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Ntt Hay un explosivo par de novedades 
o de llegar a las t iendas. En buenas 

^ ^ ^ ^ ^ n o s produc i rán horas de emoción, 
en t re ten imien to y acción. Mal manejadas pueden 
•causar alteraciones nerviosas y taquicardias... 

T ú sabrás si t ienes la confianza y habi l idad 
necesarias para aceptar el desafio. 
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Melilla: 
U5 pías. Sobre-
tasa aérea para 
Canarias: tt ptas. 
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MICROPANORAMA, 

PROMOCION 3.000 PROGRAMAS. 

PROGRAMAS MICROHOBBY. En Ruta. 

NUEVO. Road Ruaner. Thing Bounces BacL Uizball. Star Byle. Challenge of the Gobots. 

UTILIDADES. Reductor de pantallas. 

JUSTICIEROS DEL SOFTW ARE. Two on Two. 

LENGUAJES. Programación metódica en Pascal. 

TOKES & POKES. 

EL MUNDO DE LA AVENTURA. 

TRUCOS. 

CONSULTORIO. 

OCASIÓN. 

UTILIDADES: 
Esta semana te 
presentamos 
una práctica 
y sencil la 
rutina para 
la compresión 
de pantal las. 

Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores Que 
para conseguir números atrasados de MICROHOBBY 
SEMANAL no tienen más que escribirnos indicándonos en 
sus cartas el número deseado y la forma de pago elegida de 
entre las tres modalidades que explicamos a continuación. 
Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número 
solicitado al precio de 150 ptas 

F O R M A S DE PAGO 
• Enviando talón barcario nominativo a Hobby Press. S. A 
al Apartado de Correos 232. 28060 Alcobendas (MADRID). 
• Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo. 
• Con Tarieta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE). 
haciendo constar su número y fecha de caducidad 
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SE LO TRAGARON AVECES 

EN TRES 
DIMENSIONES 

CARTAS, R: 

Irlqoyen (Sf), 15 / 9 t 9? 
S*Aor Dlrwtof CdltorUl de Is M ¡CftO MOftüy Pn. Jo«f c6m+z :«nturlAn 

OÍ «1 aaror «I(1M i 
Adjunto « U pfti íftt í le rnvlo, fotocopia á» 1* pfqlae NO: 11 d* 
1* revista Prograaacl6* 35, correspondiente al MI de Aqoito/ 
l9í? y s* en Butnoi AIr«»(« 
£n dlcn« r f v l t u vario* artfcvloi tktrt ldoi de 
r *YUU, pero uno d« «Uoi M 1UM poderosamente la atención / / 
(recuadro en amarillo) por la fonu en que "picaron* lo» retpOA*¿ 
blea de dicha publicación* Loa comentarlos deberían estar de «la 
en ocaclonra coso eataj pero, cerno no puado con »l 'nenio" voy a 
proceder a hacer don Cn prl»er luqar un "abucheo" general Irado / 
de todo» los lectora* de Programación a quien «acó dicha noticia, 
y an sequndo luqar pido ae le haqa entrega al director de Proora-
**cl¿nt ^ a — •! — i . el trof*o "LA ftOLAS PE 0*0" por el / 
qran aérlto hecho en eata acCl6n«* 
*u*4o a Ud. seAor director ten<;« la oran aaabllldad da publicar» 
eata carta »u extraordinaria revlafea, ya que e) roa 
tiene cansado con sus »entiraa*«-
Sldan »le«pre «él, no »e Mueran nunca» soy lector detde la nflvro 
l t y por al «o lo* welvo a encontrar «íulero desearle» tengan Uds« 
un.% Pelli Navidad y un **}or 1946»-* C«luro8a*«nto.-

Notai Es necemirlo a c l a r a r que «icrohobfc l i e , , con W - . . „ d* c ^ ^ 
Dorrujo 803 ??4B Iftl&OTE» - P (U . SAVT* ff. ACCEHTIHA 

Realmente, la cana que nos remite Horacio C. Ramella desde 
Ingoyen. Argentina, no tiene desperdicio. Aunque, en contra de 
su afirmación, creemos que si necesita un mínimo de comentario, 
al menos para aquellos que desconocen el hecho de que la noticia «Atomic 3D. el 
primer juego tridimensional», apareada en el MICROHOBBY n.° 108. formaba parte de un 
Micropanorama que, debido a la proximidad del día de los Santos Inocentes, realizamos con un claro matiz humorístico 
Lo demás ya nos lo aclara convenientemente Horacio C. Ramella. a quien enviamos un afectuoso saludo. 

ATOMIC 3D, 

EL PRIMER 

JUEGO 

TRIDIMENSIONAL 
D vara fwwji,-wi«*mrr*v.'.»cu u a n a uAtt- «h lurn ir. fw í» • • -4hAlMMt^ m «i KKfe» s» b^v té tw mm -M wfwanwx» /n* tr .*, »• ;<r>Jicv4 • »HCV*»snftWlrn««fiase 

(iMr* _ H -«VA* •>*in oXCVJUMVOW* ea v\n*|wce iwi i f TSi MaMrÁsw U*ísu*a*t?n*cecwfc JJSCI 
rf^ieyuvit.«*/»!•» •t&.'iaártarjt yf. Krt -ii V -J1I P vm**. r xíkímúíbví .-u ,ru 

"•C-' i» njjrt «a V ¿mir, 

nr 
f>. * ano wK^'' td r-'-jv-M * JO üKV ¿arta» « Wr» «i t* t'WW* 9 O r̂-Ci « j •£> 4>«t)|M U- rí'Al»!» 
i W f MUI «5 •< 1 arl* wr-.jrtíf» U'f.'" » r1>'iu,irt > 

Y SE 
QUEDARON 
"IMPRESIONADOS 

E . o s s o n a i g u . o s d e l o s o o p y ^ e i a 

r O S H i A e s c a P ^ « < j e s . . 
SUS e x c e l e n t e s p o s i b i l i d a d e s 

í-.S-HY l-'-JX, 5.A. 
At>*rt.*dO Foatal 
ALCOSdOAS 
XADR1& 
Sr, Director d» la revi ata HIC» WWl, 

Soy ua eatddl&nte Cniíinyo y a*ce aos 
a¿oa que poseo va ordeftAdor SPSCtfKM PLVS.Dsade «atoa-
cas coa pro aeaanalaenta ruaotra revista j dvstarfa 
auscrlblra* a la aiwsa.yero a*£un he sido lafoimad? 
por el distribuidor a» al nir. «ato ao lo jodia ioérar 
«flll, 

Cato ac lu aotlvado la accanlojú da 
aplastarlos eo: 
a)5uiie»t»p 4' 4sledea lDfor«aclda aobre al posible 
suacribciSa a esta istaresaat* rvtrlsU «ata ustedar. 
dlreeUseate.De ser aaf eOlLdtari* da uatadea la la. 
for*ao4a «a detalle de lo qwa deberla hacar *a cû &to 
a tr&al les y pâ o de la aiaaa. 
u;£a al ataaro arr.' I I I 6 da ad.• 
cifis ce aacueftirs -q-ccíjiíl. le aparlciía tn t i aarca-
d» uaa lapreaura ll*aad« IpiftU HIQH FCXL7T10K da 
la cual deacarla.abuaa&do 6* rueatra aaat^lidadta« s« 
eostacLara coa aua distritalA¿rta,loa Cualaa ciwaa-
ruA uc. n**«ro ulef^auo.a loa «facloa <1- ;ort< r dlapu* 
aer Ja le Su/W iaform^clía qwa oívecab da la pratL te-
da lapr*aora. 

Cept-rar>io que ais aollcl ludes ao aaaa 
titcoavanieotea par* vosotros desde ja agradagco proras 
tUafnta Isa raapuastA . aa He^gau da «st»d"a. 

Sis otro partteelsr j a l » espera da 
«neutra ¿aotll aprovecho la o^orlualdad para 
sa'jdarle ccn lat <* fi-MfMr t'-nc-r -«ís dlstift^-ií 

« U . 

Cooy doble t«n W 0 1 • I - - r . . . 

Al igual que la noticia 
mencionada anteriormente, la 
que respondía al título «Alta 
calidad de impresión para el 
Spectrum» también pertenecía 
a dicho Micropanorama. Lo 
que ocurre es que en esta 
ocasión la carta recibida no 
hace mención a un tercero, 
sino que es el propio 
remitente el que demuestra su 
«inocencia». 

Y es que ¡a veces llegan 
cartas...! 

Nota: la razón del desfase 
producido entre la 
publicación de dichas noticias 
y las cartas recibidas en que 
en Sudamérica la revista 
MICROHOBBY suele aparecer 
varios meses después de su 
publicación en España. 



Entrevista en exclusiva con Matthew Timms, director de Outlaw 

OUTLAW PRGDUCTIONS: 

EL NUEVO SELLO DE PALACE 

Alan HEAP 

Matthew Timms es e! director de un sello de software 
de reciente creación, Outlaw Productions. nombre bajo 
el cual la popular compañía británica Palace (conocida por 
sus programas «La armadura sagrada de Antiriad» o •Bar-
banan»), lanzará a partir de ahora nuevos títulos de cali-
dad 

En la PCW Show tuvimos la oportunidad de charlar con 
Matthew Timms. personaje muy popular en los ambien-
tes del software por ser uno de los fundadores de la men-
cionada Palace. quien contestó con toda amabilidad a 
nuestras preguntas 

—¿Outlaw Productions puede ser considerado como 
un selb completamente independiente o es más bien una 
ramificación de Palace? 

-Efectivamente. Outlaw no se trata de una nueva com-
pañía sino que es un sello que dependerá completamen-
te de Palace. Lo que ocurre es que hace algún tiempo 
decidimos crear un sello complementario para dar salida 
a juegos escritos por programadores independientes. Mu-
chas compañías existen básicamente de este tipo de pro-
ducios, escritos por «free-lance» o programadores que no 
están permanentemente en plantíla, sino que trabajan por 

su cuenta y cuando tienen un producto acabado buscan 
una salida al mercado. 

Sin embargo, hasta ahora en Palace siempre hemos si-
do de la opinión de que podemos producir los mejores 
juegos escribiéndolos nosotros mismos, es decir, trabajan-
do siempre en conjunto el mismo equipo de programa-
dores y diseñadores gráficos. No obstante, en este mo-
mento pensamos que existe suficiente talento y profesio-
nalidad en los equipos independientes. Por esta razón me 
he distanciado ligeramente de los quehaceres cotidianos 
de Palace y estoy concentrando mis esfuerzos en organi 
zar Outlaw 

Ahora tenemos un elevado número de productos que 
muy pronto lanzaremos bajo el nuevo sello. 

—¿Cuáles son los fundamentos del nuevo sello? 
—Nuestra filosofía es prestar atención a la calidad y no 

a la cantidad; probablemente sólo publicaremos un pro-
grama cada 2 6 3 meses Pronto el público reconocerá 
que los productos lanzados por Outlaw son en cierta me-
dida más diversos que los lanzados por Palace Mientras 
los juegos de Palace tienen un estilo definido, el primer 
producto publicado con el selb Outlaw —«Shoot'Em Up 
Consmiction K i t» - es completamente diferente a la ma-
yoría del software publicado actualmente. Este programa 
k> diseñaron un equipo llamado «Sensible Software», quie-
nes vinieron a Palace con la idea de comercializar las ruti-
nas que ellos emplean para realizar sus propios juegos 
«mata-marcianos» en el Commodore 64 

- ¿ E n qué consiste básicamente este programa? 
-An tes de nada he de decir que se trata de un pro-

grama muy fácil de utilizar y que permitirá a cualquiera, 
aunque no tenga ningún conocimiento de programación, 
desarrollar su propio juego en apenas unas horas. Las ru-
tinas incluyen elementos como un diseñador de sprites. 
diseñador de fondo, generadores de sonido, etc: además, 
hemos incluido cuatro juegos en el conjunto. 

Estamos seguros de que en 6 ó 7 horas cualquier usua-
rio podrá crear un juego, incluso con posibilidades de ser 
comercializado 

—¿Os importaría que otras compañías lanzaran juegos 
escritos con vuestro kit? 

- E n absoluto De hecho esperamos que esto suceda, 
y cuando tenga lugar será un excelente reconocimiento 
para Outlaw Productions. Y, además, no les cobraremos. 

—Palace Software tiene una excelente reputación en 
España por sus productos de alta calidad, ¿podéis garan-
tizar que el software publicado bajo el sello Outlaw man-
tendrá ese nivel ? 

—Por supuesto. Como he dicho antes, sób lanzare-
mos productos del más alto calibre. He estado con Pala-
ce desde sus comienzos y nuestros planteamientos bási-
cos no han cambiado en absoluto. 

—¿Continuaréis usando bs mismos canales de distri-
bución en España? Es decir, ¿seguirá Erbe distribuyendo? 

- S í , con Paiace hemos trabajado mucho para poner 
en orden nuestra distnbución en bs últimos años, y así 
Outlaw se aprovechará de ese hecho y usará la misma 
red de distribución. Tenemos un merecido tugar en el mer-
cado y ahora la gente está comenzando a darse cuenta 
de que aún tenemos para rato. 

¿Tienes algo que decir acerca de la prohibición en 
Alemania de vender el programa «Barbarían» a menores 
de 18 años? 

- No nos sorprendió demasiado, pues sabemos que la 
institución que protege a bs jóvenes alemanes es muy exi-
gente en b que respecta a bs productos que están desti-
nados para ellos. Parece que una de las cosas que no les 
gusta es el combate humano, y las escenas de violencia 
de «Barbarían» son bastante reahstas Pero bueno, no es-
tá todo perdido, pues hemos de reconocer que somos 
conscientes de que una prohibición de este tipo tiene efec-
tos prodigiosos en los niveles de ventas. 

—¿No podría ser que lodo esto se tratase de una estra-
tegia de marketing cuidadosamente maquinada? 

—No, de verdad que no fue así, pero... ¡ojalá se nos 
hubiese ocurrido antes! 

»R¡mrunner> es uno de los 
próximos lanzamientos de 

Outlaw Productions. 

Matthew Timms, co-fundador de Pala-
ce, es el nuevo «caza-talentos» de 

Outlaw. 
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TENDENCIA 
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T 
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PROGRAMAOS* 
FERNANDO MARTIN D I N A M I C 

GAME OVER DtNAMIC 

SIX PACK ZAFIRO 
BARBARIAN 
SABOTEUR II 

PALACE SOFTWARE 
DURELl 

ENDURO RACER ACTIVISION 
ZYNAPS 
CORRECAMINOS 

HEWSON 
U. S. GOLD 

CONVOY RAIDER GREMLIN 
EXPRESS RAIDER U. S. GOLD 
ARMY MOVES DINAMIC 
DON QUIJOTE DINAMIC 
DRAGON'S LAIR II SOFTWARE PROJECTS 
SAMURAY TRILOGY GREMLIN 
CATCH-23 MARTECH 
BEST OF 3D ERBE 
TERRA KRESTA IMAGINE 
INSPECTOR GADGET MEIBOURNE HOUSE 
PROHIBITION INFOGRAMES 
BMX SIMULATOR CODE MASTERS 

Vahados son 
los punios que 
esta semana 
destacan en la 
lista de los 
20 + . Por un 
lado, el hecho 
de la perma-

¡ nencia, ininte-
rrumpida durante 13 semanas, del pro-
grama «Fernando Martín Basket Mas-
ter», en el n.° 1 de la lista, mientras que 
su hermano putativo, «Game Over», le 
sigue a la zaga con 11 semanas conse-
cutivas en la segunda posición. Por otra 
parte, también podemos encontrarnos 
en esta lista con un gran número de es-
trenos, entre los que destaca «Correca-
minos». programa que se ha aupado di-
rectamente a la octava posición. Por úl-
timo, y para demostrar el peso especí-
fico de Dinamic en las ventas de soft-
ware de nuestro país, resaltar el hecho 
de que «Army Moves-», con sus 27 sema-
nas a la espalda, es el programa más 
veterano de la lista. 

Esto información 
por esto revista. 

corresponde a las cifras de ventas en España y no responde a ningún criterio de 
Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de informática de El Corte 

calidad impuesto 
Inglés. 

"i. ••J......II». 

DINAMIC, 
POR FIN ESTÁ EN LA CALLE 

arece que fue ayer, pero ha 
transcurrido ya casi un año 
desde que Dinamic anunció 
la inminente aparición en el 
mercado de un nuevo juego 
que iba a recibir el nombre 

de «Freddy Hardest.» 
Como recordaréis los más viejos del 

lugar, en MICROHOBBY publicamos 
incluso una serie de historietas 
protagonizadas por dicho personaje, por 
lo que hablar a estas alturas de las 
características de este programa parece 
no resultar de la máxima actualidad. 

Sin embargo, lo que sí es noticia es 
que, por fin, y tras una larguísima 
espera, el último arcade de Dinamic 
está ya en la calle. 

El argumento de lo que va a ser el 
futuro gran éxito de Dinamic {no nos 
cabe la menor duda de ello) nos invita a 

representar el papel de Freddy, un rico 
heredero de no muy buena reputación y 
peores hábitos que, accidentalmente, se 
ve envuelto en una peligrosa misión de 
espionaje sideral. 

Como ya viene siendo casi habitual 
en las últimas creaciones de Dinamic, 
«Freddy Hardest» está dividido en dos 
partes encadenadas por una clave de 
acceso, por lo que se le puede 
considerar como un nuevo juego 
dos-en-uno. 

En los múltiples 
escenarios en los que se 
desarrolla la acción, 
Podremos encontrarnos 
con todo tipo de peligros 
y enemigos que nos 

acosarán sin cesar, por lo 
que la emoción y 

diversión parecen estar 
más que aseguradas, 
lo cual, por tratarse 
de quien se trata, 
no nos asombra lo 
más mínimo. 

6 MICROHOBBY 



¡¡¡COMPLETAMENTE GRATIS!! J 
SIN SORTEOS NI CONCURSOS 

É t , on moti-
vo d e la 
r e c i e n t e 

celebración del 
III A N I V E R S A -
RIO d e M I C R O -
H O B B Y , hemos 
decidido hacer-

te un REGALO muy especial . Por el só-
lo hecho de haber adquir ido este ejem-
plar, puedes tener derecho a recibir en tu 
domicilio C O M -
P L E T A M E N T E 
GRATIS el pro-
grama que tú 
mismo e l i jas 
del c a t á l o g o 
de D I N A M I C . 

Sin participar 
en ningún sor-
teo ni concurso, por las 1 5 0 pesetas que 
cuesta M I C R O H O B B Y , un regalo valora-
d o en 8 7 5 pesetas. 

Anímate y en-
vía tu cupón lo 
antes posible 
para participar 
en esta increí-
ble promoción 
MICROHOBBY-
D I N A M I C . 
¡Suerte! 

Los títulos entre los que puedes elegir son 
los siguientes: 
NONAMED 
PROFANATION 
PHANTOMAS 
COBRA'S ARC 

CAMELOT WARRIORS 
SGRIZAM 
ARQUÍMEDES XXI 
DUSTIN 

PHANTOMAS 
ROCKY 
OLÉ TORO 
WEST BANK 

• Rellena con tus datos el cupón adjunto, indicando en el mismo el título 
del programa que deseas recibir. 
• Recórtalo y envíalo a: 

HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 

Carretera de Madrid-lrún km 12,400 
28049 MADRID 

Indicando en el sobre: 
PROMOCIÓN 3.000 JUEGOS DE DINAMIC 

• No serán válidas aquellas cartas que lleguen a nuestra redacción en 
fecha posterior al 10 de noviembre de Í987. 
• Debido a que esta promoción está limitada o 3.000 programas, la 
entrega de los mismos se efectuará por riguroso orden de llegada. 
• Si por cualquier motivo el juego solicitado no estuviera disponible, MI-
CROHOBBY se reserva el derecho a sustituirlo por cualquier otro pro-
grama perteneciente al catálogo de DINAMIC. 
• No se admitirán fotocopias 
de los cupones. 

Recorta y envío 
este cupón 

rellenando los 
datos con doridod y 
preferentemente con 

letras mayúsculos 

NOMBRE __ 
DIRECCIÓN _ 
POBLACIÓN C.P. 

Lu PROGRAMA ELEGIDO: 

J 
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conseguir s a c a n 
I^BcrolI de pantalla a color î B 
continuo movimiento y sensafi 

nunca, son solo algunas de 
encontrar en "DES! 

e- «i ('i (.rn.ii « M ü.lf í 

¡ LO D E M A S SO 
/ * i : f )rr .n§:o» t r o ERBESOFTWARE.C/.NUNEZMORGADO, I I 28036MADRID.TELEF.(91)314 1804 

E C E 
B B C 

Fotos tomadas de la versión SPECTRUM 



t a n s k i 
h a s t a i 

S ^ S Á 
nWBteujas para desarrailar 

)3RfeÁsn i m posi b!e? s e 
t i c a s d 

a n < >r.i p ais^gg^i rr i p o s i h I 
an loqradoeB88Mj¿ando. 

fe cada máquinaTpS^^^ 
; prestaciones. ^ ^ 

cuatro planos de fondo en 
ofundidad como no has visto 

bles diferencias que vas a 
BD" y "STARDUST".. . 

, J D E NIÑOS! 
t p 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 
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Spectrum 48 K 

Miguel Ángel MONTOYA 

Si lo tuyo son las carreras 
f renét icas, d i spa rando sobre los 
enemigos mientras q u e c i rcu las 
a a l ta v e l o c i d a d , éste es tu 
p rog rama ; así q u e d é j a t e d e 
historias, lée te este p e q u e ñ o 
comen ta r i o y p repa ra tu 
Spectrum p a r a tec lear los 
l istados q u e c o m p o n e n este 
co r to y ad ic t i vo p r o g r a m a . 

Estabas t ranqui lamente leyendo el 
per iódico c u a n d o detuviste tu 
m i r a d a por un instante e n un 
anunc io d e extrañas características: 

«Se necesita experto conductor de 
vehículo deportivo para pintar las 
peligrosas autopistas de Europa. 

Sueldo a convenir y dietas aparte. 
Formación por parte de la empresa. 

Concertar entrevista telefónica con 
la Srta. Amapola de 4 a 5 de la 
tarde.» 

Pensaste q u e ese a n u n c i o sólo 
p o d í a ser u n a b r o m a , pero el d í a 
d e los inocenles e s t a b a a ú n lejos, 
por lo q u e te arr iesgaste a 
aver iguar d e q u é se t r a t a b a , sin 
p o d e r ni imaginar lo q u e te 
e s p e r a b a 

En la entrevista te informaron d e 
la existencia d e unos conductores 
suicidas cuyo único objet ivo en la 
v ida (vaya usted a saber por qué ) 
e r a eliminar a cua lqu ie ra q u e 
intentara delimitar los carriles d e las 
autopistas d e las q u e e r a n los 
dueños, y a q u e h a b í a n a t e m o r i z a d o 
a todos los d e m á s viajeros. 

In tentando eliminar e! mayor 
número d e coches posibles, a l 
mismo t i empo q u e pintas todas las 
carreteras ev i tando q u e te s u c e d a 
a l g ú n p e r c a n c e e n forma d e 
colisión c o n otro vehículo, v iajarás 
por diez países distintos, q u e son 
c a d a u n a d e las fases q u e 
c o m p o n e n el juego. 

En la par te inferior d e la p a n t a l l a 
a p a r e c e r á n los datos referentes a l 
número d e c o c h e s d e los q u e 
dispones, el perfil d e l país e n el q u e 
te encuentras, la d istancia recorr ida 
y la total a recorrer. 

El p r o g r a m a p u e d e ser contro lado 
con joystick Kempston o c o n las 
teclas siguientes: 

Q=ARRIBA A=ABAJO 
O=IZQUIERDA P=DERECHA 

M = FUEGO 

TOOOS LOS CARACTERES SUBRAYADOS 
DEBEN TECLEARSE EN MODO GRÁFICO 

LISTADO 1 
1 CLERR 3 1 0 0 ® SO TO 3 0 0 0 1 0 REM M I I I H H H H M I l i t t l H 1 1 REM 

2 0 REM MIGUEL A . MONTOYA LEON 2 1 RE M 4 0 REM * * « t * * t * « * * * * t * * t * * t t 4 t 
9 0 RESTORE 1 0 0 FOR 1 = 2 3 3 2 0 TO 

2 3 3 2 ? RERD A POKE 1 , 0 NEXT I 
^ 1 0 0 DPT A 1 1 2 , 3 9 , 1 , 2 4 , 2 0 , 6 , 1 1 5 , 2 

1 3 0 POKE 6 5 5 3 3 , 2 I F V I » 3 TMEN 
POKE 6 5 5 3 2 , ® POKE £ 5 5 3 1 , 0 RfiND 
O M I Z E USP 6 1 9 0 8 

1 * 0 i r U I » 3 TMEN RESTORE 1S0 F 
OR I > 6 5 5 2 1 TO 6 5 5 2 8 : READ A POK 
E I . f l : NEXT I 

1 5 6 DATA 1 6 , 4 , 2 2 , 2 1 , 2 8 , 4 8 , 4 6 , 4 8 
17® RE5TORE l é ® FOÁ 1 = 6 5 4 9 7 TO 
6 5 5 2 ® READ P POKE I , A : NEXT I 
18® ORTO ® , ® , 0 . 0 , 0 , 0 , 0 , ® 1 1 , 1 

3 2 9 7 , 5 
9 9 7 I F PEEK 2 3 2 9 7 > > 2 2 4 THEN POK E 2 3 2 9 7 , 2 2 0 9 9 9 REM POKE 6 5 * 9 6 , 1 REM * I N M O R T A L » I®®® RANDOHIZE U5R 6 0 9 0 1 101® I F PEEK 6 5 5 2 0 = 1 THEN LET Zn Z + l FOR I « 1 TO 5® 6 E E P . 0 1 , I NEXT I CLS : CO SUB 5 1 0 9 + Z GO TO 9® 
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LET U I = 3 : CLS GO 
5 6 2 4 PAUSE B 
5 1 0 9 L E T 2 = 1 

SUB 7 9 9 9 
5 1 0 5 GO SUB 5 1 0 9 + Z G O T O 9 0 
5 1 1 0 R E S T O R E 6 5 0 1 GO S U B 8 5 0 0 
GO S U 6 7 9 9 8 P R I N T RT 2 1 , 8 , I N K 
3 ¿ " 1 "¡vi;" • e s p r n r ^ e g a - j R T 

2 1 , 3 1 ; " • ' • : POKE 6 5 5 2 9 , " P O K E 6 
5 5 3 0 , 3 L E T S « 6 L E T 0 = 6 2 8 7 3 GO 

SUB 7 5 0 0 R E T U R N 
5 1 1 1 R E S T O R E 8 5 0 2 : GO SUS 8 5 0 0 
GO S U S 7 9 9 B P R I N T RT 2 1 , 8 , I N K 
3 ; " • £ F R A N C I A # 7 5 3 B " ¿ R T 

¿ 1 . 3 1 , " í ' ' FOKE 6 5 5 2 9 , ? 4 1 PÓKE 6 5 5 3 0 , 2 LET S = 6 : LET 0 = 6 2 8 4 8 GO SUS 7 5 0 0 RETURN 5 1 1 2 RESTORE 8 5 0 3 GO SUB 8 5 0 0 GO SUB 7 9 9 8 P R I N T RT 2 1 , 0 , INK 3 , " , U i , " • l N G L R T E R R f i # S 4 9 « " ; R T 
2 1 , 3 1 , POKE 6 5 5 2 9 , 3 7 : POKE 6 5 5 3 0 . 2 LET S = 6 LET 0 = 6 2 8 3 3 G O SUB 7 5 0 0 RETURN 

5 1 1 3 RESTORE 6 5 0 4 : GO SUB 6 5 0 0 GO SUB 7 9 9 8 P R I N T RT 2 1 , 8 ; I N K 3 , ' B " í V I j " • RLEMRNIR • e e i § " , R T , g ¿ x 3 1 i . • P O K E 6 S S 2 9 . 3 3 POKE 
6 5 5 3 0 . 3 LET 5 - 6 LET 0 = 6 2 8 0 6 G O SUB 7 5 0 0 RETURN 
5 1 1 4 RESTORE 8 5 0 5 GO SUB 8 5 0 0 GO SUB 7 9 9 8 P R I N T RT 2 1 , 8 . INK 3 , " g " , U Í ( " • I T R L I R • 7 4 5 8 " ; R T 

2 1 , 3 1 ; " i ' 1 POKE 6 5 5 2 9 , 2 3 3 : POKE 6 5 5 3 0 , 2 LET S = 6 : LET 0 = 6 2 8 9 4 GO SUB 7 5 0 0 RETURN 
5 1 1 5 RESTORE 8 5 0 1 GO SUB 8 5 0 0 GO SUB 7 9 9 8 P R I N T RT 2 1 , 8 , I N K 3 , " ; u i , " | U . R . S . S . É é 0 é « " ; f l T 

2 1 , 3 1 ; P O K E 6 5 5 2 9 , 9 7 POKE 6 5 5 3 0 , 2 LET 5 = 6 : LET 0 = 6 2 7 2 5 G 0 SUB 7 5 0 0 RETURN 5 1 1 6 RESTORE 8 5 0 2 GO SUB 8 S 0 0 : GO SU8 7 9 9 8 : P R I N T RT 2 1 , 8 ; I N K 
3 ; " > " ; u í ; " • CMINR É 7 6 5 « " ; A T 

2 1 , 3 1 ; POKE 6 5 5 2 9 , 2 5 3 : POKE 
6 5 5 3 0 , 2 : LET S = 6 : LET 0 * 6 2 6 4 1 

GO SUS 7 5 0 0 RETURN 
5 1 1 7 RESTORE 8 5 0 3 GO SUB 8 5 0 0 : 
GO SUB 7 9 9 8 : P R I N T RT 2 1 , 8 , INK 
3 ; " A "¡Oí;" • E . E . U . U . É f s S a " ; R T 2 1 , 3 1 , " 1 " POKE 6 5 5 2 9 , 2 4 1 POKE 

6 5 5 3 0 , 2 : LET S = 6 LET 0 = 6 2 7 7 9 
GO SUB 7 5 0 0 RETURN 
5 1 1 8 RESTORE 8 5 0 4 GO SUS 8 5 0 0 
GO 5UB 7 9 9 8 P R I N T RT 2 1 , 8 . INK 
3 ; "¡Vl¡" • M E J I C O É é s ^ l " , RT 

2 1 , 3 1 ; POKE 6 5 5 2 9 , ~ 4 5 POKE 
6 5 5 3 0 , 2 LET S = 6 LET 0 c 6 2 7 5 2 

GO SUB 7 5 0 0 RETURN 
5 1 1 9 RESTORE 8 5 0 5 . GO SUB 8 5 0 0 
GO ¿UB 7 9 9 8 . P R I N T RT 2 1 , 0 , INK 
3 : " i " , V I , " • B R A S I L • é s ^ B " ; RT 

2 1 , 3 1 ; " I ' 4 : POKE 6 5 S 2 9 , 1 4 5 : POKE 
6 5 5 3 0 , 2 : LET S = 6 LET 0 = 6 2 6 9 8 

GO SUB 7 5 0 0 RETURN 
5 1 2 0 P R I N T RT 1 0 , 7 , " M ENMORRBUE 
NR I I " : FOR 1 = 1 TO 2 0 0 NEXT I 
5 1 2 1 BEEP - 0 1 . I N T ( R N D * 3 0 ) 
5 1 2 2 I f I N K E Y » . " " THEN GO TO 5 1 2 
1 
5 1 2 3 GO TO 5 0 0 0 
7 5 0 0 FOR I = Q TO 6 S S 3 S STEP 2 : PL 
OT PEEK I , S ORRU PEEK 1 1 * 1 ) , 0 
7 S 1 0 I F PEEK ( 1 + 2 ) = 2 5 5 THEN LET 
S = S - 2 LET 1 = 1 * 1 I F S = ¿ THEN PL 
OT 0 , 0 DRRU 6 3 , 0 RETURN 
7 5 2 0 NEXT I RETURN 
7 9 9 8 P R I N ^ I I 1 ; RT 8 PR 

tnsfr m 
7 9 9 9 P R I N T RT 2 0 , 0 ; I N K 5 ; 8 R I G H 
T 1 ; PRPER 5 ; " 

" : R E T U R N 
6 0 0 1 L E T I = I N T ( 1 1 2 / 8 ) : L E T J = P E 
E K 2 3 3 2 1 L E T J - 2 2 - J / 8 
8 0 0 2 FOR U ' l T O 1 0 R R N D O M I Z E 6 2 
9 9 5 : P O K e 2 3 6 7 5 , P E E K 2 3 6 7 0 : P O K E 

2 3 6 7 6 , P E E K 2 3 6 7 1 GO S U B 8 0 0 5 
8 0 0 3 OUT 2 5 4 , U 4 4 : R R N O O M I Z E 6 3 0 4 
3 : P O K E 2 3 6 7 5 , P E E K 2 3 6 7 0 P O K E 2 
3 6 7 6 , P E E K 2 3 6 7 1 GO S U B 8 0 0 5 NE 
X T U 
8 0 0 4 GO T O 6 0 0 7 
8 0 0 5 P R I N T RT J , I ; " f i f i £ " , R T J + 1 , I 

R E T U R N 
8 0 0 7 L E T U I - U I - 1 FOR 1 = 0 T O 2 0 

P R I N T RT 1 , 0 ; " 
N E X T I 

8 0 0 8 I F V I < 0 T H E N P R I N T RT 1 0 , 1 0 
¿ " F I N O E L J U E G O " : P R U 5 E 2 0 0 P R U 
SE 2 0 0 N E X T I : GO T O 5 0 0 0 

1 0 1 1 I F PEEK 6 5 4 9 7 = 1 THEN BEEP . 
0 0 1 , 3 0 GO SUS 8 0 0 0 
1 5 0 0 GO TO 1 0 0 0 
3 5 0 0 LORO ""CODE 6 0 0 0 1 
3 5 0 2 REM RRNOOMIZE USR 1 5 3 6 3 RE 
M LORD " f U l 4 2 " C O D E 6 0 0 0 1 
3 S 1 0 BORDER 0 PRPER 0 INK 6 C 
3 5 2 0 P R I N T RT 1 1 , 8 , FLASH 1 , " P A R 
E EL CASSETTE" 
3 6 0 0 LET <1 > 3 1 0 0 1 FOR V > 6 2 0 0 1 TO 

6 2 6 4 0 STEP 6 4 LET h l n v . GO SUB 
8 6 0 0 NEXT V 

5 0 0 0 REM I N I C I O 
5 0 1 0 BORDER 0 PRPER 0 INK 6 C 
L S 
S 0 1 5 PLOT 9 6 , 1 4 3 ORRU 7 2 , 0 DRA 
U 0 , - 2 4 ORRU - 7 2 , 0 DRRU 0 , 2 4 
5 0 2 0 P R I N T AT 5 , 1 3 , INK 3 , B R I G H 
T 1 ; " E N RUTA" 
5 0 2 1 P R I N T RT 1 0 , 2 , " C O N D U C E T U C 
OCHE A TRRUES D E " ; R T 1 2 , 1 2 ; " 1 0 P 
A I S E S " 
5 0 2 2 P R I N T INK 4 ; B R I G H T 1 ; A T 16 
, 2 , " C O N T R O L E S K E M P S T O N " , A T 18 
, 1 8 : "A" ¿AT 2 0 , 1 5 ; "O A O P M" 

5 0 2 3 P R I N T B l , INK 6 , R T 1 , 0 ; " © M 
IGUEL ANGEL MONTOYA L E O N . 1 9 8 7 " 

8 0 0 9 GO SUB 7 9 9 9 
8 0 1 0 GO TO 5 1 0 5 
8 5 0 0 FOR 1 = 6 5 4 8 9 TO 6 5 4 9 6 RERO 
A: POKE I , A • NEXT I : RETURN 
4 9 ® 2 4 2 R T f l 8 9 ' 1 2 1 ' 1 1 3 , 2 4 2 , 2 5 , 1 2 1 , 

1 5 1 7 7 D 2 4 2 2 1 7 ' 1 2 1 ' * 4 1 ' a * 2 ' 1 5 3 ' * 2 
8 é 0 3 ÓRTA 8 9 , 1 2 2 , 1 1 3 , 2 4 3 , 2 5 , 1 2 2 , 
4 9 , 2 4 3 
! S 1 7 7 D ¡ & 3 2 1 7 ' 1 2 a ' 2 4 l ' 2 4 3 ' l S 3 , 1 2 
8 5 0 | 4 6 f l T R 8 9 , 1 2 3 , 1 1 3 , 2 4 4 , 2 5 , 1 2 3 , 
8 6 Ó l RRNDOMIZE h l POKE 2 3 6 7 5 , P E 
EK 2 3 6 7 0 POKE 2 3 6 7 6 , P E E K 2 3 6 7 1 
8 6 1 0 P R I N T RT 1 0 , 0 ; INK 0 . • ftgCO" 
t R T 1 1 , 0 , " E F G H -8 6 6 2 I N K 0 : POKE 2 3 3 4 0 , 1 7 5 POKE 2 3 3 4 1 , 0 POKE 2 3 3 4 2 . 3 1 : POKE 2 3 3 4 3 , 9 5 : RRNDOMIZE USR 6 3 3 9 1 8 6 7 0 LET h » 1 6 3 8 4 
6 6 8 0 FOR H = 1 TO 2 FOR j = l TO 4 FOR i = h TO h + 1 7 9 2 STEP 2 5 6 POK E d , P E E K t LET d = d + l NEXT i : L ET h = h + l : NEXT j LET h = 1 6 4 1 6 N EXT t 
8 7 1 5 P R I N T RT 0 , 0 ; " 
8 7 1 6 P R I N T RT 1 , 0 ; " 8 7 2 0 RETURN 9 0 0 0 REM C = 6 0 0 0 1 L = 3 4 5 7 

LISTADO 2 

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

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

1 1 3 5 
1 7 8 2 
1 5 3 9 
1 5 7 3 
9 2 5 
6 0 5 
9 6 9 
1 0 7 5 
6 1 6 
4 0 9 
1 0 2 9 
4 9 7 
9 9 9 
626 
1 0 7 6 
7 0 7 
9 5 8 
5 3 6 
620 
8 3 6 
8 7 1 
7 1 5 
7 5 9 
6 1 9 
8 8 5 
1 2 3 0 
8 8 7 
1 2 5 5 
1 2 9 4 
6 9 6 
8 9 2 
5 0 7 
3 8 6 
606 
1180 
1 0 8 5 
1 4 4 0 
1 1 6 5 
1 1 1 5 
8 7 1 
18S6 
1 3 9 3 
1 1 6 7 
9 0 4 
5 0 6 
5 4 5 
5 8 0 
9 0 3 
8 3 8 
9 0 3 
9 9 8 
6 1 9 
7 4 9 
7 4 9 
8 2 9 
1 0 3 1 
8 0 1 
7 6 0 
1 2 2 5 
7 3 0 
9 0 1 
1021 
5 6 8 
9 0 2 
1 0 3 3 
1 0 0 9 
8 9 1 
1 7 0 2 
108S 
1 7 3 2 
1 2 6 5 
1 3 8 8 
1 4 0 7 
1082 
1 5 7 8 
1860 
1 8 1 9 
1 8 5 5 
1882 
1 6 7 2 
1 9 9 6 
1880 
1681 
1 8 5 0 
2011 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

8 6 3 R E 5 F F 3 2 E 9 F F 3 R E 6 F F 3 2 1 6 7 3 
6 7 E R F F 3 R E 8 F F 3 2 E 6 F F 3 R E 7 1 8 5 6 
6 6 F F 3 2 E 5 F F 3 R E 1 F F 3 2 C F F F 1 8 7 1 
8 9 C 0 E 7 E D 3 R E F F F 3 2 E 1 F F 3 P 1 6 1 3 
9 0 E 5 F F 3 2 E 7 F F 3 0 E 6 F F 3 2 E 8 1 6 * 5 
9 1 F F C 9 3 R 0 0 5 B F E 0 8 C R 8 0 E E 1 * 3 5 
« 2 3 B E F F F F E 0 1 2 0 3 7 2 1 E 5 F F 1 * 1 1 
9 3 3 5 7 E 3 2 E 9 F S 3 2 F O F 5 3 2 F 7 1 5 3 9 
9 * F 5 3 R E 6 F F 3 2 E 8 F 5 3 C 3 2 E F 1 6 6 * 
9 5 F 5 3 C 3 2 F 6 F S 2 R D 1 F F 2 2 7 6 1 5 0 9 
9 6 5 C 3 E 1 0 t > 7 3 E 0 * O 7 1 1 E E F 5 1 1 6 6 
9 7 0 1 0 E 0 0 C D 3 C 2 0 3 E 0 2 3 2 E F 6 6 5 
9 6 F F C 9 3 R E 5 F F F E 0 0 2 0 2 C 3 2 1 3 7 8 
9 9 0 0 F 6 3 2 0 7 F 6 3 2 0 E F 6 3 A E 6 1 1 * 7 

1 0 0 F F 3 2 F F F 5 3 C 3 2 0 6 F 6 3 C 3 2 1 2 7 7 
1 0 1 0 O F 6 1 1 F C F 5 0 1 1 7 0 0 C O 3 C 1 0 6 2 
1 0 2 2 0 E O 5 F E 6 0 F 3 2 E 6 F F 3 E 1 C 1 2 3 * 
1 0 3 3 2 E 5 F F 3 2 E 9 F 5 3 2 F 0 F 5 3 2 1 6 * 7 
1 0 * F 7 F 5 3 A E 6 F F 3 2 E 6 F 5 3 C 3 2 1 6 7 2 
1 0 5 E F F 5 3 C 3 2 F 6 F 5 2 R 0 5 F F 2 2 1 6 2 9 
1 0 6 7 B 5 C C 3 0 E E F 3 R E F F F F E 0 1 1 * 7 0 
1 0 7 2 0 3 7 2 1 E 5 F F 3 * 7 E 3 2 E 9 F 5 1 3 1 0 
1 0 6 3 2 F 0 F 5 3 2 F 7 F 5 3 R E 6 F F 3 2 1 6 7 0 
1 0 9 E 8 F 5 3 C 3 2 E F F 5 3 C 3 2 F 6 F 5 1 6 7 2 
1 1 0 2 R O 3 F F 2 2 7 B 5 C 3 E 1 0 O 7 3 E 1 1 1 2 
1 1 1 0 4 D 7 1 1 E E F 5 0 1 0 E 0 0 C D 3 C 9 9 9 
1 1 2 2 0 3 E 0 2 3 2 E F F F C 9 3 R E 5 F F 1 3 8 3 
1 1 3 F E 1 C 2 0 2 C 3 2 0 0 F 6 3 2 0 7 F 6 9 5 7 
1 1 * 3 2 0 E F 6 3 R E 6 F F 3 2 F F F 5 3 C 1 * 6 3 
1 1 5 3 2 0 6 F 6 3 C 3 2 0 O F 6 1 1 F C F 5 1 1 6 5 
1 1 6 0 1 1 7 0 0 C D 3 C 2 0 E D 5 F E 6 0 F 8 9 8 
1 1 7 3 2 E 6 F F 3 E 0 0 3 2 E S F F 3 2 E 9 1 * 1 * 
1 1 8 F 5 3 2 F 0 F 5 3 2 F 7 F S 3 R E 6 F F 1 8 6 5 
1 1 9 3 2 E 8 F 5 3 C 3 2 E F F 5 3 C 3 2 F 6 1 * 7 7 
1 2 0 F 5 2 R D 7 F F 2 2 7 B 5 C 3 E 1 0 D 7 1 2 9 9 
1 2 1 3 E 0 4 D 7 C D 3 O F 0 3 P E 6 F F 3 C 1 3 9 0 
1 2 2 3 C 3 C * F 3 R E 5 F F 3 C * 7 C 0 8 3 1 2 0 8 
1 2 3 2 5 C 0 D 5 2 D F C 5 B 2 6 2 1 F E 6 0 1 2 8 1 
1 2 * 2 8 1 D 3 A E 6 F F 3 C 3 2 E 6 F F 3 2 1 2 5 7 
1 2 5 E 8 F 5 3 C 3 2 E F F 5 3 C 3 2 F 6 F 5 1 6 7 2 
1 2 6 1 1 E 7 F 5 0 1 1 5 0 0 C D 3 C 2 0 1 8 6 3 6 
1 2 7 0 9 1 1 C E F 5 0 1 0 E 0 0 C O 3 C 2 0 8 2 1 
1 2 8 3 E 0 1 3 2 E F F F C 9 3 E 7 F D B F E 1 * 7 0 
1 2 9 C B 5 7 2 8 0 6 D B O F F E 1 0 2 0 * B 1 1 5 5 
1 3 0 3 R 0 0 5 B F E 0 5 2 0 2 3 3 R E 0 F F 1 0 1 2 
1 3 1 F E 0 0 2 0 3 D 3 f l l 9 5 B * 7 3 E B 7 8 3 7 
1 3 2 9 0 C B 3 F C B 3 F C B 3 F 3 2 D F F F 1 * 7 0 
1 3 3 3 C 0 1 3 2 E 0 F F 3 E 0 O 3 2 O E F F 1 1 9 * 
1 3 * 1 8 2 1 3 A D O F F F E 0 0 2 0 1 R 3 A 9 6 1 
1 3 5 1 9 5 B * 7 3 E 8 7 9 0 C B 3 F C B 3 F 1 1 0 8 
1 3 6 C B 3 F 3 2 O C F F 3 E 0 1 3 2 O O F F 1 3 8 0 
1 3 7 3 E 1 0 3 2 D B F F 3 R E 0 F F F E O 1 1 3 9 4 
1 3 6 2 0 3 C 3 E 1 0 D 7 3 E 0 7 D 7 3 E 1 6 7 5 3 
1 3 9 D 7 3 R D F F F D 7 3 R 0 E F F 0 7 3 E 1 7 7 8 
1 4 0 3 C D 7 3 E 2 0 D 7 2 1 D E F F 3 5 7 E 1 2 7 3 
1 4 1 F E 0 0 2 0 1 C 3 E 1 0 D 7 3 E 0 6 D 7 8 9 0 
1 * 2 3 E 1 6 D 7 3 R D F F F D 7 3 R D E F F 1 5 8 5 
1 * 3 D 7 3 E 2 0 D 7 3 E 2 0 D 7 3 E 0 0 3 2 9 * 5 
1 * * E 0 F F 3 R D D F F F E 0 1 2 0 3 C 3 E 1 * 2 2 
1 * 5 1 0 D 7 3 E 0 7 O 7 3 E 1 6 D 7 3 R D C 1 0 9 2 
1 * 6 F F D 7 3 R D 8 F F O 7 3 E 2 0 D 7 3 E 1 5 8 8 
1 * 7 3 E O 7 2 1 D B F F 3 * 7 E F E 1 F 2 0 1 2 7 9 
1 * 8 1 C 3 E 1 0 O 7 3 E 0 6 O 7 3 E 1 6 O 7 9 0 3 
1 * 9 3 O D C F F O 7 3 O O B F F O 7 3 E 2 0 1 5 8 9 
1 5 0 O 7 3 E 2 0 D 7 3 E 0 0 3 2 D O F F C 9 1 3 1 3 
1 5 1 3 R E 6 F F 3 C * F 3 R E 5 F F 3 C 3 C 1 3 * * 
1 5 2 * 7 C 5 C 0 6 3 2 5 C D D 5 2 D C 1 F E 1 5 5 1 
1 5 3 0 7 2 8 0 R 0 C C D 6 3 2 5 C D D 5 2 D 9 0 5 
1 5 * F E O 7 C 0 3 E 1 6 D 7 3 O D F F F D 7 1 5 0 3 
1 5 5 3 R O E F F O 7 3 E 2 0 O 7 3 E 2 0 D 7 1 3 6 8 
1 5 6 3 E 1 6 D 7 3 R O C F F D 7 3 R O B F F 1 5 7 9 
1 5 7 O 7 3 E 2 0 D 7 3 E 2 0 D 7 3 E 0 0 3 2 9 * 5 
1 5 6 E 0 F F 3 2 O D F F 2 1 1 * 0 0 1 1 1 * 1 0 9 5 
1 5 9 0 0 C D B 5 0 3 2 1 R 9 D E 2 2 7 6 5 C 1 0 6 2 
1 6 0 1 1 E 5 F 5 0 1 1 7 0 0 C D 3 C 2 0 3 R 8 7 0 
1 6 1 E 6 F F F E 0 8 3 S 0 6 3 E 0 1 3 2 E 6 1 1 5 2 
1 6 2 F F C 9 3 E 1 1 3 2 E 6 F F C 9 3 f l D R 1 5 * 7 
1 6 3 F F F E 0 1 C 6 3 f l l 9 5 B * 7 3 E B 7 1 2 0 0 
1 6 * 9 0 C B 3 F C B 3 F C B 3 F * F 0 6 1 0 1 0 * 3 
1 6 5 C 5 C D 8 3 2 5 C O D S 2 D C 1 F E 0 * 1 * 6 * 
1 6 6 2 8 0 B 0 & 0 E C D 8 3 2 5 C O D 5 2 D 9 0 7 
1 6 7 F E 0 * C 0 3 E 0 1 3 2 D 9 F F C 9 F 3 1 * 7 9 
1 6 6 O D 2 i e * 5 B E O * B 0 * 5 B C D R f l 1 1 3 1 
1 6 9 2 2 3 2 0 E 5 B D D 3 4 0 R 0 1 0 0 0 1 4 7 * 
1 7 0 O D 6 6 0 3 3 D 3 6 0 5 0 C D 6 0 6 1 6 7 3 6 
1 7 1 F 9 E D * 3 0 C 5 B 5 D 7 C 0 F © F 0 F 9 1 8 
1 7 2 E 6 0 3 F 6 S 8 5 7 D S E D S B 0 O 5 B 1 2 9 6 
1 7 3 E 8 3 R 0 8 5 B 0 8 D 5 3 R 0 7 5 B 3 2 6 1 9 
1 7 * 1 0 5 B 3 R 0 E S B 3 2 0 F 5 B D D C B 8 5 0 
1 7 5 0 2 * 6 2 0 0 6 0 6 0 0 D D 3 6 0 D F R 6 5 6 
1 7 6 1 8 0 6 * 6 2 3 D D 3 6 0 D 0 6 0 E 0 8 4 5 3 
1 7 7 1 R D D 3 5 0 B 2 6 0 7 0 7 0 O D D 3 5 6 5 2 
1 7 6 0 B 2 0 F 9 C B 2 0 1 7 D D 3 S 0 C 2 8 8 7 6 
1 7 9 1 7 D O 3 5 0 D 2 0 0 6 4 6 2 3 D D 3 6 7 2 6 
1 8 0 0 D 0 8 0 O 2 0 E R 1 2 1 3 1 R 0 E 0 8 3 8 5 
1 6 1 1 8 E 3 1 8 6 0 0 0 2 8 0 * 0 7 0 0 2 0 5 6 0 
1 8 2 F C 1 2 D 1 0 8 F E 0 1 2 B 3 1 0 8 E 5 1 0 6 6 
1 8 3 E B 7 C E 6 0 7 F C 0 7 2 8 0 3 2 * 1 8 9 6 0 
1 8 * 1 E 7 O E 6 E 0 F E E 0 2 6 0 B D D 3 * 1 * 1 1 
1 6 5 0 9 1 1 E 0 0 6 R 7 E O 5 2 1 8 0 C 7 C 9 0 2 
1 6 6 F E 5 7 2 6 0 7 O O 3 * 0 9 1 1 2 0 0 0 7 1 9 
1 6 7 1 9 S B E 1 0 6 3 O 2 0 B F E 1 1 1 2 0 1 0 5 1 
1 6 8 0 0 0 0 0 6 0 2 * 6 2 0 0 5 3 0 1 2 5 8 7 0 0 
1 6 9 1 8 0 7 7 E 3 2 1 2 5 8 3 R 0 9 5 B D D 6 9 5 
1 9 0 * E 0 9 D D 4 6 0 8 E S 7 7 2 3 1 0 F C 1 0 3 7 
1 9 1 E 1 1 9 0 O 2 0 F 3 F B C 9 2 1 0 0 F R 1 2 7 3 
1 9 2 2 2 F E F F 0 6 0 6 0 E 0 0 C 5 C O C E 1 1 7 7 
1 9 3 2 2 C O O S 2 D F E 0 1 2 0 3 * 2 f i F E 1 1 3 2 
1 9 * F F 3 6 6 0 2 3 3 6 6 D 2 3 3 6 6 0 2 3 8 * 9 
1 9 5 3 6 6 O 2 3 2 2 F E F F C 1 0 C 7 9 F E 1 3 2 1 
1 9 6 * 0 2 0 D C 0 E 0 0 0 5 0 5 7 8 F E 0 0 7 1 * 
1 9 7 2 0 D 3 0 6 F F 2 1 0 0 F D 3 6 6 D 2 3 9 8 8 
1 9 8 1 0 F B 0 6 1 9 3 6 6 D 2 3 1 0 F B C 9 9 6 * 
1 9 9 2 R F E F F 3 6 0 6 2 3 3 6 0 6 2 3 3 6 7 9 5 
2 0 0 0 6 2 3 3 6 0 6 2 3 2 2 F E F F 1 6 C R 9 0 5 
2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 
2 0 2 0 1 3 F 7 F F D F D F 0 0 8 5 5 1 C F F 1 3 1 3 
2 0 3 F D F C F C 7 C * 0 0 0 4 0 8 0 C 0 E 0 1 5 5 3 
2 0 * 6 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 * * 
2 0 5 F D F D F F F F E 1 C F D F 0 E F E F F 2 1 9 * 
2 0 6 F F F F F F F C F E 0 0 3 8 F C F C F C 2 0 8 5 
2 0 7 O E 7 E F E 7 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 7 0 F 5 3 1 
2 0 6 0 F 0 F 0 0 0 1 0 1 F F F F D F O F 0 7 9 9 5 
2 0 9 8 0 C 0 C 0 F 8 D C C E C 6 C 3 0 0 0 0 1 5 7 9 
2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O O F 0 F 0 F 0 F 6 0 
2 1 1 0 F 0 F 0 F 0 0 D F O F F F F F B F D F 1 * 1 5 
2 1 2 F F E 0 E 3 F F F F F F F D F E F F 0 E 2 2 * 7 
2 1 3 8 0 C 0 C 0 C 0 C 0 E 0 E 0 0 0 0 0 0 0 1 3 7 6 
2 1 * 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 0 1 0 7 1 F 1 F 7 0 
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2 1 5 0 1 3 E 7 B 7 B C 0 F 8 8 9 F B F 9 F 9 1 6 3 5 
2 1 6 7 F B F 0 0 0 0 8 0 C 0 8 0 8 0 C 0 F 0 1 3 2 6 
2 1 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 F D 6 3 3 8 2 
2 1 6 F 0 F 7 F 7 7 7 7 7 3 E O F O F 5 F D F 1 7 9 8 
2 1 9 O E B E 7 E 0 0 F 8 F C 8 F 7 6 D B B R 1 6 5 6 
2 2 0 O B 7 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 3 0 7 0 3 3 * 6 
2 2 1 1 C 7 F F 6 F F 1 F E F F 7 F B 0 0 8 0 1 5 5 * 
2 2 2 9 8 B C 9 8 9 8 F C F F 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 5 1 
2 2 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 C 0 F e F e E 0 5 7 6 
2 2 * 0 7 0 3 E D D D 3 D 3 D D D E B F 7 E 0 1 5 1 7 
2 2 5 F F F F F 8 F 7 E R E O E R O 7 8 0 C 0 2 0 3 7 
2 2 6 F 0 6 0 6 e R 0 B 0 0 0 e 0 e 0 e e e e 8 * 8 
2 2 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 8 F O B 3 6 9 
2 2 8 D D E 7 0 0 0 0 0 0 C 0 F 0 F 8 D C 3 F 1 * 1 5 
2 2 9 0 0 & & 0 0 0 6 0 F 1 D 7 6 C 2 0 0 0 0 3 6 2 
2 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 F 8 D F * 3 0 3 5 * 1 231 060*0ClBFFF6603e3eie 765 
2 3 2 0 8 0 C 0 2 0 0 B 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 
2 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 0 0 0 0 0 0 2 2 
2 3 * 0 0 3 C 7 E O F C E 7 9 0 3 0 6 0 7 0 3 7 6 7 
2 3 5 0 2 6 6 C C E 8 0 0 8 0 F 0 8 0 0 0 0 0 1 0 6 6 
2 3 6 0 0 0 0 0 F 0 F 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 5 
2 3 7 6 F F F C 7 C 6 6 C 3 0 1 8 C C F 6 C 0 1 6 1 » 
2 * 0 0 0 0 0 0 F I F 1 E 1 E 1 E 3 F * 1 5 E 3 5 8 
2 * 1 C 0 E 0 2 0 2 0 2 0 E 0 F F 7 B 0 0 0 0 1 1 1 * 
2 * 2 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 2 0 
2 * 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 F 6 3 * 9 5 0 * 9 6 3 5 0 0 
2 * * 3 F 1 E 3 D B E 8 F B F 8 F B F O 2 0 1 1 1 1 1 
2 * 5 C 0 E 0 6 0 F F 7 C 7 F F C 9 F 0 1 0 3 1 * 3 3 
2 * 6 2 ? d 3 0 3 0 7 0 8 0 8 F 6 F C C * C * 9 2 7 
2 * 7 C 4 F C 3 F C F 0 e 0 i e 3 0 F 1 9 7 e 8 7 * 
2 * 8 B 0 7 B F 0 C 0 F 0 C 0 F 0 0 0 0 O 0 0 1 * 0 0 
2 * 9 0 7 0 E 0 O 0 C 0 O 0 C 0 7 0 3 E 7 3 7 3 6 9 
2 5 0 5 7 9 7 5 7 3 7 E 0 C 0 F 6 F C F C F C 1 6 0 0 
2 5 1 F C E C 6 8 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 * 0 
2 5 3 3 F 7 F F F E 1 E 1 E 1 E 1 F F F F F F 2 1 1 0 
2 5 * F F E 1 E 1 C 1 E 1 F F F 8 F C D E F 2 2 3 7 * 
2 5 5 O 2 F 2 O 2 F F e 0 0 0 0 0 0 0 0 0 e 0 9 1 7 
2 5 6 0 0 0 0 F F F F E 0 C E D 1 D 7 F F 0 E 1 6 3 3 
2 5 7 F F F F F F F F 7 E 0 0 F F 0 0 F F F C 1 9 0 8 
2 5 6 0 F F 3 6 B B B F F 7 0 0 3 0 7 0 F 0 C 9 9 0 
2 5 9 0 E 0 E 0 E 0 F F F F F F F 1 E 1 E 1 E 9 1 2 
2 6 0 Í E F F F F F F F O I F I O I F I D F F 1 * 2 3 
2 6 1 8 0 C 0 E 0 2 0 2 0 2 0 2 0 F 0 0 F 0 F 9 * 2 
2 6 2 0 E 0 C 0 D 0 D 0 F 0 0 F F F F 0 F E F 6 3 1 
2 6 3 F 7 D 0 1 F E 0 F F F F F 0 F F E F 0 C 1 9 6 8 
2 6 * F 6 0 7 F 0 C 0 F 0 3 0 B 0 B 0 F 0 0 0 1 5 6 7 
2 6 5 0 5 0 * 0 6 0 * 1 1 0 * 1 7 0 * 1 0 0 * 1 0 5 
2 6 6 2 3 0 * 2 9 0 * 2 F 0 * 3 5 0 * F F 0 5 4 5 2 
2 6 7 0 4 0 6 0 * 1 1 0 4 1 7 0 4 1 0 0 4 2 3 1 3 5 
2 6 6 0 * 2 9 0 * 2 F 0 * 3 5 0 * F F 0 5 0 * 4 2 1 
2 6 9 0 B 0 * 1 1 0 * 1 7 0 * 1 0 0 * 2 3 0 * 1 3 5 
2 7 0 2 9 0 * 2 F 0 * 3 5 0 4 F F 0 5 0 8 1 2 * 3 9 
2 7 1 0 8 1 F 0 8 2 C 0 8 F F 0 7 0 8 1 * 0 8 3 9 7 
2 7 2 2 1 0 6 2 E 0 6 F F 0 9 0 8 1 6 0 8 2 3 4 3 2 
2 7 3 0 B 3 0 0 8 F F 0 9 0 3 1 7 0 3 2 5 0 3 3 9 7 
2 7 * 3 3 0 3 F F 0 7 0 7 1 5 0 7 2 3 0 7 3 1 * * 2 
2 7 5 0 7 F F 0 5 0 B 1 3 0 B 2 1 0 B 2 F 0 B 4 1 0 
2 7 6 F F 0 9 0 8 1 6 0 B 2 3 0 8 3 0 0 8 F F 6 5 6 
2 7 7 0 7 0 6 1 * 0 8 2 1 0 8 2 E 0 8 F F 0 5 3 9 6 
2 7 8 0 6 1 2 0 8 1 F 0 O 2 C 0 8 F F 0 5 0 B 3 9 6 
2 7 9 1 3 0 B 2 1 0 B 2 F 0 B F F 0 6 0 R 1 * 4 2 3 
2 8 0 0 P 2 1 0 P 2 F 0 R F F 0 7 0 9 1 5 0 9 * 1 1 
2 8 1 2 1 0 9 2 F 0 9 F F 0 5 0 B 1 3 0 B 2 1 * 3 2 
2 8 2 0 B 2 F 0 B F F 0 5 0 B 1 3 0 B 2 1 0 B 4 1 * 
2 8 3 2 F 0 B F F 0 S 0 B 1 3 0 B 2 1 0 B 2 F 4 5 0 
2 8 * 0 B F F 0 5 0 C 1 F 0 D F F 1 2 0 C 2 O 6 5 7 
2 6 5 0 O F F 0 5 0 C 1 F 0 D F F 0 5 0 6 1 3 6 1 9 
2 8 6 0 B 2 1 0 B 2 F 0 B F F 0 C 0 B 1 R 0 6 * 2 B 
2 8 7 2 6 0 B F F 0 5 0 B 1 3 0 B 2 1 0 B 2 F 4 4 3 
2 8 8 0 6 F F 0 5 0 B 1 3 B 8 2 1 0 8 2 F 0 B 4 1 4 
2 8 9 F F 0 C 2 7 F F 0 5 0 B 1 3 0 8 2 1 0 B 6 5 1 
2 9 0 2 F 0 B F F 0 5 0 * 0 B 0 * l i e * 1 7 3 6 1 
2 9 1 0 * 1 0 0 * 2 3 0 * 2 9 0 * 2 F 0 * 3 5 2 2 5 
2 9 2 0 4 F F 0 7 0 * 0 D 0 * 1 3 0 * 1 9 0 * 3 3 9 
2 9 3 1 F 0 4 2 5 0 4 2 B O 4 3 1 0 4 F F 0 5 * 3 6 
2 9 * 0 * 0 B 0 * 1 1 0 * 1 7 0 * 1 0 0 * 2 3 1 3 5 
2 9 5 0 * 2 9 0 * 2 F 0 * 3 S 0 4 F F 1 0 0 4 4 3 2 
2 9 6 1 6 0 6 0 2 2 0 2 0 2 0 2 0 1 6 0 7 0 2 1 8 9 
2 9 7 9 0 9 1 9 2 9 3 1 6 0 8 0 2 9 * 9 5 9 6 1 0 6 1 
2 9 8 9 7 1 0 0 * 1 6 1 1 1 C 2 0 2 0 2 0 2 0 3 6 6 
2 9 9 1 6 1 2 1 C 2 0 2 0 2 0 2 0 1 6 1 3 1 C 2 6 5 
3 0 0 2 0 2 0 2 0 2 0 0 0 0 7 1 F 3 F 7 0 7 7 * 7 3 
3 0 1 F F O E 0 0 C 3 F F F F B E F F F F F B 2 1 3 3 
3 0 2 0 0 E 0 F 8 B C F E F E 7 F F F F B O F 2 0 2 * 
3 0 3 F E 7 7 7 F 3 E 1 F 0 7 F E F F F 8 F F 1 6 1 5 
3 0 * F F F F F F C 3 F F F F B F F E 6 E F C 2 2 7 7 
3 0 5 F 8 E 0 0 7 0 O 9 F 5 7 9 O 0 E * 7 2 O 1 0 1 2 
3 0 6 1 0 9 3 C 7 C O C F 8 O 2 6 E 3 0 8 9 0 1 3 3 2 
3 0 7 C 1 E 2 E * E 0 C 0 B 6 * 0 9 C 3 E 6 F 1 6 * 0 
3 0 8 S F 6 F 3 6 9 C 1 C 3 6 6 B 5 F 7 F 3 E 8 8 9 
3 0 9 9 C 6 1 5 C F E 6 E D E 6 C 3 8 6 2 0 1 1 3 3 8 
3 1 3 0 0 0 0 0 0 0 F F E 0 0 1 F F F 0 0 3 0 6 0 3 
3 1 * C 1 0 0 3 0 C 0 8 0 6 0 C 0 E 0 7 F F F 1 * 5 5 
3 1 5 F E F F B F B E F F F F F F F F 6 F B 0 2 2 9 0 
3 1 6 F 7 0 5 6 F 6 B F F 0 7 1 C 0 0 3 6 1 C 1 2 6 0 
3 1 7 0 0 3 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 9 0 0 5 6 
3 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 7 F F 9 0 0 F F 6 2 2 
3 2 1 F 8 0 0 8 3 0 C 0 1 0 3 0 C 0 7 0 3 0 6 * 2 3 
3 2 2 7 F F F F E 7 D F D F F F F F F F F B O 2 2 2 3 
3 2 3 F D F F F 6 R B E F E 6 F F D 6 1 C 0 0 1 8 9 6 
3 2 * 3 8 1 0 0 0 3 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 * 0 
3 2 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 E 3 9 
3 2 7 0 0 1 8 3 F 6 0 3 E E 3 E 0 7 F C 0 F 8 1 2 9 5 
3 2 8 5 F 7 9 F C F F F 9 C C 6 7 F F 8 6 3 6 1 7 1 3 
3 2 9 F O 8 7 7 B B F C 6 1 0 D B F F 9 0 3 7 1 * * 5 
3 3 0 F E 0 0 0 F F F 0 0 0 3 5 F 0 0 0 0 F E 8 7 6 
3 3 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 8 0 8 0 0 0 0 0 0 * 3 7 
3 3 * 0 0 7 6 0 0 0 1 F C 1 B 0 7 C 7 7 C 1 F 7 5 6 
3 3 5 0 3 F E 3 F 0 E F A 3 3 9 F F F 6 1 F F 1 * 0 1 
3 3 6 E 6 E 1 B F 6 C 6 3 F D D E F F D B 0 8 1 8 1 0 
3 3 7 7 F E C 0 0 F F F 0 0 0 F R C 0 0 0 7 F 1 * 2 7 
3 3 8 0 0 9 0 3 B 6 9 0 0 1 B 0 0 0 0 0 0 0 0 2 1 * 
3 * 0 3 R 2 E 5 B * F 3 f i 2 F 5 B * 7 C D C E 9 5 2 
3 * 1 2 2 C O O 5 2 O F E 0 1 2 0 0 B 3 n 2 D 6 9 8 
3 * 2 5 B * F 3 R 2 C 5 B * 7 C O E 5 2 2 2 1 9 3 5 
3 * 3 2 C 5 B 3 5 2 1 2 F 5 B 3 5 7 E F E * F 6 7 1 
3 * * 2 0 O 6 3 E R F 3 2 2 C 5 6 2 1 2 O 5 8 6 3 7 
3 * 5 3 * 3 E 5 F 3 2 2 F 5 B 2 1 2 E 5 B 3 5 6 2 0 
3 * 6 7 E F E 0 0 2 0 8 F C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 8 0 * 

DUMP: 40.0 0 0 
N.° DE BYTES: 3.452 



ra está a la venta! 

Con F lunky, serv i rás a la re ina de In-
g la ter ra , si c o n s i g u e s l legar a sus 
hab i tac iones. Hab i l idad, pac ienc ia y 
buena suerte. 

Todas las aven tu ras de un mercader 
en los mares de Or iente, en tus ma-

nos c o n TAI-PAN. Te se r v imo s t o d o s los m a p a s para 
que los p i ra tas no te so rp rendan . 

A m 
su?®:» . e j i 
¡ a t J • ' I 

Ayuda a ATHENA a vengarse del gran Señor de la 
oscu r i dad . Está espe rando tu hab i l i dad para c o n su 
fuerza, poder l legar a él. 
DEATH WISH 3, RENEGADE y m u c h o s j u e g o s más, 
con t odas las s e c c i o n e s de tu revista, harán de es te 
mes de Nov iembre, el m á s a d i c t o del año. 



LA fÍá!E'ÍÜlU& 
j t / G t / l ^ B 

Thing es un personaje muy conocido en 
otros ordenadores, pues ya ha 
protagonizado algún que otro programa. 
Su popularidad ha hecho que también 
venga a probar fortuna en el Spectrum. 

THING BOUNCES 

BACK 

Vídeo-aventura 

Gremlin Graphics 

Un ordenador, única se-
cuela de la anterior aventu-
ra de Thing, ha interferido 
la producción de una fábri-
ca de juguetes para que al-
gunos de ellos se convier-
tan en instrumentos de mal-
dad, cuya peligrosidad es 
bastante alta. 

Thing debe encontrar la 
manera de parar dicha pro-
ducción y devolver la tran-
quilidad a esta factoría. 

Para ello, deberá inte-
rrumpir el programa del or-
denador y colocar otro en 
su lugar. Ese se encuentra 
diseminado en forma de 
diskette. cassette, memoria 
ROM y listado, elementos 
que reunidos harán que el 
ordenador vuelva a funcio-
nar correctamente. 

Pero la misión no es fácil, 
ya que una cantidad nada 
despreciable de juguetes 
malévolos van a impedir 
esta misión a nuestro curio-
so Thing, mitad muelle, mi-
tad muñeco. 

Algunos de ellos podrán 
ser eliminados con facili-
dad saltando sobre deter-
minados elementos de la fá-
brica que soltarán el obje-
to justo sobre ellos. Otros 

mentos que contrarrestan 
la acción del ordenador. 

Las típicas escaleras y 
elevadores han sido susti-
tuidos por un complejo la-
berinto en el que cada otra 
de las salida te lleva a una 
zona diferente. También 
existen unos tubos que te 
permiten moverte rápida-
mente por cada una de las 
zonas, en los que Thing, 
más que un personaje, pa-
rece una bolita que se mue-

reseñar en un producto de 
este tipo: originalidad, rapi-
dez de movimiento, adic-
ción, dificultad, etc. En fin, 
un conglomerado de cuali-
dades que hace tiempo no 
coincidían en una vídeo-
aventura. 

Cabe hacer una especial 
distinción al movimiento, un 
fabuloso scroll en ocho di-
recciones que puede im-
presionar, incluso al más 
puesto de los usuarios, por 
su rapidez y facilidad de 
manejo. 

Los escenarios, de lo más 
extraño y complicado que 
hemos visto, están llenos de 
elementos que intervienen 
directamente en la acción, 
lo que, aunque sólo sea por 
el hecho de intentar averi-
guar para qué vale cada 
elemento, imposibilita el 
aburrimiento. 

En resumen, un excelen-
te programa de Gremlin 
que hará las delicias de la 
mayoría de los usuarios. 

X ' 
•Si l 

será mejor evitarlos por si 
acaso. 

Once zonas diferentes es-
peran la aparición de Thing 
para volver a la normali-
dad. Cada una de ellas, 
compuesta por 12 pantallas, 
debe ser visitada por Thing 
en su búsqueda de los ele-

ve entre ellos a una vertigi-
nosa velocidad. 

Para que Thing no se de-
sengrase, ya que su origen 
es más artificial que otra co-
sa, encontraréis dispersos 
por la fábrica algunas latas 
de aceite y otros objetos de 
benéficas propiedades. 

El juego posee todas las 
características dignas de 
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Quién no ha oído hablar del ya famoso 
Correcaminos y su inseparable enemigo, 
Willy el coyote. Pues bien, si pocos 
personajes de dibujos animados 
quedaban por pasar delante de nuestras 
pantallas, estos dos eternos enemigos se 
ofrecen para que paséis un rato 
agradable y divertido con ellos. 

CORRECAMINOS 

Arcade 

U.S. Gold 

Para aquellos que no ha-
yáis conocido la frenética 
carrera del Correcaminos, 
siempre esquivando las nu-
merosas trampas, marca 
Acmé, que el coyote le tien-
de, os diremos que ésa es 
la base fundamental del 
juego: evitar cualquier con-
tacto con el coyote y. por 
supuesto, con cualquiera 
de sus ardides. 

El escenario en el que se 
desarrolla la acción es un 
polvoriento desierto en el 
que el Correcaminos, como 
bien indica su nombre, de-
be correr sin parar evitan-
do que el coyote le alcan-
ce. 

Para conseguirlo debe-
rás superar un gran núme-
ro de obstáculos entre los 
que se encuentran los si-
guientes: 

— Minas modelo 23/5, 
marca Acmé. Explotan ai 
ser pisadas por cualquiera 

de los dos personajes. Si 
consigues que el coyote 
caiga en una de ellas ten-
drás una bonificación espe-
cial. Lo mejor es evitarlas, 
aunque si te gusta el riesgo 
puedes saltarlas, con lo que 
tu marcador de puntos cre-
cerá notablemente. 

— Camiones repartido-
res de los productos Acmé. 
Su presencia es aleatoria, 
por lo que te puedes cho-
car con ellos sin apenas ha-
berlos visto. Al igual que 
con las minas, si consigues 
que el coyote sea atropella-
do tu marcador aumentará. 

— Rocas. Los movimien-
tos de tierra son bastante 
frecuentes en nuestro de-
sierto particular. A causa 
de ellos, pueden producir-
se derrumbamientos de ca-
rácter fatal para la vida de 
nuestro veloz amigo. 

— Acant i lados. Quizá 
sea de lo más complicado 
del juego. Para superarlos 
debes pulsar la tecla de 
salto en el momento justo, 
pero no te pares demasia-
do a pensártelo o el coyote 
dará buena cuenta de ti. 

Por si todo este conglo-
merado de obstáculos natu-
rales te parecía poco, el co-

yote ha conseguido ahorrar 
tal cantidad de dinero que 
su depósito de armas diver-
sas bien puede parecer un 
arsenal digno de cualquier 
país en guerra. 

Así, nuestro feroz enemi-
go dispone de dinamita en 
grandes cantidades, explo-
sivo que suele arrojar des-
de su último modelo de he-
licóptero unipersonal. Tam-
bién dispone de un patine-
te a propulsión con lo que 
su velocidad es casi seme-
jante a la de nuestro plumí-
fero protagonista. Además, 
también ha puesto trocitos 
de hierro escondidos den-
tro de las semillas que se 
encuentran esparcidas por 
todo el desierto. Éstas, de 
vital importancia para el 
mantenimiento de la ener-
gía del Correcaminos, son 
adulteradas con dicho me-
tal para que así el coyote 
pueda retener al Correca-
minos con un imán y, así, al-
canzarle. 

Pero todo no podía ser 
tan negativo y por ello los 
s iempre todopoderosos 

programadores han coloca-
do estratégicamente algu-
nos elementos como sucu-
lentas limonadas, que te 
permit irán aumentar tu 
puntuación; atajos, que te 
dejan comenzar en el últi-
mo nivel en el que finalizas-
te; pintura invisible, que ha-
rá que nuestra ave terres-
tre favorita desaparezca 
ante los mismísimos ojos 
del coyote, etc. 

Correcaminos es un arca-
de en el que la habilidad y, 
sobre todo, la rapidez pre-
mian de manera considera-
ble. La diversidad de nive-
les por recorrer y una adic-
ción digna del conjunto to-
tal del producto hacen de 
él un buen programa en el 
que el entrenamiento es el 
factor más destacable. 

Sólo cabe reprocharle los 
gráficos que representan a 
los protagonistas que, aun-
que simpáticos, se entre-
mezclan en algunas ocasio-
nes con el decorado. 

Un hurra por los progra-
madores de U.S. Gold que 
vuelven al buen camino. 
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I NUEVO». 

Zark ha enviado al plane-
ta Wizworld a sus últimas 
y más diabólicas creacio-
nes: los devoradores de co-
lores. Estos seres, de apa-
cible apariencia alieníge-
na, vienen al mundo con 
una tonalidad gris y se ali-
mentan de todo elemento 
de color que se encuentre 
a su alcance, convirtiendo 
los colores de dichos obje-
tos en los grises más oscu-
ros y tristes. Estos horripi-
lantes seres están especia-
lizados en cada uno de los 
colores básicos existentes 
en Wizworld: rojo, azul y 
verde. 

Tu misión, como habrás 
podido deducir, se basa en 
recuperar el colorido del 
planeta disparando sobre 
los alienígenas de Zark pa-
ra arrebatarles los colores 
sustraídos. Para ello, dispo-
nes de un transportador en 
forma de bola y de Cateli-
te, tu fiel gato. Desde tu na-
ve, no puedes recoger las 
gotas, por lo que la inter-
vención de tu gato será de 

vital importancia para el 
buen término de la misión. 

Las gotas que vayas reco-
giendo se vertirán sobre los 
calderos que se encuen-
tran en la parte inferior de 
la pantalla, que, una vez lle-
nados, te permitirán liberar 
la correspondiente zona de 
Wizworld de la plaga de los 
ladrones de colores. 

Algunos de los alieníge-
nas no pertenecen a este 
grupo, sino que forman par-
te del sistema de defensa 
de la invasión de Wizworld. 
A ellos, un certero disparo 
les arrebatará una perla 
verde de gran utilidad que 
te permitirá incorporar una 
serie de ventajas a tu nave. 
Estas posibilidades se en-
cuentran enumeradas en la 
columna que existe a la iz-
quierda de la pantalla y por 
cada perla se te concede-
rá una de ellas. El sistema 
de activación de estos di-
bujos es ordinal, por lo que 
para conseguir la ventaja 
representada por la cuarta 
cuadrícula, serán necesa-
rias cuatro perlas verdes y 
así sucesivamente. 

r J 
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OÜWKMj 
El maravilloso y colorista mundo de 
Wizworld se ve amenazado por un 
malvado hechicero, de nombre Zark, 
quien quiere sumirlo en las más oscuras 
tonalidades. 

WIZBALL 

Vídeo-aventura 

Ocean 

Las ventajas de que pue-
des disponer son las si-
guientes: 

— Thrust. Posibilita un 
mayor control sobre la na-
ve Wizball. 

— Antigrav. Detiene el 
rebote de la bola, facilitan-
do su control. 

— Beam. Aumenta tu po-
tencia de fuego con super-
focos. 

— Doubíe. Dobla el dis-
paro convirtiéndolo en bidi-
reccional. 

— Catelite. Nuestro gato 
hace acto de aparición. Es 
esencial para el desarrollo 
del juego, ya que es el en-
cargado de recoger las go-
tas. 

— Blazers. Armas de una 
gran potencia se incorpo-
ran al arsenal de Catelite y 
Wizball. 

— Wizz Spray. Otra nue-
va arma. 

— Caf Spray. Catelite es 
el que recibe el spray. Hay 
que tener en cuenta que los 
dos no lo pueden poseer a 
la vez. 

— Smarí Bomb. Bomba 
que elimina todos los inva-
sores que se encuentren a 
la vista. 

— Shields. Proporciona a 
los dos personajes una in-
munidad temporal. 

Con toda esta serie de 

ayudas os resultará un po-
co más fácil liberar a Wiz-
world de esta desagrada-
ble invasión. 

Las vídeo-aventuras de 
varios personajes controla-
dos por un mismo jugador 
(aunque en este caso pue-
den serlo por varios) no 
eran excesivamente fre-
cuentes en un mercado de 
software que se decanta 
actualmente hacia los rápi-
dos arcades de acción. 

Wizball no es uno de 
ellos, si bien el movimiento 
de los personajes es todo lo 
rápido que se puede de-
sear y se incluye la siem-
pre agradable posibilidad 
de eliminar unos cuantos 
bichejos malignos. 

Desarrollo agradable , 
gráficos que cumplen su 
función y, eso sí, unos deco-
rados más bien pobres pa-
ra esta última producción 
de Ocean. 
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CHALLENGE OF 

THE GOBOTS 

Arcade 
Reaktor 

El diablo Gog y el Dr. 
Braxis, tan malvados como 
cabría esperar de los per-
sonajes malignos de los jue-
gos, han decidido eliminar 
de la galaxia a los Gobots 
utilizando para ello todas 
sus maquiavélicas creacio-
nes que se encuentran en 
el planeta Moebius. 

Para atraer hacia dicho 
planeta a los Gobots y. so-
bre todo, a su jefe, Leader 
1, el Dr. Braxis ha enviado 

a dos androides, Cy-Kill y 
Crasher, a la Tierra con el 
objetivo de secuestrar a tres 
científicos, Nick, AJ y Matt, 
que estaban investigando 
la aparición del planeta ar-
tificial Moebius Casual-
mente, toparon con Turbo, 
uno de los Gobots, al que 
también atraparon y se-
cuestraron. 

Debes asumir el papel de 
Leader 1 y destruir todas 

las bases (en forma de cú-
pula) que encuentres en la 
superficie de Moebius. Al-
gunas de ellas pueden es-
conder sorpresas tanto 
agradables como desagra-
dables. 

No se puede decir mu-
cho a favor de este produc-
to de la desconocida casa 
Reaktor. Los gráficos son 
de lo más normalito, el mo-
vimiento resulta excesiva-
mente complejo de contro-
lar y los escenarios no son 
nada del otro jueves. Lo 
único que sí cabe destacar 
es la introducción de las 
instrucciones en formato de 

cinta, visualizándolas por 
pantalla utilizando un menú 
que recuerda mucho a los 
típicos de los Macintosh. 

Esperemos que Reaktor 
nos sorprenda, próxima-
mente, con productos de 
mayor calidad. 

ItBCüVElÁÁ ÉL V1ÁT&JMÍO 
STARBYTE 

Arcade 

Mister Chip 

Starbyte, un androide es-
pecialista en la desactiva-
ción de cualquier tipo de 
elementos radioactivos, ha 
sido enviado al planeta 
Gorr, donde hace tres años 
se estrelló un carguero que 
llevaba en sus bodegas 300 
toneladas de plutonio alta-
mente radiactivo. 

Su misión es introducirse 
en la nave, inutilizar el plu-
tonio y salir de allí con vida, 
cosa que no resultará fácil, 
ya que la nave está repleta 
de habitantes del planeta 
que han recibido una sus-
tanciosa descarga radiacti-
va, lo que les ha llevado a 
una desagradable y agresi-
va mutación. 

Por si esto fuera poco, la 

nave se ha inundado con un 
material de extraña proce-
dencia, pero de fatales con-
secuencias; es decir, un ba-
ñito en cualquiera de esas 
piscinas y tu número de vi-
das mermará considera-
blemente. 

Debes recorrer toda la 
nave recogiendo todos los 
objetos que encuentres a tu 
paso, ya que la mayoría tie-
ne una utilidad determina-
da y podrá ser de gran ayu-
da en determinados mo-
mentos. 

Starbyte es un complica-
do arcade en el que la 
adicción está presente en 
todo momento, ya que el 
grado de dificultad del jue-
go es bastante alto. Entre-
tenimiento y diversión son 
los principales objetivos de 
este arcade, minusvaloran-
do otros aspectos como 
pueden ser los gráficos y 
los escenarios, quizá algo 
irregulares para este tipo 
de juego. 
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J. M. LLORACH 

Existen en el mercado varios programas que rea-
lizan ampliaciones de pantallas, es decir, una par-
te dada de una pantalla se amplía para originar 
una nueva. Muchos programas de diseño gráfi-
co incorporan esta opción, pero este programa 
hace justamente lo contrario: reduce una pan-
talla para producir una nueva, en la que se in-
cluye la reducción. 

Las dimensiones de la pantalla 
reducida son 128x96 pixels y 
12x16 atributos. Esta reducción 
comporta una evidente pérdida de 
resolución (se reduce al 25%), por 
olra parte, inevitable. Sin embargo, 
los resultados son, en la mayoría de 
los casos, sorprendentes. 

El programa está realizado en Có-
digo Máquina, con una pequeña 
parte en Basic. Además de las ruti-
nas de reducción de pixels y atribu-
tos incluye una serie de opciones 
para facilitar su uso. Nada más car-
gar el programa aparece en panta-
lla el menú con las siguientes opcio-
nes: 

0. Load con cabecera. Se carga 
una pantalla con cabecera. Esta 
carga se realiza desde el Basic. El 
programa nos pregunta el nombre 
de la pantalla a cargar. Si pulsamos 
ENTER directamente se cargará la 
primera pantalla que se encuentre. 

1. Load sin cabecera. Se carga 
en pantalla el primer bloque de 
bytes sin cabecera que se encuen-
tre. Si el bloque tiene una longitud 
superior a 6912 bytes, tras cargar-
se este número de bytes se da por 
finalizada la carga, considerándose 
ésta como correcta. Ésto resulta 
muy útil cuando la pantalla forma 
parte de un bloque largo. 

2. Save con cabecera. Esta op-
ción no se realiza desde el Basic pa-
ra no perder las dos líneas inferio-
res de la pantalla al aparecer el 
mensaje «Start tape...». Se pierde el 
nombre con que se ha de salvar la 
pantalla y al pulsar ENTER empie-
za a salvarse la pantalla. 

3. Save sin cabecera. Al pulsar 
esta opción se salva la pantalla sin 
cabecera. 

4. Pantalla B = Pantalla A. La 
pantalla que se ha de reducir debe 
encontrarse por encima de RAM-
TOP, en la posición de memoria 

32768. La pantalla que está almace-
nada a partir de esta posición de 
memoria es la B. La pantalla A es 
la que se encuentra en el archivo de 
pantalla, a partir de la dirección 
16384. Cuando se produce la carga, 
ésta se efectúa en el archivo de 
pantalla, pasando a ser la pantalla 
A. Pero la pantalla que se reduce es 
ta B, por lo que deberemos utilizar 
esta opción que produce un LDIR 
de la pantalla A a la B. Es decir, tras 
realizar esta operación la pantalla B 
es igual a la pantalla A, permane-
ciendo ésta inalterable. 

5. Pantalla A = Pantalla B. Op-
ción inversa a la anterior. Realiza un 
LDIR de la pantalla B a la A. 

6. Intercambiar pantallas. Inter-
cambia las pantallas A y B. 

7. Reducir pixels. Reduce ¡os pi-
xels de la pantalla B. La pantalla re-
ducida se dibuja encima de la pan-
talla A. Se deben introducir las coor-
denadas del pixel de la esquina su-
perior izquierda de la pantalla redu-
cida. La coordenada X puede valer 
entre 0 y 128, aumenta de izquier-
da a derecha, y si se introduce un 
valor superior a 128 la parte derecha 
de la pantalla reducida aparecerá 
por la parte izquierda de la pantalla 
A. La coordenada Y puede valer en-
tre 0 y 96, aumenta de arriba a aba-
jo y si se da un valor superior a 96 
el ordenador se colgará. A continua-
ción el programa nos pide la opción. 
Hay cuatro opciones: 1, 2, 3 y 4. 
Cuanto mayor es el número, más 
«clara» es la pantalla reducida. Lo 
que se hace es pokear en la zona de 
memoria correspondiente a la línea 
190 del código fuente, cambiando 
el «2» por el valor correspondiente. 
La pantalla generada con la opción 
3, por ejemplo, es igual a la genera-
da con la opción 4, más algunos pi-
xels activados suplementarios. Lo 
mismo ocurre con la 2 respecto a la 
3 y la 1 respecto a la 2. Un valor su-

perior a 4 producirá una pantalla 
con todos los pixels desactivados y 
un valor de 0 producirá una panta-
lla con todos los pixels activados. 
En general, los mejores resultados 
se consiguen con la opción 2. 

8. Reducir atributos. Reduce los 
atributos de la pantalla B en la zo-
na de pantalla en que se ha produ-
cido la última reducción de pixels. 
Si la pantalla reducida en pixels no 
coincide con los atributos (es decir, 
en los bordes de la misma algún 
atributo pertenece parcialmente a 
dicha pantalla) la rutina retoma sin 
realizar ninguna operación. Al igual 
que en el caso anterior, hay 4 opcio-
nes que se relacionan con la «clari-
dad» de la pantalla. A menor núme-
ro mayor claridad. Se pokea en la li-
nea 1840 del código fuente. En es-
te caso, mayor «claridad» indica un 
mayor número de bits activados en 
los valores de los atributos. Como 
antes, los mejores resultados se 
consiguen en la mayoría de los ca-
sos con la opción 2, aunque hay nu-
merosas excepciones (por ello he-
mos incluido en el programa la po-
sibilidad de elegir la opción). 

9. Borrar pantalla. Borra la pan-
talla A. 

10. Cambiar atributos. Cambia 
los atributos de la pantalla A. El pro-
grama nos pide el papel y la tinta, 
debiendo introducir bs valores nu-
méricos correspondientes. A conti-
nuación nos pide el brillo y el flash. 
Se debe introducir 1 para brillo o 
flash activado y 0 para desactivado. 
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11. Recuperar última pantalla. 
Si hemos cometido algún error, 
esta opción nos permite recupe-
rar la pantalla tal como estaba an-
tes de la última operación. Un ejem-
plo sería borrar la pantalla por 
error. 

12 Recuperar penúltima pantalla. 
Se recupera la pantalla que tenía-
mos antes de las dos últimas ope-
raciones. 
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Tras realizar cada operación el 
programa nos avisará con un pitido. 
En cualquier momento se puede vi-
sualizar el menú en pantalla pulsan-
do la tecla M. Pulsando cualquier te-
cla reaparece en pantalla la pantalla 
que teníamos antes de pulsar la M. 

Descripción 
del código fuente 

30850 REDPIX. Es la rutina de re-
ducción de pixels. El algoritmo que 
utiliza es el siguiente: divide la pan-
talla a reducir en cuadrados de 2 x 2 
pixels y hace corresponder cada 
uno de estos cuadrados con un pi-
xel de la pantalla reducida. Luego 
va recorriendo uno a uno todos es-
tos cuadrados y mira cuántos pixels 
están activados en dicho cuadrado. 
Si el número de pixels activados es 
igual o superior al número de la lí-
nea 190 (que es el que se pokea al 
dar la opción) activa el pixel corres-
pondiente de la pantalla reducida. 
En caso contrario lo desactiva. To-
ma la coordenada X de la dirección 
23296 y la Y de la dirección 23297. 
Se utiliza la rutina PIXEL-ADDREES 
de la ROM, pero con entradas alter-
nativas que permiten manejar toda 
la pantalla y utilizar esta rutina pa-
ra la pantalla 6. 

860-910 GUARDA. Realiza una 
copia de la pantalla, almacenándo-
la a partir de la dirección 39680. 

920-940 RECU. Recupera la pan-
talla almacenada a partir de la di-
rección 39680, 

960-1110 SAVE. Salva la pantalla 
con cabecera. 

1030-1060 SAVESC. Salva la 
pantalla sin cabecera. 

1120-1170 LOAD. Carga una pan-
talla sin cabecera. 

1190-1240 COLOR. Cambia los 
atributos de toda la pantalla, con el 
valor de la posición de memoria 
23298. 

ATOB. 1250-1270 
8 = Pantalla A. 

1280-1290 
A = Pantalla B. 

Pantalla 

BTOA. Pantalla 

1300-1330 INTER Intercambia las 
pantallas A y B. Primero guarda la 
pantalla B a partir de la dirección 
39680. Luego transfiere la pantalla 
A a la B y a continuación transfiere 
la pantalla que había guardado a 
partir de 39680 a la pantalla A. 

1340-2150 REDATT.Es la rutina 
de reducción de atributos. El algo-
ritmo utilizado es similar al de la ru-
tina de reducción de pixels. Divide 
la pantalla a reducir en cuadrados 
de 2 x 2 atributos y hace correspon-
der cada uno de estos cuadrados 
con un atributo de la pantalla redu-
cida. Luego va recorriendo los bits 
de estos atributos, contando los 
bits activados dentro de cada gru-
po (por ejemplo, los bits 0 de los 4 
atributos), S¡ el número de pixels ac-

tivados es igual o superior al núme-
ro de la linea 1840-2180 (que es el 
que se pokea al dar la opción), se 
activa el bit correspondiente del 
atributo de la panta-
lla reducida. 
GUARD2. A partir 
de la dirección 
39680 se almacena 
siempre la pantalla 
que teníamos antes 
de la última opera-
ción, y a partir de 
46592 la que tenía-
mos antes de las 
dos últimas opera-
ciones. Esta rutina 
convierte la que an-
tes era la última 
pantalla en la pe-
núltima. 

2190-2200 RE-
CU2. Recupera la 
penúltima pantalla. 

2210-2250 CLS. 
Limpia la pantalla 
(pixels) y entra en 
SOPA. 

2260-2370 BOPA. 
Toma el valor del 
atributo de 23298 y 
pokea con él los 
atributos perma-
nentes, los tempo-
rales y los de la par-
te inferior de la pan-
talla, y cambia el 
borde con el color 
del papel. A conti-
nuación, salta a 
COLOR para cam-
biar los atributos. 

2380-2830 MENÚ. Esta rutina se 
ejecuta tan sólo al empezar a correr 
el programa. Imprime el menú en 
pantalla. 

LISTADO 1 

GO T O 

1 0 C L E A R 3 0 0 0 0 L O A D " " C O D E 6 4 
0 0 0 , 1 0 5 7 

3 0 D I M R f ( 1 0 ) 
4 0 GO S U B 1 0 O H J 5 R 
5 0 GO SUS 1 0 0 * U 5 R 

5 § q REH 
1 0 0 I N P U 7 
1 1 0 FOR 1 = 1 T O 1 0 

, C O D E A » I I ) N E X T I 
1 2 0 R E T U F 
1 9 9 REM 
2 0 0 I N P l 
2 1 0 L O R D BBCODE 1 6 
2 2 0 R A N O O M I 7 
2 3 0 RETUF 

6 4 9 8 7 
6 5 0 2 3 : 

POKE 

4 1 0 
4 2 0 
4 3 0 
4 4 0 
4 9 9 
5 0 0 
5 1 0 
5 2 0 
5 3 0 
5 4 0 

2 3 2 9 6 . X 
' O P C I O N 

O P 2 

POKE 
I N P U T 
POKE 6 4 0 3 0 
R E T U R N 
REM 
I N P 
I N P U T " T I N T R 
I N P U T " B R I L L O 
I N P U T " F L A S H 

P O K E 2 3 2 9 7 , Y 
0 P 2 

; T I N T R 
' , O R I L L O 
, F L A S H 

L E T A T T R = T I N T A + 8 « P R P E L + 6 4 < B 
P I L L O * 1 2 8 * F L A S H 

5 5 0 POKE 2 3 2 9 8 , R T T R 
5 6 0 R E T U R N 

9 0 0 0 5 R U E " R E D U C T O R " L I N E 1 
9 0 1 0 S A V E " R E O U C O D E " C O D E 6 4 0 0 0 , 1 
0 5 7 
9 0 2 0 U E R I F Y " R E D U C T O R " 
9 0 3 0 U E R I F Y R E O U C O D E " C O D E 6 4 0 0 0 
, 1 0 5 7 

LISTADO 2 

LÍNEA DATOS CONTROl 
i 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
4 1 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
6 1 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
9* 
95 
96 
97 
98 
99 

100 
101 102 
103 
104 
105 106 

1 1 8 0 6 0 R P 4 7 4 F 2 A 0 0 5 B D 5 9 1 2 
E 5 C S i e 0 0 C D 4 6 F A 0 C C D 4 6 1 2 6 8 
F A 0 4 C D 4 6 F R 0 D C D 4 6 F A F E 1 5 7 1 
0 2 3 8 0 4 1 6 0 0 1 8 0 2 1 6 O 1 E 1 3 5 8 
C 1 C 5 E 5 C D 6 0 F A C 1 E 1 D 1 0 C 1 8 0 9 
0 C 2 C 1 D 2 0 D 2 3 R 0 0 5 B 6 F 1 E 6 1 7 
8 0 0 E 0 0 0 4 0 4 2 4 1 5 2 0 C 4 C 9 6 3 6 
C 5 C D 4 E F A 8 3 5 F C 1 C 9 7 8 R 7 1 6 3 7 
1 F A 7 1 F 3 7 C D 8 6 2 2 4 7 0 4 7E 9 0 6 
0 7 1 0 F D E 6 0 1 C 9 7 8 C D 8 1 2 2 1 2 4 4 
4 7 0 4 3 E F E C B 0 F 1 0 F C 4 7 7 E 1 0 7 4 
1 5 2 0 0 3 A 0 1 8 0 4 4 F 7 8 2 F 0 1 6 6 7 
7 7 C 9 C D 8 1 F 8 2 1 0 0 4 0 1 1 0 © 1 0 1 9 
9 B 0 1 0 0 1 B E D B 0 C 9 2 1 0 0 9 8 9 8 S 
1 1 0 0 4 0 1 8 F 2 C D 8 9 F A D D 2 1 1 1 9 3 
6 1 F A 1 1 1 1 0 0 3 E 0 0 C D C 2 0 4 9 2 6 
0 6 3 2 7 6 1 0 F D D D 2 1 0 0 4 0 1 1 7 7 8 
0 0 1 B 3 E F F C 3 C 2 0 4 0 3 0 0 0 0 7 4 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 I B 2 7 
0 0 4 0 0 0 0 0 D D 2 1 0 0 4 0 1 1 0 0 3 9 9 
1 B 3 C F F 3 7 C D 5 6 0 5 1 8 R 9 3 R 9 4 6 
0 2 5 B 2 1 0 0 5 8 1 1 0 1 5 8 0 1 F F 5 7 6 
0 2 7 7 E D 8 0 C 9 2 1 0 0 4 0 1 1 0 0 8 4 9 
8 0 1 8 9 A 2 1 0 0 8 0 1 8 9 E 2 1 0 0 6 8 2 
8 0 C D 8 0 F A C D E 1 F R 1 8 9 0 C 5 1 7 5 6 
4 E 3 E 0 1 0 F 1 0 F D A 1 2 8 0 3 0 8 6 3 7 
3 C 0 8 C 1 C 9 2 1 0 0 5 B 7 E 4 F E 6 1 0 2 1 
0 7 C 0 2 3 7 E 4 7 E 6 0 7 C 0 D D 2 1 1 1 1 4 
0 0 5 8 C B 3 8 C B 3 8 C B 3 8 C B 3 8 1 1 2 4 
C B 1 9 C B 3 8 C B 1 9 C B 3 8 C B 1 9 1 2 0 2 
D D 0 9 2 1 0 0 9 8 1 1 1 0 0 C D 5 0 6 6 7 9 
0 8 A F 0 8 1 1 2 0 0 0 C D F 9 F A 1 9 9 6 9 
C D F 9 F A 2 3 C D F 9 F A A 7 E D 5 2 1 9 2 9 
C D F 9 F A 2 B 0 8 F E 0 2 C S F 5 3 E 1 5 1 5 
0 1 0 F 1 0 F D S F D D 4 E 0 0 F 1 7 B 1 0 4 3 
3 8 0 3 8 1 1 8 0 2 2 F A 1 D D 7 7 0 0 8 1 0 
C 1 1 0 C C D D 2 3 2 3 2 3 D 1 I D 2 0 1 0 0 9 
C 1 1 E 1 0 0 1 2 0 0 0 0 9 0 E 1 0 D D 5 3 2 
0 9 1 5 2 0 8 4 C 9 2 1 0 0 9 B 1 1 0 0 6 4 8 
B 6 C 3 8 3 F A 2 1 0 0 B 6 C 3 8 C F A 1 5 5 8 
2 1 0 0 4 0 1 1 0 1 4 0 0 1 F F 1 7 3 6 5 1 2 
0 0 E D B 0 3 A 0 2 5 B 3 2 4 8 5 C 3 2 8 2 8 
8 D 5 C 3 2 8 F 5 C 4 F 0 F 0 F 0 F E 6 8 7 2 
0 7 D 3 F E 7 9 C 3 D 4 F A 3 E 0 2 C D 1 5 1 9 
0 1 1 6 0 1 6 4 0 1 2 1 C D F B E 5 C 5 1 0 4 0 
7 E D 7 C 1 E 1 2 3 0 B 7 8 B 1 2 0 F 4 1 3 7 8 
C 9 1 6 0 2 0 5 5 2 4 5 4 4 5 5 4 3 5 4 6 8 5 
4 F 5 2 2 0 4 4 4 5 2 0 5 0 4 1 4 E 5 4 6 6 9 
4 1 4 C 4 C 4 1 5 3 1 6 0 4 0 7 7 F 2 0 5 5 7 
4 A 2 E 4 D 2 E 4 C 4 C 4 F S 2 4 1 4 3 6 8 8 
4 8 2 0 3 1 3 9 3 8 3 6 1 6 0 7 0 3 3 0 4 0 0 
2 0 4 C 4 F 4 1 4 4 2 0 4 3 4 F 4 E 2 0 6 0 8 
4 3 4 1 4 2 4 5 4 3 4 5 5 2 4 1 1 6 0 6 5 8 0 
0 3 3 1 2 0 4 C 4 F 4 1 4 4 2 0 5 3 4 9 5 6 0 
4 E 2 0 4 3 4 1 4 2 4 5 4 3 4 5 5 2 4 1 6 6 0 
1 6 0 9 0 3 3 2 2 0 5 3 4 1 5 6 4 5 2 0 4 5 1 
4 3 4 F 4 E 2 0 4 3 4 1 4 2 4 5 4 3 4 5 6 5 9 
5 2 4 1 1 6 0 A 0 3 3 3 2 0 5 3 4 1 5 6 4 9 9 
4 5 2 0 5 3 4 9 4 E 2 0 4 3 4 1 4 2 4 5 6 3 4 
4 3 4 5 5 2 4 1 1 6 0 B 0 3 3 4 2 0 5 0 4 8 3 
4 1 4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 2 0 4 1 2 0 6 3 8 
3 D 2 0 5 0 4 1 4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 6 8 2 
2 0 4 2 1 6 0 C 0 3 3 5 2 0 5 0 4 1 4 E 4 4 3 
5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 2 0 4 2 2 0 3 D 2 0 5 8 9 
5 0 4 1 4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 2 0 4 1 6 8 6 
1 6 0 D 0 3 3 6 2 0 4 9 4 E 5 4 4 5 5 2 5 1 0 
4 3 4 1 4 D 4 2 4 9 4 1 5 2 2 0 5 0 4 1 6 7 2 
4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 5 3 1 6 0 E 0 3 5 6 6 
3 7 2 0 5 2 4 5 4 4 5 5 4 3 4 9 5 2 2 0 6 4 5 
5 0 4 9 5 8 4 5 4 C 5 3 1 6 0 F 0 3 3 8 5 6 5 
2 0 5 2 4 5 4 4 5 5 4 3 4 9 5 2 2 0 4 1 6 5 5 
5 4 5 2 4 9 4 2 5 5 5 4 4 F 5 3 1 6 1 0 6 7 4 
0 3 3 9 2 0 4 2 4 F 5 2 5 2 4 1 5 2 2 0 5 8 0 
S 0 4 1 4 E 5 4 4 1 4 C 4 C 4 1 1 6 1 1 6 2 8 
0 3 4 1 2 0 4 3 4 1 4 D 4 2 4 9 4 1 5 2 5 9 5 
2 0 4 1 5 4 5 2 4 9 4 2 S 5 S 4 4 F S 3 7 3 3 
1 6 1 2 0 3 4 2 2 0 5 2 4 5 4 3 5 5 5 0 5 2 4 
4 5 5 2 4 1 5 2 2 0 5 5 4 C 5 4 4 9 4 D 7 2 5 
4 1 2 0 5 0 4 1 4 E 5 4 2 E 1 6 1 3 0 3 4 9 4 
4 3 2 0 5 2 4 5 4 3 5 5 5 0 4 5 5 2 4 1 6 9 8 
5 2 2 0 5 0 4 5 4 E 5 5 4 C 5 4 4 9 4 D 7 3 6 
4 1 2 0 5 0 4 1 4 E S 4 2 E 2 1 F 4 0 1 7 2 0 
1 1 2 8 0 0 C D B 5 0 3 2 1 3 1 F D C S 1 0 1 0 
3 C F 7 D B F E C B 4 7 C A C 2 F A C B 1 9 0 5 
4 F C A A 6 F D C B 5 7 C A A 5 F A C B 1 8 1 0 
5 F C A E 9 F A C B 6 7 C A E 1 F A 3 E 1 8 2 5 
E F D 8 F E C B 4 7 C A R B F D C B 4 F 1 8 9 4 
C A 9 0 F B C B 5 7 C A B 0 F O C 8 5 F 1 8 1 6 
C R B 5 F D C B 6 7 C A E E F A 3 E F D 1 9 4 7 
D B F E E 6 0 1 C A B A F D 3 E F E D B 1 8 8 0 
F E C B 5 F C A 8 A F B 3 E 7 F D B F E 1 8 0 5 
C B 6 7 C A A 0 F D C 8 5 7 C A B F F D 1 8 5 7 
1 8 A * 2 1 0 0 B 6 C 3 8 0 F A C D 8 9 1 3 1 8 
F A C 3 9 A F D 3 E 0 1 C 3 F 2 F D 3 E 1 6 6 7 
0 2 C 3 F 2 F D 3 E 0 3 C 3 F 2 F D 3 E 1 5 0 9 
0 4 C 3 F 2 F D 3 E 0 5 C 3 F 2 F D C D 1 6 5 6 
7 A F A 2 1 0 0 D 1 C D 8 C F A A F D B 1 6 0 3 
F E 2 F E 6 1 F 2 0 F 8 A F D B F E 2 F 1 5 3 7 
E 6 1 F 2 8 F 9 C 3 8 9 F R 3 E 7 0 3 2 1 3 5 6 
0 2 S B C D 9 0 F B C D 8 S F B 2 1 0 0 1 3 6 3 
4 0 1 1 0 0 D 1 C D 8 3 F A C 3 3 R F D 1 3 8 2 
E 1 3 2 0 3 5 B F 5 C D 7 A F A F 1 0 6 1 4 3 8 
0 0 4 F C 9 C D 8 9 F A 2 1 3 1 F O E 5 1 4 3 6 
2 1 1 5 F E 0 6 0 0 3 A 0 3 5 8 4 F 0 9 5 5 4 
0 9 4 E 2 3 4 6 6 9 6 0 E 9 9 1 F A E 0 1 2 4 5 
F R 0 8 F B 0 0 F A D 1 F A 0 0 0 0 0 0 1 2 1 8 
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LISTADO ENSAMBLADOR A REDUCIR 
11 (0« 
2» ORG 441(1 
3» KOPIX LO DE,24714 
4( XOR A 
31 LO M 
41 LO C,A 
71 LD H,(23294) 
• I 1N1 PUSH OE 
9» PUSM * 

II» PUSH BC 
m LD E.» 
121 CAiL HOQUE 
13» INC C 
141 CALL HOQUE 
15» INC 1 
141 CALL BLOQUE 
171 OCC C 
I * CALL HOME 
191 » 2 
193 »S 
211 JR C,BORR 
211 LO M 
22» JR CCNT 
23» BORR LO 0,1 
241 c o n POP HL 
251 POP BC 
24» PUSH BC 
271 PUS» M. 
m CALL >#101 
29» POP BC 
3W POP K 
31» POP OE 
321 HC C 
33» INC c 
341 INC l 
354 DEC E 
341 JR KZ.INI 
371 LO A,(23294) 
3M LO M 
391 LO E,128 
411 LD c , » 
411 INC 8 
421 INC 8 
431 INC N 
441 OEC 0 
434 Jt NZ.1N1 
441 RCT 

NZ.1N1 
471 BLOQUE PUS* BC 
4M CALL NP01NT 
491 A» A,E 
SN LO M 
311 POP BC 
521 RET 
331 W01MT LO M 
341 ANO A 
331 RM 
341 ANO A 
371 « A 
3M Stf 
w 
4M 
411 
421 
¿a i t t i 
m 
a» 
m 
471 WLBT 
4M 
4tl 
711 
711 
721 V i l 

CALI «2214 
LO B,A 
HC • 
LO A,OL) 
RLCA 
DJN? tPTt 
(H> i 
«n 
LO A,l 
CALI 12211 
LO M 
INC B 
LO A,IFE 
K t A 

731 OJN? NPL» 143» EX AF,AF' 
741 LD B,A 144» FIN POP BC 
751 LD A,(HL> 145» RCT 
74( OEC 0 144» REQATT LO HL,15681 
771 JR NZ,W>LI 147» LO A,(ti) 
781 «NO 8 148» LD C,A 
791 JR WL2 149» ANO 7 
8M NPL1 LD C.A 1311 RCT N2 
81» LO A,» 151» INC HL 
82» CPL 132» LO A,(HL) 
831 OR C 153» LD B,A 
841 NPL2 LO (A),A 134» (H> 7 
831 RET 

(A),A 
133» RCT M 

84» SUARDA CALL GUARO? 134» LO IX,158(1 
843 •S 1571 SRL B 
871 LD HL,14384 158( SRL 8 
88» COI? LD OE,3948» 139» SRL B 
89» CCMLN LD BC.4912 141» SRL B 
91» LOIR 

BC.4912 
141» Rfi C 

91» RET 1421 SRL 8 
92» RE CU LD HL, 39481 1438 RR C 
93» DE4111 LD 0E,»4tll 144» SRL 8 
94» JR CMN 1451 RR C 
93» StfX CALL RECU 1441 AOO IX,BC 
941 LD IX,CABEC 147» LD H,19811 
97Í LD DE,17 148» LD DE,MCI» 
98» LD A,» 149» BUCt PUSH OE 
991 CALL 1218 1711 LD 8,8 

1H( LD 8,3» 171» BUC2 XOR A 
111» HALT HALT 172» EX Af,AF' 
112» 0JN2 HALT 173» LD DE,32 
1131 SAUESC LO IX,14384 174» CALL BIT 
1141 LO DE,4912 173» AOO HL.DE 
113» LO A,255 1744 CALL 81T 
1(4( JP 1218 I77( INC KL 
1171 CA6EC OEFB 3 178» CALL BIT 
II8( DEFS 11 179» AND A 
1(83 «S 18»! S8C HL,DE 
1191 DEFV 4912 18» CALL BIT 
l i l i DE FU 14384 182» DEC HL 
l i l i OEFU 1 183» EX AF,AF' 
1121 LQAO LO IX,14384 184» CP 2 
1131 LO DE.49I2 1845 »S 
1141 LO A.235 185» PUSH BC 
1151 SCf 184» PUSH f í 
1141 CALL 1344 187» LD A,1 
1171 JR GUAMA 188» 6IRA RRCA 
i m caoR LO A,(I5M2> 189» DJN2 61 RA 
1191 COL? LD A,138») 19»» LD E,A 
1211 LD DE,(38«I 191» LD c,<ix*a> 
1211 LD 8C,M2fF 192» POP AF 
1221 LO (HL),A 193» LO A.E 
1231 LOIR 

(HL),A 
194» JR C.RESCT 

124» RET RCT 195» OR C 
1231 AT08 LD HL ,14481 1941 JR PINTA 
1241 LD DE,1811» 1971 RE SO en 
127» JR ccmN 1981 AND C 
128» BTÜA LO H,»8»»l 1991 PINTA LO <1X*»),A 
1291 JR DE4M» 2111 POP BC 
131» INTER LO HL ,18111 2111 DJN2 BUC2 
1311 CALL Ctt2 2121 INC IX 
1321 CALL ATOB 2131 INC HL 
133» JR RECU 2141 INC H 
134» BIT PUSH BC 2131 POP DE 
1351 LO C,(HL) 2141 OEC E 
1341 LD A.1 2171 JR N2.8UCI 
1371 ROTA RRCA 218» LD E,14 
1381 DJN2 ROTA 2191 LD 0C,32 
1391 «NO C 2111 ADO tt,8C 
1411 JR 2, FIN 2111 LO C,14 
1411 EX AF,AF' 2121 MO IX.8C 
1421 INC A 2131 OEC D 

2141 JR N2,BUC1 
2131 RCT 
214( 6UAR02 LO 
2171 
21M 
2191 RfCU2 
22M 
2211 a s 
222» 
2231 
224* 
2250 
2241 BOW 
2271 
22» 
2 2 * 
2311 
2311 
2321 
2331 
2341 
235» 
2341 
237» 
238» MENU 
239» 
2441 
241» 
242» OTRA 
2431 
244» 
2431 
244» 
2471 
2461 
2491 
25M 
2311 
232» 
2531 
2541 TEXTO 
2551 

ANTALLAS' 
2341 
257» 

1984' 
258» 
2591 

BECERA" 
24»» 
241» 

BECERA' 
2421 
243» 

BECERA' 
244» 
2454 

BECERA' 
244» 
2471 

= PANTALLA 6* 
2481 OEFB 
2491 OEFM 

= PANTALLA Aa 

271» DEFB 
271» OEFM 

í WNTALIAS* 
272» OEFB 
273» D€FH 

ELS* 
274» OEFB 

LO 
JP 
LO 
JP 
LO 
LO 
LO 
LO 
LOIR 
LO 
LO 
LO 
LO 
LO 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
«NO 
(WT 
LO 
JP 
LO 
CALI 
LO 
LO 
PUSH 
PUSH 
LO 
RST 
POP 
POP 
INC 
DEC 
LD 
OR 
JR 
RCT 
OEFB 
ocm 

OEFB 
OEFM 

OEFB 
OEFM 

OEFB 
OEFM 

OEFB 
OEFM 

OEFB 
OEFM 

OEFB 
OEFM 

HL,3948» 
OE,39481*4912 
COMUN 
H, 3948»* 4912 
0E4»(» 
n ¡Muí 
OE,14(11 
BC,(17fF 
(NL>,I 

A,((5812) 
<(3C48),A 
<»5C80),A 
CI3C8F),A 
C,A 

7 
<»FE),A 
A,C 
C0L2 
A,2 
114(1 
BC.334 
H,TEXTO 
t i 
BC 
A,(HL) 
I I I 
BC 
HL 
NL 
8C 
A,6 
C 
NZ.OTM 

22,2.3 
•REDUCTOR DE P 

22,4,7,127 
' J.M.LLOBACH 

22,7,3 
' I LOAD CW CA 

22,1,3 

•I LOAD SIN CA 

22,V,3 

'2 SALÍ CÜN CA 

22,11,3 '3 SAWE SIN CA 
22,11,3 
•4 PANTALLA A 
22,12,3 
'3 PANTALLA I 
22,13,3 
'4 INTERCAMBIA 

22,14,3 
'7 REDUCIR PIX 

22,13,3 

275( OEFM '8 REDUCIR ATR 
IBUTOS" 
274» OEFB 22,14,3 
2771 OEFM '9 BORDAR PANT 

ALIA' 
278» OEFB 22,17,3 
279» DEFM 'A CAMBIAR ATR 

IBUTOS* 
28»! OEFB 22,18,3 
281» OEFN 'B RECUPERAR U 

LTINA PWNT.' 
282» OEFB 22,19,3 
283» DEm 'C RECUPERAR P 

WJLTim PANT.1 

284» MAIN LD U,3II 
2851 LO DE,41 
284» CALL M385 
287» MAIN1 LO HL.HAIN 
288» PUSH 1 M. 
289» MAIN2 LO A.IF7 
2911 IN A,((FE) 
291» BIT »,A 
292» JP 2,L0tf 
293» BIT 1 ,A 
294» JP 2,SCC 
2951 BIT 2,A 
294» JP 2.WKSC 
297» BIT 3,A 
2981 JP 2,ATOA 
299» BIT V 
311» JP 2 ,AT08 
3111 LD A,(EF 
312t IN A,<(FE) 
3131 BIT 
3141 JP 2,LCC 
3151 BIT l,A 
3141 JP 2,CLS 
3171 BIT M 
318» JP 2,REAT 
3191 BIT 
311» JP 2,«EP1 
3111 BIT M 
3121 JP 2, INTER 
313» LO A.lfD 
3141 IN A,(IFE) 
3151 AND 1 
3141 JP 2,CAAT 
317» LO A,(FE 
318» IN A,((FE) 
319» BIT 3, A 
321» JP 2.RECU2 
321» LD A,(7F 
322» IN A,((FE) 
323» BIT 4,A 
324» JP 2.RUP 
3251 BIT 
3241 JP 2,MENU? 
327» JR MA1M2 
328» RECU3 LO W.,394Mt4912 
329» JP C£H2 
3311 RUP CALL RECU 
3311 JP RE CUS 
3321 SCC LD A,l 
3331 JP TOBAS 
3341 LCC LO A,2 
3351 JP TOBAS 
3341 REAT LO A,3 
337» JP TOBAS 
3381 REPI LO A,4 
339» JP TOBAS 
344» CAAT LO A,3 
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3411 JP TOBAS 
3471 NENU2 CALI «JARDA 
3431 LD KL.IDUÍ 
UJI CAILDE4III 
3451 TECP XOR A 
34 ¿1 ]N A,(»FE) 
3471 CU 
3481 AND x i i t n m 
3491 JR K2.TECP 
3511 XOR A 
3511 TECP2 1N A,(IFE) 
3571 CPL 
3531 ANO 7J I I1 I1 I I 
3541 JR 7.TECP2 
3551 JP RECU 
3541 START LD A,112 
3545 «S 
3571 LO (1581?),A 

3581 CALL CLS 
3591 CALI MENU 

3411 10 HL ,14111 

3411 ID DE.IDI I I 
3421 CALI ccntw 
3431 JP miNt 
3441 TOBAS POP HL 
3451 LD (15813),A 
3441 PUSH AF 
3471 CALL GUARDA 
3481 POP AF 
3491 LD B,l 
3711 LD C,A 
3711 RCT 
3721 FRBAS CALL RECU 
3725 »S 
3731 LD HL,NAJN 
3741 PUSH HL 

3751 LD H.,TA6LA-2 
3741 LD 8,1 
3771 LO A,<15613) 
3761 LD C.A 
3791 ADO HL, BC 
3881 ADO HL,BC 
3811 LD C,(KL) 
382» INC % 
3831 LD 8,<HL> 
3841 LD L,C 
3851 LD H,e 
3841 JP (HL) 
3871 TABLA DEFU SAME 
3881 DE FU RCT 
389» DEFU REDATT 
3911 DE FU REDP1X 
3911 DEFU COLOR 

UTILIZACIÓN DE LOS LISTADOS 
Teclear el programa Basic adjunto (listado 1) y salvarlo en 

cinta con: SAVE «Reductor» LINE 10. A continuación, cargar 
el programa cargador universal de Código Máquina y elegir 
la opción INPUT, teclear el listado 2 y realizar un DUMP en la 
dirección 40000 . Salvar el código objeto generado tomando 
como dirección la 40000 y 1057 como número de bytes. 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
R 
8 
C 

REDUCTOR DE PRNTRLLRS 

© J . M . L L O R R C H 1986 

LORD CON CRBECERR 
LORD SIN CRBECERR 
SRUE CON CRBECERR 
SRUE SIN CRBECERR 

R = PRNTRLLR B 
B = PRNTRLLR R 

INTERCRMBIRR PRNTRLLRS 
REDUCIR P I X E L S 
REDUCIR RTRIBUTOS 
BORRRR PRNTRLLR 
CRMBIRR RTRIBUTOS 
RECUPERAR ULTIMR PRNT. 
RECUPERRR PENULTIMO PRNT 

PRNTRLLR 
PRNTRLLR 

2840-3270 MAIN. Bucle principal 
del programa. En las líneas 
2840-2860 se produce el pitido. En 
las 2870-2880 se coloca en lo alto 
de la pila la dirección del comienzo 
del bucle, con lo cual tras realizar 
cualquier operación se retorna a es-
te punto. En la línea 2890 empieza 
el bucle de lectura de teclado. Se 
explora el teclado y si está pulsada 
una de las teclas adecuadas se sal-
ta a la rutina correspondiente. 

3280-3290 RECU3. Rutina inversa 
de la RECU2. 

3300-3310 RUP. Recuperar últi-
ma pantalla. 

3320-3330 SCC. Save con cabe-
cera. Llama al Basic para entrar el 
nombre con que se ha de salvar la 
pantalla, y salta a SAVE. 

3340-3350 LCC. Load con cabe-
cera. Llama al Basic, y retorna al bu-
cle principal. 

3360-3370 REAT. Reducir atribu-
tos. Llama al Basic para introducir 
la opción y salta a REDATT. 

3380-3390 REPI. Reducir pixels. 
Llama al Basic para introducir op-
ción y coordenadas y salta a REO 
PIX. 

3400-3410 CAAT. Cambiar atribu-

tos. Llama al Basic para introducir 
atributos y salta a COLOR. 

3420-3550 MENÚ2. Esta rutina es 
llamada al pulsar la tecla M. Guar-
da la pantalla e imprime el menú 
que está situado a partir de 53504. 
En las lineas 3450-3490 se espera 
a que no haya ninguna tecla pulsa-
da (en general, a que se deje de pul-
sar la M). En las líneas 3500-3540 
se espera la pulsación de una tecla, 
en cuyo caso se recupera la panta-
lla anterior y se salta al bucle prin-
cipal. 

3560-3630 START. Tal como indi-
ca su nombre, esta rutina se ejecu-
ta al comenzar a correr el programa, 
por aquí se entra por primera vez al 
programa. Limpia la pantalla, impri-
me el menú, lo guarda, y salta al bu-
cle principal. 

3640-3710 TOBAS. Rutina de lla-
mada al Basic. Guarda en 23299 el 
valor del acumulador y lo carga en 
BC, con lo cual este valor será el 
que entregará la función USR. Guar-
da la pantalla, y retorna al Basic. 

3720-3910 FRBAS. Rutina de re-
torno del Basic. Por aquí se entra 
tras una llamada al Basic. Primero 
restaura la pantalla (cuyas dos lí-
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neas inferiores se habrán corrompi-
do por un INPUT), luego coloca en 
lo alto de la pila la dirección del bu-
cle principal, lee el valor almacena-
do en 23999 (valor que ha sido guar-

dado al llamar al Basic) y calcula 
con dicho valor y la tabla de las lí-
neas 3870-3880 la dirección a la 
que debe saltar. Termina saltando 
a dicha dirección. 

Utilización 
de dispositivos 
de almacenamiento 
distintos del cassette 

La razón por la cual no hemos 
realizado el programa integramente 
en Código Máquina es permitir a los 
usuarios que dispongan de disposi-

tivos de almacenamiento distintos 
al cassette que modifiquen el pro-
grama adaptándolo a dichos dispo-
sitivos. En principio, la introducción 
de datos se realizaba desde Código 
Máquina, pero, ya que el programa 
debía llamar al Basic para las opcio-
nes de LOAD y SAVE, se llamará 
también al Basic para realizar los 
INPUTS. Para la utilización de otros 
dispositivos se deberán realizar los 
siguientes cambios: 

Save con cabecera. Sustituir las lí-
neas 100 y 110 por las correspondien-
tes al dispositivo utilizado. La última 
linea de esta subrutina deberá ser: 

POKE 23299,2:RETURN 
De este modo al volver al progra-

ma en Código Máquina, éste cree-
rá que se retorna tras producir la 
carga de una pantalla con cabece-
ra y saltará sin más al bucle princi-
pal. 

Load con cabecera. Sustituir las 
líneas 200 y 210 por las correspon-
dientes al dispositivo utilizado. La 
última línea de esta subrutina debe-
rá ser: 
RANDOMIZE USR 64122: RETURN 

En el diagrama de flujo adjunto 
se indica la serie de operaciones a 
realizar. 

DIAGRAMA DE FLUJO 

1 
« 01 

5 ó 6 

9 

i i 
(A) 

7 

i > 

8 

5 ó 6 1 0 1 fi 5 ó 6 1 0 1 

EXPLICACIÓN DEL DIAGRAMA DE FLUJO 
En primer lugar hemos de cargar la pantalla a reducir. Esto 

lo haremos con las opciones 0 ó 1 del menú, según se trate 
de una pantalla con o sin cabecera. A continuación, converti-
mos esta pantalla en la pantalla B, pues ésta es la pantalla 
que se reduce. Esto se puede hacer con las opciones 5 ó 6 
del menú. Luego borramos la pantalla con la opción 9. A con-
tinuación, podemos cambiar los atributos si no son de nues-
tro agrado, con la opción A. Esta operación es opcional. Lue-
go reduciremos los pixels con la opción 7 y si se desea y las 
coordenadas lo permiten, reduciremos los atributos. A conti-
nuación, si no queremos reducir más pantallas, salvaremos 
la actual con las opciones 2 ó 3. Si queremos reducir más pan-
tallas, en primer lugar haremos la pantalla B iguai a la A para 
guardar la pantalla reducida (opciones 5 ó 6) y luego cargare-
mos la nueva pantalla a reducir (opciones © ó 1). A continua-
ción intercambiamos ambas pantallas con la opción 6, redu-
cimos pixels con la opción 7, etc. 

A continuación se dan algunos 
pares de valores para las 

coordenadas X, Y, indicando la 
situación resultante de la 

pantalla reducida. 

x = « Y = « X=128 Y = 9 6 

X=128 Y = i X = 6 4 Y= 0 

X = 0 X = 9 6 X = 6 4 Y = 9 6 

X = t Y = 4 8 X=128 Y=4 

X = 6 4 Y = 4 8 
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CI. Duque de Sesto, 50. 28009 Madr id 
Tel.: (91) 409 61 36 - 274 75 02 

Metro O 'Donne l l o Goya 

foSsPMGMAS. HASTA 
a in DE NOVIEMBRE 20% DE 
l L E M ¡ m TMH0S TODAS LAS 

NOVEDADES. 

s s f e r 
EXTRAPLANA COMPLETAMENTE 
GRATIS. 

PTAS. PTAS. 

DISKETTE 5 1/4" DC/DD 195 SOPORTE IMPRESORA 1.450 
LAPIZ OPTICO SPECTR. 2 . 8 9 0 ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE 2 . 9 5 0 
LÁPIZ OPTICO AMSTRAD 2 . 8 9 0 FILTRO DE PANTALLA 12 " 3 . 4 0 0 
CINTA C-15 ESPECIAL 69 FILTRO DE PANTALLA 14" 3 . 9 0 0 
MICRODRIVE 495 GAFAS MONITOR POLARIZADAS 5 . 9 0 0 
ARCHIVADOR DISCO 3 " 2 . 6 0 0 CABLE IMPRESORA 2 .900 
RAI FNTI7AHOR I1F IIIFGM 995 MODULADOR TV 8 . 9 0 0 

DISCOS DE 3 " CON CAJA OE PLÁSTICO 

8 . 9 0 0 

PARA: 1 UNIDAD 10 UNIDADES 20 UNIDADES +DE 20 UNIDADES 
645 PTAS. 625 PTAS. 595 PTAS. CONSULTAR 

IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P. 
COMPATIBLE PC IBM 5 I2 K 

MONITOR F. VERDE 
1 BOCA 3 6 0 K 

1I9 .000 PTAS. (INCL. IVA) 

COMPATIBLE PC I8M 6 4 0 K 
2 BOCAS 3 6 0 K, TURBO 

MONITOR F. VERDE 
148.900 PTAS. (INCL. IVA) 

COMPATIBLE PC IBM 6 4 0 K 
2 BOCAS 360 K 

MONITOR FÓSFORO VERDE 
137.900 PTAS. (INCL. IVA) 

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3 . 4 9 5 PTAS. Y 3 . 9 9 5 PTAS. 

SERVICIO TÉCNICO REPARACIÓN TARIFA FIJA: 3.600 
PIAS. 
( ind . provincias sin gastos envío) 

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
AMPLIACIÓN DE MEMORIA DK'TRONICS 5 . 9 0 0 
KIT LIMPIADOR DE 3 " INCLUYE DISCO 1 .550 
KIT LIMPIADOR DE 5 1 / 4 " INCLUYE DISCO 1 .650 
ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID 150 
CINTA IMPRESORA GEMINI 1 0 X 1 6 0 160 
CINTA IMPRESORA NL 10 1.140 
CINTA IMPRESORA ADMATE 1 .200 
CINTA IMPRESORA DMP 2000 1 .300 
CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS 4 7 5 
FUNDA IMPRESORA 9 5 0 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVÍO 
(SI ES INFERIOR A 1 .200 PTAS. SE CARGARÁN 150 PTAS.) 
LLAMA POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DÍAS TU PEDIDO. 
TELF. (91) 274 75 0 2 / (91) 4 0 9 61 3 6 (DURANTE LAS 24 HORAS) 

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 
C/. GALATEA, 2 5 . TELF. (91) 2 7 4 75 0 3 - 2 8 0 4 2 MADRID. 

DISKETTES MARCA MICRO - DISK 5 1 / 4 " 
1 UNIDAD 195 PTS. POR LA COMPRA 
DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR 

V\<»V 

\ 3 \ \ 
v \ V > 



LOS' 
USTiCÍEROS 

DEL 
O F T W A R E 

TWO ON TWO 
C II A M PIC) N S H I P 

BASKETBALL 
Two-on-Two 

o cabe duda de que 
el baloncesto es el 

deporte de moda y, por 
supuesto, el software 

se hace eco de ello. Y 
para demostrarlo, un 
nuevo simulador del 
noble deporte de la 

canasta va a ser 
comentado por nuestro 

recién estrenado plantel 
de justicieros. 

C L A V E : M : Mov imiento O : Or ig i na l i dad 

S: Son ido A : A rgumen to 

G : Grá f icos P : Pantal la d e presentac ión V : Va lorac ión G loba l 

i í Un buen progra-
ma, pero le falta algo 
de calidad a los grá-
ficos. J 5 

Pablo Frene Mendoza (Sevilla) 

•i 8 

4 
2 \ 

1 H 
- 1 

ii i r - i 1 II 1 i 

H II I I 1 1 II 1 i i 

101 
5 
6 
4 

i 
O 

G M S P O A V 
i ÉLos gráficos no 
son muy buenos. A 
pesar de que tiene 
una gran cantidad de 
acciones no es el me-
jor simulador de ba-
loncesto. J J 

Lidia Monitor Urbano (Málaga) 

n i II—I I 
i II I 

II II N N II II II I 
G M S P O A V 

"Sábado C h i p " , de 17a 19h. 



í í La opción de po-
der manejar a los dos 
jugadores hacen del 
Two on Two un juego 
divertido. J J 

6 í Un juego muy en-
tretenido, pero sus 
gráf icos no están 
muy logrados. 1 9 

6 i Supera al One on 
One, aunque los grá-
ficos y el sonido si-
guen siendo deficien-
tes. ) J 

Femando García Gil (Valencia) 

1 
n • • • r n i • r 

r n II i r -II i r -II 
I II II II II II II I 

101 

6 j 
4 
2 

Alfonso de la Fuente Alarcón (Madrid) 

G M S P O A V 
i t Original por ju-
gar dos contra dos y 
por la estrategia. 
Buen movimiento, pe-
ro con gráficos me-
diocres. 5 J 

Javier Diéguez García (Bilbao) 

r z n n r n 
1 — i i t j i i E ü 
i 1 1 
i 
i i i 1 i o II I I i 
G M s p 

/ r 

0 A V 

10 
osé Antonio Narváez García (Cádiz) 

M 

i i i n 
«=ltl 

I I — I I I I I I 
G M S P O A V 

bres y un movimien-
to rápido. Al tener 
los dos jugadores el 
mismo color no se 
distinguen con facili-
dad. 3 3 

ñ 
* 

i i Buen programa 
de baloncesto, pero 
fallan los gráficos. J 9 

MSIFT 
l l t i l l i 
G M S P O A V 

101 Juan Manuel López Tejada (Ciudad Real) r n ra r n 
I I i I i 

R-I i i n i i 
I II II i i I i I i II II i i 

10 
Víctor Martin (Bilbao) 

G M S P O A V 
fiÜXiS £ 
G M S P O A V 

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. 

( í & é f e a a 
RADIO POPULAR 

... de chip a chip 



LENGUAJES 

A Í J j f l R ¿ A L 
F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 

A lo largo do osto serie do 
artículos hemos ¡do viendo 
diversos temas que nos 

Krmiten elaborar, con 
stante rigor, un programa 

completo en Pascal. 
Pero antes de abordar lo que 
podríamos llamar «aspectos 
más complejos» del lenguaje, 
vamos a introducir los 
elementos que nos van a 
permitir dotar a nuestro 
programa en Pascal de la 
eficiencia que el lenguaje 
exige. 

Podríamos haber incluido este 
artículo teórico en cualquiera de los 
lenguajes que componen la serie, 
puesto que sin un método 
adecuado resulta difícil (por no 
decir Imposible) llevar a cabo un 
programa que funcione a partir de 
sus especificaciones iniciales. 

LAJ I F F I G 1)1 

Es en Pascal cuando el tema 
cobra una mayor dimensión al ser 
este lenguaje, precisamente, el 
abanderado de la programación 
estructurada (aunque otros: C y, 
sobre todo, Modula-2, —este último 
no disponible para Zx-Spectrum—, 
tengan un esqueleto parecido). 

¿ i ^ i i E i l i f c í i J 
NTIÍOMÁ 

Básicamente, la programación 
metódica consiste en aplicar con 
eficiencia ta llamada programación 
en sentido descendente o top-down, 
es decir, dadas las especificaciones 
necesarias para nuestro programa, 
desmenuzar el mismo partiendo de 
los aspectos más generales hasta 
descender a lo más particular. 

A continuación, dividir 
sucesivamente cada uno de estos 
módulos en otros cada vez más 

simples hasta llegar a unos tales 
que se pueden aplicar 
directamente las tres instrucciones 
básicas: secuencia, selección (IF. 
THEN, ELSE...) e iteración (WHILE, 
REPEAT...). 

L\J ÍÁJ±J DI ü;J SA'JOXA 
Hemos hecho referencia en el 

párrafo anterior a las 
especificaciones y aunque parezca 
un asunto trivial, no lo es en 
absoluto. No nos cansaremos de 
repetir que son necesarias unas 
especificaciones concretas y 
precisas antes de comenzar a 
escribir el código del programa 
para no tener que detenernos ante 
situaciones ambiguas o no previstas, 
que con frecuencia se resuelven 
(mal) recurriendo a ta improvisación 
o lo que es peor, manteniendo la 
ambigüedad. 

Una vez que hemos conseguido 
unas especificaciones que cumplen 
estos requisitos, llega el momento 
de aplicar la programación en 
sentido descendente, 

Resulta obvia esta necesidad en 
el caso de que el trabajo deba ser 
realizado por varios programadores 
(como en el caso de un juego, en el 
que uno se ocupa de los gráficos, 
otro de la música, etc.), debiendo 
prever los puntos de conexión y 
frontera entre todos ellos para 
posteriormente poder «ensamblar» 
el programa inmediatamente, pero 
también es necesario realizar esta 
operación con programas más 
cortos para que la fase de 
depuración de errores sea más 
sencilla. 

Tras haber realizado este paso, 
llega el momento de aplicar et 
algoritmo adecuado a cada 
mlnlproblema que ahora tenemos. 

Sobre el concepto de eficiencia 
de algoritmos se podría escribir 
todo un libro, pero aquí nos vamos 
a limitar sólo a esquematizar alguno 
de sus aspectos más importantes. 

Independientemente del método 
de obtención del algoritmo (de 
alguna librería de programas o 
reatizado por nosotros), éste deberá 
funcionar. Aunque parezca una 
perogrullada, no lo es tanto. No 
basta con' que el mismo funcione en 

las condiciones pedidas, sino 
también en otras que pueden 
darse, pero no se han previsto (por 
ejemplo, división por cero, entradas 
erróneas, etc.). 

Generalmente, también 
deberemos llegar a un compromiso 
entre tiempo de ejecución y 
memoria empleada, aunque en 
determinadas ocasiones puede 
primar uno de los factores. 

Otro aspecto importante para el 
buen resultado final en el desarrollo 
de algoritmos es que sean fáciles 
de usar. No debemos olvidar que, 
generalmente, el usuario final de 
nuestro programa no tiene por qué 
saber algo de informática y, por 
tanto, deberemos reducirle el 
tiempo de adaptación a nuestro 
trabajo al mínimo. 

V finalmente, en el desarrollo de 
algoritmos deberemos cuidar su 
«presentación»: una adecuada 
documentación (incluso en su forma 
más simple: coméntanos), un diseño 
modular y unas adecuadas ayudas 
a la depuración, harán más 
fácilmente comprensible nuestro 
trabajo a quien después quiera 
estudiarlo o modificarlo (o incluso a 
nosotros mismos). 

Todos estos pasos en el desarrollo 
de un algoritmo suelen tener 
también su top-down, en el sentido 
de que no se suelen escribir 
directamente en el lenguaje de 
programación, sino en un 
seudocódigo en «castellano» 
(propio, por lo general, de cada 
programador), árboles o grafos que 
ayudan a su realización. 

Tras este paso, «sólo» queda 
codificar el programa en Pascal y 
depurarlo mediante las pruebas 
adecuadas. De nuevo, este tema se 
sale fuera, por su extensión, de los 
objetivos de esta serie, aunque el 
lector interesado puede encontrar 
en esta misma revista artículos ya 
publicados sobre validación de 
programas y detección y corrección 
de errores. Daremos, no obstante, 
una clasificación de estos últimos. 

Los errores pueden dividirse, 
según el momento en que nos los 
encontremos, en: 

— Errores de especificación, por 
una insuficiente o ambigua 
definición del programa, ya 
tratados anteriormente. 
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— Errores de diseño, si nuestro 
algoritmo no se acomoda a las 
especificaciones pedidas. 

— Errores de codificación 
(sintácticos, de operación o lógicos) 
que aparecen por fallos en la 
transcripción del código al 
compilador empleado o por 
operaciones no permitidas en la 
máquina (división por cero, matrices 
o enteros fuera de rango, overflow, 
errores de entrada, etc.). 

Todos ellos deberán estar 
subsanados antes de afrontar las 
siguientes fases y, en ocasiones, nos 
obligarán a replantearnos la 
solución elegida. 

Las ayudas a la depuración 
consisten en una serie de sentencias 
de escritura intercaladas en lugares 
clave de! programa (entrada y 
salida de procedimientos, 
modificación de variables...) que 
permiten rastrear el flujo real del 
mismo y el valor de sus variables. 
Generalmente, se señalan para 
indicar que no forman parte estricta 
del programa y permitir una fácil 
Identificación, y se activan 
mediante una variable booleana. 
Su forma típica aparece reflejada 
en la figura 1. 

Por último, si el programa es 
extenso (si no, basta con 
comentarios en el mismo listado) es 
necesario elaborar una adecuada 
documentación que además de los 
datos identificativos contenga la 
descomposición de la estructura del 
programa en módulos, 
especificando la finalidad de cada 

ESPECIFICACIONES 

DESCOMPOSICIÓN 
EN MÓDULOS 

uno y su relación con los otros, 
particularizando todos estos detalles 
para cada uno de los tipos de 
datos que existan (variables, arrays, 
registros...), con especial atención, 
en este último caso, a los puntos en 
que se inicializan o modifican su 
valor. 

Es recomendable también, sobre 
todo si se trata de programas de 
«utilidades», describir una sesión de 
trabajo con el mismo. 

En la figura 2 se esquematiza, 
gráficamente, todo este proceso de 
trabajo, haciendo hincapié en la 
estrecha relación entre todas sus 
fases, sin que, en ningún momento, 
puedan considerarse como 
independientes. 

Insistimos en que el tema de la 
programación metódica no queda, 
ni mucho menos, cerrado con este 
artículo que sólo pretende ser una 
introducción a la misma. 

En una próxima semana 
presentaremos la realización de un 
programa en Pascal, siguiendo 
todos los pasos anteriormente 
explicados y comentando las 
ventajas e inconvenientes que 
tienen estos métodos de 
programación. 

( " ) IF d e p THÉN WRITELN ('Entrada a 
PROCEDUREV); 

Figura 1. Forma tiplea de una 
sentencia de depuración. 

RELACIÓN 
ENTRE MÓDULOS 

CODIFICACIÓN | 

VERIFICACIÓN | 

DEPURACIÓN j 

MANTEI MIMIENTO j 

H 

DOCUMENTACIÓN 

Figura 2. Esquema del proceso de trabajo descrito. 

Sorteo n.° 

Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboración para las secciones de Trucos. 
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY. etc.... y que ésta, por su origi-
nalidad. calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada. 
• Si tu colaboración ha sido ya publica 
da en MICROHOBBY. tendrás en tu po 
der una o varias tarólas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes instruc 
cioncs (extracto de las bases aparecidas en 
el número I I b) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
e Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Lotería Nacional cele 
brado el día: 

B 0— 
V s ^ ®-*"'Ct® s 

• Traslada los números siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores. 
# Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta . ¡enhorabue 
na', has resultado premiado con un LOTF. 
DF. PROGRAMAS valorado en f> (XX) pe-
setas. 

F.l premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an-
tes de la siguiente fecha 

11 d e noviembre 

En caso de que el premio no sea recia 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá lodo derecho sobre él. 
aunque esto no impide que 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« 

F.l lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunólo de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se prodüzca el premio 
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poco recibirán en sus hogares el 
fastuoso premio que merecen en 
forma de pegatina y carnet. 
POKE 42355,207 tiempo infinito 
POKE 47499,0: 
POKE 42546,212; 
POKE 42547,253 inmunidad 
POKE 64980.33: 
POKE 64981.62: 
POKE 64982,170: 
POKE 64983,54: 
POKE 64984,A: 
POKE 64985,33: 
POKE 64986,82: 
POKE 64987,170: 
POKE 64988,54: 
POKE 64989.B: 
POKE 64990,195: 
POKE 64991.169: 
POKE 64992.175 accede 
directamente al round que 
indiquen A y B respectivamente 
para cada jugador. 

POKE 60013,195 vidas infinitas 
POKE 62280,166 no pierdes vidas 
si te mata el Columbia 
POKE 61030,1266 inmune a llamas, 
guardias y estrellas 
POKE 60681,166: 
POKE 60601,166 inmune a todo lo 
demás 

Para aquellos que no tuvieran 
suficiente con los pokes que 
hemos publicado, aquí está un 
cargador que proporciona 
inmunidad a todo menos a los 
agujeros, y además una suculenta 
ración de vidas a la plancha. 

Su aotur, Luis Landa, de 
Guipuzcoa. 

Fácil, lo que se dice muy fácil, 
no resultaba este juego de US 
Gold; pero a juegos difíciles, 
buenos pokes. como dice el 
refrán. Diversos lectores se 
adjudican la consecución de los 
que aquí publicamos. Denlro de 

Jesús Pérez, de Córdoba, 
colaborador habitual de esta 
sección, ha echado de menos 
unos pokecillos para este juego 
español y como el chico es 
autosuficiente, los ha buscado y 
nos los ha enviado para que los 
compartamos con todos vosotros: 
POKE 60011.0: 
POKE 60012.0: 

CARLOS CALDERÓN GUERRERO (BARCELONA) 

1 0 BORDER 0 : P R P E R 0 : I N K 7 
2 0 C L E R R 2 5 3 1 7 
3 0 LORO " " C O D E 
3 5 POKE 6 4 . 5 3 1 , 6 8 
4 0 R R N D O M I Z E USR 6 4 5 1 2 
4 6 POKE 6 5 1 2 0 . 1 2 
5 0 r o f t 0 = 2 3 3 0 8 T O 2 3 3 2 3 
5 5 RERO POKE b , « : N E X T b 
6 0 D R T R 1 7 5 , 5 0 , 1 9 , 1 9 2 , 5 0 , 1 3 2 
7 0 DRTR 1 9 0 . 5 0 , 1 6 9 , 1 9 2 , 5 0 
6 0 D R T R 6 9 , 2 0 5 , 1 9 5 , 1 9 8 , 1 8 7 
9 0 R R N O O M I Z E USR 6 5 0 8 2 

De sencillo se puede calificar 
este truco que nos envían 
Santiago Amerngol, de Madrid, y 
Raúl Martín, de Barcelona. Para 
conseguir inmunidad total sólo es 
necesario que pulséis a la vez las 
teclas que forman la palabra 
OPERA. 

MASTERS 
DEL UNIVERSO 

I H H M M * R V i* V ~Y u * 
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Facilitar la labor de He-Man en 
su lucha contra Skeletor, ha sido 
el objetivo de Alberto Urueña. de 
Madrid, y parece que lo ha 
conseguido. 

1 0 C L E R R 2 4 0 9 9 : P R P E R 0 : BORDE 
R 0 : I N K 0 : C L S 

2 0 L O R D " " S C R E E N f 
3 0 L O R D " " C O D E 
4 0 POKE 2 4 5 7 6 , 0 : POKE 2 4 5 6 0 , 0 : 

P O K E 2 4 5 6 1 , 0 
5 0 R R N D O M I Z E USR 2 4 1 0 0 



METFOCROSS GUNRUNNEP LAST MISION. 

$ ] ¡ ) c d i b k o s K 

MANOLO 
GÓMEZ MARTÍNEZ 

(VALENCIA) 

Por supuesto que hay programas 
que utilizan las mejoras de los mode-
los de 128 K De los que nos pregun-
tas, conocemos versiones de Game 
Over y Anny Moves. En ellos se han 
incorporado mejoras relativas a so-
nido y, sobre todo, a la unicidad de 
carga, por lo que no hay que cargar 
las dos fases independientemente. 

De Fernando Martín Basket Master 
no conocemos versión de 128 K. pe-
ro no descartamos por ello la posi-
bilidad de que se realice. After the 
war es un antiguo proyecto de Diña-
rme que todavía no está finalizado y 
que, por tanto, desconocemos si sal-
drá al mercado en versión de 128. 

LUIS ALBERTO 
MARCOS LEÓN 
(CANTABRIA) 

Para Rasputín no disponemos de 
pokes, pero, en cambio, tenemos 
dos (rucos que te servirán de bastan-
te ayuda. Pasamos a relatarte cómo 
se utilizan: 

— Pulsa SPACE con lo que el jue-
go se detendrá. 

Simultáneamente, pulsa CAPS 
SHIFT y R, lo que causará que sue-
ne un pitido. 

— Teclear la palabra Stalm, tras lo 
cual introduciremos un código de 
dos dígitos que puede variar entre 
los intervalos 00-24 y 33-40 Cada cla-
ve corresponde a una de las panta-
llas del juego, por lo que te traslada-
rás hacia el dicho escenario sin nin-
gún tipo de problemas. 

El otro truco que proporciona vi-
das infinitas se realiza de manera 
muy semejante. Debes pulsar SPA 
CE y. más larde, CAPS SHIFT y L. 
Tras esto, tecleas Lenin y consegui-
rás las maravillosas vidas antifinitas. 

Buscamos en nuestros archivos y 
hemos encontrado algunos útiles po 
kes para Wizard's Lair: 

POKE 47698,0 infinitas vidas 
POKE 45675,0 infinitas llaves 
POKE 51419.0 infinitos disparos 
POKE 49117,0 sin enemigos 
POKE 47753.0: 
POKE 52055,0 infinita energía 

No conocemos, hasta el momento, 
una versión para Spectrum del famo-
so videojuego Gun Smoke, pero te-
nemos noticias de que una casa es-
pañola está preparando un arcade 
de similares características, aunque 
no será lanzado al mercado con el 
mismo nombre. 

JUAN JOSÉ 
CAMACHO MELERO 

(ALBACETE) 

Tenemos algunos pokes para 
Ghost'n'gobblins. Aquí están: 
POKE 35140,0 armadura ímune 
POKE 35127,0 enerqía ilimitada 
POKE 38287.24: 
POKE 38313,201 infinito tiempo 

Para poder realizar cargadores y 
encontrar los pokes de un juego, se 
requieren ciertos conocimientos de 
Código Máquina, por lo cual te re-
comendamos que leas nuestro cur-
so que fue publicado entre los núme-
ros 42 y 95. Con él y un pequeño es-
fuerzo por tu parte, podrás alcanzar 
tus deseos y conseguir destripar 
cualquier juego que se ponga a tu al 
cance. 

ARTURO 
SANCHO GIL 
(CASTELLÓN) 

Te remitimos unos cuantos pokes 
para que el difícil Terra Kresta se 
convierta en un paseo espacial 
POKE 40884.201 enemigos no dispa-
ran 
POKE 38222,201 inmunidad 
POKE 44504,62: 
POKE 44505,9 
POKE 44506,0 inmunidad formación 
completa 

Suponemos que con estas facilida 
des no se te resistirá por mucho tiem 
po este rápido y adictivo juego de 
Imagine. 

MIGUEL 
SERRANO CABEZA 

(VALENCIA) 

Hemos comprobado que en 1942 
puedes conseguir una vida extra ca-
da 50.000 puntos, lo cual no es extre-
madamente fácil si no tienes la ayu-
da de unos cuantos pokes como los 
que aquí te damos: 
POKE 48415.0 sin enemigos 
POKE 52304.n n - número de vidas 
POKE 50702,201 no te disparan 
POKE 46650,0 rizos infinitos 

El número total de pantallas de Li-
vingstone Supongo es de 61. 

DAVID 
RIVERA SÁNCHEZ 

(BADAJOZ) 

Para eliminar a Drax, el malvado 
mago de Barbarían, la forma más efi-
caz se basa en esquivar mediante un 
salto su primer hechizo, tras lo cual 
rodarás por el suelo hasta alcanzar-
le v eliminarle. 

El recorrido a seguir para finalizar 
la segunda parte de Game Over es 
el siquiente: 

Una vez que llegues al palacio, de-
berás subir por el segundo ascensor 
que encuentres. En este nivel hay 
que dirigirse hacia la izquierda, su-
biendo un solo nivel por el elevador. 
Cuidando de no caer en las sucesi-
vas trampas. debeiás Ilegal a uim 
cabeza a la que dispararás hasta que 
te proporcione un escudo de inmu-
nidad limitada. Regresando sobre 
tus pasos, subirás de nuevo y. en la 
última pantalla a la derecha, encon-
trarás la última pieza necesaria. Sal-
drás del palacio, caerás por el pri-
mer lago que encuentres y allí te en 
frentarás al último esbirro de Grem-
la. 

Por si esto no fuera suficiente, aquí 
tienes unos pokes para facilitar más 
la misión: 

POKE 38692.0 vidas infinitas 
POKE 32379.0 escudos infinitos 
POKE 32529,185 energía infinita 
POKE 33333,201 atravesar muros 
POKE 36495.0 inmune a todo menos 
a disparos 
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El mundo 
de la 

aventura 

PRESENTE Y FUTURO 
DE "LEVEL 9" 

Andrés R. SAMUDIO 

La semana pasada 
estuvimos hablando 

acerca de los inicios de 
una de las compañías 

más importantes de 
cuantas se dedican a la 
creación de aventuras: 
Level 9. Sin embargo, 

además de historia, 
este sello también 
posee un presente 

brillante y un futuro 
plagado de grandes 

proyectos. 

Se da el hecho curioso de que algunas 

de las aventuras de Level 9. por no ser et 

guión totalmente original de ellos (leáse 

de Peter Austin). han sido publicadas con 

un precio rebajado casi a la mitad. Tal 

es el caso de Emerald lsland, donde te 

encuentras colgado de tu paracaídas sobre 

una isla perdida del Triángulo de las 

Bermudas. después de que fuerzas 

desconocidas de esa zona han derribado 

tu avión. Debes entonces, tú solo y 

partiendo de cero, ser capaz de derrocar 

al reyezuelo de la isla para ocupar su 

lugar y poder salir de allí. Los gráficos 

son bastante malos y poco añaden, pero 

es una aventura divertida. 

Y como ironía, fue precisamente una 

de esas «rebajadas» por no ser totalmente 

originales de Level 9. la que ganó todos 

los premios como la Mejor Aventura del 

año 1986 Se trataba de Red Moon, 

juego basado enteramente en la magia 

(todo hay que decirlo, la idea de la magia 

fue de Peter) y con un nuevo sistema de 

combates basado en puntos. Está situada 

en un mundo lleno de brujerías y 

extraños seres, y en ella tu debes recobrar 

el cristal de la Luna Roja, fuente de toda 

magia. Dentro de un castillo conocerás a 

So9 el Newtling, quien resulta ser como 

una cria de dragón bastante difícil de 

manejar y con un perverso sentido del 

humor. T a m b i é n tienes 12 conjuros para 

usar y 205 localidades para perderte. Los 

gráficos están bien hechos. 

Otra extraña creación de Level 9. esta 

vez lanzada bajo el sello de Mosaic. fue 

El diario secreto de Adrián Mole. 

basado en el best seller de Sue 

Townsend. que ha sido llevado al teatro y 

a la televisión (aquí en España se empezó 

a emitir este verano). 

Tiene gráficos y una enorme cantidad 

de texto, casi más que el libro. No es una 

aventura típica, ellos la describen como 

«ficción interactiva» y cuenta la vida y 

problemas del niño Adrián Mole. El 

jugador puede, de vez en cuando, elegir 

entre varias líneas de acción y hay más 

de 50 subhistorias dentro del guión 

principal. Aunque recibió malas criticas, se 

han vendido más de 150.000 copias 

porque se encontró con un inesperado 

público de adolescentes que conocían la 

historia por la TV. 

La continuación no se ha hecho 

esperar y se llama The Growing Pains of 

Erik the Virking. 

i ( o h t no Pí uo«r>. ( o p y f 
• C ' i ' f i - t » L t i f . 3 

C O f i p V í r, g . 
. L' l> r 4 r> * n d í , t i l ' , 9 r s í s y 
p >, a i n b o * t « fc-J y « i i. •:• v 
• v r. . E I 'y i j l ' t f l c- f *. Ti l O 3 
i * 4 f r í. i t j s í t s i ;• 
F ' i - u ,-. i = o u l h t e i 9 » 3 i y 
i . O r > d k k ' t l t 1 0 1 íl 4 i í M 

o u r. j . u h » t r i M J ' 

Red Moon. 

Adrián Mole o Los crecientes dolores o 
problemas de Adrián Mole, escrita en la 

misma línea. 

La última creación de Leve 9 es The 

Price of Magik, secuela de Red Moon. y 

donde te has convertido, de un aprendiz, 

en el Mago Supremo. Está lleno de seres 

con vida totalmente independiente y que 

se mueven libremente dentro de la 

aventura. Tu debes enfrentarte a Myglar. 

quien se está literalmente chupando toda 

la energía de la Luna Roja. 

Tiene el nuevo comando «OOPS». que 

es la exclamación inglesa, para cuando 

cometes un error; si tecleas eso, vuelves 

al momento justo antes de hacer tu 

metedura de pata. 

Vemos, pues, que el Leve! 9 ha 

llevado muy lejos el concepto de 

aventura, con guiones muy sólidos, 

rápidas respuestas, nuevos Parsers y, 

sobre todo, dándole a sus productos un 

sello de calidad y seriedad. 

También, mediante un nuevo contrato 

con la casa Rainbird, ha publicado sus 

dos famosas trilogías, ahoras todas con 

gráficos y en paquetes de tres cintas cada 

uno. Son Jewels of Darkness o Joyas de 
la oscuridad, para la serie de Middle Earth 

y «Silicon Dreams» para la serie espacial. 

Ambas están en tos primeros puestos de 

las ventas en Gran Bretaña. 

Hay grandiosos proyectos ya en 

marcha, como Avalon, una superaventura 

para varios jugadores al estilo de MUD 

(próximamente explicaremos en qué 

consiste este MUD). con más de 1.000 

personajes moviéndose dentro de la 

aventura, todos ellos interactuando entre 

sí y con los jugadores, quienes, a su vez, 

interaccionan entre ellos en combates, 

etc., para ir poco a poco escalando 

puestos dentro del juego, lo que les 

permite tener cada vez un mayor control 

y dominio sobre tos novatos. 

En esto se pone muy a nivel con las 

casas norteamericanas, de las que 

hablaremos en el próximo capítulo, 

porque con el lanzamiento del nuevo 

Spectrum Plus 3, estos productos, que 

hacen un enorme uso del disco, nos 

empezarán a llegar. 

Pero de ello y también de las casas 

especializadas en poner al alcance del 

usuario Parsers especiales para construir 

aventuras, hablaremos la próxima 

semana. 
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HIMNO 
Federico Silla, de Valencia, nos 

ha enviado esta curiosa 
interpretación del himno regional 
de Valencia. Manos a la tecla. 

1 PRPER 6 BORDER 3 I N K 0 : C 
L S 

5 P R I N T RT 7 , 9 , B R I G H T 1 : F L R 
S H l . - H I M N C " : P R I N T RT 1 0 , 1 5 , BR 
I C K T -1 , F L P S M 1 ; " R E G I O N R L 

1 0 FOR F • 1 T O 1 8 6 
2 0 RERD N 
3 0 BORDER 2 
4 0 BEEP 0 . 7 , N 
S 0 BORDER 6 
6 0 NEXT F 
7 0 DRTR 9 , 1 1 , 1 3 . 1 4 , 1 3 , 1 4 , 1 6 , 1 4 

, 1 3 , 1 1 . 1 1 , 1 1 , 1 3 , 1 4 , 1 6 , 9 , 1 1 , 1 3 , 1 4 
, 9 , 1 4 , í 6 , 1 8 , 1 8 , 1 6 , Í 9 , 1 8 , 1 6 , 1 4 , 1 1 
, 1 6 , 1 8 , 1 9 , 2 1 , 9 . 1 1 , 1 3 , 1 4 , 1 4 , 1 3 , 1 4 
, 1 6 , 1 4 , 1 3 . 1 1 , 1 1 . 1 1 . l ó . l é . 9 , 1 1 , 1 3 
, 1 4 , 9 , 1 4 , 1 6 , 1 7 , 1 6 , 1 9 , 1 7 , 1 6 , 1 4 , 1 1 
, 1 1 , 1 6 , 1 8 , 1 9 , 2 4 , 9 , 1 1 , 1 3 , 1 4 , 1 4 , 1 4 
^ 1 4 , 1 4 , 1 4 , 1 4 . , 1 6 , 1 8 , 1 4 , 1 8 , 1 8 , 1 8 , 1 

8 0 DRTR 1 1 , 1 2 , 1 4 , 1 4 , 1 9 , 1 9 , 1 7 , 1 
9 , 1 7 , 1 5 , 1 4 , 1 5 , 1 7 , 1 9 , 1 9 , 1 8 , 1 7 , 1 $ , 

¿ l i ^ l i M i J l ^ ^ Í A Í i ¿ ? l s ! l 6 Í I ¡ 7 , 
9 , 1 0 , 1 2 , l é , 9 , 1 0 , 9 , 9 , 9 , 1 0 , 1 2 , 1 4 , í 
4 , 1 9 , 1 9 , 1 7 , l é , l > , l 6 , 1 4 , 1 6 , 1 7 , 1 9 , 
1 9 , 1 5 , 1 7 , l é , 1 7 , 1 5 , 1 4 , 1 5 , 1 7 , 1 5 , 1 4 
, l é , l 6 , 1 2 , 1 4 , 1 5 , 1 7 , l é , 1 7 , 1 5 , 1 4 , 1 
2 , 1 4 , 1 2 , 1 0 , 9 , 7 , 9 , 1 0 , 1 2 , 1 0 , 9 , 1 0 , 9 
/ • 

PANTELA 
Esta rutina transfiere una 

pantalla a cualquier posición de 
memoria para, posteriormente, 
sacarla al archivo de presentación 
visual mediante un sencillo 
RANDOMIZE USR dirección. 

Su autor. Luis Moline, de 
Barcelona. 

1 0 I N P U T " D I R E C C I O N R D I R I G I R 
L f l P R N T R L L R " , D I R 

2 0 LORD " " C O D E D I R 
3 0 FOR N - 6 E 4 TO 6 0 0 1 1 
4O RERD CO: POKE N , C O 
5 0 NEXT N 
6 0 L C T R * I N T ( D I R / 2 5 6 > 
7 0 POKE 6 0 0 0 5 , R 
B 0 POKE 6 0 0 0 4 . D X R - 2 5 6 t R 
9 0 DRTR 1 7 , 0 , 6 4 , 3 3 , 0 , 0 , 1 , 0 , 2 7 , 

2 3 7 , 1 7 6 , 2 0 1 
1 0 0 R R N D O H I Z E USR 6 E 4 
1 1 0 PRUSE 0 

11 0R6 M i l i 
21 LD D E t U 3 8 4 
3 t LD K L , I 
41 LD BC,¿?12 
51 LD1R 
¿1 RET 

CARGA 
Con este poke que nos envía 

Juan Carlos Gálvez. de Barcelona, 
se consigue que no aparezca el 
mensaje Bytes. que suele 
machacar las pantallas de 
presentación. Antes de activar lo 
que hayamos cargado, será 

necesario que repongamos el 
valor original (6). 

Poke 23570,16 

MAQUINA 
DE 
AFEITAR 

Hemos contemplado durante 
todos estos números trucos 
curiosos, pero desde luego, este 
de Francisco José Blázquez, de 

CUEVA 
ESPACIAL 

Luis Jenaro, de Santander, nos 
envía un dibujo cuyos resultados 
apreciaréis una vaz hayáis 
tecleado el listado. 

5 BORDER 0 PRPER 0 INK 7 C LS 10 FOR R>0 TO 22 20 LET B = 21 30 PLOT 1 2 4 . 3 0 DRRU 1 2 0 , S I N B K f l l P I ) ,COS < M «PI+fi> 40 PLOT 1 2 4 , 1 3 0 DRRU - 1 2 0 , - S I N 8«<RtPI> .COS ( f l l P I » R t 50 PLOT 124 ,130 DRRU 1 2 0 , - S I N B « ( R « P I l , C O S I H í P I I S I 60 PLOT 1 2 4 , 3 0 : DRRU - 1 2 0 , S I N B t ( R « P I ) , C O S <R«PI*R) 70 BEEP . l . R SORDER RNDt6: NE XT R 80 BEEP . 1 , 8 BEEP . 1 . 8 PRUSE 50 GO TO 5 

Barcelona, es uno de los más 
curiosos y no por su complicación, 
sino porque consideramos que a 
poca gente se le podía ocurrir 
imitar el ruido de una maquinilla 
de afeitar por medio del 
Spectrum. 

1 7 

1 0 FOR n > 3 « 4 T O 3 0 0 2 6 
2 0 RERD a : POKE n , 4 NEXT n 
3 0 DRTR 1 . 2 3 2 , 3 , 1 9 7 , 3 3 , 1 0 , 0 , 

, 3 0 , 0 , 2 2 9 , 2 0 5 , 1 8 1 , 3 . 2 2 5 , 4 3 , 1 2 5 , 1 
¿ 0 , Í 2 ¡ 2 4 6 , 1 9 3 , 1 1 , Í 2 Í , 1 7 6 , 3 ¿ , 2 3 6 , 201 

4 0 R R N D O H I Z E USR 3 « 4 

11 0R6 38888 
21 LD BC.888 
31 BUCLE) PUSH BC 
41 LD H L . l l 
51 LD DE,31 
¿1 BUCLE2 PUSH HL 
71 CALL 94? 
81 POP HL 
9 t DEC HL 

111 LD A ,L 
t i l OR H 
121 JR N2.BUCLE2 
131 POP BC 
141 DEC BC 
151 LD A,C 
1¿I OR B 
171 JR NZ,BUCLE 1 
181 RET 

BORDER 
Y seguimos publicando 

diferentes efectos del Border del 
Spectrum. En este caso, el listado 
es obra de Raúl Martín, de 
Barcelona. 

Se pueden realizar dos 
modificaciones: 

Poke 25013. Color del Border 
tras la ejecución. 

Poke 25002,(0-255) Duración y 
variaciones del Border. 

„ 1 0 ' ' O R R z 2 5 0 0 0 T O 2 5 0 1 6 RERD 
B : P O K e R , B NEXT R 

ORTR 1 4 , 1 5 5 , 6 , 2 8 5 , 1 2 0 . 2 1 1 , 2 
5 4 ^ 1 6 , 2 5 1 , 1 3 , 3 2 , Í 4 é , 6 2 , l , 2 Í l , 2 ¿ 4 
' 3 0 GO SUB 5 0 . POKE 2 5 0 0 2 , 2 5 5 : 

GO SUB 5 0 : POKE 2 5 0 0 2 , 6 6 GO SUB 
5 0 

4 0 S T O P 
5 0 FOR R » 0 T O 5 : R R N D O H I Z E USR 

2 S 0 0 S POKE 2 5 0 1 3 , 0 : N E X T R RE 
T U R N 
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GENERAR 
SONIDO 

• • • • • • • • 

En una de sus revistas he leído 
que el bit 4 del puerto 254 manda la 
información al altavoz y el bit 3 a la 
salida MIC. Creo que con un bit es 
imposible mandar los sonidos que 
es capaz de generar por lo que les 
pido me expliquen cómo se pueden 
mandar esos sonidos desde Código 
Máquina y sin utilizar rutinas de la 
ROM. 

En otra ocasión he leído que el 
joystick Kempston se lee por el port 
223 y no por el 31. Todos mis ami-
gos y yo inclusive, lo leemos por el 
31 y en algunos juegos (Ranarama, 
Avalon, Dragontorc, etc.) pone: 
"Kempston joystick in port 31". ¿En 
qué os basáis para esa afirmación? 

Gorka POLJTE-Pamplona 

• Por un bit se puede enviar soni-
do si se cambia de estado el bit con 
suficiente rapidez. Si queremos en-
viar un tono de 1.000 hertzios, tene-
mos que cambiar el estado del bit 
de,0',a,,1',yde,Ta"0"miI ves-
ees por segundo. Por supuesto, la 
onda obtenida es cuadrada, pero el 
ordenador lleva unos circuitos inte-
gradores que se encargan de redon-
dearla para eliminar armónicos. Los 
distintos sonidos se obtienen com-
binando distintas frecuencias. Su-
pongamos que quiere imitar el ladri-
do de un perro. Lo más sencillo es 
grabarlo en una cinta y reproducir-
la a través de la entrada EAR del or-
denador; se muestrea, por ejemplo, 
un segundo de grabación y se crea 
una tabla que contenga los unos y 
ceros que han entrado en ese se-
gundo. Cuando se quiera reproducir 
ese sonido, se envian los unos y ce-
ros de la tabla a través del bit co-
rrespondiente ya la misma veloci-
dad a la que se muestrearon. Por 
supuesto, todo esto hay que hacer-
lo con las interrupciones deshabili-
tadas para asegurar una correcta 
temporización. 

La norma Kempston implica leer 
el joystick cuando el bit A5 del bus 
de direcciones sea "0". El puerto 
223 pone a "0" precisamente este 
bit, mientras que el 31 pone también 
a "0 "los bits A6yA7. Ambos puer-
tos leen el joystick Kempston, aun-
que si se utiliza el 31. se pueden 
producir interferencias con otres 
periféricos que se tengan conecta-
dos. Los programadores que utili-
zan el puerto 31 para leer el joystick, 
están suponiendo Implícitamente 
que el usuario no va a tener ningún 
otro periférico conectado. Esta su-
posición resulta, cuando menos, te-

meraria y la prueba está en los pos-
teriores problemas de incompatibi-
lidad que se producen entre ciertos 
programas y ciertos periféricos. Si 
lo desea puede seguir utilizando el 
puerto 31 para leer el Kempston, 
aunque nosotros preferimos reco-
mendar que las cosas se hagan 
bien, máxime cuando el mismo tra-
bajo cuesta utilizar un puerto que 
otro. 

CURSO 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

En el curso de C.M. (págs. 25-26) 
se da una escueta y poco clara ex-
plicación de los ciclos de instruc-
ción y de la que sólo se puede de-
ducir la existencia de: ciclo de me-
moria (M1) 4 ciclos de reloj y ciclos 
de lectura (M2) o escritura (M3) 3 ci-
clos de reloj. En las fichas se en-
cuentran ciclos de instrucciones en 
los que se dan, además de los an-
teriores, otros con 5 y 6 ciclos de re-
loj. ¿A qué operaciones de la CPU 
corresponden? 

¿Para qué sirven las instruccio-
nes «LO A,A», «LD B,B», etc.? ¿Es 
que han salido como subproducto 
de las demás y sólo pueden ser otro 
forma de hacer NOPs? 

Juan B. GUILLÉN-Barcelcna 

• El ciclo de búsqueda de instruc-
ción («M1» 4 ciclos de reloj) y los ci-
clos de lectura y escritura (3 ciclos 
de reloj) no son ciclos de instruc-
ción, sino ciclos de máquina. El ci-
clo de instrucción se compone de 
los ciclos de máquina correspon-
dientes a las operaciones realiza-
das (el M1 siempre está presente) 
más los ciclos de reloj que utilice el 
microprocesador para sus operacio-
nes internas: por ejemplo, operacio-
nes aritméticas y/o lógicas, etc. Es-
ta es la razón por la que los ciclos 
de instrucción no siempre coinciden 
con los de máquina. En cualquier 
caso, lo único relevante para el pro-
gramador es saber el número total 
de ciclos de reloj consumidos por 
cada instrucción, para poder calcu-
lar los tiempos de ejecución. 

Si lee con atención el capítulo 2 
del curso, observará que en el códi-
go de instrucción hay bits que indi-
can la operación a realizar, otros 
que indican los registros a emplear, 
otros seleccionan el modo de direc-
cionamiento, etc. El microprocesa-
dor decodifica cada grupo de bits 

por separado. Supongamos que los 
bits de operación le indican que de-
be copiar un registro en otro, mien-
tras que los bits de indicación de re-
gistros son iguales; como ambos 
datos han sido decodificados por 
separado, el microprocesador acep-
ta la instrucción como válida, ya 
que su microprograma no incluye la 
verificación de si ambos registros 
son o no iguales. Por tanto, se pue-
de decir que estas instrucciones 
inútiles son una consecuencia de la 
forma que tiene el microprocesador 
de decodificar los códigos de ope-
ración. De todas formas, esto es 
meternos en temas de microprogra-
mación que escapan al ámbito del 
programador de Assembler, tenga 
en cuenta que el microprograma lo 
escriben quienes diseñan el micro-
procesador, se implementa median-
te lógica cableada (lo de«cableada» 
es un anacronismo en este caso) y 
está más condicionado por la sen-
cillez y rapidez de funcionamiento 
que por la verificación de operacio-
nes que ningún programador usará 
jamás por resultar totalmente inúti-
les. 

CARGADOR C/M 
EN MICRODRIVE 

He tratado de adaptar el progra-
ma Cargador Universal de Código 
Máquina a Microdrive; todo funcio-
na perfectamente, excepto el salvar 
y cargar el código fuente. He em-
pleado las instrucciones: 
SAVE *"m";1;n$ DATA a$0 
LOAD *"m";1;n$ DATA a$0 

¿Podrían decirme dónde está el 
error? 

Enrique DÍAZ-Sevilla 

• El Cargador Universal de Códi-
go Máquina almacena el código 
fuente en una variable de cadena 
denominada A$. Cuando hay que 
salvarlo, se añade a la variable el 
número de la última linea introduci-
da y se salva todo cómo si se trata-
se de una matriz. A la hora de car-
garlo, se carga también como una 
matriz, pero se hace una llamada a 
una pequeña rutina en C/M para que 
le cambie el identificador y vuelve 
a ser una variable. El problema es 
que las rutinas de manejo del cas-
sette permiten salvar una variable 
cómo si fuera una matriz, mientras 
que las de Microdrive no lo permi-
ten. 

Hay varias soluciones posibles: 
la primera es salvar todo el progra-
ma, con lo cual se salva también la 
variable AS. La segunda es utilizar 
una rutina en C/M que halle la direc-
ción de inicio de la variable y su lon-
gitud y la salve como bytes; a la ho-
ra de cargar, se puede utilizar una 
llamada a la subrutina de la ROM 
«MAKE—ROOM» para abrir hueco en 
el área de variables y cargar los 
bytes. Una tercera solución puede 
ser utilizar la misma rutina para 
cambiarle el identificador a la varia-
ble y convertirla en una matriz 
antes de salvarla; esto se puede ha-
cer insertando la linea: 
7017 POKE 23301,65: 

POKE 23311,193: 
RANDOMIZE USR 23296: 
POKE 23301,193: 
POKE 23311,65 

Para quienes tengan problemas 
similares, publicamos el listado en-
samblador de la rutina que cambia 
los identificadores: 

ORG 23296 
LD HL,(VARS) 

BUCLE LD A,(HL) 
CP 193 
JR Z,SALE 
CALL NEXT -O 
EX DE,HL 
JR BUCLE 

SALE LD (HL),65 
RET 

VARS EOU 23627 
NEXT -O EOU tfl9B8 

"LINER 2000" 

En el número 140 publicastéis el 
programa «Liner 2000». Lo he copia-
do y al hacer que funcione, apare-
ce el mensaje «3 Subscript wrong, 
90(52:6». Lo he repasado lodo y es-
tá bien; ¿a qué puede ser debido es-
to? 

Gabriel TEBAR-Barceiona 

• Por el informe que da el progra-
ma, deducimos que debe tener un 
error en una de las líneas de datos. 
Revise desde la línea 9003 a la 
9044. 

128 K Y PLUS 2 

Me gustaría saber si en et 128 K 
y +2, se puede hacer lo siguiente: 
hacer un programa, guardarlo en 
memoria, cargar un juego, borrar el 
juego y continuar el programa. 

Pablo MORATINOS-Guipúzcoa 

• La respuesta que damos es váli-
da tanto para el 128 K de Sinclair 
como para el Plus 2 de Amstrad. 
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Se puede hacer siempre que no 
se fíESETee el ordenador para salir 
del juego. El procedimiento es sal-
var el programa en Disco-RAM, car-
gar el juego, salir a Basic cuando se 
deje de jugar y volver a cargar el 
programa desde Disco-RAM. No 
obstante, tenga en cuenta que al 
pulsar el botón de RESET se pierde, 
también, lo que hubiera almacena-
do en Disco-RAM. 

TECLADO 
HEXADEC1MAL 

Me gustaría saber si hay alguna 
rutina en C/M que cambie los sig-
nos matemáticos del teclado núme-
ro del 128«/», •'»,«(», •}»,«—»y«+» 
por los caracteres «A», «B», «C», 
«D», «E» y «F». El objeto es conver-
tirlo en teclado hexadecimal. Si no 
la hay, ¿qué otra fórmula podría 
adoptar? 

Mariano MORENO-Madfid 

• Por supuesto, sería posible hacer 
una rutina que, mediante una tabla 
de traducción, cambiase los códi-
gos de los caracteres; sin embargo, 
es más fácil hacerlo directamente 
sobre el Basic del Cargador Univer-
sal de Código Máquina. Para ello, 
coloque un G0SUB8M al princi-
pio de la linea 1009 y, a continua-
ción, añada las siguientes lineas: 
8199 REM TRADUCCION DE CODI-
GOS 
8195 LETd$=" "+d$+" " 
8119 FOR n=2 TO LEN dS-1 
8129 LET z$= "" 
8139 IF dm='T THEN LET 
z$="A" 
8149 IF d$(n)-""' THEN LET 
z$= "B" 
8159 IF d${n)="(" THEN LET 
z$="C" 
8169 IF dí(n)=")" THEN LET 
z$="D" 
8179 IF d${n)="~" THEN LET 
z$="E" 
8189 IF d$(n)="+" THEN LET 
z$="F" 
8199 IF z$= "" THEN GOTO 8219 
8299 LETd$=d$(T0n-1)+z$+ 
dS(n+1 TO) 
8219 NEXT n 
8229 LET d$=d$ (2 TO 21) 
8239 RETURN 

SANGRE NOBLE 

Me ha ocurrido una cosa curiosa 
con un Inves: al principio, el mensa-
je de comienzo era el del «Sistema 
Preparado», pero hace cosa de dos 
semanas, en vez de sistema prepa-

rado, me pone: Sinclair 1982». 
¿A qué puede ser debido esto? 

Víctor DÍAZ-Badajoz 
• Lo que nos cuenta es muy extra-
ño, pero se nos ocurre pensar que 
tal vez el Inves haya decidido reivin-
dicar su noble ascendencia apelan-
do al apellido de sus antepasados. 

Bromas aparte, la única explica-
ción posible es que alguien haya lle-
vado el ordenador a reparar y le ha-
yan sustituido la ROM por la de un 
Spectrum de Sinclair; lo contrario, 
cae más en el ámbito de *polter-
gueist» que en el de la informática; 
¿se lo ha prestado últimamente a al-
gún amigo? 

SINTAXIS 

En el manual del Spectrum Plus 
2 pone que para grabar en el disco 
de silicio, se hace: SAVE [!} «nom-
bre». Pues bien, a mi no me salen 
los corchetes por ningún lado y, en 
su lugar me sale «¡»y <¿«. ¿Esatará 
estropeada la ROM? 

José MORENO-Barcelona 
• Es perfectamente normal que no 
le salgan los corchetes: al traducir 
la ROM al castellano, se sustituye-
ron por los caracteres *¡» y «¿» que 
no existen en inglés. De todas for-
mas, no los necesita, ya que la sin-
taxis correcta es; 

SAVE bnombre» 
sin corchetes. Los corchetes se po-
nen en el manual para indicar que 
el signo de admiración «/»es un pa-
rámetro opcional: si se incluye, el 
comando se dirije al disco-RAM; si 
no, se dirije al cassette. 

Sl'PERJOYSTICK 

¿Puedo hacer yo un superjoystick 
con una palanca de Guick Shot II y 
fa caja de mandos de una máquina 
de vídeo-juegos recreativos? 

¿Puedo alargar el cable de un 
joystick al doble? 

Manolo PALLAR ÉS-Salamanca 

• Un joystick consiste, básicamen-
te. en una palanca que acciona cua-
tro pulsadores —uno en cada 
dirección— más otro de disparo. 
Por tanto, no resulta difícil de hacer. 
Como palanca se puede utilizar 
cualquier empuñadura de tamaño 
adecuado y no hay más que mon-
tarla sobre una base que la permita 
moverse y accionar sobre los pulsa-
dores. 

Respecto al cable, no hay proble-
ma de longitud. Puede alargarlo al 
tamaño que desee. 

FRECUENCIA 
DE RELOJ 

En el número 131 de MICRO-
HOBBY publicastéis una exclusiva 
en la cual decíais que el micropro-
cesador Z-89A funcionaba a una ve-
locidad de 3.5469 MHz. ¿No es esa 
la velocidad que usa el Inves? ¿No 
es esa velocidad la que el causa el 
molesto parpadeo de algunas pro-
gramas en el Inves y, al mismo tiem-
po, es una de las varias causas que 
provocan su incompatibilidad? 

Si los discos de 3" tienen 190 Ks 
por cada cara, ¿por qué los discos 
del Plus 3, siendo de 3", tienen 173 
Ks por cada cara? 

David FERNÁNDEZ-Madnd 

• Efectivamente, se trata de la mis-
ma frecuencia de reloj empleada 
por el Inves y por todos los mode-
los de Spectrum; pero no tiene na-
da que ver con el parpadeo ni con 
la compatibilidad del software. El 
parpadeo suele presentarse en pro-
gramas que actualizan la pantalla 
sin sincronizarse con las interrup-
ciones y las causas de incompati-
bilidad del Inves son las diferencias 
tanto en software como en hardwa-
re. 

Cuando se habla de capacidad 
en un disco, hay que distinguir en-
tre la capacidad sin formatear y la 
capacidad formateado. La primera 

depende, intrínsecamente, de la uni-
dad de discos que se esté usando 
y del número de sectores por pista 
y bytes por sector que se definan, 
mientras que la segunda se obtie-
ne restando a la primera el espacio 
que reserva el Sistema para el direc-
torio y que depende de cada Siste-
ma en particular. El dato que nos in-
dica del Plus 3 se refiere a la capa-
cidad del disco una vez formateado, 
mientras que los 190 ks es la máxi-
ma capacidad total del disco (por 
cada cara). 

COPY DE GRISES 

En el especial n.° 5, en su pági-
na 40. publican un interesante pro-
grama para hacer COPYs de panta-
lla por impresora a gran tamaño y 
traduciendo a grises ios colores. El 
programa viene preparado para fun-
cionar con el interface MHT, pero in-
dica que en la opción 6 puede adap-
tarse a otros. Yo tengo un 
lnterface-1 y he intentado adaptar-
lo, pero con resultados desastrosos. 

Alfonso GARCÍA-Vizcaya 

• Pruebe a hacerlo de la siguiente 
forma: abra la corriente tfí asocia-
da a un canal *b». Configure el pro-
grama para un interface de la forma 
«Poke DIR 1,dato:RA NDOMIZE USR 
DIR2»y escriba la siguiente rutina-
puente en la que los valores de las 
etiquetas DIR1 y DIR2 son los que 
deberán introducir al configurar el 
programa: 

DIR2 LD A,3 
CALL #1601 
LD A,(DIR1) 
RST #10 
RET 

Los valores de DIR1 y DIR2 de-
penden del lugar donde ubique la 
rutina. Por ejemplo, si decide colo-
carla en el buffet de impresora 
(23296), puede hacer que DIR2 val-
ga 23296 (ORG 23296) y DIR1 valga 
23306 (DIR1 EQU 23306). 

O R H I T R O N I K 
C/. Hermanos Mochado, 53 

28017 MADRID 
Tel. (91)407 17 61 

SERVICIO REPARACIONES DE 
ORDENADORES PERSONALES 

TARIFA UNICA 
SPECTRUM 48K 

3.600 ptas. 
ENTREGA RAPIDA 

MATERIALES ORIGINALES 
Trabajamos a loda España 

CARACTER URGENTE 
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NOTA ACLARATORIA 
Debido a un error de impresión, en el 

número 147, página 10, no se puede leer 
parte de la línea 66 del listado 2, por lo 

que la repetimos aquí, pidiendo disculpas 
por los problemas que os pueda haber 

causado este pequeño gazapo. 
N. LÍNEA DATOS CONTROL 
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OCASION 

• VENDO Spectrum Plus con 
todos sus accesorios. Regalo un in-
terface Kempston, cassette Sanyo, 
libros y revistas. Todo por sólo 
25.000 ptas. Interesados dirigirse al 
siguiente tel. {91) 611 84 50. Madrid. 
Preguntar por Daniel Moreno. 

• VENDO/CAMBIO pista 
TCR con 4 curvas, 6 rectas, un puen-
te por 6.500 pías. Cassette Walk-
man stereo con cascos por 2.300 
ptas. Todo en perfecto estado y con 
poco uso o bien lo cambio todo por 
un microdrive para Spectrum, en 
buen estado, y todo lo necesario pa-
ra su funcionamiento. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: Jo-
sé Calviño Bujan. Sabino Arana, 53, 
2.° dcha. 48940 Lejona (Vizcaya). 

• S E H A creado un club a ni-
vel nacional para el Spectrum. Se 
admiten socios. Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: Javier 
Cerrada. Muro, 7, 3.®. Ejea de los 
Caballeros (Zaragoza). Tel. (976) 
6601 67. 

• VENDO Spectrum Plus con 
cables, cassette de demostración, 
dos joystick e interfaces, etc. Con-
diciones a convenir. Inleresados lla-
mar al tel. (93) 322 46 80 o escribir 
a la siguiente dirección: Francisco 
García Barnada. París. 66,4.°, I.4. 
08029 Barcelona. 

• VENDO Zx Spectrum Plus. 
48 K, con fuente de alimentación, 
cables de la antena y del cassette. 
También con garantía. Regalo cin-
ta de Horizontes, revistas e instruc-
ciones de juegos. Todo por 25.000 
ptas. Interesados llamar al Tel. 
(947) 31 35 61 o bien escribir a la si-
guiente dirección: Rubén Herrero 
Angulo. Arenal, 105 -1.°. 09002 Mi-
randa de Ebro (Burgos). 

• VENDO Speclrum Plus, po-
co uso, con todos sus accesorios 
para su funcionamiento, manual en 
castellano, libros, revistas. Todo por 
sólo 35.000 pías. Interesados llamar 
al tel. 66552 20 de Casteltdefeis 
(Barcelona) y preguntar por José 
Luis. 

• COMPRO ZX 81 por 3.000 
pías. Si es de 16 K pago 4.000 ptas. 
También lo puedo cambiar por un 
órgano Casio VI Tone. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: 
Amador Merchan Ribera. Cáceres, 
8, 3.° A. 28045 Madrid. 

• VENDO Speclrum 128 K 
con garantía en vigor, manual de 
instrucciones, joystick Zero-Zero. In-
teresados escribir a la siguiente di-
rección: Francisco Javier Artal Gil. 
Huesca, 48-50. 50007 Zaragoza. 

• VENDO ordenador Atari 600 
XL con ampliación a 64 bytes, con 
sistema de grabación digital, libros 
de programación Basic y manejo 
del ordenador, todo por 22.000 ptas. 
Contactar con Raúl Martínez Serra-
no. Lavinia Letra, 1C. 5.°. 4.a. Hos-
pitalet (Barcelona). 

• VENDO impresora Seiko-
sha GP-50S para ZX Spectrum, no 
necesita interface. ideal para lista-
dos y copias de pantallas. Buen es-
tado. Regalo 8 rollos de papel. Pre-
cio 12.000 ptas. Interesados llamar 
al tel. 234 24 00. Madrid. 

• VENDO Spectrum 48 K más 
teclado Multifunción I de Indes-
comp, impresora Seikosha GP-50S. 
Todo ello con sus cables, fuente de 
alimentación y embalajes. Compra-
do hace 1 año. Todo en perfecto es-
tado. También regalo la enciclope-
dia práctica del Spectrum (Run). In-
teresados llamar al tel. (94) 
447 24 49 de Bilbao. Preguntar por 
Juan Carlos. 

• VENDO Spectrum 48 K. Pre-
cio 10.000 ptas. Interesados llamar 
al tel. (91) 256 74 62. Teófilo Fernán-
dez, Biarritz, 3. 28028 Madrid. 

• VENDO por 15.000 ptas: re-
vistas de informática, 1 joystick, 2 
libros: «ZX Spectrum aplicaciones 
para la casa», «Primeros pasos en 
Basic»; 1 calculadora, etc. interesa-
dos escribir a la siguiente dirección: 
I. Carrera Álvarez. Manuel de Cas-
tro, 8, 9.°. 36210 Vigo. 

• DESEARIA conseguir los 
manuales e instrucciones Interface 
1, microdrive y de la impresora Sei-
kosha GP-50S. Pagaría fotocopias y 
gastos de envío. Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: Sergio 
Crespo Blas. Urb. Tres Pins. Monjos 
(Barcelona). Tel. 89810 95. 

• VENDO Spectrum Plus-2 
(128 K) en perfecto estado y con to-
dos sus accesorios. Comprado ha-
ce tres meses y en periodo de ga-
rantía. Por sólo 31.000 ptas. Además 
regalo un adaptador para joystick 
convencional. Lo vendo por cambio 

de equipo. Interesados llamar por 
las tardes al tel. (91) 619 67 77 y pre-
guntar por Miguel Carlos (hijo). 

• COMPRO impresora Sei-
kosha GP-50S que esté en perfecto 
estado de uso. Llamar al tel. (986) 
58 20 57. Preguntar por José Luis. 

• VENDO procesador de tex-
tos especial para impresora GP-50S. 
Permite la impresión de tarjetas o 
textos en 64 columnas, sin reduc-
ción de caracteres. Pide informa-
ción a la siguiente dirección: Daniel 
Riveira Ruanova. Telle, 8.15630 Mi-
ño (La Coruña). 

• VENDO consola de video-
juegos Coleco Vision, con instruc-
ciones en castellano, además de la 
fuente de alimentación y cables co-
rrespondientes para el televisor. 
Precio a convenir. Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: Miguel 
Piuláis. Camelias, 95.08024 Barce-
lona. O bien llamar al tel. 214 74 99. 

• VENDO impresora GP-50S 
especial para el ZX Spectrum, con 
libro de instrucciones y en perfecto 
estado por sólo 10.000 ptas, Inlere-
sados llamar al tel. (91) 457 92 99 a 
cualquier hora, o bien escribir a la 
siguiente dirección: Julio Soto. Ave-
nida Alfonso XIII, 101,3.° C. 28016 
Madrid. 

• URGE vender Spectrum 48 
K. También lo vendo con joystick 
Quick Shot II, interface Kempslon. 
Precio a convenir. Interesados escri-
bir a Carlos Jesús García Blanco. Ji-
ménez de la Espada. 46.1.° A. 30203 
Cartagena. 

# 

• DESEARIA intercambiar 
ideas, trucos, mapas, pokes y toda 
la información referente al Spec-
trum. Para más información escribe 
a ¡a siguiente dirección: Gorka Po-
lite Villamayor. Travesía del Rio 
Urrobi, 3, 2.° D. 31005 Pamplona 
(Navarra). Tel. (945) 24 76 33. 

• BUSCO el número 6 de la 
revista MICROHOBBY, aunque sea 
en fotocopias. Pago gastos de en-
vío. Ponte en contacto con Daniel, 
llamando al tel. (955) 24 9052. Lla-
mar de 6 a 9 de la noche. 

• VENDO interface tipo 
Kempston, más joystick Quick Shot 
V, por 2.500 ptas. También vendo lá-
piz óptico DK' Tronics por 3.000 

ptas. Llamar o escribir a: José Luis 
Puga Bonilla. Plza. del Lavadero, 1, 
1.° D. 18009 Granada. Tel. (958) 
2297 18. 

• COMPRO la membrana del 
teclado del Spectrum de 48 ó 16 K 
a alguna persona que no haga uso 
de ella. Pago 500 ptas. Los intere-
sados pueden escribir a la siguien-
te dirección: Feo. Javier García. Av-
da. César Augusto, 17,7.» D. 50004 
Zaragoza. 

• VENDO Spectrum 48 K, con 
fuente de alimentación, cables, cin-
ta Horizontes, manuales de instruc-
ciones, cassette especia! para orde-
nador Euromalic, joystick Quick 
Shot II, multijoystick interface, revis-
tas. Todo por sólo 35.500 ptas. Inte-
resados conectar con: Santiago Ro-
dríguez González. C/ del Monte, 13, 
5.° 1.*. Alcorcón (Madrid). Tel. (91) 
61041 63. 

f 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum para inter-
cambiar ideas, trucos e informa-
ción. Los interesados pueden diri-
girse a la siguiente dirección: Juan 
José Rodríguez Valdés. Jorge Juan, 
1, 1.° Izq. 03690 San Vicente del 
Raspeig (Alicante). O bien llamar al 
tel. (965) 66 31 99. 

• VENDO Spectrum Plus con 
teclado Saga-1, cassette Sony-
TCM-2, joystick e interface Kemp-
ston. revistas y libros sobre el tema. 
Documentación, alimentadores, ca-
bles incluidos. Todo por 35.000 ptas. 
O bien lo cambio por un Commodo-
re 64 K. Interesados llamar por 
las tardes al siguiente tel. (91) 
446 52 07. Preguntar por José. 

• CAMBIO Spectrum Plus de 
Inves por Spectrum 128K o bien lo 
vendo por 20.000 ptas. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: Kel-
ker Aldaluz. Zumalacárregui, 23,3.° 
Izq. Guipúzcoa. 

• DESEO contactar con adic-
tos a los juegos educativos para el 
Spectrum. Dirigirse a la siguiente di-
rección: Enrique Alapont, Maestro 
Valls. 1, pta. 19. 46022 Valencia. 

• VENDO ordenador Spec-
trum Plus por 28.000 ptas. Interesa-
dos escribir a la siguiente dirección: 
Carlos Querol Querol. Avda. Jacin-
to Benavente, Grupo Caps de Fami-
lia, 3.* esc.-2.° D. 12580 Benicarló 
(Castellón). 

34 MICROHOBBY 



SUSCRIBETE A 
MICROHOBBY 

Te regalamos 
esta cámara 
con flash 

Y celebra con nosotros 
el 3Vr aniversario de tu 
revista favorita. 

Envíanos hoy mismo tu 
cupón o llámanos por 
teléfono (91) 734 65 00. 

Beneficíate de las ven-
tajas de la tarjeta de 
crédito. 

Un número más yratis 
y la posibilidad de rea-
lizar el pago aplazado 
(oferta válida sólo para 
España). 
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