
00 {M SEMANAL 
150 

HOBBY PRESS 



ft 

MICR 

Para solicitar 
las tapas, 
remítenos 

hoy mismo 
el cupón de pedido 

que encontrarás 
en la solapa 

de la última página 

1 « « ^ « j ™ oomufts 

No necesita encuademación, 
grac ias a un senci l lo 
s i s t e m a d e f i j a c i ó n 
q u e p e r m i t e a d e m á s 
ex t rae r c a d a revista 
c u a n t a s v e c e s sea necesar io . 



AÑO IV 
N.° 128 
Del 12 al 18 
de Mayo 

Canarias, Ceuta y 
M eliSla: 
145 ptas. Sobre-
tasa aérea para 
Canarias 10 ptas. 

4 
1 

10 
14 
16 
18 
24 
28 
31 
32 
34 

MICROPANORAMA, 

TRUCOS. 

PROGRAMAS MICROHOBBV. Demotitioo. 

UTILIDADES. Agenda electrónica. 

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Cosa Nosta. 

NUEVO Head o>er heels. Golpe en la pequeña China. Oclagon. Inspector Gadgel. 

ESTRATEGIA. Inteligencia artificial en el Spectrum (II). 

TOKES i POKES. 

PIXEL A PIXEL Club MICROHOBBV. 

CONSULTORIO^ 

OCASIÓN. 

> t a • mí 
i 
i i a iftü 

O LEOS 
a 

f i c i o r t n / i i c n t a l h a z d e l u z 
A J U S T E D E 5 E M 5 1 B J L ) D A D I B l D t n 

E / l T R f l D f l M f l K l t t f i l 121 ' 

A G E N D A 
E L E C T R Ó N I C A : 
d i s e ñ a 
t u s p r o p i o s 
c i r c u i t o s 
c o n e s t a 
s o r p r e n d e n t e 
u t i l i d a d . 

Queremos poner en conocimiento (Je nuestros lectores que 
para conseguir números atrasados de MICR0H08BY 
SEMANAL, no tienen más que escribirnos indicándonos en 
sus carias el número deseado y la (orma de pago elegida de 
entre las tres modalidades que explicamos a continuación 
Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número 
solicitado al precio de 150 ptas. 
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Indescomp mantiene un completo silencio 

EL INCIERTO FUTURO 
DE LOS AMSTRAD 
Alan Suaar, presidente de Amstrad, ha logrado su objetivo. Sus 
ordenadores son conocidos en todo el mundo, y encabezan las 
listas de ventas de muchos países. Evidentemente, el mana 
asociado al éxito no sólo se derrama sobre los creadores del 
producto, sino que también recae en quienes lo venden y 
distribuyen en cada país. En el nuestro, Indescomp ha pasado 
de la nada a ser una compañía con una facturación anual que se 
cuenta en miles de millones de pesetas. 

Toda « a obra gigantesca no cobró vida 
en un día. El camino se recorrió paso a 
paso, y, aunque cabe pensar en un 
resultado fruto de una meditada estrategia, 
hubo momentos cruciales en los que Sugar 
c Indescomp tuvieron que declarar sus 
cartas, y. a! definirse, revelar una política 
en extremo preocupante, cuyas 
consecuencias enseñan hoy unos dientes 
más amenazadores que nunca. 
Amstrad jamás ha innovado nada. Se ha 
limitado a salir en masa al mercado, muy 
bien arropado publicitariamente, con 
productos muy ajustados de precio que 
usan una tecnología muy probada, en 
general obsoleta y anticuada, 
—compatibles PC incluidos—, y no 
siempre exenta de fallos difícilmente 
justificables (calentamiento de) nuevo 
Amstrad PC, incompatibilidad manifiesta 
del mismo con ciertas tarjetas de 
expansión estandar, etc.). 
Alan Sugar, en una resiente entrevista 
concedida a la BHC, intentó salir al quite 
de los problemas del PC 1512, y declaró 
que él no era un técnico, sino un 
vendedor, y que si la gente cree 
conveniente instalar un ventilador en el PC 
para su tranquilidad, pues bueno, que era 
suficiente subir el precio del ordenador 
unas cuantas libras y lo ponía él mismo. 
Con <>u particular estilo, Sugar conjuró un 
hechizo de transformación con el que un 
claro defecto de diseño desciende por la 

pendiente de lo discutible hasta alcanzar la 
categoría de capricho, al que 
graciosamente se condesciende. Perestroika 
pura. 
Desde luego, si ésta fuera la política 
habitual de Amstrad e Indescomp, ya que 
casi siempre son coincidentes, bastaría 
decir con toda justicia apaga y \moran. 
Afortunadamente, no es éste el caso, pero 
la situación actual respecto a los 
ordenadores Amstrad, está tan cargada de 
rumores, inoenidumbres, desinformación y 
silencio, que las viejas heridas levantan la 
cabeza, y reclaman su derecho a escocer 
con más fuerza que nunca. Nos referimos 
al extinto CPC 664, d? triste memoria, 
inmediato sucesor del CPC 464. ¿Lo 
recuerdan? El swtax horror sucedió hace 
unos dos años y le dio vida una buena 
idea: ¿por qué no lanzar un ordenador con 
unidad de disco. CP M estándar, muy 
barato? .Asi se hizo. Poco después de ta 
aparición del 464. casi sin tiempo para 
deslustrar su teclado, los sorprendidos 
usuarios se encontraron sumergidos en el 
bombo del lanzamiento del nuevo 
ordenador. 
El CPC 664 hizo furor, se vendió 
muchísimo y sirvió para acostumbrar a la 
gente a ver este tipo de ordenadores como 
algo cotidiano y factible. Era una gran 
máquina para la época. 

Sin embargo, lo que Amstrad e Indescomp 
trataron de mantener en secreto fue que la 
presentación oficial del 664 tuvo una doble 
vida. Por una parte, los periodistas 
pudieron admirar a su sabor la nueva 
máquina, y corrieron a escribir sus 
comentarios acerca de la misma. Cuando 
la prensa desapareció, hubo una segunda 
presentación para los distribuidores. Alan 
Sugar les condujo a una habitación 
reservada. Allí habia una mesa, y encima 
de ella un ordenador, con un cierto aire de 
parentesco con el 664. El chaman de 
Amstrad dijo textualmente: «Señoret. el 
CPC 6M acaba de morir, Les presento a 
su suctxtr. el CPC 6128». Esta 
información, que se puede etiquetar como 
clasificada X, nos h3 sido suministrada 
por fuentes absolutamente solventes de la 
propia Indescomp. 
Mientras tanto, el 6W se empezó a vender 
y miles de personas lo adquirieron, para 
encontrarse poco después con el infiltrado 
CPC 6128, sin previo aviso, dos veces más 
potente y al mismo precio. Sólo Amstrad e 
Indescomp en España estaban al tanto de) 
asunto. Para algunos, esto tal vez sea al 
summum de la habilidad comercial, pero 
los usuarios del 664 a lo mejor lo ven de 
¡jira manera. Todo fue planeado desde el 

principio con el máximo detalle. No 
resulta fácil, siempre desde el punto de 
vista del usuario, encontrar una explicación 
razonable a un desplante de este calibre. 
Ta! actuación parece ser lo bastante 
contundente para requerir información de 
indescomp cuando aparezcan rumores 
consistentes aqui y en Inglaterra de que se 
está preparando algo íimílar, aunque fuera 
la única vez que la compañía de J. J. 
Domínguez ha secundado y prestado 
apoyo a tales estrategias. Por desgracia, ha 
habido una segunda vez, menos ostemosa, 
pero igualmente discutible. La estrella 
imitada se llamaba CPC 472 y. 
obviamente, ya ha pasado a engrosar la 
lisia de CPCs difuntos. 
El 472 nació como la respuesta de 
Indescomp a la discutida «Ley de 
Homologación», la cual requería que los 
ordenadores con menos de 64 Kbytes de 
memoria reunieran una serie de 
características. Cuando el decreto se 
publicó en el BOE, el 664 vacia en el 
l.imbo de los Justos, pero el 464, en aquel 
momento mucho más importante para 
Indescomp que d 6128. podía verse 
afectado por la inoportuna legislatura. El 
remedio se encontró instantáneamente: 
cójase un 464, póngasele 16 Kbvtes más de 
memoria, cuya utilidad real es al menos 
relativa, y nace un 464 que se salta el 
incómodo asunto muy elegantemente. IX" 
nuevo tenemos el mismo panorama que en 
el caso del 664. Este ordenador, que no 
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ue publicitario por razona obvias se 
vendió al que lo quisiera comprar en 
centros tan importarles como El Corte 
Inglés. Cuando unas modificaciones de la 
ley antedicha hicieron innecesaria su 
ulterior existencia, d 472 desapareció del 
mapa tan silenciosamente como habían 
venido dejando en posición dudosa a iodos 
aquellos que lo habían adquirido. Excuso 
decir que la memoria extra de este 
ordenador puede llegar a causar serios 
problemas de imcompaiibilidad con cienos 
programa, y periféricos, como los usuarios 
del mismo saben muy bien. Si pretendemos 
ser objetivos, hay que reconocer, muy 
gustosamente por cieno, que a esios 
desagradables acontecimientos han seguido 
otros de un cari/ muy distinto. Nada hay 
que objetar at CPC 6128 ni a los PCW, ni 
por las condiciones de su lanzamiento, ni 

por su calidad, ni por sus prestaciones, 
que responden perlinamente a la filosofía 
que encarnan. Sin embargo, tratando de 
ser objeiivos de nuevo, el historial anterior 
pesa cuando comienzan a suceder una serie 
de cosas sorprendentes, que Indescomp no 
ha creído conveniente aclarar o tan 
siquiera abordar. 
I.as co.ws sorprendentes son las que 
siguen; 
a. Próximo lanzamiento del Spectrum Plus 
III. 
b. Bajada de precio de un 12 por 100 de 
todos los ordenadores Amstrad. 
c. Nuevo modelo PCW 8256 con 
impresora de margarita. 
d. Se deja de fabricar el PCW 8512. 
c. Aparece un nuevo modelo de Amstrad 
PC. el PC 1640. 
Dentro de muy poco tiempo, el nuevo 
Spectrum Plus |]] caari en la calle, a un 
precio aproximado, en Inglaterra, de unas 
40.000 pesetas. Este ordenador es el 
hermano gemelo del 6128: posee, como él, 
12S Kbytes de Ram y unidad de disco 
incorporada. Así, a boie pronto, resulla 
evidente la colisión inevitable en el 
mercado cnire esia máquina y los CPCs, 
especialmente el 6I2S. ¿O no? 
¿Cuál es la idea de Indescomp al respecto? 
¿Tienen los miles de usuarios del 6128 
motivos para preocuparse? Hasta ahora, 
sólo hemos obtenido silencio. 
El segundo punto es aún mas inquietante. 
Hace unas cuantas semanas, J. L 
Domínguez organizó en el Scala Metió de 
Madrid una fiesta, sólo para sus 
distribuidores, eti !a que se les comunicó 
que, a partir de ese momento, iodos los 
ordenadores Amstrad experimentaban una 
bajada de precio del 12 por 100; es decir, 
Indescomp los vende sin IVA a los 
distribuidores. Esta información nos ha 
sido confirmada por el Departamento de 

Informática de Galerías Preciados, entre 
oíros. 
IX' nuevo -e plantean muchas preguntas, 
l a esencial es: la bajada de precios 
¿obedece a una maniobra normal 
relacionada con disminución dr cusios de 
fabricación? o, por el contrario, ¡tiene 
No algo que ver con la supuesta 
liquidación en breve plazo de los CPCs, y, 
en un futuro nn muy lejano, el 
Spectrum + 2?, ¿(rala de liberarse del 
excedente de ordenadores cuanto antes? La 
gola que colma el vaso, sin embargo, es la 
desaparición a hurtadillas del Amstrad 
PCW 8512. De pronlo, sin más ni más, se 
deja de fabricar. Sin aviso, sin explicación 
y sin aclarar, ni a los usuarios ni a nadie, 
si Indcscomp va a seguir proporcionando 
soporte a nivel de hardware y software a 
aquellos que ya lo posean. ¿Vamos a vivir 
por tercera vez la misma tragedia griega 
que en el caso del 664 y del 472? 
Como el lector puede suponer, idénticas 
dudas se insinúan en el caso del nuevo 
Amstrad CPC IMO. un ordenador con 640 
kbyies de Ram y una larjeia de gráficos 
compatible con ia EGA de IBM. 
De momento, señores, leñemos un nuevo 
PCW 8256 con impresora de margarita, 
como Indescomp hizo saber en su día a 
iravés de sus medios oficiales de 
comunicación, y nos hemos quedado sin el 
venerable PCW 8512, como Indescomp no 
hizo saber a través de ningún sitio. 
La única forma segura de desenredar la 
madeja es acudir a las fuentes, y nadie 
debe saber mejor to que esta sucediendo 
que Amstrad en Inglaterra e Indescomp en 
España. Hemos tratado de obtener 
información directa y ios resultados no 
han podido ser mas desalentadores. 
Puestos en contacto con Mr. Roben 
Meadows, portavoz oficial de Amarad 
Consumen Pie, esle señor nos ha 
manifestado que«XnNrad no acostumbra 
hacer comentario alguno sobre rumores >. 
ni una palabra más..., lamentablemente. 
En vista de la negativa en redondo por 
pane de Amstrad en cuanto a aclarar 
posturas, nos hemos dirigido a 
distribuidores v vendedores ingleses de 
estos producios. Su respuesta ha sido 
unánime: posten existencias mínimas de 
CPCs, han realizado nuevos pedidos, pero 
no han recibido información alguna de 
Amstrad ni en un sentido ni en oiro, Por 
tanto, se ven obligados a esperar 
acontecimientos. Los distribuidores 
españoles nos comunican exactamente lo 
mismo. Con Indescomp, las cosas están 
peor, pues al menos Amstrad nos ha 
contestado, si bien de forma lacónica. \ o 
hemos tenido tanta suerte con la compañía 
que dirige José Luis Domínguez, i odas 
nuestras preguntas, repetidas muchas 
veces, lanío por teléfono como por escrito 
han quedado sin respuesta de forma 
absoluta: ni confirmadas, ni desmentidas. 
Nada. Sólo dos personas saben el futuro 
que les espera a los miles de usuarios de 

Indescomp 
guarda abso-

luto silencio 
sobre el 

futuro 
de los CPC. 

La desapari-
ción del 

CPC 664 fue 
planeada 
desde el 

principio por 
Alan Sugar. 

Respuesta 
de Inglaterra: 

Amstrad 
no hace co-

mentario 
alguno 

sobre rumores. 

lo, Amstrad CPC, del PCW 8512 y del PC 
1512: Alan Sugar y José l.uis Domínguez, 
pero guardan un silencio toial. Resulta 
difícil extraer una conclusión de toda la 
información que hemos podido reunir sin 
caer en dos exiremos igualmente netativos: 
preconizar el desasne o dormirnos en la 
mas candida ingenuidad. Basándonos en la 
trayectoria seguida por Indescomp hasta 
ahora, en cuanto a su política de cambio y 
renovación de modelos (más propia de 
Atila que de Maquiavelo) cuyos irisies 
ejemplos, el 664 y el 472 estarán muy 
frescos en la memoria de muchos usuarios, 
jumo con la liquidación sin previo aviso 
del PCW 8512. creemos que Hay serios 
motivos para preocuparse hasta tanto 
Indescomp no aclare su postura de manera 
definitiva y explique aquello que la gente 
que compra sus ordenadores tiene derecho 
a saber. 
Desde estas páginas, insiamos 
amistosamente a Indescomp a que 
abandone su silencio y su política 
faraónica de aniquilar a golpe de decisión 
brusca y sorpresiva hasta d recuerdo de 
maquinas que hoy cumplen un papel 
decisivo en los hogares y despachos de 
muchas personas. 
¿A qué viene ese silencio? 

MICROHOBBY 5 



A q u í ^ ^ 
L O N D R E S 

A L A N H B A P 

EL SOFTWARE BARATO SE 
IMPONE EN EL MERCADO 
BRITÁNICO 

Codemasters es un nuevo nombre que viene a unirse a las compañías 
cíe software que se han establecido en el mercado con la venta de «bud-
get» (software barato de precio inferior a dos libras) 

Esta compañía ha sido fundada por dos ex miembros de Mastertro-
nic David y Richard Darling (dos hermanos de 17 y ¡8 años, respectiva-
mente). y desde la creación del nuevo sello, Codemasters ha venido pu 
blicando como norma un juego a la semana y se calcula que tan prolííe-
r s hermanos han vendido más de 1.5 millones de copias de sus pro-
gramas 

Sin embargo. Codemasters no es la única firma de software barato a 
la que se le plantean unas buenas perspectivas, pues las últimas ten-
dencias del mercado de software británico demuestran que más de las 
dos terceras panes de todos los juegos que se venden aquí son del tipo 
económico y que este tipo de programas son ¡os que están acaparando 
los primeros puestos en todas las listas de éxitos. Estos datos aún son 
más relevantes si tenemos en cuenta que en estas estadísticas no se in-
cluyen las cifras que se consiguen en otros lugares atipicos de venta, 
tales como gasolineras, kioscos de periódicos y supermercados. 

Otro hecho importante es que el público se está concienciando de que 
el software barato no implica una menor calidad, y las casas que traba-
jan con este tipo de programas defienden ta teoría de que esta diferen-
cia de precio está motivada exclusivamente por la propia promoción y 
marketing de los productos. 

De esta circunstancia puede deducirse que ambos sectores de la in-
dustria pueden coexistir paralelamente, siempre y cuando el software 
de precio estándar pueda continuar representando una garantja de ca-
lidad 

En consecuencia, todo este cúmulo de circunstancias que se deducen 
del rápido crecimiento del sector del software barato en Gran Bretaña, 
le ha añadido un interés adicional at mercado, lo cual está contribuyen-
do a sanear y fortalecer la industria de software, de lo cual los usuarios 
sp están viendo claramente beneficiados. 

Títulos como éstos, pertenecientes a la línea 
«budget». están invadiendo 
tas de éxitos 
británicas. i 11 O l l n i l l i m ^ ^ 
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ARKANOID. Oceon 

ARMY MOVES. Dinamíc 

SUPER SOCCER. Imagine 

TERRA KRESTA.Imagine 

ÉXITOS KONAMI . imog me 

FIST II* Melbourne House 

INFILTRATOR. U.S. Gold 

GREAT ESCAPE. Oceon 

GOONIES. Dota Soft 

WORLD SERIES 
BASKETBALL. Imagine 

BREAKTHRU. U.S. Gold 

URIDIUM. Hewson 

BAZOOKA BILL. U S Gold 

X E V I O U S . U S Gold 

MASTERS OF 
THE UNIVERSE. U S Gold 

ASTERIX. Melbourne House 

DONKEY KONG. Oceon 

DRAGON'S 
L A I R I I . Software Proyects 

LEADER BOARD. Imag me 

NIGHTMARE RALLY. Oceon 

Esta i n f o r m a c i ó n h a s i d o e l a b o r a -
d a c o n la c o l a b o r a c i ó n d e los c e n -
t ros d e M i c r o i n f o r m á t i c a d e El C o r -
te I ng l és . 



TELON 
DE ATRIBUTOS 

Siempre e s interesante 
disponer d e nuevos efectos 
para añadir a nuestros 
programas. 

Éste e s el caso d e la rutina 
que nos envía Alejandro 
Mora, de S.C. d e Tenerife, 
con la que logramos que 
aparezca una e s p e c i e d e 
cortina por arriba y por aba jo 
en un color y por los lados en 
otro. 

La rutina e s reubicable y 
podemos realizar unos 
cambios de color en los 
atributos sustituyendo en la 
línea 50 el 87 y en la línea 70 
el 71 por el numero que 
obtengamos d e la siguiente 
fórmula: 

FLASH * 128 + BRIGHT * 
64 +PAPER * 8 + INK 

10 REH • TELON DE A T R I B U T O S • 
2 0 REh I H M POR A • M • L • 
30 FOR M U E 4 TO 4 0 0 7 9 READ R 

POK.E N . A NEXT N 
40 BOROER 2 L I S T RANDOMIZE 

USR 4E4 BOROER 0 RANDOMIZE USR 
4 0 0 35 PAUSE 0 

5 0 DOTA 6 2 . 8 7 . 1 ? , 0 , 3 » , 3 3 . 2 5 5 , 9 
0 , 6 . 1 2 , 1 9 7 , 6 . 3 2 , 1 1 9 , 1 8 , 1 9 7 . 6 , 2 , 1 
9 7 

6 0 PRTA 6 . 2 5 5 . 1 6 , £ S * , 1 9 3 , 1 6 , 2 4 
6 . 1 9 3 . 1 9 . 4 3 . 1 6 . 2 3 8 , 1 9 3 , 1 6 . 2 3 2 , 2 0 

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

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

9 0 DRTA 1 6 , 2 3 4 , 2 2 5 . 2 0 9 , 1 9 3 . 1 9 , 
4 3 , 1 6 . 2 2 2 , 2 0 1 

TEXTOS 
EN MEMORIA 

David d e Llodio, de 
Zumaya, Guipúzcoa, ha 
realizado una rutina para 
escribir en pantalla 
empezando en la línea 0, 
columna 0, un texto 
previamente introducido en la 
dirección 40018. 

El programa, además de 
contener la rutina, dispone d e 
una pequeña demostración 
práctica que guarda en la 
variable a$ una frase d e 
demostración en la que 
podemos introducir cualquier 
texto para comprobar cómo 

funciona y seguidamente en 
la linea 12 introduce en la 
variable b$ el contenido d e 
la varible a$ y el símbolo d e 
multiplicar, que se utiliza 
para delectar el final del 
texto, por lo que en nuestros 
textos no podremos utilizar 
dicho símbolo. 

Las lineas entre la 20 y la 
50 s e encargarán d e volcar 
en la memoria el contenido 
d e bS. 

LISTADO 
TEXTO EN MEMORIA 

1 FOR f = 4 0 0 0 0 r o 4 0 0 i e READ 
a POKE f . a NEXT < 

2 DATR 6 2 , 2 , 2 0 5 . 1 , 2 2 , 2 0 S , 1 8 2 , 
1 3 , 1 , 8 3 , 1 5 6 , 1 0 , 2 5 4 , 4 2 , 2 0 0 . 2 1 5 . 3 , 
24., 2 4 8 

10 LET d f = " D E M O S T R A C I O N P R A C T I 
C f t " 

12 LET t > f = a t * " * " 
2 0 L E T C =LCN ( b t > 
3 0 FOR d i TO t 
4 0 P R I N T b » ( f > , POKE 4 0 0 1 8 + r , 

COOE b l l r ) 
4 3 BEEP . 0 0 0 2 8 , 6 4 « R N D 
5 0 NEXT r 
6 0 PAUSE 1 0 0 CLS P R I N T "PUL 

SA UNA T E C L A " 
7 0 PAUSE 0 
8 0 RANDOMIZE USR 4 4 4 

SIMETRIA 
DE PANTALLA 

No h a c e mucho publicamos 
un truco d e Alvaro 
Santamaría, d e Zaragoza, que 
producía una imagen 
simétrica d e la pantalla, pero 
de jando la zona d e atributos 
tal como estaba. 

Investigando en el tema, su 
autor ha l legado a desarrollar 
una nueva rutina que os 
ofrecemos a continuación y 
con la que se consigue la 
simetría d e toda la pantalla, 
incluyendo los atributos. 

Para utilizarla, con ayuda 
del Cargador Universal hacer 
un Dump en la 40000, cargar 
una pantalla de algún juego y 
hacer RANDOMIZE USR 
40000. 

LISTADO 
ENSAMBLADOR SIMETRIA 

18 ORG 5 8 8 8 8 

20 LD H L , 16384 

38 B tTE LD A , < H L > 

46 I D 8 , 6 

58 B I T SRL A 

68 RL C 

78 DJNZ B I T 

88 PUSH HL 

98 LD A , L 

188 XOR 31 

118 LO M 

128 LD < H L ) , C 

138 POP HL 

146 INC HL 

158 LO A , H 

¡ 0* CP 88 

178 JR N Z j B T F E 

186 ATTR PUSH HL 

198 LD C , ( H L ) 

288 LD A , L 

218 XOR 31 

226 LD L | A 

238 LD ( H L ) , C 

248 POP HL 

258 INC HL 

2¿8 LD A , H 

278 CP 91 

288 JR NZ .ATTR 

298 RET 

L I N E A D A T O S c o 
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La historia de un mago convertido en rana. Su tarea, 
encontrar el hechizo que le devuelva su apariencia hu-
mana. La prestigiosa revista Micromanía ha dicho de 
este juego: "Un programa de sorprendente originali-
dad y un índice de adícción elevadísimo." Todo lo que 
necesitas para pasarlo de miedo. 

EXPRESS RAIDER 
Como en las clásicas películas del Oeste, estarás en el 
centro de la acción desde el principio. Asaltos al tren, 
lucha sobre los vagones, cabalga sobre tu rápido ca-
ballo... EXPRESS RAIDER lo tiene todo. 

/ / / / / / s y y y y y y. 

y / / J / 7 Z / 

/ Y / y j Y / . 

j f w c r r r r r r r r r r r r r r f y y y y y S * v * * 
• 



El programa del año en Europa. Los mismos progra-
madores que hicieron BAT-MAN han creado ahora este 
fabuloso juego mucho más completo aún en gráficos y 
movimiento. 321 pantallas francamente increíbles han 
hecho que "HEAD OVER HEELS" haya sorprendido 
a todos los críticos. 

La continuación de uno de los programas de mayor 
éxito de todos los tiempos. La hermana de nuestro hé-
roe ha de salvarlo de una muerte segura. ¡jSólo ella y 
tú podéis evitarlo!! 

5 
v x / 

/ / / y O 
r X y 



I 
I 

11 

A l 

• 

M a n u e l R o d r í g u e z C o r z o 

Spectrum 48 K 

Jugar a l «muro» está a h o r a 
d e m o d a e n t o d a Europa. 
El pr imer j u e g o q u e 
a p a r e c i ó c o n este mismo 
f o r m a t o se r e m o n t a a los 
comienzos d e las máquinas 
d e v i d e o j u e g o . Después, 
c o n la a p a r i c i ó n d e l 
Spectrum, e n la c in ta d e 
d e m o s t r a c i ó n a p a r e c í a e l 
juego de l «muro» d e nuevo. 
A h o r a , c o n los n u e v o s j u e g o s 
rec rea t i vos a p a r e c e n c a d a d í a 
n u e v a s vers iones d e l c l á s i c o 
j u e g o c a d a vez m á s 
d e s l u m b r a n t e s , p e r o t o d a s e l las 
b a s a d a s e n e l m i s m o p r i n c i p i o . 
En esta o c a s i ó n se t r a t a d e l l e g a r 
a l m i l lón d e pun ios . Si se f a l l a , los 
pun tos d e c r e m e n t a n . p e r d i e n d o 
la p a r t i d a si se l l e g a a c e r o . 
N o h a y l imi te d e v idas . Pa ra 
c o n s e g u i r t a n a l t a p u n t u a c i ó n 
h a y q u e r o m p e r t o d o s los ladr i l los 
d e c a d a p a n t a l l a 
c o n t a b i l i z á n d o s e , e n to ta l . 19 
p a n t a l l a s dist intas 
Las tec las d e m o v i m i e n t o son: 

O : i z q u i e r d a 
B: Basic 

P: D e r e c h a 
A: A u t o m á t i c o 

Pu lsando la o p c i ó n d e 
automático, la r a q u e t a se 
m o v e r á p o r la p a n t a l l a so la , 
c o n t r o l a d a por e l o r d e n a d o r . 
El j u e g o d i s p o n e d e la 
p o s i b i l i d a d d e c a m b i a r e l 
c o n t e n i d o d e la d i r e c c i ó n q u e se 
e n c a r g a d e la v e l o c i d a d , 
o b t e n i e n d o u n a m a y o r d i f i c u l t a d . 
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LISTADO 1 

10 CLERR 2 7 9 9 9 
2 0 LOAD " " C O D E 2 8 0 0 3 , 2 7 0 0 
30 PCM POKE y e u o c i o f i o 

(O -4 0 | d = l l i l i 

1 D 9 E 5 D 9 2 1 4 85C363021 ÍJD 1144 
£ 5C3638CORF0D3EO7D3FE 1 1 2 9 
3 0 O 0 0 3 E 0 2 C D 0 1 1 6 2 1 D 8 7 6 6 5 9 
4 3 6 3 5 2 3 0 6 0 & 3 6 3 0 2 3 1 O F B S 6 0 
5 3E 16 !>73E00D73E00 [>721 8 6 6 
6 3 3 7 S E S O 1 1 3 0 1 2 O 0 0 3 6 0 0 713 
7 E D B 0 0 6 2 0 2 1 7 7 7 5 7 E D 7 2 3 1096 
3 1 0 * e O 6 0 3 3 E 0 O O 7 1 0 F B 0 6 8 3 9 
9 0 C 3 E 2 0 D 7 1 0 F B C 0 0 1 7 3 C D 1274 

10 6 P 7 O 0 6 0 8 2 1 9 7 7 5 7 E D 7 2 3 9 4 2 
11 1 O F B C D 8 B 7 0 2 1 5 7 7 5 E O 5 B 1 2 8 8 
12 7 B 5 C 0 1 2 O 0 0 E O B O 2 1 9 F 7 3 9 7 0 
13 7 E 3 2 5 1 7 5 3 2 S 3 7 5 2 3 7 E 3 2 8 3 5 
14 5 S 7 S 2 3 7 f c 2 3 F 5 3 E 1 6 P 7 3 R 100O 
15 5 3 7 5 3 2 5 1 7 5 D 7 3 R S 5 7 5 D 7 1 1 3 8 
16 F 1 E 5 C C ' 5 8 3 6 S C 2 6 0 0 6 F 2 9 1134 
1? 2 9 2 9 1 9 0 6 0 8 3 E 1 6 D 7 3 R 5 1 5 S 9 
18 7 5 3 C 3 2 5 1 7 5 3 D D 7 3 R 5 5 7 5 96 1 
19 C'7C 5 0 6 0 8 7ECB27CO0F6E 1 3 3 2 
20 1 0 F 9 C 1 2 3 1 O E 1 2 1 5 5 7 5 - E 1 0 9 5 
a C 6 0 8 7 7 E 1 7 E 2 3 F E F F 2 0 B 5 1 4 3 3 
i . " 2 3 7 E F E F F 2 0 A 1 3 E 4 7 3 2 3 3 1 0 9 7 
23 7 S 0 E O 0 2 1 O 2 5 8 1 1 0 0 5 3 3 O 4 17 
24 3 3 7 5 0 6 1 8 C 5 P 1 1 E O 0 E C 6 O 8 3 9 
25 1 1 2 1 3 2 3 1 2 1 3 2 3 1 0 1 1CD 799 
26 9 1 7 0 3 R 3 3 7 S C 6 O 7 F E 7 F 2 O 1101 
2 7 0 2 3 1 4 7 3 2 3 3 750C 7 9 F E 1 0 756 
28 38CFÉ IFDBFE2FE61F28C7 1453 
¿ 9 0 6 1 O 3 R 3 3 7 5 0 E 1 8 2 1 1 D 5 8 4 36 
30 1 1 1 F 5 8 C 5 0 1 l £ 0 0 E C f c e l 2 8 0 ? 
31 1 6 2 8 1 2 0 1 3 f O 0 0 9 L B 0 9 L B 6 4 0 
32 lOD20EBCO917010[>e-C[> 1375 
Jó a t f7OCD3B703E 16D73E15 1089 
34 D 7 R F D 7 2 1 R F 7 5 0 6 1 & C 5 E 5 1356 
35 C D F E 0 D E l C 1 7 t - 2 3 F t 0 D 2 8 1 3 5 8 
3 t 0 3 D 7 1 8 F 7 3 E 2 1 3 2 S S S C 1 0 6 7 8 
37 E 9 C D 8 B 7 0 f t f P 8 F E 2 F E 6 1 F 1 6 4 5 
:•-.=- 2 í F SOt- 18CSCOFE0CC 110 119e 
39 F 9 1 8 1 3 F 5 F 5 D 4 EE6EF1DC 1 8 0 3 
40 E f i 6 E F 1 C 9 3 C 8 F D 7 C 9 3 C 2 0 1 5 0 1 
4 1 D 7 C 9 2 1 E 0 5 O 2 2 D 6 7 6 2 1 F 0 1 3 9 2 
42 7 6 0 6 2 O C D 1 F 7 1 3 E O 1 3 2 3 B 6 7 7 
43 7 5 2 1 ÍO7722397SCT600CC' 704 
44 74 70CC 17C70210O0OCSCD 1 IOS 
45 4 C 7 4 C 1 3 E 0 0 3 2 3 S 7 5 E O 5 F 9 9 9 
46 E60RC6' : 7e 72E0C 1 6 0 1 1E 8 5 6 
4 " 0 1 1 8 1 4 3 E 0 0 3 2 4 9 7 S 3 2 3 D 4 5 8 
46 7 5 3 2 4 7 7 5 3 8 4 8 7 5 3 2 4 0 7 5 1 
49 324 F" 7S 3R4 9 7 5 F E 8 0 2 O 3 O 9 S 6 
50 3R4B75FE4O20173R4C-75 8 7 5 
51 F E S 0 2 0 1 9 3 R 4 F 7 5 F E 8 0 2 8 1115 
52 C - 0 3 C 3 2 4 F 7 5 C D 9 7 7 0 18 19 1 0 3 1 
5 3 3 C 3 2 4 B 7 S C O 9 7 7 0 1 8 1 0 3 C 8 7 0 
54 3 2 4 0 7 5 C 0 6 5 7 3 1 6 0 7 3 C 3 2 8 0 6 
5 5 4 9 7 5 C O 8 7 7 2 C D 9 D 7 0 C 3 5 2 144 
56 7 1 3EBF 0 8 F E E 6 1020 _>9 . E 123 É 
5 7 15C73EO1D7CDB06FCD91 1 3 5 6 
5 6 -03E6FOBFEE61O20F8CC> 1 5 6 9 
5 9 B 0 6 F 3 E 1 5 D 7 R F D 7 C D 9 Í 7 O 14 37 
6 0 1 8 1 8 3 E 1 6 O 7 3 E 0 E D 7 3 E 0 C 7 1 2 
6 1 D 7 C 5 E 5 2 1 R B 7 6 O 6 0 9 7 E D ? J 3 1 9 
6 2 2 3 1 0 F B E 1 C 1 C 9 3 E 7 F 0 8 F E 1 5 8 3 
6 3 E 6 1 O 2 O 0 4 D 9 E 1 O 9 C 9 3 C F O 1 4 S 7 
64 O P F E E 6 0 1 2 0 2 O 3 R 3 B " 5 E C - 1 2 5 2 
6 5 4 4 32 3 B 7 5 3 E 1 6 O 7 3 E 0 Í D7 8 8 S 
6 6 3 E 0 O C ' 7 3 E 1 5 D 7 3 E 0 1 P 7 E 5 1 0 9 5 
6 7 C 5 0 6 0 7 2 1 R 4 7 6 7 E O 7 2 3 1 0 9 1 7 
68 F 6 3 E l S 0 7 f l F 0 7 C l E l C D 9 1 1 7 0 7 
69 7OOE013R3775FEOOCO16 8 3 5 
7 0 6 F 3 R 3 B 7 5 F E F F 2 8 1 0 3 E F E 1 2 3 9 
71 D B F E E 6 0 1 2 O 0 2 0 E 0 2 3 E D F 1 0 3 9 
7 2 D B F E E 6 0 1 2 6 1 2 3 E 0 F 0 B F E 1S20 
73 E 6 0 2 2 8 2 3 C 3 4 36F 7 C 3 0 B 7 1 0 4 8 
74 9 O F R 5 7 7 0 7 8 F E 1 D C R 4 3 6 F 1 3 7 6 
75 C D 7 4 7 0 C D 8 7 7 0 0 4 C D 7 4 70 1 3 2 2 
76 C O 7 O 7 O 0 D 2 0 E R C 3 4 3 6 F 7 8 1214 
77 F E 0 0 C R 4 3 6 F 0 4 0 4 C O 7 4 7 0 1 0 7 5 
7 8 C O 8 7 7 0 O E 0 S 0 S C O 7 4 7 0 C D 1 1 0 5 
7 9 7 O 7 O 0 O 2 0 E 6 C 3 4 3 6 F 3 E 1 6 9 6 9 
3 0 0 7 3 E 1 5 0 7 7 8 D 7 C 9 3 E 8 6 0 7 1 4 6 5 
8 1 3 E 8 3 D 7 3 E 8 7 O 7 C 9 3 E 2 0 D 7 1 3 3 0 
8 2 C 9 C 5 0 1 F F F F 1 8 1 C J C 5 0 1 0 0 1 1 4 7 
8 3 1 F 1 8 0 R C 5 0 1 F 9 0 1 1 8 0 4 C 5 7 3 8 
84 0 1 5 0 O 4 I 3 B 7 8 B 1 2 0 F B C 1 C 9 1 0 7 0 
8 5 D 9 2 f 0 0 0 3 1 1 0 5 0 O E 5 C D B 5 8 9 0 
86 0 3 E 1 1 1 O O 0 0 R 7 E O 5 2 3 0 F 0 1 2 2 7 
87 2 1 D 8 7 6 7 E F E 3 9 F 5 E S 1 1 D D 1 5 1 6 
8 8 7621E 6 7 6 0 6 0 6 C O E 9 7 0 E 1 1 2 8 6 
89 F 1 2 0 0 6 7 E F E 3 0 C R 1 E 7 4 2 1 1 0 8 8 
90 E 7 5 0 2 2 D 6 7 6 2 1 O 8 7 6 0 6 0 6 1 0 5 6 
9 1 C O 1 F 7 1 O 9 C 9 C S 7 E 3 0 0 1 3 C 1 1 9 9 
9 2 D6304 7 1 R 8 0 F E 3 R 3 8 0 5 O 6 1074 
9 3 0 R 3 7 1 8 0 1 B 7 1 2 1 B 2 B C 1 1 0 5 7 0 
94 E6C9C57E 3 0 0 1 3 C D 6 3 0 4 7 1 1 9 6 
9 5 1 R 9 0 F E 3 0 3 0 O 5 C 6 0 R 3 7 1 8 8 1 2 
9 6 0 1 B 7 1 2 1 B 2 B C 1 1 0 E 6 C 9 E D 1 1 4 9 
9 7 5 6 3 6 5 C 7 E E 5 2 6 0 0 6 F 2 9 2 9 8 2 3 
9 8 2 9 1 9 E B 2 R O 6 7 6 C 5 0 6 0 8 1 R 9 1 2 
99 7 7 1 3 2 4 1 0 F R C 1 2 R D 6 7 6 2 3 1042 

100 2 2 0 6 7 6 E 1 2 3 1 0 D R C 9 D 9 2 1 1 3 1 1 
10 1 C O 0 4 1 1 0 8 0 0 C O B 5 0 3 D 9 C 9 8 3 6 
102 D 9 2 1 D 8 7 6 7 E F E 3 0 F 5 E S 2 1 1 5 1 9 
103 E C 7 6 1 1 D D 7 6 0 6 0 6 C D 0 4 71 1044 
104 E 1F 1 2 0 0 6 7 E F E 3 9 C R F 2 7 3 1 5 0 0 
105 2 1 E 7 S 0 2 2 O 6 7 6 2 1 D 8 7 6 0 6 1 0 8 3 

i = i a a i = i t = i t = i = t = i : 

P U N T O S : 4 1 8 4 9 0 M U R O : 0 0 2 U I D R : 4 - 1 > Í 

106 0 6 C O 1 F 7 1 2 1 F O S O 2 2 D 6 7 6 1 0 8 7 
107 2 1 D 8 7 6 0 6 0 2 C D 1 F 7 1 D 9 C D 1146 
108 2 8 7 5 7 D F E 0 0 2 0 0 6 C D R O 7 2 1 0 6 6 
109 C D 4 6 7 1 7 D F E 1 4 2 0 2 E 7 C C 5 1 1 8 6 
110 0 S B 8 2 0 0 9 C B 7 R 2 0 1 D C O B 2 9 9 9 
111 7 2 1 8 1 8 0 E 0 3 0 4 B 8 2 8 1 2 0 4 4 2 9 
1 1 2 0 D 2 0 F 9 6 8 2 8 0 4 C 1 C 3 1 B 6 F 1 0 4 8 
1 1 3 CB7R2803COB272C1CDRC- 1436 
114 72CD46 7 1 7 D 8 3 6 F 7CF E1F 1 2 7 8 
115 2 0 0 6 C D B 2 7 2 C O 4 6 7 1 7 C F E 1 3 0 1 
116 0 0 2 0 0 6 C D 8 2 7 2 C O 4 6 7 1 7 C 1 0 4 7 
117 8 2 6 7 E 5 O 5 C 5 0 E 0 0 4 S 7 8 F E 1 3 2 9 

118 0 0 6 C 2 6 0 0 C R 9 8 7 2 C 5 0 1 2 0 
119 0 0 0 9 C 1 1 0 F 8 0 1 0 0 5 8 0 9 7 E 
120 F E 3 8 C R 9 8 7 2 C 1 0 1 E 1 3 R 3 5 
121 7 S F E 0 0 2 0 0 8 C O R D 7 2 3 E 0 1 
122 3 2 3 5 7 S C 5 E 5 C 8 4 5 2 0 3 6 0 6 
123 0 3 3 E 1 D B C 2 8 0 F 3 C 1 0 F R 0 6 
124 0 3 3 E 0 0 B C 2 8 0 9 3 C 1 0 F R 1 8 
125 2 0 2 6 1 D 1 8 0 2 2 6 0 0 C D 8 D 7 2 
126 2 4 C 0 8 0 7 2 2 4 C D 8 0 7 2 E 1 C 1 
127 3 R 3 7 7 S D 6 0 3 3 2 3 7 7 5 C D O 8 
128 7 0 1 8 4 7 E 1 C 1 C 6 4 4 2 0 2 6 C 8 
129 4 5 2 0 1 2 2 5 C D 8 D 7 2 2 4 3 R 3 7 

844 
6 9 0 
1 5 1 6 
9 6 6 
1010 
6 6 9 
6 5 2 
6 2 3 
14 10 
1 0 4 2 
1 1 7 1 
7 6 5 
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130 7 5 O 6 0 2 3 2 3 7 7 5 C D f l 8 7 0 1 8 
131 2 8 2 4 C 0 8 0 7 2 2 5 3 0 3 7 7 5 D 6 
1 3 2 O 2 3 2 3 7 7 5 C O f i 8 ? 0 1 8 1 9 C B 
133 4 5 2 0 D 8 1 8 E O 3 E 1 6 D 7 7 O O 7 
134 7 C P 7 3 E 2 0 D 7 C 9 C 1 C 1 E 1 3 E 
13b 0 O 3 2 3 S 7 5 3 E 1 G O 7 7 D O 7 7 C 
13t 0 7 3 E 9 3 0 7 C 3 B 7 6 F 7 B E 0 4 4 
137 S F C 9 7 f l E D 4 4 5 7 C 9 E 5 C 5 D 5 
1?8 3 A 3 0 7 5 3 C F E 0 9 2 0 0 B E D 4 B 
139 J 7 7 5 0 3 E D 4 3 4 7 7 5 3 E 0 1 3 2 
140 3 D 7 5 2 1 D O 5 0 2 2 3 F 7 5 2 1 C F 
14 1 5 0 2 2 4 1 7 5 2 1 1 F 7 D E D 4 B 4 7 
142 7 5 « F E [ > 4 2 2 2 4 3 7 5 2 1 0 0 7 D 
14 3 0 9 2 2 4 5 7 5 2 R 3 F 7 S E D 5 8 4 1 
144 7 S E S O S 0 E 0 S O D e O 4 3 7 5 3 f i 
145 3 D 7 5 4 7 0 D 7 E 0 0 1 F 1 0 F D E S 
146 0 6 1 O 7 E 1 F 7 7 2 3 1 0 F R E 1 2 4 
147 C5O1200ODOO9C10D20E1 
146 0 E 0 6 D D 2 f i 4 S 7 S 3 f t 3 O 7 S 4 7 
149 P D 7 E O 0 1 7 1 0 I D D 5 0 6 1 0 1 R 
150 1 7 1 2 1 8 1 0 F « D 1 1 4 C S 0 1 i : 0 
151 00ODO9C10O20E1204375 
152 0 1 0 0 0 1 0 9 2 2 4 3 7 5 2 ^ 4 5 7 5 
153 0 9 2 2 4 5 7 5 0 1 2 0 0 0 E 1 0 9 2 2 
154 4 1 7 S E 1 0 9 S 2 3 F 7 5 P 1 C 1 E 1 
155 C 9 E 5 C b D 5 C D 8 B 7 3 2 1 C 0 5 0 
156 OEO8E506107E1F772310 
157 F R E 1 R F 2 4 0 D 2 0 F 1 0 1 6 5 0 0 
158 0 6 7 8 B 1 2 0 F B D 1 C 1 E 1 C 9 2 1 
1 5 9 O F 5 0 R F 0 E 0 8 E 5 0 6 1 0 7 E 1 7 
160 7 7 2 8 1 0 F R E 1 H F 2 4 0 O 2 O F 1 
161 C 9 2 1 O 0 4 0 1 1 0 0 7 O 0 6 0 8 C S 
162 E 5 O 6 2 0 7 E 2 F 1 2 1 3 2 3 1 0 F 9 
163 E 1 2 4 C 1 1 0 F 0 C 9 F 5 2 1 C 0 5 0 
164 1 1 0 0 7 [ > 0 6 0 8 C 5 E 5 0 6 2 0 1 f l 
165 7 7 1 3 2 3 1 0 F R E 1 2 4 C 1 1 0 ! 1 
166 0 6 0 6 2 1 O 8 7 6 F 1 7 7 2 3 1 0 F C 
167 21E 7 S 0 2 2 O 6 7 6 2 1 D 8 7 6 0 6 
163 0 6 C D 1 F 7 1 0 6 3 0 C O 4 6 7 1 1 0 
169 F 8 C 9 3 E 3 0 C D O R 7 3 2 1 6 B 4 8 
170 22D6762184 760609CD1F 
171 7 1 2 1 6 8 4 8 2 2 0 6 7 6 2 1 B D 7 6 
172 © 6 0 9 C O 1 F 7 1 R F D B F E 2 F E 6 
173 1 F 2 8 0 C C 3 6 3 6 0 E 1 3 E 3 9 C O 
174 B f t 7 3 2 1 6 B 4 3 2 £ D 6 7 6 2 1 C B 
175 7 6 O 6 0 B C O 1 F 7 1 2 1 6 B 4 8 2 2 
176 O 6 7 6 2 1 B O 7 6 0 6 0 B C O 1 F 7 1 
177 R F D 8 F E 2 F E 6 1 F 2 8 0 C 0 9 C 3 
178 6 3 6 0 C 0 2 8 7 5 2 1 E F 7 6 1 1 E © 
179 7 6 0 6 0 3 C O E 9 7 O 2 1 F 3 5 0 2 2 
180 D 6 7 6 2 1 D E 7 6 0 6 0 3 C O 1 F 7 1 
181 3 E 0 0 3 2 3 7 7 S 2 A 3 9 7 S 3 E 1 6 
182 D 7 7 E C D 1 S 7 5 F 5 O 7 3 E 0 0 O 7 
183 2 3 7 E 4 7 F 1 C 5 C B 4 7F5C4EE 
184 7 4 F 1 F 5 C C R E 7 4 F 1 3 C C 1 1 0 
185 E F 2 3 7 E F E F F 2 8 0 7 F 5 3 E 1 6 
186 0 7 F 1 1 8 0 6 2 3 2 3 7 E F E F F 2 2 
187 39 7 5 C 0 2 1 1 0 7 7 2 2 3 9 7 5 C 9 
1 8 8 3 E 9 0 O 7 3 E 9 2 D 7 3 E 9 1 D 7 0 6 
189 0 D 3 E 9 0 O 7 3 E 9 1 0 7 1 0 F 8 3 E 
190 9 O P 7 3 E 9 2 D 7 3 E 9 1 O 7 3 E 0 2 
191 0 6 O 3 1 2 1 3 1 0 F C O O 0 6 C D 0 6 
192 753E4 7 1 2 1 3 1 2 1 3 3 E 4 2 0 6 
193 0 3 1 2 1 3 1 0 F C 3 R 3 7 7 5 C 6 2 0 
194 3 2 3 7 7 5 C 9 0 6 1 O 3 E 9 0 O 7 3 E 
195 91D710Fa0L>O8CO06 753R 
196 3 7 7 5 C 6 2 0 3 2 3 7 7 5 C 9 3 E 4 7 
197 1 2 1 3 1 2 1 3 3 E 4 2 1 2 1 3 1 2 1 3 
198 10 Í2C94711O000EBCS01 
199 ¿ 0 0 O 0 9 C 1 1 0 F 8 0 1 0 0 5 8 0 9 
2 0 0 E B C 9 3 E 1 6 P 7 7 0 0 7 7 C D 7 3 E 
2 0 1 2 0 D 7 C 9 4 7 0 0 0 M 0 0 E 0 0 0 1 4 
2 0 2 7 70 1 0 0 0 3 0 0 F 0 5 0 E F 5 0 1L' 
2 0 3 7 L 0 2 7 C 0 2 0 0 1 3 0 O 0 0 0 0 0 0 
204 0 O 0 0 0 0 1 6 0 0 0 E 0 0 2 0 0 0 8 0 
2 0 5 F F 8 0 O 0 8 0 6 0 F F 8 0 0 i r r o l 
2 0 6 0 1 0 1 0 1 F F O 1 0 0 F F 0 0 0 0 0 0 
2 0 7 0 0 F F 0 0 3 C 7 E F F F F F F F F 7 E 
2 0 8 3C 7F 7F 7 F 2 0 2 0 2 0 4 3 4 F 4 C 

1064 
1020 
9 6 1 
1212 
1S38 
983 
1508 
1650 
914 
796 
953 
868 
9 7 1 
844 
1086 
1125 
860 
923 
7 7 8 
900 
793 
919 
457 
530 
1257 
1604 
600 
1074 
1452 
900 
1150 
6 5 1 
777 
1461 
646 
1 150 
1042 
1083 
813 
1280 
946 
1031 
1289 
1243 
1115 
730 
1038 
1628 1201 
1067 
1063 
584 
1421 
1623 
1606 
1285 
1433 
943 
1272 
1182 
1268 
537 
458 
768 
928 
1024 
958 
276 
980 
596 
14 76 
763 
7 9 1 
2 7 5 
196 
1407 
514 
1587 
759 

1 = 3 a 

P U N T O S : 4 - 1 8 4 9 0 M U R O : 0 0 2 U I D f i : 4 1 % 

2 0 9 4 F 4 D 4 1 2 0 2 0 5 3 4 F 4 6 5 4 2 0 6 3 3 
2 1 0 2 0 2 0 2 D 3 1 3 9 3 8 3 6 2 O 2 0 2 0 4 34 
2 1 1 7 F 7 F 7 F 5 0 5 2 4 5 5 3 4 S 4 E 5 4 9 2 6 
2 1 2 4 1 0 6 0 3 4 S 4 C F F F F 0 E 0 0 4 D 8 2 5 
2 1 3 5 S 5 2 4 F F F F F F F F F 0 D 0 D 0 O 1 3 0 5 
2 14 0 D 2 0 2 0 4 3 4 F 4 E 5 4 5 2 4 F 4 C 6 2 2 
2 1 5 4 5 5 3 2 0 3 R 0 D 0 D 2 0 2 0 2 0 2 O 396 
2 1 6 2 P 4 F 2 0 2 0 2 0 2 O 2 0 2 E 2 P 2 0 391 
2 1 7 4 9 S R 5 1 5 S 4 9 4 S S 2 4 4 4 1 0 D 6 9 9 
2 1 8 0 D 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 5 0 2 0 2 0 2 0 3 4 9 
2 1 9 2 0 2 0 2 E 2 D 2 0 4 4 4 5 5 2 4 54 3 5 4 2 
2 2 0 4 8 4 1 0 D 0 D 4 3 4 1 5 0 5 3 2 0 5 3 5 7 3 
2 2 1 4 8 4 9 4 6 5 4 2 0 2 E 2 D 2 0 5 4 5 S 6 2 3 
2 2 2 5 2 4 2 4 F 0 D 0 D 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 13 
2 2 3 4 8 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 E 2 O P 0 5 0 4 3 5 
224 4 1 5 5 S 3 4 1 0 D 0 D 2 0 2 0 2 0 2 0 4 5 2 
2 2 5 2 0 4 1 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 E 2 O 2 0 380 
2 2 6 4 1 5 5 5 4 4 F O C 0 O 2 0 2 0 2 0 2 O 4 6 7 
2 2 7 2 0 4 2 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 E 2 O 2 0 3 8 1 
2 2 8 4 2 4 1 5 3 4 9 4 3 0 D 0 O 4 3 4 F 4 C 6 0 2 
2 2 9 4 F 4 D 4 1 2 0 5 3 4 F 4 6 5 4 2 0 3 R 6 5 9 

2 3 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 D 4 1 4 E 4 F 4 C 4 F 5 8 2 
2 3 1 0 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 301 
2 3 2 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 1 4 E 3 9 9 
2 3 3 4 7 4 5 4 C 0 O 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 2 1 
234 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
2 3 5 2 0 4 3 4 14T4 4 5 9 0 D 2 0 2 0 2 0 5 0 8 
2 3 6 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
2 3 7 2 0 2 0 2 0 2 0 5 2 4 1 5 S 4 C 0 D 0 O 4 6 2 
2 3 8 0 D 0 O 4 1 2 0 5 5 2 0 5 4 2 0 4 F 5 0 5 1 5 
2 3 9 304 1 2 0 5 5 2 0 5 3 2 0 4 14 74 1 ' jG2 
2 4 0 4 D 4 S 2 0 4 T 5 6 4 5 5 2 2 0 2 0 2 0 5 9 0 
24 1 2 O 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 2 0 
2 4 2 2 0 4 8 4 1 5 3 2 0 5 6 4 S 4 E 4 3 4 9 6 5 7 
2 4 3 4 4 4 F F F 5 0 3 4 3 9 3 6 3 6 3 9 3 4 8 0 8 
244 . 3 0 3 0 3 1 3 0 3 0 3 4 3 7 3 5 3 3 3 0 5 0 0 
2 4 5 3 0 3 0 3 1 3 7 3 4 3 0 3 0 3 1 5 0 5 5 5 6 2 
2 4 6 4 E 5 4 4 F 5 3 3 R 3 O 3 0 3 O 3 0 3 O 6 2 2 
2 4 7 J O 2 0 4 D 5 5 5 2 4 F 3 R 3 0 3 0 3 0 6 0 b 
2 4 8 2 0 2 0 S 6 4 9 4 4 4 1 3 R 3 5 3 0 2 5 5 5 2 
2 4 9 0 2 0 7 F F F F 0 3 0 3 0 8 0 3 F F F F 1046 
2 5 0 0 2 0 2 0 5 0 2 0 8 0 2 F F F F 0 1 0 4 5 3 6 
2 5 1 O602FF F F 0 1 0 3 0 G O 3FFTF 1040 
2 5 2 O 1 0 2 O 4 0 4 F F F F 0 3 0 3 0 7 O 3 5 3 7 
2 5 3 F F F F 0 3 0 1 0 S O 5 F F F F 0 1 0 1 1036 
254 0 3 0 4 0 8 0 1 F F F F 0 1 O 2 0 4 0 1 5;<4 
2 5 5 0 6 0 3 F F F F 0 3 0 5 0 9 0 1 F F F F 104 7 
2 5 6 0 2 0 4 O702F f F F 0 1 0 3 0 5 0 1 5 3 5 
2 5 7 © 702FFF F 0 1 0 1 0 4 O 5 F F F F 1040 
2 5 8 0 3 0 2 0 6 0 4 F F F F 0 1 0 2 0 4 0 3 5 3 5 
2 5 9 0 8 0 1 F F F F 0 1 0 S O 8 0 1 F F Fí 1044 
2 6 0 O 1 0 2 0 ? O 4 F F F F 0 1 O 1 0 3 O 3 5 3 0 
2 6 1 0 7 0 2 F Í F F F F F F C 3 9 0 E R 0 0 1602 
2 6 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 2 1 2 0 0 4 9 173 .^64 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 " 2 
2 6 5 E 20T> 38 150O00O0OC OCOO . 3 1 
2 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 5 0 E 4 9 4 E 5 4 3 1 8 
2 6 7 4 5 5 2 5 2 5 5 5 0 5 4 2 0 4 D 4 F 4 4 7 3 8 
2 6 8 4 5204? 0 2 0 2 0 2 0 3 7780F 0 0 4 19 
2 6 9 5 2 1 2 0 0 4 9 2 0 0 0 0 O 0 O 0 0 0 0 2 0 5 
2 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 

DUMP: 40 .00 0 
N . ° BYTES: 2700 

m i i i w i i m n i H i i i i : 
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C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madr id 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 

Metro O 'Donne l l o Goya (aparcamien to g ra tu i to en Fel ipe II) 

- a f a r . 
" ¡ a s o " ' ' " " " 1 " " ' 

PÍAS. 

FIST II 8 7 5 
DEEP STRIKE 8 7 5 
SUPER SOÍCER 8 7 5 
TERRA CREST 8 7 5 
DOUBLE TAKE 8 7 5 
SHORT CIRCUIT 8 7 5 
GAUNTLET 8 7 5 
ARMY MOVES 8 7 5 
BREAKTHRU 8 7 5 
4 SUPER 4 1 7 5 0 

¡¡NOVEDADES KONAMI 

PÍAS. 

XEVIOUS 8 7 5 
lOth FRAME 1 2 0 0 
LEADERBOARO 1 2 0 0 
EXPRESS RAIDER 8 7 5 
ACE OF ACES 1 2 0 0 
IMPOSSABALL 8 7 5 
SIGMA 7 8 7 5 
8AZZ0KA BILL 8 7 5 
DRGON'S LAIR II 8 7 5 
SHADOW SKIMMER 8 7 5 

1 8 5 0 PTS!! 

IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P. 
PTAS. 

DISKETTE 3 " . . . 7 3 5 
DISKETTE 5 1 / 4 " DC/DD 2 9 5 
LAPIZ OPTICO SPECÍR 2 8 9 0 
LAPIZ OPTICO AMSTRAD 3 2 9 0 
CINTA ( -15 ESPEC. 6 9 
MICRODRIVE 4 9 5 
ARCHIVADOR DISCOS 2 6 0 0 

CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3 . 4 9 5 PTS. Y 3 . 9 9 5 PTS 

COMPATIBLE PC- IBM 6 4 0 K 
2 BOCAS 3 6 0 K 
MONITOR FÓSFORO VERDE 
1 4 9 . 9 0 0 PTS. ( i n d . IVA) 

- i r l T A <;K V ' , | S O A 

n i í E ^ o l o k 

T O n & 
ROS l>H 

% v c m 

PTAS. 
SANYO MSX 64 2 8 . 9 0 0 
C0MM0D0RE 128 5 4 . 9 0 0 
COMMODORE 128 + TECL MUSICAL 5 7 . 9 0 0 

CABLES E INTERFACES 
20% DTO. SOBRE P.V.P. 

CADENA MUSICAL 2 7 . 9 0 0 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 7 9 . 9 0 0 PTS. 
RADIOCASETTE STEREO 6 . 8 9 5 PTS. 

SERVIC IO T E C N I C O REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTS 
( i n d . p r o v i n c i a s s i n g a s t o s e n v í o ) 

SPECTRUM PLUS + CASCOS MÚSICA STEREO 
19.800 PTS (ind. IVA). 

AMSTRAD 464 VERDE 
AMSTRAD 464 COLOR 
AMSTRAD 6128 VERDE 
AMSTRAD 6128 COLOR 

ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS. 
ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS. 
ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS. 
ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9 .900 PTS. 

12 MESES CON EL 0 % DE INTERÉS. ¡ ¡ M I C R O - I TE LO FINANCIA GRATIS!! 

R A T Ó N P A R A A M S T R A D Y C O M M O D O R E C O N S O F T W A R E 6 . 9 0 0 P T S . 

P E D I D O S CONTRA REEMBOLSO S I N N I N G U N GASTO DE E N V I O 
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DÍAS T U P E D I D O 
TELF. ( 9 1 ) 2 7 4 7 5 0 2 / ( 9 1 ) 2 7 5 9 6 16 ( D U R A N T E LAS 2 4 H O R A S ) 

T I E N D A S Y D I S T R I B U I D O R E S , P I D A N LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 
ü CALATEA, 2 5 . TELF. ( 9 1 ) 2 7 4 7 5 0 3 



UTILIDADES 

AGENDA 
ELECTRÓNICA 
Rober to Quirós 

El programa de utilidad que a 
continuación os presentamos fue 
desarrollado por su autor con la idea 
de beneficiar a la electrónica de los 
progresos informáticos, disciplinas 
ambas, que se encuentran ya de por 
sí, bastante relacionadas. 

Todos tos circuitos que incluye han 
sido comprobados en un laboratorio 
electrónico. 

El p rograma liene dos blo-
ques en Cód igo M á q u i n a y un 
tercero en Basic. l iste ú l t imo 
tiene gran cantidad de instruc-
ciones « P R I N T » , dado las ca-
racterísticas del programa. Sin 
embargo, las lineas que teóri-
camente serian muy largas han 
sido compr imidas ut i l izando 
Basic bastante avanzado. U n 
e jemplo es la linea que lee to-
do el menú y submenú y man-
da el programa a la opción ele-
gida. 
9103 I I C O D E 
I N K E Y S > = 4 8 A N D 
C O D E I N K E Y S = < 5 6 
I I I I \ I I S - I I I I E N 

G O T O ( C O D E ( I N K E Y S * 
1 0 0 ) + M ) . 

T a m b i é n tiene un gran can-
t idad de subrutinas, deb ido al 
m a n e j o de V E N T A N A S . 

L o s b l o q u e s 

d e l p r o g r a m a 

A l grabar el p rograma en 
cinta debemos colocar en pri-
mer lugar el programa carga-
dor. a cont inuación los dos 
bloques de C . M . y f ina lmente 
el Basic. 

Listado I . Dirección: 60.1XX) 
Longi tud: 2176 bytes. Funcio-
nes: Volcado de gráficos en alta 
resolución. Gráf icos en alta re-
solución. I N P U T en cualquier 
lugar de la pantal la . Mús ica 
C . M . (canción y sonidos espe-

" J U S T A 0 / 
' ¡ • ó s V u £ ' H Í B - J T 

^ ^ e t o o Ofíc 

dales). Redefinición del teclado. 
Listado 2. Dirección: 63368. 

Longi tud: 16K bytes. Ut i l i za -
ción: U G D s . 

L i s t a d o 3 . P r o g r a m a B A -
SIC. 

Los bloques deberán estar 
grabados en este orden . 

El p rograma esta real izado 
en un Spectrum 48K y es com-
patible con el Plus I I . aunque 
no con el Spectrum de I6K (de-
bido al C A L ) , 

P o s i b i l i d a d e s 

d e u t i l i z a c i ó n 

Las posibilidades del pro-
g rama son múltiples y \ a r i a - 
das: 

— circuitos generales. 
— circuitos definibles (de-

pendiendo de los datos de en-
t rada) . 

— circuitos de laborator io. 
— circuitos para el Spec-

t r u m (vumet ro y ampl i f i ca -
dor ) . 

— caracter ís t icas de ios 
transistores más uti l izados. 
Ident i f icación de semiconduc-
tores: nos da todas mis carac-
terísticas (sólo transistores 
europeos) y la tabla de código 

de colores de las resistencias y 
condensadores. 

T o d o ello está en el menú 
(circuitos) y su binenú (caracte-
rísticas). La forma de acceder 
se cita dentro del p rograma. 

C o m o podréis observar, la 
presentación es muy vistosa. 
A u n q u e consume m e m o r i a , 
hemos creído conveniente ha-
cerlo así, ya que la cal idad del 
programa se ve notablemente 
incrementada y es lo que al fin 
> a l cabo interesa a todo el 
m u n d o . 

I a estructura de la pantal la 
se encuentra disidida en dos 
ventanas, una hoja y la zona 
de mensajes del programa. En 
la hoja se presentan los menús 
y los esquemas eléctricos, ade-
más de las explicaciones de 
monta je en los circuitos que lo 
precisan. 

Ventana / . Muestra los com-
ponentes. E n la opción transi-
stores. el d ibujo del transistor, 
su cápsula y pati l laje. 

Ventana 2. Z o n a de aclara-
ciones y zona de I N P U T s en 
las opciones que lo necesiten. 

En todo momento se mues-
tra la opción en que nos encon-
tramos. 

PROGRAMA BASIC 
11 BORDEO O POPER <0 INK 7 C 

L i CLEOR 5 9 9 9 9 LET S t O LET M 

12 POKE 2 3 6 0 9 . 1 POKE 2 3 6 5 8 . 0 
POKE ¿ 1 6 0 6 . 7 8 POKE P 3 6 8 7 . 2 3 4 

LET C > 6 1 3 0 4 POKE 2 3 3 0 2 . 1 0 0 SU 
D 9 9 9 0 

20 POR N»2 TO PBJHT O! N . 2 
2 . INK S POPER 5 , " I . OT H . 3 1 | 

EONDOMIZE UJR 6 1 4 4 0 NtXT N 
3» P P I N 1 OT 1 . 2 2 , PAPER 1. I N r 

5 . AT 1 3 . 2 2 

>B PRINT OT i : JtíL. 
OT 21 « 'Ha 

^ ^ ^ ^ ü ^ ^ R T T e j roR N & 10 TO 2 
0 P R I I I f » r N . C INI i . POPE o 7, 1 Í T N , ) l 1 . AT r. . 1 . POPeR 1 . 

RONCOMIZE USR 6 1 4 * 0 NExT ti 
33 PRINT INh * , AT 1 » , ? PROGRA 

MOCION í T 13 i . INf «.. ROBERTO 
QUIPOS C- CP TO 9 0 0 0 
100.' POKE 6 1 4 S 9 . 2 5 3 PO» E 6 1 4 6 0 . 
253 RONOOMIZt USR 6 1 4 4 0 utTUBN 

t i e o POI-E 6 1 4 5 9 . 1 M por.t 6 1 * 6 8 . 
I0P ranoomize uso 614*0 r e t u r n 
t o o ? o o i o e 1000 o o s.l<p 9 7 0 0 p 
PINT POPKR 7. INK I H.O- .M 1 0R 
1GHT 1 u l « o trT IL IZOC ION y 
y , FLBbH 0 .AT 3 7 5 3 . CftPSE 
' 0 0 1 0 0 SUB >500 CO SUB 1100 P 
OKC ¿ 3 3 0 0 19.- rOKT £ 3 3 0 1 . 1 3 7 P 
OKE í í . l í i 1 p f f r 2 3 3 0 3 . 2 4 POKE 

Í J J 0 * P O r t 2 3 J 0 ' > , 3 6 POKE £ 

3306.06 PC'KE 23307.0O RANOOHIZ 
t USR 60000 
2010 PRINT P«PCR 7. INK 5.AT 10. 
23, C* PRINT PdPCP l , tNK &.OT i 

T O t u * • . o t e - . t . - uce 
M U I r O » i 7 TO 1 t r OT 7 , i , IC HO r.i . i » 112 TO 1 6 ' INK 7 OT 0 , 1 . 

MFEI " , O t i 17 TO 2 1 1 . O T 9 . 1 . - R 0 T 
IIO» I S» i2£ TO 2 6 1 - O T 1 0 , 1 , "TV 

P f . i O» 2 7 TO . < 1 ' . « T 11 1 INf 
4 COPiéi 0«| j .¿ TO 361. OT 12.1 

I B HO. I . O» I J 7 TO 4 l l 
2 0 2 0 0 0 SUB 1100 PBINT OT 1 9 , 1 . 

POPER 3 . INf 3 . « » > TO 3 0 1 . « T 2 0 
i , » » ( 3 i to e»' co sub 1100 co 
SUB 9 3 3 0 INPUT "•• PRJNT POPER 
0 Bí> PRESS O f E ( TO CONTINUE 

POUSE O INPUT RETURN 
4í>00 0 0 SUB 9 5 0 0 0 0 SuE 9 9 0 0 O 
O TO 9 1 0 0 
4 9 1 0 LET C»= TEMPORIZODOP 

OO SUB 9 5 0 0 CO SUB 9 3 0 0 P R I N 
T POPeR 1. INh S . O T 6 , 1 . 

4 1 2 V .OT 7 , I , " 4 I r AT 6 , 1 . . f ' OT 9 . 1 . 
• j j j l C O R G O ' . R T 10 1. . I t i ,«T l l . l , " [ s , ( S O O / f . f t T 12 1. . < . . B U PULSSOOR",OT 13, i,"'. * I ftEORME". AT 14,1, mi MI. *•• , PAPCR S, INK 7 ,«T T5 ,2 , "TTEMPC USECU" 
49i*s 6 o a u e 1000 Tnpvtt 

LET V I . 1 9 0 0 SUB 9 * 0 0 
O o I N T O OB « > 1 0 0 TMCN P R I N T OT 
1 9 . 1 5 , POPER S , 

00 TO 4 9 1 5 
4 9 2 0 GO tUS 1000 I.ET R . I N T < * / . 
I I P R I N T POPER 7 , INK 3 . , OT 1 3 , 
2 * . " . OT 3 , 2 * , " . OT 5 . 

23. "1 " ,R . K f .OT 6 ,33 , , 10OSE 
.OT BIV6U0-.OT 0 ,23 . "V 0 r i o e 00 5ub 9330 input ••• pr 
INT B0 INK 4. PRE i l O KCY" 0 o sue 1000 pause e 0 0 s u a 9 9 9 5 

GO TO 9100 
5000 LET Cf= UUMETRO 

00 SUB 9300 00 SUB 9500 GO S 
UB 110» PRINT INK 5, POPER 1.AT 

3 , 1 2 , D J - . A T * , 2 . ' 9 » P I t 
'/., . , , # " . , OT 3 , 3 , - | M , »•/ . g J 

' . OT ( , l . ' I N » «E I »•/.,. •»•-
. A T 7 , 3 , í . ; ' T P Í f ' . ¿ T 0 
. 2 , "9 a£ I H L * . fV.->- , OT 9 . 2 , -i i r / . 1 i ,ot i 0 , a , ••« 
HJ l l . í ük ' ,«T 11,6. Sf ' . ' 
T i ? . . . . . - > Tr i i 1 2 , i . ¡55 " l o ? 

' " ,OT 1 3 , 6 . " i í5v»" , f tT 
14 - « " 
3 0 0 3 GO 5U0 1100 P R I N T OT 3 , S 3 . 

POPER 7, IN* 3 , ' P 100 K f ' . O T 4 
2 3 . ü 1N* 00 7 " , AT £ 3 . ' I 10 S I 1 , 
OT 6 , 2 3 , O LED5 ,OT 7 . 2 3 , "J 4 70 
f " , AT 9 , 2 3 , TRT5 . - .OT 1 0 . 2 * . "SC 1 
0 7 " , OT 1J,24 , " 
3 0 1 0 00 SU0 1000 PRINT POPER 2 . 

INK. 7 , , O T 10 , 1. rUNCtONONIENTOÍ 
MOI O í L U I . OT -

SENSI~ "* RAPA Ttá-te 
f t LUZ . OT 1 9 . 2 , "AOUSTe £>E 

I B I L I O A D Í S l Q K ,AT 2 0 , 3 , eNT 
TiOXIMOl B0 . PRESS B 
TO CONTINUE PAUSE 0 PAU5 

E 0 0 0 SUB 1100 0 0 5UB 9 7 0 0 P 
R I N T POPEP 2 . A T 1 9 . 1 . INf 7, RE 
SPLiCSTO I MOSTO 3 O B ' . A T 2 0 , 1 . 1 
NK 0 . tHPEOONCIO ENT t CUALOUIER 
O ' GO SUt- 9 3 5 0 INPUT PRINT 

B 0 . INK 3. PRESS A KeV' PAUS 

E 0 GO SUB 1000 GO SUB 9 9 9 3 G 
O TO 9 1 0 0 
5 100 LET L % METRONOMO 

OO 3<JÜ 9 3 0 0 GO SUB >5»0 CO S 
UB 9 7 0 0 GO 4U0 1000 PRINT INK 
7 , POPER l . A T 3 , 7 " I , A T * . * , " > , 

l l , . OT A. 4 •> . . 0 r ' , OT 
7 , 4 t L l j l S ' . O T 9 , 4 , " < t , J L j 

. .AT 9 . 3 , « I 2 ' / " . O T 1 3 . 4 . 
[ . ' • , OT 1 1 , f . O 

• ,OT 1 3 . 3 , Ü t 

fe' 

T 1 2 , 5 . " 

3 l B ^ PRINT POPE» 2 . 0 T 1 0 . 1 . ( O L I 
MENTACION' P I L O 9 U - . 0 T 1 9 . 2 , 10 
LTOUOZ» 0 . 2 3 U 0r «T 2 C . 1 
I OJUSTO LO UELOCIOOD" INPUT " 

PRINT B0. INK 4 , PRESS O KE 
Y TO CONTINUE POtfSe O INPUT 

OO SUB 1100 CO SiÜL_27f " " 
POPER 2 , AT 1 0 , 3 . 

.OT 1 9 . i . COMPOSl 
OT 2 0 . 2 , ' S I S T e n A S DE ALARMA 

CO SUB 1000 
5 1 1 0 PRINT POPER 7. INK 3 , A T 2 , 2 
3 . " : A T * , a 3 , " l 4 7K r " , O T 5 
. 2 3 , } 4 7 0 f , OT 6 , 2 3 , • gj 3 0 0 K f 
.AT 7,23, 1 0 0 f , A T 8 . S 3 , " . 2 .3 i r - . O T 9 , 2 3 . ' V MC1*0 ,OT 1 2 , 2 * , -ur ujt 1 ,at 13,2*.-^Nasie 6o su 
B 1100 
3 1 2 0 CO &UB 9 3 5 0 INPUT ' P R I N 

B0 INK 4 , POPER 0 , " PRESS • 
J TO RETURN MENU' POUSt 0 Cü 
SuB 1100 GO SUB 9 9 9 5 GO TO 91 00 

5 2 0 0 LET C»= OMPLl ' . SPECTRUM 
CO SUB 9 3 8 0 GO SUB 9 3 0 0 CO 3 

UB 1000 PRINT INK 4 . POPER 1 ,OT 

M I C R O H O B B Y 14 
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Por razones de espacio, no 
hemos incluido esta semana 
la parte del listado que 
corresponde a los gráficos y 
al Código Máquina. La 
semana que viene, junto con 
la conclusión de este 
artículo, publicaremos los 
tres listados que faltan. 



CQSfl NQSTRfl 

DEL 

;icardo Rodríguez Gómez. (Madrid) 

í S í T gráficos, aunque el 
I I l — l movimiento del per-

sonaje es demasiado rápido. 

s fij-Sssg 9 
a t e n l o ^ a j p w l ^ 

~GrVicos 
Movlmienl^ 
Sonido . 
Pantalla de p<£"> 

Argumento 
Valoración global 

'Juan Carlos Rastrallo Peña. (Málaga) 

( ? ( ? Í':| j u e * > « bastante entretenido 
f | I H 'o® íraficos no tienen 

• i—J mucha calidad. El m< 
«miento es demasiado lento 
G ó t i c o s 
M o v i m i e n t o 
S o n i d o 

P a n l a l l a d e p r e s . 
O r i g i n a l i d a d 
A r g u m e n t o 
V a l o r a c i ó n g l o b a l 

"Sábado Chip", de 17a 19h. 



Esta semana nos hemos puesto un poco mañosos, 
nada mejor para reflejar este ambiente de vicio y 
corrupción que "Cosa Nostra", otro de los divertidos 
programas de Opera Soft. 

Aníbal J. Mañas Navas, (uarcelona) 
fvs un juego que tiene unos gráfi-
cos bastante simples, 

s rápido y su grad< 
de adicción es muy elevado. 

Grádeos 
Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pres. 
Originalidad 
Argumento 
Valoración global 

Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sábado Chip 
Dirigido por Antonio Rúa. 
Presentado'por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo "y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 

r < 

C k f c & x j j ( t e : * « 
R A D I O POPULAR 

... de chip a chip 



HEAD OVER HEELS 
Videoaventura 
Ocean 

John R i tman y Bernie 
Drummond s e están 
consagrando 
durante los 
últimos 
meses 
como 

UN JUEGO 
DELA 
CABEZA A 
LOS PIES 

uno d e los equipos de 
programación con más 
talento e imaginación. Su 
obra cumbre la 
alcanzaron el pasado año 
con el sensacional 
«Batman», programa que 
fue reconocido en toda 
Europa como una de las 
mejores videoaventuras 
tridimensionales de 

cuantas s e han 
realizado hasta el 

momento. 
Ahora, y 

tras algunos 
meses de • 

^ "j ̂  ) 

T u s protagonistas se 
transformarán en 
exploradores de este 
m u n d o de ambiente 
afr icano y exót ico. 
C u i d a d o con las 
puertas ocultas. 

? D ecordáis un pip 
C l\ «Batman»? Segu] 
gustó aquella pequeña 
programación, posible 
juego de sus mismos í 
a entusiasmaros, pues 
calidad es igualmente 
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espera, presentan de la 
mano de Ocean su 
última gran creación: 
«Head over Heels*. Este 
programa posee un estilo 
y una estructura muy 
similares a las de 
«Batman». aunque se 
han introducido una gran 
cantidad de nuevos 
detalles que le 
imprimen un nuevo 
carácter y que le hacen, 
cuanto menos, igualmente 
divertido. 

El juego está 
protagoni2ado por dos 
personajes: Head 
(cabeza) y Heels 
(talones), los cuales en 
realidad son la 
misma persona, quien, 
por motivos que no 
vienen al caso, ha sido 
dividida en dos mitades. 
La cuestión es que ambos 
deberán recorrer (en un 
principio separados y 
posteriormente unidos), 
los múltiples escenarios 
que componen el Imperio 
de Blacktooth, con el fin 
de rescatar al resto de 
sus congéneres que han 
sido raptados y 
encerrados en una de las 
mazmorras del castillo. 

Para finalizar con éxito 
esta misión, Head y 
Heels deberán encontrar 
y recoger cinco coronas 
correspondientes a los 
mundos de Blacktooth y 
que representan los 
símbolos de la revolución 
de cada uno de ellos; 
una vez que las hayan 
encontrado y liberado a 
cada mundo, tendrán que 
localizar el lugar exacto 
en el que se encuentran 
los prisioneros y 
rescatarlos. 

Sin embargo, y tal y 
como sucedía en 
«Batman». para conseguir 
estas coronas nuestros 
simpáticos personajes se 
verán en la necesidad de 
conseguir previamente 
otros objetos que les 
permitan realizar otras 
acciones diferentes. Estos 
elementos, que aparecen 
indicados en la pantalla y 
cambian de color cuando 
están en disposición de 
ser utilizados, son una 
maleta, un disparador y 
munición. 

Head sólo puede coger 
el disparador y la 
munición, mientras que 
Heels deberá encargarse 

LOS CONSEJOS 
DE LA ABUELA 
Mis - • rspaia esta sernas son los 

siguientes 
• Recuerda que Head no puede re-

cocí ot c«ce cuándo esta sólo por )o 
que debes intentar reunir a ambos per-
sona es !o antes posible Esto puedes 
iuceiben una de las pantallas del mer-
cado Ve ¿1: con Head y de;a que Heels 
caiga por la puerta de la izquierda que 
se encuentra en una pantalla con dos sa • 
lid as 
• 

es colocando a Heels de cara a la pa 
ied y sata* con Head sobre él Después 
puls i cualquiera de las tedas de eam 
cío de peison3«. veías cómo en la pai-
re inferior de ta pantalla ambos se po-

Jel misino coioi 
• . -oges a los conetos qu-

mentían escondidos en algunas panta-
llas te proporcionarán dríerenies tipos 
de poderes haceile jndesiiuctible. u 
masdeprisa dar supers.1Itos uobienei 
algunas vidas extia En algunas ocasio-
nes no sólo setá tecomendable hacer 
te con estos ycderes. smo impresandi 
ble 
• 

algunos lugares estratégicos se encuen 
nan una especie de peces con antenas 
Si los coges ai volver a empezar una 
partida o cuando le veas obligado a 
abonar porque no puedas salir de una 
pantalla teapatecerás en el lugat en el 
que ésiosse encontraban Con ello te 
evitarás tenet que empezai de nuevo 
desde el piincipsc 

Estos son unos consejos básicos pues 
como tendías ocasión de comprobar 
•Eteads ove: Heels» es un programa car 
gado de detalles y pequeños secretos 
que lardaras algún tiempo en descubar 

Una librería gigantesca repleta de vestigios de 
antiguas culturas. No te distraigas 
excesivamente en la lectura v busca 

rpgrama llamado 
aro que sí. Pues si os 
ña maravilla de la 
lemente este nuevo 
> autores volverá 
s su nivel de 
e sorprendente. 
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de hacerse con la maleta, 
la cual le permitirá coger 
otros objetos y apilarlos 
para llegar a puertas más 
altas e inaccesibles. 
Mieniras que ambos 
personajes estén 
separados, no podrán 
hacer uso de los objetos 
que no les correspondan 
y deberán esperar a 
unirse para poder 
utilizarlos, por lo que es 
conveniente y 
recomendable que 
ambos se encuentren lo 
antes posible 

Además de estos tres 
objetos principales, los 
escenarios están repletos 
de otros muchos con los 
que pueden conseguir 
poderes temporales 
(también reminiscencias 
de «Batman»). Así. Head y 
Heels podrán hacerse 

inmunes a los enemigos 
durante algún tiempo, 
dar saltos muy potentes, 
aumentar su velocidad 
de desplazamiento 
o conseguir vidas 
extra. 

Con la ayuda de toda 
esta serie de objetos y 
circunstancias, nuestros 
cabezudos personajes 
deberán tratar de 
hacer (rente a los 
numerosos enemigos y 
peligros que se 
encuentran en los 
diferentes mundos. Éstos 
pueden ser de las rnás 
variadas formas y 
naturaleza, y en su 
camino se encontrarán 
desde guardianes 
metálicos a cabezas 
rodantes, pasando por 
suelos destructores, 
artefactos mecánicos, 
monstruos, etc .. 

EGYPTUS 

El camino es, 
pues, largo y tortuoso y 
sólo con mucha 
paciencia, habilidad y 
astucia conseguiremos 
que nuestros personajes 
vayan visitando las más 
de 300 pantallas de las 
que consta el juego, y 
que consigan avanzar en 
la aventura. 

De todas formas, y a 
pesar de esta dificultad, 
todo el desarrollo del 
juego está plagado de 
pequeños detalles que lo 
hacen más vanado y 
divertido Por ejemplo, y 
por citar algunos de 
ellos, existen varias 
pantallas en las que al 
tocar el suelo perdemos 
una vida, pero en las que 
existen unos muñecos 
que pueden ser 
controlados desde unos 
joysticks gigantes; si 
colocamos a 
éstos en el 
lugar 
adecuado, 

podremos 
saltar 

Las 
t u m b a s de 
los f a r a o n e s 
pres iden es te 
m u n d o mis te r ioso . 
Su m a y o r d i f i c u l t a d 
e s t r i b a r á en l legar a 
los pisos super io res , 
c a m i n o por el c u a l 
p o d r á s acceder a la 
c o r o n a . 

sobre ellos y acceder a 
la zona deseada. Otro 
detalle curioso (aunque 
no original) y muy 
importante en el juego, 
es el de los 
teletransportadores, los 
cuales se encuentran en 
un buen número de 
pantallas y nos van a 
permitir viajar entre los 
diferentes mundos. 

Con todo esto que os 
hemos contado, ya os 
habréis podido hacer una 
idea aproximada de 
cómo funcionan las cosas 
en este «Head Over 
Heels» Pero si además 
miráis detenidamente los 
fragmentos de los 
mundos que acompañan 
a este artículo, podréis 
comprobar que, en lo 

que se refiere 
a los aspectos 
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los resultados son 
excepcionales. 

Cada una de las 
pantallas está realizada 
con una minuciosidad 
sorprendente y todas 
ellas son un auténtico 
alarde de virtuosismo e 
imaginación. 
Evidentemente, el 
número de las mismas 
también es un detalle a 
tener en cuenta, pues, 
como antes diurnos, la 

cifra se eleva a más de 
300. Sin embargo, a 
pesar de la cantidad, la 
calidad de las mismas no 
se ha visto reducida en lo 
más mínimo, y se puede 
decir que. en cuanto a lo 
que al diseño se refiere, 
«Head over Heels» e s uno 
de los programas más 
brillantes de los últimos 
meses Sin embargo, 
para hacer honor a la 
verdad, también hay que 

decir que los gráficos son 
muy similares en cuanto 
a estructura a los de su 
predecesor «Batman» 
Pero esto no deja de ser 
mera anécdota y lo 
realmente importante es 
la calidad de los mismos 

En fin, que ya 
has perdido bastante 
tiempo leyendo este 
comentario Asi pues, 
levántate y ponte 
rápidamente a jugar con 

estos simpáticos Head y 
Heels. 

PENITENTIARY Aquí acabaron las 
ansias de libertad 
de tus 
predecesores. 
Anda con cuidado 
si no quieres 
encontrar el 
mismo fin. 

BLACK 
TOOTH 

El mundo más comple jo y 
d e mayor tamaño, fo rmado 

a su vez por otros 
submundos: el d e los 

Teletransportadores (sigue 
las flechas), el mercado, el 

transbordador espacia l y ia 
salida hacia la l ibertad. 
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KÁRATE PARA TRES 
GOLPE EN LA 
PEQUEÑA CHINA 

JVrcade 
Electric Dreams 

Electric Dreams nos pre 
senta un nuevo juego-
película: «Golpe en la p e -
queña China», con el cual la 
compañia continúa nutrien-
do la lista de este tipo de 
programas, entre los que 
ya se encuentran títulos co-
mo «Aliens» o «Back to the 
Future». 

El argumento del juego, 
al igual que el de el filme, 
está protagonizado por tres 
personajes: Jack Burton. 
Wang Chi y Egg Shen, 
quienes deberán actuar 
con rapidez por las calles 

del barrio chino de San 
Francisco, con el fin de res-
catar a dos jóvenes que han 
sido raptadas por el malva-
do mandarín Lo Pan. 

Durante el desarrollo del 
programa, deberemos con-
trolar sucesivamente a es-
tos tres personajes y tratar 
de eliminar a los esbirros 
de Lo Pan. quienes irán sa-
liendo uno a uno a nuestro 
paso con la sana intención 
de golpearnos el rostro y 
evitar que rescatemos a las 
bellas damas. 

Cada uno de estos tres 
personajes tiene una habi-
lidad diferente y de noso-
tros dependerá el elegir en 
qué momento ponemos en 
acción a uno o a otro para 
tratar de sacar el máximo 
partido a sus posibilidades 
de lucha. 

De esta forma, Burton es 
el especialista en armas y, 
a pesar de que en un prin-

t • fe _ PROLIN 
í» SOfT U N I 

m Prctii-nf a . . . •1 

cipio no dispone de ningu-
na y va a tener que defen-
derse con los puños, a lo 
largo de sus recorrido por 
las calles irá encontrando 
pistolas y munición para 
defenderse. Wang Chi es 
un karateka consumado y, 
además de su propio domi-
nio en las artes marciales, 
puede contar con la ayuda 
de espadas para acometer 
con más facilidad contra 
sus enemigos Por su parte, 
Egg Shen e s el brujo del 
equipo y su poder se cen-
tra en los rayos mágicos 
que surgen de sus dedos; 
su fuerza, sin embargo, es 
limitada y para poder ejer-
cer esta curiosa habilidad, 
deberá ir recogiendo unas 
botellas con pócima mági-
ca que, afortunadamente 
para todos, un primo suyo 
había colocado previamen-
te por las calles de San 
Francisco. 

Así pues, el juego consis-
te básicamente en luchar 
contra diferentes enemi-
gos, haciendo uso de varios 
personajes y otros tantos ti-
pos de armas; es decir: un 
nuevo juego de artes mar-
ciales al canto. 

En cuanto a las caracte-
rísticas técnicas de «Golpe 
en la pequeña China», cabe 
destacar en el aspecto po-
sitivo, el buen scroll de las 
pantallas y el atractivo dise-
ño de los escenarios, y en 
el negativo, el forzado mo-
vimiento de los personajes 
y la falta de realismo de los 
golpes, lo que motiva que 
el juego pierda parte de su 
interés. 

Un juego pasable en el 
que, como viene siendo ha-
bitual este tipo de progra-
mas peliculeros, es más el 
ruido que las nueces. 

X.IWU" I 
i a c w F r 

| ¡ —4 
r—H 

• 
-j--j- I 

I 

1 
— . 
- E - 1 
— . 
- E . i • _ 

EL CIRCO 
DEL 
TERROR 

INSPECTOR 
GADGET 
Arcade 
Melbourne 
Melbourne House, a pe 

sar de ser una de las com-
pañías más prestigiosas y 
contar en su haber con títu-
los tan destacados como 
«Gyroscope» o «The way of 
the Exploding Fist», de vez 
en cuando también tienen 
algún que otro desliz. 

Este es el caso de «Ins-
pector Gadget». un progra-
ma que llama la atención y 
resulta interesante por la fa-

EL 
SECRETO 
DEL 
OCTÓGOK 

OCTAGON 
Arcade 
Budgie 
«Octagon» es un progra-

ma de pobre apariencia, El 
sólo hecho de ser editado 
dentro de la línea de soft-
ware barato, ya parece que 
le hace asumir su humilde 
condición; sus gráficos no 
son brillantes, su título no 
hace alusión a ningún per-
sonaje conocido, su lanza-
miento no ha sido en abso-

MICROHOBBY 22 



S P E C T R U M 

ma del personaje protago-
nista, pero que. a la hora de 
la verdad, el resultado ob-
tenido ha sido un juego de 
más bien escasa calidad. 

El argumento consiste en 
conducir al inspector a tra-
vés de las calles con el fin 
de desactivar las bombas 
que una banda de desal-
mados han ido colocando 
en los circos de la ciudad 
Para llegar hasta ellas de-

berá ir sorteando los nume-
rosos peligros que apare-
cerán en su camino: mons-
truitos, plantas carnívoras, 
individuos que surgen del 
suelo, zonas resvaladizas. 
etc... 

Estos obstáculos deberá 
evitarlos, además de con el 
simple hecho de esquivar-
los moviéndose, con la ines-
timable ayuda que le ofre- cen sus consabidos «gad-

gets» tales como el helicóp-
tero, los patines o el abrigo 
hinchable Estos elementos 
se los irá encontrando a lo 
largo de sus recorridos y 
sólo podrá utilizarlos duran-
te unos instantes, volviendo 
después a su condición ñor 
mal de ciudadano de a pie. 

Hasta aquí, no hay ningún 
pero que ponerle al juego: 
un adictivo argumento y que 
se ajusta perfectamente al 
de la serie televisiva en la 
que se inspira. Sin erribar 
go, este programa es tan 
pobre gráficamente, que le 
resta cualquier interés que 
pudiera tener. 

Los diseños son simples, 
los personajes secundarios 

están mal realizados y la fi-
gura del inspector Gadget 
es transparente, por lo que 
se mezcla con la del fondo 
y en algunas ocasiones se 
crea un verdadero caos de 
pixels. Por otra parte, aun-
que el movimiento del per-
sonaje es relativamente rá-
pido, tampoco se puede 
decir que sea un alarde de 
virtuosismo, pues más que 
correr, parece como si el 
simpático mspeclor fuera 
flotando a unos centímetros 
del suelo. 

Una auténtica pena, pues 
el argumento parece lo 
bastante interesante como 
para resultar adictivo, pero 
su mala realización le con-
vierte en un programa del 
montón. 

r 
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luto espectacular... Sin em-
bargo, y a pesar de tener 
todos estos condicionantes 
en su contra, su desarrollo 
es francamente adictivo, y 
se puede decir que supera 
a un buen número de los 
«grandes lanzamientos» del 
presente año. 

La verdad es que resulta 
complicado explicar por 
qué este «Octagon» es tan 
divertido, pues no tiene nin-
guna particularidad que le 
haga resultar especial y. de 

hecho, programas como és-
te se llevan haciendo ya du-
rante años y debe haber a 
cientos en el mercado. 

Posiblemente la clave del 
éxito de este programa se 
encuentra en la correcta 
combinación de momentos 
en los que se exige una má-
xima tensión y otros en los 
que podemos estar ligera-
mente relajados. Para ex-
plicarnos un poco mejor, di-
remos que el argumento 
consiste en controlar a una 
especie de astronauta que 
debe tratar de llegar al 
centro de una base en for-
ma octogonal. Para llegar 
hasta él, deberá ir pasando 
de celda en celda y reco-
ger en cada una de ellas 
cuatro o más prendas que 
le permitirán abrir una de 
las puertas y pasar al si-
guiente escenario. 

En estas celdas se va a 
desarrollar la práctica tota-
lidad del juego y aquí pre-
cisamente es donde debe 
remos hacer gala de la ha-
bilidad a la que antes ha-

cíamos referencia. Cada 
escenario, lógicamente, po-
see su propia estructura y 
a través de ellas debere-
mos movernos con rapidez 
y precisión. Sin embargo, 
esta acción no es continua-
da y en cada pantalla dis-
pondremos de todo el tiem-
po que queramos para pen-
sar una pequeña estrategia 
y decidir cuál es el camino 
que más nos conviene pa-
ra ir a coger las prendas. 

En definitiva, «Octagon» 
es un juego muy simple, 
tanto gráficamente como en 
su concepción, pero que 
posee un encanto especial 
que le hace resultar suma-
mente entretenido. (No re-
comendado para sibaritas). 
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ESTRATEGIA 

Marcos Cruz 

Este segundo capítulo de la 
serie vamos a dedicarlo a 

explicar la forma en que se 
puede razonar con nuestro 
programa " D E D U C I R " , a la 

vez que mostramos también 
el desensamble completo de 
todas las rutinas de Código 

Máquina que utiliza, con 
objeto de ayudar a su mejor 

comprensión. 
Para verlo más claro vamos a realizar 

seguidamente la ejecución paso a paso, 
«a mano», de una deducción de ejemplo. 

UN EJEMPLO PRÁCTICO 

Después de entender claramente qué 
es lo que hace el algoritmo principal. En 
DEDUCE se comprenderá bien el bucle 
de dichas lineas. 

Suponemos la siguiente lista de da-
tos: 

1. PLATÓN SER H O M B R E 
2. HOMBRE SER INTELIGENTE 
3. HOMBRE SER PERSONA 
4. PERSONA SER ANIMAL 
5. PERSONA TENER INTELIGENCIA 
(Como ya hemos dicho, los datos en 

realidad son una lista en la que cada ele-
mento está formado por tres números, 
pero para entendernos en el ejemplo em-
plearemos los nombres de los concep-
tos directamente.) 

Aparte vamos a necesitar otras dos 
listas, una de OBJETIVOS y otra que lla-
maremos de USADOS. La lista de usa-
dos está vacia al comenzar la ejecución. 
La lista de OBJETIVOS contendrá aque-
llos objetivos que vayamos creando, pe-
ro antes de incluir en ella, que de mo-
mento está también vacia, el objetivo ini-
cial (es decir, la pregunta formulada al 
programa) éste habrá de pasar — c o m o 
les ocurrirá a todos los objetivos recién 
creados— una serie de cuatro pruebas. 
Este trabajo lo realiza la rutina EXAMIN. 
Las cuatro pruebas son las siguientes: 

1. ¿Es el objetivo evidente, es decir, 
del tipo «X SER X»? 

No. Si lo fuese pondríamos EVIDEN 
(255) tanto en el puntero del objetivo co-
mo en el registro BC y retornaríamos al 
Basic. El bucle Basic de impresión de re-
sultados detectaría el 255 del puntero e 
imprimiría «X SER X», donde X es el con-
cepto correspondiente, en lugar del con-
sabido dato. 

2. ¿Está el objetivo entre la lista de 
datos? 

No está, luego pasamos al siguiente 
paso. Si estuviese significaría que se ve-
rifica y que por tanto se puede dar por 
terminada la deducción, volviendo al Ba-
sic con el número de dato en el puntero 
del objetivo. 

3. ¿Ha sido ya usado el objetivo?, 
(¿está en USADOS?). 

Como la lista de USADOS está vacía 
todavía, pasamos al siguiente paso. Si 
estuviese en dicha lista significaría que 
es un objetivo desechado anteriormen-
te y no valdría, por lo que habría que re-
troceder al anterior. Esta prueba evita re-
correr de nuevo caminos ya explorados 
anteriormente y que se sabe que no con-
ducen a ningún sitio. 

4. ¿Está repetido el objetivo?, (¿está 
en OBJETIVOS?). 

Como no está en la lista de objetivos, 
seguimos. Si estuviese significaría que 
está repetido y no valdría. Esta prueba 
evita reiniciar la exploración de caminos 
que se están ya explorando. 

El objetivo inicial ha pasado las cua-
tro pruebas, luego lo podemos poner en 
la lista de objetivos e incrementar su 
puntero de datos a uno (estaba a cero): 

LISTA DE OBJETIVOS 
1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

El puntero de datos lo vamos a repre-
sentar entre paréntesis a continuación 
de su objetivo correspondiente. 

Como el puntero de datos del objeti-
vo es 1 cogemos el dato 1 de la lista y 
vemos si podemos aplicar alguna regla: 

Objetivo 1: PLATON TENER INTELI-
GENCIA? (1) 

Dato 1: PLATÓN SER HOMBRE 
Vemos que en virtud de la regla 3 po-

demos crear un nuevo objetivo: 
HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (0) 
Primero lo examinamos: 
1. ¿Es evidente? No. 
2. ¿Es un dato? No. 
3. ¿Ha sido usado? No. 
4. ¿Está repetido? No. 
Como el objetivo ha pasado todas las 

pruebas podemos incluirlo en la lista de 
objetivos, incrementando luego su pun-
tero: 

LISTA DE OBJETIVOS 
1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 
2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (1) 
Y lo comparamos con el dato que in-

dica su puntero: 
Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI-

GENCIA? (1) 
Dato 1: PLATÓN SER HOMBRE 
No podemos aplicar ninguna regla en 

este caso, así que seguimos con el si-
guiente dato: 

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI-
GENCIA? (2) 

Dato 2: HOMBRE SER INTELIGENTE 
Aquí nuevamente podemos aplicar la 

regla 3, luego podemos crear un nuevo 
objetivo que diga: INTELIGENTE TENER 
INTELIGENCIA? (0). Lo examinamos: 

1. ¿Es evidente? No. 
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LISTADO 
ENSAMBLADOR 
"DEDUCIR" 

78 CIERTO EQU I 
8« FALSO EOU 6 

EV1DEN EOU 255 
188 SER EIW t 
118 ID EOU 188 
171 ; 
131 JfrG 47888 
148 ; 
158 ; NODULO DEDUCE; 
148 ; ESTUDIA EL OBJETIVO OUE 
178 : ESTA EN El 8LIFFER 
168 ; DEVUELVE LA RESPUESTA 
19» ; <FALSO,tIERTO,EVIDENTE) 
218 ; EN EL REGISTRO BC 
2!» : ««>•« 
22» ; 
238 DEDUCE DI 
248 LD HL.BUFFER 
258 LD DE.BUFF2 
248 LD BC.3 
271 LDIft 
288 XOR A 
298 LD <NOBJET),A 
388 LO (NUSA00),A 
318 CALI EXAHIN 
328 JR N2,NUEVO 
338 El 
348 RET 
358 ; 
348 NUEVO LD IX.OBJETI 
37» LO A,(N08JET) 
388 LO (OWACTM 
398 DEC A 
488 LD L,A 
418 LO H,8 
428 ADD HL,HL 
438 AOO HL,HL 
448 EX DE,Kl 
458 ADO IX,0€ 
4»» ; 
478 LO lf,DATOS 
438 LD A.íNOATOS) 
4»8 LD L,(!X«3) 
588 CP L 
518 JP 2.S1SUIE 
528 ¡NC (JXO) 
53» LO H,8 
548 PUSH HL 
559 AOO HL,HL 
54» POP DE 
57» AOO HL,OE 
58» EX DE.HL 
5?» AOD IY,DE 
41» ; 
418 REGLAS LD A,(IYt|> 
428 CP SER 
438 JP 2, REGLA 3 
44» ; 
45» SEGUI LO A,(]X*«) 
44» CP <IY»«l 
47» JR NZ.RE6LA2 
48» LD A,(1X»1> 
49» CP (IY<I) 
718 JR N2.REGLA2 
71» LD A,(IY»2> 
728 LO (BUFFER),A 
73» LD A,OYO) 
74» LO (BUFFER* I),A 
75» LO A,(JX«2> 

74» 
77» 
78» ; 
79» REGLA2 
81» 
81» 
828 

838 
848 
858 
84» 
87» 
888 
898 
988 
918 
92» ; 
«3» REGIA3 
94» 
95» 
94» 
97» 
98» 
99» 

188» 
s e i » 
182» 
183» 
1848 
185» 
184» ¡ 
1878 REGLA4 
1888 

1898 
III» 
111» 
1128 
1138 
1148 
1158 
114» 
II78 { 
1181 REGLA5 
1198 
128» 

1218 
1221 
123» 
124» 
125» 
124» 
127» ENDREG 
128» 
129» 
138» 
131» 
1328 ; 
133» S1GUIE 
1348 
1358 
134» 
137» 
1388 
1398 
1488 
1418 ; 
1428 
143» 
144» 
1458 
144» 
147» 
148» 
149» 
158» 

LO <BtlFFER»2),A 
JR ENDREG 

ADD 
EX 
ADD 

LD 
CP 
JP 
LO 
CP 
JP 
LO 
LO 
LO 
LD 
LD 
LD 
JR 

LO 
CP 
JR 
LD 
CP 
JR 
LO 
LD 
LD 
LD 
LD 
LD 
JR 

LO 
CP 
JR 
LO 
LO 
LO 
LD 
LD 
LD 
JR 

A.(IX«2) 
W « 2 ) 
H?,SI GUIE 
A.(IXH) 
W«l) 
N¿.SIGUIE 
A,(IX*»> 
(BUFFER),A 
A.ÜYO) 
<8UFFERM),A 
A,W<8) 
(BUFFER*2>,A 
ENDREG 

A,(1X*2) 
<IY«®) 
NZ.REGLA4 
AJIXM) 
SER 
Z.REGLA4 
A,(IX*8) 
(BUFFER),A 
A.dX*!) 
(BUFFER*1),A 
A,(1Y*2) 
(BUFFER*2) ,A 
ENDREG 

A,<1X*I> 
<IY*»I 
NZ. REGLAS 
A,(IX*»> 
<8UFFER),A 
A,(1Y«2) 
(BUfFER*l),A 
A,(IX*2> 
(8VFFER*2>,A 
ENOREG 

A,(IX*8) 
(IY'0 
N2.SISU1E 
A,(IY*2> 
(BUFFER),A 
A,(1X«I> 
(BUFFER*I),A 
A,(IX*2) 
<BUFFER*2),A 

CALI EXAfllN 
JP C .NUEVO 
JR NZ.SIGUIE 
El 
RET 

INC IY 
INC IY 
INC IY 
INC <IX*3> 
LO A,<NOATOS) 
INC A 
CP «IX* 3) 
JP NZ.REGLAS 

LO 
LO 
LD 
INC 
LO 
LO 
PUSH 
AOD 
POP 

IY .USADOS 
A/NUSADO) 
L,A 
A 
(NUSAOO),A 
M 
HL 

HL,HL 
DE 

PUSH IX 
POP HL 
PUSH IY 
POP DE 
LD 
LDIR 

BC.3 

LD 
OEC 
LD 
DEC 
JR 
LO 
DEC 
DEC 
DEC 
DEC 
JP 

151» 
152» 
153» 
154» 
155» 
1548 
1578 
1588 
159» 
148» 
161» 
142» 
143» 
144» 
145» 
144» 
1478 
1488 
1498 
1788 
1718 
1728 
1738 ; 
1748 OKFALS LO 
1758 El 
1748 RET 
1771 
178* 
1791 
188» 
181» 
182» 
183» 
184» 
185» 
184» EXAMIN PUSH IY 
187» 
188» 

189» 
198» 
191» 
192» 
193» 
194» 
195» 
194» 
197» 
198» 
199» 
28»» 
281» 
2828 ¡ 
2»38 EXAM12 LD 

HL,DE 
OE.HL 
lí,DÉ 

2248 ; 
2278 CPUSAD LD 

HL.N08JET 
(HL) 
A,(OBJACT) 
A 
2, OKFALS 
(OBJACT).A 
IX 
IX 
IX 
IX 

NUEVO 

BC,FALSO 

RUTINA EXAMIN: 
EXAMINA EL OBJETIVO 
OUE ESTA EN EL BUFFER 
FLAGS DE SALIDA: 
2 =1--) RETORNAR BASIC 
CY=l--> OBJETIVO VALE 

I) JES EL OBJETIVO 
DEL TIPO 
'X SER X'? 

LD 
LO 
CP 
JR 
LD 
CP 
JP 

HL.BUFFER 
A<<BUFFER<2) 
(HL) 
N2.EXANI2 
A,(8UFFER*i) 
SER 
2.0KEV1D 

2) 3EXISTE AL61W OATO 
IGUAL AL OBJETIVO' 

2848 
2858 
2848 
287» 
288» 
289» FOTO 
218» 
211» 
2128 
2138 
2148 
215» 
214» 
217» 
218» NEXTD 
219» 
22»» 
221» 
222» 
223» ; 
224» 
2251 

AND 
JR 
LO 
LD 
LO 
LD 
CP 
JR 
LD 
CP 
JR 
LD 
CP 
JP 
INC 
INC 
INC 
INC 

3) 

DJNZ FORO 

M SIDO YA USADO 
EL OBJETIVO' 

228» 
2298 
23» 8 
2318 
232» FORU 
233» 
234» 
235» 
234» 
2371 
2381 
239t 
2411 
241» NEXTU 
242» 
243» 
244» 
245» 

AND 
JR 
LD 
LD 
LO 
CP 
JR 
LD 
CP 
JR 
LO 
CP 
JR 
INC 
INC 
INC 

A.(NUSADO) 
A 
2.CP06JE 
B.A 
IY,USADOS 
A,(BUFFER) 
(1Y«I> 
N2.NEXTU 
A.(BUFFER*I) 
<IY*1) 
N2.NEXTU 
A,(BUFFER*2> 
(IY*2) 
Z.NtWALE 
IY 
IY 
IY 

OJN2 FORU 

244» 
247» 
248» 
249» CP06JE LD 

4) JESTA REPETIDO EL 
OBJETIVO' 

25»» 
251» 
252» 
2538 
254» FORO 
255» 
254» 
2578 
2588 
2591 
248» 
2418 
2428 
2438 NEXT0 
2448 
2458 
244» 
247» 
248» 
249» 
27»» 
271» 
272» VALE 
273» 

ANO 
JR 
LD 
LD 
LO 
CP 
JR 
LO 
CP 
JR 
LO 
CP 
JR 
INC 
INC 
INC 
INC 
DJN? FORO 

SI PASA TODAS LAS 
PRUEBAS, VALE: 

A.ÍNOATOS) 
A 
2,CPUSAD 
8, A 
M 
IY.DATOS 
A,(BUFFER) 
(1Y*I) 
N2.NEXTD 
A, (BUFFER*! > 
(1Y*1) 
NZ, NEXTD 
A.(BUFFER*2) 
(IY*2) 
2.0KCIER 
IY 
IY 
IY 
D 

274» 
2758 
274» 
277» 
278» 
279» 
288» 

2818 
282» 
2B38 ; 
284» NWALE ANO 

OBJETIVO NO VALE, 
POR HABER SIDO YA 
USADO O POR ESTAR 
REPETIDO: 

POP 
RET 

285» 
284» 
2871 
288» 
289» 
29»» 
291» ¡ 
292» OKEVID LD 
293» 
2948 

A 

IY 

OBJETIVO EVIDENTE, 
POR SER DEL TIPO 
•X SER X': 

2951 
2948 
2978 
298» 
2991 
38»» 

A.EVJOEN 
LD (BUFFER»3),A 
CALL PONER 
CALL OBJRED 
LD BC.EVIDEN 

A 
IY 

XOR 

POP 

RET 

3818 ; OBJETIVO CIERTO. 
3828 ; POR EXISTIR UN DATO 
3838 ; IGUAL A EL: 
384» ; 
385» OKC1ER LD A,O 
314» 
317» 
3(8» 
3898 
318» 
3118 
3128 
313» 
314» 
315» 
314» 
317» 
318» 
319» 

LO (BUFFER*3),A 
CALL PONER 
CALL OBJRED 
LD BC,CIERTO 

A 
IY 

XOR 

POP 

RET 

RUTINA PtNER: 
PONE EL OBJETIVO DEL 
BUFFER A CONTINUACION 
DE LOS OTROS 

A,(N06JET) 
A 
2.VALE 
B.A 
lY.OBJETl 
A,(BUFFER) 
<1Y*»> 
N2.NEXT0 
A,(8UFFER»I) 
C1Y*1> 
N2.NEXTO 
A,(BUFFER*2) 
(IY*2) 
Z.NOVALE 
IY 
IY 
IY 
IY 

328» PCNER LD DE.OBJETI 
321» LD HL,NOBJETI 
322» LD A.(HL) 
323» INC (HL) 
324» LD H.» 
325» LO L,A 
324» ADO HL.HL 
327» AOD HL,HL 
328» ACO HL.OE 
329» EX DE.HL 
33»» LO HL.BUFFER 
331» LO BC ,4 
332» LDIR 
333» RET 
334» 
3358 
334» 
337» 
338» 
339» ¡ 
34»» ; 
3418 OBJRED LD 

RUTINA OBJRED: 
BUSCA LOS OBJETIVOS 
REDINGOTES Y LOS 
ELIMINA 

XOR A 
LD (BUFFER*3>(A 
CALL PCHER 
SCF 
POP IY 
RET 

342» 
343» 
344» 
345» 
344» FOROB 
347» 

DEC 
RET 
LO 
LD 

«NO 
JR 

348» 
349» 
358» 
351» ; 
352» FORC 
353» 
354» 
355» NEXTC 
354» 
357» 
358» 
359» 
3418 ; 
341» NEXTOB POP 

A,(NOBJnn 
A 
2 
6, A 
IX.OBJET! 

PUSH BC 
PUSH IX 
LD A,(IX*3) 

A 
Z,NEXTOB 

CP 
JR 
LO 

INC 
INC 
INC 
INC 

(IX* 7) 
NZ,NEXTC 
(IX*7),8 
IX 
IX 
IX 
IX 

OJN7 FORC 

3428 
3438 
3448 
345» 
344» 
347» 
34B8 
3498 
378» 
371» 
3728 

INC 
INC 
INC 
INC 
POP 

IX 
IX 
IX 
IX 
IX 
BC 

DJN7 FOROB 
RET 

MODULO OLVOAT: 
OLVIDA EL OATO APINTADO 
POR EL PRIMER OBJETIVO 

( C O N T I N U A . . . / . . . ) 
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3731 ¡ H i m i i H i i i i i H H i i H 
3748 ; 
3758 OLVOAT DJ 
3748 LO A.íOBJETIO) 
3771 LO 8,A 
3761 CALI DELDTB 
37?» El 
3881 RET 
3811 ; 
382» ; RUTINA PELOTE: 
3831 ; BORRA EL DATO INDICADO 
3848 ; POR EL REGISTRO B 
3858 ; TIBIEN ES USADA POR El 
3848 ; MODULO OLVCCW 
3878 ¡ 
mt : 
3898 DELDTB LO A,<NOATOS) 
3988 CP B 
3918 JR ?,EHW.7 
3921 LO IX.DATOS 
393» LD M 
394» LO L.B 
3951 0€C L 
394» PUSH HL 
3971 POP DE 
3988 ADD HL,HL 
3998 ADO Hl.DE 
4888 EX 0E,HL 

481» ADD IX,OE 4288 ; NLMERO ESTA EN (BUFFER) 455» POP IX 
4828 PUSH IX 4298 ; I f l t l t l I l i l t l i l l l l l M I l 454» POP BC 
4838 INC IX 4388 i 457» DEC 8 
4848 INC IX 431» ¡ 1) BORRA DATOS QUE 458» NEXTCP INC 8 
4858 INC IX 432» ; CONTENGAN DICHO 459» LO A,<NDAT0S: 
4868 PUSH IX 4338 ; CONCEPTO: 4í»8 INC A 
417» f 434» i 461» CP B 
4188 LD A.ÍNDATQS) 435» OLVCtN LO A.ÍNOATOS) 4428 JR N2.CP0AT0 
489» SUB 6 4348 AND A 4438 
418» 10 H,« 4378 RET 2 4448 2) DEEREHEN!A LOS 
411» LO L,A 4388 Di 445» NIHEROS OE CCMCEPTQS 
412» PUSH HL 4398 LD 8,1 4448 WTORES QUE EL 
413» POP BC 448» LD IX,DATOS 447» EUHINAOO 
414» ADO HL.m 4418 CPtIATO LD A,(BUFFER) 448» 
4158 ADD HL.8C 4428 CP <IX*8> 449» DEC A 
4148 PUSH HL 4438 JR Z.CAILDD 478» LO 8,A 
4178 4448 CP (1X*1> 4718 LO A,(BUFFER> 
4188 POP BC 4458 JR 2.CALLD0 4728 LD HL,DATOS 
419» POP HL 4448 CP <IX«2> 4738 OTRODA PUSH BC 
4?»» POP DE 447» JR 2,CALLDD 474» LD B,3 
4218 LOJR 4488 INC IX 475» OTROCO PUSH BC 
422» EWLT LO HL.NÜATOS 44Í» INC IX 474» CP (HL) 
4231 DEC <HL) 4588 INC IX 4778 JR NCJNCHL 
4248 RET 451» JR NEXTCP 4788 DEC (Hl) 
425» i 4528 CALLDD PUSH BC 479» 1NCHL INC HL 
4248 ; MODULO OLVCCN: 4538 PUSH !X 4888 POP BC 
4278 ; OLVIDA EL CUiCEPTO CUTO 4548 CALI DELDTB 4818 DJNZ OTROCO 

4828 
483» 
484» 
485» 
486» 
487» 
488» 
4898 
498» 
491» 
492» 
4938 
4948 
4958 
494» 
497» 
498» 
4998 
5888 
581» 
5828 
5838 
5848 

POP et 
DJN2 OTRDDA 
El 
RET 

| FRIABLES DEL SISTEMA 
¡ i t i i t i t i f i t i M t m i f * 

NDATOS OEFB 8 
NUSADO OEf8 8 
NOBJET DEFB 8 
Ü8JACT OEFB 8 

j ZCW DE ALMACENAMIENTO 
; I f l I l l l l l l l l l l l l l l H I l 

DATOS DEFS T0»3 
USADOS DEFS 258*3 
BUFFER DEFS 4 
8UFF2 OEFS 3 
OBJETI DEFS 38»«4 

END 

2. ¿Es uno de los datos? No. 
3. ¿Ha sido ya usado? No. 
4. ¿Está repetido? No. 
Pasa todas las pruebas, luego vale y 

se puede añadir a la lista: 
LISTA DE OBJET IVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 
2 HOM8RE TENER INTELIGENCIA? (2) 
3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (0) 
Ahora reanudamos el asunto con el 

úl t imo objetivo de la lista, c o m o siem-
pre, pero primero hay que incrementar 
su puntero: 

LISTA DE O B J E T I V O S 
1 PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 
2 HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 
3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (1) 
Y e m p e z a m o s las comparac iones: 
Objetivo 3: I N T E L I G E N T E T E N E R IN-

T E L I G E N C I A ? (1) 
Dato 1: PLATÓN SER H O M B R E 
No nos sirve de nada, luego seguimos 

con el siguiente dato. 
Objetivo 3: I N T E L I G E N T E T E N E R IN-

T E L I G E N C I A (2). 
Dato 2: H O M B R E SER I N T E L I G E N T E 
T a m p o c o podemos aplicar ninguna 

regla, asi que seguimos: 
Objet ivo 3: I N T E L I G E N T E T E N F R IN-

T E L I G E N C I A ? (3) 
Dato 3: H O M B R E SER P E R S O N A 
Tampoco . 
Objetivo 3: I N T E L I G E N T E T E N E R IN-

T E L I G E N C I A ? (4) 
Dato 4: P E R S O N A SER A N I M A L 
Nada. 
Objetivo 3: I N T E L I G E N T E T E N E R IN-

T E L I G E N C I A ? (5) 
Dato 5: P E R S O N A T E N E R INTELI-

G E N C I A 
Aquí se puede aplicar la regla 5, que 

da lugar a un nuevo objetivo de la for-

ma: INTELIGENTE TENER PERSONA? (0) 
Para no hacer esto demas iado largo, 

y c o m o es probable que la idea general 
de cómo se realizan las deducciones ha-
ya quedado clara, vamos a saltarnos va-
rios.pasos: se ve c laramente que el nue-
vo objetivo pasaría las cuatro pruebas 
en su e x a m e n y se convertir ía en el ob-
jetivo 4, pero también se ve c la ramente 
que no se podría aplicar n inguna regla 
a dicho objetivo, pues no existe ningún 
da to con el que tenga que ver. De este 
modo nos vamos a saltar al punto en el 
que c o m p a r a m o s el nuevo objetivo con 
el úl t imo dato: 

Objet ivo 4: I N T E L I G E N T E T E N E R 
P E R S O N A (5) 

Dato 5: P E R S O N A T E N E R INTELI-
G E N C I A 

No se puede aplicar ninguna regla 
tampoco, y c o m o este dato es el ú l t imo 
de la lista hay que desechar el objet ivo 
por inútil y meter lo en la l ista de USA-
DOS: 

LISTA DE U S A D O S 
1. I N T E L I G E N T E TENER P E R S O N A ? 
Éste ha sido un paso importante que 

no hab íamos visto hasta ahora. Lo que 
hay que hacer después es lo de siempre: 
seguir con el úl t imo objetivo, que es el 
número 3. V e a m o s cómo está la lista de 
objetivos: 

LISTA DE O B J E T I V O S 
1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 
3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (5) 
No obstante , en este caso el puntero 

de datos del úl t imo objetivo es 5 y el lo 
signif ica (debido a que 5 es el número 
de datos existentes) que el objetivo ha 
sido «agotado» y debe pasar también a 
la lista de USADOS. 

LISTA DE U S A D O S 
1. I N T E L I G E N T E TENER PERSONA? 
2. INTEL IGENTE TENER INTELIGEN-

CIA? 
Y he aquí una paradoja que nos pro-

porciona el programa: siendo para no-
sotros evidente que I N T E L I G E N T E TE-
NER INTELIGENCIA porque conocemos 
el S IGNIF ICADO de las palabras, sin em-
bargo el programa es incapaz de demos-
trarlo porque no se lo hemos dicho ex-
pl íc i tamente. De todas maneras la de-
mostrac ión se va a conseguir por otro 
camino. Sigamos: 

LISTA DE OBJET IVOS 
1, PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 
2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 
Proseguimos, ¡cómo siempre!, incre-

mentando el puntero del últ imo objeti-
vo y comparándolo con el dato que in-
dica: 

Objetivo 2: H O M B R E TENER INTELI-
G E N C I A ? (3) 

Dato 3: H O M B R E SER PERSONA 
Se ve que podemos aplicar la regla 3 

y crear el objetivo siguiente: PERSONA 
T E N E R I N T E L I G E N C I A ? (0) 

C o m o con cada nuevo objetivo, lo ha-
cemos pasar por las pruebas del exa-
men: 

1. ¿Es evidente? No. 
2. ¿Es uno de los datos? ¡ ¡ ¡Sí ! ! ! El 

nuevo objetivo es el dato número 5, lo 
que signif ica que podemos dar por ter-
minada la deducción. Sólo hay que po-
ner el número 5 en el puntero del objeti-
vo e incluirlo en la lista de objetivos: 

LISTA DE O B J E T I V O S 
1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1} 
2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 
3. PERSONA TENER INTELIGENCIA, (5) 
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Antes de volver al Basic el Código Má-
quina realiza una tarea importante: ver 
si alguno de los punteros de los objeti-
vos finales es igual a otro, y si es asi po-
ne uno de ellos a cero. 

Esta tarea la realiza la rutina de En-
samblador OBJRED. Se hace así porque 
puede suceder que incluso reglas distin-
tas hayan empleado el mismo dato pa-
ra crear objetivos diferentes, con lo cual 
éste saldría más de una vez en la expli-
cación del razonamiento. El bucle del 
Basic que imprime el resultado final ig-
norará los punteros puestos a cero. En 
nuestro caso no es necesario hacer na-
da pues todos los punteros (1. 2, 5) son 
diferentes. 

Esto ha sido todo lo que hace el al-
goritmo de deducción. El Basic se en-
carga ahora de dar ias respuestas. El bu-
cle de las lineas 210 a 240 del que ha-
blamos antes hace lo siguiente: coge los 
punteros de los objetivos finales e im-
prime los datos que indican. En nuestro 
caso dichos punteros son 1, 2 y 5. Vea-
mos a qué datos corresponden: 

1. PLATÓN SER H O M B R E 
2. H O M B R E SER PERSONA 
5. PERSONA TENER INTELIGENCIA 
Es decir: 
PUESTO QUE 

PLATÓN SER HOMBRE, 
HOMBRE SER PERSONA Y 
PERSONA TENER INTELIGENCIA 

ENTONCES.. . , PLATÓN TENER INTELI-
GENCIA! ! ! ! ! 

Evidentemente el Código Máquina ha-
ce todo esto casi instantáneamente, in-
cluso con deducciones mucho más 
complejas y con muchos más datos. 

Después de esta explicación no es 
preciso detalas el listado Ensamblador 
del modo en que lo hemos hecho con el 
Basic, porque además nos ocuparía mu-
chísimo espacio. Basta con examinar el 
l istado un poco para —teniendo cono-
cimientos de Ensamblador del Z80— 
darse cuenta de cómo están hechas las 
cosas. De todas formas hemos comen-
tado un poco las partes principales ex-
plicando qué es lo que hacen. Lógica-
mente, al traducir a Ensamblador el al-
goritmo de deducción, la matriz numé-
rica de la que os hablábamos al princi-
pio se ha sustituido por una tabla de 
bytes. 

El inconveniente de emplear sólo una 
lista datos, en lugar de crear listas de 
propiedades para cada sujeto, es que no 
se puede prever que el orden final de los 
datos en los que la deducción se ha ba-
sado sea el correcto, es decir, que en 
nuestro ejemplo, en lugar de salir: 

PUESTO QUE PLATÓN SER HOMBRE, 
H O M B R E SER PERSONA Y PERSONA 
TENER INTELIGENCIA. ENTONCES PLA-
T Ó N TENER INTELIGENCIA 

Podía haber salido {si ia lista de da-
tos estuviese desordenada): 

PUESTO QUE H O M B R E SER PERSO-
NA. PERSONA TENER INTELIGENCIA, 
PLATÓN SER HOMBRE, E N T O N C E S 
PLATÓN TENER INTELIGENCIA 

No es un problema grave, pero en de-
ducciones que empleen una lista de da-
tos larga puede hacerse difícil ver cómo 
éstan «encadenados». Lo más frecuen-
te es que los datos del resultado no se 
encuentren en el orden más «elegante» 
posible. 

Un último detalle importante: en la re-
gla 3 hay una excepción {se puede ver 
en el listado Ensamblador); consiste en 
que si el verbo del objetivo es SER la re-
gla no se ejecuta; se llegó a la decisión 
de hacerlo asi después de comprobar 
que si no se hace de dicho modo el pro-
grama deduce que dos cosas son igua-
les si pertenecen a una misma clase, es 
decir, si PLATÓN SER A N I M A L y CUCA-
RACHA SER ANIMAL entonces «demos-
traría» que PLATÓN SER CUCARACHA 
y viceversa. 

La l imitación principal del programa 
es que sólo se puede aplicar a campos 
en los que la posesión de una cualidad 
por parte de una categoría implique a to-
dos los pertenecientes a dicha catego-
ría. Esta limitación nos deparará razona-
mientos disparatados, como veréis en 
los ejemplos. 
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Si disfrutasteis con «The Way of 
the tiger» seguro que este Aven-
ger os ha entusiasmado igualmen-
te. Pues para que todavía le co-
jáis más el gustillo, aquí leñéis un 
fastuoso programa cargador: 
PD. Julio, escríbenos y envíanos 
tus señas completas si quieres re-
cibir el carnet del CLUB MICRO-
HOBBY 

10 REM 
2 0 LOAD " " C O D E 
3 0 POKE 3 3 0 7 1 , 1 9 5 POKE 3 3 0 7 8 , 

8 0 POKE 3 3 0 7 3 , 1 9 5 
4 0 POKE 3 3 0 4 6 , 4 8 : POKE 3 3 0 4 7 , 9 

3 
SO FOR J « 5 0 0 0 ® TO $ 0 0 2 8 READ 

G POKE J , G NEXT J 
6 0 Df lTf l 3 3 , 9 6 , 1 9 5 , 1 7 , 4 6 
7 0 DATA 9 3 , 1 , 2 0 , 0 , 2 3 7 
8 0 DRTR 1 7 6 , 2 2 1 , 3 3 , 0 , 1 3 2 
9 0 DRTR 1 9 5 , 5 1 , 1 2 9 , 6 2 , 2 0 1 

1 0 0 DRTR 5 0 , 2 0 7 , 2 0 2 , 5 0 , 9 2 
110 DRTR 1 6 0 , 1 9 5 , 1 2 8 , 1 5 7 
160 RRNDOMIZE USR 3 2 7 6 8 

ARKANOID 1 
Transcribimos textualmente la 

carta que acompaña al cargador 
de Daniel Mediavilla 111 

Estimados amigos 
Hace escasos días recibí como 

premio a mi suscripción el juego 
ARKANOID de la firma Imagine, 
Sin más demora procedí a la car-
ga del susodicho juego y pude 
comprobar en detrimento de mi 
propia moral y de mi joystick, la 
veracidad de todas las caracterís-
ticas de las que hace alarde. 

Ante mi incapacidad por sobre-
pasar el nivel 5 decidí archivar el 
programa en el cajón de los PO-

KES. Decepcionado, irritado y 
apesadumbrado, empecé a mal-
decir a los programadores que 
realizan juegos destinados a la di-
versión de otros ordenadores y. 
bajo un gran sentimiento de impo-
tencia. tomaba conciencia de que 
en mi condición de humano no es-
taba preparado para aceptar el 
desafío y llevar a cabo la misión 
con éxito. Fruto de mi indignación 
y de largas horas de trabajo es 
este cargador que os remito pa-
ra que lo publiquéis (si es de 
vuestro parecer hacerlo) dedi-
cándoselo a seres imperfectos y 
desesperados como nosotros. Sin 
más, un saludo. 

10 BORDER 0 PRPER 0 INK 9 C 
LEAR LET 5 . 0 FOR 1 = 5 5 0 0 0 TO 5 
5 0 8 1 

2 0 READ fl POKE I . R LET S = S * A 
NEXT I I F S < > 7 9 5 1 TMEN P R I N T 

" E R R O R " BEEP 1 , 1 : STOP 
3 0 DRTR 2 2 1 , 3 3 , 0 , 0 , 1 7 , 1 7 , 0 , 6 2 , 

2 5 5 , 5 5 
4 0 DRTR 2 0 5 , 6 6 , 5 , 1 7 , 1 2 0 , 4 , 6 2 , 2 

5 5 . 5 5 , 2 0 5 
5 0 DRTR 6 6 , 5 , 1 7 , 1 7 , 0 , 6 2 , 2 5 5 , 5 5 

, 2 0 5 , 8 6 , 5 , 2 2 1 
6 0 DRTR 3 3 , 2 0 3 , 9 2 , 1 7 , 2 4 8 , 2 , 6 2 , 

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

1 3 , 0 , 2 3 7 , 1 8 4 , 3 5 
6 0 DATA 2 2 1 , 3 3 , 3 4 , 2 1 5 , 6 , 5 , 2 2 1 , 

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

2 7 , 5 0 , 1 6 6 , 1 3 1 , 1 3 1 , 1 6 6 , 1 3 1 
100 P R I N T RT 2 1 . 0 , PRPER 2 , INK 
9 ; F L A S H 1, P E P E S R P O P R E S E N T A " . 
1 1 0 , R R N D O M I Z E USR 5 5 0 0 0 

IMPOSSABALL J 
Un par de pokes remitidos por 

jorge Pérez (Barcelona). Con 
ellos Impossaball será menos Im-
possaball. 
POKE 41185,0 vidas infinitas. 
POKE 41090 fase, empezar en 
otra fase, 

¿AIL BREAK I 
Desde las islas Afortunadas nos 

llega este cargador de David Oli-
ver. Afortunado él, que va a reci-
bir una fastuosa pegattna y un ma-
ravilloso carnet de Club Micro-
hobby. 

10 LORD " " C O D E 
2 0 FOR n = 2 9 7 6 1 TO 2 9 7 6 6 RERD 

POKE n , i NEXT i> 
3 0 INK USR 2 9 6 9 6 
4 0 DRTR 6 2 , 2 0 0 , 5 0 , 3 8 , 2 0 7 , 2 3 3 

SCORE 000800 HI5C0RE 002000 
Ies] ra ra e¡!| M [ r a 

ra> ra-:-:-:-: J-: i r a ra | 

CRISTAL CASTLES I 
Óscar Iñiquez, de Torrevieja, 

nos remite los pokes de vidas in-
finitas para este comecocos tridi-
mensional. 
POKE 63732.0; POKE 63733,0; 
POKE 63734,0 
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S E U O C O N T R M O S A . . . 

JUAN CARLOS GARCIA 
CRESPO 

(León). En esias mismas página^, puedes en-
contrar la solución para pasar la quinta panta-
lla de los «(ioonies». 

Tu versión del «Sircei Hawk» debe ser una 
que circuló hace cierto tiempo, pero que no tie-
ne nada que ver con la original de la casa ingle-
sa Ocean. Por lo tamo, te aconsejamos que te 
procures una copia original del juego para po-
der ulili/ar el cargador publicado en \ l ¡croma-
nia. 

Para poder llegar al final del «Impossihle mis-
sion», debes conseguir montar los nueve puzz-
les de cuatro piezas cada uno, que te daran la 
clave para impedir que Elvin active su bomba. 
Esias piezas se hallan repartidas por las diver-
sas habitaciones del juego. 

l a misión del «Herberl's dummy run», con-
siste en poner en contacto a Herbert con sus pa-
dres, Wally y Wilma, ya que se encuentra per-
dido en unos grandes almacenes. Para ello de-
bes realizar una serie de acciones, cada una de 
las cuales está detallada en el Micromanía nú-
mero 7. 

En el juego de la misma casa. «Pyjamarama», 
debes conseguir que Wally se despierte de s» pe-
sadilla v no llegue larde al trabajo, ya que si no 
le despedirían. 

JOSE MARIA 
DELGADO PEÑARANDA 

(Soria). I a dichosa segunda puerta del «( om-
inando». como iu la llamas, se consigue pasar 
a base de mucha rapidez y habilidad con el dis-
paro. No necesitas de nada más para poder pa-
sarla que tus granadas y balas; eso si. un truco 
que suele funcionar es dar a las teclas de izquier-
da y derecha lo más rápidamente posible mien-
tras que pulsas los dos bolones de fuego, con 
lo que consigues que el área que barres con tu 
luego sea más amplia. 

JOSE MANUEL 
GUERRA GARCÍA 

(1 as Palmas). Las armas adicionales del «Spy 
hunter», se activan colándose dentro del camión 
de municiones, de color blanco, que aparece de 
vez en cuando, y al que no conviene destruir. 

FRANCISCO C A LABIA 
GRIBERT 

(Barcelona). Un truco para pasar la primera 
pantalla del «Dragon's lair», es pulsar al mis-
mo tiempo las cuatro teclas de dirección; con es-
to conseguirás que los vientos te desplacen un 
poco, pero no te sacarán del disco. De lo tínico 
que debes preocuparte, es de centrar a Dirk en 
el disco cada vez que superes a cada uno de los 
vientos. 

La fase de las dianas en el "Paperboy». se pa-
sa colocándose delante de los trampolines que 
te ayudan a pasar los muros, A l mismo tiempo 
puedes lanzar periódicos a las dianas, y si acier-
tas recibirás unos cuantos puntos extra, que 
nunca vienen mal. 

JOSE LUIS GARCIA GARCÍA 
(Cádiz). El problema que nos cuentas en el 

« l ridíum», puede ser debido a que lu ordena-
dor sea un Specirum - 2 ; con este modelo di-
cho programa da bastantes problemas. 

IGNACIO OCHOA VANGUAS 
(Madrid). Para poder editar una linea cero, 

debes teclear POKE 23756,1. con lo que la li-
nea i) se convertirá en I y podrás colocar los po-
kes ames de la instrucción RAND o PRINT 
USR. 

R1 2u 
- J fíCÜfl 

R O B E R T O G A R C I A P I N O (V IZCAYA) 
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Actualidad, pokes, mapas, trucos, 
los mejores juegos y programas para 

SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX 

Todo el universo 
del Software 
mes a mes 

a a I" v e n t a 
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PIXEL A PIXEL! 
Este continúa siendo el rincón reservado para mostra-
ros semanafmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1 .*r Con-
curso de «Diseño gráfico por ordenador». 

Roger Ferrándiz Fernández, (Barcelona). N.° 42. Puntos: 30 

Toni Roig 
Pérez, 
(Valencia). 
N.° 61. 
Puntos: 28 

José García 
Juan, 
(Barcelona). 
N.° 62. 
Puntos: 28 

S o r t e o n . ° 
T o d o s los lectoras t ienen d e r e c h o a 

p a r t i c i p a r en nuestro C l u b . P a r a e l lo só-
lo t ienen que h a c e r n o s l legar a l g u n a co-
laborac ión p a r a las secciones de T ruc os , 
T o k e s & Pokes , P r o g r a m a s M I C R O -
H O B B Y . e t c . . . . y que és ta , por su or igi -
n a l i d a d . c a l i d a d u otro t ipo de conside-
rac iones , resulte p u b l i c a d a . 
• St tu colaboración ha sido ya publica 
da e n M I C R O H O B B Y . tendrás en tu po 
der una o varias tarólas del C lub con su 
numerac ión correspondiente 

Lee a tentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el n ú m e r o 1161 y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
• Co loca en los cinco recuadros blancos 
superiores el n ú m e r o correspondiente a! 
primer premio de ta Loter ía Nacional cele 
brado el día: 

16 de Mayo de 1987 

• Traslada los números siguiendo el or 
den indicado por las Ik'chas a los espacios 
inferiores. 
• Si la combinación resultante coincide 

con el n ú m e r o d e tu tarjeta . ¡enhorabue 
na!, has resultado premiado con un LOTF. 
D E P R O G R A M A S valorado e n 5 . 0 0 0 p e 
setas. 

El premio deberá ser rec lamado por el 
agraciado mediante l lamada telefónica an 
tes de la siguiente fecha 

20 de Mayo de 1987 
En caso de q u e e l premio n o sea recia 

m a d o antes de l día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá lodo derecho sobre él. 
a u n q u e esto no impide q u e pueda resul 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si-
guiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote d e programas será seleccionado 
por el propio a for tunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado e n las fe 
chas en que se produzca el p re m io 
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GENERACIONES 
DE ORDENADORES 
Tengo un Spectrum 128 K y que-

rría haceros unas preguntas: 
1. ¿A qué generación de ordena-

dores pertenecen tos Spectrum? 
2. ¿Cuántos cálculos por segun-

do hace el microprocesador Z-80A? 
3. Tengo un problema con el te-

clado. me fallan el la "O" y la 
"X": a veces, al pulsar los cursores, 
me sale el número correspondiente: 
al pulsar las comillas, a veces, me 
sale una "p". 

Pedro FIGUERAS-Pontevedra 

• El Spectrum. al igual que la prác-
tica totalidad de los ordenadores 
actuales, pertenece a la llamada 
«tercera generación». Esta clasifica-
ción se determina a nivel hardware 
por utilizar«microchips»(circuitos 
integrados) de alta escala de inte-
gración y. a nivel software, por el 
empleo de lenguajes de alto nivel. 

El microprocesador Z-80 A es ca-
paz de realizar, aproximadamente, 
medio millón de operaciones bási-
cas por segundo. Entendemos por 
operación básica el cargar un regis-
tro, leer o escribir una posición de 
memoria, etc. Normalmente, la eje-
cución de un cálculo requiere varias 
operaciones básicas cuyo número 
depende del cálculo realizado. Con 
el programa más simple que se pue-
de escribir para sumar números, el 
Z-80 A seria capaz de sumar unos 
ciento cuarental mil por segundo. 

Su problema con el teclado pare-
ce deberse a un fallo de las mem-
branas: averia muy frecuente en los 
teclados de Sinclair. No obstante, 
es imposible hacer un diagnóstico 
certero sin inspeccionar el ordena-
dor. por lo que le recomendamos que 
lo lleve a un taller especializado. 

NIEVO JUEGO 
DE CARACTERES 

Quisiera que me resolviérais un 
problema surgido con el programa 
«Nuevo juego de caracteres» del nú-
mero 114. Lo que me ocurre es que 
no sé mezclar el nuevo juego de ca-
racteres con el habitual del Spec-
trum: es decir, puedo tener activa-
do uno u otro pero no los dos a la 
vez, con lo que tengo problemas pa-

(!) 

ra imprimir caracteres de ambos en 
una misma línea. 

Manuel MONTILLAMadrid 

• Dado que el Spectrum sólo per-
mite manejar 96 caracteres, es im-
posible tener ambos juegos activos 
de manera simultánea: a menos que 
se diseñe una rutina de impresión 
propia, como hicimos en el curso de 
Código Máquina. 

El procedimiento para trabajar 
con estos caracteres desde el Ba-
sic es seleccionar uno u otro juego, 
según se necesiten. Para ello, lo 
mejor es tener una subrutina que 
nos haga el cambio: por ejemplo, 
que nos seleccione el juego en 
ROM si entramos por 9000 y el nue-
vo juego si entramos por 9050. La 
subrutina podría ser 

9 0 H 0 REM J u e g o » n ROM 
9 0 1 0 P O ' E 2 3 6 0 6 , 0 
9 0 2 0 POKE 2 3 6 0 7 , 6 0 
9 0 3 0 LET J * « " R -
9 0 4 0 RETURN 

RCK N u e v o J u e g o 
9 0 6 0 POKE 2 3 6 0 6 , 8 0 
9 0 7 0 POKE 2 3 6 0 7 , 1 9 4 
9 3 8 0 L E T J « - " N -
9 0 9 0 RETURN 

Los datos son válidos si el nue-
vo juego de caracteres está ubica-
do en la dirección 50000: caso con-
trario, habrá que modificar los po-
kes de las lineas 9060 y 9070. La 
variable JS nos indica el juego que 
tenemos activo en cada momento. 

Evidentemente, no es posible im-
primir caracteres de ambos juegos 
en una sola sentencia PRINT, pero 
se puede hacer en dos si se termi-
na la primera en ";" (punto y coma) 
y se hace el GOSUB correspondien-
te para cambiar de juego antes de 
la segunda. 

CONVERSIÓN 
A BINARIO 

Estoy haciendo un programa que 
minimiza funciones digitales y ne-
cesito un algoritmo que. a partir de 
un número decimal, me dé como re-
sultado el orden de este número en 
binario, es decir, el número de unos 
que tiene en su forma binaria. Por 
ejemplo, el 7 tiene orden 3 ya que 
en binario es 111 (3 unos). 

Pedro CASTELO-La Coniña 

• Tal vez. lo más sencillo sea con-
vertir el número a binario, con lo que 
podrá obtener todos los datos que 
necesite. A continuación, le lista-
mos una rutina en la que entra con 
un número decimal, en la variable 
«a» y se sale con su forma binaria 
en la variable *a$»: 

e) Sólo se salve el tercer tercio 
con atributos. 

f) (Idem sin atributos. 
g) Solo los atributos de la panta-

lla. 
Alberto PALOMARZaragoza 

• No es posible salvar un tercio de 
pantalla más sus atributos en un 
solo bloque, a menos que se trans-
fiera todo a posiciones de memoria 
contiguas: solución que no reco-
mendamos en la elaboración de un 

1 0 0 0 REM DEC. ( a ) A B I N . ( a » ) 
1 0 1 0 L E T L E T c * s 
1 0 2 0 LET c o c M N T < c / 2 > ¡ LET 
c - e o c * 2 t LET » « - S T R * I N T r « c LE 
T i * ' « t + * t i L E T c - c o c : I F c > - 2 T 
HEN GO TO 1 0 2 0 
1 0 3 0 LET b « - S T R * I N T cj LET 

RETURN 

Cuando lo tenga en binario, pue-
de saber los bits que tiene con la 
función LEN o contar los «unos* 
con un bucle FOR...NEXT. 

CINTAS 
MICROHOBBY 

Me gustaría saber por qué cada 
vez que sale un cassette vuestro, no 
lo publicáis. Lo que quiero decir es 
que podríais anunciar los cassettes 
que han salido, qué programas tie-
nen. etc.. y cada vez que salga uno, 
decirlo, para enterarme de lo que 
sale. 

Santi, GÓMEZBarcelona 

• Los cassettes que contienen los 
programas publicados en nuestra 
revista, se editan cada mes: cada 
uno de eltos corresponde a cuatro 
números; el primero a los números 
1.2,3 y 4; el segundo a los núme-
ros 5,6,7 y 8: y asi sucesivamente. 
Por tanto, no es necesario anunciar-
los. Simplemente, solicite por co-
rreo el cassette que desee recibir, 
indicando a qué números de la re-
vista desea que corresponda. 

SALVAR 
PANTALLAS 

¿Qué hay que hacer para salvar 
en cassette una pantalla de tal for-
ma que: 

a) Sólo se salve el primer tercio 
con atributos. 

b) Idem sin atributos. 
c) Sólo se salve el segundo ter-

cio con atributos. 
d) Idem sin atributos. 

programa, ya que es una forma de 
malgastar la memoria disponible. 
Tal vez resulte mejor salvarlo en dos 
bloques, uno para el tercio de pan-
talla y otro para los atributos corres-
pondientes. 

Cada tercio de pantalla ocupa 
2048 bytes, y sus direccciones de 
inicio son: 

1." tercio: 16384 
2 ° tercio: 18432 
3." tercio: 20480 
El archivo de atributos empieza 

en la dirección 22528 y tiene 768 
bytes. Cada tercio tiene, por tanto. 
256 bytes. Las direcciones de inicio 
de los atributos correspondientes a 
cada tercio son: 

1* tercio: 22528 
2.° tercio: 22784 
3." tercio: 23040 
Por ejemplo: para salvar el segun-

do tercio de pantalla se haría: 
SAVE «nombre» CODE 18432.2048 

Y para el segundo tercio de atri-
butos: 
SAVE «nombre» CODE 22784.256 

LA PIRATERIA 
Vds. están en contra de los pira-

tas y de los programas piratas, lo 
han manifestado varias veces, pero 
publican POKEs para jugar con 
esos programas piratas. Eso no es 
justo. Si están en contra de ellos, 
háganles la guerra en todo caso, pe-
ro nunca le hagan el juego. Publi-
quen POKEs sólo para programas 
originales con su correspondiente 
cargador. 

Sebastián HUNTERZaragoza 
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• Existe una confusión, por des-
gracia. bastante extendida entre 
programa desprotegido y programa 
pirata. Un programa desprotegido 
no tiene por qué ser, necesariamen-
te, una copia pirata. De hecho, la 
mayoría de las copias piratas están 
hechas de forma analógica o lo más 
mediante «transfer»y nuestros PO-
KEs no valen para ellas. 

Cualquier usuario está en su de-
recho a desproteger un programa y 
esto NO constituye un acto de pira-
tería. Los POKEs que publicamos 
sin cargador son para aquellos pro-
gramas que resultan fáciles de des-
proteger o, para aquellos usuarios 
que utilicen nuestro «Pokeador 
Automático» o cualquier transfer 
que permita «Pokear». 

Por supuesto, estamos en contra 
de los piratas, y procuramos hacer-
les la guerra siempre que podemos. 
Pero de ninguna manera podemos 
permitir que esta guerra vaya en 
perjuicio del usuario, que no tiene 
la culpa de nada. Creemos sincera-
mente que los -POKEs» que publi-
camos no benefician, de ninguna 
manera, a los piratas, y si dejára-
mos de publicarlos, sólo consegui-
ríamos perjudicar a nuestros lecto-
res. Respecto a los cargadores, to-
ma mucho más tiempo preparar un 
cargador para un programa, que ha-
llarle los *POKEso, por lo que si nos 
dedicáramos a preparar cargadores, 
tendríamos que dedicar menos 
tiempo a encontrar «POKEs» y, de 
nuevo, los perjudicados serian 
nuestros lectores. Creemos que en 
programas fáciles de desproteger, 
no vale la pena. Si algún programa 
resulta difícil, le dedicamos más 
tiempo y publicamos el correspon-
diente cargador. 

EL CASSETTE 
DEL PLUS-2 

Hace poco que tengo un Spec-
trum Plus-2. El cassette que lleva in-
corporado no tiene contador que, a 
mi parecer, es necesario para la 
búsqueda de licheros. ¿Qué podría 
hacer para encontrarlos en un tiem-
po limitado? 

Vaienti JOVE Lérida 

• Hace algunas semanas, contes-
tábamos a una pregunta similar de 
un lector que quería saber la forma 
de instalar un contador en el casset-

te del Plus-2. Como decíamos en-
tonces, no es tarea fácil, a menos 
que se sea un auténtico «manilas». 

Descartando la instalación de un 
contador, sólo quedan dos opcio-
nes: la primera consiste en utilizar 
cintas de corta duración y grabar un 
solo programa porcada cara. La se-
gunda es recurrirá la utilización de 
un cassette exterior, realizando las 
conexiones que proponíamos en el 
n.° 114. 

RUTINAS 
DE CASSETTE 

En algunas cintas de MICRO-
HOBBY he observado que no llevan 
separación entre el primer bloque y 
el tono guia del segundo. Yo lo he 
conseguido actuando sobre la pau-
sa del cassette, pero creo que es 
una «chapuza» y estoy seguro de 
que habrá otros métodos de hacer-
lo. 

Santiago SALAGUN A-Madrid 
• Efectivamente, en la mayoría de 
nuestras cintas hemos suprimido la 
pausa de un segundo entre la cabe-
cera y el tono guia del primer blo-
que. La razón es que la cinta carga 
igual de bien sin esta pausa, y se 
ahorra espacio en cinta. Como una 
ventaja adicional, se producen me-
nos cambios bruscos de nivel, con 
lo que la copia en cassettes con 
control automático de nivel resulta 
más fácil. 

El procedimiento no es. por su-
puesto. utilizar la pausa del casset-
te (aunque nada impide hacerlo de 
este modo), sino utilizar una rutina 
de grabación distinta de la que lle-
va la ROM. en la que se ha suprimi-
do el bucle de retardo entre uno y 
otro bloques. En las páginas 390 a 
393 de nuestro Curso de Código Má-
quina encontrará suficiente infor-
mación sobre las rutinas de mane-
jo del cassette y la forma de em-
plearlas para producir múltiples 
efectos. 

SPECTRUM PLUS-3 
Ei Spectrum Plus-3 con unidad de 

disco que va a salir próximamente, 
¿tendrá conexiones para cassette 
exterior? 

Juan PASTORIZAPontevedra 

• Todas las informaciones de que 
disponemos apuntan hacia que el 
nuevo modelo de Spectrum dispon-
drá de conexiones para cassette ex-

terior. Estas conexiones resultan 
imprescindibles si se ha de mante-
ner la compatibilidad con el softwa-
re anterior, por lo que no dudamos 
de que serán incluidas en el mode-
lo definitivo. 

HALT Y WAIT 
Quisiera que me explicaran la di-

ferencia que existe entre las cone-
xiones «HALT» y «WAIT» del port 
trasero del Spectrum. 

M. ROMANI-Madrid 

• Ambas conexiones realizan fun-
ciones diferentes aunque relaciona-
das entre si; las dos sirven para sin-
cronizar el funcionamiento del mi-
croprocesador con el de dispositi-
vos externos a él. 

HALT es una salida que permane-
ce normalmente a +5V. y se activa 
pasando a 0V. para indicar que el 
microprocesador ha ejecutado una 
instrucción HALT y está esperando 
una interrupción para atenderla. 
Mientras la salida HALT permane-
ce activa, el microprocesador ejecu-
ta instrucciones NOP con el fin de 
mantener la lógica de regeneración 
de memoria. El estado HALT se de-
sactiva al recibir una petición de in-
terrupción o un RESET. 

WAIT, por el contrarío, es una en-
trada que debe permanecer normal-
mente a +5V. y se puede activar 
pasándola a 0V. para detener mo-
mentáneamente el funcionamiento 
del microprocesador y hacer que las 
señales permanezcan en los buses 
más tiempo del habitual. 

Un ejemplo de utilización de 
WAIT es cuando se accede a una 
memoria lenta. Cada acceso dispa-
ra un monchestable que inyecta una 
señal WAIT para dar tiempo a que 
la memoria decodifique la dirección. 
La señal WAIT no puede durar más 
que unos pocos nanosegundos. ya 
que mientras está activa no se pro-
duce regeneración de memoria. 

Un ejemplo de utilización de la 
salida HALT seria el caso de em-
plear un dispositivo de entrada de 
datos más lento que el microproce-
sador, de forma que éste tenga que 
entrar en estados de espera hasta 
tener datos disponibles. En este ca-
so. el periférico maestreará la sali-
da HALl antes de cada transferen-
cia y, si está en estado bajo (acti-
vo), realizará una petición de inte-
rrupción para que ejecute su rutina 
de servicio. 

ENSAMBLADORES 
Hace poco que me he comprado 

un ordenador, aunque llevo un año 
tecleando Basic; ahora quiero pasar 
al Código Máquina, pero cuando he 
ido a comprar el programa ensam-
blador, me han dicho en varias tien-
das que esos programas no se en-
cuentran comercializados en cas-
settes y que están listados en algu-
nas publicaciones. ¿Es eso cierto? 

Francisco OELTELL-Alicante 

• Lamentablemente, se da mucho 
el caso de vendedores de material 
informático que no tienen ni idea de 
lo que están vendiendo: pero tam-
bién es muy frecuente el caso de 
usuarios que no saben explicar muy 
bien lo que desean comprar, asi que 
cuando surge un malentendido de 
este tipo es difícil atribuir la respon-
sabilidad a alguien (,nosotros nos in-
clinamos por atribuírsela al vende-
dor que. en definitiva, es un profe-
sional y debe saber interpretar lo 
que el cliente quiere decirle). 

Lo más probable es que el vende-
dor entendiera que lo que usted es-
taba pidiéndole era un «cargador» 
de Código Máquina similar al que 
nosotros utilizamos para nuestros 
programas. Sin embargo, es bastan-
te evidente que lo que usted desea 
es un programa < Ensamblador»y de 
éstos sí los hay comercialmente, y 
muchos. El que nosotros le reco-
mendamos es el«Devpack», de Hi-
soft, que contiene un Ensamblador 
y un Desensamblador/Monitor. Es-
te paquete no es fácil de encontrar, 
debido a que muchas tiendas pre-
fieren limitarse a vender juegos y 
desechan las utilidades por su ba-
ja demanda. Sin embargo, lo encon-
trará si acude a una tienda seria y 
que disponga de bastante stock. 

DISCIPLE 
EL INTERFACE 

MULTIUSO DEFINITIVO 
DISCO. JOYSHCK, IMPRESORA, 

TRANSFER Y REO LOCAL MUUI-USUARIQ 
U N I D A D E S DE D I S C O DE 3 ' , V y 5 V 

DISTRIBUIDOR: 
T E C N E X 

C/. Avala, 86 
28001 M A D R I D 
Tel.: 435 64 20 

S E R V I M O S P E D I D O S A TOOA E S P A Ñ A 
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• ESTAMOS creando un 
club de software en la provincia de 
Valladolid, si quieres formar parle 
de él, escribe a la siguiente direc-
ción: Roberto Feo. Fernández. Cl La-
gares, 12. Castroño (Valladolid). 

• VENDO joystick Investick 
e interface tipo Kempston. los dos 
en perfecto estado. Si te interesa di-
rígete al tel. (971) 45 31 07 o bien es-
cribe a la dirección: Miguel Martínez 
Gil. Cl Formentera, 24 A. Palma de 
Mallorca. San Rapiña (Baleares). 

• VENDO Zx Spectrum 48 K 
en buen estado, con los manuales, 
todo por la cantidad de 13.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. 469 50 00. 
Madrid. Preguntar por José. 

• DESEARIA obtener una 
impresora para Spectrum, con ga-
rantía de funcionamiento. Enviar 
ofertas a Alberto Lago Rodríguez. 
Cl Paraguay, 19, 3.°. Vigo. 36204 
Pontevedra. 

• VENDO ordenador Spec-
trum 48 K, cinta de demostración 
por 13.000 ptas. Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: José 
Manuel Mateu. Cl General Moscar-
dó, 21 O. 28020 Madrid. 

• SI TIENES un Spectrum 
128 o Plus II, conocimientos avan-
zados de Código Máquina y deseas 
contactar con gente para desarro-
llar rutinas, llama al tel. (976) 
34 08 96. Zaragoza. Preguntar por 
David. 

• SI SABES Código Máquina, 
te interesa la informática, o simple-
mente te gusta jugar: nosotros te-
nemos lo que tú necesitas. Un club 
con experiencia. Interesados llamar 
o escribir a The Cracking-House. 
Bda. Nueva lucia, Cl Cádiz. 5.11406 
Jeréz (Cádiz). Tel.: (956) 3204 57. 

• CLUB Spectramaniacos. 
Cambiamos trucos, pokes, ideas y 
toda la información que necesites 
sobre el Spectrum 16.48 y 128 K y 
compatibles. Interesados escribir a 
la siguiente dirección: Carlos Borrás 
Muñoz. Cl Isla Saltes. 1, 2.° dcha. 
21003 Huelva. Tel.: (955) 2524 01. 

• VENDO impresora Seikosha 
GP-50S (compatible con Spectrum), 
poco uso, por la cantidad de 12.000 

pesetas. Interesados llamar al tel.: 
(926) 42 59 33. Preguntar por Carlos, 
o bien escribir a la siguiente direc-
ción: Carlos de Burgos Martínez. C/ 
Andalucía. 28. Puertollano (Ciudad 
Real). 

• VENDO los siguientes libros 
de Basic: Programación avanzada 
en Basic. Ed. Anaya; Basic básico; 
66 programas en Basic, de la EGB 
a la Universidad Ed. Alhambra. To-
do totalmente nuevo y por 600 pe-
setas cada uno. Si te interesa pue-
des llamar al tel.: (91) 739 18 58. Pre-
guntar por Carlos. 

• ESTAMOS creando un club 
de usuarios del Spectrum 48 K. Es-
le club pretende ser una ventana 
para cualquier consulta, sugerencia 
o información de cualquier clase. In-
teresados llamar de 2 a 3 horas al 
tel.: (976) 41 38 38, o bien escribir a 
la siguiente dirección: Carlos Javier 
Alonso Taus. Cl Gerónima Zaporta, 
12, 4-A. 50720 La Cartuja Baja (Za-
ragoza). 

• VENDO el monitor/ensam-
blador Hisoít Devpac, conteniendo 
los programas Gens y Mons 3. Lo 
vendo por 1.250 pesetas. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: Ja-
vier Ribas. CJ Mauricio Legendre, 5, 
2.a-B. 28046 Madrid. 

• S E M A formado un club pa-
ra usuarios de Spectrum 48 K. Si es-
táis interesados podéis escribir a la 
siguiente dirección: Eduardo Ca-
rrasco. C/ Cabo Tarifa, 98, 2.°-B. 
28018 Madrid. 

• VENDO Zx Spectrum 128 K. 
1 año, en perfecto estado. Teclado 
numérico independiente, manuales, 
joystick Quick Shot II. interface pro-
gramare. Todo por 29.000 pesetas. 
Preguntar por Richard a par-
tir de las 18 horas en el tel: (985) 
58 81 30. 

• CAMBIO ordenador Spec-
trum Plus con teclado en castella-
no, en garantía, interface Kempston 
MHT, joystick Quick Shot ll, casset-
te marca Computone. varios libros 
de programación. 30 revistas, etc. 
Todo por un ordenador MSX de 64 
K con su cassette. Llamar al tel.: 
(948) 87 09 43. Roberto. 

• POR CAMBIO de equi-
po, vendo joystick Rat que funcio-
na con infrarrojos, con su corres-
pondiente interface tipo Kempston. 
Comprado en Navidades y en per-
fecto estado. Lo vendo por sólo 
2.300 pesetas. Interesados, sólo Ma-
drid, ponerse en contacto con Ja-
vier Ribas. Cl Mauricio Legendre, 5. 
2.°-B. 28046 Madrid. Tel.: 31515 87. 

• ME GUSTARIA contactar 
con usuarios del Spectrum interesa 
dos en todo tipo de intercambios 
Contactar con Segio Sáenz Bazona 
Cl Mallent y Meri, 95. 46980 Pater 
na (Valencia). Tel.: 158 26 11, tardes 

• VENDO Spectrum Plus, te-
clado en español, joystick Quick 
Shot II, interface tipo Kempston, co-
piador Phoenix, varios libros, inclu-
yo embalaje, pocas horas de uso. 
Todo por sólo 30.000 pesetas. In-
teresados pueden llamar al tel.: 

. . .TE CREES 
MUY VALIENTE? 

(91) 733 72 63 

435 10 19. Preguntar por José Luis 
Bodas de 9 a 5,30. Madrid. 

• QUISIERA conocer a perso-
nas que posean un Zx Spectrum pa-
ra cambiar mapas, trucos, pokes. 
Ponerse en contacto con Antonio 
Sánchez Correliano. Avda. de Nava-
rra, 38. 50010 Zaragoza. O bien lla-
mar al tel.: 3411 29 de 2 a 3 de la 
tarde. 

9 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar ideas, mapas, pokes, etc. 
Juan José Rodríguez Valdés. Cl Jor-
ge Juan. 1,1.° izda. 03690 San Vi-
cente (Alicante). 

• COMPRO Spectrum 48 K, 
con o sin teclado, no necesito los 
accesorios. Sólo quiero la placa 
en buen estado. Contactar con Pa-
co Vila. O Arturo Gazul. 12, 2.°-C. 
06010 Badajoz. Tels: (924) 23 28 31 
ó 23 07 77. 

• SE VENDE Spectrum 48 K 
con todos sus accesorios, cables, 
transformador, libro de instruccio-
nes y cinta de demostración, joys-
tick Quick Shot II, interface tipo 
Kempston. revistas, todo por 18.900 
ptas. Interesados escribir a la si-
guiente dirección: Óscar Chamorro. 
Cl Zeharkalea, 3,1,°. 48260 Ermua 
(Vizcaya). 

• NECESITO urgentemen-
te las instrucciones de los juegos si-
guientes: «Elecciones generales», 
«Olé toro» y «Cazafantasmas», Pa-
garía gastos de envió. Llamar al 
Ifno: (93) 357 42 78, o bien escribir a 
la dirección siguiente: Club Coms-
pectrum. Cl Pintor Pradilla, 29.3.°,4. 
08032 Barcelona. 

w 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Opus Discovery, prefe-
rentemente de la provincia de Bar-
celona para el intercambio de ideas, 
trucos, etc. Interesados dirigirse a 
la siguiente dirección: Miguel Amat 
Olmeda. Cl Industria. 108. 5.°, 2.*. 
08025 Barcelona. O bien llamar al 
tel.: (93) 236 49 56, 

* 

• DESEARIA que algún lec-
tor me enviara las instrucciones del 
«Atic atac». La dirección es la si-
guiente: Ramón Pujáis. Cl San Llo-
rens, 22. Matadepera (Barcelona). 
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Suscríbete hoy mismo a 
MICROHOBBY y recibirás a 

vuelto de correo los 
mayores éxitos 

del momento 

ARMY M0VES 
Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Oendhal he sido adiestrado 
en varios sistemas de 
combate distintos, asi como 
en el manejo de todas los 
armas, explosivos y 
técnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
años de entrenamiento, le 
ha llegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, las lineas 
enemigas, ¿lo conseguirá? 

ARKANOID 
De la mono de Oceon nos 
llega uno de los arcade 
más adjetivos de los 
últimos tiempos. 
Un juego entre los juegos 
que, te transportará a los 
confines de lo ilusión y ei 
encantamiento. 
Con él podrás poner o 
prueba tu rapidez y 
habilidad mientras te 
diviertes como nunca lo 
has hecho con este 
sensacional ARKANOID. 

Oferta vá l ida sólo para España 

Beneficióte de las ventajas 
de la tarjeta de crédito. 

Un número más, gratis 
en tu suscripción y la posibilidad 

de realizar el pago aplazado. 



c a r t u c h o « \ S X . 5 2 0 0 PrS 
c i n t o S p o c t r u m - 2 0 0 0 PTS 

c i n t a C o r « m o c h a r a . 2 3 0 0 PTS 
c i n t o A i r w t r a d . 2 2 0 0 FTÍv 
d i s c o A m s t r a d . 1 9 0 0 PTS, 


