 0 
6 0 GO 5 J B 2 0 0 O 
? 0 FOR n « l l T O 1 9 S T E P £ 
3 0 P R I N T F L A S H 1 , I M K 2 . R T 9 , n 

9 0 P R I N T RT 1 1 , 0 ; " X " 
1 0 d P R I N T RT 1 3 , 0 ; * ' _ " 
1 1 0 N E X T n 
1 2 0 D I M a ( S > FOR f> = l T O 3 
1 3 0 L E T a < f t ) = I N T Í R N O * 1 0 ) 
1 4 0 FOR » * 1 T O n I F n < > « ANO í 

< n > = 3 < » ) T H E N GO T O 1 3 0 
1 5 0 N E X T » 
1 6 0 N E X T n 
1 7 0 P R I N T P R P E P 0 ; I N K 7 . RT 2 1 , 

4 , " I N T R O D U Z C A L O S N U M E R O S " 
1 8 0 L E T 1 = 1 + 1 I F T M E N GO S 

VB 6 0 0 0 
1 9 0 P R I N T RT l , 2 » , i 
2 0 0 D I M b ( 5 1 
2 1 0 FOR f > « l l T O 1 9 S T E P 2 
2 2 0 P R I N T OVER 1 ; P R P E R 5 , R T 1 4 

, n ; " t " 
2 3 0 P R U S E 0 
2 4 0 I F I N K E Y « < " 0 " OR I N K E Y $ > " 9 " 
T H E N GO T O 2 3 0 
2 5 0 L E T b l l n - 9 ) / 2 ) = U R L C M R » P E E 

K 2 3 5 6 0 
2 6 0 P R I N T RT 1 3 , n . b I < n - 9 ) .'Si 
2 7 0 8 E E P . 0 5 , - 1 0 
2 8 0 P R I N T OVCR 1 , P R P E R 5 , R T 1 4 
n; "t " 
2 9 0 N E X T n 
3 0 0 FOR » = 1 T O 5 
3 1 0 L E T h = 0 
3 2 0 FOR r > * l T O 5 
3 3 0 I F b ( « > a * ( n ) AND m » n T M E N G 

0 S U B 3 0 0 0 GO T O 3 8 0 
3 4 0 I F b ( * » » a < n > RND NOT a u n T H 

E N P R I N T R T 1 1 . 2 « a + 9 , " * " D E E P . 
0 2 , 2 5 GO T O 3 8 0 

3 5 0 I F b l l l o t ( l l ) T M E N L E T h = h + 

3 6 0 I F h = 5 T M E N P R I N T RT 1 1 , 2 * 1 » 
+ 9 ' " X ** 

3 ^ 0 N E X T n 
3 8 0 N E X T m 
3 9 0 L E T 1 = 0 FOR 0 = 1 1 T O 1 9 S T E 

P 2 
4 0 0 I F S C R E E N » 1 1 1 , 0 3 = ' t " T M E N 

L E T 1 = 1 + 1 
4 1 0 N E X T o 
4 2 0 I F 1 = 5 T M E N GO T O 4 0 0 0 
4 3 0 GO T O 1 7 0 

1 0 0 0 FOR O s i T O 2 0 
1 0 1 0 P R I N T P R P E R S ; R T n , 6 , " 

1 0 2 0 N E X T n 
1 0 4 0 P L O T 6 4 , 2 4 DRRU 1 1 1 , 0 DRR 
U 0 , 1 2 7 : D R R U - 1 1 1 , 0 D R R U 0 , - 1 2 

1 0 5 0 P L O T 3 7 , 6 3 D R R U 7 4 , 0 D R R U 
0 , 4 1 D R R U - 7 4 , 0 : DRRU 0 , - 4 1 

1 0 6 0 FOR n = 4 0 T O 1 2 0 S T E P 3 0 
1 0 7 0 FOR m * 1 7 7 T O 1 7 3 S T E P - 1 
1 0 8 0 P L O T » , f i D R R U 0 1 6 
1 0 9 0 N E X T • 
1 1 0 0 DRRU - 2 4 , - 8 D R R U 2 4 , - 7 
1 1 1 0 C I R C L E 1 6 2 , n + 8 . 2 . C I R C L E 1 6 

9 , N + 8 , 2 
1 1 2 0 N E X T N 
1 1 3 0 P L O T 7 2 , 8 2 DRRU - 2 , - 7 DRR 
U 8 , 0 DRRU - 2 , 7 DRRU - 4 , 0 , 5 * P I 
• 3 
1 1 4 0 C I R C L E 9 5 , 1 2 3 , 6 : C I R C L E 9 5 , 
1 2 3 , 1 0 
U S O P R I N T P R P E R 5 ; R T 2 , 8 , " B a O C O 

c e n i ra i" 
1 1 6 0 L E T d t e 
1 1 7 0 P R I N T I N K 4 , R T 0 , O , " D I N E R O " 
, RT 1 , 0 , d , ' • » " . RT 0 , 2 4 ; " I N T E N T O S " 
1 2 0 0 R E T U R N 
2 0 O O FOR n « 9 T O 1 3 
2 0 1 0 P R I N T P R P E R p . R T 0 , 1 1 ; " 

2 0 2 0 N E X T O 
2 0 3 0 R E T U R N 
3 0 0 0 FOR 0 = 1 2 T O 1 0 S T E P - 1 
3 0 1 0 B E E P . 0 2 , 3 0 
3 0 2 0 P R I N T RT 0 , 2 * * * 9 , " t " 
3 0 3 0 P R I N T RT 9 , 2 # » + 9 , » l 0 ) 
3 0 4 0 N E X T 0 
3 0 9 0 R E T U R N 
4 0 0 0 B E E P . 1 5 , 8 B E E P . 0 8 , 8 8 E E 
P . 0 8 , 8 8 E E P . 1 5 , 1 0 B E E P . 1 5 , 3 

P R U S E 1 0 : B E E P . 1 5 , 8 B E E P . 1 5 
, 1 3 

4 0 1 0 L E T p = 4 
4 0 2 0 CO S U B 2 0 0 0 
4 0 3 0 P R I N T F L A S H 1 ; P R P E R 0 , I N K 
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6 , AT 1 1 , 2 * , " BRAUO ! " 
4 0 4 0 FOR n i 9 TO 1 3 
4 0 3 0 P R I N T P A P E R 4 , f l T n , l l , " « " ; A 
T « , 1 9 , $ " 
4 0 6 0 I F n r 9 OR n = 1 3 T M E N P R I N T P 
APER 4 . A T n , 1 2 , " • * * * * « • " 
4 0 7 0 NEXT n 
4 0 8 0 L E T e * < I N T ( R N 0 * 5 > ) « 3 0 0 0 0 
4 0 9 0 P R I N T P A P E R 4 , f l T 1 0 , 1 3 , BOT IN" 
4 1 0 0 P R I N T F L A S H l ; A T I I . 1 3 , I N T 
(C / ( j t i ) ) , " * " 

4 1 1 0 L E T d »d • I N T l ( / ( j t i l ) 
4 1 2 0 P R I N T AT 1 , 0 . d , " « " 
4 1 4 0 P R I N T I N M E R S E 1 . AT 2 1 , 4 . " 

P U L S E U N f l T E C L A 
A 4 1 5 0 P A U S E 0 

4 1 6 0 P R I N T I N U E R S E l . A T 1 1 , 2 4 , " 

4 1 7 C GO TO 4 5 
6 0 0 0 P R I N T F L A S H 1 , P A P E P 2 , I N K 

6 , A T 1 1 , 0 , " A L T O P O L I C 
I A « 

6 0 1 0 FOR n « l T O 3 B E E P 1 , 5 BEE 
P 1 , - 5 N E X T n 
6 0 2 0 P A U S E 1 0 0 I N K 7 : P A P E R 0 
C L S 
( J 0 3 0 P R I N T AT 6 . 4 ; " L O S I E N T O L E 
MAN C O G I D O AT 6 , 6 , " I N F R A G A N T I . 

6 0 4 0 I F d > r T H E N L E T r « d 
6 0 5 0 P R I N T AT 1 3 , 3 . " R C C O R O " , t , " f 
6 0 £ 0 P L C ~ 1 5 3 . 14 D R A U 1 0 , 0 ORA 
U O . 4 6 D R A U 2 9 . 0 D R A U 1 0 . 8 DR 
A U - 1 0 , 8 D R A U - 7 2 , 0 D R A U 0 , - 1 6 

DRAU 3 2 , 0 D R A U 0 , - 4 6 
6 0 7 0 P R I N T AT 1 3 . 2 0 " C H I R O N A " 
6 0 S O P A U S E 4 0 0 C L S GO T O 3 0 
7 0 0 0 P R I N T AT 8 , 4 , E i U I K d u n l 
i d r o n , . 
7 0 1 0 P R I N T AT 1 1 , 1 0 , " 1 . P R I N C I P I 
A N T E 7 " , A T 1 3 . 1 0 . " 2 . A F I C I O N A D O 
? " , A T 1 5 . 1 0 . " 3 . P R O F E S I O N A L "»" 
7 0 2 0 P A U S E 0 
7 0 3 0 I F I N K E Y » í " 1 " OR I N K E Y % > " 3 " 

T H E N GO T O 7 0 2 0 
7 0 4 0 L E T j = 7 - V A L I N K E Y $ 
- 0 5 0 I N K 0 C L S R E T U R N 
3 0 0 0 BORDER 0 P A P E R O I N K 7 C 
L 3 
3 O 1 0 P R I N T AT 2 , 1 1 , " S I L E N C I O 1 " 
8 0 2 0 P R I N T AT 3 , 0 , " E s t a u t l t d 
d e l a n t e d e l a c a j a l u t r u d e i B a 
n e o C e n t r a l . A v e r i - g u t l a e o M b t n 
a c t o n e n t i M e n o r n j k t r o de i n t 
i r n o s p o s i b l e v a n t e s d e q u e 
i i t j w e i a p o l i c í a . " 
8 0 3 0 P R I N T AT 1 2 , 2 . " I N D I C A C I 0 N E 5 

8 0 4 0 P R I N T AT 1 4 , 5 , " X . . . E l n u a t r 
o n o f i g u r a e n l a c o n b 
i n a c t o n . * . . . N U K C O a 
c t i ' U d o . r o s i - c i o n i 
n t o r r e t t » . t . . . N u » t r o a 
c e t l a d o , p o s i - e > o n c 
o r r e c t a , " 
3 0 5 0 P R I N T 8 0 ; T A S 8 , " P U L S E UNA T 
E C L A P A U S E O 
8 0 6 0 C L S : R E T U R N 

BO GGLE 
Pilar FERNANDEZ 

Spectrum 4 8 K 

La combinación de 
palabras ha sido 
siempre un juego 
entretenido y de 
agi l idad mental que, a 
la vez que enriquece 
el vocabulario, 
entretiene. 

Con este programa, podremos hacer 
todo tipo de combinaciones procuran-
do, eso sí, que se hagan en el menor 
tiempo posible (3 minutos) creándose 
así una competitividad agradable entre 
todos los jugadores. Para ello, se deben 
seguir ciertas reglas: 

— Las palabras deben de tener mas 
de tres letras. 

— Las letras que componen cada pa-
labra deben ser contiguas por sus lados 
o por sus ángulos. 

— Deben poder ser deletreadas en 
su correcto orden ortográfico. 

— Dentro de una palabra cada letra 
puede ser utilizada solamente una vez. 

Además de estas reglas, los hasta sie-
te jugadores que pueden participar, de-
ben de tener en cuenta que cuanto 
mayor sea la palabra, mayor será la 
puntuación a obtener. 

Premiado con 15.000 Ptas. 

10 1S 20 197) 35 40 55 
60 

LS 
*» •• 

TO 

REM BOGGLE 
GO SUB 1000 
D I M T ( 2 6 ) DIH A ( 9 7 ) DIH B 
FOR 1*1 TO 97 AEAD 8(11 NEXT 1 INK 0 BORDER 4 PAPER 4 C INPUT "NUHERO DE JUGADORES N IF (N(11 OR (N>7) THEN GO 

60 

70 DIM P<N> DIM N»<N,8I 
80 FOR 1=1 TO N 
83 CLS : PRINT " NOMBRE DEL J UGADOR " ; I ; " ? " 
90 INPUT N « ( I ) LET P<I>=0 100 NEXT I 110 FOR 1=1 TO 26 LET T t l l c O NEXT I FOR 1=1 TO 97 BEEP .005 .30 * RND #20 LET A ( I ) i B l I ) NEXT I LET A»*"S" CLS 

112 INK 7 BRIGHT 1 PLOT 14.3,1 43 DRAU 0 , 1 1 DRAU 106.0 DRAU 0 , - 1 1 DRAU - 1 0 6 , 0 114 INK O. PLOT 143.15 DRAU 0 , 98 DRAU 98 ,0 DRAU 0 , - 9 8 DRAU - 9 8 , 0 FOR X * 168 TO 216 STEP 24 PLOT X,15 DRAU 0 , 9 8 NEXT X F OP Y139 TO 87 STEP 24 PLOT 143, Y DRAU 98 ,0 NEXT Y BRIGHT 0 120 INK 6 PAPER 2 PRINT FLASH , AT 3 , 7 ; " Ql" , AT 4 ,6 , " { ¡T ;AT 5 , 5 ; ' ; AT 5 , 7 , AT 6 , 4 , TSlL, AT 6 , 6 

1 = 1 TO 4 FO 
121 INK O PAPER 4 160 LET EU*30: FOR R U«1 TO 4 162 LET E"INT (RND*97)*1 164 IF A(E>=0 THEN GO TO 162 166 LET K«E LET E • A (E) : LET A< KJ =0 
168 IF <T(E)=3J OR <EU=E) THEN GO TO 162 
169 LET EU«E LET T<E>=T tE l * l 180 PRINT AT 3,18,"LETRA " ; C 

HR$ (64*e> 185 FOR L=1 TO 8 FOR C*1 TO 8 190 IF POINT (213+C,152-L)=0 TH EN CO TO 200 
195 LET AX-120+24tU-3+3*C LET AY = 1 3 5 - 2 4 * I + 3 - 3 * L 
196 PLOT flX.AY PLOT AX,AY-1 P LOT AX.AY-2 PLOT AX•1,AY PLOT A X t l , A Y - 2 PLOT AX+2.AY PLOT AX • 2 ,AY-1 PLOT AX +2,AY-2 
200 NEXT C BEEP .008,20 NEXT L: BEEP .03 ,45 NEXT J NEXT I 210 FOR 1=1 TO N 220 PRINT AT 1 2 • I , 1 , N » t I ) ; " ; P < I ) 230 NEXT I 
235 IF < A « o " S " l ANO (f l»<>'S"> TMEN PRINT AT 4 , 11, "FINAL" FOR I = 4S TO 0 STEP -5 BEEP 1 , 1 BEE P .01 ,10 NEXT I : STOP 238 PRINT AT 3,18,"TIEMPO 240 FOR R s180 TO O STEP - 1 270 PRINT AT 3 , 2 7 ; - " ,AT 3 , 2 

7; R 
275 BEEP .7 , INT IR/10» 280 NEXT R 
290 PRINT FLASH 1;AT 3 , 1 8 , " STOP " , FLASH 0 BEEP 5 , 5 300 CLS PRINT AT 4,13,"PUNTUA CIONES" 310 FOR 1*1 TO N 
320 PRINT AT 7,2,"JUGADOR " ¿ I ¿ " " , N » ( I , 1 TO 8) ;AT 9,4,"PALABRAS 
7 •• 330 INPUT A t IF fl» = " " THEN GO 

TO 370 
340 IF LEN (A«> <3 THEN GO TO 33 

0 350 LET P ( I I mP ( I ) +LEN I A O - 2 
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PROGRAMAS DE LECTORES 
3 6 0 GO TO 3 3 0 
3 7 0 NEXT I 
3 6 0 C L S I N P U T " O T R A P A R T I O R ? 

Ó-J C I F ( A * 
N GO T O 1 1 0 

I F < A « = " S " > OR < F L * » " S " ) T H E 

4 0 0 GO T O 2 1 0 
S O 0 D A T A 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 2 , 

2 » 3 í 3 I 4 ( 4 ; 4 I 5 I 5 / 5 ( 5 ( 3 I 5 J 5 I 5 Í 5 < 5 J 
5 , 3 , 6 , 6 , 7 , 7 , 6 , 6 , 9 , 9 , 9 , 9 , 9 , 9 , 9 , 9 , 
9 , 1 0 , 1 1 , 1 2 , 1 2 , 1 2 , 1 2 , 1 2 , 1 3 , 1 3 , 1 3 , 
1 4 , 14 . , 14 , 1 4 , 1 4 , 1 4 , 1 5 , 1 5 , 1 5 , 1 5 , 1 5 
, 1 3 , 1 6 , 1 6 , 1 7 , 1 6 , 1 6 , 1 6 , 1 8 , 1 6 , 1 0 , 1 
9 , 1 9 , 1 9 , 1 9 - 1 9 . 1 9 , 2 0 , 2 0 , 2 0 , 2 0 , 2 0 , 
2 0 , 2 1 , 2 1 , 2 1 , 2 1 , 2 2 , 2 2 , 2 3 , 2 4 , 2 S , 2 6 
1 0 0 0 REM I N S T R U C C I O N E S 
1 0 0 5 6 0 R D E R 1 P A P E R 1 I N K 7 C 
L S 
1 0 1 0 L E T A * » " 

1 - E N A P R O X I M A D A M E N T E 3 H I N U -

P O S I B L E S , C O M B I N A N D O L R S L E -
T R A S P R O P U E S T A S 

2 - L A S P A L A B R A S D E B E N T E N E R 

H A S DE 3 L E T R A S 
3 - L R S L E T R A S OUE COMPONEN 

UNA P A L A B R A D E B E N SER C O N T I G U A S 
POR SUS L A D O S O POR S U S A N G U L O S 

4 - L A P A L A B R A D E 8 E PODER SER 
D E L E T R E A D A EN SU CORRECTO ORDEN 
O R T O G R A F I C O 

5 - D E N T R O OE UNA P A L A B R A CADA 
L E T R A SOLO P U E D E SER U T I L I Z A D A 
UNA UEZ 

6 - P O D R A N J U G A R DE 1 A 7 J U -
GRDORÉS 
1 0 1 5 L E T B » * " 

7 - A L F I N A L DE CADA P A R T I D A 
C A D A J U G A D O R D E S E T E C L E A R L A S 
P A L A B R A S OUE HA E N C O N T R A D O Y 
E L ORDENADOR SE E N C A R G A DÉ A N O -
T A R L O S P U N T O S 

6 - C U A N T O MAS L A R G A S SON L A S 
P A L A B R A S MAYOR E S SU U A L O R 

9 - E L ORDENADOR SE ENCARGA DE 
C O N T R O L A R E L T I E M P O Y DE P R O P O -
NER L A C O M B I N A C I O N DE 1 6 L E T R A S 

1 0 - P A R A I N T R O D U C I R L A S P A L A -
B R A S E N C O N T R A D A S E S P E R A R E M O S A 

OUE E L ORDENADOR NOS L O P I D A T E -
C L E A N D O L A S EN ESE M O H E N T O , C U A N -
DO Y A NO T E N G A M O S MAS P A L A B R A S , 
P U L 5 A R E M O S ' E N T E R AHORA EMPIEZA LA PARTIDA SUERTE • ' " 1020 PRINT AT 7,12;•BOGGLE',AT 9 ,9, • INSTRUCCIONES" FOR I«1 TO 4 0 BEEP .05,1 NEXT I 1030 CLS PRINT AT 1,13; FOR I =1 TO LEN (A*l 104P IF AÍCIJO" " THEN BEEP .05 ,RNO*40 PRINT A*<I), 1045 IF A S(X) •" " TMEN PRINT " " 
1050 NEXT I PRINT FLASH 1,AT 21 ,9,"PULSA UNA TECLA"; FLASH 0 1035 IF INKEY* = "" THEN GO TO 105 5 1060 FOR 1=1 TO 40 BEEP .05,1 NEXT I IF A loB t THEN LET A«>8t GO TO 1030 1070 RETURN 

PERSPECTIVAS CONICAS 
Pob/o G. Del POZO 

Specfrum 4 8 K Premiado con 15.000 ptas. 

Con este programa podrás desarrollar, como su propio 
nombre indica, todo tipo de perspectivas cónicas que se 
te ocurran. 

Para poder utilizarlo debes com-
prender una serie de conceptos muy 
simples. íin primer lugar, saber que los 
focos son unos puntos de los cuales va 
a depender tu dibujo. A continuación, 
el ordenador te pedirá la arista donde 
se unen los puntos que cortan las líneas 

£ CLS 
5 REM _ . 

10 I N P u T D I S T A N C I A ENTRE COS FOCOS* ,<lf 
¿O LET I l l l I S Í - d f i ¡ 
3 0 LET ( * I : 
35 REH 

£.0 INPL'T L O N G I T U D DE LA A R I S T 
A» " , L ¿ 

7 0 LET l o n ? i l u d « L a 
« 0 INPUT Í I S T A N C I A AL FOCO I Z 

OUIERDOa 
9 0 INPUT " D I S T A N C I A DEL PUNTO 

MAS ALTO OE LA A R I S T A SOBRE LA L INCA Hi ",dy 

que parten de los focos y así hasta com-
pletar todos los dalos necesarios para el 
desarrollo de la perspectiva. 

Pero lo mejor es que te pongas a ello 
y descubras por tí mismo las posibilida-
des de este programa. 

DRAU 1 0 0 LET d y 0 a l o r . g i t u d - j y 
N O PLOT D T N I . E S  

LOT dx + f l 120 REH 
TLJÍ̂ TH' L O N G I T U D DE LA A R I Í - T 

A MAS C E R - CANA A F l » " . L I L 
1 4 0 LEY d v 1 * < L » 1 * d y I / I D H 9 I t u d 
I S O LET d x 1 • i d x « d v 1 ' / d v 
1 6 0 LET d v 1 2 « L 4 1 - d y 1 
1 7 0 PLOT d x l t f l . 8 8 DRAU O . D V 1 
PLOT d x l * r l . 6 6 DRAU O . - d y 1 2 
IAO INPUT L O N G I T U D DE LA A R I S T 

A MAS C E R - CANA A F 2 r " , L a 2 
19C LET d v 2 « < L * 2 < d y 1 ' l o r . 9 i ( u d 
2 0 0 LET J x 2 > ( ( d ' - d K ) « d y 2 1 / d y 
2 1 0 LET d y 2 1 - L * 2 - d y 2 
2 2 0 PLOT f 2 - d x 2 . 6 6 DRAU 0 , d v 2 
PLOT f í - d s í . S B DRAÜ 0 . - d y 2 l 
2 3 0 P R I N T n i . I O O U I E R D A O DEREC 

MA H D» •»" 
2 4 0 I F I N K E Y t « " " TMEN GO TO 2 4 ® 
2 5 0 I F I N H E V » « I " OR I N K € Y » « " > " 
TMEN GO TO 1 0 0 0 
2 5 5 I F I N K E V » a ' i ' OR I N K E Y » = " 2 " 
TMEN GO TO 3 0 0 0 
2 6 0 I F I N K E Y » » " D " OR I N K E Y § d " 
THEN GO TO 2 0 O 0 
2 6 3 I F I N K E Y » » " S " OR I N K E Y » « " S " 
THEN GO TO 7 0 0 0 
2 6 ? I F I N K I í | . " b " OR I N K E Y t e - B " 
TMEN CLS RUN 10 
2 7 0 IF INKE r* % OR I N K I / » ! ) ' • 

I TMEN CO TO 2 4 0 

lao REM _ £90 
1 0 0 0 INPUT " A L T U R A SOBRE LA L I N E 
A DEL H O R I Z O N T E " d y h 1003 i r dyh >66 TMEN 6o TO 1000 
1 0 0 7 I F d y h < 0 TMEN GO TO 1O20 
1 0 1 0 PLOT I 1 + d x 1 . 8 6 + d y 1 DRAU d x 
- d x l . d y K - d y l PLOT f l . 6 8 GO TO 
2 3 0 
1 0 2 0 PLOT I 1 t d x 1 , 6 6 - d y l 2 ORAu d 
x - d x l . - I d y 0 - d v 1 2 » PLOT í l . e s C 
O TO 2 3 0 
1 0 4 0 
1060 
2 0 0 0 INPUT ALTURA SOBRE LA L I N E 
A DEL H O R I Z O N T E » ' , d y h 
2 0 0 5 I F d y * > 8 8 THEN GO TO 2 0 0 0 
2 0 0 7 I F d y h < 0 THEN GO TO 2 O 2 0 
2 0 1 0 PLOT F 2 - r f x 2 . 8 8 » d y 2 DRAu - i 
d f - <dx * d x 2 M . d v - d y 2 PLOT f 2 . 8 8 

GO TO 2 3 0 
2 0 2 0 PLOT í 2 - d x 2 6 8 - d y 2 1 DRAu -
i d I - ( d * 4 d * J ! > , - < d y O - d v 2 1 t PLOT 

' f.' . <J8 Í0__I 3000 REM 3001 REH 3005 REH 
301O INPUT "LONGITUD DE LA ARIST A» " , Ion?itvd 3020 INPUT "DISTANCIA AL FOCO IZ OUIERDO* ",dx 3030 INPUT "DISTANCIA DEL PUNTO MAS ALTO DE LA ARISTA SOBRE LA L INCR M» ",dy 3040 LET dv0-lonoitod-dy 3050 PLOT dx + f l,ee«dy-lor>9i lud DRAU 0,lo-- ' 
3060 INPUT "LONGITUD OE l ¿ A MAS CER- CANA A F l . ",L*1 3070 LET d v ( L a 1tdy)/lona itud 3060 LET dx1*(dxtdy1) /dy 3090 LET dy12>L*1-dy 1 3100 PLOT dxl+f l ,88*dyl-Li l DRA u e . n i 3110 INPUT "LONGITUD DE LA ARIST A MAS CER- CANA A F2 = , L42 3120 LET dy2>4La2«dy>/lon^>lud 3130 LET dx2*I (dr-dx» *dy2> dv 3140 lET dy21=i*2-dy2 3150 PLOT r2-dx 2.08 * dy2-L a2 ORA U 0.L42 GO TO 230 5000 PAPER 1 BORDER 1 INK 6 C 
LS SOlO FOR n »1 TO 18 5020 READ 5030 DATA "P"."C","R" " S " , " P ' , " E " ,"C" . "T"," I" ,"U"."A"," " . ' C ' ."O .. „ H _ . . j . . , . c . . ,.ft., 
505O PRINT INK 6, 8RIGHT I.AT 3, 7tn.at 5055 BEEP . 3 . n 5060 NEXT rt 5070 FOP n•1 TO 5 5080 PRINT " 
509O BEEP .05.30 n 5100 NEXT r» 5110 FOR b•1 TO 19 5120 READ bf 513® DATA , "C" ."A" ."ft","L"."O 
" . " S " , " " , " P " . " E " , " R " , " E " , " Z " , " 
5135 PPINT AT 20.6»b.b* 5140 BEEP .1.20 515C NE-T t 

PAUSE £ 0 0 CLS «200 P R I N T este t i un ( - r o 9 r i » i con t i <«ut POjr«s f i í i iodo 
L I P O d i P E R S P E C T I V A S CONICAS 

PAUSE 5 0 5Í10 P R I N T "Pifa podtr u l i l u t r l 0 d«b«t dt to»fftr.d(f ur>» s t r i í d< (orí - cts>t<.i «vy l i t p i t i , 1 
PAUSE 5 0 5220 PRINT En pnter l09*f d i f t qut lo» roto.- son unos punto 1 dt i o s cuales va a d t P t n d c r lu di bu .o, PAUSE 50 

5 2 J O P R I N T "Dtsputs i t ped i rá i * >rií U don-dí i t ynen los Punto l qut corlan las i inta» i i ' i pa>i «n dt IOS focos.' PAUSE 5 0 
5 2 4 0 P R I N T ' L U C 9 0 P í 1 9 u n 1 1 r a >1 t ' " 'tspon- derjs pulsando cuaiq i ' i f í dt joi l« c lai 5 300 PPINT PULSA UNA TECLA PARA 

CONTINUAR PAUSE O 5310 CLS 5 320 PPINT f i t tn l t t tu <u«nta dt t t u r t i ! («n«i t( pro 5 34 0 PRINT "TAMBieN LAS TECLAS 5350 PPINT RA ARISTA, 5360 PRINT PANTALLA. 53 70 PRINT IMAGEN." 5400 PRINT 

L o n t j o f e s q u e l o i 
y p r o b a n d o t e d a r a s 
l a s p o i i b i l i d t d t s - tu 

j f a « a . 
D ISPONES DE 

Z PARA D I B U J A R OT 
B> PARA BORRAR LA 

' ÍS> PAPA SALVAR LA 
NOTA P a c a p o d t c u t i 

t f l i í t e c l a s d t b t d< « s t a r 
« n i a p a n t a n a l a p r e g u n t a i I -Di?" 5420 PRINT 'PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR" 5500 PAUSE O *0O0 RETURN 

70OO INPUT "NOMBRE DE LA IMAGeN a t 
7 0 1 0 SAVE a í S C R E E N » 
7 0 2 0 GO TO 10 CLS 
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EL EVOLUCIONADO 
SOFTWARE 
AMERICANO 
Desde Silicon Valley (California), 
con pantallas, instrucciones 
y presentación en CASTELLANO. 

C-64 • Spectrum - Amstrad 

ONE ON ONE 
Un mano a mano cnirc 

los dos mejores Jugadores 
baloncesto Norteamericano. 

(J. Ervlng y L. Hlrd) 
Con las aut lnt leas reglas del baloncesto 

(personales, pasos, dublé talla, tiros libres, etc...) 
lncor|xiradas las características personales y de 
juego (resistencia, agilidad, precisión en el tiro, 
fatiga, etc...) de los dos ases que directamente 
contribuyeron eri su diserto'; 

No es un Juego de baloncesto, es pt ro baloncesto. 

PVP 2500 pts 

SKYFOX 

l̂ a máquina que hay que volar |>ara creer 
No sólo un magnifico simulador de vuelo, 
sino tambiOn un sistema de combate total. 
Maeli Oa Mach IV eti 3 segundos. 
Piloto automático con navegador 
y detector incorporado. 
Computador est ratéglco y de abordo. 
Misiles guiados por radar. 
2 Cartones láser de fuego continuo. 
Misiles rastreadores de calor. 
Escudos reflectores. 
Distintos radares de detección y tiro. 

PVP 2500pts. >CL 

Como el ajedrez con monstruos y magos por piezas. Cuando 
una pieza cae sobre otra,tienen que lucharen una pantalla 
especiat,donde la rapidez y rellejos con el Joysiick son lo 
principal. 
\m estrategia de un juego de tablero. 
La magia de los encantamientos y hechizos. 
La excitación en el combate del más tradicional y adictivo 
video Juego. 

PVP 2500 

Los primeros del extenso y original catálogo de ELECTRONIC ARTS, presentado 
en España por DRO SOFT. 

t DRO SOFT 
Fundadores 3 2 8 0 2 8 M A D R I D E L H C T R O N I C A R T S " 

Hcctionií Arts* Somos una asociación de Artistas de la electrónica que comparicn una meta comón: Queremos explotar al máximo el uso 
persona) del ordenador. Ksal><o difícil de llevara cabo. Pero con ta suficiente Imaginación >• entusiasmo creemos que hay verdaderas 

posibilidades de i*xu<). Nuestros productos, COHHÍ estos juegos, son una prueba evidente de nuestro esfuerzo. 



ti 
nobA como a tos 

Qlbmíins (üpttuloV) 
por Bilfy Puertas 

Gizmo, afortunadamente indemne después 
de arrojarse por el conducto de ventilación, 
acaba de abrirme la puerta. Voy hacia ella y en-
tro en la oficina del jefe. Hay un enorme agujero 
en la rejilla de ventilación. Tras encender el so-
plete me apresuro a soldar la chapa. Me dirijo al 
Este hasta encontrar la escalera. Bajo por ella y 
luego, de nuevo al Este hasta una nueva puerta. 
La abro y entro en una oficina pequeña. Sueldo 

Mi amigo Gizmo ha resultado ileso de su caida por el 
conducto de ventilación. 

En la oficina del jefe, los agujeros en el cristal y la rejilla 
evidencian la presencia de Gremlins. 

la chapa en el agujero. Voy al Norte y al Oeste y 
me encuentro una puerta. Pero... iun momento!, 
¡tengo visitas algo desagradables!.. Pulso el 
botón de la cámara y los Gremlins huyen des-
pavoridos. 

Entro en otra oficina pequeña. Sueldo una 
nueva chapa. Voy al Este hasta la escalera y 
luego bajo. Hacia el Este se encuentra la recep-
ción. Sueldo la chapa y vuelvo a la escalera 

La escalera es el núcleo del complicado edificio de los 
Grandes Almacenes. 

Cada una de las múltiples salidas del conducto de 
ventilación deben ser convenientemente taponadas. 

(Oeste). Bajo y hacia el Este se encuentra la sa-
la de distribución eléctrica. Sueldo la chapa. 
Vuelvo a la escalera, luego al Oeste. Me en-
cuentro en el hall y hacia el Norte está la sec-
ción de deportes. Tras soldar la chapa voy ha-
cia el Oeste (departamento de juguetes) y hago 
lo propio con et agujero que acabo de encon-
trar. Sueldo la chapa y, por ultimo, voy al Este 
(deportes), al Sur (hall) y al Oeste hasta llegar al 
departamento de ferretería. 

La sala de recepción no se encuentra en el primer piso, 
como cabría esperar. 

|1 
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Es t as 
Hav una n t s a a un lado Nordeste Hay una sal ida al Norte . Hay un« < s r a i e r a que sube al Este. Al 0< iit ladrillos donde e x i s t í a u na e s c a l e r a . Al Sur hay una »i( ,ia g r a d a 

• 10 super programas para tu Spectrum 
(más de 200 K en total). 

• Opción Joystick Sinclair o Kempston 
en los programas de acción. 

• Esmerada programación Basic/Código 
máquina con excelentes gráficos. 

• Instrucciones en 16 páginas a todo 
color. 

• Garantía total de carga. 

• Con el aval de MICROHOBBY. 

¥ 
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B£ P R 0 G R A M X ~ 5 

i uTri jai] 
r M t RECUERDALO. 

¡NO TE QUEDES COLGADO! 



CONSULTOR® 
Programar en otros 

lenguajes 

Me gustaría saber si un 
ZX-Spectrum (16/48K), 
además del Basic, puede 
funcionar con otros lengua-
jes como el Logo, Pascal, 
etc. 

En caso afirmativo, ¿cómo 
se puede recurrir a ellos? 

Alberto PONS - Menores 

• Para trabajar con un len-
guaje de alto nivel, es nece-
sario el uso de un compila-
dor o un intérprete {segün el 
lenguaje). El Spectrum lleva 
incorporado un intérprete 
de Basic, que le hace total-
mente operativo en este len-
guaje, desde el momento de 
conectarlo. Para utilizar 
otros lenguajes de progra-

mación (Logo, Pascal, 
Forth, C, etc.) hay que ad-
quirir el correspondiente 
compilador que se vende en 
cinta de cassette como 
cualquier programa comer-
cial. 

Comunicación entre 
ordenadores 

Quisiéramos saber las 
respuestas a las siguientes 
preguntas: 

1. ¿Qué diferencias en 
cuanto a Basic hay entre el 
Spectrum Plus y el ZX-81?, 
¿Son compatibles sus pro-
gramas? 

2. ¿Cuál es el objetivo 
de conectar dos ordenado-
res entre si y cómo se hace? 

3. ¿Se puede conectar 
un Plus con un ZX-81 ? 

4. ¿Es el Spectrum Plus 
mejor que el ZX-81 en todo o 
todo menos el código má-
quina? 

Jtyrler y José M»nuel - Castellón 

• 1. Las diferencias entre 
el Spectrum Plus y el ZX-81 
son muchas para enume-
rarlas en el reducido espa-
cio de este apartado. Se tra-
ta de dos ordenadores to-
talmente diferentes, a pesar 
de utilizar el mismo micro-
precesador. Su software es 
totalmente incompatible. 

2. El objetivo de conec-
tar, dos ordenadores es que 
se puedan intercambiar da-
tos entre si. Si ambos son 
distintos, se suelen conec-
tar a través de sendos inter-
faces RS-232, siendo nece-
sario desarrollar los res-

pectivos programas para 
cada uno de ellos. Si se tra-
ta de dos ordenadores 
iguales, la mayoría tienen 
prevista la posibilidad de 
conectarlos formando una 
«Red de área local». En el 
caso concreto del Spec-
trum, se pueden utilizar pa-
ra este fin los conectores de 
la «ZX-NET» incluidos en el 
INTERFACE 1; en este caso, 
no es necesario desarrollar 
ningún software, ya que es-
tá contenido en el Sistema 
Operativo de este interface. 

3. En teoría, es posible 
conectar un Plus con ZX-
81 . pero al tratarse de orde-
nadores distintos, deberá 
hacerlo a través de un RS-
232, y no tenemos noticias 
de que exista nigún interfa-
ce de este tipo para ZX-81. 

4. El Spectrum es un or-

G R A T I S 

A S I C 
* 1 M E S DE D U R A C I O N 

# C A D A A L U M N O M A N E J A UN O R D E N A D O R D E S D E E L 

P R I M E R D I A . 

O P R A C T I C A S I L I M I T A D A S . 

• G R U P O S R E D U C I D O S . 

• A P A R T I R DE 10 A Ñ O S . 

• L E N G U A J E S : B A S I C - C O B O L - L O G O 

• T E C H N I C A L E N G L I S H I N F O R M A T I C O . 

• F I C H E R O S - T R A T A M I E N T O DE T E X T O S . 

I N F O R M E S 
Lfl E 5 COMPUTER 
C/ E N R I Q U E G R A N A D O S 4 8 E N T L O 2* 

B A R C E L O N A ( 0 8 0 0 6 ) 
253 £ 644 

GRANDES 
* REGALOS 
SORTEO 2 DE NOVIEMBRE 

Tú puedes ganar 1.000 juegos, 10 joysticks y 3 Spectrum 
Plus respondiendo a este anuncio (también puedes co-
piarlo o fotocopiarlo). Entre todas las cartas recibidas 
sortearemos estos fabulosos premios y además todos re-
cibiréis gratis: 
- Una estupenda pegatina. 
— Una plantilla para tu Spectrum. 
- El mayor catálogo de programas para el Spectrum. 
— Grandes descuentos en todos los productos 
RECORTA Y ENVIA LA ENCUESTA HOY MISMO A: 
MICROSA. Apdo. 1582. Bilbao 48080. 

NO PIERDAS ESTA OPORTUNIDAD 
TU PUEDES SER UNO DE LOS AFORTUNADOS 

Nombre 
Edad 

Apellidos 
Calle Núm. 

C.P. Población 
Marca de tu ordenador 
Fecha de compra 
¿Cuántos juegos comerciales tienes? 
¿Tienes Joystick? 

Provincia 

MICROSA. Apdo. 1582. Bilbao 48080. Tel.: (94)6812297 
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denador considerablemen-
te más sofisticado que el 
ZX-81, tanto si se trabaja en 
Baste, como si se hace en 
Código Máquina. 

Impresoras 

Necesito una impresora 
que sea barata, que imprima 
gráficos y que pueda servñ 
para otros ordenadores 
además del Spectrum. 

¿Me podréis indicar la 
marca y el precio? 

Agustín ESTEVEZ - Tenante 

• Cualquier impresora ma-
tricial de 8 0 columnas, es 
adecuada para lo que usted 
necesita. Normalmente in-
corporan una entrada CEN-
TRONICS, por lo que debe-

rá proveerse de un interface 
de este tipo para su ordena-
dor, pero tendrá la ventaja 
adicional de poder conec-
tar su impresora a cualquier 
ordenador que lleve una sa-
lida CENTRONICS. 

Existen un gran número 
de marcas: STAR, EPSON, 
BROTHER, SEIKOHA, etc., y 
los precios oscilan entre las 
50.000 y las 100.000 ptas. 

Error de carga 

Hay veces que al cargar 
mis programas, al principio, 
sale en la pantalla:"program 
??????????" y eso que es-
cribo: LOAD " y pulso EN-
TER. 

¿Me podrían decir si tiene 
mi ordenador algún defecto 

o está estropeado? 
Ernesto PEREZ • Pamplona 

• Su ordenador no tiene, 
afortunadamente, nigún de-
fecto, el mensaje que nos 
indica se produce por un 
error de carga, que puede 
deberse a un volumen inco-
rrecto en el cassette, a ios 
cabezales sucios, o simple-
mente, a que su cassette no 
es adecuado para su uso 
con un ordenador. 

Programas de lectores 

¿Se puede enviar a la sec-
ción de programas, uno que 
funcione tan sólo con el BE-
TA BASIC y sus instruccio-
nes? 

¿Si con una cassette te-
neis problemas de carga, 
que es lo que sucede con el 
programa, lo ignoráis o si 
lleva listado lo pasais al or-
denador? 

José A. RODRIGUEZ • León 

• No publicamos progra-
mas escritos para el BETA 
BASIC, por que la mayoría 
de nuestros lectores no po-
drían ejecutarlos al no tener 
este programa comercial. 

Los cassettes que utiliza-
mos, rara vez producen 
errores de carga. Si aún nos 
es imposible cargar un de-
terminado programa, revi-
samos el listado, y si vale la 
pena, lo tecleamos en el or-
denador y sacamos una co-
pia correcta en disco. 

un t. L588?aüICK DISK Si tienes 

CARACTERISTICAS: 
Alta velocidad en localización y transferencia de datos 

(2 a 8 segundos en carga). 
INTERFACE incorporado, es posible la conexión 

con otra unidad, duplicando su capacidad. 
Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8 

(HITACHI-MAXELL) doble cara. 
100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 

2.5 K Bytes por sector. 
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum. 

Fichero de Datos Basic y Código Máquina 

D i s t r i b u i d o p o r : 

proein, SA P R O E I N S A q 0 1 M a d r i d 

La unidad de Disco 
que multiplica la capacidad, 
velocidad y fuerza de 
tu Spectrum* (16K, 48K. Plus). 
¡Y transfiere tus programas 
de Cassette a Disco! 

'Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited 
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-"Vi OCASION 
• DESEARIA coniaclar con al-
gún club de usuarios del Spec-
trum en Sevilla, para mtp'cam-
btar (rucos, ideas, información, 
ele. Interesados enviar ofertas a 
José Montes. Almadén de la Pia-
la, 23. Sevilla 41008. 
• VENDO Spectrum 48K. casi 
nuevo y en perfecto estado; pre-
cio. 25.000 ptas. Llamar al Tel. 
2104826 de Barcelona. 
• VENDO Interface 1, microdri-
ve e impresora Seikosha GP-
100-AS (SR 232) más cable de 
conexión impresora por 60.000 
pías, (negociables). Llamar al 
Tel. (943)561084 (de 9 a 11 no-
che). Pregunlar por Palxi. 
• VENDO Ordenador estro-
peado 16K, el leciado está en 
perfecto estado por el precio de 
7.500 pías. También vendo me-
moria exlerna 16K a 48K por el 
mismo precio O bien lo cambia-
ría por periférico o emisora de 
radio. Contactar con Manuel Vi-
lanova. Maestro Victoria, 12 1 °B. 
Alarcón (Madrid). 
• VENDO libro «Código Máqui-
na del Spectrum» (295 págs.) 
por 1.000 ptas. y el libro «Música 
Electrónica» (367 págs.) por 700 
pías. Cambio órgano Casio PT-
30 por Interface 1. Interesados 
llamar al Tel. (954)577345. 
• VENDO para Spectrum am-
pliación de memoria externa en 
perfecto estado. Su precio es de 
7.000 pías. También lo cambia-
ría por el Kil de ampliación inter-
na. Joaquín. Tel. (976)491650. 
Zaragoza. 

• VENDO video-juego, esco-
peta, pistola y 6 cartuchos por 
11.000 pías. Interesados llamar 
al Tel. (91)717802. Preguntar 
por Carlos. 
• DESEO tomar contacto con 
usuarios del ZX Spectrum por la 
zona de Barcelona para inter-
cambio de ideas, trucos, infor-
mación etc. También quisiera 
formar un club. Interesados diri-
girse a Paco Abellán. Turó de 
Monlerols, 11. Barcelona 08006. 
Tel. (93)2017457. 
• VENDO vídeo-juego Alari 
2600 con 4 juegos, catálogos, 
mandos, alimentación. Todo ello 
en buen estado y con el precio 
de 12.000 pías. Interesados es-
cribir a Enrique Gómez. Alfonso 
VIII, 6.° C. Plasencia (Cáceres). 
Tel. (927)417382. 
• INTERCAMBIAMOS ideas, 
trucos, información, etc.. para et 
Spectrum. Pide lista a la siguien-
te dirección: Club de Micros. 
Asociación Alcoba, Apdo.j 628. 
León. 
• DESEARIA vender ZX Spec-
trum 48K, con manuales y ali-
mentados Muy poco uso, por 
27.000 ptas. Eduardo, Tel. 
2022064. Madrid. 
• CAMBIO órgano electrónico 
muy completo o TV. 9" a pilas 
por Impresora de tamaño folio 
64 columnas. Dirigirse al Tel. 
(952)333921. Preguntar por 
Juan Antonio. 
• VENDO Vic-20. en buen es-
tado, junto con joystick y revis-
tas. más un libro de introducción 

HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 

• SINCLAIR 
• SPECTRAVIDEO 
• COMMODORE 
• DRAGON 
• AMSTRAD 
• APPLE 
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LU Commodorc 
Spectrum 
MSX 
Amstrad 

•VENTA DE HARDWARE 
Y SOFTWARE 

• CLUB DE SOFT 
Más de 600 títulos 

•CURSOS Formación BASIC 
Sólo 6 alumnos por clase 

C/ Tres Torres, 14 
Tel.: 205 21 09 

08017 BARCELONA 

MICR0S0FT-HARD, S.L. 
leí.: (93) 348 04 07 

ESPECIALIDAD EN VENTA 
POR CORREO 

todos nuesiros clientes dispondrán de dos no 
íibthdades de que su compra l^' i^i i l i» ' ' ' 

JOYSTICK QüICKSHOT ti 2.250 pías 
TECLADO SPECTRUM P I U S tí bUU pus 

¡STOCK LIMITADO! 
Solete información * bsu de precios indican 
do el equipo que posee al Apdo 23 406 de 
08080 BARCELONA 
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al Basic y normas del usuario (en 
español). Todo por 25.000 ptas. 
Interesados llamar el Tel. 
(952)337118. 
• VENDO Philips Videopac 
Computer G-7000, casi sin usar 
o cambio por ZX Spectrum 48K, 
con sus joystick, manual y todos 
sus cables y teclado alfanuméri-
co. Está en perfecto estado. Pre-
cio superior a 20.000 ptas. Escri-
bir a Javier Montesinos Borruel. 
Berlín, 103. 6.°. 2 °. Barcelona. 
• VENDO ZX Spectrum* 16K, 
con instrucciones y demás 
componentes, junto con cinta, 
por 25.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (981)340947 de La 
Coruña, o bien escribir a Fran-
cesco Traficante. Marqués de Fi-
gueroa, 33. 2.°. Perlio-Fene. 
• VENDO Interface Joyslick 
programable, nuevo en garantía 
por 4.500 ptas. (negociables). 
Tel. 2183777 (21 a 22 h.). Pre-
gunlar por Jimmy. 
• VENDO Atan vídeo-Compu-
ter System 2600, con dos joys-
tick, manual de instrucciones en 
castellano, lodo en perfectas 
condiciones. Interesados llamar 
al Tel. (91 >4792889 de Madrid. 
• VENDO ordenador Plus, 
completamente nuevo, precio: 
32.000 ptas. Contactar con An-
tonio Javier Polo Moncosi. Gran 
Via Carlos III, 127. Barcelona 34. 
• VENDO ZX Spectrum 48K, 
con cables, fuente de alimenta-
ción más un libro de iniciación 
por 25.000 ptas. los interesados 
llamar el Tel. 7750280, pregun-
lar por Gemma. Barcelona. 
• CAMBIO ZX Spectrum 48K. 
sin usar, con manual en castella-
no, por Interface y Microdrive. 
Los interesados en comprarlo 
pueden llamar el Tel. 
(985)244828. Pregunlar por Ju-
lio (Mañanas). 
• VENDO Ordenador ZX Spec-
trum 48K, con gran variedad de 
accesorios, teclado profesional 
Indescomp. un interface I, dos 
microdrives, una impresora y un 
joystick tipo Kempslon con su 
correspondiente Interface. Todo 
eslo lo cambio por ordenador 
Sinclair QL o lo vendo por 
90.000 ptas. (negociables). Inte-
resados llamar al Tel. 2023204 
(horas de comida, preguntar por 
Alberto). 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum de toda 
España para intercambio de ruti-
nas. ideas, información general, 
etc. Interesados escribir a Ricar-
do Sánchez. Menneros, 19, l.f° 
G. Soria. Tel. (975)225313. 
• VENDO ZX Spectrum 48 K, 
con manuales, fuente, etc., un in-
terface y un microdrive más 9 
cartuchos con programas, inter-
face con joystick programable 
«Comcon» junto con un joystick, 
por último, dos cassettes: «Walk-

man» y especial ordenadores, 
600 programas comerciales. 
Todo por 65.000 ptas. Interesa-
dos escribir a Carlos González 
Pérez. París. 139, Ent. 3.a. Barce-
lona o bien llamar al Tlf. (93) 
32270020. 
• VENDO por sólo 34.000 ptas. 
ZX Spectrum 48 K. con resel, pi-
loto, testigo, cables, una amplia-
ción de sonido y Casio FX-702 P 
con interface cassette e impre-
sora por 23.000 ptas. Llamar al 
Tlf. (93) 2015670. Eduardo. 
• VENDO Microordenador ZX 
Spectrum con cables, alimenta-
dor eléctrico. Precio: 30.000 pías. 
Contactar con Eduardo Ruiz. Av-
da. José Antonio. 7, 2.°. 24001 
León. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del Speclrum para in-
tercambio de ideas, información, 
etc. Preferiblemente de La Rioja y 
alrededores. Cambio Joystick e 
Interlace programable. Interesa-
dos preguntar por Gregorio, lla-
mándo al Tel.: 228535 de Logro-
ño (noches). 
• COMPRO Impresora GP500 
y GP550, preferentemente, con 
Interface, a ser posible. Económi-
ca. Interesados llamar a Esther. 
Tel.: (91)7345814 de Madrid. 
• CAMBIO 1 libro sobre el 
Spectrum, t JoysIickOuicksholll 
por un cassette que sirva para el 
Spectrum. Acepto otras ofertas. 
Llamar al Tel.: (954)276250 de 2 
a 5 pregunlar por Guillermo. Se-
villa. 
• VENDO Vídeo-Juegos Phi-
lips G-7000, en perfecto estado 
de uso, con dos palancas de 
mando o Joystick y 3 cartuchos 
de programas que coniiene 6 
juegos diferentes. Todo ello por 
unas 19.000 ptas. (negociables). 
Interesados llamar ai Tel.: (985) 
740673 preguntar por Gabriel 
Casielles. 
• DESEARIA conectar con 
gente de toda España, preferi-
blemente de la zona de Guipúz-
coa, para poder intercambiar (ru-
cos. idieas, información, etc. 
Mandar lisia a la dirección: Mi-
guel Zubeidia. Avda. de Madrid, 
7, 8.° A. Donoslia (Guipúzcoa). 
• VENDO vídeo juegos Atari; 
consola, 4 mandos y cables, re-
galo el cariucho. Precio de 
20.000 pías, lo cambio por mi-
crodrive e Interface. Llamar al 
Tel.: (981)562345. 
• VENDO ZX Spectrum 48 K, 
impresora Seikosha GP-50 S {no 
precisa interface) su precio es 
de 26.000 (cada cosa). Junto o 
separado, con alimenlador, ca-
bles. manual en castellano, cinta 
de demostración. Tel.: (983) 
233010. 
• VENDO teclado profesional 
para Spectrum. en perfecto esta-
do: 6.000 ptas. Llamar al Tel.: 
(93) 2581394 de 9 a 1. 
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H S VISTO NADA ICUAL!! 

EL MEJOR PROGRAMA DE KARATE QUE PUEDAS ENCONTRAR 
EL JUEGO DEL AÑO ¡PIDELO YA! 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE ESPAÑA: ERBE SOFTWARE 

STA. ENGRACIA. 17 - 28010 MADRID. TEL. 447 34 10 



NUEVO TECLADO MULTIFUNCION 
r L . • — 

ALGUNAS NOVEDADES SE VEN POR FUERA... 
'53 tec/as profesionales grabadas con 
los caracteres del Spectrum con "te-
clado numérico " y "barra espadadora", 
'Plataforma de cursores para edición 
de programas o utilización como 
Joystick. 
'Piloto de encendido. 
'Amplificador de sonido. 

•Mando de volumen. 
'Toma de tensión de 
• Interruptor ON-OFF. 
'Botón de reset. 
' Salida de monitor. 
• Expansión del Bus. 

9 v. 

...OTRAS EN CAMBIO. ESTAN POR DENTRO 
En efecto- aunque a simple vista ya 
puedes comprobar que el nuevo teclado 
multifunción es distinto, para conocerlo 
a fondo hay que verlo por dentro: 
Vas a descubrir sus teclas profesio-
nales con doble contacto metálico, 
así como su capacidad interior que 
permite alojar también el interface 1. 

Y también que para conectar el teclado 
no necesitas desmontar tu Spectrum -con 
lo que no pierdes su garantía - sim-
plemente insertarlo en el conector del 
bus como cualquier otro periférico, 
pudiendo utilizar tu ordenador aun-
que tenga fas tec/as rotas. 

ANTES DE COMPRAR TU TECLADO. PRUEBA EL NUEVO 
MULTIFUNCION DE hdmaesma Distribuido por: 

Sánchez Pacheco, 78 
28002- Madrid 

Teléfono 413 92 68 

DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS, 
SERVICIO POST-VENTA GARANTIZADO. 
ES UN PRODUCTO DESARROLLADO Y FABRICADO 
EN ESPAÑA POR MHT INGENIEROS E INDESCOMP. 


