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« ÍDOLOS CON PIES DE BARRO» 
Et software de entretenimiento y diversión 

está pasando en la actualidad por unos mo-
mentos de estréllalo, al concurrir los dirigen-
tes de las compañías en hacer grandes «ficha-
jes» de personalidades (casi siempre del mundo 
deportivo) para luego, vender 
miles de copias amparándo-
se en su imagen, a pesar de 
que estos programas suelen 
ser bastante mediocres. La 
otra tendencia actual son las 
conversiones al ordenador de 
las llamadas «coin-up» o má-
quinas recreativas. 

En el primer caso nos en-
contramos con que se ofertan 
programas de simulación de-
portiva de muy poca calidad, 
aunque los medios del sector 
se empeñen en decir lo con-
trario y nadie se atreva a ad-
mitir que lo que realmente se 
vende es un juego con la ima-
gen de un ídolo, sin importar 
demasiado lo que se encuen-
tre dentro. 

Afortunadamente, con las conversiones de 
las máquinas recreativas no ocurre lo mismo, 
ya que suelen tener una calidad muy acepta-
ble y se aprovechan de las posibilidades de ca-
da ordenador. Lo único que se me ocurre, es 

Antonio Peinado. 
Director de Proeln, 

que sería deseable que estas conversiones no 
viniesen de más allá de nuestras fronteras y 
fueran realizadas aquí. 

Las circunstancias anteriores traen como 
consecuencia el que buenos programas que 

aparecen en el mercado sin es-
tar envueltos en ciertas aureo-
las publicitarias, no se les 
preste la atención necesaria, 
a pesar de ser más entreteni-
dos y con una calidad sobra-
da como para divertir y en-
ganchar a chavales ai ordena-
dor durante horas y horas, 
que es al fin y al cabo de lo 
que se trata, y por supuesto 
no deccepcionar a usuarios y 
compradores. 

Nosotros en lo que nos 
concierne, estamos por todo 
lo que sea calidad, tanto de 
nuestro país como de fuera, 
y un buen ejemplo de ello es 
el software francés con casas 
como «Loriciels» y «Titus» 
que traen buen soft a nuestro 

país, a pesar de que aún no hayan alcanzado 
aquí el nivel que se merecen. 

Todo es cuestión de tiempo y de buena la-
bor para que la calidad siempre prime sobre 
todos los ídolos e imágenes. 

S.A. 

Murtech, una de las clásicas del software 
europeo, ha decidido dar un cambio 
radical en su trayectoria y, reunien-

do fuerzas e ilusiones renovadas, reaparecen 
en el mercado con un sello y una imagen di-
ferentes. 

El sello ha sido bautizado con et nombre de 
Screen 7 y como primeros lanzamientos nos 
tienen preparados unos títulos más que pro-
metedores que saldrán a la venta en nuestro 
país posiblemente a finales del verano. 

«Jaws» es el más sonoro de ellos, ya que 
está basado en la inquietante película de Ste-
ven Spielberg, Tiburón. 

Al parecer éste es tan solo el primero de ios 
títulos realizados bajo licencia, ya que los res-
ponsables de Screen 7 tienen la intención de 
adquir más derechos de películas, cómics, 
etc... 

A este «bestial» lanzamiento le seguirán dos 
programas en la más pura linea arcade: «High 
Steel» y «Stelgar». 

El primer título es básicamente de acción 
y su argumento nos convierte en un aguerri-
do mercenario que pilota un rápido y sofisti-
cado helicóptero que destruye a cuanto indi-
viduo se interpone en su camino. 

Por otra parte, en «High Steel» interviene 
más la habilidad y el jugador deberá superar 

+ 

1 (NE) DOUBLE DRAGON ^ MELBOURNE 
2 (NE) RENEGADE 111 ( S 3 IMAGINE 
3 íl) DRAGON NINJA OCEAN 
4 (3) ROBOCOPf—a OCEAN 
5 (4) TOTAL ECLIPSE INCENTIVE 
6 (NE) STR1KE POKER PLUS 11 ANCO 
7 (6) BARBARIAN II PALACE 
1 (7) NAVY MOVES fÜj^ DINAMIC 
9 (NE) PACK 5 ESTRELLAS & ZIGURAT 

10 (12) ASPAR G.P. MASTER Q DINAMIC 
11 (NE) THE MUNCHER GREMLIN 
12 (NE) G O N Z Z A L E Z Z í ^ OPERA SOFT 
13 (8) RAMBO IIIÍCÍ^ OCEAN 
14 (NE> VITAMINAS ERBE 
15 (19) EXITOS 2 PROEIN S.A. 
16 (NE) ALIEN SYNDROME ^ THE EDGE 
17 (10) PARIS DAKAR g j g ZIGURAT 
18 (9) E. BUTRAGUEÑO, FUTBOL {==} TOPO-OCEAN 
19 (20) DALEY THOMPSON OCEAN 
20 (2) AFTERBURNER ¡E2j ACTIVISION 

r j 1 arece que los «dragons» están de moda. Si el mes pasado tentamos co-
r mo líder a «Dragón Ninja» en esta ocasión es «Double Dragón» quien 

directamente hace aparición y se coloca en 
la posición de privilegio de estos 20 + . 

Pero, por si hay alguna duda de que los 
juegos de mamporros son los que hacen las 
delicias de la mayoría de los usuarios, otra 
nueva y fulgurante aparición, la de «Rene-
gade ¡II» viene a la segunda posición para 
confirmar que los juegos de estrategia no tie-
nen mucho porvenir en este mundillo. 

La curiosidad del mes: la posición n.0 6. 
¿No dicen que estas cosas son para niños7 

Erti rhrmocé» cvmpowk o tai <"*"0i á* >*moi p> fwo*o t i» o ^ < r m M ta&oi 
per nv¡ •toüo «9 uto ¿obcirto ta 4* tat i* 0 Cort» l<n 
ñunutn <** ept/t *' M H ^ W W - I M ^ o ta DMOta» t* tat pío^a""»! M ta 6W*W lno pufckodo |NEl Ni»« í«irado 

NUEVO SELLO DE SOFTWARE 

BARATO DE OCEAN 

Por fin se ha confirmado definitivamente la 
noticia de que Ocean, ta compañía de soft-
ware con más prestigio en Europa, acaba de 

lanzar un sello de «budgel». Esta nueva serie, que 
ha visto la luz por primera vez durante el pasado 
mes de junio, lleva el nombre de «The Hit Squad» 
y, evidentemente, tendrá un precio notablemente 
más bajo que el de los grandes lanzamientos de 
Ocean. 

Esta serie se divide en tres etiquetas diferentes: 
Hit Souad Sports Collection, Hit Squad Arcade 
Collection y Hit Squad Movie Collection, para ca-
da una de las cuales saldrá un título al mes que 
irán completando tres colecciones formadas por 
los mayores éxitos de la historia del software en 
cada uno de los estilos más populares: simulado-
res deportivos, arcades y licencias de películas. 

Los dos primeros grupos, que ya se encuentran 
a la venta en Gran Bretaña, están compuestos por 
los siguientes títulos: Enduro Racer, Rambo y Da-
ley Thompson's Decathlon; y Creen Berel, Mia-
vi Vice y Yie Are Kung Fu. 

( iüui" otas cokwiones nti otaran mm 
piuMiis tan soto por programa-, origínalo do 
Ocean. - r • vine »|Mravlk;ii i! ihti: «ip.i iM'tai: ti 
míos pet ivncaatitfs a otra* !ainos;t» compañías co 
•i, VUivitinii. Kiinallli n Msli'in . •! :¡luli,»> 
y,i están p r o iMns «.orne l u l a ti.i, ioit.il k .u ate 
k t ' I M I H I l ' l l l l ls \ K.l l l ip.U' l ' 

En definitiva, que esta medida de Ocean viene 
a demostrar que todas las compañías van a tener 
que pasar por el aro del «budget», pues las exi-
gencias del mercado británico asi lo está imponien-
do poco a poco. 
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todos los obstáculos y peligros que se le pre-
sentan mientras trata de construir el armazón 
de acero de un gigantesco rascacielos. 

Por último, también están trabajando en un 
proyecto basado en el popular personaje de 
ficción Guillermo Tell, si bien parece que es-
te titulo tardará algo más en aparecer ya que 
Screen 7 está esperando a que la televisión bri-
tánica reponga una serie televisiva para anun-
ciar el lanzamiento. 

Martech fue fundada en 1982 y disfrutó su 
mejor y más reconocido éxito con «Nigri Man-
seir s Grand Pri\». 

Sin embargo, desde entonces la escala de 

David Martin y John Barry. directores de Screen 7. MarieSe 
Isidoro, product manager de Erbe. y Come; & Gome; 
éxitos había venido siendo un tanto deficien-
te. por lo que sus máximos responsables han 
decidido romper definitivamente con el pasa-
do y crear una nueva compañía con grandes 
ambiciones tanto en el ámbito de los 8 como 
de los 16 bits. 

David Martin y John Barry, los directores 
de Screen 7, estuvieron recientemente en Es-
paña, por lo que hemos tenido la oportuni-
dad de comprobar personalmente que, efec-
tivamente, sus ilusiones su muchas y sus ga-
nas de hacer cosas nos van a permitir en un 
futuro disfrutar de programas de una gran ca-
lidad. Estamos seguros de ello. 

ACTIVISION CAMBIA DE DISTRIBUIDORA 
EN ESPAÑA 

Rod Cousens, director de Mediagenic en Europa, —com-
pañía que engloba sellos tan prestigiosos como Activision, 
Electric Dreams, Sierra, etc...—, visitó recientemente Madrid 
con motivo de ta firma de un contrato de distribución con 
MCM. 

Con ello se pone fin a las largas relaciones con su anterior 
distribuidora. Proein S.A., y se abre una nueva etapa no só-
lo para Mediagenic, sino también para el tándem Erbe-MCM, 

compañías que copan la distribución en España de 
la práctica totalidad del software de entretenimien-

to que llega y se produce en nuestro país. 
Suerte para todos. 

*En Japón las consolas de videojue• 
gos representan el 58% del mercado 
de juguetes». 
Rod Cousens. 

lcl.:> que tob j i ipunesitos no t ienen bicis, 
ni pelotas, ni cl icks de F a m ó b i l ? ) 

l í H Ó Í E n Ü G Á R A C Ó Ñ ^ l Ñ Á M Í C 

Tras varios meses de conjeturas y espe-
culaciones. Dinamic nos ha dado a cono-STSJS los secretos ruás c e l o s a m c n c 
guardados de su historia: el ficta* de M.-
chel para dar título a un stmulador de ful 

b°Se(tún el propio Michel. este j u e g o , que 
a c a r e c e r á en septiembre, es realmente bue-
T y ^ p e r a en cal,dad y diversjónaotro 
simulador de fútbol que uncornp^ ro su 
y 0 patrocinó hace unos meses. t5era ver 
dad? 

m 

A q u í s a r ^ 

LONDRES 
| Incentive Software 

ha lanzado el cuarto título 
escrito usando la técnica de 

programación que ellos 
mismos han denominado 

Freescape. 
El nuevo juego se llama 
«Total Eclipse 2 - The 

Sphinx Jinx» y ya está a la 
venta en todos los formatos 

más importantes de 8 bits, 
incluyendo el Spectrum. 
El objetivo principal de! 

juego consiste en construir 
una poderosa esfinge que fue 

destruida en una revolución 
remota. Su antigua grandeza 
sólo puede ser restaurada si 

ésta se tteva a cabo antes de 
que se produzca un eclipse 

que tendrá lugar en el 
espacio de una hora. 

El jugaaor debe localizar y 
recoger tas 12 partes que 

constituyen la esfinge y que 
están escondidas en una red 

subterránea de túneles y 
^ ^ ^ cavernas. 

Incentive, como ya 
anunciamos en el número 

anterior, se ha asociado con 
Microprose en un intento de 

mejorar el marketing y la 
distribución de su software de 

16 bits. 
Para empezar Microprose ya 
ha publicado las versiones de 

16 bits de «Darle Side» y 
«Total Eclipse» bajo su nuevo 

sello Microstatus. 

El proximo junio 
será testigo de la cuarta 

entrega de la continua 
asociación de dos instituciones 
británicas: Domarle y James 

Bond. 
El último capítulo en la saga 
del agente 007 sale bajo el 

título de «Licencia para 
Matar» y tanto el juego como 

la película tienen previsto su 
lanzamiento durante el 

verano. 
Tradicionalmente las películas 

de Bond han sido siempre 
grandes éxitos de taauilla y 

Domark tiene la seguriaad de 
que «Licencia para Matar» 

tendrá el mismo impacto que 
sus predecesores. 

Mlchel eonrie 1""»° » Y ¡ * ° r 
y Luí», de Dinamic ALAN HEAP 

M M f i ' -•. 
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ENTREVISTA A AVENTURAS AD 
venturas AD ya está funcionan* 

Mk do a tope y, por fin, los aficiona-
dos españoles tenemos la posi-

^ ^ m b i t i d a d de adquirir aventuras con 
el nivel de calidad que todos esperába-
mos. Y en castellano. 

Hasta el momento este genial grupo 
de valencianos ha venido encargándo-
se de realizar algunas versiones de aven-
turas editadas anteriormente por Dina-
mic —El Quijote, Los Pájaros de 
Bangkok—, pero ahora les ha llegado el 
momento de demostramos realmente lo 
que valen. Asi, muy pronto tendremos a 
nuestra disposición varios títulos: La 
diosa de Cozumel; La Aventura Original 
y la versión computerizada de Jabato. 

Antes de que saltar al estrellato defi-
nitivamente, y aprovechando aún su 
condición de vulgares mortales, nos in-
vitaron a ir a Valencia y conocer su lu-
gar de «trabajo», invitación a la que ac-
cedimos gustosamente. V como se gas-
taron el dinero para algo, no nos quedó 
más remedio que hacerles algunas pre-
guntas. 

¿Cómo estáis tan locos de hacer 
aventuras en los tiempos que corren? 
Precisamente los tiempos que corren 
son malos porque nadie ha estado lo su-
ficientemente loco como para hacer 
aventuras... Andrés, cállate que siempre 
contestas tú. Venga, a ver... Silencio. 
¡Por que nos da la gana!, alguien grita 
desde el fondo. Porque no nos gustan 
los arcades. Primero nos gustan las 
aventuras y después algunas videoaven-
turas. Por otro lado, los juegos de estra-
tegia son para gente ... que le gusta 
complicarse ta vida: mucho planeamien-
to, mucha complicación; en cambio la 
aventura es mucho más sencillo: es só-
lo un texto y uno puede intentar hacer 
allí lo que haria en la vida real, lo que 
haria en esa situación, examinar los ob-
jetos..., en fin , se podría decir que una 
aventura es un simulador de vida. «Un 
simulador de vida», oye, ¡que bien te ha 
quedao eso!. 

¿Puedo decir algo?, inquiere Andrés, 
que ha conseguido estar sin hablar ca-
si un minuto. Yo querría dar una idea de 
porqué hacemos esto. Es un mundo que 
nos gusta a todos y aquí en España no 
hay aventuras de calidad. Entonces de-
cidimos montar este tinglao para hacer 
buenas aventuras y para que la gente, 
viendo lo que hacemos, se estimule. 

Los orígenes de AD se remontan unos 
cinco años atrás, cuando Andrés y Car-
los empezaron a trabajar en una aven-
tura, «La diosa de Cozumel» (que, por 
cierto, será editada en breve), luego con 
otra. «La Aventura Original»... Después 
el grupo se fue ampliando: Juan Anto-
nio, Manolo, Eva, Juanjo (que contactó 
gracias a un anuncio en Microhobby), 
hasta llegar a formar este compacto gru-
po de unas diez personas. 

El método de trabajo de esta particu-

Repre-
sentación 
de pro-
gramado-
res. 
grafistas 
e ilustra-
dores de 
AD po-
sando 
para la 
pos-
teridad 

LA /AVENTURA ESTA EN VALENCIA 
Parece que, por fin, las 

aventuras de texto están 
comenzando a tener un 

relativo éxito en nuestro 
país. Varias son ya las 

compañías que han hecho 
algunos pinitos en este 

lar compañía es sumamente participa-
tivo. A pesar de que, por supuesto, ca-
da cual se dedica a un quehacer espe-
cifico, grafistas, programadores y dibu-
jantes se reúnen con mucha frecuencia 
para pulir los más mínimos detalles de 
cada aventura: aportar ideas, comentar 
su trabajo... Todo el mundo tiene algo 
que decir y siempre hay algo que se pue-
de mejorar. Es un trabajo muuuy entre 
todos, por eso es tan difícil. Los positi-
vos resultados de estos «brainstorms» 
aventureros saltan a la vista. 

¿Sois conscientes de que, salvo algu-
nas honrosas excepciones, sois los má-
ximos responsables de que las aventu-
ras funcionen en España? 

Hay que tener en cuenta una cosa 
muy importante, y es que hoy en dia en 
España el nivel de calidad de una aven-
tura se está midiendo por los gráficos; 
es triste decirlo pero as así, una aven-
tura entra por los ojos. Es una pena pe-
ro a la gente le gusta ver dibujitos, y eso 
hace que se pierdan posibilidades para 
el texto. Pero a la gente le gusta asi y 
asi hay que hacerlo. 

Y ¿no os da envidia de que en Gran 
Bretaña haya tanta aficción por las 
aventuras, incluso por la aventuras pu-
ras, sin gráficos, mientras que aquí es 

campo, —algunas con 
mayor éxito que otras—, 
pero sin duda AD son las 
siglas que, hoy por hoy, 
todos los usuarios 
relacionamos con aventuras 
española:, de calidad. 

casi algo elitista? ¿A qué creéis que es 
debido? 

Mira eso se comprende con un ejem-
plo muy fácil. Un dia, en Inglaterra, es-
taba cansado y me metí a un parque. Me 
senté en un banco y llegó un niño de 
unos siete años, con su madre de unos 
35 y el abuelo de unos setenta y pico. 
Bueno, pues los tres iban con su cubo 
de Rubick y cada uno estaba enrollado 
con su cubo. Eso aquí no lo ves y te de-
muestra la mentalidad inglesa para los 
juegos. Es una mentalidad totalmente 
diferente. 

Por eso queremos hacer las aventu-
ras tan bonitas y tan llamativas, para en-
cender una llama y que la gente apren-
da a disfrutarlas. Y en cuanto a lo que 
has dicho antes de que somos lo prin-
cipales creadores de aventuras... mira, 
es cierto, pero nos gustaría que alguien 
más en un futuro pudiera hacer aventu-
ras. Nosotros encantados. Por otra parte 
también somos conscientes que es muy 
difícil competir con nosotros porque lo 
tenemos muy montado en el sentido de 
que tenemos un «parser» muy potente, 
una infraestructura, etc, pero, de verdad, 
lo que nosotros quremos es que la gen-
te se aficione realmente a las aventu-
ras. 
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C A M B R I D G E 

C O M P U TE R 

Má- de<• Kk Menos de 850 Gr. 

Precio medio de un protatil Cambridge Z88 Portátil 
• Agenda electrónica 25.000 m Agenda de trabajo electrónica incluido 
• Hoja de calculo 56.925 • Hoja de calculo incluido 
• Word processor 56.925 • Word processor incluido 
- P. medio PC portátil 275.000 • Calen-cal-agen incluido 

TOIAL PVP mm • Z88 portátil 

TOTAL PVP íwí.JW 

Un portátil de verdad 
La verdadera potabilidad de un ordenador, no 

depende de la profundidad de su bolsillo o de lo fuer-
te que usted sea. Con todo el SOFTWARE y perifé-
ricos necesarios para hacer funcionar un PC porta-
til convencional, usted necesita un carrito para trans-
portarlos! ¿No es sorprendente que todavía hoy se 
defina a un portátil, como un ordenador un poco 
más pequeño que un PC de despacho, pero con asa? 

Nosotros tenemos una respuesta mucho mejor: 
CAMBRIDGE 7M un versátil y duro ordenador; del 
tamaño de este anuncio, y pesando menos 800 gra-
mos. Ahora usted no se vera obligado a dejar su PC 
0 su MAC o su ST en ta oficina o en casa, lléveselo 
con usted en sus salidas de trabajo-negocios o de va-
caciones, simplemente transfiera los ficheros Lotus 
1 2 J, o Word Star, desde su ordenador con ei PC 
Link Mac Link o ST Link al Z88 y cuando regrese 
ponga al dia su ordenador con los nuevos datos. 

El Z88 incluye un po-
tente paquete de Soft-
ware, como Hoja de 
Cálculo, compatible 
con Lotus I 2 3 un po 
deroso y eficiente Pro 
cesador de Textos com 
patible con Worldstar 
Diario, Calculadora 
Reloj, Alarma, Calen 
dario, modo terminal 
comunicaciones etc. Oíros portátiles son tan 

grandes como iu portafolios 
el Z88 ¡cabe dentro! 

Tan fácil de usar que el Z88 no necesita boo-
ting, loading, opening, saving, closing, or quitting. 
su sistema multitarea le permite ir de una aplicación 
a otra con solo pulsar dos teclas! 

La memoria expandible del Z88 le permite lle-
gar hasta 1,5 megabites (pronto 3 mb) usando las Me-
mory Cartridges intercambiables de hasta 512 K ca-
da una. en sus tres slots de expansión. 

El Z88, maneja: modems, impresoras, L.C.B., 
y trabaja hasta 20 horas con 4 pilas AA, con un te-
clado profesional totalmente silencioso, sus caracte-
res supertwist con 8 lineas x 106 columnas y 80 co-
lumnas de arca de trabajo y su mapa de paginación 
le indicará siempre donde esta trabajando. 

¡Ya a la venta! Solicítelo a su Distribuidor local, 
si no lo encuentraf diríjase a: 

Pmcbc el Z88 durante 15 días y 

descubrirá to que realmente 

significa un P O R T A T I L , 

-si no le satisface le devolve-

mos su dinero-

M A G N E T I C 
MEMORY S.A. 

Se comunica con 
IBM. PC. MAC. ST y AMIGA 

Barcelona: Oran Vía de les Corts Catalanes. 577, Entl .0 L* y 2 . ' - 08011 Barcelona. Telf. 90.8130275 - 93.2018552-2374241. Tc lcx 99352 T X S U E Fax. 325 9 ! 34. 
Madrid: Nueva dirección - Comandante Zorita, 4, 4a 4 ' despacho (esq. Raimundo Martínez Villavcrde) - 28020 Madrid - Telf . (91) 234 47 35 - * (91) 563 65 74 
(•solo hasta 1/7/89) 

Andorra: Avda. Mcntxcll , 20 - Telf . (9738) 60749 Gtbraltmr: 4 Cathcdral Square. 
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PROGRAMACIÓN 

AS Y DINÁMICAS 
F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 

Tan importantes como 
las estructuras de 
control que vimos hace 
algunos meses, son las 
estructuras de datos. 
Hasta ahora, todos 
los tipos de datos 
que habíamos 
presentado podian 
calificarse como 
simples, por el hecho 
de que solo 
almacenaban un valor. 
Las estructuras de datos nos permiten 
trabajar con grupos de estos valores de 
forma más cómoda y eficiente que si lo 
hiciéramos individualmente. 

ESTRUCTURAS DE DATOS 
ESTÁTICAS: ARRAYS 

Reciben este nombre porque fí-
sicamente, en la memoria del or 
denador, consisten en una su 
cesión de posiciones de acce-
so directo, que existen du- I 
rante toda la vida del progra-
ma y con un tamaño fijo, en 
contraste con las estructuras 
de datos dinámicas que luego 
veremos. 

La característica principal del 
array es que consiste en un conjun-
to de valores del mismo tipo cuyo nú-
mero lo determina el programador y que 
pueden ser accedidos individualmente 
mediante un índice que indica su posi-
ción dentro de la matriz o tabla. 

Este índice, en la mayoría de los len-
guajes, no está restringido a ser un en-
tero, ni a comenzar por 0 ó 1, sino que 
puede ser cualquier tipo ordinal, enu-
merado o subrango, o su límite superior 
(es decir, el tamaño del array) vendrá de-
terminado por la memoria del ordena-
dor. 

Un ejemplo de esto que acabamos de 
decir, los contituye la siguiente decla-
ración (en Pascal): 
TYPE MESES = (ENE, FEB, MAR, 

ABR, MAY, JUN, 
JUL, AGO, SEP, 
OCT, NOV, DIC); 

VAR DIAS: ARRAY (MESES) OF 28..31; 
donde la matriz DIAS contiene 12 valo-
res comprendidos entre 28 y 31 a los 
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que se accede por las tres primeras le-
tras del mes correspondiente: 

DIAS 
ENE FES lUR ABA MAY JUN JUL AGO S£P OCT NOV WC 

At declarar un array (en general, cual-
quier tipo de variable) éste contiene va-
lores indefinidos aleatorios), por lo que 
es necesario iniciarlo. Para ello, acce-
demos al valor que deseemos median-
te su Indice y realizamos una operación 
de asignación, dependiente del lengua-
je, como estamos acostumbrados. Por 
ejemplo: 
DIAS (MAR) = 31; 

Por supuesto que las matrices admi-
ten todo tipo de operaciones que se 
pueden realizar con variables (puesto 
que cada elemento puede tratarse indi-
vidualmente como tal), además de otras 
propias de su estructura como búsque-
da, ordenación y acceso secuencial, 
por lo que representan el marco ade-
cuado para almacenar grandes cantida-
des de datos del mismo tipo. 

Respecto al tipo, la única restricción 
para un array es que todos los elemen-
tos deben ser del mismo, pero nada im-
pide que este tipo sea a su vez otro 
array, con lo que habremos creado un 
array de arrays, o, lo que es lo mismo, 
un array bidimensional. Pero tampoco 
hay nada escrito que prohiba que este 
segundo array sea también de tipo 
array (y asi indefinidamente), con lo que 
habremos creado un array multidimen-
sional. 

El tratamiento de estos arrays es 
exactamente igual que antes, con la 
salvedad de que hay que indicar todos 
los índices necesarios (uno por dimen-

sión) para acceder al elemento desea-
do. 

Veamos, por ejemplo, un pequeño 
programa en Basic que nos indica, se-
gún los valores de una matriz, el precio 
del billete de autobús entre dos ciuda-
des y con el que podemos practicar va-
rias de las operaciones anteriormente 
comentadas: 
10 DIM CIUDAD$(5) 
15 DIM PRECIO (5,5) 
20 FOR I = 1 TO 5 
30 READ CIUDADS(I) 
40 NEXT I 
50 FOR I = 1 TO 5 
60 FOR J = 1 TO 5 
70 READ PRECIO (l,J) 
80 NEXT J 
90 NEXT I 
100 PRINT "PRECIO DEL BILLETE" 
110 FOR 1 = 1 TO 5 
120 PRINT l;" = ";CIUDAD$(l) 
130 NEXT I 
140 PRINT "DE: 
150 INPUT ORIGEN 
160 PRINT CIUDADS(ORIGEN) 
170 PRINT "A "; 
180 INPUT DESTINO 
190 PRINT CIUDAD$(DESTINO) 
200 PRINT PRECIO (ORIGEN,DESTI-
NO), "PTS." 
300 DATA "MADRID", "PAMPLONA", 
"SEVILLA", "SANTANDER", "OVIEDO" 
310 DATA 0,2000,3500,3000,4000, 
20 0 0,0,550 0,150 0,2800,350 0,550 0,0, 
6500,7500 
320 DATA 3000,1500,6500,0,1800, 
4000,2800,7500,1800,0 

El programa crea una matriz bidimen-
sional, llamada precio, que tiene la si-
guiente estructura, una vez ¡nicializada: 

1 2 3 4 5 

1 0 2000 3500 3000 4000 

2 2000 0 5500 1500 2800 

3 3500 5500 0 6500 7500 

4 3000 1500 6500 0 1800 

5 4000 2800 7500 1800 0 

Una estructura más versátil que tos 
arrays, en ios lenguajes que nos permi-
tan su construcción, son los registros. 

Los registros son estructuras de da-
tos que nos permiten tener diferentes 
campos, cada uno de tipo diferente. 

Veamos, por ejemplo, ta definición de 
una ficha de alumno: 
NOMBRE: JUAN PEREZ 
TELEFONO: 444 99 88 
ASIGNATURA: MATEMÁTICAS 
PRESENTADO: SI 
NOTA: 7.5 

que aparecería implementada, en Pas-
cal, así: 
alumno: record 

nombre: array (1..30) of char; 
teléfono: real; 
asignatura: asignaturas; 
presentado: boolean; 
nota: 0..10; 

donde suponemos que «asignaturas» 
está definido en otro lugar como un ti-
po enumerado de todas las asignaturas 
posibles. 

El manejo de este tipo de estructuras 
es muy sencillo y potente, ya que po-
demos acceder (con todo lo que ello im-
plica) a toda la ficha en conjunto, o bien 
sólo a un campo determinado. Si que-
réis profundizar en este tema, fue tra-
tado en la serie de artículos sobre len-
guajes en el número 127 de Micro-
hobby. 

ESTRUCTURAS DINÁMICAS 
DE DATOS 

Cuando estamos disertando un pro-
grama no siempre sabemos a priori 
cuál debe ser el tamaño adecuado pa-
ra una determinada estructura de da-
tos, o bien no tenemos la memoria su-
ficiente en el ordenador para almacenar 
todas las variables desde el inicio. 

En este caso, todos los tipos de va-
riables que hemos visto hasta ahora no 
nos sirven de nada, puesto que ocupan 
una cantidad determinada y fija de me-
moria durante toda la vida del progra-
ma. Necesitamos un tipo de variables 
que adquieran la memoria necesaria só-
lo cuando son empleadas y la liberen 
una vez que han cumplido su trabajo. 

Imaginemos un programa que emu-
le las comunicaciones telefónicas que 
tienen lugar durante una hora en una 
determinada central nodal. Implemen-
tando las llamadas que se producen 
mediante una determinada distribución 
es de suponer que, a no ser que tenga-
mos un gran ordenador, carezcamos de 
la memoria suficiente para mantener to-
das las variables necesarias asociadas 
a cada uno de los 3.600 segundos y pa-
ra todas las llamadas posibles. Ade-
más, sólo nos interesan las comunica-
ciones que estén teniendo lugar en ca-
da momento, por lo que lo más adecua-
do es disponer de una estructura de va-
riables que nos permita disponer de las 
nuevas llamadas y desechar las que ya 
han terminado, todo ello de forma auto-
mática según va ejecutándose el pro-
grama. 

La estructura que admite esta posi-
bilidad son las variables dinámicas a 
través de su tratamiento mediante pun-
teros que permitan ta formación de lis-
tas, pilas, colas y árboles. El tema es 
de la suficiente importancia como pa-
ra comenzar a hablar de él exclusiva-
mente en el próximo artículo. 

11 MICROHOBBY rm> 



BUZÓN DE BUZÓN DE SOFTWARE 
SOFTWARE T TOKES Y POKES • SE LO CONTAMOS A.. . ARCHIVOS DEL AVENTURERO 

T e ofrecemos (odas las ayudas 
que puedas necesitar para (us 

juegos favoritos, del mismo modo 
que admit imos (us conse jos , 

ayudas, pokes, cargadores , e tc . Si 
deseas participar en este B U Z Ó N 

D E S O F T W A R E , recorta > envía el 
cupón ad junto , señalando con una 

cruz el apartado en particular de 
la revista al que va dirigido. 

% 

OCASIÓN Sección OCASIÓN 
Si deseas insertar un anuncio 

gratuito en la sección " O c a s i ó n " , 
rellena con letras mayúsculas este 

cupón. 
La publicación de los anuncios se 

hará por orden de recepción. 

Nombre 

Apellidos 

Domici l io 

Local idad Provincia 

C . Postal 

TEXTO: 

i 

CONSULTORIO CONSULTORIO 
M I C R O H O B B Y resuelve tus 
dudas P E R S O N A L M E N T E . 

Envíanos tu pregunta en el cupón 
ad junto . Si ia respuesta puede ser 

del interés de o í ros lectores será 
publicada en ta revista. 

P o r favor , no utilizar este espacio 
para temas a jenos al consul tor io . 

Os agradeceríamos que os 
abstuvierais de formularnos 

preguntas cuya contestación pueda 
ser encontrada fáci lmente en 

manuales , l ibros, e t c . . . 

Nombre 
Apellidos 
Domicilio 
l ocalidad . .. 
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T j J í ' i l ! í ^ i » * 
Directamente desde iJ>ll(.tl<tIIH.IIH. UtMJt • • • • • • . ¡ i l i l i 

las maquinas nos lie-
ga esta conversión ori-
ginal de Tecmo que ha 
sido realizada por la —í V - í 
remozada V i r g i n - V 
Mastertronic. n / . 

Las armas nuclea- / • V 
res desaparecieron de , ,| • *.•"*. II ^ 
ta faz de la Tierra tras 
tina serie de difíciles 

• • • t • » tV» • <•• • « • r«o r«» fV» t V rtn f>» f«» eV» t m 
tratados que siguieron 
a ta cuarta guerra 
mundial , por lo que ; ¡ | fl fl¿¡ j ¡ 15 
las bombas con cabe-
za nuclear volvieron a 
ser las más usadas. 

Esas son precisamente vuestras únicas armas en este juego de doble 
protagonista, ya que, si to deseáis, se permite que un jugador lleve el 
helicóptero y ot ro un jeep, con las que deberéis arrasar, destruir, elimi-
nar, desintegrar, etc. cic, todo aquello que se ponga por delante, lo que 
no va a ser del todo fácil. 

Í •» ' V rm • «• t*•» fV tm fV ; «• rm rm fV» f m 
j í v e - G I 

Uno de los arcades más clásicos que ha existido 
para el Commodore 64 ha sido quizás este «San-
xion», realizado por tos especialistas en masacra-
marcianos Thalamus. 

El argumento.. . , bueno, el argumento es el de 
siempre, es decir, alienígenas por doquier, contro-
las una nave y tomas el papel de exterminador de 
bichejos raros y otras zarandajas. Ocho niveles pla-
gados de enemigos que te atacarán tanto desde la 
izquierda como desde la derecha esperan a que de-
muestres tu habilidad pilotando cazas de comba-
te. 

Sólo queda que os encomendtis a la Virgen más 
cercana y . . . . 
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«Gui l lermo Tell» es un nuevo 
título que Ópera ha realizado pa-
ra ser jugado con Gunstick. En 
él deberemos intentar que el fa-
mosos héroe suizo alcance el po-
blado en donde le espera su hijo 
con la célebre manzana coloca-
da sobre su cabeza. 

Tened cuidado 
al disparar no va-
ya a ser que a 
partir de ahora el 
hijo de Guillermo 
se tenga que pei-
nar obligatoria-
mente a raya. 

M u y en la línea del famoso «R-Type» de Electric Dreams, System 
3 nos presenta este «Dominator» un "shoot 'em u p " , como dicen 
los ingleses, de lo más asombroso, adictivo y, sobre todo, difícil. 

En esta ocasión váis a enfrentaros a un ser al que le encanta dige-
rir planetas, naves espaciales y todo aquello que se cruza en su ca-
mino. Este viscoso ser, que puede metamorfosearse en otro ente de 

carácter metálico, es el es-
cenario del juego, ya que 
para eliminarlo, deberás in-
troducirte dentro de él y 
fastidiarle un poco la diges-
tión a base de torpedos. 

Cuatro cargas y un mon-
tón de niveles a superar son 
otras de tas características 
de este arcade. 
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Los chicos de Topo se han ido a la guerra ya que 
Fox, el protagonista de su último programa, es un 
Comando Especial de Operaciones que debe llevar 
a cabo una difícil incursión en territorio enemigo 
para recopilar toda la información que tenía un 
agente de inteligencia que ha desaparecido en la zo-
na de Chernovska, su objetivo. 

Nuestro soldado puede utilizar diferentes armas, 
como ametralladoras, lanzallamas, granadas de 
mano, además de enviar mensajes por radio, ca-
var trincheras, manejar un tanque, etc. 

Por cierto, se nos olvidaba deciros que el titulo 
del programa es la última palabra que se recibió 
por radio del espía desaparecido. 

^ " O H O B B y 



UTILIDADES I 

MENÚS 
DESPLEGABLE 

DESDE BASIC 
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Lo rutina que es 
presentamos en estas 
páginas, 
desgraciadamente, no 
va a convertir vuestro 
Spectrum en un 
superpotente 
ordenador estilo 
Macintosh, pero con 
ella podréis simular el 
entorno GEM, 
herramienta tan 
cómoda y sencilla para 
el manejo de 
programas. 

Lrutina pretende poner a tu sen/icio 
un instrumento que, al ser Incor-
porado a tus programas en basic, 

va a hacerlos mucho más atrayentes y 
profesionales. 

La mayoría de vosotros habréis oido 
hablar del entorno GEM, entorno gra 
cias al cual, con la ayuda del ratón, ma 
nejar el sistema operativo de la máqui 
na resulta de lo más sencillo y atracti 
vo. Su principal característica es la in 
tegración en un solo programa de múl 
tiples conceptos que facilitan enorme 
mente la tarea del usuario, como son 
ventanas, iconos, selección por medio 
del ratón y menús pull-down (menús 
desplegables). Esto último es lo que va-
mos a adaptar al Spectrum con este ar-
tículo. 

¿QUÉ ES UN MENU 
DESPLEGABLE? 

Para aquellos que no estén familia-
rizados con este útil accesorio de pro-
gramación, aquí viene una rápida des-
cripción de lo que es y de su empleo. 

Imagínate que has hecho un progra-
ma de diseño gráfico que, en su menú 
principal, tiene las siguiente posibilida-
des: CREAR, MODIFICAR, ARCHIVAR 
y ANIMAR. A su vez cada opción tiene 
un submenú; por ejemplo, el submenú 
de ARCHIVAR podría ser CARGAR, 
SALVAR y VERIFICAR. 

Es en un programa de este tipo, con 
diversos menús y submenús, donde 
muestra toda su utilidad el menú des-
plegable. Su utilización sería la siguien-
te: en ia parte superior de la pantalla 
aparecerá una linea horizontal, que lla-
maremos cabecera, en la que están es-
critas las opciones del menú principal. 
También aparecerá, en el centro de la 
pantalla o los aledaños, una flecha que 
podrás mover y que va a ser el instru-
mento con el que seleccionaremos la 
opción deseada. 

Cuando pasemos la flecha sobre una 
de las opciones de ia cabecera, bajo 

ella se "desplegará" hacia abajo un me-
nú con todas las subopciones. Podre-
mos entonces mover la flecha sobre 
ellas y elegir la deseada. Si, con el me-
nú desplegado, se coloca la flecha so-
bre otra opción de la cabecera, el me-
nú que estaba desplegado se cierra y 
se despliega por su parte el menú co-
rrespondiente a la nueva opción princi-
pal. 

Todo este plegado y desplegado de 
menús sucede sin afectar para nada al 
contenido de la pantalla. En ella puede 
haber un dibujo que quede tapado ai 
abrirse uno de los menús, pero volverá 
a aparecer cuando éste se cierre. 

CARACTERÍSTICAS DEL 
PROGRAMA 

Una vez aclarados los conceptos so-
bre los menús pull-down, pasaremos a 
describir algunas de las características 
particulares de esta utilidad. 

Está totalmente escrita en código 
máquina; no es reubícable, y se sitúa 
en la parte alta de la memoria dejando 
suficiente espacio libre para el progra-
ma basic que quieras utilizar. 

Lleva incorporado un juego de carac-
teres de cinco bits y un conjunto de ru-
tinas para manejarlos, con lo que se 
pueden conseguir un total máximo de 
51 caracteres por línea. 

No debéis preocuparos por el conte-
nido de la pantalla cuando se llama a 
ia rutina en código máquina, ya que la 
parte que queda oculta por la cabece-
ra o por los menús desplegados se 
guarda en un buffer y se vuelca de nue-
vo en la pantalla al regresar al basic. 

Para lograr un perfecto movimiento 
pixel a pixel de la flecha-cursor se uti-
liza un procesador de imágenes por in-
terrupciones. Además se han incorpo-
rado rutinas que permiten que la flecha 
se desplace sobre cualquier Imagen sin 
afectarla. 

El movimiento de este cursor se rea-
liza con las siguientes teclas: 

Q = ARRIBA 
A = ABAJO 
O = IZQUIERDA 
P = DERECHA 
FILA INFERIOR = ACTIVAR 

UTILIZACIÓN DESDE 
EL BASIC 

El problema principal que se plantea-
ba era cómo, desde un programa en có-
digo máquina, se puede activar la op-
ción que elijamos estando ésta escrita 
en un programa basic. O sea, si volve-
mos al ejemplo anterior, el del progra-
ma diseñador de gráficos, en alguna 
parte del listado basic estarán un con-
junto de instrucciones que se encarga-
rán de GRABAR, otras de CARGAR y 
otras de VERIFICAR. ¿Cómo llamar a la 
subrutina adecuada, la que elijamos en 
el menú, si la elección se hace estan-
do en un programa en código máquina? 

La solución es el uso de la siguiente 
instrucción: LET A = USR 61202, con lo 
que se activa la rutina, guardando en A 
un 0 si la flecha no señala ninguna op-
ción, o el número de la línea del progra-
ma basic donde se encuentra la subru-
tina a ejecutar en el caso contrario. Así 
para llamar a la subrutina, ya lo pode-
mos hacer desde basic mediante la ins-
trucción GOSUB A. 

Esto es a nivel general; vamos a ver 
en concreto qué partes debe tener un 
programa que utilize esta aplicación. 
En primer lugar la rutina necesita cono-
cer los colores de la cabecera y de los 
menús que se despliegan, las opciones 
principales y, por último, las subopcio-
nes de cada opción, así como el núme-
ro de línea en ia que se encuentran den-
tro del programa basic. 

Todo esto debe colocarse al princi-
pio del programa en líneas REM con es-
ta estructura: 
1 REM C = color de la cabecera 

M = color del menú 
2 REM opciónl - subopciónl (200) -

subopclón2 (300) - subopción3 (400) 
3 REM opción2 - subopción4 (500) -

subopción5 (600) 4 REM opción3 -
subopción6 (700) 
En la primera línea colocaremos los 

valores de los atributos aplicando ia ya 
conocida por todos fórmula: 
FLASH*128 + BRIGHT*64 + PAPER*8 
+ INK. 

Después escribiremos todas las lí-
neas REM correspondientes a las op-
ciones principales y a sus respectivas 
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subopciones. La opción que escriba-
mos en primer lugar será la que aparez-
ca más a la izquierda en la cabecera. 
Cada línea la comenzaremos con el 
nombre de la opción seguida de todas 
las subopciones que tenga. El formato 
de cada subopción será: guión, nombre 
de la subopción y, entre paréntesis, el 
número de línea donde comienza la su-
brutina basic a ejecutar. 

La parte del programa que pone en 

funcionamiento los menús pull-down y 
que hace las llamadas a las subrutinas 
puede tener el siguiente formato: 

50 LET A = USR 61202 
60 IF A«»0 THEN GOSUB A 
70 GO TO 50 
Por último, la zona de subrutinas pue-

de tener la siguiente estructura: 
200 REM subrutina que se activa con 

la subopción 1 
299 RETURN 

300 REM subrutina que se activa con 
la subopción 2 

399 RETURN 
Estas estructuras aplicadas a un 

ejemplo práctico las podréis observar 
en el listado 1. Para utilizarlo, deberéis 
tener en memoria la rutina (listado 2) 
tras haberla introducido con el Carga-
dor Universal de código máquina, rea-
lizando el Dump en la dirección 50000 
con 5590 como número de bytes. 

TODAS LAS LÍNEAS QUE NO APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE C/M DEBEN 
SER INTRODUCIDAS COMO CEROS 

LISTADO 1 
1 REM C «56 0=4.8 
2 REM SOBRE EL PROGRAMA-AulOf <2ee i - irii t r u t c i one s a t • « n c j o o e e» -sa t i r (11 
3 REM DIBUJOS-Dibujo 1 ( 1 2 0 0 1 -

Dibujo 2 ( 1 3 0 0 ) - D t b u j O 3<1400>-Di 
bu .0 4 11500) 

10 CLERR S5899 
20 LORD ""CODE 55900 
30 CL5 
40 LET R.U5R 6 1 2 0 2 
50 IF A«1 TMEN STOP 
60 IF R<>0 THEN CO SU6 A 
70 CO TO 4 0 

200 REM Autor 
205 INK 0 PRPER 7 BORDER 7 C 

LS 
210 PRINT AT 12,5,'DOMINGO GALL 

RRDO LOPEZ",RT 14,S,"NOVIEMBRE 1 
9 8 7 " 

220 PRINT AT 2 1 , 1 , " P u l s a uní t t 
c í a p i n cont inuar 

230 PRUSE 0 
240 RETURN 
300 REM I n s t r u c c i o n e s 
3 0 5 I N K 0 P R P E R 7 BOROER 7 C 

L 5 
310 P R I N T RT i f l . 1 , " L e e r e l i r t i 

culo de Mitrohobby" 
320 P R I W T RT 2 0 , 1 , "Pulsa una te 

CU para cont inuar ' ' 
3 3 0 P R U S E 0 
3 4 0 R E T U R N 

1 2 0 0 REM Di bu jo 1 ©Cines Cabrera 
P R P E R 7 INK O C 1205 BORDER 7 

LS 
1210 OVER 1 
1220 LET M.50 
1230 FOR X>0 TO 120 
1240 PLOT X+M.X+M DRRU M,120-X * 
2-M 
1250 PLOT 25S-X-M,X*H DAAU -M , 1 
2«-X*2-M 
1360 NEXT X 
1200 RETURN 
1300 REM Di bu j 0 2 ©Pedro Revert 
1305 BORDER 0 PRPER 0 INK 6 C 
LS 
1310 FOR Na - 1 2 5 TO 125 5TEP 3 . 5 
1320 PLOT 1 2 5 . B 5 DRRU INK RNDf7 
, N , 6 5 
1330 PLOT 1 2 5 , 6 5 DRRU INK RND«7 
, N , - 6 5 
1340 NEXT N FOR N . - 8 5 TO 6 5 5TE 
P 3 • 5 
1350 PLOT 1 2 5 , 6 5 DRRU 125.N 
1350 PLOT 1 2 5 . 6 5 DRRU - 1 2 5 , N 
1370 NEXT N 
1380 RETURN 
1400 REM Di bu jo 3 ©Carlos Goaez 
1405 BORDER 0 INK 6 PRPER 0 
L5 OUER 1 
1410 FOR I»1 TO 14 LET R«IhfT (R 
ND»176> LET B»INT (RND*7I 
1420 FOR N>R TO 12S STEP 4 
1430 PLOT N.N 
1440 LET X*255-2«N LET Y * 1 7 5 - 2 * 
N 
1450 ORAU INK B , 0 , Y DRRU INK B, 
X , 0 DRRU INK 6 , 0 , - Y DRRU INK B 
, -X 0 
1460 NEXT N 
1470 NEXT I 
1480 RETURN 
1500 REM Di bu jO 4 ©Miguel U i l l e n a 
1505 BORDER 0 PRPER 0 * 
LS 
1510 PLOT 6 5 , 2 7 
, 120 , 59t 3 «PI 
1520 RETURN 

C 

I N K 6 

DRRU OUER 1 , 1 2 0 

1 2 
16 
17 
16 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
26 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
36 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
46 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
56 
59 
6 0 61 
6 2 
63 
64 
65 
66 
67 
66 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
76 
79 
80 
61 
62 
63 
64 
65 
86 
87 
66 
69 
90 
91 
92 

LISTADO 2 
3CF00000000000000000 300 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 46 
F2DO7013OD7109DD7206 1280 
C9C5D5E5DD7E13E6074F 1522 
AFDD46048110FDCB3FCB 1337 
3FCB3FF5DD7E11CB274F 1259 
0600DD6E0DDD660ECD39 949 
DC110000EBDD46041910 808 
FDF1E5CB274F0600DD6E 1361 
0DOO660ECD39OCD119DD 1287 
5E02DD560319OD7S06DO 1001 
740CE1D1C1C9CSE5EDSB 1710 
FBDRD5794806006069FE 1336 
01CA73DB093DC369D819 1151 
11E8FDE5CDS5DCE1CR66 1802 
DBDRB60BRFC38D0B3EFF 1837 
EBED53FBDRD1E1C1C9C5 2049 
D5E5ED5BFBDA79480600 1438 
6069FE01CAA80B093DC3 1310 
9EDB444DEBED42EBED53 1615 
FBOAE1D1C1C9ED4B67DR 1930 
D93A61DA47DD4E01D92A 1220 
69DRDD4E0DDD460EED5B 1266 
65DAD5E53A67DR08097E 1283 
EBR6EBED4 2B61213233R 1251 
67DA3D3267DR20ECE1D9 1463 
79D9856F D2F4DB24D1D9 1717 
7BD9B35F300114083267 793 
DA3A68DA3D3268DAC2D0 1433 
DBC93R60DRFE2BC216DC 1522 
RFC9D5E53C3260DRD5ED 1692 
5B5CDR7D12137C12EBD1 1149 
2 3 7 3 2 3 7 2 2 3 7 1 2 3 7 0 2 3 2 2 663 
5CDR3E01EID1C9C5D55D 1511 
542100003C0FCB21CB10 649 
3O0119293D20F5B0F252 953 
DC19D1C1C9B7ED52E07C 1698 
1FEE40378FC9E5C57C12 1302 
13230DC262DCC1E1CD86 1336 
DC10EFC9D5C57E121323 1264 
0DC274DCCID1EBCD66DC 1739 
EB10EDC924F5 7CE607R7 1496 
C29RDC7DC6206FDR9RDC 1626 
7CD60667F1C9F3F5C5D5 1769 
E53R60DRR7CRERDC2R5C 1556 
OR062D462D4ECS2D562D 637 
5CD52D5E2D5622SEOR62 1021 
CB3ACB3ACB3A7RE6F8C6 1561 
40477AE6070F0F0F835F 765 
3E0 7R4 8057E1C1CD72DC 1405 
0B3D2R5EDRC2R6DC3260 1154 
DR225CDREID1CIF1ED4 D 1744 
F5C5D5E521FDFD36C323 1707 
119COC7323723EFEED47 1261 
2100FE453O772310FC77 958 
2160DR70215CDR013CF0 1103 
712370ED5EE1D1C1F1C9 1660 
3E3EED56ED4 7C9DD2119 1235 
DF50CB3RC63RCB3R3R2D 1189 
DFR7C2S9DD3E01322DDF 1275 
RFDD770679E607OD7707 1226 
CDFDDR116BDRCDE6DECD 1682 
07DBC377DDDD6606DD6E 1421 
07E5D5CD19DEEBD1CDFD 1603 
DRCD07DB7CB5444OE1CR 1526 
77DDCD6CDE216BDR11B3 1461 
DR014B00CDB03R1FDF6F 1127 
260001B3DR093R20DFR7 925 
CRR0DD57RF06036210FO 1253 
856FD2A0DD242265DA06 1230 
100E02ED4 367DR06160E 701 
03ED4361DR3R25DF473R 1069 
24DF4FED4 369DRCDB6DB 1571 
3A2IDFOD9606673A22DF 1109 
DD96076F11B3DR06160E 947 
03CD0CDCFB76F3C9C5D5 1663 
3R20DF4 73R22DF904 7E6 1144 
0757CB3BCB36CS363RIF 960 

93 DF4F3A21DF914FCD0ADE 1277 
94 7AA7CA07DE472410FDD1 1305 
9 5 C1C9 76E6F8C6406776E6 1707 
96 070F0F0F816FC9C5E511 936 
97 0000C636C638C6363R21 666 
98 0F677B94R7CRS7DE473R 1401 
99 1FDFA7CA48DE78A7F243 1513 

100 DE3E00321FDFC357DE16 1114 
101 01C357DE7BR7F252DE16 1360 
102 FFC357DE 3E01321FDF3R 1184 
103 220F677994 R7CR89DE 4 7 1426 
104 3R20DF60R7F274DE1EF6 1466 
105 C6063220DFC369DEFE08 1327 
106 CA7CDED282OE3220DFC3 1610 
107 89DE1E08D6063220DF E1 1149 
108 C1C9C5E5216BDA1163DA 1592 
109 014600EDB0116BDRCDE6 1265 
110 DED121B3DR7R856FD2RR 1607 
111 DE24 7BR7CRB9DERF6363 1594 
112 83856FD2B9DE24C17R90 1467 
113 477B914F116BOA7B835F 1106 
114 D2CRDE1479R7CRD9DERF 1756 
115 B18161835FD2D9DE1406 1268 
116 107E1223137C12232313 447 
117 1310F4C9CDDEDD06180E 1172 
116 03CO60DCC900DD7E14R7 1259 
119 C6RFOD7714DD7E06DD96 1461 
120 0667DD7E09DD96076F11 971 
121 6BDR06160C03CD0CDCFB 1060 
122 76F3C910022EDF040000 653 
123 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 32 
124 0 0 0 0 0 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 64 
125 6000700076007C007E00 570 
126 7 6 0 0 4 8 0 0 0 8 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 206 
127 0400000000003FFF1FFF 60» 
126 0FFF07FF03FF01FF00FF 1301 
129 00FF00FF03FF21FFE1FF 1536 
130 F1FFF1FFF1FFFFFF0000 1998 
131 0000100016001C001E00 98 
132 1F001F801E0012000200 240 
133 0 1 0 8 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 
134 CFFFC7FFC3FFC1FFC0FF 2261 
135 C07FC03FC03FC03FC0FF 1531 
136 CB7FF07FFC7FFC7FFC7F 1839 
137 F F F F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 6 0 0 520 
138 0700078007C807E00760 707 
139 0 4 6 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 4 0 452 
140 00000000F3FFF1FFF0FF 1469 
141 F07FF03FF01FF00FF00F 1451 
142 F00FF03FF21FFE1FFF1F 1402 
143 FF1FFF1FFFFF00000000 1062 
144 010001B001C001E001F0 769 
145 0 1 F 6 0 1 E 0 0 1 2 0 0 0 2 0 0 0 1 0 555 
146 0010001000000000FCFF 539 
147 FC7FFC3FFC1FFC0FFC07 1503 
148 FC03FC03FC03FC0FFC87 1419 
149 FF67FFC7FFC 7FFC 7FFFF 2262 
152 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 2 6 2 8 0 0 0 0 0 0 120 
153 00000050F650F 6 5 0 0 0 0 0 736 
154 1 0 7 8 5 0 3 0 2 8 7 8 2 0 0 0 4 8 4 6 600 
155 1 0 2 0 4 8 4 8 0 0 0 0 6 0 5 0 2 0 5 0 480 
156 5 6 7 0 0 0 0 0 1 0 2 0 2 0 0 0 0 0 0 0 260 
157 0 0 0 0 2 0 4 0 4 0 4 0 4 0 2 0 0 0 0 0 320 
156 2 0 1 0 1 0 1 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 R 6 296 
159 70F 6 7 0 R 6 0 0 0 0 0 0 2 0 2 0 7 0 816 
160 2 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 0 1 0 176 
161 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 8 0 0 0 0 0 0 0 0 152 
162 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 6 0 0 0 0 0 0 6 0 8 208 
163 1 0 2 0 4 0 4 0 0 0 0 0 3 0 5 6 5 8 6 6 504 
164 6 6 3 0 0 0 0 0 3 0 5 0 1 0 1 0 1 0 1 0 344 
165 0 0 0 0 7 0 0 6 3 0 4 0 4 0 7 0 0 0 0 0 406 
166 7 0 0 6 3 0 0 8 0 8 7 0 0 0 0 0 1 6 2 8 360 
167 4 8 7 6 0 8 0 8 0 0 0 0 7 0 4 0 3 0 0 8 440 
166 0 8 7 0 0 0 0 0 3 0 4 0 7 0 4 8 4 8 3 0 536 
169 0 0 0 0 7 0 0 8 0 8 1 0 2 0 4 0 0 0 0 0 240 
170 3 0 4 6 3 0 4 8 4 8 3 0 0 0 0 0 3 0 4 6 480 
171 4 8 3 0 1 0 2 0 0 0 0 0 id 04 04 000 296 
172 4 0 4 0 0 0 0 0 0 0 2 0 2 0 0 0 2 0 4 0 280 
173 0 0 0 0 0 6 1 0 2 0 2 0 1 0 0 6 0 0 0 0 112 
174 0 0 0 0 7 6 0 0 7 8 0 0 0 0 0 0 2 0 1 0 266 
175 0 6 0 6 1 0 2 0 0 0 0 0 3 0 4 0 0 8 1 0 208 
176 0 0 2 0 0 0 0 0 1 0 0 0 2 0 4 0 4 8 3 0 264 
177 0 0 0 0 3 0 4 8 4 8 7 6 4 6 4 8 0 0 0 0 456 
178 7 0 4 6 7 0 4 0 4 8 7 0 0 0 0 0 3 0 4 0 672 
179 4 0 4 0 4 6 3 0 0 0 0 0 7 0 4 6 4 8 4 0 576 
160 4 0 7 0 0 0 0 0 7 8 4 0 7 0 4 0 4 0 7 0 726 
101 0 0 0 0 7 6 4 0 7 0 4 0 4 0 4 0 0 0 0 0 480 
162 3 0 4 0 4 0 5 8 4 6 3 0 0 0 0 0 4 6 4 8 526 
163 7 8 4 8 4 8 4 8 0 0 0 0 3 B 1 0 1 0 1 0 440 
164 1 0 3 0 0 0 0 0 3 6 1 0 1 0 1 0 1 0 6 0 266 
185 0 0 0 0 4 8 4 6 5 0 5 0 4 6 4 8 0 0 0 0 446 
166 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 7 0 0 0 0 0 4 0 7 8 624 
187 4 6 4 0 4 8 4 0 0 0 0 0 4 6 6 8 6 8 5 6 656 
188 5 8 4 8 0 0 0 0 3 0 4 6 4 6 4 8 4 0 3 0 544 
189 0 0 0 0 7 0 4 8 4 6 7 0 4 0 4 0 0 0 0 0 496 
190 3 0 4 0 4 6 4 6 5 0 2 6 0 0 0 0 7 0 4 8 566 
191 4 8 7 0 5 0 4 6 0 0 0 0 3 0 4 0 3 0 0 8 504 
192 4 6 3 0 0 0 0 0 3 6 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 256 
193 0 0 0 0 4 6 4 6 4 6 4 6 4 6 3 0 0 0 0 0 406 
194 4 6 4 8 4 6 4 6 3 0 3 0 0 0 0 0 4 8 4 8 526 
195 4 8 4 6 7 8 4 6 0 0 0 0 4 6 3 0 3 0 3 0 552 
196 3 0 4 8 0 0 0 0 4 8 4 6 3 0 3 0 3 0 3 0 456 
197 0 0 0 0 7 6 0 6 1 0 2 0 4 0 7 6 0 8 0 0 360 
196 3 0 2 0 2 0 2 0 2 0 3 0 0 0 0 0 0 6 0 8 240 
199 1 0 2 0 4 0 4 0 0 0 0 0 3 0 1 0 1 0 1 0 272 
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1 0 3 0 0 0 0 0 2 0 7 0 2 0 2 0 2 0 2 0 0000000000000000^ 000 
1 0 2 6 2 0 7 0 2 8 7 6 0 0 0 0 0 0 7 0 
0 8 3 0 4 6 3 8 0 0 0 0 4 0 4 0 7 0 4 8 
4 8 3 6 0 0 0 0 0 0 3 6 4 0 4 0 4 0 3 6 
0 0 0 0 0 8 0 6 3 8 4 6 4 8 3 8 0 0 0 0 
0 0 3 0 4 8 7 0 4 0 3 6 0 0 0 0 3 0 4 0 
6 0 4 0 4 0 4 0 0 0 0 0 0 0 3 0 4 8 4 8 
3 8 0 0 3 0 0 0 4 0 4 0 4 0 7 0 4 6 4 6 
0 0 0 0 3 0 0 0 2 0 2 0 2 0 1 0 0 0 0 0 
2 0 0 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 0 0 0 4 0 4 0 
5 0 6 0 6 0 5 0 0 0 0 0 2 0 2 0 2 6 2 0 
2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 4 6 7 8 4 6 4 8 4 0 
0 0 0 0 0 0 7 0 4 6 4 6 4 8 4 8 0 0 0 0 
0 0 3 0 4 6 4 8 4 6 3 0 0 0 0 0 0 0 7 0 
4 8 4 8 7 0 4 0 4 0 0 0 0 0 3 8 4 8 4 8 38680800001820202020 
0 0 0 0 0 0 3 8 4 0 3 0 0 8 7 0 0 0 0 0 
2 0 7 0 2 0 2 0 2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 4 8 
4 8 4 6 4 8 3 0 0 0 0 0 0 0 4 8 4 6 4 8 

5 0 6 0 0 0 0 0 0 0 4 8 4 6 4 6 7 6 4 8 5 8 4 
0 0 0 0 0 0 4 8 3 0 3 0 3 0 4 8 0 0 0 0 2 6 8 
0 0 4 6 4 6 3 8 0 8 3 0 0 0 0 0 0 0 7 6 3 7 6 
0 8 1 0 2 0 7 6 0 0 0 0 1 0 2 0 2 0 6 0 3 5 2 
2 0 2 0 1 0 0 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 6 2 7 2 
2 0 0 0 2 0 1 0 1 0 1 8 1 0 1 0 2 0 0 0 1 8 4 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 2 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 A F 3 2 3 4 2 7 7 
E 0 7 E F E 1 0 O R 9 1 E 3 F E 1 4 C 2 1 6 7 8 
4 E E 3 E 5 C D 9 5 E 3 E 1 C 3 8 D E 3 1 9 0 3 
F E 1 0 C 2 5 B E 3 2 3 7 E 3 2 3 3 E 0 1 2 6 8 
C 3 B O E 3 F E 1 6 C 2 6 D E 3 2 3 5 6 1 4 9 0 
2 3 5 E E 5 E B C O B 0 E 3 E 1 C 3 6 0 1 7 6 2 
E 3 F E 1 7 C 2 7 C E 3 2 3 7 E E 5 C D 1 6 4 4 
R 2 E 3 E 1 C 3 8 D E 3 E 5 C D E 6 E 3 2 0 6 8 
3 E 8 1 C D R 2 E 3 3 R 3 4 E 0 3 C 3 2 1 1 0 1 
3 4 E 0 E 1 2 3 C 3 3 B E 3 3 R 3 4 E 0 1 3 5 1 
C 9 3 R 2 E E 0 3 C 6 F 3 O 2 F E 0 6 7 1 1 3 2 
C D B 0 E 3 C 9 6 7 3 R 2 F E 0 8 4 6 7 1 4 7 6 
3 R 2 E E 0 6 F C D 8 0 E 3 C 9 7 C 3 2 1 4 2 2 
2 F E 0 R F 0 6 0 5 6 4 1 0 F D 6 7 7 D 1 0 8 6 
3 2 2 E E 0 C B 2 5 C B 2 5 C B 2 5 3 E 1 1 0 2 
R F 9 5 4 7 4 C C O R R 2 2 2 2 3 0 E 0 1 1 8 6 
3 2 3 2 E 0 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 2 5 
0 7 F F D 6 2 0 6 F 2 6 0 0 2 9 2 9 2 9 7 6 0 ei3see09iiD4E3ei060e 752 
E O 8 0 R F 0 6 0 0 1 2 1 3 1 0 F C 2 1 9 4 0 
D 4 E 3 1 1 D C E 3 3 R 3 2 E 0 R 7 C R 1 6 0 4 
3 C E 4 E 5 0 5 F 5 2 1 E 4 E 3 1 I E S 1 7 0 9 
E 3 C 6 3 E E B C B 1 E E 6 D 2 2 2 E 4 1 6 6 7 
C B F E 3 D 2 0 F 2 F I D 1 E 1 0 6 0 8 1 4 8 1 
F 5 C C 3 E E B C B 1 E E B 3 O 2 0 F 7 1 5 5 3 
2 3 1 3 F 1 1 0 F 1 C 3 5 8 E 4 0 6 0 6 1 0 7 7 
E D 5 B 3 0 E 0 E B 1 1 D 4 E 3 7 E E 5 1 6 4 6 
2 1 E 4 E 3 R 6 E B B 6 E B E 1 7 7 1 3 1 6 6 9 
2 4 1 0 F 1 C 3 6 6 E 4 0 6 0 8 E D S 6 1 1 9 2 
3 0 E 0 E 6 1 1 D 4 E 3 7 E E S 2 1 E 4 1 5 7 9 
E 3 R 6 E B B 6 E 6 E 1 7 7 1 3 2 4 1 0 1 4 6 0 
F 1 0 6 0 6 2 R 3 0 E 0 2 3 7 E E 5 2 1 9 9 2 
E 5 E 3 R 6 E B 8 6 E B E 1 7 7 1 3 2 4 1 6 7 3 
1 0 F 1 3 R 3 3 E 0 F 5 2 R 3 0 E 0 C O 1 3 5 4 
R O E 4 E B F 1 7 7 5 7 3 R 3 2 E 0 R 7 1 5 6 2 
C R R 2 E 4 F E 0 2 C R R 2 E 4 2 3 7 2 1 5 8 9 
2 1 E 4 E 3 3 E 0 7 7 7 2 3 3 E F F 7 7 1 1 4 7 
C 9 7 C 0 F 0 F 0 F E 6 0 3 F 6 5 8 5 7 1 0 2 4 
5 D C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 9 4 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 R 2 F E R F E 5 9 3 
F F C R 6 0 E 0 C O 6 4 E 8 C 9 2 1 0 0 1 5 5 6 
0 0 C 9 3 R 2 F E A 4 7 3 R 2 E E P 4 F 1 0 2 8 
R 7 C 2 7 4 E 8 7 B C 3 9 1 E 8 R F 5 7 1 6 6 3 
C S F S 0 S C D 3 3 E C C D E 4 E B C B 2 0 1 8 
3 F C B 3 F C B 3 F D 1 8 2 5 7 F 1 C 1 1 4 S 5 
3 C B 9 C 2 7 6 E 8 7 R 0 O C B 2 7 2 1 1 3 1 4 
1 4 E 8 1 6 0 0 5 F 1 9 7 E 5 F 2 3 7 E 7 7 6 
5 7 E B C 9 O 0 0 O 2 R S 3 5 C E I 0 4 7 4 5 
0 O 0 9 7 E 2 3 F E E R C 0 7 E 2 3 F E 1 2 6 5 
3 0 D R R F E 8 F E 3 P 0 2 R F E 8 E S 1 8 3 1 
2 B C D 0 3 E R 7 6 3 2 R 1 E 8 E 1 2 3 1 3 1 1 
2 3 2 3 7 E 2 3 F E 3 0 O R C 8 E 8 F E 1 4 3 7 
3 R O 2 C 8 E 8 E 5 2 B C O 0 3 E R 7 B 1 5 3 7 
3 2 R 2 E 6 E 1 7 E 2 3 F E 0 O C 2 O E 1 5 1 3 
E 8 E 5 3 R R 1 E 8 C D 1 8 E 9 E 1 3 R 1 6 S 7 
P 2 E 8 C D 9 9 E 9 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 8 6 
0 0 0 0 1 1 F 4 E 4 3 2 F 4 E 8 E D S 3 1 3 3 5 
F 5 E B P F 3 2 F 7 E 8 0 1 0 4 0 0 0 9 1 1 9 5 
7 E 2 3 F E E R C 2 8 5 E 9 1 1 F 8 E 6 1 7 0 6 
0 E 0 0 7 E 2 3 F E 2 0 D R 4 O E 9 F E 1 2 4 3 
8 0 D 2 4 D E 9 F E 2 D C R 4 0 E 9 1 2 1 4 7 7 
1 3 0 C C 3 3 6 E 9 E S 2 P F 5 E 8 3 6 1 3 1 5 
0 0 2 3 3 6 1 6 2 3 3 R F 7 E 8 7 7 2 3 6 3 7 
6 1 C 6 0 2 3 2 F 7 E 6 3 6 0 0 2 3 4 1 1 0 1 2 
1 1 F 8 E 8 I R 1 3 7 7 2 3 1 0 F R 3 E 1 0 2 4 
2 0 7 7 2 3 3 E 2 0 7 7 2 3 2 2 F 5 E 8 9 4 5 
E 1 7 E 2 3 F E 0 O C 2 7 B E 9 C 3 2 6 1 4 3 6 
E 9 2 R F 5 E 8 3 6 0 1 2 3 2 2 F 5 E 8 1 3 5 3 
2 1 F 4 E 4 3 R F 4 E 8 7 7 C 9 0 0 0 0 1 3 5 9 
0 0 3 2 9 8 E 9 1 1 1 4 E 8 E D 5 3 9 6 1 1 7 4 
E 9 0 1 0 4 0 0 0 9 7 E 2 3 F E E R C 0 1 0 8 8 
7 E 2 3 F E 0 D C R F 6 E 9 F E 2 O C S 1 6 0 4 
R C E 9 3 R 9 8 E 9 E O S 6 F 5 E 6 1 2 1 6 7 1 
1 3 3 E 0 1 1 2 1 3 7 E 2 3 F E 2 0 O R 7 6 4 
O B E 9 F E 8 0 D 2 O 6 E 9 F E 2 8 C R 1 9 9 2 
0 B E 9 1 3 1 3 C 3 C 5 E 9 E S 0 5 C 0 1 7 6 1 
0 3 E R 2 R 9 6 E 9 7 3 2 3 7 2 2 3 2 2 9 9 5 
9 6 E 9 D 1 E 1 7 E 2 3 F E 2 D C R C 1 1 6 7 2 
E 9 F E 0 O C 2 E C E 9 3 E 0 2 1 2 1 3 1 2 6 4 
E D 5 3 F 5 E 8 C 3 R 3 E 9 5 4 5 D 2 1 1 5 9 8 
0 0 0 0 3 E 0 4 0 8 1 R 1 3 F E 3 0 O R 6 3 9 
2 R E R F E 3 R D 2 2 A E R D 6 3 0 F S 1 5 8 1 
0 1 0 R 0 0 C D 3 9 D C F 1 4 F 0 6 0 0 8 1 9 
0 9 0 8 3 O C 2 0 R E R E 8 C 9 0 0 0 0 9 5 2 
F F F F 0 0 1 1 B 6 E 4 D 5 2 1 F 4 E 4 1 6 S 7 
R F 3 2 2 D E R 7 E 3 2 3 3 E 0 E 5 C 5 1 3 8 1 
2 1 0 0 4 0 0 6 0 1 0 E 2 0 C D 8 C E D 7 8 0 
C 1 E 1 7 E F E 0 1 C R 8 4 E R 2 3 2 3 1 4 3 7 
7 E 3 2 2 C E R 2 B C D 3 7 E 3 D 1 0 8 1 2 0 1 
3 R 2 D E P 1 2 1 3 3 C 3 2 2 0 E R 3 R 8 2 1 
2 C E R 0 6 0 0 C D C 2 E B 1 2 0 8 0 6 9 5 0 
0 1 C D C 2 E B 1 3 1 2 1 3 3 R 2 C E R 1 0 2 7 
1 2 1 3 D 5 C 3 4 E E R 0 1 3 E F F 1 2 1 3 0 1 
C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 1 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 2 2 E E R C B 2 7 5 7 2 
C B 2 7 1 1 B 0 E 4 O . 1 5 F D 2 R 7 E R 1 5 0 B 
1 4 E D 5 3 8 F E R D 5 1 3 1 R 4 7 1 3 1 0 6 5 
1 R 0 E 0 0 C O 6 6 E C D 1 1 3 1 R 3 2 8 8 7 
2 C E R 1 3 1 3 1 R 3 2 3 0 E R 3 R 2 C 7 7 6 
E R 4 F 0 6 0 1 C D B F E 0 2 2 9 1 E R 1 3 1 8 
E D 5 B 8 F E R 1 R C 0 3 3 E C 2 2 8 0 1 3 9 8 
E R C O E 4 E B C 6 0 8 3 2 9 5 E R 2 R 1 5 8 3 
8 D E R C O 0 3 E C 3 2 9 6 E R 4 F 3 R 1 3 9 0 
9 5 E R 4 7 2 R 9 1 E R C 0 S C 0 B E 0 1 6 2 8 
5 3 8 9 E R C S E S C O 6 0 O C E 1 C 1 1 6 1 9 
C 6 3 8 C B 3 8 C B 3 8 C 0 S C D B E D 1 5 3 0 
5 3 8 B E R C 5 E 5 0 S C D P 0 E 4 E D 1 9 3 8 
5 3 9 3 E R E 1 E B C O R F C B E 1 C 1 1 9 5 7 
E D 5 B 6 D E R 1 R 3 2 3 3 E 0 C D 9 E 1 4 1 7 
E D 3 P 3 0 E R 6 7 2 E 0 2 C D B 0 E 3 1 3 3 6 
2 R 6 O E R 2 3 7 E F E 0 2 C 8 2 3 C O 1 2 7 4 
3 7 E 3 E 5 3 R 3 0 E R 6 7 3 R 2 E E 0 1 2 8 2 
6 F 2 C C D B 0 E 3 E 1 C 3 3 6 E B 3 R 1 5 3 0 
2 E E R F E F F C 8 C D 1 7 E E 3 E F F 1 7 7 2 
3 2 2 E E R E D 5 B 8 F E R 1 3 1 R 4 7 1 1 5 1 
1 3 1 P 0 E 0 0 C O 6 6 E C E D 5 B 9 1 1 0 7 5 
E R 2 R 8 9 E R 3 R 9 S E R 4 7 3 R 9 6 1 3 6 7 
E R 4 F C S C 0 7 2 D C C 1 C 5 C 0 9 1 1 7 8 9 
D B C 1 C B 3 8 C B 3 S C B 3 6 2 R 8 B 1 3 7 0 
E R E D 5 B 9 3 E R C 5 C D 9 R E B C 1 1 9 2 7 

4 4 2 C 0 9 1 D B C 9 C 5 0 5 7 E 1 2 1 3 2 3 1 3 7 8 
4 4 3 0 D C 2 9 C E B D 1 E B 0 1 2 0 0 0 0 9 1 0 8 4 
4 4 4 E B C 1 1 0 E C C 9 C 5 E 5 7 E 1 2 1 3 1 4 7 0 
4 4 5 2 3 0 D C 2 B 1 E B E 1 0 1 2 0 0 0 0 9 9 2 1 
4 4 6 C 1 1 0 E E C 9 4 F C B 2 7 C B 2 7 8 1 1 3 4 0 
4 4 7 4 F 7 6 R 7 C R O 6 E B 7 9 E 6 0 7 C 2 1 5 6 9 
4 4 8 D 6 E B 0 6 0 0 7 9 C B 3 F C B 3 F C B 1 3 1 1 
4 4 9 3 F 4 F 7 8 R 7 7 9 C 6 3 C C 9 C 5 0 6 1 2 1 4 
4 5 0 0 0 2 3 7 E F E 0 2 C R F 9 E B 0 4 2 3 1 1 4 2 
4 5 1 7 E F E 1 0 D 2 E F E B C 3 E 9 E B 7 8 1 8 6 3 
4 5 2 C B 2 7 C B 2 7 C B 2 7 C 1 C 9 B 0 C S 1 3 1 7 
4 5 3 R F 3 2 0 2 E C 2 3 7 E F E 0 2 C R 2 7 1 1 2 1 
4 5 4 E C 0 6 F F 0 4 2 3 7 E F E 1 0 0 2 1 1 1 1 5 9 
4 5 5 E C 3 R 0 2 E C B 8 D 2 0 9 E C 7 8 3 2 1 3 4 1 
4 5 6 0 2 E C C 3 0 9 E C 3 R 0 2 E C 0 6 0 1 9 8 1 
4 5 7 C D C 2 E 6 3 C 3 C C 1 C 9 F 5 2 1 F 4 1 6 7 0 
4 5 8 E 4 3 E 0 1 C D 4 R E C 2 3 F 1 R 7 C 8 1 4 4 9 
4 5 9 4 7 3 E 0 2 C O 4 R E C 2 3 1 0 F 6 C 9 1 1 5 0 
4 6 0 B E C 6 2 3 C 3 4 R E C F F 0 0 0 0 0 0 1 1 8 5 
4 6 2 0 8 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 E C O 5 1 6 5 5 1 
4 6 3 0 0 E 5 O D 2 1 1 9 D F C 5 0 B C D 4 F 1 2 2 0 
4 6 4 E O R 7 C R 7 F E C C D D 9 E C 1 6 0 1 1 6 5 0 
4 6 5 C 3 8 2 E C C 0 9 F E C C 1 0 4 0 8 3 0 1 4 2 7 
4 6 6 C 2 6 E E C 7 R R 7 C R 9 9 E C C 5 0 0 1 8 3 8 
4 6 7 4 6 1 3 O O 4 E 0 9 C O 2 9 D O C I C O 1 2 6 2 
4 6 8 R B E C E 1 D 1 C 9 2 R 6 4 E C 7 0 2 3 1 5 6 7 
4 6 9 3 E F F 7 7 2 2 6 4 E C C 9 2 1 5 0 E C 1 3 5 6 
4 7 0 4 6 7 6 F E F F C R C 0 E C C S E 5 C D 1 9 6 0 
4 7 1 C R E C E 1 C 1 2 3 C 3 R E E C 2 1 5 0 1 6 0 9 
4 7 2 E C 3 E F F 7 7 2 2 6 4 E C C 9 7 8 4 1 1 4 2 8 
4 7 3 4 F C 0 8 F E O 0 6 0 8 7 E 2 F 7 7 2 4 1 0 0 6 
4 7 4 1 0 F R C 9 O D 2 1 1 9 D F O O 7 E 0 8 1 3 2 4 
4 7 5 O D 9 6 0 6 9 0 E O 4 4 4 7 O D 7 E 0 9 1 2 5 3 
4 7 6 D D 9 6 0 7 C B 3 F C B 3 F C B 3 F 9 1 1 3 2 1 
4 7 7 E D 4 4 4 F 1 1 6 B O R 7 8 8 3 5 F D 2 1 2 8 2 
4 7 6 0 1 E O 1 4 7 9 6 1 8 1 C B 2 7 C 8 2 7 1 1 2 1 
4 7 9 C B 2 7 8 3 S F O 2 1 0 E O 1 4 0 6 0 6 9 6 5 
4 8 0 1 R 2 F 1 2 1 3 1 3 1 3 1 0 F 8 C 9 4 F 6 9 2 
4 8 1 0 C 0 C 4 7 2 R 8 O E R 2 3 R 7 C R 3 0 9 6 4 
4 6 2 E 0 2 3 7 E F E 1 0 O 2 2 7 E O 1 0 F 7 1 4 1 7 
4 8 3 7 E E 6 0 1 C 6 7 E C B 4 F C R 3 F E O 1 4 6 7 
4 8 4 C B 6 F C 3 4 1 E O C B C F 7 7 3 R 2 C 1 4 7 4 
4 8 5 E R 4 7 3 R 9 6 E R C 0 6 6 E C 3 E F F 1 6 0 7 
4 8 6 C 9 C 5 0 0 2 1 1 9 0 F 0 0 7 E 1 4 R 7 1 4 3 4 
4 8 7 C R 8 6 E O O O 7 E 0 8 D O 9 6 0 6 B 8 1 4 9 4 
4 8 8 C R 6 8 E O D 2 8 B E D C 6 0 2 B 8 O R 1 7 3 1 
4 8 9 0 8 E O D O 7 E 0 9 D D 9 6 0 7 C B 3 F 1 3 7 6 
4 9 0 C B 3 F C B 3 F B 9 C R 8 1 E D D 2 8 B 1 6 3 4 
4 9 1 E D C 6 0 2 B 9 O R 8 B E O 3 E 0 1 C 1 1 4 7 2 
4 9 2 C 9 3 E 0 0 C 1 C 9 7 6 E 6 F 8 C 6 4 0 1 5 1 7 
4 9 3 6 7 7 8 E 6 0 7 0 F 0 F 0 F 8 1 6 F C 9 9 4 6 
4 9 4 C 5 D 5 E 5 F 5 E 6 F 8 5 7 E 6 3 8 C 8 1 9 3 8 
4 9 5 3 F C B 3 F C B 3 F B 2 C O B C E D C O 1 6 0 8 
4 9 6 0 9 E 0 F 1 C 0 B C E 0 E 1 D 1 C 1 C 9 2 1 5 3 
4 9 7 C 5 0 5 E 5 F 5 C D R 0 E 4 F 1 C 5 D 5 2 1 4 1 
4 9 8 1 2 1 3 0 O C 2 C 6 E O O 1 C 1 2 1 2 0 1 1 4 6 
4 9 9 0 0 1 9 E B 1 0 E F E 1 0 1 C 1 C 9 C 5 1 S 4 0 
5 0 0 O 5 E 5 R F C B 2 0 C B 2 0 C B 2 0 C 5 1 5 1 9 
5 0 1 E 5 7 7 2 3 0 O C 2 E 5 E D E 1 C 1 C O 1 6 7 9 
5 0 2 6 6 0 C R F 1 0 F 0 E 1 D 1 C 1 C 9 F E 1 8 6 7 
5 0 3 F F C 8 3 2 2 F E R C D 1 B E D R 7 C 0 1 6 1 4 
5 0 4 3 E F F 3 2 2 F E R C 9 4 7 3 R 2 F E R 1 2 5 9 
5 0 5 6 8 C 0 C O 1 8 E O 3 E F F 3 2 2 F E R 1 4 9 3 
5 0 6 C 9 3 R 2 F E R F E F F C B C O 0 8 E E 1 7 0 0 
5 0 7 C 9 0 B F E 2 F E 6 1 F C 0 C 3 2 1 E E 1 6 4 0 
5 0 8 O O 2 1 1 9 O F 1 1 0 0 0 0 0 6 0 1 0 E 5 4 0 
5 0 9 2 0 C O O 1 E E R 7 C R 8 6 E E D O 4 6 1 7 1 6 
5 1 0 0 8 2 1 B 8 E 4 7 E F E F F C 8 2 3 7 E 1 4 4 9 
5 1 1 2 3 4 E 8 1 3 D B 0 O 2 5 5 E E 2 3 2 3 1 0 9 0 
5 1 2 C 3 4 2 E E 2 B 2 B 4 6 3 R 2 E E R B 8 1 1 7 7 
5 1 3 C 8 F E F F C R 7 3 E E C 5 C 0 F 4 0 E 2 1 3 2 
5 1 4 C O 4 F E B O D 4 6 1 3 D O 4 E 0 9 C D 1 3 4 2 
5 1 5 2 9 D O C 1 7 8 F 5 C D F 4 0 E F I C O 1 9 3 7 
5 1 6 9 7 E R 0 D 4 6 1 3 O O 4 E 0 9 C O 2 9 1 2 4 9 
5 1 7 D 0 C 9 3 R 2 E E R F E F F C 8 2 R 8 F 1 6 5 4 
5 1 8 E R 2 3 5 6 3 R 9 5 E R C 8 3 F C S 3 F 1 3 2 8 
5 1 9 C B 3 F 3 C 4 7 3 R 9 6 E R 4 F C O D 1 1 3 3 2 
5 2 0 E E R 7 C R C R E E D D 7 E 0 9 C B 3 F 1 6 6 9 
5 2 1 C B 3 F C B 3 F 3 D 3 0 4 7 3 R 2 F E R 1 0 6 4 
5 2 2 B 8 C 8 F E F F C R C 5 E E C 5 3 R 2 F 1 8 3 2 
5 2 3 E R C D 0 6 E E C 1 7 6 C 0 F 7 E O C 9 1 8 8 8 
5 2 4 3 R 2 F E R C O 0 8 E E C 9 O O 2 1 1 9 1 2 7 0 
5 2 5 O F O O 7 E 1 4 R 7 C R 0 R E F D O 7 E 1 5 5 5 
5 2 6 0 6 B R D R 0 R E F 7 R 8 1 3 0 0 0 B E 1 3 8 4 
5 2 7 0 8 O R 0 R E F C 6 2 3 C B 2 3 C B 2 3 1 1 8 9 
5 2 8 C B 2 0 C B 2 0 C B 2 0 D O 7 E 0 9 B B 1 2 4 8 
5 2 9 O R 0 R E F 7 8 8 0 O O B E 0 9 O R B R 1 3 6 6 
5 3 0 E F 3 E 0 1 C 9 R F C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 8 7 9 
5 3 1 0 0 0 0 O 9 E 5 C D F 0 O C C O R 3 E 8 1 7 1 1 
5 3 2 0 6 0 1 0 E 2 0 C O 5 C O B E O 5 3 0 C 9 0 1 
5 3 3 E F 2 1 0 0 5 0 0 6 0 1 0 E 2 0 C O R F 7 9 3 
5 3 4 E B 0 6 O 8 0 E 2 0 C O 5 C O 8 E O 5 3 1 1 3 1 
5 3 5 0 E E F 2 1 0 0 4 0 0 6 0 8 0 E 2 0 C O 6 1 5 
5 3 6 6 0 O C 2 1 0 0 4 0 0 6 0 1 0 E 2 0 C O 6 7 1 
5 3 7 0 9 E 0 C 0 3 1 E R 0 6 6 4 0 E 4 6 C 5 1 3 2 9 
5 3 8 C 0 2 9 D 0 C 1 C O R C E F F E 0 1 C R 1 7 3 3 
5 3 9 6 R E F C 5 C 0 2 R E E C 1 C 3 5 R E F 1 7 4 4 
5 4 0 C D 5 4 E 8 2 2 1 0 E F C D F 4 O E C O 1 6 8 6 
5 4 1 0 8 E E C D 4 F E B 0 6 0 1 0 E 2 0 C O 1 0 2 3 
5 4 2 9 1 D B 1 1 0 0 5 0 2 R 0 C E F 0 6 0 1 7 6 9 
5 4 3 0 E 2 0 C D 9 R E B 0 6 0 B 0 E 2 0 C D 9 0 5 
5 4 4 9 1 O B 2 R 0 E E F 1 1 0 0 4 0 0 6 0 8 7 5 4 
5 4 5 0 E 2 0 C D 7 2 O C C 0 2 2 0 0 F BE 1 1 5 2 1 
5 4 6 0 9 E 0 4 B 1 0 E F C 9 C S C O F R E F 1 8 7 6 
5 4 7 7 9 C 1 C B 4 7 C 4 0 6 E F C B 4 F C 4 1 7 1 5 
5 4 8 0 F E F C B 5 7 C 4 F 1 E F C B 5 F C 4 1 9 2 2 
5 4 9 E 8 E F F E 1 0 C R D 3 E F C 5 C O 2 9 1 8 3 6 
5 5 0 O O C 1 3 E 0 0 C 9 3 E 0 1 C 9 5 F 7 8 1 1 5 6 
5 5 1 F E F 8 7 B D 0 0 4 0 4 C 9 5 F 7 8 F E 1 5 1 1 
5 5 2 0 3 7 B O 8 0 5 0 5 C 9 5 F 7 9 F E 0 3 1 0 2 6 
5 5 3 7 8 O 6 0 O 0 O C 9 5 F 7 9 F E R C 7 B 1 3 3 1 
5 5 4 O 0 0 C 0 C C 9 3 E D F D B F E 2 F E 6 1 4 6 8 
5 5 5 0 3 4 F 3 E F O O B F E 1 F 3 8 0 2 C B 1 1 6 2 
5 5 6 0 1 3 E F B D B F E 1 F 3 0 0 2 C 6 D 9 1 5 0 4 
5 5 7 0 6 0 3 C D 2 9 F 0 0 6 0 C C D 2 9 F 0 9 9 9 
5 5 8 3 £ 7 E 0 B F E 2 F E 6 1 F C 8 C B E 1 1 5 9 7 
5 5 9 C 9 7 9 2 F R 0 C 0 7 8 R 9 4 F C 9 0 0 1 2 9 0 
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• SE HA CREADO ei Pr¡-
mer MUA, juego por correo. Más de 
1.000 escenarios, objetos y proble-
mas, enganche de prueba gratuito. 
Remitid vuestras cartas a: Antonio 
Baena Sánchez, llrba. Mimosas, 
bloque Greco, 7.° A. Algeciras (Cá-
diz). 

• SE HA CREADO Phan-
tasy, la mejor compañía de JPC 
(juegos por correo). Adéntrate en la 
nueva forma de diversión del futu-
ro, de moda en todo el mundo; 
y todo ello controlado por orde-
nadores; para más información: 
Phantasy. CI Sangenis, 71-73, 
10.*. 50010 Zaragoza. «No te pena-
ra». 

• QUISIERA conseguir el 
juego Barbarían I a un precio razo-
nable entre las 300 pías y 500 ptas. 
P.D. Que esté en buen estado. Lla-
mar de 12,30 a 2,30, por la tarde de 
5,30 a 8,30. Jordi.Tei. 660 03 02. Ca-
talunya. 

r 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas, pokes etc. In-
teresados escribir a: Teodomiro Bo-
ronat Vitoria. CI Pais Vatenciá, 68. 
03800 Alcoy (Alicante). Tei (96) 
554 08 38. 

4 
• POKEADOR automático 

de Microhobby. Compro por 5.000 
ptas. Llamar al Tel. 552 74 81. An-
tonio, Madrid. 

• COMPRO Spectrum+ 3. 
Enviad ofertas a: Francisco Soria-
no Marti. CI Buenos Aires, 2 1 , 4 . \ 
46006 Valencia. Tel. (96) 341 9211. 

• COMPRO sintetizado! de 
voz especial para el Spectrum 128 
Plus 2A. Ofrecería hasta 4.000 ptas. 
Enrique Alcacer Tamarlt. Avda. de 
Valencia, 42-5.46530 Valencia. Tei. 
(96) 142 1630. 

f 
• DESEARIA vender Spec-
trum 48K con cassete, reset incor-
porado y algunos programas; todo 
ello por 20.000 ptas. O bien cambio 
por Commodore 64 en buen esta-
do, gracias. Miguel Angel Muñ02 
Sánchez. CI Rio Llobregar, B.2, 
E.1.0,3.°, 4.°. 43006 Tarragona. Tel. 
54 24 95. 

• URGE vender Inves Spec-
trum +64 K, con toma de vídeo e in-
terruptor en la fuente, cassette, 
joystick; regalo muchas revistas 
Microhobby, juegos y programas 
como «Mastercopy» y ei «Art Stu-
dio». Todo prácticamente nuevo 
por sólo 23.000 ptas. Llamar a par-
tir de las 5 h PM. Tel. 51 6505. Jo-
sé M.1 . Zaragoza. 

• CAMBIO programas para 
Spectrum + 2A. Preguntar por Nas-
ser. Tel. 39 23 94. Zaragoza. 

• ¡ INCREÍBLE! vendo 
Spectrum + , nuevo, con todos sus 
accesorios + juego + revistas + 
1 libro + cassette + 2 joystick. 
Precio a convenir. Llamar al tel. (91) 
255 5296 y preguntar por Rafael. 

• AVENTURATE en un 
mundo desconocido. Los juegos 
por correo. Infórmate por correo a 
esta dirección: Francisco Rodrí-
guez. Cl Constitución, 7.45240 Ala-
meda de ¡a Sagra (Toledo). 

• VENDO interface con soni-
do ampliable, con salidas para dos 
joysticks, una para Sinclair y otra 
redefinible, y un joystick compati-
ble con Amstrad, Sinclair, Atari, 
Commodore, etc..., por 5.000 ptas. 
Gracias. Carlos Pelaez Sabeli. Cl 
Salvador Moreno, 54,2.° A. 36001 
Pontevedra. Tel. (986)85 3201. 

• COMPRO Modem para 
Spectrum o esquema para fabricár-
melo yo. También vendo Amstrad 
PCW 8256 complelo más un pack 
de programas profesionales de 
gestión más libros y revistas. Escri-
bir a: Ricardo A. Téllez Lara. Ripo-
llés 56 (Can Duran). 08420 Canove-
llas, Barcelona. Tel. (93) 849 90 47. 

• NECESITO urgentemente 
el ensamblador de Código Máqui-
na GENS-3. {Preferiblemente de 
Madrid, ponerse en contacto con-
migo, llamando al tel. 465 46 87 o 
bien mediante una carta escribién-
dome a: David Ruiz Timón. Cl Alfa-
ro, 20, S.S. 28025 Madrid. 

• COMPRO juegos origina-
les de Spectrum (48 K), últimas no-
vedades. Escribir mandando el te-
léfono y alguna lista de juegos. Só-
lo para residentes en Madrid. Juan 
Carlos Salvetella Hitos. Paseo de 
los Mártires, 3.45530 Santa Olalla 
(Toledo), 

• VENDO ordenador Spec-
trum 128K Plus 2. Junto con el or-
denador regalo revistas y juegos 
recientes. Todo entra por 30.000 
ptas. Luis Benito Antón Rivene. Cl 
Emili Picre Bon Mati. 08070 Sitges 
(Barcelona). Tel. (93) 894 21 80. 

• INTERCAMBIO utiiida-
des antiguas o novedades. Prome-
to contestar. José Tamarit Rodrigo. 
Cl Padre Salvador, 16. Puerta 2. Al-

balat deis Sorells (Valencia). Tel. 
(96) 149 10 68. 

• VENDO 15 juegos por 6.800 
ptas. Son juegos como Rambo, 
Hetlfire, Trantor, Galax, etc. Ade-
más regalo el juego de Fernando 
Martín, Turbo Esprit y Hyper Sports. 
También los vendo por separado. 
Los juegos son todos originales. 
José Luis Abad Menes. Cl Santa 
Bárbara. 42138 Borobia (Soria). 

• VENDO Revistas del Spec-
trum (más de 100 revistas), la ma-
yoría son «Microhobby- (desde el 
número 20). También vendo libros 
del Spectrum (Basic, iniciación y 
Código Máquina). Además todos 
mis juegos (la mayoría, novedades 
de este año). Igotz Uegoitia. Avda. 
de Algorfa, 32,4.° izqda. 48990 Al-
gorfa (Vizcaya). Tel. 46995 59. 

• CAMBIO todo lo que sea 
información sobre código máquina 
(revistas, fotocopias, etc) por jue-
gos (tengo novedades). También 
compraría el curso de Código Má-
quina de M.H, sin fichas (puede ser 
fotocopias). Alberto Bueno Cela-
dor. Cl Monasterio de Veíate, 5,4.° 
B. 31011 Pamplona (Navarra). Tei. 
25 4879. 

• EL CLUB que esperabas ya 
se ha formado en Santander, club 
«Master Game», con todo lo que te 
interesa de tu Spectrum, escribe-
nos y no te arrepentirás. José Car-
los Asencio Fernández del Castillo. 
Avd. de Valdecilla, 19, 6.° Izqd. 
39008 Santander. Tel. (942) 
33 36 29. 

• VENDO Spectrum + 64K. 
Completo, con joystick Phasor One 
y cinta de instrucciones, por 17.500 
ptas total. Interesados llamar a 
Francesc. Tel. (96) 224 00 10. 

• VENDO sintetizador para 
Spectrum de VOZ muy bueno 
«Sweet Talker» de la marca «Chee-
tah». Cinta + interface + instruc-
ciones. Menos de 30 min. de uso. 
Precio a negociar. Posible inter-
cambio por transtapa -3. Escribir a: 
Carlos Gómez García. Cl Castilla, 
3, 2.°, 1.° 08018 Barcelona. 

• YA FUNCIONAMOS. 
El primer grupo español de juegos 

por correo. Si te quieres enganchar 
escribe a Future Games. Cl Cons-
titución, 7.45240 Alameda de ia Sa-
gra (Toledo). Recibirás informa-
ción. 

• CREANDOSE ctub usua-
rios Spectrum; para inscripción 
mandar datos personales, foto car-
net, 1 cinta con juegos. Mandare-
mos instrucciones y carnet de so-
cio. Editaremos revistas del Club; 
por inscripción, habrá varios rega-
los. La revista se mandará a cada 
socio por correo (gratis). Toda Es-
paña. Mandad las cosas a: Softwa-
re Club. Cl Tenor G.* Romero, 5, 
7.*. 46015 Valencia. 

• COMPRO pokeador auto-
mático de Micro Hobby por 1.000 
ptas. Interesados llamar al Tel. 
22 52 92 (Pamplona). Sólo Pamplo-
na. O acercarse a Avda. Pió XII, to-
rre 1*, 11° A. Llamar o ir de 19.30 
a 22.00. 

• VENDO impresora Seikos-
ha GP-50-S especial Spectrum. 
Muy buen estado. Poco uso. 12.000 
pts. Regalo lápiz óptico. Interesa-
dos llamar al Tel. (973) 24 46 35. 
Preguntar por Miguel. 

• COMPRO las fotocopias 
de los cargadores o pokes de los 
juegos: Predator, Green Beret y Ro-
lllng Thunder por 75 ptas. cada 
una. 

• SE VENDE para aficiona-
dos al hardware o para quien quie-
ra ordenador ZX Spectrum +48K 
por 5.000 ptas. con todos los ca-
bles. Se venden libros para apren-
der BASIC, muy interesantes. Es-
cribid a Francisco Casado, 2 TRV 
Antonio Mendoza 8B3E. 39007 San-
tander. 

• ESTOY INTERESADO 
en intercambiar trucos, pokes. etc... 
sobre el Spectrum 48K y 128K. Tam-
bién vendo números atrasados de 
Microhobby. Daniel Sendarrubias 
Retamar. Aptos Niza Bloquel, bajo 
a. 03550 San Juan (Alicante). 

• COMPRO sintetizador de 
voz en buen estado. Pago 4.000 y 
gastos de envío. Llamar al Tel. (93) 
370 37 72, preguntar por Juan Fran-
cisco. 

• COMPRO Spectrum con 
teclado «profesional», Saga, Indes-
comp, etc., o sólo el teclado. Escri-
bir a José de la Fuente, Aptdo. 423, 
18080 Granada. 
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NAVIGATOR G a r a n t í a 1 A * > 

CON LA GARANTIA 
• También disponible para: SEGA Master System 

NINTENDO Enterlainment System 
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CIRCLE 

HELICOPTERO 
Nos encontramos ante otro truco 

de sugerente título, que nos ha 
enviado Francisco Miralles, de 
Palma de Mallorca. Con él se 
puede imitar perfectamente el 
sonido que producen el motor y las 

.aspas de un helicópter 

I N K 9 BRIGHT 1 B 
0 . F L A S H 1 , PR 

l e ^ o í W f c T T C ^ e B l ? RERD A 
POKE F , A NEXT F 

2 0 DATA 4 . 2 , 3 7 . 3 . 1 7 , 5 , 0 , 2 0 5 , 1 0 1 
, 3 , 4 2 , 2 4 2 , 1 7 , 1 , 0 , 2 0 5 , 1 5 1 , 3 , 2 0 1 

3 0 R A N D O M I Z E USR 4 E 4 
3 5 GO TO 3 0 

1 PRPER 0 
ORDER 0 C L S 

A Antonio Fernández, de Sevilla, 
el comando Circle del Spectrum se 

ha quedado pequeño y 
anticuado. De ahí la razón de crear 
la siguiente rutina que dibuja un 
círculo en pantalla pero con 
bastantes ventajas con respecto al 
comando del basic, como velocidad 
de ejecución muy superior, 
posibilidad de que el círculo se 
imprima en las dos líneas inferiores 
de la pantalla, y mayor perfección 
de trazo. 

La rutina necesita una serie de 
parámetros que toma a partir de la 
variable del sistema DEFADD, por 
lo que para ejecutarla hay que 
teclear una sentencia del tipo DEF 
FN C (X,Y,R)= USR 60000, donde X 
e s la coordenada "X' del centro de 
la circunferencia; Y es la 
coordenada ' Y' del mismo; y R es 
el radio. Después del DEF FN, 
habrá que teclear RANDOMIZE FN 
C (A,B,C) siendo los valores A,B y 
C los deseados. 

El funcionamiento de la rutina se 
basa en la siguiente expresión para 
la representación del círculo: 
Y2 = R 2 -X2, con lo que dando 
valores a X podemos hayar la 
coordenada 'Y' correspondiente. 

DEF F N C (x , y , r I =USR 6 e 4 
DATA • O D 2 A 0 B 5 C D D 5 6 0 4 D D 5 E 0 C 
DATA " D D 4 E 1 4 7 A B 9 3 8 0 F 8 1 3 8 0 C " 
DATA 3 E B F 9 3 B 9 3 8 0 6 S F 8 1 C 6 4 0 
DATA " 3 0 0 B C F 0 4 0 0 0 0 0 8 0 0 0 0 0 0 " 
DATR " E D 5 3 8 4 E A E D 6 2 E 5 5 4 5 9 6 1 " 
DATA " 0 6 0 8 2 9 3 0 0 1 1 9 1 0 F R 2 2 8 2 " 
DATA " E A 2 2 6 6 E A 2 A 8 4 E A 0 9 7 D C D " 
DATA " 0 F E B 7 C 8 0 6 7 7 D 9 1 C D 0 E E B 1 

DATA " 7 C 9 0 6 7 7 D 8 1 C D 0 E E B E D 4 2 " 
DATA " 7 D C O 0 F E B 7 C 8 1 6 7 7 D 8 0 C O ' 
DATA ' 0 E E B 7 C 8 1 C D 0 B E B 7 C 9 1 6 7 -
DATA " 7 D 8 0 C D 0 E E B 7 C 9 1 C D 0 B E B 
DATA "O 1 0 4 7 9 9 0 D 6 2 6 0 0 6 6 2 9 2 6 " 
DATA " 1 9 E S E B 2 A 8 2 E A E D 5 2 E B 2 A " 
DATA " 8 6 E A E D 5 2 7 D 3 0 0 2 E D 4 4 B 9 " 
DATA " 3 8 A 8 5 9 1 6 0 0 C B 2 3 C 8 1 2 1 6 ' 
D A T A " 2 A 8 6 E A E D 5 2 2 2 6 6 E R 0 D 1 6 ' 
OATA " 9 S 6 7 7 O 9 0 6 F 1 F 3 7 1 F A 7 1 F ' 
DATA " A D E 6 F 8 A D 5 7 7 C 0 7 0 7 0 7 A D ' 
DRTA " E 6 C 7 A D 0 7 0 7 S F 7 C E 6 0 7 6 B ' 
DATA " 4 7 0 4 3 E 0 1 0 F 1 0 F D 4 5 E B B 6 ' 

1 
10 
20 
3 0 
4 0 
5 0 
60 
7 0 80 
9 0 

100 110 
120 
1 3 0 
1 4 0 
1 5 0 
160 
1 7 0 
1 8 0 
1 9 0 
200 210 
2 2 0 DATA " 7 7 2 A 8 4 E A C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 " 
3 0 0 C L E A R 5 9 9 9 9 L E T d i r =6e 4 L 

ET c h e c t & u i - O 
3 0 5 L E T 4 = 1 0 L E T b = l l L E T C « 1 

2 L E T d • 1 3 L E T e « 1 4 L E T Í - 1 S 
3 1 0 FOR 1 - 0 TO 2 1 
3 2 0 READ b » 
3 3 0 FOR y = l T O 1 9 S T E P 2 
3 4 0 L E T v í t o r »VAL b » (y I * 1 6 +UAL 

b « < y + l > L E T C h í t l i u » = t h e c t s u i » v 
a 10 r 

3 5 8 POKE d i r , v a l o r 
3 6 0 L E T d i r a d i r + 1 
3 7 0 NEXT v 
3 8 0 NEXT I 
3 9 0 I F C h e C t i U » < > 2 4 3 5 7 TMEN BEE 

P . 2 5 , 1 P R I N T "ERROR E N LOS DAT 
O S " 

4 0 0 input Q u i e r e s s a l v a r e l co 
d i g o ' ' i s / n > " , a » 

4 1 0 I F a * » " s " OR a i * " S ' " Tmen GO 
5UB 1 0 0 0 
4 2 0 C L S P R I N T AT 1 1 , 0 , " H e a q u 

i u n a p a n t a l l a de í j t i p i o . " 
4 3 0 FOR a = 0 TO 9 5 
4 4 0 R A N D O M I Z E FN C t a , a , 4 > 
4 5 0 R A N D O M I Z E FN c ( 2 5 5 - a , a , a > 
4 6 0 R A N D O M I Z E FN t U . 1 9 1 - Í . i ) 
4 7 0 R A N D O M I Z E F N t C 2 5 S - a , 1 9 1 - a , 

a > 
4 9 0 NEXT a 
5 0 0 PAUSE 0 S T O P 

1 0 0 0 SAUE " C I R C L E CODE "CODE 6 e 4 
. 2 1 5 
1 0 1 0 P R I N T AT 1 1 , 0 , " R e b o b i n a l a 
C i n t a p a r a v e r i l e a r " 
1 0 2 0 U E R I F Y " " C O D E 
1 0 3 0 P R I N T AT 1 1 , 0 , " L a v e r i r i c a c 
i o n h a s i d o t o r r e c t a " 
1 0 4 0 PAUSE 0 R E T U R N 

MAS MUSICA 
Con que sólo os digamos que el 

autor de los listados que siguen es 
John Cassellze, residente en 
Madrid, ya os podéis hacer una 
idea de cual es su contenido. Y si 
no conocéis todavía a uno de 
nuestros más asiduos 
colaboradores, sólo tenéis que 
teclear los listados y observar los 
resultados. 

LISTADO 1 
1 C L S FOR a * l TO 1 2 6 READ 

n , d B E E P ft/B,d NEXT a 
2 P R I N T AT 0 , 0 , - M E L O D Y N O . 6 4 

J . C A S S E L L Z E © 

1 0 DATA 1 , 0 , 1 , 2 , 1 , 4 , 4 , 5 , 2 , 6 0 , 1 

'*¿©'oATA ¿ , é 0 , 1 , 0 , 1 , 2 , 1 , 3 , 4 , 4 , 2 
, 6 0 , 1 , 2 , 2 , 0 , 1 , - 2 , 4 , - 3 

3 0 DATA 2 , 6 0 , 1 , 0 , 1 . 2 , 1 , 4 , 4 , 5 , 2 
, 6 0 , 1 , 4 , 2 , 2 , 1 , 5 , 4 , 4 

4 0 ÓATA 2 , 6 0 , 1 , 0 , 1 , 2 , 1 , 3 , 4 , 4 , 2 
, 6 0 , 1 , 2 , 1 , 0 , 1 , 2 , 1 , 4 , 6 , 5 

6 é Ó A f A 2 , 6 0 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 4 , 1 0 , 
2 , 6 0 , 1 , 9 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 0 , 4 . 4 

7 0 DATA 2 , 6 0 , 1 , 7 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 , 4 

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

2 , 6 0 , 1 , 9 , 1 , 7 , 1 , 9 , 1 , 1 0 , 4 . 9 
6 6 DÁTA 2 , ¿ 0 , 1 , 7 , 1 , 5 , 1 , 7 , 1 , 9 . 4 

' ? 8 7 DATA 2 , 6 0 , 1 , 5 , 1 , 4 , 1 , 5 , 1 , 7 . 4 
, 5 

1 1 0 DATA 2 , 6 0 , 1 , 0 , 1 , 2 , 1 . 4 , 4 , 5 , 2 
, 6 0 , 1 , 4 , 2 , 2 , 1 , 5 , 4 , 4 

1 2 0 OATA 2 , 6 0 , 1 , 0 , 1 , 2 , 1 , 3 , 4 , 4 , 2 
'?VóA+£'2:6é: i :0: í :2 . i ,4 ,4 ,s ,2 
' t J é ^ A f A ' l ^ é ® ! ^ * ! , 2 , 1 , 3 , 4 , 4 , 2 
, 6 0 . 1 , 2 , 1 . 0 . 1 , 2 , 1 , 4 , 6 , 5 

LISTADO 2 
1 C L S FOR a • 1 T O 1 1 0 READ 

n . d BEEP n / 6 . á : N E X T a 
2 P R I N T AT 0 , 0 , - M E L O D Y N O . 7 2 BY 

J . C A S S E L L Z E © 

1 0 D A T A 2 , 6 0 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 
- 1 1 , 2 , 9 , 2 , 7 , 2 , t , 1 , 6 

2 0 DATA 3 , 6 0 , 2 , 1 2 , 2 , 1 2 , 2 , 1 2 , 2 , 12,2,11,2,10,1,11 
3 0 DATA 3 , 6 0 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 

, 1 1 , 2 , 9 , 2 , 7 , 2 , i , 1 , 6 
4 0 DATA 3 , 6 0 , 2 , 9 , 2 , 9 , 2 , 1 1 , 2 , 1 2 

, 2 , 6 , 2 , 9 , 4 , 7 
5 0 DATA 2 . 6 0 , 2 , 1 6 , 2 , 1 2 , 2 , 1 4 , 4 , 16,2,60 
6 0 DATA 2 , 1 4 , 2 , 1 1 , 2 , 1 2 , 4 , 1 4 , 2 , 

6 0 , 2 , 1 2 , 2 , 1 1 , 2 , 9 , 2 , 7 , 4 , 9 , 2 , 1 1 , 2 , 
1 2 , 2 , 1 4 , 2 , 1 6 , 4 , 1 4 

7 0 DA+A 2 , 6 0 , 2 , 1 6 , 2 , 1 2 , 2 , 1 4 , 4 , 
16 ,2 ,60 

6 0 D A T A 2 , 1 4 , 2 , 1 1 , 2 , 1 2 , 4 , 1 4 , 2 , 
6 0 , 2 , 1 2 , 2 , 1 1 , 2 , 9 , 2 , 7 , 2 , 6 , 2 , 4 , 2 , 2 
, 2 , 6 , 2 , 9 , 4 , 7 

9 0 DATA 2 , 6 0 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 
, 1 1 , 2 , 9 , 2 , 7 , 2 , 7 , 1 , 6 

1 0 0 DATA 3 , 6 0 , 2 , 1 2 , 2 , 1 2 , 2 , 1 2 , 2 , 12,2,11,2,10,1,11 
1 Í 0 DATA 3 , 6 0 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 , 1 1 , 2 

, 1 1 , 2 , 9 , 2 , 7 , 2 , 7 , 1 , 6 
1 2 0 DATA 3 , 6 0 , 2 , 9 , 2 , 9 , 2 , 1 1 , 2 , 1 2 

, 2 , 6 , 2 , 9 , 4 , 7 

¡i i i m u \\\ 
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CLS ESPECIAL 
Desde Guipúzcoa, Samuel Cuesta 

nos envía su aportación en forma 
de rutina de borrado, algo que por 
cierto no creemos haber publicado 
jamás. Eso sí. el CLS se realiza de 
una manera algo especial. La rutina 
no es reubicable y debe ser 
introducida por medio del 
Cargador Universal, realizando el 
Dump en la dirección 60000 con 178 
como número de bytes. 

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

1 0 C 1 I D 1 D 0 D 2 6 0 3 2 4 1 6 A E C D 7 4 6 
1 1 F 2 E A 2 3 A F B B C 8 1 5 1 5 1 B 9 9 1 2 9 2 
1 2 2 F C 5 E 5 0 1 0 0 4 e A 7 E D 4 2 0 1 1 0 0 9 
1 3 5 0 C 3 0 9 A 6 E 1 B 6 7 7 C 1 C 9 C 5 1 5 6 7 
1 4 E 5 0 1 0 8 4 0 A 7 E D 4 2 0 1 5 0 C 3 1 0 4 0 
1 5 0 9 7 E C 1 C 1 7 7 C 9 2 4 7 C E 6 0 7 1 2 7 0 
1 6 C 0 7 D C 6 2 0 6 F D B 7 C D 6 0 6 6 7 1 3 2 3 
1 7 C 9 2 5 7 C E 6 0 7 F E 0 7 C 0 7 D D 6 1 3 9 1 
1 6 2 0 6 F 0 8 7 C C 6 8 6 6 7 C 9 0 0 0 0 9 9 3 

DUMP: 61.0M 
N® DE BYTES: 178 



HJJSION DE 
ZOLLNER 

Uno de los muchos efectos 
ópticos existentes es la ilusión de 
Zollner. según la cual se dibujan 
unas líneas paralelas que después, 
aparentemente, se inclinan. El autor 
de esta ilusión spectruniana es 
Francisco Villa, de Madrid. 

10 30 39 
• r 40 

5 0 
6 9 
7 0 80 
9 0 

100 
110 120 

FOR Í . 1 4 B T O 0 S T E P - 1 9 
P L O T 0 , F D R R U 1 7 0 - F , 1 7 0 - F 
P L O T Í - 1 1 , 0 DRRU 1 6 2 - F , 1 6 2 

N E X T f 
FOR C - 1 4 S T O - 1 * 5 S T C P -LET l=c/2=INT <c/2> 
c o n x « e T O 1 6 0 S T C P e LET y«x + C ir y)165 TMEN NEXT t IF u <1 TMEN NEXT * PLOT X,Y PLOT ?«l,7*NOT NEXT X: NEXT C 

1 9 

HOLL YWOOD 
En esta bella ciudad californiana 

se desarrollaban las aventuras de 
un super-detective. interpretado 
por el siempre simpático Eddie 
Murphy. cuya banda sonora ha sido 
reconvertida al formato Spectrum 
por David Luque. de Palma de 
Mallorca. 

1 REM COPYRIGHT D.L.M & C.M.G 
& J.L.G. (ALIAS PESAO) 
10 CLS : PAPER 0: INK 7: BORDE 

R 0 
20 PR1NT AT 5.4: OVER i; BRIGH 

T 1;"? 1988 Palma de Mallorca" 

PLANOS 
Desde Albacete, Miguel A.Girón 

nos ha enviado el siguiente min-
programa, con el que podréis 
realizar planos en perspectiva 
como el que figura en el copy 
adjunto. El tamaño de los cuadros 
se controla con la variable L de la 
linea 30. a la que se pueden 
asignar valores como 5, 20. 10. etc. 

1 0 REM © 1 4 - 1 - 8 9 M I G U E L ANGEL 
2 0 P f i P E R O B O R D E R B I N INK 

7 B R I G W T 1 
3 0 C L S L E T R < 1 L E T S U M f i s B I N 

L E T L » 3 L C T K = I N T ( 5 0 / L ) L E 
T J - I N T ( 2 0 0 / L ) 

4 0 O I M M ( J ! D I M N ( J » 
5 0 F O R F = 1 T O O L C T H ( F ) « R N O « 

1 0 L E T N ( F ) = R N D t 1 0 L E T S U M O = S U 
MR + M I F > - N ( F i NEXT F 

6 0 F O R C = 1 T O K P L O T « . 4 + 5 0 
7 0 F O R í - 1 T O O 
8 0 L E T B = M ( F ) - N ( F » 
9 0 ORRU L , B D R R U L , L DRRU - L 

, - B D R P U - L , - L ORRU L , B N E X T 
r L E T RatR + L NCXT C 

1 0 0 P L O T 1 , 5 1 D R R U 0 , - 5 0 O R R U 
J « L > 0 ORRU 0 , 5 © * S U M R 
1 1 0 P L O T J l L ^ l , 1 DRRU L « K , L » K 
ORRU 0 , 5 0 + S U M f l 
1 2 0 P R U S E 0 GO T O 3 0 

30 PRINT AT 9,10; OVER 1; BR1G 
HT 1;"Axe 1 F. por" 

40 PRINT AT 11.10; OVER 1; BRI 
GHT 1: "DAVID LUOUE" 

50 PRINT AT 14.6; OVER 1; BRIG 
HT 1¡"Arreglos para 128K." 

60 PRINT AT 16.0: OVER 1; BRIG 
HT 1;"CRISTOBAL MORENO & J.L.GUT 
IERREZ" 

70 PAUSE 400 
80 CLS 
90 PRINT AT 9.6;"SUPERDETECTIV 

E" 
100 PRINT AT U . 14; "EN" 
110 PRINT AT 13.15;"HOLLYWOOD." 
120 REM COMIENZO DE CANCION 
130 LET a$-"05 < 3f&4$al lff3$bf$ 

ef&4C1 lff 3$DC$afCFlf 1 Ue$e3cg3 
_5f7&)» 
140 LET b$-"03(3f&4Fl_l$eSE3cC$ 

ef&F&16.c3$EF$dS.4$Dl l$elE3c$ef5F 
&l&JE3CJb$a)" 
150 LET c$-"03(3f4F1_1$e$E3cCíe 

f&,4Fl&&c3CSEFSd&4$Dl lcSE3c$ef5F 
&l&$E3C$b$a)" 
160 LET D$-"05 ( 3&CC1CSE&$E3$E*I 

D«SD$tDClCC$E£iSE3*SDC6>Sa$aSalSa3 
Sbllb&3jbl$b3$bCCCl$b3ClC&C3&)" 
170 LET ES-"05(3S>S*aS*alSia$b&$ 

b3Sb$b$b$b$*alS*a$*a$b&$b3$b$*a6> 
ff flf3glg&3glg3g$#as#a$talg3$#al 
$»a&í»a3&)" 
180 LET F$-"05(3&fflfg&g3gfítí1 

ffg&g3f f&»cSd$dlJd3Sel$e6>3$el$e3 
íef íf lSe3f lf&f 36.) " 
190 LET g$-"V10NO5N9 9 3»$b&7&' 
200 LET h$-"V10NO5N9_9_3«Se&7& 
210 LET i$-"03(3f&4Fl$«Se$E3eC$ 

e) *' 
220 LET j$- "03N3fS.5&7S," : LET k$ 

230 LET 1S--06N7&&&&6F3 6$E3 6# 
C»b5$a7f&9&" 
240 LET mS-"03N3f&4F1 lSeSEScCS 

ef&F&l&SE3C$b$af&4Fl l$e$E3cC$ef 
&F&l&c3C$EF$d&4$Dl_líe$E3c$ef5F& 
l&$E3CSb$a" 

250 LET n$-"03N3f4F1 l$eSE3cC$e 
f&4Fl&&c3C$EFSd&4SDl_lc$E3c$ef5F 
&l&$E3C$b$a3f4Fl_l$eE3cC$ef&4F1& 
&c3C5EF$d&4$Dl_lc$E3c$ef5F&1&Í3F fg" 
260 LET oS-"05N4Sal_3Se3_l$a4Se 

3$aSe4$al_3$e3_l$a4SelSaSa3$e4Sa 
1_3$e3_l$a4$e3Sa$e4$al_3$e3_l$a4 
Ie3$aSe4$al_3$E3_l$a4$E3$a$E4íal 
_3$E3_1Sa4$ElSa$a3$E4$al-3$E3_lS 
a4$E3$a$E4$al 3$E3_l$a4$E3$a$E" 
270 LET P$-"05N9&&&&4$A1 3&3 II 

A4&3SA&4SA1 3&3 1SA4&1SASA3&4SA1 
_3&3_1$A4&3$A&4$A1_3&3_1SA4&3$AS, 

280 LET q$-"03N5$a3$A3 1S.4&3&&5 
Se3F3_l&4&l&&3&5$g3íG3_l&4&3S.&5$ 
e3$E3_l&4&3&S5Sa3$A3 1&4&3S.&5Í 3$ 
A3_l&4&l&&3&5$g3SA3_l&4&3&&5$e3S 
A3_l&4&3&&" 
290 LET r$-"05(lSECSbl 15a3$blC 

3$EC$b$a)" 
300 LET r$-r$*r$+ri+r$ 
310 LET s$-"03(4$al 7$A5Sa4fl_7 

F5Í4$gl_7$G5$g4$el_7SE5$e>" 
320 LET t$-"05N3&Sa$a$al$a3$bl$ 

W.3Sbl$b3SbCCClSb3ClC&C3&" 
330 LET u$-"05N3&ffflf3glg&3glg 

3g$»aj»a$talg3$«ol$#a&$#a3&" 
340 LET v$-"05N3&tc$d$dl$d3$el$ 

e&3$elS«3$eíffl$e3f1Í&Í3&" 
350 LET xí-"05N5F" 
360 LET y$-"05N5f" 
370 LET zS-"03N5f" 
380 PLAY af: PLAY b»: PLAY aS.c 

S PLAY D$,ES.FS: PLAY g$.h$.k$; 
PLAY lS.mS: PLAY aS.ní: PLAY 0$ 
,p$.q$: PLAY r$.3í: PLAY dí.eí.í 
$: PLAY tS.uS.vS: PLAY a$.c$: PL 
AY a$,c$: PLAY 2$,yS.xS 
390 PRINT 
391 PRINT 
400 PRINT "DESAGRADECEMOS LA CO 

LABORACION DE ANDRES FLOJILL 
0 POBRE. •': PAUSE 0: GO TO 0 
9999 SAVE "HOLLYWOOD" L1NE 0: GO 
TO 9999 
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Entrevista con Tim Gilberts, programador de Gilsoft 

«J 7 «LAS AVENTURAS 
EN ESPAÑA 
NO HAN HECHO 
MÁS QUE EMPEZAR» 

Nuestra entrevista de hoy 
nos parece de una gran 
importancia, ya que el 
personaje es, sin duda, el 
hombre adecuado y 
hablamos con él en un 
momento crucial para la 
aventura en España. 
Se trata de Tim Gilberts, 
miembro de la familia que 
ha sido el motor y 
principal artífice del 
fenómeno de la 
espectacular expansión 
que han tenido los juegos 
de aventuras en Gran 
Bretaña. 

Antes de seguir adelante aclarare-
mos, para aquellos que no lo se-
pan, y para envidia de todos no-

sotros, que el mundo de la aventura en 
Gran Bretaña es algo muy diferente al 
nuestro. 

Existen en el mercado más de cuatro-
cientas aventuras donde escoger, algunas 
de ellas de grandes compañías de soft, 
pero la mayoría hechas por particulares 
y de venta por medio de clubs, fanzines 
y correo. 

Y esto ha sido posible, en gran parte, 
gracias a los Gilberts. Y el genio creador 
a nivel de producir intérpretes, decodifi-
cadores, parsers y todo tipo de progra-
mas para facilitar la vida a los escrito-
res de aventuras, ha sido y es precisa-
mente nuestro personaje. 

Tim lleva en España cuatro meses tra-
bajando para Aventuras AD en la produc-
ción del más completo Creador que se 
pueda soñar hasta el momento. 

Está viviendo y hablando con aventu-
reros, aprendiendo nuestro idioma y 
nuestras costumbres y familiarizándose 
por completo con nuestro mundo, nues-
tras publicaciones y nuestras casas de 
soft, todo ello para que el producto resul-
tante de su estacia aquí se adecúe al má-
ximo a nuestra idiosincrasia. 

Anteriormente ha sido la pieza clave 
de programas tan conocidos como 
QUILL, ILLUSTRATOR, SWAN y 
DAAD, así como responsable de Crea-
dores de aventuras especiales para ST. 
BRIDES. DELTA 4 y otros. 

Tim Gilberts junto a Andrés Samudlo, autor de la entrevista. 

Pero dejemos que él nos lo cuente. 
M.H. ¿Cómo se te ocurrió hacer un 

programa creador de aventuras sin tener 
un mercado que lo pidiese? 

Tim. Bien, todo empezó por casualidad 
y nunca pensamos que llegara tan lejos. 
Había este grupo de aficionados a las 
aventuras, las que hacíamos eran muy 
rudimentarias, pero parte del juego era 
intercambiárnoslas y criticarlas. 

Entre todos destacaba como progra-
mador Graeme Yeandle y a mí se me 
ocurrió pedirle que hiciera un sistema 
que facilitara las cosas; Graeme, que es 
un tipo muy callado, pareció no hacer ca-
so, pero pronto me trajo un Intérprete. 
Era el PPL. 

El PPL era una colección de programas 
básicos que se situaban en memoria y te 
permitían trabajar en la aventura y jugar-
la. Pero era muy difícil, complicado y lle-
no de errores. La verdad es que lo pasá-
bamos bastante mal y no entiendo por• 
qué nos divertía tanto. 

Con ese método hice mis dos prime-
ras aventuras * Diamond TriaI» y *Magic 
Castle». Bastante buenas a mi entender. 

M.H. ¿Y por qué no continuaste ha-
ciendo aventuras? 

Tim. Porque cada vez me interesaba 
más el aspecto técnico, es decir, la pro-
gramación y hechura de un método. 

Entonces decidí que era posible crear 
un lenguaje específico para hacer aven-
turas. Graeme no se mostró muy entu-
siasta, pero a las dos semanas reapare-
ció con un sistema que funcionaba. Fué 

el prototipo de Quill. 
El sistema se fue perfeccionando y su-

frió muchos cambios, pero jamás pensa-
mos que se vendería. 

Y entonces intervino mi padre, Ho-
ward. Él nos dió el apoyo económico y 
el entusiasmo suficiente para poder em-
pezar a pensar que se podía distribuir. 

M.H. ¿Y . . . , fue un éxito desde el co-
mienzo? 

Tim. No, que va. Todo era muy difícil. 
Basta decir que los primeros manuales 
explicativos nos lo tuvieron que hacer con 
un procesador de texto de otra compa-
ñía, nosotros no sabíamos lo suficiente. 

Tampoco tuvimos suerte con el siste-
ma de empaquetado, nos salió carísimo 
y perdimos bastante dinero antes de 
aprender a perfeccionarlo. 

La presentación nos la hizo primero un 
amigo, pero luego necesitamos un traba-
jo más serio y acudimos a un dibujante 
local, es decir, de Barry. El fue el que tu-
vo la idea de utilizar como especie de lo-
go una vieja pluma de ave. (Quill en in-
glés). 

Llegó entonces el momento, como de-
cimos nosotros «de poner el dinero don-
de antes sólo habíamos puesto palabras» 
y arriesgarnos a anunciarnos y empezar 
la venta por correo. 

En esta etapa también tuvimos proble-
mas con la famosa casa tBoots», pues las 
cajas no eran del tamaño que ellos exi-
gían. Pero, en fin, las cosas fueron poco 
a poco mejorando y al final de ese año 
toda la familia participaba en el proceso 
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de empaquetado y distribución, aparte, 
claro está, del fatigoso trabajo de mon-
tar los manuales. 

Aquí Tim se rie mientras añade: —sé 
que la casa encargada de la distribución 
de nuestro nuevo parser en España en-
tenderá perfectamente por lo que tuvimos 
que pasar. 

M.H. ¿El Quill permitía añadir gráfi-
cos? 

Tim. No. Ese fue otro problema que no 
esperábamos y que causó muchas dispu-
tas. 

Mira, nosotros éramos unos *puristas» 
y no creíamos que una aventura debía te-
ner gráficos. Pero muchos de los compra-
dores nos pedían un sistema gráfico, que 
ahorrara memoria. 

Entonces, yo, por mi cuenta y con cier-
ta oposición por parte de mis compañe-
ros, me embarqué en lo que al final se lla-
mó 1LLUSTRATOR. Encontré un gran 
apoyo en Phil Wade. 

Era una solución de compromiso, pues 
al ser un paquete aparte, dábamos al es-
critor la oportunidad de poder elegir si 
quería o no añadir los benditos gráficos. 

M.H. ¿Y el paso al PAWS? 
Tim. Bueno, siempre estábamos me-

jorando el sistema, pero lo mantuvimos 
dividido, como antes te expliqué, en dos 
paquetes. Lo que pasó fue que, sin que 
lo esparáramos, quiero decir que fue una 
absoluta sorpresa, otro grupo lanzó un 
creador llamado Graphic Adventure 
Creator o GAC. 

El GAC venía como un paquete inte-
grado, en un solo sistema, y tuvo un gran 
éxito. Pronto lo empezaron a comparar 
con lo nuestro y entonces decidimos in-
tegrarnos también. Así nació el Profes-
sional Adventure Writing System. 

Queríamos darles una lección. Pero he 
de confesar que ellos nos estimularon a 
mejorar mucho. ¡Y lo hemos logrado! 

M.H. ¿Qué opinión te merece el soft-
ware español, en general? 

Tim. Muy satisfactorio. Con niveles de 
ventas muy altos, mucho más que el mer-
cado inglés actual. 

Estáis pasando por un buen momen-
to, nosotros lo tuvimos hace unos dos 
años, pero ahora estamos un poco esta-
cionados. Supongo que aquí pasará lo 
mismo, 

Pero eso es positivo, porque entonces 
los consumidores, que ahora consumen 
todo lo que les echen, empezarán a exi-
gir cada vez una mayor calidad. Por lo 
menos eso es lo que nos ha pasado a no-
sotros. 

M.H. ¿Y de nuestro pobre software es-
pecializado en aventuras? 

Tim. Rie. —Bueno, no habéis hecho 
más que empezar. Aún os falta obtener 
vuestro propio lenguaje y forma de expre-
sión. 

Hay que hacer muchas aventuras, la 
gente debe saber lo que hay y dónde en-
contrarlo y este tipo de juegos tiende a 
ser algo elitista y tarda un poco en en-
contrar su público. 

Aquí es donde las publicaciones jugáis 
un papel decisivo y en el tiempo que lle-

vo aquí he de deciros que me consta y me 
sorprende el gran apoyo que se está dan-
do. 

Rie otra vez. —También he sido testi-
go de que hay mucha gente que se está 
dejando la piel en el empeño. Especial-
mente tengo muchas noticias de cierto 
anciano que vive en un inaccesible cas-
tillo, eso no lo teníamos nosotros. 

M.H. ¿Qué opinas sobre la forma de 
trabajo y dificultades que tienen los pro-
gramadores españoles para encontrar el 
Hardware y utilidades adecuadas para 
obtener un alto rendimiento? 

Tim. Mira, la forma de trabajo es to-
davía un poco desorganizada, aunque 
con mucha voluntad. Pero eso es normal 
en todos los comienzos. 

Lo que me aterroriza del programador 
español es la gran confianza que pone en 
los soportes en los que guarda su traba-
jo. Parece tener una gran fe en el sopor-
te ma^néf/co y por lo tanto hace pocas 
copias de seguridad. 

Trabajando así se arriesga a perder en 
unos segundos todo el trabajo de un día 
o de una semana. Sólo tengo que decir-
te que yo, de cada trabajo que hago, 
guardo unas cinco copias en sitios dife-
rentes. Y no soy ningún paranoico, cree-
me. Es la voz de la experiencia. 

En cuanto al Hardware y las utilidades, 
es normal que no haya muchas ni estén 
fácilmente asequibles. No olvides que to-
davía no hay una firme base. 

En esto llevamos en Gran Bretaña va-
rios años de ventaja y eso hace que sea 
más fácil importar un determinado pro-
ducto que tener que producirlo aquí. 

También está el problema de que casi 
todos los sistemas están basados en el in-
glés. Piensa en lo poco rentable que se-
ría producir un assembler en castellano. 
No sería productivo ni rentable. Es me-
jor una traducción, lo contrario no paga 
ni los costes. 

Piensa también que los mejores pro-
ductos son fabricados por compañías pe-
queñas que no pueden abrir una sucur-
sal en Madrid o Barcelona. 

M.H. ¿Qué opinas sobre las publica-
ciones españolas especializadas en infor-
mática? 

Tim. Aparte de lo que ya dije antes so-
bre el gran apoyo prestado a todo nuevo 
campo, creo que son muy similares y ba-
sadas en las que hay en el mercado in-
glés. 

Pero aquí me ha sorprendido el deli-
cado balance obtenido entre el espacio 
dedicado a juegos y el que se dedica a 
programación o a enseñar cosas nuevas. 

En Gran Bretaña eso se ha perdido y 
casi todo se está orientando hacia los jue-
gos. Ha llegado a se la única forma de 
sobrevivir. 

M.H. ¿Nuevos proyectos? 
Tim. Bueno, antes tengo que terminar 

lo que estoy haciendo aquí. Ello me va 
a llevar más tiempo del que pensaba. 

En realidad, solo pensaba permanecer 
unas dos semanas y fíjate el tiempo que 
llevo. 

Lo más seguro es que dedique unos 

meses a mejorar el PAW con muchas 
ideas que han surgido mientras hacemos 
el DAAD. siempre con la meta de hacerlo 
lo más comprensible posible, pero tam-
bién lo más completo. 

Por otra parte también tengo dentro de 
este año varios compromisos con CRL y 
ST. Brides y la puesta en marcha de un 
sistema que permita un mejor aprove-
chamiento de las capacidades musicales 
de los ordenadores de 16 bit en las aven-
turas. 

Quizá lo más importante para los 
aventureros sea la noticia de que el 
APWS para PC estará listo a finales de 
año en su versión inglesa, prontamente 
seguido, claro está, de la castellana. 

La versión PC es nuestro objetivo más 
inmediato, puesto que es el ordenador 
para el que más nos lo han pedido. 

M.H. ¿Qué sabes sobre el tan menta-
do. pero nunca visto, DAAD? 

Tim. Pues mira, lo sé todo porque lo 
he hecho yo. Pero por ahora solo te pue-
do decir que es un programa tipo Multi-
media, que abarca varios ordenadores y 
facilita el trabajo a una compañía sin re-
bajar la calidad. 

Pero no creo que pueda comprarlo un 
particular, su precio es muy alto y requie-
re un soporte de harware también muy 
elevado. 

M.H. ¿Qué le recomendarías a tos 
usuarios del PAW? 

Tim. Que distingan desde el comien-
zo la forma en que trabajan según cómo 
lo vayan a usar. 

Se puede tomar como un hobby, y en-
tonces solo debes procurar divertirte. Pe-
ro se puede tomar también en plan pro-
fesional y entonces el planteamiento es 
muy distinto. 

Los que intenten usarlo de un modo 
profesional deben pulirlo al máximo des-
de el principio. 

Sobre todo hay que tener cuidado con 
los pequeños errores, la gente se preocu-
pa por los grandes problemas y se olvi-
da de estos detalles. 

Por otra parte también les recomenda-
ría encarecidamente que no esperen ha-
cerse millonarios de la noche a la maña-
na, es un terreno muy duro. 

M.H. ¿Qué te ha aportado tu estancia 
aquí en España conviviendo con un gru-
po de programadores? 

Tim. Siempre es bueno observar como 
trabajan los demás, a mi me ha dado 
muchas ideas. Vuelvo a mi país con un 
gran estímulo y ganas de trabajar en pro 
de la aventura. 

De todos modos tendremos que espa-
bilarnos porque con la marcha que lle-
váis, pronto estaremos los ingleses com-
prando y jugando traducciones de aven-
turas en español. 

También me llevo un vocabulario de 
tacos muy escogidos que me ayudarán a 
soportar la inevitable frustación que de 
vez en cuando invade a todo programa-
dor. Seguro que con ellos animaré a mis 
compañeros. 

Andrés Samudio 
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¿Eres un chico con talento? 
¿Sabes dibujar bien o eres bueno 
inventando historias? 
¿Quieres pertenecer a ese grupo de 
personas que están aportando vida 
al mundo de la aventura en España? 

Si tus respuestas han sido afirmativas, y encima te quieres 
dar un buen garbeo y ganar algún dinerito, / a n í m a t e ! y 
participa en nuestro: 

Gtxut Concuño-
de Aventurad 

El ganador obtendrá los siguientes premios: 

2(MUMM> pls. en metálico. PREMIO 1 

PREMIO 2 La publicación de la aventura ganadora por Aventuras A.D. 
(con las salvedades especificadas al final) en el apartado N O T A . 

PREMIO 3 Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi-
deraciones sus nuevos trabajos para publicar. 

PREMIO 4 Viaje a la cuna de la aven-
tura: 
Esto incluye: 

a. Viaje a Barry. lugar donde se han crea-
do los más importantes parsers, con visita 
a la famosa BLUE A N C H O R , establecida 
desde 1380 y donde podrás degustar su es-
pecial cerveza negra o cocacola negra si lo 
prefieres (ver foto). 

b. Vaje a Londres donde conocerás a las 
más revelantes personalidades del mundo de 
la aventura. (Mike Gerrard, Wayne, Kci th 
Campbell, Pat Winstanley, Sandra Sharkcy). 

c. Visita a las oficinas de Microhobby donde conocerás todos los entresijos de las publi-
caciones y tendrás tu entrevista. (???) 

d. Viaje a la cuna de la aventura en España, donde conocerás el equipo A.D." 
su forma de trabajo y oirás los sabios consejos del VIEJO ARCHIVERO, a quien 
hemos convencido para que deje sus agrestes Cárpatos por unos dias. 

Nombre 

Dirección 

Población Provinc ia . . . 

Código Postal T e l é f o n o 

Ordenador para el que está hecho el programa 

Los trabajos deberán ser enviados a 
MICROHOBBY, Ota. de lrún, Km. 
12,400. 28049 Madrid, indicando en el 
sobre «Gran Concuño de Aventuras». 

Los trabajos deberán ir acompaña-
dos de el cupón de participación que 
se incluye en esta página. 

1So podrá participar ninguna perso-
na relacionada ni con A venturas A.D. 
ni con Microhobby. 

No se aceptará ningún trabajo cuya 
fecha de entrega en correos sea poste-
rior al 31 de diciembre de 1989. 

Los originales pueden ser enviados 
en cassette o disco y para cualquier or-
denador. 

So se devolverá ningún trabajo en-
viado al concurso. 

Antes de ser enviadas para selección 
por el Jurado fbtal, el personal de 
Aventuras A.D. se reserva el derecho 
de hacer una preelección de las aven-
turas enviadas. 

Los trabajos Analistas podrán ser 
publicados por Microhobby en forma 
de cassette. 

El simple hecho de participar en es-
te concurso presupone la aceptación de 
sus condiciones. 

El jurado estará constituido por 
miembros de aventuras A D y de la re-
dacción de Microhobby. 
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FIRE & FORGET 
Arcade 
Títus 
"Interrumpimos nuestra 

emisión de noticias interga-
lácticas para darles una no-
ticia de última hora: una or-
ganización terrorista acaba 
de declarar la guerra a la 
Tierra y ha destruido todas 
sus defensas. El gobierno te-
rrestre pide ayuda a todos 
aquellos que puedan pres-
társela." 

Nuestro protagonista se 
quedó de piedra. Aquella 
noticia significaba el fin de 
sus vacaciones Sin otro re-
medio posible, cogió su cas-
co, se montó en su Thunder 
Master, el vehículo bélico de 
mayor capacidad destructi-
va hasta el momento, y se di-
rigió raudo hacia su base, sin 
saber que ésta había sido to-
talmente arrasada por los te-
rroristas. 

En el camino, las cosas em-
pezaron a ponerse "fáciles". 
Por doquier aparecían ca-
rros de combate enemigos, 
helicópteros, minas, rocas y 
bunkers en los laterales de la 
carretera. Había que ser 
muy bueno para sobrevivir a 
tal avalancha de enemigos. 

El armazón del vehículo 
del protagonista resistía un 
determinado número de im-
pactos, pero lo más perece-
dero era el combustible, sin 
el cual el Thunder Master se 
autodestruiría. La única solu-
ción pasaba por repostar en 
el camino, ya que había bas-
tantes bidones de esta vital 
esencia, con forma de dia-
mante, esparcidos por la ca-
rretera. 

«Fire & Forget» es un "no-
vedoso" producto de Titus; y 
entrecomillamos lo de nove-
doso, porque no nos extraña-
ría nada que la compañía 
autora de programas tan se-
me jantes entre sí como 
«Crazy Cars». «Off Shore Wa-
rrior» o, próximamente , 

«Crazy Cars II», haya utiliza-
do gran parte de las rutinas 
de sus programas anteriores, 
añadiéndoles distintos gráfi-
cos y recorridos, para crear 
un refrito tan aburrido como 
m o n ó t o n o . 

El programa posee la típi-
ca estructura de arcade con 
coche como vehículo de de-
sarrollo (tipo «Koad Blaster», 
«Overlander», etc.), coche 
que circula por una carrete-
ra repleta de enemigos a los 
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que hay que esquivar o bien 
eliminar. Para colmo de ma-
les, a su total falta de origina-
lidad. hay que sumar un gra-
do de aburrimiento de lo más 
alto, ya que es totalmente in-
diferente que alcancéis el ni-
vel 17, que es hasta donde 
nosotros hemos llegado, por-
que es idéntico al primero. A 
su favor sólo dos detalles: un 
movimiento bastante correc-
to y unos gráficos bien dise-
ñados. 
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AL RESCATE DBL BUBA 
STORMLORD 
Video-aventura 
Hewson 
En el fantástico mundo en 

el que se desarrolla esta úl-
tima creación de Rafaelle 
Cecco, reinaba la paz abso-
luta; pero, como era de espe-
rar. siempre aparece el ma-
lo de turno o. en este caso, la 
mala que desbarata la pací-
fica situación para hacerse 
con el poder. 

El escenario es Worldpea-
ce, donde las hadas contro-
lan la situación y la gente vi-
ve feliz y come perdiz; pero 
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una malvada reina las ha se-
cuestrado a todas y ha envia-
do a sus súbditos a sembrar 
el terror en este mundo de 
paz. Sólo una persona puede 
enfrentarse a los secuaces 
de la rema, y ese alguien es 
Stormlord, nuestro protago-
nista. 

Armado con unas espadas 
y unas bolas de fuego. Storm-
lord d e b e rescatar a las ha-
das que se hayan encerra-
das en cuatro niveles dife-
rentes; niveles, por otra par-
te, plagados de enemigos in-
destructibles, como las plan-
tas carnívoras y unos surtido-
res de bolas; alqo más ase-
quibles, como demonios, 
huevos, insectos y peones y 
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EMLYN HUGHES 
INTERNATIONAL 
SOCCER 
Deportivo 
Audiogenic 
Los programas de fútbol no 

son una novedad en el mun-
do del software, tanto en su 
apartado estratégico («Foot-
ball Manager I y II»), como 
en el deportivo («Match Day 
I y II», «Emilio Butragueño», 
etc.); pero lo que sí es una 
novedad es que alguien con 
junte esos dos estilos y pro-
duzca un completo simulador 
de este deporte en todos sus 
aspectos. 

Y eso es precisamente lo 
que han hecho los señores 
de Audiogenic. que. ade-
más, se han buscado el pa-
trocinio de Emlyn Hughes, 
un prestigioso ex-futbolista y 
entrenador que escribe co-
mo columnista en una cono-
cida revista deportiva britá-
nica, aunque nosotros cree-
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mos que incluso sobra el pa-
trocinio 

El programa incluye todo 
tipo de maniobras futbolísti-
cas, como taconazos, cabeza-
zos en plancha o en salto, cin-
co posibilidades distintas de 
disparo a puerta o centro, 
penalties. faltas,, sustitucio-
nes... en fin, todo, o casi todo, 

lo que puede ocurrir en un 
partido de fútbol. 

Pero, por si esto os pare-
ciera poco, «Emlyn Hug-
hes...» incluye un completo, 
potente y. como no, comple-
jo, editor futbolero en el que 
podréis crear vuestro propio 
equipo, no sólo con nombre, 
sino también con los valores 
que queráis adjudicar a ca-
da uno de los jugadores en 
cada uno de los tres aspec-
tos posibles: potencia de ca-
rrera, habilidad defensiva y 
destreza atacante 

Desde este editor podrás 
elegir el tipo de competición 
(liga, copa o temporada com-
pleta que incluye ambos 
campeonatos); los colores 
del campo y jugadores; par-
tidos amistosos; y un extenso 
etcétera. 

El desarrollo del encuen-
tro se realiza mediante un 
scroll horizontal, al igual que 
«Match Day», con unos gráfi-
cos. movimiento y perspecti-

va correctos y, en algunas 
ocasiones, sorprendentes El 
nivel de dificultad aumenta 
con la duración del campeo-
nato. al tener en cuenta la fa-
tiga que causa en los jugado-
res el número de partidos ju-
gados. 

Se pueden decir muchas 
cosas más de este «Emlyn 
Hughes...», pero creemos 
que lo más razonable es que 
lo adquiráis y lo vayáis des-
cubriendo por vosotros mis-
mos. Lo que sí os podemos 
asegurar es que el aburri-
miento es prácticamente im-
posible 
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caballos de ajedrez; y extra-
ños, como las abejas o la llu-
via, que resultan parcialmen-
te inofensivos si nuestro pro-
tagonista lleva en su poder el 
objeto adecuado, que es la 
olla de miel para las prime-
ras o el paraguas para la se-
gunda. 

Además de estos objetos y 
enemigos, también podréis 
encontrar en el juego tram-
polines, que os llevarán a 
partes inaccesibles de cada 
fase; llaves y sus consecuen-
tes puertas, tras las cuales 
suelen hallarse las hadas; y 
unas alas que os permitirán 
dar unos supersaltos con los 
que superaréis los obstácu-
los de mayor altura. 

Entre fase y fase, accede-
réis a un subjuego del más 
puro estilo arcade, en el que 
deberéis lanzar corazones a 

las hadas, para que éstas se 
enamoren y lancen unas lá-
grimas que, en número de 
diez, proporcionan una vida 
extra. 

Es difícil que a estas altu-
ras de la vida del software al-
gún programador o alguna 
casa logre sorprendernos, 
pero parece que ni Rafaelle 
Cecco ni Hewson se resig-
nan a ser englobados en es-
ta regla Gráficos perfectos; 
movimiento con scroll en co-
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lores de tanta suavidad como 
buena realización; dificultad 
accesible, aunque con mu-
chísima práctica; y adicción 
a raudales son algunas de las 
características de este fan-
tástico juego. 

Podréis pensar que somos 
unos fanáticos de Hewson, 
pero os equivocaréis, por-
que de lo que sí somos faná-
ticos es de los buenos juegos 
y este «Stormlord» es insupe-
rable. 
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SOR UN FUFTLDO 
DE COSI O 
KE RULEN LOS 
PETAS 

Aventura 
Iber 
Año 2028. La confedera-

ción del sudeste asiático es 
el resultado de una serie de 
invasiones, ofensivas y con-
traofensivas en los diferentes 
países de la zona. Un gene-
ral, Charoen, dictador donde 
los halla, se hace con el po-
der y mantiene el orden con 
una corrupta policía, los 
Korps, que controlan la pros-
titución, los robos organiza-
dos.. es decir, la mafia del 
futuro. 

En este "tranquilo" am-
biente se mueven los dos 
protagonistas de nuestra 
aventura: Mikael Yakson y 
Andrés Kacho Mulo, came-
llos de poca monta que trafi-
can con lo que pueden, que 
es bastante poco. Mikael es 

el cerebro del grupo, mien-
tras que Andrés, como bien 
indica su nombre, posee po-
co cerebro y buenos puños. 

Los Korps les han acorra-
lado, por lo que deciden se-
pararse. Mikel se encuentra 
en un callejón sin salida con 
un Korp pisándole los talones 
y entonces... 

Entonces es cuando em-
pieza vuestro turno en esta 
aventura que viene avalada 
por haber sido diseñada por 
los autores de «Los Pájaros 
de Bagnkok». Con un lengua-
je algo extraño y macarra, se 
desarrollan las aventuras de 
Mikel y Andrés, que tendrán 
que vérselas, además de con 

los Korps, con un avaro judío 
al que no le gustan mucho los 
cerdos; con el Ku Klux Klan, 
con Igor, uno de los guar-
daespaldas de Charoen. mi-
tad chimpancé, mitad robot; 
con el viejo Willis, que se 
muere por fumarse un "pe-
ta"; o con Karakulo. un trai-
dor al que las barras de hie-
rro le provocan dolor de ca-
beza. 

El juego incorpora una no-
vedad interesante como es el 
posible cambio de los dos 
protagonistas (con el coman-
do "Change"), para poder 
superar las situaciones en que 
sea necesaria la fuerza y no 
la inteligencia y viceversa 

Por lo demás, la atmósfera 
que rodea al juego es gracio-
sa. aunque quizás algo grose-
ra en algunos instantes; los 
gráficos cumplen su función 
y la dificultad es aceptable, 
con lo que tenéis aventura 
para rato Quizás el único in-
conveniente sea el juego de 
caracteres que se ha incor-
porado, que resulta algo con-
fuso en ocasiones De todas 
formas, el entretenimiento 
está asegurado. 

!H 

FUTBOL A P A T J ^ ^ 
MICROPROSE 
SOCCER 
Deportivo 
Microprose 
Parece que en el Remo 

Unido las casas de software 
sufren de lo que podíamos 
llamar fiebre futbolera, por-
que hasta Microprose, quizás 
los mayores expertos en 
complejas simulaciones, han 
invadido el terreno deporti-
vo con este «Microprose Soc-
cer». 

El programa, o los progra-
mas, ya que se incluyen dos 
versiones diferentes del de-

porte rey. poseen todos los 
ingredientes de la simula-
ción deportiva, eso si, aliña-
dos con múltiples posibilida-
des como las de cambiar los 
nombres a los equipos; jugar 
con inclemencias climatoló-
gicas; repetición automática 
de las jugadas más intere-
santes; selección manual o 
automática de los jugadores; 
duración del partido; "bana-
na power" o lo que es lo mis-
mo, capacidad de dar efec-
to a la pelota; u operaciones 
de almacenaje en cinta o dis-
co de la competición que es-
téis desarrollando. 

Hay tres posibilidades dis-
tintas de competir: "Interna-
tional Challenge", en la que 
el jugador deberá intentar 

ganar a los diferentes opone-
netes hasta alcanzar a Brasil, 
que figura como cabeza de 
serie del primer grupo; 
"Two Players Friendly", 
amistoso entre dos jugado-
res; y "Soccer League", en 
la que pueden competir has-
ta 16 jugadores para alcanzar 
el título enfrentándose entre 
sí sin intervención de ningún 
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WANDERER 3D 
Arcade 
Elite 
Wanderer, nuestro prota-

gonista. es el típico mercena-
rio sin ideales al que lo úni-
co que le importa son los ce-
ros que aparecen en su 
cuenta corriente Su fama de 
efectividad como mercena-
rio ha llegado hasta el siste-
ma controlado por Vaad, un 
androide que con sus robots 
guerreros tiene oprimido a 
todo un completo sistema de 
diez planetas 

Estos se han puesto de 
acuerdo y han contratado a 
Wanderer para que elimine 
a Vaad y a su mecanizado 
ejército Para ello, nuestro 
protagonista debe conseguir 
ios componenetes de un me-
gadisruptor que le permita 
acceder al sector de la gala-
xia donde se encuentra la 
guarida de Vaad. Hay dos 

sistemas para lograrlo: al-
canzar la cifra de 8000 megs 
(moneda de curso legal en 
esta galaxia). o recoger uni-
dades variables; cada plane-
ta posee cinco unidades y en 
esta galaxia hay tres aguje-
ros negros, cada uno de los 
cuales posee otra: si Wande-
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rer recupera cada una de 
ellas alcanzará la cifra de 
cinco (sumando las dos que 
posee al comenzar el juego), 
con lo que podrá realizar in-
tercambios en los diferentes 
planetas hasta alcanzar cua-
tro unidades iguales y una 
unidad variable disruptora, 
con lo que podrá acceder al 
famoso sector. 

Nada más cargar el juego, 
aparecerá un mapa de la ga-
laxia con sus diferentes sec-
tores. agujeros negros y la 
guarida de Vaad en el cen-
tro. Puedes elegir el sector 
hacia el que quieres dirigir-
te, donde te enfrentarás con 
las fuerzas androides de 
Vaad. El movimiento se rea-
liza de sector en sector, pa-
ra lo cual tendrás que haber 
eliminado a los enemigos re-
sidentes en la zona. Al con-
seguir este tipo de victorias, 
dependiendo de la habilidad 
y rapidez con lo que lo ha-
gas, aumentará tu grado de 
habilidad que, al alcanzar 4, 
7 o 10, te permitirá acceder 

a cada uno de los agujeros 
negros. 

«Wanderer 3D» es un jue-
go muy en la línea del ya clá-
sico «Elite», con gráficos vec-
toriales, grandes dosis de ar-
cade y algo de estrategia. 
Además, incorpora una inno-
vación (que defrauda un po-
co). que consiste en la incor-
poración de modalidades de 
juego: 2 y 3 dimensiones. Pa-
ra esta última posibilidad se 
incluyen unas gafas, con las 
que deberíamos apreciar 
sensaciones de profundidad 
y relieve, cosa que. en honor 
a la verdad, no todos los que 
lo hemos intentado lo hemos 
conseguido. 

Aún así, «Wanderer 3D» es 
un buen programa, con un in-
teresante desarrollo, buenas 
cualidades técnicas y dificul-
tad aceptable. 

equipo del ordena-
dor, 

Las dos diferen-
tes versiones de 

este deporte que 
se incluyen son el 

fútbol tradicional 
de once y el 
" Indoor Soc-
cer" , una es-
pecie de fútbol 

sala americano 
de seis jugado-

res en el que no 
existen delimita-

ciones laterales del 
campo, ya que el 
balón puede rebotar 
en las bandas. 

También se inclu-
yen, como era de 
esperar en un pro-

grama de simula-
ción como éste, fal-
tas. córners, saques 

de banda, remates de cabe-
za, saques de puerta, en fin, 
todas esas cosas raras que 
hacen los afanosos practican-
tes del noble deporte balom-
pédico. 

Al englobar dos diferentes 
estilos futbolísticos, Micro-
prose ha conseguido algo 
parecido a lo que ya hiciera 
Code Masters con su «4 Soc-
cer Simulators» pero con una 
notoria diferencia: la sensa-

ción de realidad es mucho 
mayor en este programa que 
en el de la casa de software 
que regentan los hermanos 
Darling. 

Gráficamente y a nivel de 
movimiento el programa es 
correcto y posee grandes 
posibilidades para que dis-
frutéis este verano de unas 
largas tardes futbolísticas en 
compañía de vuestros ami-
gos. 
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ALUMB 
QUE ES 

REVEAL 
Arcade 
Nastertronlc 
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Luzilandia era un paraíso. 
Sus habitantes vivían en paz 
gracias en gran parte a la ri-
queza que producía la estre-
lla que rotaba en torno a su 
órbita. Eran gente afable, fe-
liz y nunca habían tenido pro-
blemas con nadie. Mejor que 
nunca, casi nunca, ya que 
sus vecinos de Envidiolan-
dia, los oscuros, habían pasa-
do a la acción tras años de 
preparación de la venganza 
por haberles sumido en las 
más tétrica de las oscurida-
des. 

Así, una nave de estos se-
ñores de negro, se lanzó en 
plan kamikaze contra el sol 
de Luzilandia, sumiendo es-
te paraíso en completa oscu-
ridad. Ahora es el turno de 
que tú, el Héroe Luz. descu-
bras los asimétncos paisajes 
de tu planeta pasando por 
encima de ellos, mientras 
que evitas a los múltiples os-
curos que en forma de bom-
billas y esferas pululan por 
las diferentes zonas esperan-
do para darte caza. El siste-
ma es el siguiente. Primera-
mente aparece en pantalla la 
zona que debes descubrir 
(pintar) para que memorices, 
si puedes, el itinerario a se-
guir, tras lo cual, te enfrenta-
rás a la más completa de las 
oscuridades con la excep-
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ción de los cuadros por los 
que pasan tus enemigos. 
Cuando los hayas descubier-
to todos, para lo cual el pro-
grama incorpora un contador 
en la parte mfenor derecha, 
deberás encontrar la salida 
lo más rápidamente posible, 
ya que empezarán a desapa-
recer parte de los cuadros, 
impidiéndote el paso en al-
gunas ocasiones. 

«Reveal» e s un arcade de 
los más simples a los que he-
mos tenido oportunidad de 
enfrentarnos; pero quizás 
sea esa simplicidad, como ya 
pasara en juegos como «Ar-
kanoid». «Tetns» o. más re-
cientemente y de la misma 
casa, «Bomb Fusión», la que 
lo hace realmente adictivo. 

Gráficamente no nos en-
contramos ante una marvilla 
y el movimiento es simple-
mente correcto; pero, insisti-
mos, lo que cuenta es la adic-
ción que produce, realmen-
te increíble. 

FOCO PROGMWOI 
SPEED ZONE 
Arcade 
Mastertroníc 
Vamos a ver si reconocéis 

este argumento. Unos aliens 
muy malos, muy malos, han 
invadido lo que se llama la 
Zona de Velocidad, una zona 
de pruebas del ejército de la 
Confederación Galáctica de 
turno, donde las naves circu-
lan a velocidades de vértigo. 

Como era de esperar, la 
Confederación no va a dejar 
que esos ternbles aliens co-
nozcan las pruebas que allí 
se realizan, por lo que han 
enviado a una de las más no-
vedosas naves de combate, 

la Starfire, para que los con-
vierta en un montón de pol-
vo cósmico. 

¿A qué os suena esta histo-
ria? Bueno, pues además de 
la historia también os va a so-
nar el programa, ya que es 
el más típico de los masacra-
marcianos que hemos visto 
últimamente; pero con una 
excepción: la mayoría de es-
tos programas tienen dife-
rencias gráficas, de movi-
miento, etc. Este también las 
tiene, pero para conformar 
un producto totalmente inju-
gable. 

Nos explicaremos. La Zona 
de Velocidad de la que se 
habla en el argumento se ha 
implementado en el progra-
ma de tal forma que la nave 
que tu controlas se mueve rá-

pidamente, cosa bastante 
de agradecer en un arca-
de de estas característi-
cas, pero es que los ene- i 
migos se mueven cua- ¡ 
tro o cinco veces más 
velozmente, con lo 
que no hay manera 
posible de identificar-
los casi y, por supuesto 
menos aún de acertarlos 
con tus disparos. Para 
que os hagáis una idea; el 
que suscribe se ha, literal-
mente, "comido" unas diez o 
doce hordas de alienígenas 
antes de acertar a ninguno, 
y en el caso de conseguirlo 
ha sido una cuestión de suer-
te y no de certera puntería. 

Vamos que un poco menos 
de velocidad no hubiera ve-
nido nada mal. 
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HUíVO! 

GUANTAZO £5, 
GALLETAS 
Y PATADAS 
Manhattan, año 2019. Tras el holo-
causto nuclear sólo unos pocos han 
logrado sobrevivir y, entre ellos, 
está Jonhattan Rogers, también lla-
mado "Jungle Rogers" por su cono-
cimiento de la jungla de asfalto. El, 
con vuestra ayuda, intentará esca-
par de esta jungla radioactiva en la 
que se haya inmerso. 

AFTER THE WAR 
Arcade 
Dinamic 
El objetivo del juego es 

precisamente ese : alcanzar 
la plataforma de lanzamien-
to XV-238 situada en la base 
del científico loco de turno, 
el profesor Me Jenn, tras lo 
cual nuestro protagonista po-
drá escapar a las colonias 
exteriores. 

Para ello sólo hay que en-
frentarse a cinco fases, distri-
buidas en dos cargas con 
clave de acceso para la se-
gunda, que están plagaditas 
de enemigos. Las tres prime-
ras se desarrollan en un de-
vastado Manhattan y el obje-
tivo es alcanzar la entrada 
del metro que se encuentra 
en las afueras. Por las calles 
encontraréis Radio Gladia-
tors, luchadores afectados 
por la radiación que se han 
vuelto antropófagos y a los 
que los músculos de Jungle 
Rogers les parecen un boca-
do exquisito. 

También os cruzaréis con 
algún que otro Manhattan 
Punkie, expertos en atacar 
por la espalda para destro-
zar costillas; algunos de ellos 

van armados con pistolas, 
por lo que deberéis tener su-
mo cuidado con ellos, aga-
chándoos antes de que os al-
cancen sus balas. 

Por último, repartidos al fi-
nal de las tres zonas que 
componen esta primera car-
ga, os encontraréis con los 
R.A.D. Bulls, mamotretos con 
apariencia humana de más 
de dos metros de altura y 
mucha mala leche concen-
trada; su punto débil es la ca-
beza. por lo que una patada 
en dicha parte mientras sal-
táis constituirá el único méto-
do de eliminarlos. 

En la segunda carga, los 
escenarios son la estación de 
metro, los túneles subterrá-
neos de las cercanías de la 
base de Me Jerin y. por últi-
mo. el refugio de éste. A lo 
largo de este recorrido, os 
veréis las caras con Flying 
Rats, naves de gran movili-
dad que os perseguirán 
mientras sueltan su mortífera 
carga: las Atomic Mines. Con 
las torretas PPS, dispersas 
por el techo de los subterrá-
neos, lo más practico e s co-
locarse debajo de ellas y dis-
pararles sin cesar con la 
ametralladora con la que 
Jungle Rogers comienza esta 
fase. 

También encontraréis an-

droides de combate, de apa-
riencia humana y gran agre-
sividad, a quienes un par de 
impactos los manda al otro 
barrio. Quizás los más com-
plicados de eliminar en esta 
fase sean los Kangoroo Figh-
ter y sus hermanos mayores, 
los Mega Kangoroo Destró-
yer. A los dos hay que rociar-
les con una sarta de disparos 
debajo justo de donde se en-
cuentra el cañón, lugar de 
ubicación de su motor atómi-
co. Sólo hay tres pequeños 
inconvenientes, que son: los 
tripulantes, que desde su tó-
rrela no paran de disparar; 
su armazón, que si os roza os 
eliminará; y, el más peligro-
so de todos, sus disparos, 
que estallan al separarse el 
casquillo del proyectil, por lo 
que conviene esquivarlos lo 
más rápidamente posible. 
Al igual que en la anterior fa-
se, también os enfrentáis al 
tiempo, aunque, al ser la ra-
diación menor, aquí dispo-
néis de un margen mayor. 

Contemplar la calidad téc-
nica de éste «After the War» 
es algo que realmente vale la 
pena. Unos sprites, de tama-
ño asombroso en la primera 
parte que 9e mueven a la 
perfección; el desarrollo es 
todo lo adictivo que se podía 
desear; los gráficos son ge-
niales; y... bueno no creemos 
que os haga que os digamos 
más, aparte de que la dificul-
tad es la típica de Dinamic, 
es decir, incalculable 
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DOS GEMELOS 
Y üíí TESORO 
Z1FI Y ZAFE 
Aventura 

Un día como otro cualquie-
ra. Zipi y Zape volvían del co-
legio tras recoger una vez 
más los ya habituales ceros 
por su gambernsta compor-
tamiento. Total, sólo por po-
ner una rana en el pupitre de 
Empollfn, Don Minervo les 
había castigado, además de 
adjudicarles las redondea-
das notas que su padre. Don 
Pantunflo, siempre premiaba 
con un encierro en el cuarto 
de los ratones o unas caricias 
con la estera 

Pero hoy iba a ser un día 
diferente Zape había oído al-
go sobre un tesoro escondi-
do y esa podía ser la solución 
a todos sus problemas Sólo 
había que encontrar el mapa 
en el que figuraba su ubica-
ción exacta para, ya en la se-
gunda parte, dárselo a Zipi 

para que él lo encontrara. 
•Zipi y Zape», los famosos 

personajes creados por la 
pluma de Escobar, se han ín-
coporado al mundo del soft-
ware de la mano de Magic 
Hand que han diseñado por 
medio del GAC una aventu-
ra que adolece de ser de las 
primeras que estos progra-
madores han realizado. 

Nos explicaremos. Ade-
más de la multitud de fallos 
ortográficos, que denotan un 
gran descuido por parte de 
sus programadores, es de-
sesperante en algunos mo-
mentos de su desarrollo 
cuando el intérprete suelta la 
frase " E s e idioma no es de 
este mundo..." al introducir-
le comandos que estamos 
acostumbrados a utilizar en 
cualquier aventura mediana-
mente seria. A su favor, unos 
gráficos cuidados y un desa-
rrollo que, si exceptuamos 
e s o s inconvenientes , e s 
aceptable. 

A ver si de una vez por to-
das, las casas de software se 
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enteran de que unos perso-
najes famosos no bastan pa-
ra crear un buen juego o, en 
este caso, una buena aventu-
ra, sino que además hace fal-
ta que el programa esté a la 
altura de la categoría que tie-
nen los protagonistas. 

Zipi y Zape se merecían al-
go más. 

CUIDADO 
COH LA NEGRA 

u« ni »<• L i -

3D POOL 
Deportivo 
Firebird 
A lo largo de la historia del 

software han ido aparecien-
do diferentes programas que 
simulan una partida de billar, 
casi siempre apoyándose en 
un personaje famoso para 
avalar su calidad. 

Este no es el caso de este 
«3D Pool» que, además de uti-
lizar el nombre del campeón 
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de Europa Maltese Joe, po-
see determinadas caracterís-
ticas técnicas que le hacen 
importante por sí sólo. 

El juego desarrolla una 
partida de billar americano, 
es decir, el de quince bolas 
coloreadas y una blanca, 
que tan de moda se está po-
niendo en España gracias a 
la gran cantidad de mesas 
de billar de este tipo que hay 
en cualquier local. Esto en sí 
no es una novedad, pero lo 
que sí resulta innovador es 
que en programas anteriores 
la perspectiva de la mesa 



SOLO 
Arcade 
Opera 
Una mañana como otra 

cualquiera. A las ocho suena 
el despertador y nuestro pro-
tagonista, Carlitos, se despe-
ga de las sábanas para diri-
girse al baño a adecentarse 
un poco y quitarse las lega-
ñas que no resultan muy es-
téticas. Todos los días la mis-
ma rutina: meter los libros en 
la cartera, tomarse el vaso 
de leche, escuchar los sabios 
consejos de mamá... lo de 
siempre. Pero Carlitos no sa-
bía que hoy iba a ser un día 
especial. 

Empezó a notar un ambien-
te ciertamente extraño en 
cuanto salió a la calle. Ni el 
repartidor de prensa, ni el 
cartero al que siempre Car-
titos le hacía una gamberra-

M̂MR 
da, aparecían por los lugares 
habituales, con lo que una 
calle como ésta en el que el 
bullicio a estas horas de la 
mañana era ya una constan-
te habitual, se había transfor-
mado, como por arte de ma-
gia. en un paraje desértico. 

Pero no era por arte de 
magia, ni la calle estaba de-
sierta porque, de repente, 
de una ventana cayó una 
granada que hizo explosión a 
pocos metros; en un ventanal 
apareció un macarra de ga-
fas negras armado con un ca-
ñón de seis tiros; en un por-
tal una figura no paraba de 
disparar. Carlos se frotaba 
los ojos creyendo que toda-
vía estaba soñando, pero 
cuando una de las balas re-
botó en la hebilla de su car-
tera, se dió cuenta de que 
aquello no era un sueño ni 
una broma, sino la más cru-
da de las realidades. 

De todas formas, Carlos 
nunca había sido un niño nor-

mal y si aquello era real ¿por-
qué la pistola HZ Ultradistan-
c e shoot Turbo 16 V ABS 
Automatic Gunstick 1 E. que 
él llevaba en la cartera no 
iba a serlo también? Así que 
la asió con las dos manos, co-
mo había visto en las pelícu-
las, apuntó y... 

«Solo» es otro de los pro-
gramas que Ópera ha dise-
ñado para ser utilizados con 
Gunstick y aunque es cierto 
que posee bastantes seme-
janzas con «Trigger» y otros 
anteriores, está muy cuidado 
a nivel gráfico y de scroll. Si 
sumamos a esta calidad téc-
nica una dificultad más que 
abundante, la posibilidad de 
dos jugadores simultáneos y 

el grado de adtcción que in-
corporan estos "viciantes" 
programas de pistola, es 
muy probable que os asegu-
réis unas cuantas tardes de 
diversión a balazo limpio, lo 
cual no es de despreciar da-
dos los tiempos de stress que 
nos está tocando vivir 
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siempre era la misma (late-
ral), mientras que ahora se 

,ha incorporado la 
posibilidad de gi-
rar la mesa en 
cualquier direc-
ción, tanto horizon-
tal como vertical, 
con lo que se im-
prime mayor rea-
lismo al juego. 

Una vez cargado el pro-
grama podrás observar el 

menú de opciones en el que 
además de las típicas posibi-
lidades distintas de teclado y 
joystick se encuentran los va-
riados tipos de juego: torneo, 
demo, dos jugadores, prác-
tica y trucos, siendo éste úl-
timo tipo de juego la prime-
ra vez que hemos tenido 
oportunidad de verlo en 
nuestras pantallas, ya que 
consiste en realizar un serie 
de lo que profesionalmente 
se llaman "lujos" con las bo-
las en una colocación espe-
cial. Además en esta última 
opción se incluye un diseña-
dor de este aspecto billarís-
tico, con el que podréis colo-
car las bolas como deseéis 
para después intentar intro-
ducirlas en sus respectivos 
agujeros. 

Tras elegir la opción de-
seada, deberéis, como pri-
mer paso, colocar la bola 

blanca donde prefiráis (sólo 
al inicio de la partida), tras lo 
cual podréis cambiar la pers-
pectiva de la mesa para po-
der realizar con mayor pre-
cisión el tiro. Después eligi-
réis el efecto que deseáis 
dar a la bola mediante un 
cursor que se haya en la par-
te superior de la pantalla, a 
la derecha del cual se en-
cuentra la barra que marca 
la fuerza que queráis impri-
mir a la bola. Ya sólo queda 
que hayáis elegido bien, que 
aparezca un poco la suerte y, 
sobre todo, que no coléis la 
bola negra en el momento 
menos oportuno. 

«3D Pool» es un gran pro-
grama a nivel técnico, pero 
no de realización, sino de do-
cumentación sobre las posi-
bilidades de este deporte 
del tapete verde, ya que a ni-
vel gráfico y de movimiento 

el programa deja bastante 
que desear. Es una pena que 
una gran idea como ésta de 
realizar un programa de lo 
más real y profesional sobre 
el apasionante mundo del bi-
llar, se haya desperdiciado, 
con unos gráficos que resul-
tan de lo más confuso, ya que 
en muchas ocasiones entre 
el parpadeo continuo de la 
bola blanca y las pocas dife-
rencias entre todas las bolas 
se hace difícil evitar la con-
fusión. 
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CASANOVA 
Arcade 
Iber 
Hace ya algunos años Gia-

como Casanova. el mayor y 
más descarado Don Juan de 
la historia, despareció de su 
ciudad natal, Venecia, sin 
que nadie supiera qué había 
sido de él Unos decían que 
un marido despechado le ha-
bía pasaportado al otro mun-
do; otros que por fin una mu-
jer le había cazado; pero nin-
guno tenía la certeza del des-
tino de nuestro galante pro-

tagonista. 
Y, además, ninguno tenía 

razón, porque lo que había 
ocurrido es que Giacomo 
Casanova se había dirigido a 
una clínica de cirugía estéti-
ca, se había estirado algunas 
arrugas, había perdido algu-
nos kilitos ...en suma, había 
recuperado la apariencia 
que le permitía seguir rom-
piendo corazones. 

Pero ahora, tras su ausen-
cia, Venecia había cambiado 
y la gente, exceptuando a las 
jóvenes que estaban deseo-
sas de conocerle, no le apre-
ciaban demasiado. Es más, 
todos tenían intenciones de 
enviarle al paraíso o al infier-
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no de los galanes. 
Así comienza este juego de 

Iber, en el que deberéis ayu-
dar a Giacomo a completar 
las tres fases de que se com-
pone Para ello, deberéis re-
cuperar un determinado nú-
mero de máscaras (que más 
bien parecen prendas inte-
riores femeninas), en cada 
zona, tras lo cual cogeréis 
una góndola que os traslada-
rá a la siguiente. 

Los enemigos que os en-
contraréis son de diferentes 
tipos. Así veréis a mujeres de 
mediana edad que. despe-
chadas, intentarán agredir a 
nuestro galán a base de co-
razonazos; piratas turcos; ma-
labaristas; pordioseros agre-
sivos; etc. A vuestro favor, 
unos espaguetis que suletan 
unas palomas que os repon-
drán vuestra munición musi-
cal y energía. 

«Casanova» es un dificilfs-
mo arcade de gran calidad 
gráfica en sus decorados, co-
rrecto movimiento y adictivo 
desarrollo. Sólo presenta un 

inconveniente que aumenta 
su dificultad y consiste en 
que cada vez que os maten, 
volveréis a la pantalla inicial 
de la fase, con la consecuen-
te pérdida de tiempo al tener 
que recorrer de nuevo todos 
los escenarios en busca de 
las máscaras-sostenes. 

CXaTM. Él DIOS 
M m MSNTUCARJIT 
FORGOTTEN 
WORLDS 
Arcade 
Capcom 
Con el nombre de "Mun-

dos Olvidados" se conocía a 
la zona que había sido devas-
tada por Bios, el dios de la 
Destrucción, y sus secuaces. 
Aquellos parajes, en otros 
tiempos casi paradisíacos, 
habían sido convertidos por 
la opresión de esa malvada 
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divinidad en un montón de 
escombros jx>r el que pulu-
laban todo tipo de horripilan-
tes seres atemorizando a la 
pacífica población. 

Pero esa tranquila congre-
gación había mantenido en 
secreto la educación de dos 
superguerreros con los que 
esperaban liberar su mundo 
de los secuaces de Bios. 

Esa es la misión que ten-
dréis que cumplir en este 
juego en el que uno o dos ju-
gadores simultáneamente 
deben intentar eliminar a to-
dos los enemigos através de 
cuatro frases. La primera de 
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SUPERTRUX 
Arcade 
Elite 
Hemos asistido a todo tipo 

de carreras informatizadas; 
desde caballos a aviones; de 
bicicletas a lanchas fuera-
borda. Ahora, según los se-
ñores de Elite, le ha llegado 
el turno a los Truck, cabezas 
tractoras de gran tonelaje, in-
creíble estabilidad y veloci-
dades de vértigo para ma-
motretos como ese. 

El juego posee el mismo 
desarrollo que el ya clásico 
«Out Run», es decir, diferen-
tes fases interconectadas en-
tre sí por desviaciones de la 
carretera. Nuestro camión 
debe atravesar toda Europa 
pasando por ciudades como 
Londres, donde comienza la 
carrera, Roma, Alhenas, Bru-
selas e incluso Madrid 

En condiciones normales 
os diríamos que este «Super-

trux» es otro de tantos juegos 
de coches en los que debes 
esquivar a los demás compe-
tidores, además de ir lo más 
rápido posible para poder al-
canzar las sucesivas metas y 
así llegar al final Pero para 
Elite las situaciones normales 
no deben existir y este pro-

grama, aún poseyendo, co-
mo ya hemos dicho antes, la 
misma estructura que otros 
anteriores, incorpora nove-
dades que le hacen más 
atractivo. 

La más importante es la in-
clusión de unas señales en la 
parte superior de la pantalla 
que, al igual que en las ca-
rretera reales, nos van infor-
mando de los distintos peli-
gros que podemos encon-
trar. Como por ejemplo: zo-
nas de obras en las que hay 
varios obstáculos a esquivar; 
pista deslizante, en la que po-
dremos encontrar charcos 
de aceite que nos harán pa-
tinar; altura máxima permiti-
da; porcentaje de desnivel 
de la zona por la que circu-
lamos; dirección de las cur-
vas e intersecciones; etc. 

A nivel técnico el progra-

ma se d e s a r r o l l a con un 
scroll bastante suave del es-
cenario, acompañado por 
gráficos bien diseñados, so-
bre todo el del camión pro-
tagonista, que se balancea de 
un lado a otro y patina en las 
curvas que tomemos a alta 
velocidad. La adicción y di-
ficultad son las acostumbra-
das, lo que conforma un pro-
grama bastante agradable y 
nada aburrido. 
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ellas se desarrolla en un pai-
saje urbano en el que os en-
frentaréis al primero de los 
secuaces de Bios: el Dios de 
la Basura, además de los 
problemáticos tubos de gas, 
que al recibir algún impacto 
explotarán, y otros múltiples 
bichejos. Al igual que en pos-
teriores fases, al eliminar al-
gunos enemigos éstos solta-
rán unas esferas azules que 
podrán ser después inter-
cambiadas en una tienda por 
mayores poderes bélicos o 
por energía. 

En la segunda fase, vuestro 
enemigo principal es el Dra-
gón de Oro que se esconde 
en el Mundo del Polvo. Este 
paraje sumergido en las pro-
fundidades está plagado de 
serpientes que esperan ham-
brientas a que forméis parte 
de su dieta alimenticia. Antes 
de alcanzar al dragón hay 

que enfrentarse con unas ba-
terías de armas, para, des-
pués, apuntar directamente 
al corazón de la alimaña y 
acertarle con un elevado nú-
mero de impactos. 

El Dios de la Guerra es el 
enemigo a eliminar en el ter-
cer nivel, donde lagartos y 
robots también intentarán ha-
cer de las suyas con nuestros 
protagonistas. A este perso-
najillo hay que acertarle re-
petidas veces en el hombro 
hasta eliminarlo. 

Por último, el Reino de las 
Nubes, donde se encuentra 
la morada de Bios. Antes de 
que cruzéis el bosque en 
busca del enfrentamiento fi-
nal, os veréis las caras con 
unos monjes, que tienen muy 
poco de piadosos, y criaturas 
demoniacas variadas. 

«Forgotten Worlds» es. en 
todo el sentido de la palabra, 

la "típica" conversión de má-
quina de video-juegos. A pe-
sar de que carece por com-
pleto de originalidad, ya que 
el desarrollo es idéntico a an-
teriores juegos de este géne-
ro, posee unos gráficos colo-
ristas y un movimiento, tanto 
del personaje como del arma 
que éste lleva, bastante per-
fecto. Por lo demás, adicción 
elevada y un grado de difi-
cultad. quizás algo excesiva, 
incluso para dos jugadores, 
pero lo suficiente como para 
engancharte a tope 
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MOTOCKOB 
DE ALTURA 

SUPER SCRAMBLE 
SIMULATOR 
Arcade 
Gremlin 
Resulta difícil que un pro-

grama nos sorprenda a estas 
alturas de la vida, pero 
Gremlin parece haber deci-
dido que tenemos que modi-
ficar nuestra idea sobre lo 
que es el software y ha crea-
do este «Super Scramble» 
que pertenece a un nuevo 
género: el de arcade-simu-
lación. 

Nos explicaremos. A pri-
mera vista, el juego, que es-
tá compuesto por quince re-
corridos diferentes divididos 
en cinco cargas de tres cada 
una, en las que aparecen to-
dos los obstáculos imagina-
bles y algunos ni siquiera 
imaginables, aparenta ser 
una arcade de habilidad en 

el que los habituados al cam-
bio rápido de teclas a contro-
lar al máximo las posibilida-
des del personaje o elemen-
to protagonista son los que 
tienen mayores posibilida-
des de éxito Y esto no es fal-
so, pero también han introdu-
cido unas pequeñas dosis de 
simulación, con lo que se 
consigue un producto terri-
blemente adicitivo y horri-
blemente difícil. 

Vayamos por partes. Nada 
más cargar el programa po-
drás elegir entre cualquiera 
de los tres circuitos que se in-
cluyen en la primera carga, 
pero teniendo en cuenta que 
para cargar los siguientes 
hay que completarlos todos 
en el orden en que se pre-
sentan. Una vez dentro del 
juego, veréis la pantalla divi-
dida en tres zonas diferentes: 
la superior, en la que veréis 
las evoluciones de vuestra 
moto de perfil; una zona me-
dia que se utiliza para que 
aparezcan los mensajes de la 

diferentes penalizaciones, 
así como de la finalización 
del juego, al mismo tiempo 
que también proporciona 
una visión en perspectiva 
aérea del circuito con la po-
sición de nuestro piloto; por 
último, la zona inferior, en la 
que a la izquierda tenemos el 
tiempo que resta para inten-
tar completar el circuito, el 
marcador de puntos, y, a la 
derecha, lo que sería el cua-
dro de mandos del manillar 
de la moto, con su correspon-
diente cuentarevoluciones, 
velocímetro e indicador de 
marcha actual. A esta zona 
es a la que hay que prestar 
mayor atención, por supues-
to sin olvidar el recorrido 
que realizáis con la moto, ya 
que la mayoría de las pena-
lizaciones se producen por 
hacer estallar el motor o me-

ter una marcha equivocada, 
lo que suma las pequeñas 
dosis de simulación que an-
tes mencionábamos. 

En resumen, que este difi-
cilísimo «Super Scramble» 
además de la original mezcla 
que incorpora, posee una ca-
lidad gráfica admirable, un 
movimiento de lo más real y 
perfecto posible y adicción a 
raudales. No creemos que se 
pueda pedir más. 

LA CUEVA 
DE LOS TESO 1DS 

/ 2 2 2 2 - Í i 

AVENTURA 
ORIGINAL 
Aventura 
Aventuras AD 
Dice una antigua leyenda 

que existe un fabuloso mun-
do subterráneo, el antiguo 
remo de los Elfos, repleto de 
tesoros que llevan esperan-
do siglos a que un aventure-
ro como tú los recoga. Pero 
también dice que dicho mun-
do posee una serie de guar-

dianes a los que deberás en-
frentarte para poder alcan-
zar la fama y la riqueza. Ese 
mundo es el mundo que los 
señores de AD han creado 
para tí. el mundo de la 
«Aventura Original». 

Todo comienza en un para-
je de lo más tranquilo, si ex-
ceptuamos la aparición de 
un par de personajillos extra-
ños, uno con ansias de ser 
más alto y otro perdido en el 
bosque. Allí deberéis arma-
ros de todo lo que encontréis 
a vuestro paso para, en la se-
gunda parte, lanzaros a la ca-
za y captura (y nunca mejor 

X-^.estrelM* 

dicho) de los tesoros del sub-
terráneo al que se a c c e d e 
por la entrada de la Gran Ca-
verna. 

Así. podréis encontrar al-
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UN PARQUE 
ALG~ SALVUJB 
TRIGGER 
Arcade 
Opera 
Crazy Park. cuyo nombre 

ya lo dice casi todo, era un 
lugar no recomendable para 
personas que quisieran tener 
una larga existencia, porque 
los asesinos, chorizos y de-
más maleantes lo habían to-
mado como hogar. 

Pero, claro, el perro hay 
que pasearlo por algún lado 
y el parque es el más ade-
cuado, siempre que no se te 
olvide en casa la automática 
marca Gunstick de mogollón 
de disparos. 

Con ese arma en tus manos 
tienes alguna posibilidad de 
sobrevivir a un "tranquilo" 
paseo por el parque; eso sí, 
poniendo a prueba tu carnet 
de tirador de élite que tus 
buenos duros te costó. 

«Trigger» es el primer pro-
grama que realiza Opera Soft 

para esa arma de matar que 
se asemeja a un joystick a la 
que los señores de MHT han 
llamado Gunstick. Ya os po-
déis imaginar cual es el de-
sarrollo del juego, es decir, 
un scroll lateral sobre el que 
van apareciendo multitud de 
enemigos que disparan, que 
lanzan cartuchos de dinami-
ta y cuchillos , exhibicionis-
tas con sorpresa incluida, he-
licópteros, etc. Otros enemi-
gos que aparecen no lo son 
tanto y al ser eliminados te 
restarán puntos de tu marca-
dor, como los niños con sus 
típicos globos, las señoras 
que los llevan de paseo, etc. 
Por último, también apare-
cen pistolas que reponen tu 
munición. 

Y poco más se pue de con-
tar de un juego en el que 
destaca la fiabilidad de la ru-
tina que detecta los disparos, 
la calidad gráfica, el scroll la-
teral, de gran suavidad, y al-
gunos detalles más que de-
muestran la maestría de 
Opera. 

gún elemento de vidrio a lle-
nar, la consabida llave de ri-
gor, algo de alimentos y un 
largo etcétera de objetos 
que no os vamos a desvelar, 
ya que, de hacerlo, dejaría-
mos sin trabajo al anciano de 
los Cárpatos. 

En la segunda parte, debe-
réis recoger los catorce teso-
ros (diamantes, alfombras, 
etc.), al mismo tiempo que 
evitáis a un mágico dragón, 
a un cleptómano pirata, a un 
guerrero de escaso tamaño y 
algunos enemigos más. 

La «Aventura Original» es 
el primer producto diseñado 
con el nuevo parser profesio-

nal DAAD, que incorpora 
múltiples novedades con 

respecto a lo conoci-
do hasta el mo-
^ mentó (PAW y 

GAC). Así, 
podréis salvar 

la situación actual (muy útil 
antes de realizar una acción 
comprometida) tanto a cinta 
como en memoria; podréis 
dialogar (que no es lo mismo 
que hablar, aunque lo parez-
ca) con cada uno de los per-
sonajes que os encontréis; 
podréis pedir ayuda en la 
mayoría de las localidades; 
y un largo etcétera de sor-
presas que ya iréis descu-
briendo. 

No podemos negar nues-
tras debilidades con produc-
tos como éste, en los que se 
demuestra las ganas de tra-
bajar y la seriedad con que 
un reducido pero experto gru-
po se enfrenta a un reto co-
mo éste y en el que los resul-
tados se manifiestan en for-
ma de una aventura con una 
calidad gráfica magnífica, un 
desarrollo de lo más inquie-
tante y aventurero y, en re-

sumen, un juego como la co-
pa de un pino. 
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Kobrahsoft, a la 
espera de encontrar 
distribuidor en 
España, nos ha hecho 
llegar tres programas 
que se han sumado 
recientemente a su 
catálogo de utilidades 
y que a continuación 
os comentamos en 
primicia. 

Amador MERCHAN 
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ESPECIALISTAS 
EN PLUS 3 
EEI primero de ellos recibe el nom-

bre de «SP4: advanced tape to + 3 
drlve utility». Bajo este nombre se 

esconde un conjunto de programas 
destinados a desproteger programas 
comerciales y poder hacer copias de 
seguridad tanto en cinta como en dis-
co, ofreciendo la posibiidad de «des-
tripar» los programas protegidos con 
los famosos sistemas «Speedlock* y 
«Alkatraz». 

El programa viene en disco y se ac-
cede a él con el cargador o tecleando 
LOAD «disk», lo cual cargará el progra-
ma principal y accederemos a un me-
nú donde se nos ofrece la posibilidad 
de cargar uno cualquiera de los diecio 
cho programas. Estos son: 

— AD1 (Programa número 1), 
AD1TRANS (2) y LOADER (10) se encar 

gan de intentar desproteger programas 
con sistema Alcatraz (el borde no se ve 
afectado por las clásicas franjas bico-
lores, la pantalla carga de una mane-
ra inusual y un contador de tres dígi-
tos va decrementándose hasta cero). 

Todos los programas son muy fáci-
les de manejar y sólo debemos seguir 
las instrucciones que vayan aparecien-
do en la pantalla, del tipo «inserta cin-
ta y pulsa play» y similares. 

AD1 proporciona una versión en cin-
ta con un cargador Basic y tres blo-
ques de código. Estos tres bloques 
pueden ser pasados a disco con 
AD1TRANS. Loader proporciona un 
cargador para la versión de disco. 

- BASCONV (3) y MCBASLDR (11). 
abreviaturas de «Basic Converter» y 
«Machine Code Basic Loader» son dos 
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potentes subprogramas. En principio 
el manual lo utiliza para analizar pro-
gramas Basic con cargadores en li-
neas Rem. Para ello «Basconv» con-
vierte el programa Basic en código al-
macenado a partir de la dirección 
32.000 de la memoria, el cual puede ser 
analizado posteriormente con 
«MCBASLDR», el cual da la dirección 
donde empieza el código objeto en una 
línea REM, además del listado del pro-
grama. Y este último punto sirve para 
estudiar todo tipo de programas en Ba-
sic, de ahí su enorme utilidad. 

— BLOKMOVE{4), MOVEDOWN (12) 
y MOVEUP (13) no tienen mayor histo-
ria y sirven para reubicar y mover blo-
ques de una dirección a otra de la me-
moria. 

—CODESTOP (5) es un programa en 
código máquina que añadido al final 
de un bloque de C.M. que se autoeje-
cute desactiva precisamente esta 
autoejecución y devuelve el control al 
basic, dejando el código intacto para 
lo que nosotros dispongamos. 

—SD1 (14) y SD1TRANS (15) sirven 
para desproteger programas con la pri-
mera versión de Speedlock. SD1 es el 
decodificador propiamente dicho y 
SD1TRANS se encarga de «fabricar» la 
versión en disco. 

—SD234 (6) y SLOCKLDR (16) sirven 
para las versiones 2, 3 y 4 de Speed-
lock. SD234 escribe la versión del pro-
grama directramente en disco y 
Slockldr es un cargador automático 
para los programas transferidos con 
este sistema. 

—SD5 (17) y SD5LDR (18), como ha-
bréis deducido, es el equivalente de los 
programas anteriores para la quinta 
versión del Speedlock. SD5 es el «emu-
lador de software» para la decodifica-
ción y SD5LDR el cargador. 

—HBREADER (7) es otra utilidad in-
corporada al programa encargada de 
darnos la longitud en bytes de un blo-
que de código sin cabecera. 

—HREADER (8) es un lector de ca-
beceras. Nos proporciona opciones 
clásicas como nombre y tipo del pro-
grama, longitud, inicio, linea de autoe-
jecución (basic)... 

—KSFTKD1 (9), por último, es un de-
sensamblador que proporciona un con-
versor de números decimal-hexadeci* 
mal y el desensamblador propiamen-
te dicho, con salida por impresora (ZX 
printer) o por pantalla. 

El programa se presenta en un dis-
co acompañado de un manual en el 
que se ofrece una introducción bastan-
te buena a las técnicas «hackerianas», 
una somera explicación de las utilida-
des y ejemplos de uso, asi como un 
ejemplo de desprotección de un pro-
grama versión 128K (Never Ending 
Story). Los ejemplos propuestos para 
los sistemas de protección son, entre 
otros: Batman, Head Over Heels, Endu-
ro Racer y Arkanoid para la versión an-
tigua de Speedlock; Wizbatl para 
SD234; Robocop para SD5 y Fairlight, 

Rygar y Breakthru para el sistema Al-
katraz. 

En cuanto a la valoración del progra-
ma, «SP4» es una buena utilidad, bien 
documentada y que puede servir a más 
de uno para empezar a introducirse en 
el apasionante mundo de las protec-
ciones de carga. Pero tiene un gran 
problema, es del año ochenta y ocho 
y las nuevas versiones, a pocas varia-
ciones que tenga, impedirán que poda-
mos utilizar SP4 con éxito. Así, por 
ejemplo, con «Soldierof Light» (Alka-
traz) consigue desproteger el Basic, 
pero no el cargador (con lo cual nues-
tro gozo en un pozo); lo mismo pode-
mos decir de la versión Alkatraz del 
«Muncher» y otros programas que he-
mos estando probando.Como además 
los autores en ningún momento descu-
bren las técnicas y subrutfnas emplea-
das en sus utilidades, la posible mo-
dificación y adaptación de estas utili-
dades a las nuevas versiones es bas-
tante quimérica, excepto que poseas 
los conocimientos necesarios para 
destripar estas utilidades, en cuyo ca-
so es muy probable que también sepas 
destripar estos sistemas de carga, con 
lo que este programa no te es necesa 
rio. 

DB 1: + 3 DISC 
BUCKUP UTILITY 

El segundo de los programas sumi-
nistrados es el «DB1: + 3 Disc Backup 
Utility». Como su nombre indica es un 
programa para realizar copias de segu-
ridad de nuestros discos. 

Las opciones disponibles son: 

— S: Seleccionar un archivo. El pro-
grama proporciona un directorio con 
los archivos del disco introducido en 
la unidad. Utilizando cursores y «S» po-
dremos escoger uno cualquiera de los 
programas del disco. 

— T: Transferencia de los archivos 
seleccionados a otro disco. 

— R: Cambiar de nombre un archi-
vo. 

— F: Formatear un disco. Elegire-
mos tipo de formato (+ 3, Data, Siste-
ma, Mixto), tamafto del sector y núme-
ro de sectores por pista. 

— B: Copia del «Boot Sector», si 
existe, a cinta y/o disco. 

— P: Copia de los archivos seleccio-
nados a cinta. 

— S: Copia de archivos de cinta a 
disco. 

— D: Copia de seguridad (Bakcup) 
de un disco. La copia puede obtener-
se en disco y/o cinta y requiere la ver-
sión original del programa para evitar 
copias piratas. 

Valoración del programa. «DB1» nos 
ha encantado; a pesar de sus pocas 
opciones, es un programa realmente 
útil y valioso, especialmente en dos 
puntos: el primero, la posibilidad de 
obtener una copia en cinta y/o disco 
del «sector de inicialización» de un dis-
co, con la consiguiente posibilidad de 
poder examinarlo después; opción ver-
daderamente útil y que es la primera vez 
que contemplamos. 

El segundo, la versatilidad de la op-
ción «Backup». Prácticamente ha copia-
do todo lo que le hemos echado, excep-
tuando así mismo (piratas no!) y a al-
gunos programas de ópera (Mutant Zo-
ne). El resto no ha podido resistirse a 
«DB1». 
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DIRECTOR; 

Z DISK INFORMATION 
COPIER EDITOR 

Por último, comentaremos el D.I.C.E. 
programa del año 88 por J . Eyre. La ver-
sión 2 comentada es un programa real-
mente extenso y completo que provee 
las siguientes opciones: 

— Lector de sectores: muestra una 
cuarta parte de sector en Hexadecimal 
(parte izda. de la pantalla) y ASCII (par-
te dcha.) o bien un sector entero en for-
mato ASCII. 

— Modificación de sectores. Los da-
tos modificantes pueden introducirse 
en decimal, hexadecimal o alfanumé-
ricos. 

— Trabaja con los cuatro formatos 
standard: + 3/PCW, P/M PLUS, 
SYSTEM DATA. 

— Examinar y editar sectores no 
standard. 

— Acceder a cualquier zona del dis-
co. Selección por bloques, pistas, sec-
tores o cursores. 

— Backup. Copia de ficheros. 
— Directorio incluyendo archivos 

borrados y accesos especiales CP/M. 
— Localización automática del co-

mienzo de un archivo. 
— Seguimiento automático de los 

bloques de un archivo. 

— Recuperación de ficheros borra-
dos. 

— Recuperación de datos perdidos 
de archivos o discos con directorios 
defectuosos. 

— Borrado y renombrado de fiche-
ros. 

— Modificación de atributos de fi-
cheros. 

— Lectura de cabeceras con des-
cripción del tipo de archivo y demás 
detalles. 

— Descubrir palabras clave y pro-
tecciones en ficheros CP/M. 

— Leer fecha y hora de ficheros 
CP/M. 

— Impresión de la ubicación de los 
ficherso y memoria usada. 

— Búsqueda rápida de una cadena 
de hasta un máximo de ocho caracte-
res. 

— Formatear discos; +3Dos/CPM, 
System y Data. 

— Avisos de posibles errores del 
dos. 

— Eliminación de ficheros defectuo-
sos. 

— Conversor hexadecimai/decimal. 
— Checksum automática en modifi-

cación de cabeceras. 
Como veis, es un programa realmen-

te útil y completo, acompañado de un 
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extenso manual. Proporciona en un so-
lo programa la mayoría de las utilida-
des sacadas hasta ahora para el +3. 
En la parte negativa, una presentación 
visual no del todo agradable y un ma-
nejo no tan sencillo como sería desea-
ble, debido principalmente a la posibi-
lidad de acceder a una misma opción 
desde puntos diferentes del programa. 

Como dijimos anteriormente, Ko-
brahsoft está a la espera de encontrar 
distribuidor en España para sus pro-
ductos. En el caso de que queráis con-
tactar con ellos directamente, la direc-
ción es: 
KOBRAHSOFT SOFTWARE, 
«Leasant View», 
Hulme Lañe, Hulme, 
Nr. Longton, Stoke-on-trent, 
Staffs. St3 5Bh 
England. 

.•fftiC 

Juan C. JARAMAGO 
— Dirección en la tabla de saltos: 

109h. ó 265d. 
— Esta rutina cierra el fichero, escri-

be los datos pendientes desde el caché 
al fichero, actualiza la cabecera si tie-
ne, actualiza el directorio y deja libre el 
número de fichero para volver a ser usa-
do. 

CONDICIONES DE ENTRADA: en el 
registro B deberá ir el número del fiche-
ro a cerrar. 

SITUACIÓN A LA SALIDA: en caso de 
que todo vaya bien, el carry sale a 1 y 
el registro A sale corrupto. Si no es po-
sible cerrar el fichero (se ha cambiado 
el disco, disco defectuoso, etc), el carry 
sale a 0 y el reg. A sale con el número 
del error que se haya generado. 

DOS cerrar y 
DOS abandonar 

En cualquier caso, los registros BC, 
DE, HL e IX salen corruptos. 

La siguiente rutina tiene las mismas 
entradas y salidas que la DOS CERRAR, 
siendo ambas complementárias. 

Dado que resulta imprescindible ce-
rrar todos los ficheros que no vayan a 
ser utilizados más, ya que sus números 
no pueden volver a ser usados mientras 
los ficheros a los que pertenecen sigan 
«vivos», tenemos dos formas de cerrar 
un fichero: por la buenas (con DOS CE-
RRAR) o por las malas (con DOS ABAN-
DONAR). 

DOS ABANDONAR 
— Dirección en la tabla de saltos: 

10Ch. ó 268d. 

— Abandona un fichero. Actúa igual 
que DOS CERRAR, excepto en que no 
actualiza ni las cabeceras, ni los ca-
chés, ni el directorio. 

Sólo deberéis usar esta rutina si <• io-
do lo demás falla», es decir, si no es po-
sible cerrar con DOS CERRAR. 

CONDICIONES DE ENTRADA: en el 
registro B deberá ir el número del fiche-
ro 3 cerrar 

SITUACIÓN A LA SALIDA: si todo va 
bien, el carry sale a 1 y el registro A sa-
le corrupto. 

Si no es posible cerrar el fichero, el 
carry sale a 0 y el reg. A sale con el nú-
mero del error generado. 

Los registros BC, DE, HL e IX salen 
corruptos. 
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#(omwoooi« 

•MSX 

Después del éxito 
obtenido por el 

Diccionario de Pokes 
1, MICROMANÍA ha 

realizado el 
Diccionario de Pokes 

2... con vidas infinitas 
y otras muchas 

facilidades para 
todos los juegos 

l aparecidos en el 
\ mercado desde 

la edición 
del n.° 1. 

Incluye ademas los 
correspondientes 
cargadores. El Diccionario 
de Pokes 2, ordenado 
alfabéticamente para 
Spectrum, Amstrad, 
Commodore y MSX es un 
manual imprescindible para 
tu ordenador. 

Recorta o copia este cupón y envíalo a HOBBY PRESS. S.A 
Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid!. 

Sí deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES 
al precio de 950 ptas. 
Indícanos por favor si eres suscrtptor SI !_J NO ( 

Nombra 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono 

(Para agiuar tu envía es tm pon inte que mdkqtm ef código pastal) 
FORMA DE PAGO 

[ Talón a nombre de H08BY PRESS. S.A. 

• Giro postal a nombre de HOBBY PRESS. S.A. n? 

• Tarjeta de crédito • • • • • • • • • • • • • • • • 
Visa MasterCard American Express 

Fecha de caducidad de la tai¡eta 

Nombre del titular Isi es distinto! 

[Contrarembolso 950 pías más 180 pías, de gastos de errvia 
V es sólo válida para España) Fvchj y Firma 



LOS JUST1 

J. Rodríguez Sanios 
Valdepeñas (C. Real) 

RECATE ATLANTICA 

PERICO DELGADO METROPOLIS | w 

G: 8 O : 8 G: 9 O : 7 1 K 
M : 9 A : 7 M : 9 A : 

8 M 
R l J 

S: 7 P : 6 S: 8 P : m Wi 
V : 9 V: 9 

UUSES VINDICATORS 
G: 10 O : 8 G: 8 O : 7 G: 6 O : 6 

M: 9 A: 9 M: 7 A: 8 M: 7 A: 6 
S: 8 P : 1 0 S: 7 P : 7 S: 7 P : 7 

V : 1 0 V : 7 V : 6 

PERICO DELGADO METROPOLIS 

Samuel Cuesta 
Rentería (Guipúzcoa) 

RESCATE ATLANTE A 

G : 9 O : 8 G: 8 O : 7 

M : 8 A : 8 M : 8 A : 7 

S: 8 P : 7 S: 9 P : 8 

V: 8 V: 8 

CLISES VINDICATORS 
G : 1 0 O : 8 G: 7 O : 5 G : 5 O : 4 
M : 9 A : 8 M : 8 A : 7 M : 6 A : 4 
S: 8 P : 9 S: 8 P : 6 S: 4 P : 6 

V: 9 V : 7 V ; 5 

PERICO DELGADO METROPOLIS 

G. Pinto Moya 
(Toledo) 

RESCATE ATLANTE* 

G : 8 0 : 1 0 G : 1 0 O : 8 

M : 7 A : 1 0 M : 9 A : 5 

S: 7 P : 6 S: 8 P : 7 

V : 1 0 V: 9 

UUSES VINDICATORS 
G : 1 0 0 : 1 0 G: 5 O: 4 G : 7 O : 6 
M : 1 0 A : 1 0 M : 5 A : 5 M : 8 A : 5 
S:10 P : 1 0 S: 0 P ; 6 S: 8 P : 6 

V : 1 0 V: 5 V: 7 

PERICO DELGADO METROPOLIS 

Angel Maio López 
(Madrid) 

RESCATE ATLANTIDA 

G : 8 O : 9 G: 8 O : 7 

M : 8 A : 7 M : 8 A : 7 

S: 6 P : 7 S: 6 P : 9 

V : 9 V : 8 

UUSES VINDICATORS 
G : 1 0 O : 8 G: 8 O : 6 G : 6 O : 5 
M : 1 0 A : 9 M : 7 A : 6 M : 6 A : 6 
S: 6 P : 1 0 S: 0 P : 6 S: 5 P : 6 

V : 1 0 V: 7 V: 6 

CIEROS DEL 
W W PERICO DELGADO METROPOLIS 

G : 9 O: 9 G: 9 O: 8 
M: 9 A: 8 M: 9 A: 8 

^ ^ S: 9 P: 7 S: 9 P: 9 
J. Soler Martínez V : 9 V : 9 

(Barcelona) 

RESCATE ATLANTIDA UUSES VINDICATORS 
G : 9 0 :10 G : 7 O: 8 G : 8 O: 8 
M: 9 A: 9 M: 8 A: 8 M: 8 A: 8 
S: 9 P:10 S: 7 P: 6 S: 9 P: 7 

V:10 V : 7 V : 8 

^

PERICO DELGADO METROPOLIS 

G : 9 O: 8 G: 9 O: 6 
M: 8 A: 8 M: 7 A: 8 
S: 7 P: 5 S: 9 P: 9 

J. Angel Muñoz V : 8 V : 8 
(Castellón) 

RESCATE PLANTEA UUSES VINDICATORS 
G : 9 O: 9 G : 7 O: 7 G : 7 O: 0 
M: 9 A: 8 M: 7 A: 7 M: 5 A: 5 
S: 6 P: 9 S: 0 P: 6 S: 6 P: 6 

V: 9 V : 7 V : 5 

Luis M.» Gurred 
(Vizcaya) 

RESCATE ATLANTIDA 

PERICO DELGADO METROPOLIS 

G : 9 O: 9 G: 9 O: 8 
M: 9 A: 9 M: 8 A: 8 
S: 3 P: 8 S: 7 P: 8 

V : 9 V : 8 

UUSES VINDICATORS RESCATE ATLANTIDA UUSES VINDICATORS 
G : 9 O: 8 G : 7 O: 6 G : 6 O: 5 
M: 9 A: 9 M: 6 A: 9 M: 6 A: 7 
S: 7 P: 8 S: 9 P: 8 S: 3 P: 6 

V: 9 V : 7 V : 6 

W f f PERICO DELGADO METROPOLIS 

¡; G: 8 O: 9 G: 8 O: 6 
i I ^ f l M: 8 A: 7 M: 8 A: 6 

S: 6 P: 7 S: 5 P: 9 
Israel Sánchez V :8 V : 7 

(Valencia) 

RESCATE ATLANTIDA UUSES VINDICATORS 
G : 9 O: 8 G : 8 O: 8 G : 5 O: 4 
M: 8 A: 7 M: 8 A: 9 M: 7 A: 6 
S: 7 P: 7 S: 9 P: 8 S: 6 P: 6 

V: 8 V : 8 V : 5 

O 
F 
T 
W 
A R 

E 

m u 

mw 
íw*u< 

m m ^ 

tii&JBr 
F v -

Oí Gróficoi- lAt Movimiento, l l Sonido, El Pontollo de preicr>toci6n. Ot Originolidod. Al Argumento. Vi Volorocián global. 



A . J ' l . i ™ f " ' • • • • • 
1 • |1;J; ÍW 

I H m h m m h é h i 

. i ™ f " ' • • • • • 
1 • |1;J; ÍW 

JJOSÉm. MORALES JIMÉNEZ 

^Sevilla-36 PlíNTOS 

La Coruña-36 PUNTi 

• , »» • ra 

¿•Kj T^KuJTTTj^H 

jjrrpBtj^ ¡HB 

'.̂ JL £ U T W ^ ^ ^ j i* 
j g a 

Wvm'Mmi viFtíjr 4 3 U O K I 
(t f vmm. 

ADRiÁNf fÓPEZ$ARR10 

Santander-32 PUNTOS 

S o r t e o n . ° 

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sólo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
ración para las secciones de Trucos. To-
kes & Pokes. Piogramas 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 publicada 
en MICROHOBBY. tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume-
ración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el 
número 116) y comprueba si alguna de tus 
tarjetas ha resultado premiada. 
• Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al pri 
mer premio de la Lotería Nacional celebra 
do el día: 

5 d e julio 

tí , l o ' . 

• Traslada los números siguiendo el orden 
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores. 
• Si la combinación resultante coincide 
con las tres úhimas cifras de tu tarjeta... ¡en-
horabuena!. has resultado premiado con 
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en 
5.000 pesetas 

E! premio deberé ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an-
tes de la siguiente fecha: 

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes dei día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resultar 
nuevamente premiado con el mismo núme 
ro en semanas posteriores Los premios no 
adjudicados se acumularán para la siguien-
te semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio. 

R A FA Eim TA JOÑA&ERRA NO 
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Hoy el abuelo de la 
aventura acompaña al 
jovén Erik en una audaz 
Incursión por tierras 
Vikingas; se sumerge 
luego entre las 
bambalinas de un 
misterioso Circo Maldito; 
revive episodios de 
Robinson Crusoe en dos 
Islas muy peligrosas; 
ayuda a un oscuro 
detective a resolver un 
extraño caso fotográfico 
y finalmente se hunde de 
lleno en los bajos fondos 
mafiosos. 

De la fomosa casa In-
glesa Level 9, pero pu-
blicada bajo el sello 

de Mosaic nos llegó este Erik 
el vikingo. Fue la primera de 
los hermanos Austin que lle-
vó gráficos con un estilo sen-
cillo y bastante agradable de 
jugar; relata las aventuras 
del joven Erik. 

Don Javier Salvar Maído-
i nado, de Barcelona y Don Ja-
vier Viftueia, de Oviedo, quie-
ren ambos ayudas generales 
y explicaciones completas 
del desarrollo del juego. Co-
mo siempre les ruego sean 
más específicos para poder-
les ayudar. 

Don Oscar Pouro Sanz, So-
nano, pregunta: 
a.— ¿Cómo puedo sobrepa-
sar los carámbanos que me 
tienen prisionero? 

Para derretir los carámba-
nos coge las cañas (rushes) 
que encontrarás al desem-
barcar y luego enciéndelas. 
Siempre, claro está, que lle-
ves la piedra de fuego 
(whetstone). 

b.— ¿Dónde está el tapón 
(plug)? 

Justo detrás de los hielos 
derretidos. 

Don Julio Llanos Alier de 
León, aparte de otras cosas, 
quiere saber el uso que se ha 
de dar a algunos objetos. 

—Spectacles: como ha-
brás adivinado se trata de 
unos anteojos. Pero no de 
unos anteojos corrientes, 
porque tienen el gran poder 
de permitirte distinguir entre 
los objetos mágicos y los 
que no lo son. 

—Green Bean: se trata de 
unos guisantes muy nutriti-
vos y que, por lo tanto, te dan 
una gran fuerza para que 
puedas llevar más objetos. 

—Rang Bag y Tube: estos 
dos objetos deben ser usa-
dos en combinación y tienen 
una función de gran impor-
tancia metereológica. Con 
ellos despejaremos toda la 
niebla que impide la visión 
en el barco. 

— Scroll: en una aventura, 
si te encuentras un rollo de 
pergamino lo que mandan 
los cánones es que lo leas. 
Este contiene Importantes 
noticias. 

— Medallion: este precio-
so objeto debes examinarlo, 
cogerlo y luego dejarlo en 
una localidad específica. 

CIRCUS 
Hecha por Mysterious Ad-

ventures y número seis de su 
serie, fue realizada por Brlan 
Howarth. 

En ella haces el papel de 
un pacifico ciudadano cuyo 
coche se queda sin gasolina 
en un lugar bastante alejado 
de cualquier ciudad. Armán-
dote del poco valor que te 
resta, sales en busca de un 
lugar donde comprar el pre-
cioso carburante. Vagando 
por esos parejes encuentras 
un circo. 

Pero ¡nada más lejos de la 
alegría y alborozo que reina 
en esos lugares! Nuestro cir-
co es un lugar extrañamente 
desierto y oscuro y en él pa-
saremos el resto de la jorna-
da. 

Don Roberto Carlos Slna-
pellldos, de Villagarcfa de 

Arosa, pide que «se io destri-
pemos un poco». 

Partiendo de la base de 
que un circo no tiene tripas, 
lo que intentaremos será 
desmontarlo un poco. 

Otra pista importante, ya 
más avanzado et juego, es 
que debajo del tigre hay un 
importante pasadizo secreto. 
Ei cómo hacer que la bestia 
se aparte ya es harina de 
otro costal. 

Si diriges bien tus pasos, 
pronto encontrarás un paya-
so (ctown). Al vernos, nos 
cuenta la triste historia del 
lugar: es un circo que está 
maldito, sus habitantes son 
todos espíritus en pena cuya 
última esperanza es que al-
guien (tú) vuele todo el tin-
glado. 

Para facilitar las cosas, ya 
existe un sistema de auto-
destrucción en ios sótanos. 

Y como última pista te in-
formaremos que sin la ayuda 
del payaso te será imposible 
eregir la red protectora. 

Don Alejandro Morales 
Carrillo, de Sevilla, anda bus-
cando desesperado el cable 
que necesita para reparar el 
generador. 

¿Habéis pensado, querido 
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amigo, que los equilibristas 
también usan un cable? Pe-
ro tened cuidado no os cai-
gais al intentar descolgarlo. 

Don Carlos Darder, de Bar-
celona, casi ha concluido to-
da la aventura. Ya ha conse-
guido conectar el sistema de 
autodestrucción y también 
reparar el generador, pero 
tiene un problema funda-
mental. 

Y es que Don Carlos no 
consigue sacar del genera-
dor el combustible necesario 
para poner en marcha su co-
che. 

La solución es algo com-
plicada: hay que llevar el 
snorkel y el petrol can y, es-
tando frente al generador, te-
clear «syphon petrol». 

ESPIONAGE tSLAND 
Aventura bastante antigua 

de la casa Artic, y número C 
de su serie alfabética. No tie-
ne gráficos, pero es bastan-
te entretenida. 

Don Daniel Díaz Martínez, 
de Algeciras, pregunta: 

1.— ¿Cómo puedo obser-
var o iluminar el rincón oscu-
ro (dark córner) del interior 
del fuselaje del avión? 

No hay que iluminarlo, só-
lo debes palpar la esquina {y 
entonces encontrarás una 
cadena que hay que tirar con 
pulí stríng. 

2.— ¿La nativa de la plani-
cie de hierba, tiene alguna 
utilidad? 

Utilidades suponemos que 
tiene muchas, sé generoso y 
teclea give beads, ella te ío 
agradecerá. 

INVINCIBLE ISLAND 
Su autor es Peter Cooke, 

coautor de la ya comentada 
Urban Upstart, quien poste-
riormente se dedicó a otro ti-
po de programas muy bien 
logrados que incluye alguna 
mezcla de arcades y estrate-
gia (Tau Ceti, Academy y Mi-
cronaut One). 

Como veis, se trata de otra 
isla. Esta vez eres un valien-
te explorador que ha llegado 
en bote a la escondida isla 
de Xaro. 

La isla, según una carta 
del difunto Doc Chumley, sir-
ve de escondrijo a un impor-
tante tesoro. 

Tu misión es encontrarlo, 
recogerlo y salir con vida. Si 
puedes. 

Para responder la pregun-
ta del inevitable don Javier 
Angulo Maclas, de Madrid: 
«¿Donde se encuentran to-
dos los Parchments?» habría 

que dar la solución comple-
ta de la aventura. 

Pero siendo Justo y res-
pondiendo exactamente a su 
pregunta me limitaré a decir-
le DONDE están, pero no CO-
MO llegar a ellos. 

1.— en el interior de un co-
fre para el cual debes tener 
una llave. 

2.— dentro de una caja 
que debes romper con un ha-
cha. 

3.— en el interior de ta pa-
goda. 

4.— en la cima de las 
montañas. 

5.— en el laberinto de los 
tres túneles. 

6.— en el fondo de un pro-
fundo pozo. No en el que es-
tá justo al Este a! comienzo 
del juego, eso sería demasia-
do inocente, sino en otro mu-
cho más alejado. 

7.— en un lago hay una is-
la, para llegar a ella debes 
usar un dinghy, para usarlo 
debes inflarlo y para encon-
trarlo has de buscarlo dentro 
de un paquete. Si todo lo an-
terior has hecho bien encon-
trarás el otro parchment. 

Don Andrés Martínez Gil 
de Picaña, Valencia, osado 
aventurero que está a punto 
de concluir su tarea, tiene el 
problema de que cada vez 
que intenta abandonar la is-
la con su bien ganado teso-
ro, es fiambriado y luego me-
rendado por los irritados na-
tivos. 

Querido amigo, en tas 
abandonadas islas de los 
profundos mares, los pobres 
nativos suelen ser bastante 
supersticiosos. ¿Habéis pen-
sado ahuyentarlos llevando 
la horrorosísima calavera 
que se encuentra más allá de 
la llanura silenciosa? 

THE BIG SLEAZE 
Hace tres años la compa-

ñía Delta 4 (que es lo mismo 
que decir Fergus Mcneil) re-
cibió un encargo de Piranha 
Software (la misma de Trap-
door) para hacer esta aventu-
ra. 

Se trata, como casi todas 
las aventuras de Fergus, de 
una sátira del célebre detec-
tive Sam Spade. 

Tiene algunos chistes bas-
tante buenos mezclados con 
otros terriblemente malos. 
Los problemas son bastante 
difíciles. 

La trama va de que una 
exótica mujer a perdido a su 
padre y tú, como Sam Spllla-
de debes buscarla, a menos 
que quieras que tu propio 

banco te denuncie por usar 
la cuenta sin fondos. 

Todo lo que tienes es una 
importante fotografía, pero 
da la casualidad de que el 
matón Ben Durr(aquien, por 
cierto encontraste en el re-
trete) la ha roto y esparcido 
por toda la ciudad de Nueva 
York. Como veis la cosa tie-
ne bastante guasa. 

Fue hecha con el Quill, 
aunque con una versión es-
pecial. 

Ante todo, daros dos im-
portantes pistas sin las cua-
les no podréis ni empezar ni 
acabar la aventura. 

La primera, es que el po-
bre Sam no puede abrir su 
caja fuerte, lugar donde 
guarda importantes objetos, 
porque necesita la llave. La 
llave está en un lugar muy 
seguro: dentro de la caja 
fuerte. 

La segunda, es que cada 
vez que vuelves a tu oficina, 
no importa en qué parte del 
juego estés, siempre hay al-
guien esperándote para vo-
larte la cabeza. 

Así pues, para abrir la ca-
ja fuerte no te queda más re-
medio que meter un trozo de 
dinamita en el agujero de la 
llave. 

Y para evitar que te maten 
cierra siempre la puerta de tu 
oficina con llave. 

Don Jorge Fuertes Alfran-
ca, de Zaragoza quiere saber: 

1.— ¿El detective protago-
nista es Mike Hammer? 

Pos no, es Sam Spiliade 
parodiando a Sam Spade. 

2 — ¿Cuál es el objetivo fi-
nal? 

Recoger todos los peda-
zos de la maldita fotografía. 

Don mister X, de Bilbao 
también queda contestado 
en el punto dos anterior. 

Don Rafael Palacios, de 
León, tiene problemas para 
poner el coche en marcha. 

Rafael, no busques más la 
llave, porque ei coche tiene 
hecho el «puente» y lo único 
que tienes que hacer para 
arrancar es tocar los cables 
(touch wires). 

DODGY GEEZERS 
Fue publicada por Mel-

bourne House y realizada por 
los mismos socarrones, Pe-
ter Jones y Trevor Lever, que 
anteriormente nos Irritaron 
con su Terrormolinos. El 
creador usado en su cons-
trucción fue el Quill de Gil-
soft. 

La historia gira en torno a 
los problemas encontrados 

por un excarcelarlo. Tiene 
escenas francamente diver-
tidas y la novedad, o moles-
tia, según se mire, de que 
todos los establecimientos y 
negocios que aparecen en el 
juego llevan un horario de 
apertura y cierre como en la 
vida real. Además, el tiempo 
es escaso y debes estar en 
el lugar exacto en el momen-
to adecuado. 

Y hoy don Jorge Fuertes 
Alfranca hace doblete, pues 
contestamos de nuevo más 
preguntas suyas: 

1.— ¿Para qué sirven las 
cerillas? 

Una caja de cerillas sirve 
para prender fuego a mu-
chas cosas, pero en ésta, si 
la examinamos con interés, 
encontraremos una pista pa-
ra poder acceder al club noc-
turno. 

2.— ¿Podrías publicar el 
mapa? 

SI, podría, pero con ello 
mataríamos prematuramen-
te la aventura. Es mejor que 
intentes hacerlo tú. Crear el 
mapa de una aventura mien-
tras la estas resolviendo es 
una de las tareas más grati-
ficantes de todo aventurero. 

Don Miguel Amia, de Bur-
gos, está ya en la segunda 
parte, pero no sabe cómo 
evitar que los feroces dober-
mann se den con él un gran 
banquetazo. 

Para evitar servir de hueso 
a tan fieros perros, has de 
dejar ciertas pildoritas en su 
misma localidad. Vorazmen-
te se las tragarán y caerán 
dormidos por el efecto del 
narcótico que contiene. 

Y contestadas éstas cui-
tas y resueltas aquellas du-
das, el Viejo Archivero que-
dó exhausto, entornó sus le-
gañosos ojillos y frunció su 
boquita, arrugada como una 
pasa, para llamar con un es-
tridente silbido a su fiel dra-
gón Smaug. 

Y votando, esquivando há-
bilmente las oscuras nubes, 
retornó a sus amados Cárpa-
tos para relajarse y meditar 
mientra* contemplaba a sus 
juguetonas pirañas gigantes 
merendarse a un aventurero 
preguntón. 

\ 



PARAR EL DISCO 
M  

Tengo un Spectrum plus 3 y ca-
da vez que cargo un programa des-
de cód igo máquina, me ocurre que 
el motor de la unidad de d isco no 
se para. ¿Habría alguna posibi l idad 
de poder pararlo? 

Evaristo RODRIGUEZ-Madrid 

• Efectivamente ocurre muchas 
veces que la unidad de disco no se 
para a pesar de que hayamos ter 
minado de cargar. Para remediar 
esto, ahi os va una sentencia OUT 
que fuerza al disco a pararse: 
OUT 8189.4 

QUICKSORT 

MONITOR 

Me gustarla saber en qué consis-
te el método de ordenación «Quick-
sort». 

Carlos SEGURA-Madrid 

• Como dice la misma palabra, es 
un método de ordenación rápida. 
De todos los métodos normales 
que hay, este es el más rápido pe-
ro, cuidado, siempre que el núme-
ro de elementos supere los 100 
más o menos. Para menor número 
de elementos los métodos de bur-
buja, sacudida o inserción directa 
suelen dar mejores resultados. 
Veamos cómo ordena el quicksort. 
Lo primero que debemos realizar 
es dividir el conjunto de elementos 
para ordenar en dos partes, una 
con todos los elementos menores 
y la otra con todos los mayores. 
Queda decir menores y mayores 
respecto a cual; la solución es fá-
cil: la longitud de lossubconjuntos 
debe diferir como máximo en una 
unidad. Ahora tenemos dos sub-
conjuntos ordenados entre si; repe-
timos lo mismo para cada 
subconjunto formado. La opera-
ción la realizamos hasta que los 
subconjuntos estén formados por 
un solo elemento, en cuyo caso el 
conjunto está ordenado. Parece 
mentira que el método sea rápido, 
pero asombrosamente lo es. Sólo 
hay una configuración de elemen-
tos, bastante rara, en la que el mé-
todo se vuelve lento, ésta es en la 
que el elemento central de cada 
subconjunto es el mayor de los ele-
mentos. 

Para que entendáis mejor el mé-
todo vamos a realizar un ejemplo 
paso a paso. Tenemos una serie de 
11 números desordenados: 

68326952194 
Cogemos el elemento central, 

oue es el 9, y vamos cogiendo un 
elemento mayor por su izquierda, 
en este caso es el mismo elemen-
to central. Cogemos uno menor por 
la derecha, el 4. Los intercambia-
mos quedándonos la serie: 

68326452199 

Realizamos más intercambios 
hasta que nos queda la siguiente 
serie: 

12234566899 
En este caso está ordenada, pe-

ro normalmente tendremos que or-
denar los subconjuntos. 

A continuación os damos un pro-
grama para que lo podáis estudiar 
y comprender en su totalidad este 
importante método de ordenación. 
El programa os pide el número de 
elementos y luego procede a orde-
narlos. 
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70.000 BYTES 
EN UN BLOQUE 

He observado la carga 128 de al-
gunos programas tales como Com-
bat School , Taipan, Athena, etc. 
Resul ta que es una carga tu rbo de 
un b loque que excede de mucho 
los 70.000 bytes. ¿Es pos ib le que, 
med ian te un programa de cód igo 
máqu ina se pueda salvar en un so-
lo b loque (con o sin cabecera) la 
casi to ta l idad de la memor ia de los 
128k? 
David LUQUE-Palma de Mal lo rca 

• Cuando lo hacen es que es po-
sible. La verdad es que el ordena-
dor es muy rápido y no desarrolla 
toda la velocidad de la cual es ca-
paz cuando carga un programa de 
cinta. Pensarás entonces porqué no 
hacemos la rutina de carga más rá-
pida. Tienes razón, se puede hacer 
más rápida y de hecho la famosa 
carga turbo tiene una velocidad su-
perior, lo que ocurre es que cuan-
do cargamos un programa, no só-
lo interviene el ordenador, sino que 
tenemos el cassette. Aquí es don-
de viene el problema, no podemos 
pasarnos en la velocidad de carga, 
puesto que el cassette pierde mu-
cha Habilidad. Por lo tanto tene-

mos que realizar un compromiso 
entre habilidad de carga y rapidez. 
Todo este rollo quiere decir que 
nos sobra tiempo en la rutina de 
carga. Este tiempo lo podemos em-
plear en colocar un reloj en panta-
lla como hacen algunos progra-
mas, o en paginar la memoria. De 
este modo cargamos una página, 
paginamos y cargamos la siguien-
te. De esta forma podemos cargar 
la totalidad de los 128kdeuna vez. 

COMPILADOR COLT 
Tengo un gran problema a la ho-

ra de grabar el cód igo ob je to pro-
duc ido por el compi lador COLT; 
una vez compi lado el basic sin nin-
gún error, hago: SAVE «nombre» 
CODE dirección, bytes. Apago y 
pongo el ordenador y ai cargar el 
programa y ejecutar lo con RANDO-
MIZE USR dirección se cuelga. En 
camb io s i pongo el col t y hago 
NEW y cargo lo que grabé, enton-
ces si func iona. ¿Qué es lo que pa-
sa? 

J. Ar turo IZQUIERDO-Cuenca 

• Es evidente que lo que ocurre es 
que tienes que tener el programa 
Colt en memoria para que se eje-
cute el programa compilado. Esto 
ocurre con algunos compiladores 
aunque no con todos. 

Como todos sabéis, cuando 
compilamos un programa, lo que 
hacemos es convertir el programa 
en código objeto, este código ob-
jeto no es nada más que una serie 
de llamadas a subrutinas que eje-
cutan cada función del programa. 
Estas rutinas están dentro del pro-
grama compilador. Podemos gra-
bar junto con el programa com-
pilado las subrutinas que desee-
mos, en cuyo caso no necesitare-
mos tener el compilador cuando lo 
corramos, o bien no las grabamos 
con él, de modo que éste ocupe lo 
menos posible, pero tenemos que 
tener el compilador en memoria 
cuando lo ejecutemos. El compila-
dor Colt utiliza la segunda opción, 
principalmente debido a la poca 
capacidad del Spectrum. En orde-
nadores más grandes, los compila-
dores ofrecen las dos opciones. 

Si queremos hacer un cargador 
para el programa, cargaremos pri-
mero el programa compilado y des-
pués cargaremos el compilador. Ya 
podemos correrlo con toda tranqui-
lidad. 

¿Qué es un programa moni tor? 
¿Cómo se graba paso a paso un 
programa de var ios l is tados? 

Raúl MENENDEZ-Val iadol id 

• Un programa monitor es un tipo 
de programa que nos permite ver 
cosas que de otra manera están 
ocultas. Esta definición es muy ge-
neral y hay que matizarla bastan-
te. Vamos a fijarnos en un monitor 
de código máquina por ser el más 
cercano al Spectrum, El monitor de 
código máquina nos permite de-
sensamblar un programa desde 
memoria y lo que es más importan-
te, correrlo paso a paso mostran-
do en todo momento los conteni-
dos de los registros, Este tipo de 
programas son imprescindibles si 
va a trabajar en código máquina. 
Uno de los mejores para el Spec-
trum es el MONS. 

Para grabar un programa de va-
rios listados solo tenemos que se-
guir al pie de la letra las instruccio-
nes que vienen siempre con el pro-
grama. Lo más normal es que ten-
gamos que teclear el listado 1, 
salvarlo a cinta con autoejecución 
mediante SAVE»nombre»UNE li-
nea inicio, teclear el listado 2 que 
puede ser basic o código máquina 
en formato del cargador universal. 
Si es lo primero, tendremos que te-
clearlo y grabarlo en cinta después 
del listado 1 también con autoeje-
cución; si está en formato del car-
gador, ejecutaremos éste y segui-
remos sus instrucciones. Si hay 
más listado, repetiremos la acción 
con todos. Ahora no tenemos más 
que rebobinar la cinta y cargarlo 
como si de un programa normal se 
tratase. De todas formas esta es la 
forma general y luego cada progra-
ma tiene su forma particular, aun-
que siempre vendrá bien explicado. 

ANTIMERGE 
¿Cómo se protege un programa 

c o n ant imerge? 
Ado l fo MARTIN-Madríd 

• Como todos sabéis cuando car-
gamos un programa con autoeje-
cución mediante la sentencia 
MERGE, no se autoejecuta y se pa-
ra con el mensaje OK. Esto permi-
te ver el listado en su totalidad. Por 
tanto la primera medida para sal-
var un listado de las miradas indis-
cretas, consiste en evitar el 
MERGE. ¿Cómo se puede hacer 
eso? Para saberlo, tenemos que sa-
ber cómo actúa el ordenador cuan-
do ejecutamos un MERGE. La 
sentencia MERGE tiene como fina-
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lidad unir dos programas, uno en el 
ordenador y otro en ia cinta. Una 
vez que tiene el programa de la cin-
ta en la memoria, lo compara con 
el que tenía antes e inserta en él 
las lineas que tenga el otro; si hay 
alguna que coincide, se coloca la 
del programa de cinta. Debido a es-
to el ordenador va leyendo las lí-
neas una a una para compararlas. 
De la forma que tiene el ordenador 
de leerlas, se deduce que si pone-
mos una línea imposible o una lon-
gitud imposible, el ordenador no 
sabe qué hacer y se cuelga. La so-
lución es ésta: colocar por ejemplo 
una línea con númenos de línea 
65535 o con longitud 65535. Si ha-
béis probado a teclear una línea 
con ese número os habréis dado 
cuenta que el ordenador no es ton-
to y no os deja. Entonces, le suje-
táis con fuerza y se la metéis, es 
decir, mediante pokes. Una linea 
cuya dirección es muy sencilla es 
la primera; ejecutar: PRINT 
23635+256 '23636. Pokead la di-
rección que ya teníais antes y la si-
guiente con 255. ¿Qué?¿Qué es lo 
pasa? ¿Que no sale el listado? 
Pues estamos arreglados, ahora 
hemos conseguido el antimerge 
pero no podemos correr el progra-
ma, así que no hemos adelantado 
nada. Pero ¿y si lo ponemos en la 
última línea?, seguramente ésta no 
saldrá, pero con poner un REM por 
ejemplo todo arreglado. Ahora nos 
queda el problema de averiguar la 
dirección donde debemos pokear. 
Sabemos que después del progra-
ma basic está la zona de variables 
y la dirección de inicio de esta zo-
na la tenemos en las variables del 
sistema. Como sabemos la confi-
guración de una línea basic, hallar 
la dirección es trivial. Si colocamos 
en la última linea sólo una senten-
cia REM, deberemos pokear dos 
255 en las direcciones resultantes 
de restar 5y 6a la dirección de ini-
cio del área de variables. Como so-
mos muy buenos ahí van dos 
sentencias para meter los pokes di-
rectamente: 

POKE(PEEK 23627+256' 
PEEK 23628) + 6,255 
POKE (PEEK 23627+256' 
PEEK 23628)+5,255 

PROBLEMAS CON LOS 
JOYSTICK 

Tengo un Spectrum 3 y dos joys-
t ick desde hace tres meses, y has-
ta hace poco me iban perfectamen-
te, pero hace cosa de dos semanas 
un joyst ick no va ni hacia la dere-
cha ni hacia la izquierda y el otro 
ni hacia arriba ni hacia abajo y 
cuando están conectados, algunas 
teclas no funcionan. 

Oscar LUNA-Castellón 

• Porto que nos dices seguramen-
te los joystick están en cortocircui-
to y por eso algunas teclas no fun-
cionan cuando están conectados. 
La solución está en abrirlos y qui-
tar el cortocircuito; la operación no 
es difícil en principio y el ordena-
dor no corre ningún peligro, siem-
pre y cuando no estén dotados de 
disparo automático, en cuyo caso 
el peligro es mayor, aunque con un 
poco de cuidado no debe pasar na-
da, 

MENÚSSOBRE 
DIBUJOS 

Estoy programando mi propio di-
señador gráf ico en BASIC, pues ca-
rezco de conocimiento para la pro-
gramación en C.M. ¿Cómo podría 
presentar un menú sobre un dibu-
jo que esté realizando y al escoger 
la opción de este menú desaparez-
ca de pantal la s in haber perjudica-
do el gráf ico, ni en su impresión ni 
en sus atr ibutos? 

José Javier COIRA-Cádiz 

• La única forma de hacer lo que 
dices es guardar el contenido de la 
zona de pantalla donde se va a im-
primir el menú en memoria, para 
una vez que desaparezca el menú 
poder restaurarla. Por supuesto es 
posible hacerlo en basic, pero tam-
bién es posible que cada vez que 
tenga que elegir una opción, tenga 
que esperar bastante tiempo has-
ta que vea otra vez la pantalla res-
taurada. Sentimos mucho que el 
basic sea tan lento en ciertas co-
sas, pero lo es y es algo que tene-
mos que asumir. Sabemos que la 
programación en código máquina 
es difícil, pero no hay porqué hacer 
todo el programa en código máqui-
na, podemos realizar sólo la parte 
crítica en el tiempo. Seguramente 
esa parte sea una rutina que ha sí-
do publicada en la revista, y con 
tan solo un RANDOMÍZE USR ten-
dremos resuelto el problema. En tu 
caso la rutina para transferir pan-
tallas de una zona de memoria a 
otra ha sido publicada infinidad de 
veces, tanto en los artículos como 
en este consultorio. Lo único que 
tienes que hacer es llamarla para 
almacenar la pantalla antes de im-
primir el menú y llamarla otra vez 
para restaurarla. 

MOVIMIENTO DE 
SPRITES 

En primer lugar quisiera que me 
dijérais si para hacer una rut ina de 
movimiento de spri tes en CM, es 
mejor rotar los mismos (si no son 
muy grandes), d i rectamente en la 

pantal la, o es mejor hacerlo en un 
buffer aparte. 

Y por úl t imo me gustaría saber 
si el hecho de que un programa sea 
muy parecido a otro publ icado an-
ter iormente en la revista, sin que 
haya exist ido plagio, es ya desca-
lif icativo de ese programa y por ello 
no será publicado. 
Juan Ignacio RODRÍGUEZ-Asturias 

• Siempre que manejamos sprites 
en movimiento, debemos hacerlo 
en un buffer, a no ser que emplee-
mos medidas muy especiales. Es-
to es asi porque si no tomamos nin-
guna medida y trabajamos directa-
mente en pantalla, el sprite tendrá 
un molesto parpadeo inadmisible a 
estas alturas. En cambio en el buf-
fer podemos trabajar con toda tran-
quilidad y en el n omento preciso 
pasarlo a pantalla. 
El que un programa sea muy pare-
cido a otro, no es descalificativo 
del programa si éste se ha hecho 
con anterioridad a la aparición del 
otro, lo que ocurre es que para que 
sea publicado tiene que aportar al-
go nuevo. 

Es evidente que dos programas 
con las mismas características 
nunca puden ser publicados. Asi 
que ya sabes, enfócale de otra for-
ma o supera al otro en varios as-
pectos. 

NÚMEROS ALEATORIOS 
En el número 163 de Microhobby 

hay un programa (El DESCIFRA-
DOR-CIFRADOR de mensajes) en 
el cual la clave hace que dé siem-
pre una misma secuencia de núme-
ros aleatorios mediante RANDOMI-
ZE, el problema es que he adapta-
do el programa para el GWBASIC 
3.20 que uso en mi PC. Las secuen-
cias de números no coinc iden con 
las del Spectrum, si copio un men-
saje c i f rado por el spectrum, el PC 
no puede descifrarlo y a la inversa, 
pero si lo desci f ran ellos mismos, 
o sea cada uno el que ha genera-
do si lo descifran, ¿Es que RANDO-
MIZE no es igual en tos dos BA-
SIC? ¿Cómo puedo arreglarlo para 
que el PC pueda entender los men-
sajes generados por el Spectrum? 

Carlos GRIÑAN-Barcelona 

• Hay muchas fórmulas matemá-
ticas para generar números pseu-
doaleatorios. Cada basic ha esco-
gido una de ellas y ésta no tiene 
porqué coincidir con la del otro. 
Desgraciadamente no es fácil si-
mular desde el basic la del Spec-
trum, con lo que no se puede simu-
lar en el PC. Un método alternati-
vo sería crear la serie de números 
medíante una fórmula matemática 
cualquiera, aunque es preferible 

que sea un poco complicada y que 
no esté acotada para no repetir va-
lores. 

SENTENCIA PLAY 
Soy poseedor de un Spectrum 

48K y estoy muy interesado en es-
cuchar las melodías de vuestro 
apartado «PARTITURA MUSICAL», 
pero mi ordenador carece del co-
mando PLAY, ¿podríais indicarme 
alguna forma posible de hacer es-
to? 

Pedro ALFAGEM E-Madrid 

• Nunca, aunque en informática 
decir esto es poco menos que 
arriesgarse a caer en un precipicio, 
podemos emular un sistema con 
otro sistema menos potente. Pon-
dremos un ejemplo para que lo en-
tiendas: si tenemos un Porsche, 
podemos simular un Panda, pero 
con el Panda no podemos simular 
un Porsche. En este caso es lo mis-
mo. La sentencia PLA Y utiliza el 
generador de sonido que posee el 
+3, éste posee tres canales de so-
nido y algunas características 
más, en cambio el Spectrum 48K 
solo posee un ridículo generador 
de una sola voz y con el que casi 
no se puede hacer nada, (que no 
nos oigan los programadores mu-
sicales). Asilas cosas comprende-
reis porqué hemos dicho *nunca». 

PING-PONG 
En el l istado de código máquina 

del programa PING-PONG que apa-
rece en la revista número 106, le 
falta la línea 491. ¿Podrían decirme 
cua l es esa línea? 

El programa Mastercopy de la re-
vista Microhobby número 170 ¿pue-
de copiar juegos con protección 
turbo? 

F.A. MUÑOZ-S. C. de Tenerife 

• Las líneas que fallan en los lis-
tados del cargador universal de có-
digo máquina, deben ser introduci-
das como 20 ceros y el número de 
control 0. Esto se hace asi para 
ahorrar el espacio que supone pu-
blicar estas líneas. 

El programa Mastercopy no es 
capaz de cargar programas con 
carga turbo. En el mercado hay 
muy pocos cargadores que sean 
capaces de copiar estos progra-
mas. Que nosotros sepamos sólo 
hay uno que sea capaz de copiar 
todos los programas turbos; éste 
es el TAPECOPIER 7, aunque des-
conocemos su disponibilidad en 
estos momentos. Actualmente gra-
cias a los transfer, la creación de 
copiadores ha desaparecido prác-
ticamente. 

M I C R O H O B B Y SI 

i 



CARGADOR UNIVERSAL 
DE CM 

Me gustaría saber porqué al co-
piar un cargador universal para có-
digo máquina que ha sal ido en la 
revista Micromania, al llegar a: 
(6005 PñINT PtO;INK7; PAPER 1;" 
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST") 
siempre me sale error, 
M. DE LA ROSA-Palma de Mallorca 

• El error viene producido por el 
símbolo de la peseta Pt. Este sím-
bolo que en el primer Spectrum no 
existia, ha sido introducido en los 
spectrum españoles y dependien-
do de la versión en diferentes te-
clas y códigos. Esto significa que 
dependiendo del ordenador en el 
cual haya que introducir el progra-
ma, tendremos que poner un sím-
bolo u otro; para saber qué símbo-
lo corresponde en nuestro ordena-
dor, sólo tenemos que ejecutar la 
siguiente sentencia: PRINT CHR$ 
35. El símbolo que salga en panta-
lla es el que tenemos que introdu-
cir en su lugar. 

UTILIZACION DE 
RUTINAS 

Quisiera que me aclaráraís una 
duda: ¿puedo realizar un programa 
ut i l izando una ut i l idad de vuestra 
revista para en conjunto enviarlo a 
la revista? 

Andrés GARCIA-Málaga 

• Las rutinas que se publican en 
la revista son para ser estudiadas 
y para ser utilizadas, no sólo pue-
des utilizarlas, sino que nos encan-
ta que os sean de utilidad en vues-
tros programas, lo que significa 
que el esfuerzo que nos cuesta ha-
cerlas no es vano. Esperamos an-
siosamente el programa de verbos 
que nos comentas en tu carta. 

ENCRIPTACIÓN 
¿Cómo puedo hacer para tener 

una información protegida con un 
código? Por ejemplo: tengo varios 
teléfonos y los escribo en el orde-
nador y luego los gravo en c inta y 
al cargar la cinta me aparece la lis-
ta de teléfonos y entonces lo que 
quiero es que antes de los teléfo-
nos tenga que poner un código y si 
lo pongo bien pues pase a ver los 
teléfonos. 

Javier BONILLA-Madrid 

• Hay dos formas de hacer lo que 
nos pides. La primera consiste en 
impedir que el programa liste los 
teléfonos mediante la introducción 

de un código. Esto se puede reali-
zar mediante un simple *IF... THEN» 
lo que ocurre es que tendremos 
que proteger muy bien el listado, 
pues si podemos realizar un 
BREAK, podremos ver el código 
que hay que introducir, el problema 
se vuelve ahora en proteger el lis-
tado de miradas indiscretas. El se-
gundo método es más práctico, 
consiste en encriptar los datos que 
contienen los teléfonos; esto se 
puede realizar de muchas formas, 
Microhobby publicó una serie de 
artículos con las diferentes formas 
de encriptación. Una de las mejo-
res es la utilización la función RND 
para crear una serie de números 
con los que encriptar. El siguiente 
programa utiliza esa forma para en-
criptar 10 números introducidos 
por el usuario. El numero de claves 
posibles es de 65535 pero puede 
hacerse de 65535 al cuadrado si en-
criptamos dos veces consecutivas. 

5 Din n i leí 
6 F O R n « l TO 1 0 7 INPUT n <n > 
e N E X T n 10 INPUT i t u l l a ",*ie<i 

1 5 RRNPOnIZE I t e d 
2 0 F O R n . l TO 1 0 
3 0 L E T n ( n ) =ri <n) « 11W00«RNC>> 40 NEXT n 
5 0 F O R n « l TO 1 0 
60 p r i n t n i n i 
70 NEXT n 
00 RRNDOHIZE secd 
90 FOR n * 1 TO 10 • 

100 l e t n (rt) °n irt) - (1000«RNO> 
1 1 0 N E X T n 
1 2 0 F O R n <1 TO 1 0 
1 3 0 P R I N T n ( n > 
1 * 0 N E X T n 

TECLADO 
HEXADECIMAL 

Estoy realizando el montaje del 
tec lado hexadecimal y en la f igura 
1 aparecen 19 diodos y en la l ista 
de materiales aparecen solo 7 del 
t ipo 1N4148. ¿De que t ipo son los 
restantes? 
Luis Vicente HERNAIZ-Valladolid 

• Por un error de imprenta, en la 
lista no aparecen todos los diodos. 
Los 19 diodos son de la misma cla-
se pues todos realizan la misma 
función (1N4148). Esperamos se-
páis disculpar estos errores y las 
molestias que os ocasionan. 

COPIADOR 
Quisiera hacer 2 preguntas refe-

rentes al programa copiador pági-
na 32 n. 175. Cuando eli jo la opción 
load, empieza a cargar el progra-
ma, mientras tanto salen cosas ra-
ras en pantal la ¿Cómo podría qui-
tar esto? 

Me he dado cuenta que se car-
ga un programa turbo, pero al gra-

barlo sale un pi t ido cont inuo ¿Se 
podría hacer un copión turbo? 

Manuel CERNADAS-Cádiz 

• Loque llamas *cosas raras»son 
completamente normales, de he-
cho el programa te funciona. Las 
*cosas raras» salen proque para 
aumentar la capacidad de graba-
ción se comienza a grabar el pro-
grama desde la pantalla. Lo que 
ves es el programa que se esta gra-
bando. 

El pitido sale porque la rutina no 
está preparada para grabar progra-
mas en turbo. Es posible realizar 
un copiador de programas turbo, la 
casa Lerm tiene unos excelentes 
copiadores para toda clase de pro-
gramas. La principal dificultad al 
cargar un programa turbo es saber 
la velocidad de grabación, todos 
los turbos no son iguales, y cada 
uno tiene una velocidad. Es posible 
hallar esta velocidad, pero es un te-
ma complejo. 

OPERADORES LÓGICOS 
Tengo varias dudas con respec-

to a los operadores lógicos del 
Spectrum. 

¿Qué evalúa el Spectrum antes, 
el «AND» el «OR» o el «NOT»? 
Carlos Javier RUBIO-Las Palmas 

• En primer lugar tenemos que ha-
cer una diferencia. Mientras que 
AND y ORson considerados como 
operandos, NOT lo es como fun-
ción. Esto es importante pues re-
percute en la prioridad de cada 
uno. La prioridad de Ñor es 4 den-
tro de la escala de prioridades, la 
de AND es 3 y la de OR es 2. Esto 
indica que primero se evalúan los 
NOT, luego los AND y por último 
los OR. 

RETN 
¿Para qué sirve el memónico en 

Código Máquina RETN? 
Víctor del BARRIO 

• Casi podemos asegurar que no 
vas a utilizar este nemotécnico por 
mucho que programes en Código 
Máquina en el Spectrum. La razón 
de ello es que es utilizado como re-
torno de una interrupción no en-
mascarable. A estas interrupcio-
nes se accede desde un circuito ex-
terior, cuando se genera una de 
ella, tiene lugar un salto a la direc-
ción 66h de la memoria. En el Spec-
trum estándar no tiene ninguna uti-

lidad, pero cuando adquirimos un 
transfertoma una gran trascenden-
cia, gracias a ellas el transfer pue-
de tomar el control en cualquier 
momento de la ejecución. Como 
habrá visto la utilización de esta 
instrucción en un programa habi-
tual no es nada probable. 

TECLAS SIMULTÁNEAS 
Quisiera saber si es posible uti-

lizar desde Código Máquina la fun-
ción IN para detectar varias pulsa-
ciones de tecla simultáneamente. 
¿Pueden poner un ejemplo? 

Bruno GRILLI-Guipúzcoa 

• Es totalmente posible detectar 
la pulsación de varias teclas aun-
que con algunas limitaciones. Co-
mo sabrá, el teclado del Spectrum 
está dividido en semifilas, cada se-
mifila tiene 5 teclas y un puerto 
asociado a ella. Una lectura del 
puerto correspondiente a una se-
mitecla, nos dará el estado de las 
teclas de la misma, de la forma: ce-
ro si la tecla está pulsada y uno si 
no lo está. Con está información ya 
debemos estar en condiciones de 
escribir un programa que detecte la 
pulsación de EXTEND (CAPS + 
SIMBOL). Tenemos dos formas de 
hacerlo; la primera es realizar un 
programa que lea los dos puertos 
a la vez: 

LD A,%01111110 
IN A,(#FE) 
AND %00000011 

Como sabemos, los puertos del 
teclado tienen el bit OaO y luego 
dependiendo de la semifila varían 
los bits 8 al 15; concretamente te-
nemos que colocar a cero las semi-
filas que queremos leer. Las dos 
primeras líneas obedecen a esto úl-
timo, la última linea realiza una 
máscara aislando los bit 0 y 1, jus-
to los correspondientes a las te-
clas. Ejecutando esta instrucción 
tenemos el indicador de cero a uno 
si están pulsadas, o a cero si no 
están pulsadas. El inconveniente 
de esto es que si pulsamos la 
«Z+SPACE» también nos dará 
uno, debido a que están en la mis-
ma linea de datos. Si esto no nos 
importa ya tenemos el programa; 
ahora bien si esto no se puede per-
mitir, tendremos que realizar dos 
comprobaciones, una para cada te-
cla. He aquí un programa que es-
pera a que pulsemos EXTEND pa-
ra continuar: 

LOOPP1 LD A, #FE 
IN A,(#FE) 
BIT 0,A 
JR NZ.LOOP1 
LD A, fíF 
IN A,( #FE) 
BIT 1,A 
JT NZ,L00P1 
RET 
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SILKWORM 
Las armas nucleares han desaparecido de 

ta faz de la Tierra, por lo que ahora sólo cuen-
tan los explosivos convencionales. Prepárale 
a manejar un helicóptero o un jeep o ambos 
conjuntamente para arrasar todo aquello que 
se ponga por delante, que no va a ser poco pre-
cisamente. Algunas minas terrestres sueltan 
un gas que a! ser atravesado por la nave que 
controlas proporciona inmunidad temporal, 
además de ser altamente explosivo si es dis-
parado. 
Q = ARRIBA A = ABAJO 
O = IZQUIERDA P s. DERECHA 
S P A C E = F U E G O 

RIO BLANCO 
Segundo Criado Carrera 

Rio Blanco. Brasil 1989 Todo está prepara-
do. Los equipos han trabaiado durante tres me-
ses para convertir una vieja mina en una gran 
trampa de la que sólo alguien con la suficien-
te habilidad e inteligencia puede salir. El obje-
tivo es probar el nuevo sistema robótlco de la 
quinta generación preparado para la autode-
fensa, ataque y supervivencia en los ambien-
tes más hostiles, el Munter MKII, El equipo de 
científicos confía en que el prototipo sea ca-
paz de sortear los diferentes peligros y encuen-
tre las claves necesarias para salir de la mina 
DERECHA= W P IZQUIERDA = Q-0 
SALTO = l-E PAUSA= T 
AGACHARSE = FILA A ENTER 
DISPARO = FILA CAPS SHIFT-BREAK SPACE 
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COLISEUM 
El objeto del juego es lograr completar el 

recorrido en cuatro carreras distintas en ca-
da una de las cuales habrá que dar cuatro 
vueltas, sorteando obstáculos y luchando 
sin descanso con el resto de los contrincan-
tes. 

Nuestro personaje podrá acelerar o desa-
celerar la velocidad de su cuádriga y des-
plazarse a la derecha o a la Izquierda con 
el fin de evitar chocar con los muros que se 
encuentran repartidos por el circuito. 

En la parte superior de ta Imagen apare-
cen unos marcadores que nos indican en 
todo momento la energía de la que dispo-
nemos y de la que dispone nuestro oponen-
te. 

Existe en esta misma zona un indicador 
con la fase en la que nos encontramos y el 
número de vueltas 
T E C L A S DE C O N T R O L 

Se puede utilizar indistintamente Joystick 
o teclado. Para este último deberás usar las 
siguientes teclas: 

Acelerar: P 
Desacelerar: O. 
Arriba: Q. 
Abajo: P. 
Luchar: Z. 
Para disparar las armas arrojadizas (red 

y lanza) pulsad el fuego y al mismo tiempo 
izquierda o derecha. 
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MICRO 
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AFTER THE WAR 
Ano 2019 Manhattan. Después de una gue-

rra nuclear. De entre las cenizas surge un hé-
roe. Johnattan. Rogers. más conocido como 
•Jungle Rogers*. e! dueño de la jungla de as-
falto 

Su única posibilidad de supervivencia es al-
canzar la plataforma de lanzamiento XV-238. 
situada en la base de control del esquizofréni-
co asesino profesor Me Jerin, y escapar a las 
colonias exteriores. 

Su camino no va a ser fácil. Tiene que atra-
vesar las peligrosas calles de Manhattan infec-
tadas de desahuciados supervivientes que. en 
lo desesperado de la situación, se han conver-
tido en ladrones y antropófagos. Después ie 
esperan los guardianes del complejo científi-
co de Me Jerin. 

PRIMERA CARGA 
Tu objetivo es llegar a la boca de metro si-

tuada en las afueras de la ciudad. Las únicas 
armas con las que contarás serán tus múscu-
los y tu destreza en ta lucha cuerpo a cuerpo. 

SEGUNDA CARGA 
Atravesarás los andenes y túneles del me-

tro de Manhattan. Objetivo: llegar hasta la ba-
se de lanzamiento para huir de la radiación 
rumbo a las colonias exterlores. 

TECLADO 
Las teclas son redefiníbles. 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los c a r g a d o r e s d e v idas infinitas se eje-

c u t a n u n a v e z c a r g a d o s . Tras el lo, d e b e s 
seguir sus instrucciones, contestar a las 
p r e g u n t a s q u e te f o r m u l e n y, p o r ú l t imo, 
insertar la cinta or ig ina l de l j u e g o corres-
p o n d i e n t e . 

O 
Paro c a r g a r los juegos tec lea L O A D " " , 

p o n e n m a r c h a el cassette y el p r o g r a m a 
se c a r g a r á a u t o m á t i c a m e n t e . Si a l g o va 
m a l r e b o b i n a la c inta y p r u e b a con un vo-
l u m e n d i fe rente . 

DUSTIN 
La cárcel de alta seguridad de WAD-RAS tie-

ne un preso muy especial, se trata de KID SA-
GUF, más conocido como DUSTIN, el ladrón 
de joyas y obras de arte más famoso de su 
tiempo, que finalmente y tras largas persecu-
ciones de la policía ha sido capturado. 
EL PLAN DE FUGA: 

DUSTIN sabe que para salir de la cárcel ne-
cesita varios objetos, y también ha analizado 
a los personajes que conviven con él en la pri-
sión, llegando finalmente a las siguientes con-
clusiones: 
1. Existen dos tipos de personajes: 
— Policías 
— Otros presos, cocinero y mago del bosque. 

Los primeros no intercambian objetos por 
las buenas, de manera que para conseguir lo 
que ellos tienen no queda otro remedio que 
quitárselo en una pelea. 

El segundo grupo está compuesto por per-
sonas que te entregan objetos si se los cam-
bias por: 
—Tabaco, whisky o dinero. 
2. Existen tres cosas muy interesantes para po-
der finalizar ta misión: 
— Hueso/Antidoto/Estatua 
3. Para defenderte de los policías existen dos 
grupos de armas, unos que tienen los mismos 
polis, otros que ponen los presos. 
POLICIAS: 
— Pistolas, porras, chaleco antlbalas. 
PRESOS: 
— Martillo, cartucho TNT, mechero. 
4. Sólo puedes llevara objetos simultáneamen-
te. 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los c a r g a d o r e s d e vidas infinitas se eje-

c u t a n u n a v e z c a r g a d o s . Tras e l lo , d e b e s 
seguir sus instrucciones, contestar a las 
p r e g u n t a s q u e te f o r m u l e n y, p o r ú l t imo, 
insertar la cinta o r ig ina l de l j u e g o corres-
p o n d i e n t e . 

O 
Paro c a r g a r los juegos tec lea L O A D " " , 

p o n e n m a r c h a el cassette y el p r o g r a m a 
se c a r g a r á a u t o m á t i c a m e n t e . Si a l g o va 
m a l r e b o b i n a la c inta y p r u e b o con un vo-
l u m e n d i ferente . 

f MICROHOBBY 54 



I £ LOS 100 MEJORES JUEGOS 
g r , u y g 

T C T r v 
necopuaaoa, 

comentado* if ancdijadoú. 
EN UNA SOLA REVISTA 

Extra PC 

YA ESTA A LA VENTA Mapas • Soluciones • Pokes • Cargadores 



I 

PROTECTOR 
PISCOS 

Pedro José Rodríguez Larrañaga 
Hoy abordamos uno de los temas más apasionantes 
relacionados con los sistemas de almacenamiento: 
la protección de los datos grabados en los discos pa-
ra impedir que personas no autorizadas accedan a 
nuestros programas más valiosos. Para ayudarnos 
a ese fin hemos creado una corta rutina que sor-
prende por su brevedad, sencillez y efec-
tividad, pues una vez aplicada ningún 
hacker será capaz de restituir el 
contenido original del disco. Com-
plementando además a este 
programa hemos realizado 
nuevas versiones mejora-
das de dos de los primeros 
programas de la serle, 
Catalogo ampliado y » P ' 
Formateador de discos. 

f. 

Nuestro protector trabaja sobre 
discos en formatos standard y 
modifica e! contenido de los 

mismos aplicando sobre ellos dos cla-
ves numéricas de 16 bits (rango 
0-65535). Una vez protegido, la informa-
ción contenida en el disco queda com-
pletamente trastocada, incluida el área 
destinada al directorio, con lo que se-
rá completamente imposible extraer los 
contenidos originales del disco. El dis-
co podrá ser copiado sector a sector, 
pero dicha medida de nada servirá pues 
no hay forma humana de recuperar los 
datos originales. 

1. PROTECTOR DE DISCOS 
Por supuesto, los usuarios legítimos 

tienen que disponer de alguna manera 
de realizar el proceso inverso. Para ello 
se ejecuta de nuevo el protector, se se-
lecciona la opción desproteger y se in-
troducen las mismas claves numéricas 
(y en el mismo orden) que se utilizaron 

a la hora de realizar la protección. 
Finalizado el proceso el disco 
contendrá la misma información 

que poseía antes de ser prote-
gido. 

Creemos que es completa-
mente imposible averiguar de 

forma empírica la secuencia 
de claves con laque se protegió 

un disco determinado. Dado que 
el protector funciona realizando la 

operación lógica XOR con los cua-
tro números de 8 bits introducidos 

por el usuario (dos números en el mar-
gen 0-65635 se descomponen en cua-
tro números en el margen C-255) las 
combinaciones posibles se elevan a 
232, lo que arroja la friolera de 
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4.294.967.296 combinaciones. Solamen-
te los usuarios que conozcan con exac-
titud los números utilizados al realizar 
la protección podrán realizar con éxito 
el proceso inverso. 

La utilidad del protector es bastante 
obvia. Su aplicación más evidente pue-
de hallarse entre usuarios que se inter-
cambian discos habitualmente, en el 
caso de programadores que envían sus 
trabajos a compañías de software o en 
el de usuarios que deseen enviar textos 
a revistas o periódicos. En cualquier ca-
so es necesario que tanto el emisor co-
mo el receptor dispongan del programa 
protector. El emisor protege sus discos 
y los envía al receptor, informándole por 
teléfono u otro medio acerca de las cla-
ves empleadas. Una vez el material en 
su poder, el receptor decodifica los dis-
cos y recupera de ese modo los datos 
originales. Si durante su camino hacia 
el receptor los discos son intercepta-
dos por un tercero, lo único que conse-
guirá es una masa informe de bytes sin 
ningún significado. 

El protector de discos consta de dos 
listados. El primero ha sido escrito en 

basic y debe salvarse con autoejecu-
ción, mientras que el segundo es un 
bloque de código máquina que debe 
volcarse en la dirección 40.000, indi-
cando 325 como número de bytes. 

Una vez en marcha, el programa so-
licita al usuario que indique si desea 
proteger o desproteger el disco. A con-
tinuación se introducen las dos claves 
en el margen 0-65535 que el usuario 
puede escoger con total libertad, ano-
tándolas para no olvidarlas, y se inser-
ta el disco a proteger. Uno a uno los 360 
sectores del disco son leídos y su infor-
mación enmascarada con las claves an-
tes proporcionadas y vuelta a escribir 
en el mismo lugar. Mientras dure el pro-
ceso podemos comprobar en la parte 
inferior de la pantalla la pista que está 
siendo codificada. Finalizado el proce-
so el programa vuelve a ponerse en 
marcha desde el principio. El programa 
detecta cualquier tipo de error proce-
dente del sistema y muestra en panta-
lla el código correspondiente. Os recor-
damos que para que el funcionamien-
to del mismo sea correcto es necesa-
rio que el disco se encuentre ya forma-
teado en un formato stándard y sin pro-
tección de escritura. 

Como última recomendación os 

aconsejamos extremar las precaucio-
nes cuando utilicéis el protector. Es 
conveniente sacar copias de seguridad 
de los discos que van a ser protegidos 
y, a la hora de desproteger un disco ya 
codificado, asegurarse de que las cla-
ves introducidas son las correctas. Si 
al desproteger un disco tecleamos cla-
ves erróneas será muy difícil recuperar 
la información original (aunque habría 
un método bastante trabajoso, proteger 
de nuevo el disco con las mismas cla-
ves erróneas y repetir el proceso de 
nuevo). 

1. PROTECTOR DE DISCOS 
LISTADO 1 

I B REM P r o t e c t o r d e d i s c o s 
2 0 R E H P e d r o J o s é R o d r í g u e z - S 9 
3 0 I F P E E K 2 3 7 3 0 « 2 5 6 « P E E K 2 3 7 3 

1 < > 2 9 9 9 9 TMEN P A P E R O INK 7 6 0 
R O E R 0 C L E H R 2 9 9 9 9 L O R O " P R O T . 
B I N ' C O O E 3 0 0 0 0 R R N D O H I Z E USR 3 0 
0 0 3 

4 0 P O K E 2 3 6 5 8 , 8 I N P U T I N K 6 , " 
] P r o t < 9 ( r / d e s p r o t e q e r "> ( P / D > " , 
L I N E a « i r a • < > " P " AND rf*< > " 0 " 
T H E N CO T O 4 0 

S O P O K E 2 3 6 8 1 , < a « - " D " > 
6 0 I N P U T INK « , " I P r n t r i c l a v e 

? ( 0 - 6 5 5 3 5 ) " , C l I F c l < 0 OR C 1 > 
6 5 5 3 5 T H E N CO T O 6 0 

7 0 R A N D O M I Z E C l P O K E 3 0 0 0 6 . P E 
EK 2 3 6 7 0 P O K E 3 0 0 0 7 , P E E K 2 3 6 7 1 

8 0 I N P U T I N K s , " i s e 9 u n d ¿ c l a v e 
? ( 0 - 6 5 5 3 5 ) " , C 2 I F C 2 < 0 OR C2> 
6 5 5 3 5 T M E N GO T O 8 0 

9 0 R R N D O M I Z E C 2 P O K E 3 0 0 0 8 . P E 
E K 2 3 6 7 0 POKE 3 0 0 0 9 . P E E K 2 3 6 7 1 

1 0 0 P R I N T 0 0 , I N K 3 . " I n s e r t a t i 
d i s c o a ' . ( " d e s - ANO a « » - D ' ) , " p 

r o i e g e r e n e l d f i v e fí y p u l s a 
u n a t e c l a " : P A U S E 0 

1 1 0 INPIRR P I P R I N T H 0 ; " H O d i f i C 
« n d o P I S T * , L E T b C « U S R 3 0 0 0 0 

I N P U T P I ir NOT bC T M E N P R I N T 
a e . I N K 2 , " E r r o r d e d i s c o " . P E E K 

2 3 6 8 1 ' " P u i s a u n a t e c l a " P A U S E 
0 CO T O 4 0 

1 2 0 P R I N T « 0 , I N K 6 , " O p e r a e i o n e 
s t e r m i n a d a s P u l s a u n a t e c l a " P A U S E 0 CO T O 4 0 

LISTADO 2 
1 C34 2 7 5C3507600000000 771 s 0000000000000000ED73 352 3 3C75RFCDEF754E01223E 1088 4 750E00DD217576CDEF75 1181 5 7501D2D0752A3675ED5B 1194 6 38753A815CA728067C63 888 7 5F7D6A57223675ED5336 994 8 75110000EO534075O52R 890 9 6ASCE52A865CE506004A 1036 10 CDE975E12286SCE1228R 1437 11 5CO1216301CO2O76OD21 1056 12 90792R3675ED5B367S01 980 13 0012DD7E00ACADAAABDD 1272 14 7700DD230B78B120EFEO 1191 15 5B4075216601CD2076ED 1013 16 5B4 0 75143E28BA20AB37 838 17 E07B3C7532815CF53EFF 1370 18 2R3E75CDEF754E01F101 1103 19 FFFFD803C9CD2B2DC3E3 1645 20 2DED4 33A75C34E234623 969 21 E3ED4 31576F53A5C5801 1157 22 FD7FF607CBA7F 3325C5B 1479 

23 ED79FBF1ED4B3A75CD00 1542 24 00C5F53A5C5B01FD7FE6 1294 25 FBCBE7F3325C5BED79FB 1767 26 F1C1C922427606092190 1045 27 79C50100000SE5DD2175 1132 28 76CDEF756301D2D075E1 1539 29 D124 24 ICC110E6C92100 982 30 3D1190760100037E0FB6 667 31 1223130B76B120FS2190 634 32 7522365C21FB78015204 788 33 712310FCC90000000000 617 
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PLUS 
2. NUEVA VERSIÓN 

DEL 
CATÁLOGO AMPLIADO 

LISTADO 1 
I B C L 5 : LORO " C R T . 6 I N " C O D E 4 5 

8 0 0 P R I N T " C i U l O < J O d i p l i a d o i n 
s t i U d o P i f i u t i l i z a r l o l « c l « a 

INUERSE 1¿" RRNOOMIZE U5R 2 3 5 
" RRNDOHXZE USR 4 5 0 0 0 

LISTADO 2 

2 
3 
4 
5 
6 
7 0 
9 10 11 12 

1 3 
1 4 
1 5 16 
1 7 
18 
1 9 20 
21 
22 
2 3 
2 4 
2 5 
2 5 
2 7 
2 8 
2 9 
3 0 
3 1 
3 2 
3 3 
3 4 
3 5 
3 5 
3 7 
3 8 
3 » 
4 0 
4 1 
4 2 
4 3 
4 4 
4 5 
4 5 
4 7 
4 5 
4 9 
5 0 
5 1 
5 2 
5 3 
5 4 
5 5 
5 5 
5 7 
5 8 
5 9 
5 0 
5 1 
62 
5 3 
5 4 
5 5 
5 5 
5 7 
5 8 
6 9 
7 0 
7 1 
7 2 
7 3 
7 4 
7 5 
7 6 
7 7 
7 8 
7 9 
8 0 
8 1 
82 
8 3 
8 4 
5 5 
86 
8 7 88 
8 9 
9 0 
9 1 
9 2 
9 3 
9 4 
9 5 
9 6 
9 7 
9 8 
9 9 

F 3 2 1 F 6 R F 1 1 2 6 5 C 0 1 0 F 0 0 8 6 0 
E D B 0 3 E 1 7 0 1 F O 7 F E D 7 9 1 1 1 2 5 4 
0 0 C 1 0 1 3 6 0 4 E D B 0 3 E 1 0 0 1 7 4 4 
F D 7 F C D 7 9 2 R 4 B 5 C E 0 5 B 5 3 1 3 5 8 
5 C C D E 5 1 9 F B C 9 F 3 3 E 1 7 0 1 1 3 3 2 
F D 7 F E O 7 9 C 3 0 0 C 1 E D 7 9 F B 1 7 3 5 
C 9 E D 7 3 D R C 3 3 1 0 0 C 1 3 2 5 C 1 3 5 0 
5 B R F 3 2 8 1 5 C 3 2 8 0 5 C R F C D 1 2 3 5 
9 D C 3 4 E 0 1 2 2 0 3 C 3 3 E F F C D 1 3 9 3 
9 D C 3 2 D 0 1 3 2 D 7 C 3 C 0 9 0 C 3 1 4 1 5 
5 1 0 1 D O 2 2 D E C 3 3 R D 7 C 3 D 6 1 4 3 5 
4 1 4 F C D 9 D C 3 7 5 0 1 D 2 7 B C 3 1 3 4 7 
E D 7 3 D C C 3 3 1 0 0 5 C 3 R O 7 C 3 1 3 7 5 
C D 9 D C 3 2 1 0 1 E D 7 B O C C 3 2 2 1 4 0 0 
D C C 3 C O 6 B 0 D 3 E 0 2 C O 0 1 1 6 1 0 3 2 
C D B B C 4 4 4 7 2 5 9 7 6 6 5 2 0 0 0 1 1 2 3 
3 R D 7 C 3 D 7 C D B 8 C 4 2 C 7 5 7 3 1 5 4 4 
6 5 7 2 2 Q 0 0 3 E F F C D 9 O C 3 3 0 1 1 5 9 
0 1 4 F 0 6 0 0 C D D B C 4 C O B B C 4 1 2 6 5 
0 O 0 O 4 E 6 F 6 0 6 2 7 2 6 5 2 0 2 0 7 0 1 
2 0 4 5 7 5 7 4 2 0 5 4 6 9 7 0 6 F 2 0 8 1 3 
2 0 2 0 2 0 4 4 6 1 7 4 6 F 7 3 0 O 0 0 6 1 6 
0 6 2 0 3 E 3 D D 7 1 0 F B D D 2 R D E 1 1 2 8 
C 3 D D 7 E 0 D 5 7 1 E 0 0 2 1 3 6 C 5 9 5 6 
0 6 0 4 C 5 0 1 0 0 0 7 O 5 E 5 D D 2 R 9 2 0 
O E C 3 C O 9 D C 3 6 3 0 1 D 2 7 B C 3 1 6 0 2 
E 1 2 4 2 4 D 1 C 1 1 C 1 0 E 6 C D D E 1 4 0 0 
C 4 D D 2 1 3 6 C 5 0 6 4 0 C 5 O O 2 2 1 2 2 3 
O 5 C 3 F D 3 6 5 2 F F O O 7 E 0 1 F C 1 5 5 4 
E 5 C R C 5 C 2 O D 7 E 0 0 F E E S C R 1 8 5 4 
O 7 C 2 F D 3 4 7 6 D O 7 E 0 C A 7 C 2 1 5 2 0 
B 7 C 2 F D 3 4 4 7 3 R 8 1 5 C F E 1 3 1 3 0 5 
2 8 0 B F E 2 9 2 8 0 4 F E 3 F 2 0 2 6 7 7 4 
C D 6 E 0 D C O B 8 C 4 5 0 5 5 4 C 5 3 1 2 3 7 
4 1 2 0 5 5 4 E 4 1 2 0 5 4 4 5 4 3 4 C 6 5 3 
4 1 0 0 R F D B F E 2 F E 6 1 F 2 B F 8 1 3 0 9 
C O 6 E 0 O 3 E 0 2 C D 0 1 1 6 C D E 8 1 0 5 7 
C 3 0 D 6 E 1 0 O O 2 R O E C 3 O O 7 E 1 5 6 9 
1 3 1 6 0 0 5 F 6 2 2 9 O O 7 E 0 D 1 9 6 6 0 
3 D 2 0 f C 0 E F F 0 C R 7 E D 5 2 F 2 1 3 5 4 
4 E C 2 1 9 5 0 5 1 0 1 0 0 0 7 O D 2 R 7 4 2 
O C C 3 2 1 3 6 C 0 C D 9 D C 3 6 3 0 1 1 3 6 6 
0 2 7 B C 3 1 1 E 0 C 3 2 1 3 6 C D 0 6 1 2 6 2 
0 6 1 R B E 2 3 1 3 2 0 0 F 1 0 T 6 2 1 6 2 2 
3 6 C D 0 6 7 F R F 8 6 2 3 1 0 F C B E 1 1 9 4 
2 8 0 5 1 1 1 F C 4 1 8 2 2 2 1 4 5 C 0 6 5 4 
0 6 0 8 R F B 6 2 3 1 0 F C 2 0 0 5 1 1 7 2 8 
S 5 C 4 1 8 1 1 D 0 2 1 4 5 C D 0 0 6 E 1 1 8 1 
0 0 2 6 0 0 2 9 1 1 1 7 C 4 1 9 6 E 2 3 4 6 9 
5 6 2 1 B 4 C 2 E 5 O 5 C 9 3 E 0 O O 7 1 4 2 6 
D 0 2 R D 5 C 3 1 1 2 0 0 0 O D 1 9 C 1 1 1 5 9 
0 5 C 2 D 6 C 1 C D B 6 C 4 0 D 4 6 6 9 1 3 8 1 
6 3 6 8 6 5 7 2 6 F 7 3 2 0 6 5 6 E 5 3 9 8 6 
6 F 6 E 7 4 7 2 5 1 5 4 6 F 7 3 3 R 0 0 9 3 2 
F 0 4 E 4 7 0 6 0 0 C O D 6 C 4 C D B 6 1 4 1 4 
C 4 O D 4 S 7 3 7 B 6 1 6 3 6 9 6 F 2 0 9 4 9 
6 C 6 9 6 2 7 2 6 5 3 R 0 0 E D 4 B O C 1 1 1 6 
C 3 C 5 C O O 8 C 4 C O B B C 4 4 B 2 0 1 7 0 1 
2 8 0 0 C 1 D D 2 R D E C 3 2 1 6 O 0 1 1 0 5 6 
1 1 0 9 0 0 O D 7 E 0 D 3 C E D 5 2 3 O 8 2 6 
2 0 F B C B 1 C C B 1 O R 7 E O 4 2 4 4 1 2 8 4 
4 O C D O 8 C 4 C O B 8 C 4 4 B 2 0 7 5 1 5 0 3 
7 3 6 1 6 4 6 F 7 3 2 9 0 0 5 2 5 5 7 3 8 9 0 
6 5 7 C 6 1 7 3 2 0 6 4 6 5 2 0 6 4 6 9 9 0 7 
7 2 6 S & 3 7 4 6 F 7 2 6 9 6 F 3 R 0 0 9 2 9 
F O 4 E 7 6 0 6 0 0 C O O 8 C 4 C D B B 1 4 6 1 
C 4 2 0 6 4 6 5 2 0 3 6 3 4 0 0 3 E F F 8 5 4 
2 R D 3 C 3 C O 9 O C 3 4 E 0 1 C O 7 0 1 4 4 4 
O R C 3 3 R 5 C 5 B E 6 F 8 0 1 F O 7 F 1 5 1 3 
3 2 5 C 5 6 C 3 3 1 S C F 5 3 É 0 2 C O 1 0 6 3 
0 1 1 6 C D B 6 C 4 4 5 5 2 5 2 4 F 5 2 1 0 0 2 
2 0 4 4 4 5 2 0 4 4 4 9 5 3 4 3 4 F 2 0 6 0 3 
0 0 F 1 4 F 0 6 0 0 C O D 8 C 4 1 8 C 2 1 1 6 1 
E D 4 3 0 8 C 3 E 3 4 E 2 3 4 6 2 3 E 3 1 3 8 7 
E 0 4 3 8 F C 3 F 5 3 R 5 C 5 B C B R 7 1 5 4 6 
0 1 F D 7 F 3 2 5 C 5 B E D 7 9 F 1 E D 1 4 5 0 
4 B D B C 3 C O 0 0 0 0 F 5 C 5 3 R 5 C 1 2 6 3 
5 B C B E 7 0 1 F D 7 F 3 2 5 C 5 B E O 1 3 7 6 
7 9 C 1 F 1 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 5 6 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 S 0 4 C 5 5 2 4 1 
5 3 3 3 4 4 4 F 5 3 O O E 5 D O 2 3 0 6 1 0 7 6 
0 6 O O 7 E 0 0 D 7 D O 2 3 1 0 F 8 3 E 1 1 5 2 
2 0 O 7 0 6 0 3 D O 7 E 0 0 C B 7 F 2 B 9 7 3 
0 4 F D C B 5 5 F E C 5 B F O 7 D D 2 3 1 6 6 4 
F D C B B 5 B E 1 0 E R 3 E 2 0 D 7 O O 1 5 1 1 
E 1 C 9 6 1 C 4 7 C C 4 7 1 C 4 C 3 C 4 1 7 7 1 
C D B 8 C 4 4 3 4 8 4 1 5 2 2 0 0 0 O O 1 1 2 4 
2 R D 5 C 3 0 1 2 0 0 0 D D 6 E 0 F 2 6 8 6 7 
0 0 O D 0 9 O D 7 E 0 C R 7 2 8 0 8 D D 1 0 2 5 
5 E 0 F 1 6 0 0 1 9 1 8 F 0 4 4 4 O C D 7 7 0 
2 B 2 D 0 1 8 0 0 0 C O 2 B 2 D E F 0 4 7 5 3 
3 8 C 3 E 3 2 0 C 0 B B C 4 4 4 4 5 5 3 1 3 2 8 
4 3 2 0 0 0 E D 4 B 4 1 C D C 3 0 8 C 4 1 2 8 8 
3 E E 4 O 7 O D 7 E 0 4 E 6 1 F F 6 4 0 1 4 2 7 
0 7 C 9 C 0 B 5 C 4 3 E 2 4 D 7 3 E 2 C 1 3 3 7 
0 7 1 8 S 6 C D 6 S C 4 1 6 F 6 C D B 8 1 4 8 6 
C 4 S 0 5 2 4 F 4 7 2 0 0 0 C O O 2 C 4 1 1 5 1 
3 e 2 C O 7 O O 6 C 0 5 l > D 6 6 0 6 D D 1 2 0 7 
5 E 0 1 O D 5 6 0 2 R 7 E D 5 2 3 E 4 C 1 0 3 0 

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

DUMP: 4t.ttZ 
N . ° DE BYTES: 1 . 1 3 9 

2. NUEVA VERSIÓN 
DEL CATÁLOGO AMPLIADO 

Esta nueva versión de la ya conoci-
da rutina de catálogo ampliado contie-
ne diversas mejoras frente a la anterior 
relativas a modo de instalación y fun-
cionamiento interno. La nueva versión 
consta de un listado basic que debe sal-
varse con autoejecución y un bloque de 
1.139 bytes que deben ser volcados en 
la dirección 40.00®. 

La filosofía de instalación ha sido va-
riada sustancialmente. La primera ver-
sión constaba únicamente de un lista-
do binario que podía ser cargado en 
cualquier momento y reubicarse en 
cualquier dirección por debajo de la 
48.000. Ahora la nueva rutina debe ser 
cargada al principio de la sesión de tra-
bajo en la que vayan a ser necesarios 
sus servicios pues el listado basic se 
encarga de cargar la rutina, volcarla en 
la memoria paginada, trasladar una bre-
ve rutina de interface y autoborrarse de 
la memoria. En este momento podemos 
realizar nuestro trabajo normal con el 
ordenador sabiendo que podemos dis-
poner de la rutina en cualquier momen-
to tecleando RANDOMIZE USR 23590. 
De este modo conseguimos que la ru-
tina no utilice ni un solo byte de la me-
moria para basic del Plus3, en lugar de 
los más de 900 bytes que consumía la 
primera versión. 

Las mejoras internas son también im-
portantes, pues la rutina ha sido mejo-
rada para que sea capaz de detectar fi-
cheros sin cabecera y ficheros con ca-
becera falsa. Por ello además de los ti-
pos ya conocidos {PROG datn, DAT$ y 
CODE) el programa distingue dos tipos 
más: char (ficheros sin cabecera) y 
DESC (abraviatura de desconocido, 
aplicable a los ficheros con cabecera 
falsa o vacía, tales como los generados 
por el ensamblador GENP). En estos 
nuevos tipos la rutina indica como úni-
co parámetro la longitud del fichero en 
bytes, sabiendo que en los ficheros sin 
cabecera se pueden exceder con cre-
ces los 65536 bytes de longitud, la cual 
es calculada por redondeo en registros 

de 128 bytes, tal como se indica en la 
reseña de directorio. En los ficheros 
con cabecera falsa la longitud se cal-
cula a partir de los bytes 11-12 del re-
gistro de cabecera. La versión original 
interpretaba los ficheros con cabecera 
falsa como programas basic de longi-
tud cero y se colgaba sin piedad si en-
contraba un fichero sin cabecera. 

Cuando se llena la pantalla aparece 
un mensaje solicitando la pulsación de 
una tecla para continuar el listado, el 
cual no puede ser Interrumpido. Si se 
produce un error del sistema de disco 
se imprime en pantalla el código corres-
pondiente. El resto de las característi-
cas del programa son equivalentes a 
las de la primera versión. 

Para los curiosos señalaremos que la 
dirección 23590 corresponde a los últi-
mos bytes de la tabla de canales, sien-
do por tanto un área absolutamente inú-
til en un Plus3 (emplear ios canales ex-
tra del sistema, números 4-15, sólo te-
nía verdadera utilidad en el Spectrum 
original con la adición del lnterface-1). 
Una vez reubicada, la rutina se instala 
a partir de la dirección C100h de la pá-
gina 7, empleando los primeros 256 
bytes de dicha página como pila de má-
quina. Las direcciones C000h-DAFFh 
de dicha página corresponden a la se-
gunda pantalla del Plus3, que puede ser 
empleada desde código máquina po-
niendo a uno el bit 3 del puerto 7FFDh. 
Esta zona no es utilizada por el DOS y, 
según el manual, solo puede ser co-
rrompida utilizando el comando COPY. 

3. NUEVA VERSIÓN DEL 
FORMATEADOR DE DISCOS 

Con esta nueva versión hemos con-
seguido corregir dos importantes erro-
res que fueron localizados en la prime-
ra tras la publicación de la misma. Es-
tas mejoras resultan además indispen-
sables para poder utilizar con eficacia 
las rutinas de sectores de bajo nivel que 
os presentaremos en un número poste-
rior. 

El formateador consta de un progra-
ma basic que debe ser tecleado y sal-
vado con autoejecución y un listado bi-
nario de 434 bytes que debe ser volca-
do en la dirección 40.000. Una vez en 
marcha el programa presenta un menú 
idéntico al de la primera versión, pero 
las modificaciones internas son impor-
tantes y pasamos a describirlas segui-
damente. 

La primera afecta a las tres primeras 
opciones, relacionadas con los forma-
tos standard. La primera versión dispo-
nía con números consecutivos los sec-
tores dentro de una pista, pero no ha-
bíamos contado con la relativa lentitud 
de las rutinas del DOS, que son incapa-
ces de procesar la información de un 
sector con la suficiente velocidad. Co-
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mo consecuencia, cuando el DOS ya 
está listo para leer el siguiente sector 
físico, dicho sector ya ha pasado de lar-
go y es necesaria una vuelta completa 
del disco para localizarlo. Este proce-
so Implica que para leer una pista com-
pleta del disco son necesarias ocho 
vueltas del mismo, con lo que los pro-
r 

3 . N U E V A V E R S I O N 
DEL 

F O R M A T E A D O R DE D ISCOS 
LISTADO 1 

1 0 R E H F o r * a U « < i o r d e d i s c o s 
2 0 fSCM P e d r o J o s é R o d r í g u e z 
3 ® i r P E E K 2 3 7 3 0 + a 5 6 » P E E K 2 3 7 3 

1 < > 3 7 9 9 9 T H E N P A P E R NOT P I B O R O 
ER NOT P I . I N K 7 : C L E A R 3 7 9 9 9 L 
ORO " F O R H A T . 6 I N "CODE 8 8 0 0 0 P O K E 

2 3 6 0 1 , N O T P I : R R N O O M I Z E U S R 2 0 0 
00 

« 0 R E H H c n u P R I N C I P A L 
9 0 C L S L E T C * S P O K E 2 3 6 5 © , © 
P R I N T RT © , 1 0 , I N K 3 , " F O R H A T E R 

D O R ' . A T 1 0 , C , I N K 7 ; " 1 . F O R H R T O 9 
P E C T R U H " , R T 1 1 , C , " 2 . F O R M R T O D R T A 
" , R T 1 2 . C . " 3 . F O R M A T O S I S T E M A " , R T 

Í 3 , C , " 4 . D E F I N I R F O R M R T O " . R T 1 * , 
T , " 5 . D E S F O R H R T E R R " , A T 1 5 , C , ' 6 . A U 
E R I G U R R F O R M R T O " , R T 1 8 , C , " 7 . C R M O 
I R R O R I U E Í " , C M R % I P E E K 2 3 8 8 1 * 6 5 
) , " > R T 1 7 , C , " B . C A T R L O G O " 

6 0 I N K 8 : P L O T 8 4 . 1 0 8 D R R U - 3 
8 . N O T P I D R R U NOT P I . - 8 6 D R R U 
1 9 0 , N O T P I D R R U NOT ¿ 1 , 8 6 D R R U 

- 3 6 . N O T P I 
" T N K C Y J : I F * * < " 1 " OR 

CO T O 7 0 
7 0 L E T « f - I N K E V f : 

a $ > " 8 " T H E N — 
8 0 L E T a • ( U R L i t - 1 ) I 3 < 1 CO S U 

8 U R L " 1 0 0 1 1 0 1 2 0 1 9 0 3 0 0 3 6 0 4 . 2 0 4 4 0 " 
( • T O a + 2 ) CO T O 5 0 

9 0 REM F o r m a t o s s t i n d i r d 
1 0 0 L E T f o r a - 2 8 0 0 3 GO T O 1 3 0 
l i e L E T f o r a - 2 8 0 0 6 GO T O 1 3 0 
1 2 0 L E T r o r a « 2 8 0 0 9 
1 3 0 C L S P R I N T " i n s e r t a u n d i s 

t o e n e l d r i v e " ; C H R t IPEEK 2 3 8 8 
1 + 6 8 ) I N K 3 , - P u l s a F p a r a f o r a 
* t e a r " ' " o t r a t e c l a p a r a v o l v e r a 
l a e n u " * T 

1 4 0 P R U S E NOT P I I F I N K E Y F O ' F 
" T M E N R E T U R N 

1 8 0 I N K 7 : P R I N T " F o r a a t e a n d o P 
i S t i " ¿ : I F NOT U S R f o r a T H E N P R 
IMT " I N K 2 ; " E r r o r d e d i l t o " , P 
E E K 2 3 7 2 8 

1 8 0 I N K 8 : P R I N T I N K 5 * ' " J F o r a a 
t e a r o t r o d i s c o e n e l a i s a o ( o 
r a a t o y d r i v e ? ( S / N ) " : P R U S E NOT 

P I I F I N K E Y t * " S " T H E N GO T O 1 3 
0 

1 7 0 R E T U R N 
1 8 0 R E H D e f i n i r f o r a a i o 
1 9 0 C L S P R I N T I N K 4 ; " F O R H R T O S 
D I S P O N I B L E S I N K 5 , ' 1 . 1 8 S E C T 

O R E S DE 2 5 6 B Y T E S 2 . 1 8 S E C T O R E 
3 DC 2 5 6 B Y T E S 3 . 8 S E C T O R E S DE 

8 1 2 B Y T E 8 4 . 9 S E C T O R E S D E 5 1 2 
B Y T E S " ' " S . 1 0 S E C T O R E S DE 5 1 2 B Y 

T E S 8 . 4 S E C T O R E S D E 1 0 2 4 B Y T E S 
7 . 5 S E C T O R E S DE 1 0 2 4 B Y T E S 

8 . 2 S E C T O R E S D E 2 0 4 6 B Y T E S 9 . 1 
S E C T O R DE 4 0 9 8 B Y T E S " 
2 0 0 I N P I / T " J F o r m a T O ? ( 1 - 9 ) " : ( 
I F R < S O N P I OR F > 9 T H E N CO T O 1 90 
2 1 0 P R I M T R T f t S G N P I . N O T P I , O 

V E R S C N P I ; I N U E R S E S G N P I ; " 
: R E S T O R E 

4 6 0 F O R n » S G N P I T O f ; R E R D 1 1 
, l 2 , t , C S : N E X T n P O K E 2 3 7 2 8 , 1 1 : 

P O K E 2 3 7 2 9 , 1 2 P O K E 2 3 6 0 3 , t PO 
KE 2 3 8 0 3 . 2 t t - S G N P I : P O K E 2 3 6 0 4 , 
2 t ( t - S O N P I ) P O K E 2 3 8 0 5 . C S 

2 2 0 I N P L ÍT "] P r i a e r a p i s t a ? " ; P : 
I F p <NOT P I OR p > 4 1 T H E N GO T O 

220 
2 3 0 I N P I T T " l u i t i a a p i s t a ? ' * ; u 

I F U CNOT P I OR U ) 4 1 T H E N CO T O 2 
3 0 

2 4 0 I N P U T " i N u t i r o d e l p r i a e r j 
e c t o r ? " ; r > » : I F n s <NOT P I OR n s > 
2 5 5 T H E N 6 0 T O 2 4 0 

2 5 0 P R I M T I N K 7 ; R T 1 2 , N O T P I 
o r a a t e a n d o p i s t a " - - - -

2 8 0 L E T b u f - 3 0 0 0 0 
n i * C l - S G N P I P O K E b u í . n P O K E b 
u f + S C N P I . N O T P I : P O K E b u f * 2 , a 
P O K E b u í + I N T P I , t L E T b u r - b u f t 4 
: N E X T a 

2 7 0 P R I M T I N K 7 ; A T 1 2 , 1 8 , n I F 
U S R 2 8 0 1 2 T H E N N E X T n P R I N T " O 
p e r a c i o n e s t e r a i n a d a s P u l s a u n 
a t e c l a " : P A U S E N O T P I R E T U R N 

3 8 0 P R I N T I N K 2 ' " E r r o r d e d i s c o 
" , P E E K 2 3 7 2 8 * ' I N K 6 ; " P u l s a u n a 
t e c l a " : P A U S E N O T P I : R E T U R N 
2 9 0 REM D e s r o r a a t e a r 
3 0 0 C L S : P R I N T " i n s e r t a d i s c o 

a d t x o r t t u t r e n e l d r i v e " ; C 
M R t ( P E E K 2 3 6 8 1 + 6 5 ) , I N K 3 ; ' " ' P u 
i s a B p a r a b o r r a r " ' ' ' O t r a t e c l a p 

r l á . n u i r i i i 
F O R n « p T O 

F O R I M I T O 

n o í b r e SEDSBBLFTM 
C O T 
C A T 
C f i T 
F O P M f i T FORMST 
C O R M A T 
L O U L E U E L 
L D U L E V E L 
L O U L E U C L 
P H O E N I X 
P H O E N I X 
P H O E N I X 
PROT 
PROT 
PROT 

E x t T i p o 

© A S 
6 I N 
GEN 
© A S 
© I N 
GEN 
B I N 
E J E 
GEN 
© A S 
© I N 
GEN 
B A S 
B I N 
GEN 

PROG 
CODE 
DE SC 
PROG 
CODE 
D E S C 
CODE 
PROG 
DESC 
PROG 
CODE 
DESC 
PROG 
CODE 
DESC 

D a t o s 
t a a B i a a a a a i l 
1 3 2 . N U , Í O 
4 3 0 0 0 . 1 1 3 9 
7 8 0 9 
3 8 1 5 , N U , 1 B 
2 6 0 0 0 , 4 3 4 
2 9 5 © 
6 4 S 0 O , 6 2 1 
9 7 3 . N U , 1 ® 
4 2 5 1 
9 6 5 , N U , 1 0 
2 4 O 0 O , 5 8 6 
3 4 5 © 
9 4 3 , N U . I O 
3 0 O 0 O , 3 2 5 
2 5 0 7 

F i c h e r o » e n c o n t r a d o s 
E s p a 
R e s é 

o o k , 0 

1 5 
e s p a c i o l i b r e 1 3 8 K u o k u s a d o s ) 

h a » d e d i r e c t o r i o 1 5 d e 6 4 

cesos de lectura-escritura se enlente-
cen noteblemente. La nueva versión, 
sin embargo, numera los sectores de 
forma alterna {1-6-2-7, etc.) con lo que 
en el peor de los casos basta con dos 
vueltas para leer una pista completa. 

La consiguiente modificación afecta 
a la opción 4, definir formato. La prime-
ra versión del programa permitía en teo-
ría una gran libertad para definir forma-
tos no standard en una o varias pistas 
del disco de cara a proteger el mismo 
contra copiones tradicionales, y de he-
cho conseguía con creces dicho obje-
tivo, pero estudios posteriores nos con-
firmaron que dichos formatos no stan-
dard no calculaban adecuadamente los 
huecos entre sectores con lo que la in-
formación quedaba solapada. La nue-
va versión del programa ofrece la posi-
bilidad de escoger entre 9 formatos di-
ferentes que van desde distribuir cada 
pista en 18 sectores de 256 bytes has-
ta hacerlo en un solo sector de 4096 
bytes (recordemos que la capacidad de 

a r a a b a n d o n a r " 
3 1 0 P R U S E NOT P I I F I N K C Y » < > " B 

" T H E N R E T U R N 
3 2 0 L E T b u r > 3 0 0 0 0 P O K E 2 3 6 0 2 , 6 

P O K E 2 3 6 0 3 , 8 3 : P O K E 2 3 6 0 4 . 3 2 : 
P O K E 2 3 6 0 5 , S C N P I : P O K E 2 3 7 2 8 , 2 5 
5 P O K E 2 3 7 2 9 , 2 5 5 : P O K E b u f • S G N 
P I . N O T P I : P O K E b u I + 2 , N O T P I P O 
K E b U f + l M T P I , 6 P R I M T I N K 7 * " 8 0 
r r a n d o p i s t a 

3 3 0 F O R O « N O T P I T O 4 1 P O K E b u 
f , p P R I N T I N K 7 ; A T 6 . 1 5 ¿ p . I F N 
OT U S R 2 8 0 1 2 T H E N GO T O 2 8 0 

3 4 0 N E X T p P R I N T ' " B o r r a d o c o a 

Bl e t o P u l s a u n a t e c l a " P A U S E 

OT P I . R E T U R N 
3 5 0 R E H A v e r i f u a r I o r a a t o 
3 6 0 C L S P R I N T " i n s e r t a u n d i s 

c o r o r a a t e a d o e n « i d r i v e " ; C H 
R » ( P E E K 2 3 6 8 1 * 8 5 1 ; " 9 P u l s a u n a tecla1" ' 

3 7 0 P R U S E NOT P I : L E T t « » " " L E 
T l p « U S R 2 8 0 1 5 I F t p « 6 5 5 3 5 T H E N 

P R I M T I N K g : " e r r o r d e d i s c o " , P 
E E K 2 3 7 2 8 GO T O 4 0 0 

3 8 0 L E T t f > ( " S p e c t r u a " A N D NOT 
t p ) • < " S I S t e a a " R N D T P Z S C N P I J + C 

RND t P » 2 ) 4 ( " P C U D C . D D " RND d a t a " 
t p - I N T P I ) 
3 9 0 P R I M T I N K 4 ; " E t d i S C O e s d e 
r o r a a t o " ; t • 
4 0 0 P R I M T " P u l s a u n a t e c l a " : P 

A U S E N O T P I : R E T U R N 
4 1 0 REM C a a b i a r d r i v e 
4 2 0 P O K C 2 3 8 8 1 , N O T P E E K 2 3 6 8 1 : 

R E T U R N 
4 3 0 R E M C a t a l o g o Si 

P R I M T « N O T P I . P A P E R SG 
CflT 4 4 0 C L S 

6 5 ) : " 
N P I , I N K 7 ; 
RA C O N T I N U A R 
T U R N 

4 5 0 R E H D a t o s d e l o s 
4 8 0 D A T A 3 2 , 5 0 , 1 , 1 8 
4 7 0 D A T A 1 0 , 1 2 , 1 , 1 8 
4 8 0 D A T A 4 2 , 6 0 , 2 , 0 
4 9 0 D A T A 4 2 , 0 2 , 2 , 9 
5 0 0 DATA 1 4 , 2 0 . 2 , 1 0 
5 1 0 D A T A 1 2 8 , 2 4 0 . 3 , 4 
5 2 0 D A T A 5 3 , 1 0 8 , 3 , 5 
5 3 0 D A T A 2 0 0 , 3 5 5 , 4 , 3 
5 4 0 DATA 3 0 0 , 2 5 5 , 5 , 1 

I P E E K 2 3 8 8 1 + HA • 
aa NOT r A i r n r tr* -o u 

P U L S A UNA T E C L A P A 
P A U S E NOT P I : R E 

f o r a a t o s 

una pista sino formatear es de 6250 
bytes y que es necesario reservar par-
te de los mismos para campos de iden-
tificiación y marcas de sincronismo). 
Observad que el formato 4 sigue el 
standard del Plus 3 y que el formato 4 
es el utilizado por nuestros discos de 
210 kbytes. El formato 7,5 sectores de 
1024 bytes, es probablemente el más rá-
pido y eficaz, siendo utilizado en la ma-
yoría de los programas comerciales que 
hemos podido estudiar. 

Una vez seleccionado uno de los nue-
ve formatos disponibles el programa 
nos solicita la primera y última pista a 
formatear, así como el número que 
asignará al primer sector físico. En el 
proceso de formateo los sectores den-
tro de una misma pista reciben núme-
ros correlativos, pero no se presentará 
el problema indicado en el apartado an-
terior, pues estos nuevos formatos no 
pueden ser manejados con las rutinas 
del DOS sino únicamente con las ruti-
nas de bajo nivel que ofreceremos en 
un número posterior. Estas rutinas son 
mucho más rápidas que las incorpora-
das en el sistema y pueden procesar 
sectores consecutivos sin ninguna di-
ficultad. 

Con estas modificaciones la opción 
definir formato, mantiene su utilidad 
primitiva de proteger discos insertando 
formatos no standard en las primeras 
pistas, pero además sirve de imprescin-
dible herramienta para almacenar vues-
tros propios datos en formatos no con-
vencionales de alta velocidad. Para ello 
estad atentos a próximos números. 

LISTADO 2 
1 C 3 E D 6 E C 3 B 8 8 D C 3 C 0 6 D C 3 1 7 3 1 
2 B C 6 D C 3 7 C 6 E C 3 5 F 6 E E D 4 3 1 4 3 0 
3 B 6 6 D E 3 4 E 2 3 4 6 2 3 E 3 E D 4 3 1 3 6 7 
4 9 8 6 D F 5 0 1 F D 7 F 3 A 5 C 5 B C © 1 3 3 1 
5 A 7 F 6 0 7 F 3 E D 7 9 3 2 5 C 5 B F © 1 5 0 5 
8 F 1 E D 4 B B 6 6 D C D 0 0 0 0 F 5 C 5 1 4 9 1 
7 3 A 5 C 5 B E 6 F 8 C B E 7 0 1 F D 7 F 1 5 3 4 
8 F 3 3 2 5 C 5 B E D 7 9 F B C I F 1 C 9 1 7 2 0 
9 ® 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 E 0 0 6 3 

1 0 1 O 0 6 3 E 4 0 1 8 O 2 3 E C 0 F 5 3 A 7 3 9 
1 1 8 1 5 C C 6 4 1 C D 7 3 6 D 5 1 0 1 D D 1 8 1 5 
1 3 3 3 B 4 8 D F 1 1 8 0 0 5 F D 5 D D 2 1 1 14 8 
1 3 3 5 8 E 0 6 0 9 D D 7 2 0 0 D D 7 C 0 2 8 6 2 
1 4 E 6 0 F B 3 D D 7 7 0 2 D D 2 3 D D 2 3 1 2 7 8 
1 5 D D 2 3 O D 2 3 1 0 E P 2 A 8 8 5 C 2 2 1 0 6 8 
1 6 E 0 6 D 2 H 8 4 5 C 2 2 B 2 6 D 7 F I D 5 1 2 0 7 
1 7 C D 5 9 6 C D 1 2 0 B 0 6 D 2 2 C 6 5 C 1 2 0 2 
1 8 2 R 0 2 6 D 2 2 8 4 5 C F D 4 E 4 7 0 8 9 9 5 
1 9 0 0 1 E E 5 2 1 3 5 6 E D D 2 A B 4 6 D 1 0 0 7 
2 0 C D 7 2 6 D 6 C 0 1 3 2 B 0 5 C D 1 0 1 1 0 6 5 ' 
2 1 O 0 0 0 D 0 1 4 7 A F E 2 8 2 0 A 4 0 1 8 4 1 
2 3 F F F F C 9 0 0 0 0 0 1 0 2 0 0 0 0 0 6 7 2 0 
2 3 0 3 0 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 0 0 7 0 3 0 0 IB 
2 4 0 0 0 3 0 2 0 0 0 0 0 8 0 2 0 0 0 0 0 4 19 
2 5 0 2 0 0 0 0 0 9 0 2 0 0 0 0 0 5 0 2 C D 2 2 5 ) ae 2 6 2 D C 3 E 3 2 D 3 A 6 1 5 C C 6 4 1 1 0 9 4 
2 7 C D 7 2 6 D 5 1 0 1 F O 4 E 4 7 C D 7 2 1 2 3 1 
2 0 6 D 7 5 0 1 4 F 0 6 0 0 D 8 3 2 B 0 5 C 8 4 8 | 
2 9 0 1 F F F F C 9 C D 7 2 6 D 8 2 6 E C 9 1 5 8 1 
3 0 3 R 8 1 5 C C 6 4 1 C D 5 1 0 1 D D 2 2 1 0 8 4 
3 1 B46D3A3aSCOD770F3R3 3 9 5 3 
3 2 5 C D D 7 7 1 0 3 A 3 4 5 C D D 7 7 1 6 1 0 1 2 
3 3 3 A 3 5 5 C D D 7 7 1 3 3 O D 0 5 C D D 1 1 0 9 1 
3 4 7 7 1 7 3 A B 1 5 C D D 7 7 1 8 D D 3 6 1 1 0 8 
3 5 1 A F F 2 1 3 0 7 5 F D 4 E 4 7 0 6 0 0 8 8 7 
3 6 1 E E 5 5 6 C D 6 C 0 1 D D 2 R B 4 6 D 1 2 1 1 
3 7 D D 3 6 9 F 0 2 D O 3 6 1 0 0 3 D D 3 6 8 6 1 
3 8 1 3 0 9 D D 3 6 1 6 0 2 D D 3 6 1 7 2 R 6 6 7 I 
3 9 D D 3 6 1 8 5 2 D D 3 6 1 R 0 0 3 2 6 0 9 0 8 
4 0 5 C 0 1 F F F F D 8 0 3 C 9 2 1 0 B 3 D 1 1 1 7 
4 1 1 1 1 2 6 F 0 1 0 0 0 3 7 E 0 F 8 6 1 2 4 9 1 
4 2 2 3 1 3 0 B 7 8 B 1 2 0 F 5 2 1 1 3 6 E 8 0 0 
« 3 2 2 3 6 6 C 2 1 7 O 7 1 0 1 5 2 0 4 7 1 6 5 1 
4 4 2 3 1 0 F C C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 4 

DUMP: A t . t t t 
N . * DE BYTES: 4 3 4 

MICROHOBBY 59 

• 



1 REM 
P L A N E T A S 

©ALFONSO 8 8 

2 8 0 R D E R 0 P A P E R 0 C L S 
3 FOR F = 6 4 0 0 0 TO 6 4 8 2 7 READ 

A POKE F , A NEXT F R R N D O H I Z E U 
S R 6 4 8 8 0 

4 DATA 3 3 , 0 , 6 1 , 1 7 , 5 7 , 2 5 2 , 1 , 0 , 
3 , 1 2 6 . 2 0 3 . 4 7 . 1 6 2 , 1 8 , Í 9 , S S , 1 Í . Í 2 Í 
, í 7 6 , 3 2 , 2 4 4 , 5 3 , 5 7 , 2 5 1 , 3 4 , 5 4 , 9 2 , 2 
01 

5 R E S T O R E 5 F O R F « 0 T O 7 : RE 
RO l> POKE USR " A " + F , U NEXT F 
ORTR 2 5 5 , 2 5 5 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 , 0 

6 POKE 2 3 6 5 8 , 8 
7 P R I N T INK 7 . A T 1 , 1 4 , " M E N U " ; 

INK 2 . A T 2 , 1 4 , " f l f i f l f l " 
8 P R I M T é l , iWK i , T R O 7 ; " © RL 

FON fc IUAN 8 8 " 
9 P R I M T R T 8 , 2 , INK 5 , " 1 . " ; I 

NK 6 , " - D I S T . DE L R T I E R R R R L O S 
DEMAS P L A N E T A S " 

1 0 P R I N T RT 1 2 , 2 , INK 5 , " 2 . " , 
INK 6 ; " - D I S T . DEL S O L R L O S DCM 
R S P L A N E T A S " 

1 1 P R U S E 0 : I F I N K E Y » * " 1 " THEN 
GO TO 2 0 0 

1 2 C L S P R I M T INK 4 , R T 1 , 1 ; " D 

PLANETAS 
Puede que alguna vez os hayáis preguntado cuánta 

distancia existe entre la Tierra y Mercurio, o entre Venus 
y el Sol. Pues bien, si esto es así no os preocupéis, que 
para solucionar estas pequeñas dudas está el programa 
que nos ha enviado Alfonso Sánchez, de Madrid 

I S T . SOL A L O S DEMAS P L A N E T A S " : 
I N P U T " P u n i l » ' : " , P » 

1 4 R E S T O R E 5 0 F O R N . l T O 9 . R 
EAD A f , A , B , C 

1 6 I F P * * A » TMEN CO T O 1 4 0 
1 8 NEXT N 
2 0 I F P » ( > R f THEN RUN 6 
5 0 DATA " M E R C U R I O " , 6 9 . 8 2 , 5 7 . 9 1 

, 4 6 
6 0 OATA " U E N U S " , 1 0 8 . 7 4 , 1 0 8 . 2 1 , 

1 0 7 . 4 7 
7 0 DATA " T I E R R A " , 1 5 2 . 0 9 , 1 4 9 . 6 , 

1 4 7 . 1 
8 0 DATA " M A R T E " , 2 4 9 . 2 3 . 3 2 7 . 9 4 . 

2 0 6 . 5 9 
9 0 DRTA " J U P I T E R " , 8 1 6 . 0 7 , 7 7 8 . 3 

4 , 7 4 0 . 6 7 
1 0 0 DRTA " S A T U R N O " , 1 5 0 6 . 4 7 , 1 4 2 7 

. 0 1 , 1 3 4 7 . 5 9 
1 1 0 DRTA " U R A N O " , 3 0 0 5 . 4 6 , 2 8 6 9 . 6 

, 2 7 3 4 . 6 9 
1 2 0 DATA " N E P T U N O " , 4 5 3 5 . 8 7 , 4 4 9 6 

. 7 . 4 4 5 8 . 0 8 
1 3 0 DATA " P L U T O N " , 7 3 8 1 * 7 , 5 9 1 1 . 7 

, 4 4 4 1 . 9 
1 4 0 C L S P R I M T INK 5 . T A 8 2 ; " D I 

S T A N C I A D E L SOL A L O S DEMAS 
P L A N E T A S EN M I L L O N E S DE K M " : L E T 

F a ( 3 2 - L E N P « > / 2 P R I M T INK 6 , A T 
8 , F ; P i . F O R X . l T O LEN P « : P R I N 

T INK 2 . A T 9 . F + X - 1 : " » J " NEXT X 
P R I M T INK 7 , A T 1 2 , 5 ; w 0 i S l . M a x i » 
a " ; A T 1 2 , 2 1 ; A . A T 1 4 , 5 , " D i s t . M«d 
i a , AT 1 4 , 2 1 , B , AT l é , 5 , " D i S t . Mi 

n i « a " ; R T 1 6 , 2 1 , C 
1 4 5 P R I M T INK 3 , A T 2 1 , 2 6 ; " M - M E N 

U " : P A U S E B : I F I N K C Y t • " M " TMEN 
RUN 6 

1 4 6 RUN 1 2 
2 0 0 R E S T O R E 3 0 0 : C L S P R I M T IN 

K 4 , " O I S T . T I E R R R A L O S DEMAS P L A 
N E T A S " : I N P U T " P l a n e t a " ? : " , P » 

2 0 5 FOR N a l TO 8 RERD R t , A , 8 
2 1 0 I F P » - A « TMEN SO TO 2 2 5 
2 1 5 NEXT N 
2 2 0 I F P « < > A < TMEN RUN 6 
2 2 5 C L S : P R I N T INK 5 , " D I S T A N 

C I R DE L R T I E R R A A L O S DEMAS P L 
A N E T R S EN M I L L O N E S DE KM" 

2 3 0 L E T F « ( 3 2 ' L E N P « > /S P R I M T 
INK 6 , A T 8 , F , P « F O R X a l TO LEN 
P I : P R I N T INK 2 , A T 9 , F + X - l ; " f l " 
NEXT X 

2 3 5 P R I M T INK 7 , A T 1 2 , 5 , " D i S t . 
M a x i » a " , A T 1 2 , 2 1 , A , A T Í 6 , 5 ; " D i s l 
. M i n i n a " , AT 1 6 , 2 1 . 8 

2 4 0 P R I M T INK 3 ; B T 2 1 , 2 6 , " H - H E N 
U " : P R U S E 0 I F I N K E Y f a " M TMEN 
RUN 6 

2 4 5 RUN 2 0 0 
3 0 0 DATA " M E R C U R I O " , 2 2 0 , 7 9 
3 0 1 DATR " U E N U S " , 2 5 9 , 3 8 
3 0 2 DATA " M A R T E " , 3 9 8 , 5 4 
3 0 3 DRTA " J U P I T E R ' , 9 6 1 . 5 8 4 
3 0 4 DRTA " S A T U R N O " , 1 6 4 7 , 1 1 8 6 
3 0 5 DRTA " U R A N O " . 3 Í 3 1 . 2 5 6 5 
3 0 6 DATA " N E P T U N O " , 4 6 9 4 , 4 3 0 9 
3 0 7 DATA " P L U T O N " , 7 5 2 9 , 4 2 8 7 

ACENTOS 
En más de una ocasión os habréis hecho la siguiente pregunta "¿esto 

se pone con acento?" y acto seguido habréis efectuado la consulta d e 
rigor al diccionario para averiguar la respuesta. 

Evitaros este trabajo e s lo que hace precisamente este programa de 
Andoni Sánchez, de Alava, al que deberé i s introducir, cuando os lo 
pida, la palabra a verificar tecleando en mayúscula la vocal que se 
acentúa fonéticamente. Acto seguido, el programa descompondrá la 
palabra en sílabas y verificará si se acentúa gramaticalmente. 

1 REM * » * * * * t * t * * t * * t t * « 
t 
* ANDONI SANCHEZ 
• LAUD 1 0 

1 0 B E E P . 1 . 1 0 GO S U B 9 8 0 0 
3 0 CO T O 9 0 0 0 
4 0 I N P U T " P R L R B R R " , P t 
5 0 CO S U B 9 9 0 0 
6 0 P R I M T RT 1 8 , 7 , " E S P E R A UN MO 

MEMTO" 
7 0 P R I M T RT 1 0 , 0 , L E T b » a " 

DIM 4 ( 2 0 ) DIM 1 t ( 2 0 . L E N P « ) 
8 9 L E T h a 0 L E T U a 0 
9 0 L E T a c > 0 L E T a g u d a . 4 0 0 0 L 

ET l l a n a = 4 1 0 0 L E T a c e n t O a 5 0 0 0 
1 1 0 F O R F a l TO LEN P * 
1 2 0 I F P » ( F ) « " a " OR P $ <F J " O 

R p | < ( ) > " i " OR p » < f ) = " o " OR p » ( f 
) a v , u " TMEN L E T v a v * l L E T i ( v ) . ( 

1 2 2 I F P t ( F » a " A " OR P » ( F » a " E " O 
R P t < M a " 0 " TMEN L E T v a v + l L E T 
i <V) mi L E T h » r 

1 2 4 I F p « ( n * " I " THEN L E T V av • 1 
: L E T S Í V l a f I F S ; 0 TMEN L E T h -

1 2 5 I F p t ( M • " U 
L E T » ( v > " f I F 

• THEN L E T v a v * l 
h » 0 THEN L E T h a 

1 2 7 I F h < >0 TMEN I F ( p » U ) i " U " 
OR p » ( M a " I " í AND ( p » ( h ) - " U " OR 
p « ( h ) a " I " > TMEN L E T h a f 

1 2 8 I F Í > 1 AND i <LEN Pt TMEN I F 
p f i n a - h " AND ( p « ( r + 1 1 a ' U " OR P 

« ( 7 + l J . " I " OR p * ( 7 - l ) » ' I " OR P * ( 
7 - 1 ! - " U " > TMEN L E T a c - i 

1 3 0 NEXT í 
1 4 0 L E T spC a ( 3 2 - L C N p * - v > / 2 P R 

I N T AT 1 0 , 0 + S P C , 
1 5 0 I F v a l THEN P R I M T P « , GO T 

O 2000 
2 0 0 L E T t - 1 
2 1 0 FOR f - 1 TO S ( 1 ) 
2 2 0 L E T X t<1,I> a p • I M 
2 3 0 NEXT f 
3 0 © I F r > * ( t + l > THEN L E T l » t * l 
CO TO 4 3 0 
3 0 5 I F f « l > t n t l ) TMEN L E T t a l » 

1 : L E T l t ( t , f ) a p » ( f > L E T í a f t l . 
CO TO 4 3 0 
3 0 6 I F r + 3 a s ( t + l > THEN L E T t » ( t 

, I ) > P ) < I ) : L E T f » r + 1 
3 0 7 I F r + 4 a » ( t + l ) TMEN L E T t « ( t 

, f ) > p « ( M L E T I m f * 1 L E T t » ( t , f 
) i p | ( M L E T f a f * l L E T t • l + 1 : G 

0 T O 4 2 0 
3 0 9 I F f =LÉN p t THEN GO T O 4 3 0 
3 1 0 R E S T O R E 8 0 0 0 : FOR 9 = 1 TO 1 6 
3 2 0 READ b f 
3 3 0 I F P $ ( f ) = bft ( 1 ) AND P « U * l > a 

b f < 2 ) THEN GO TO 4 0 0 
3 4 0 NEXT g 
3 5 0 L E T t i ( t , 1> . P J ( f > : L E T f m í * 

1 L E T t a l + 1 CO TÚ 4 2 0 
4 0 0 L E T t « l + l 
4 1 0 L E T t t ( l , n > P * i n : L E T I m I • 
1 

4 2 0 L E T l * < t , f ) * p » ( f ) L E T l > f « 1 430 LET t•(t , I ) apa ( M : LET Imft 1 
4 4 0 I F f a l « L E N p * THEN GO TO 1 0 

4 S 0 GO T O 3 0 0 
5 9 0 P R I M T át¡ : L E T b « a d « NEXT 

I RCTURN 
1 0 0 0 F O R f a l T O t 
1 0 1 0 F O R g a l T O LEN l « ( M 
1 0 2 0 I F t i ( r , 9 > * " " THEN NEXT 9 
1 0 3 0 L E T t « ( f ) > t $ ( r , 9 T O í 
1 0 4 0 F O R g a L E N t « < M T O 1 5 T E P -
1 0 5 0 I F l « ( r , « ) a " " THEN NEXT Q 
1 0 5 5 L E T d « a ( i ( r , T O 9 » L E T a i > 
d » ( i > : I F a « a " a " OR a | a " t " OR a » 
a " i " OR a » a " 0 " OR a » a " u " OR < ( • " 
A " OR a » a T E " OR a * a " I " OR a » a , T o " 

OR a * a " U " THEN CO S U B 1 5 0 0 
1 0 6 0 L E T b t a t t t r , T O 9 ' 
1 0 7 0 I F f a l THEN P R I M T b « , : NEXT r 
1 0 8 0 I F b « ( l ) a " " THEN GO T O 2 0 0 

1 0 9 0 P R I N T " - " ; b « , 
1 1 0 0 NEXT 1 
1 1 1 0 GO TO 2 0 0 0 
1 5 0 0 L E T < « a b t < L E N b$> 
1 5 1 0 i r ( a i " " * " OR a i « " « " OR t e 
"0"> AND ( í » • " • " OR C » a " « " OR C» 
a " o " ) THEN R E T U R N 
1 5 2 0 I F ( a » a " I " OR « • a " U " ) AND ( 
£ » • " » " OR t » a " « " OR C t * " 0 " > THEN 

L E T a c a l RETURN 
1 5 2 1 I F ( C I * " I " OR C » a " U " > ANO ( 
* » a " a " OR a » - " t " OR a « - " 0 " > THEN 

L E T a c a l : R E T U R N 
1 5 9 0 P R I M T d » ; : L E T b * a d « : NEXT 
f : RETURN 
2 0 0 0 L E T a t a " " : L E T t a l 
2 0 1 0 F O R r a s p e TO 3 1 

2 0 2 0 L E T b « * S C R E E N « ( 1 0 , f ) 
2 0 3 0 I F b l > " " THEN CO T O 3 0 0 0 
2 0 3 5 I F b í a " —" THEN L E T l . l * l 
2 0 3 7 I F b Í a " A " OR b » a " E " OR b » a ' 
I " OR b « * " 0 " OR b » - " U " THEN L E T 
t i l a l 
, 7 0 4 0 L E T « • • a t + b t 
2 0 5 0 NEXT 7 
3 0 0 0 L E T t i p a l - t j t 
3 0 0 5 I F a c a l THEN CO TO a c t n t o 
3 0 0 7 I F h a L E N p * THEN L E T a c a l : 

THEN 6 0 T O a g u d a 
THEN 6 0 TO l l a n a 

GO TO a c t n i o 
3 0 1 0 I F U p a 0 
3 0 2 0 I F l i p a l 
3 0 3 0 L E T a c a l 
3 9 9 9 GO TO « C t n t O 
4 0 0 0 REM a g u d a 
4 0 1 0 I F a • ( L E N i < ) a " n " OR » t ( L E N 

a » ) a " * " THEN L E T « C a l : 6 0 TO a c 
• n t o 
4 0 9 9 6 0 TO « C t n t o 
4 1 0 0 REM l l a n a 
4 1 1 0 L E T P • a a t ( L E N a « > 
4 1 2 0 L E T a c a l : I F p » a " a " OR P » a " 
« " OR P $ a " i " OR p * a " 0 " OR p ( a " U " 

OR P » a " n " OR p » a " 4 " TMEN L E T *C 

5 0 0 0 FOR f a l TO LEN a * 
5 0 1 0 I F a « ( n a " A " T H E N L E T a « ( f ) 

5 0 2 0 I F i t ( l ) > " E " TMEN L E T « « < M a"t " 
5 0 3 0 I F * « < M a " I " TMEN L E T a * ( f ) 
a " i " 
5 0 4 0 i r a t r r i a - o " T H E N L C T a $ < r > 

5 8 5 0 I F a t ( r t a " U " T H E N L E T a*(r> 
5 0 7 0 NEXT 1 
5 0 8 0 P R I M T R T 10,»pc,a| 
5 1 8 0 I f a c - 0 TMEN 6 0 T O 
6 0 0 0 P R I M T OUER 1 ; A T 

6010 So 

9 3 0 0 

p«i«br« «n SÍ coloca a i act 
" " D « b « » 
t n l i t r t t lavocal •laccnlo t n l c l r a t 

ini 
MI • n ron 

MAV 

T O 9 3 0 0 
8 0 0 0 DATA " t h " . " l l " . " f r " , - p r " , " p 
l " , " b r " , " b l " , " f t " , " i i " , " { r r - , " { l c 

9«e® ¿ L » r " ' " C 1 " ' " 9 r " * 1 " 
9 0 1 0 P R I N T AT 5 , 0 ; " E t t t p r o g r a m a 

s e p a r a c u a l q u i e r 
( . a b a s v l u e g o l a s 
n t o s i l o l l e v a n . " 
r o d u c i r l a p a l a b r a 
N U S C U L R S , e x c e p t o 

l a q u e r e c a i g a 
e l i c o , l a c u a l i r a 
U S C U L A S " 
9 3 0 0 P R I M T AT 1 8 , 5 , 
I E R T E C L A " : P A U S E 0 

4 0 
9 8 0 0 R E S T O R E 9 8 9 0 F O R TO 7 
9 8 1 0 READ a POKE U S R " * " + f , a : N 
E X T f 
9 8 2 0 RETURN 
9 8 9 0 DATA 8 , 1 6 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
9 9 0 0 L E T p - 0 : POR U 1 TO LEN p « 
9 9 1 0 I F CODE P * ( M < 9 7 AND P > 0 TH 
E N RUN 
9 9 2 0 I F CODE P * ( M < 9 7 AND P 
EN L E T p a l 
9 9 3 0 NEXT f 
9 9 4 0 I F p - 0 THEN RUN 
9 9 9 9 R E T U R N 

" P U L S A 
C L S 

CUALOU 
OO T O 

• 0 TH 
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CONSTANTES FÍSICAS 
Desde Barcelona, Agustín Jardi nos envía su particular 

forma de poner en vuestro conocimiento la fórmula para 
hallar el número de Avogrado, el radio de Bohr y otra 
serie de constantes físicas. 

5 » B O R D E R S : P R P E R 9 : INK 1 C 
L 5 POKE 2 3 6 5 8 , B 

7 5 P R I N T R T 7 , 6 ; I N U E R S E L I ' C O 
N S T R N T E S F I S I C O S " : P L O T 0 , 0 DRR 
U 2 5 5 , 0 : DRRU 0 . 1 7 5 DRRU - 2 5 5 , 0 
: DRRU 0 , - 1 7 5 P R I N T RT 2 0 , 1 7 . I 
N U E R S E O . " 6 fl.Jtrdi 1 9 8 8 " P A U S E 

1 5 0 : C L S 
6 0 F O R u « U S B " a " T O U S R " U " + 7 

REAO »• P O K E U , 4 N E X T y 
8 2 O R T A 6 , 1 0 , 2 , 2 , 2 , 0 , 0 , 0 , * , 1 0 , 

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

' ¿ 4 D R T R 1 4 , 1 6 , 2 6 , 1 8 , 2 8 , 0 , 0 , 0 , 3 
0 , 2 , 4 , 4 , 8 , 0 , 0 , 0 , 1 2 , 1 8 , 1 2 , 1 8 , Í 2 , 0 
, 0 , 0 , 1 » , 1 8 , 1 4 , 2 , 2 8 , 0 , 0 , 0 , 1 2 , 1 5 , 1 6,l0,12,0,0,0 

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

6 6 ORTA 0 , 6 2 . 7 2 , 7 2 , 6 8 , 6 8 , 5 6 , 0 , 
2 4 , 1 0 2 , 6 6 , 1 5 3 , 1 5 3 , 6 6 , 1 0 2 , 2 4 , 6 4 , 2 
2 4 , 6 4 , 1 2 0 , 6 8 , 6 8 , 6 8 , 2 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 0 0 
, 3 6 . 3 6 , 1 6 , 0 , 1 2 4 , 0 , 1 2 0 , 6 8 , 6 6 , 6 8 , 0 

9 0 D R T R 0 , 0 , 0 , 1 4 4 , 1 4 4 , 2 4 0 , 1 4 4 , 

1 1 0 0 P R I N T R T 0 , 9 , I N U E R S E 1 ; " 0 
P C I O N E S " 

1 1 0 P R I N T R T 2 , 0 , " 0 - C o n i U n U 
d « P l m i l ' 

1 1 5 P R I N T R T 3 , 0 ; " 1 - UC l . d e l a 
l u z « n « l v a c i o " 
1 2 0 P R I N T RT 4 , 0 , " 2 - C o n s t a n t e 

d e P l a ñ e n « n M e v " 
1 2 5 P R I N T R T 5 , 0 ; " 3 - C o n s t a n t e 

d e B o l t z a a n n " 
1 3 0 P R I N T R T 6 , 0 , " 4 - C o n i t . d e 

B o i t z a a n n e n N I V " 
1 3 5 P R I N T R T 7 , 0 , " 5 - C a r ® . C l C B 

c n t . d a u n m c í r o n " 
1 4 0 P R I N T RT 6 , 0 ; " 6 - M a l » d « l t 

i t c t r o n e n r e p o s o 
1 4 5 P R I N T R T 9 , 0 , " 7 - C o n t l i n t t 

d e g r i v i l i t i o n u n í - v e r s a l " 
1 5 0 P R I N T R T 1 1 , 0 , " 8 - N u i c r o d t 
A v o g a d r o " 
1 5 5 P R I N T R T 1 2 , 0 , " 9 - U n i d a d d e 
• a t a a t o s i c a " 
1 6 0 P R I N T RT 1 3 , 0 , " A - C o n s t a n t e 

d e e s t r u c t u r a r i ñ a " 
1 6 5 P R I N T RT 1 4 , 0 , " 8 - C o n s t a n t e 
d a R v d b e r g " 
1 7 0 P R I N T RT 1 5 , 0 ; " C - R a d i O d i 

B o h r < 2 > l l " 
1 7 5 P R I N T RT 1 6 , 0 ; " 0 - L o n g i t u d 

d e o n d a C o a p t o n " 
1 8 0 P R I N T RT 1 7 , 0 ; " E - F r e C U e n e i 

a C o a p t o n " 
1 6 5 P R I N T RT 1 8 , 0 ; " F - R a d i o d e l 
e l e c t r o n ( c t a s i c o i " 
1 9 0 P R I N T AT 1 9 , 0 , " C - C o n s t a n t e 
d e t o s « a s e s " 
1 9 5 P R I N T A T 2 0 , 0 , " M - c o n s t a n t e 
d e S U r « n - B o l l i i i n n " 
2 0 0 P R I N T AT 2 1 , 5 , F L A S H l , " S l 9 

u e " , F L A S H 0 , " P u l s a u n a t e c l a . " 
P A U S E 0 C L S 

2 0 5 P R I N T AT 1 , 0 , " I - U n i d a d A s t 
r o n o t i c a " 

2 1 0 P R I N T RT 2 . 0 , " J - A X o l u z " 
2 1 5 P R I N T RT 3 , 0 , " K - P a r s e c " 
2 2 0 P R I N T RT 4 . 0 , " L - M a s a S o l a r 

2 2 5 P R I N T RT 5 , 0 , " H - R a d i O S O l a 
r " 

2 3 0 P R I N T RT 6 , 0 . " N - L u a m O S i d a 
d s o l a r " 

2 3 5 P R I N T AT 7 , 0 , " O - F l u j o i o t a 
l d e e n e r g í a f u t r a d e t a a t a o 
i 2 4 0 * P R l N T AT 9 . 0 , " P - E n e r g í a d e 

l o n i z i t i o n d e l H " 
2 4 5 P R I N T AT 1 0 , 0 , " O - C o n s t a n t e 
5 o i a r i n t e g r a d a " 
2 5 0 P R I N T RT 1 1 , 0 , " R - L o n g i t u d 

d e o n d a a s o c i a d a " 
2 5 5 P R I N T AT 1 2 , 0 , " 5 - N v t t r o d e 
o n d a a s o c i a d o " 
2 6 0 P R I N T RT 1 3 , 0 , " T - F r e C U C n C i 

a a s o c i a d a " 
2 6 5 P R I N T RT 1 4 , 0 , " U - E n e r g í a a 

s o c i a d a " 
2 7 0 P R I N T RT 1 5 , 0 , " U - C o n s t a n t e 
d e n s i d a d r a d i a c i ó n " 
2 7 5 P R I N T RT 1 6 . 0 , " U - D e n s . f l U 

j o e n u n i d a d e s d e f l U j O " 
2 8 0 P R I N T RT 1 8 , 0 , " X - 1 u n i d a d 

d e r i u j o e s S £ ( t í 1 * 
2 8 5 P R I N T RT 1 9 , 0 , " Y - C o n s t a n t e 
d e H u b b l C I h ( 0 , 5 ) 
2 9 0 P R I N T R T 2 0 , 0 , " Z - C o n s t . g r 

a v 1 1 . d e E i n s t e i n " 
2 9 5 P R I N T RT 2 1 , 1 , F L R 5 H 1 , " E S C 

o g e N O . o l e t r a M A Y U S C U L A P R U S 
E 0 C L S 

3 0 0 L E T q « * I N K E Y B 
3 1 0 I F q » . " 0 " T H E N CO TO 1 0 0 0 
3 2 0 I P q » « " l " T H E N GO TO 1 0 1 0 
3 3 0 I F q » * 
3 4 0 I F q » > 
3 5 0 I F q « * 
3 6 0 I F q f » 
3 7 0 I F q t -
3 6 0 I F q i = 
3 9 0 I F q j " 
4 0 0 I F q i * 

• 2 " THEN 
• 3 " THEN 
" 4 " THEN 
• 5 " THEN 
• 6 " THEN 
• 7 " THEN 
8 " THEN 

• 9 " THEN 

CO TO 
GO TO 
GO T O 
GO T O 
GO T O 
GO TO 
GO TO 
GO T O 

1020 
1 0 3 0 
1 0 4 0 
1 0 5 0 
1060 
1 0 7 0 
1000 
1 0 9 0 

O P C I O M E 5 

5- Constante de Pune» .- u e i . de la luz en a l vacio i- constante de PUnck en nev >- Constante de eoltzmann Const. de Bottzcnann en Mev Carg. eiement. de un e lect rón >- Masa del e lec t rón en reposo P- Constante de grav i tac ión u n i -versa i >- Numero de avogadro >- unidad de masa atómica t- constante de estructura f ina (- Constante de ftvdb«f9 
Radio de Sohr íZ-1> >- Longitud de onda compton Frecuencia Coapton Radio del e lect rón (c lasico) >- Constante de tos gases i - constante de St í ran-Bouzaann Sigue Pulsa una t e c l a . 

4 1 0 I F q 
4 2 0 I F q 
4 3 0 I F q 
4 4 0 I F q 
4 5 0 I F q 
4 6 0 I F q i l « " F " T H E N GO TO 
4 7 0 I F q 
4 8 0 I F q i ( . " M 
4 9 0 I F q "'*" 
5 0 0 I F q 
5 1 0 I F q 
5 2 0 I F q 
5 3 0 I F q 
5 4 0 I F q 
5 5 0 I F q 
5 6 0 I F q 
5 7 0 I F q 
5 8 0 I F q 
5 9 0 I F q 
6 0 0 I F q 
6 1 0 I F q 
6 2 0 I F 
6 3 0 I F q 
6 4 0 I F q 
6 5 0 I F q 

1 0 0 0 C L S 

• " A " T H E N GO T O 
• " B " T H E N GO T O 
m " C " T H E N GO T O 

D " T H E N GO TO 
E " THEN GO T O 

• " G " T H E N GO TO 

1100 
1110 
1120 
1 1 3 0 
1 1 4 0 
1 1 5 0 1160 

T H E N GO TO 1 1 7 0 
• " I " THEN GO TO 1 1 8 0 
• " J " THEN GO TO 1 1 9 0 
• " K " THEN GO TO 1 2 0 0 

L " THEN CO TO 1 2 1 0 
THEN GO TO 1 2 2 0 
T H E N CO T O 1 2 3 0 
T H E N GO T O 

N 
N »*"0 

» " P " THEN GO TO 
• " O " THEN GO TO 

< i » " R " THEN GO TO 
« " 5 " THEN GO TO 
• " T " THEN GO TO 
* " U " THEN GO TO 

I F q < i » " U " 
— ~ I " U " 

. " Y " 

T H E N GO T O 
T H E N GO TO 
T H E N GO TO 
T H E N CO TO 

6 6 0 I F q*»"Z" T H E N GO TO 
P R I N T AT Sy, 1 ; 

1 2 4 0 
1 2 5 0 
1260 
1 2 7 0 
1280 
1 2 9 0 
1 3 0 0 
1 3 1 0 
1 3 2 0 
1 3 3 0 
1 3 4 0 
1 3 5 0 

6. 
B E E P . 5 , 2 6 1 9 6 x I 0 ü t 4 e r g . s e g 

1 0 0 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 0 1 0 C L S : P R I N T R T 5 , 1 ; " C « 2 . 9 
9 7 9 2 4 5 6 2 * l O f i i i C B . s g ü f i " B E E P . 
5 , 3 0 
1 0 1 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 0 2 0 C L S P R I N T R T 5 , 2 ; " £ = 1 . 6 
5 8 2 1 8 3 X 1 B K » W M e v . s e g - B E E P . 5 
, 3 0 
1 0 2 5 GO S U S 5 0 0 0 
1 0 3 0 C L S : P R I N T AT S , 2 , " f c • 1 . 3 
8 0 6 2 2 X 1 0 & A F e r g m í f l " : B E E P . 5 
, 3 0 
1 0 3 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 0 4 0 C L S : P R I N T R T 5 , 2 ; " K • 1 . 8 
. 6 1 7 0 6 X 1 0 * ñ f l He v . K L K f t : B E E P . 
S 3 0 
l é 4 S GO S U B 5 0 0 0 
1 0 5 0 C L S P R I N T AT 5 , 2 ; " e • 4 . 6 
0 3 2 5 0 * ! 0 K g u e s u " ; A T 7 , 2 ; " 1 M e v 

• 1 . 6 0 8 1 9 1 7 x l O ü t e r g " : B E E P . 
5 , 3 0 
1 0 5 5 CO S U B 5 0 0 0 
1 0 6 0 C L S : P R I N T R T 5 , 2 ; " B * 9 , 1 
0 9 5 5 8 x 10KJLÜ o " : B E E P . 5 , 3 0 
1 0 6 5 GO S U B S O O O 
1 0 7 0 C L S : P R I N T R T 5 , 2 ; " G * 6 . 6 
7 3 2 X 1 0 K H d i n . c a f i . g ü f i " B E E P . 5 30 
1 0 7 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 0 8 0 C L S : P R I N T R T 5 , 2 ; " N « 6 . 0 2 
2 1 6 9 x 1 0 j C B O l J i C " P R I N T R T 6 , 3 
, " f i " B E E P .5,3ír 
1 0 8 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 0 9 0 C L S : P R I N T R T 5 , 2 , " a . a . U • 

1 . 6 6 0 5 3 1 x l O f t f i f i g " ; R T 7 , 2 ; " a . » 
. U > 9 3 1 . 4 8 1 2 M e v / c f t : B E E P . 5 , 3 
0 
1 0 9 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 0 0 C L S P R I N T AT 5 , 2 , " ¡ ¡ - 7 . 2 
9 7 3 5 1 X 1 0 J J S " : B E E P . 5 , 3 0 
1 1 0 5 GO S U B S 0 0 0 
1 1 1 0 C L S P R I N T RT 5 , 2 , " R Ü » 1 . 
0 9 7 3 7 3 1 2 x 1 0 § C « K Q ' B E E P . 5 , 3 0 
1 1 1 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 2 0 C L S : P R I N T RT 5 , 2 ; " a 2 • 5 . 
2 9 1 7 7 1 5 X 1 0 ¡ ü c a " B E E P . 5 , 3 0 
1 1 2 5 GO S U B S 0 0 0 
1 1 3 0 C L S . P R I N T AT 5 , 2 , " h / a t • 
2 . 4 2 6 3 0 9 6 x I B K ñ O C B " : B E E P . 5 , 3 0 
1 1 3 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 4 0 C L S P R I N T AT 5 . 2 ; " v 2 « 1 . 
2 3 X 1 0 A V M * " B t e p - 5 , 3 0 
1 1 4 5 C O ^ U B 5 0 0 0 
1 1 5 0 C L S P R I N T R T 5 , 2 ; ' T O » e £ / 

TODAS LAS LÍNEAS SUBRAYADAS DEBEN 
SER INTRODUCIDAS EN MODO GRÁFICO 

• C l • 2 . 8 1 7 9 3 9 X 1 0 K £ £ C B " .5,3® 
B E E P 

1 1 5 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 6 0 C L S P R I N T RT 5 , 0 ; " R • 8 . 3 
1 4 3 4 X 1 0 2 t r g . BO l ü i " B E E P 

. 5 , 3 0 
1 1 6 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 7 0 C L S P R I N T R T 5 , 0 , • 5 . 6 
6 9 6 1 x 1 0 K £ e r g . C B & l . s g K A . K U & f i : 

B E E P . 5 , 3 3 
1 1 7 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 8 0 C L S P R I N T AT 5 , 6 , ^ a _ . U 

B E E P . 5 , 1 . 4 9 5 9 7 8 9 2 X 1 0 & F I £ CB 
3 0 
1 1 8 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 1 9 0 C L S P R I N T RT 5 , 1 ; " A . L . * 
9 . 4 6 0 5 x 1 0 5 0 CB > 6 . 3 2 4 x 1 0 £ a 
. U . " : B E E P 7 5 , 3 0 
1 1 9 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 2 0 0 C L S : P R I N T A T 5 , 6 , " P C » 3 . 
0 8 5 6 x 1 0 A H < • . 3 . 2 6 0 R . L . " : BE 
E P . 5 , 3 0 
1 2 0 5 GO SUB 5 0 0 0 
1 2 1 0 C L S P R I N T A T 5 , 6 ¿ " M fi « 1 . 
9 8 9 X 1 0 C C g " . B E E P . 5 , 3 0 
1 2 1 5 GO SUB 5 0 0 0 
1 2 2 0 C L S P R I N T RT 5 , 5 ; " R fi • 6 
. 9 5 9 6 X 10FII¿ C B " B E E P . 5 , 3 0 
1 2 2 5 GO S U Í 5 O 0 0 
1 2 3 0 C L S P R I N T 5 , 3 , " L fi « 3 . 8 2 6 

x 1 0 0 c e r g . s g K A " B E E P . 5 , 3 0 
1 2 3 5 GO 5 U B 5 0 5 5 
1 2 4 0 C L S : P R I N T RT 5 , 2 , " F fi 
3 5 3 3 e r g . s g ü f l " : B E E P . 5 , 3 0 — lUft̂ OOO 

>1 . 
1 2 4 5 GO S U Í 
1 2 5 0 C L S P R I N T RT 5 , 2 , " E U « 

B E E P 10kww e rg " ; 1 3 . 
. 5 , 

3 0 

r 5 , 4 , - 1 e u 
5 E E P . 5 , 3 0 

CU < 1 

6 e u > 2 . 2 X 
3 0 
1 2 5 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 2 6 0 C L S P R I N T RT 5 , 2 ; " C 
. 9 3 g c a 1 . C B K S . B K A " B E E P 
1 2 6 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 2 7 0 C L S P R I N T RT 
2 3 9 6 , 3 X 1 0 K H e n 
1 2 7 5 GO s u B ^ e e o 
1 2 8 0 C L S P R I N T RT 5 , 4 
8 0 6 7 . 1 C B K f i " . B E E P " " 
1 2 8 5 GO S Ü B 5 0 0 0 
1 2 9 0 C L S : P R I N T RT 
2 . 4 1 6 3 6 x 1 0 £ £ M I " 
1 2 9 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 3 0 0 C L S P R I N T RT 5 , 4 , " 1 » U • 
1 . 6 0 1 8 4 x 1 0 K J » e r g " : B E E P . 5 , 3 0 
1 3 0 5 CO S U B 5 3 0 0 
1 3 1 0 C L S P R I N T RT 5 , 2 , " a 

. 5 , 3 0 

5 , 3 , ' 

1 CU 

1 CU > 
. 5 , 3 0 

7 . 5 
6 4 X 1 0 K £ I e r g . C B Ü S . K W " B E E P 
5 , 3 0 
1 3 1 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 3 2 0 C L S P R I N T RT 5 , 2 , " 1 S I ( T ) . 10KBC e r g . s g « S - C B K S . H z ü f l 8 EEP .5730 
1 3 2 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 3 3 0 C L S . P R I N T R T 5 , 4 ; " 1 S * ( 1 
) - 1 0 J i f i C wa t t . B K f i . H Z f i R " . AT 7 , 4 ; " 
1 b a r n > l 0 H f i £ c a f i " : ^ E E P . 5 , 3 6 
1 3 3 5 GO S U B ^ S O O 
1 3 4 0 C L S P R I N T R T 5 , O , " H O » U r / D 
• 1 0 0 X Ch> K B . S g K ñ . M p C K f i " : B E E P 

1 3 4 5 GO S U B 5 0 0 0 
1 3 5 0 C L S P R I N T RT 5 , 2 ; " K « 1 . 8 
e ^ x l O K f i f i din.güfi.sgüfi" B E E P . 5 

1 3 5 5 GO S U B 5 0 0 0 
5 0 0 0 P R I N T R T 1 0 , 6 , " O t r o ? ( S / n ) 
" : L E T I N K C Y $ : INPLTT t t 
5 0 1 0 I F t f ' S " OR l t « " t " T H E N CL 
5 GO TO 1 0 5 R E T U R N 
5 0 2 0 I F l t » = " N " OR t » « " n " THEN 5 T 
OP R E T U R N 
5 0 3 0 I F t t . " " OR t } < > " 5 " OR » « < > 
" N " T H E N GO S U B 5 0 0 0 
9 9 9 0 S R U E " C O N S T A N T E S " L I N E 5 0 
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SISTEMA DIÉDRICO ORTOGONAL 
Alejandro Ríos, de Barcelona, nos ha demostrado su preocupación por 

el dibujo técnico de C.O.U.. fruto de lo cual ha surgido el siguiente 
programa. Éste ofrece un menú con tres opciones: proyección de puntos, 
rectas y planos. Se trata de proyectar en el plano figuras del espacio, 
dándonos también información sobre la figura a tratar. 

Las rectas y los planos pueden ser normales o característicos Cada vez 
que se d e s e e proyectar una recta se nos preguntará sobre los dos puntos 
que la conforman, al igual que al proyectar un plano se nos pedirán los 
tres puntos traza o coordenadas Hay que tener en cuenta que la parte 
más gruesa de las trazas de los planos e s la que corresponde al primer 
cuadrante, e s decir, la parte visible. 

SALVAR CON AUTOEJECUCIÓN SOBRE LA LÍNEA 9997 

LISTADO 1 

P L O T 

5 C L S 
1 0 PLOT 0 . 0 7 : OPAL) 2 5 5 , 0 
2 0 F O R n 3 0 TO 2*15 S T E P 5 

n , 8 8 : ORAU 0 . - 2 NEXT n 
3 0 P L O T 0 , 8 2 ORAU 1 0 , 0 : P L O T 

2 4 5 , 0 2 : ORAU 1 0 , 0 . P L O T 1 3 0 , 9 0 
DRAU 0 , - 6 

« e I N P U T " D i t t i i K i i a l o r i g e n ? "¿di» 
4 1 I F R B S O I S > 2 2 THCN CO T O 4 0 
5 0 I N P U T " A l e j a s i e n t o ? " ¿ a l 
5 1 I F A B S A L > 1 5 THCN CO TO 5 0 
6 0 I N P U T " C 0 t 4 ? "¿CO 
6 1 I F A B S CO > 1 5 TMEN GO TO 6 0 
6 5 I F q « 3 TMEN P R I N T AT 2 0 , 0 : " 

P u n t o ( " ; S T R * d i * ; " , " , S T R « a l ; , ";ST R • CO;")" 
7 0 I F a l > * 0 TMEN L E T « - - 5 
0 0 I F t í o * THEN L E T a . 5 
9 5 P L O T 1 3 0 + < d i S « 5 > , 8 7 
9 0 DRAU 0 , - ( a l » 5 > 
9 5 F O R n - 0 7 TO 6 7 - ( a l « 5 > S T C P 

a ; P L O T 1 2 9 + ( d i * 1 5 ) , n ORAU 2 , 0 
NEXT n 
1 0 0 P L O T 1 2 9 + ( d i S « 5 ) , 6 6 - ( a l « 5 ) : 
DRAU 2 , 0 : P L O T 1 3 5 + < d i S « 5 I , 7 9 - < 

a l * 5 ) : DRAU 0 , 4 : ORRU 3 , 0 DRAU 
0 , - 4 : PLOT 1 4 Í + ( d i s « 5 > , 6 5 - ( a l * 5 > 
: DRAU 0 , - 2 

1 1 0 I F C O > * 0 THEN L E T a « 5 
1 2 0 I F C O O 0 THEN L E T a a - 5 
1 2 1 P L O T 1 3 0 + ( d i s « 5 > , 8 7 : ORAU 0 

, ( C 0 « 5 ) 
1 4 0 F O R n - 6 7 T O 8 7 + ( C o + 5 ) S T E P 

a : P L O T 1 2 9 + ( d i S « 5 > , n : ORRU 2 , 0 : 
NEXT n 
1 4 5 P L O T 1 2 9 + ( d i * « 5 > , 6 6 + ( C O « S > : 
DRAU 2 , 0 
1 8 0 P L O T 1 1 7 + ( d i 1 « 5 > , 7 9 + ( C O « 5 > : 
DRRU 0 , 4 DRAU 3 , 0 : DRRU 0 , - 4 

P L O T 1 2 3 + < d i » « 5 > , 8 5 + < C 0 « 5 ) : DRAU 
0 , - 2 : P L O T 1 2 5 + ( d i S » 5 ) ,85+(CO+5 

1 : DRAU 0 , - 2 
1 5 5 I F q « 0 THEN L E T q a q + 1 : GO T 

O 200 
1 5 6 I F < » - l TMEN CO TO 2 2 0 
1 6 0 P R I N T « 0 ; ' * I - INFORMACION 

H - HENU" 
1 6 5 I F I N K E Y » - " ! " THEN GO T O 3 0 

4 0 
1 7 0 I F I N K C Y 0 a " M " THEN GO T O 9 8 

00 
1 6 0 GO T O 1 6 5 
1 9 0 C L S : L E T p l = 0 L E T p « a " f i " 
L E T C O n a O : L E T <»a0 * — 

E T U - 7 9 GO TO 1 0 
2 0 0 L E T a 1 > 1 3 0 + ( d i S 1 5 1 

8 7 - ( a l + 5 ) 
2 1 0 L E T C 1 - 1 3 0 + ( d i s a S ) 

8 7 + ( C O t S ) : GO T O 4 0 
2 2 0 L E T a 2 > 1 3 0 + ( d i s a S ) 

8 7 - ( a l « 5 1 : 
2 3 0 L E T C 2 > 1 3 0 + ( d i l « 5 ) 

6 7 + ( C O t 5 ) 
2 4 0 L E T l i l i : L E T b a b l 

2 L E T d • b 2 
2 4 5 i r C - « B 0 TMEN P L O T a 1 , 0 Dft 

AU 0 , 1 7 5 P R I N T AT 2 1 , I N T í + i a l / 
8 ) , " f i - r : GO TO 8 8 0 250 L E T C4So2=430 L E T c a i O l » 3 2 
0 

2 6 0 L E T caS04a61B L E T c a * O 5 * 7 0 
0 : L E T c a s o 6 > 7 9 0 

300 LET Sa - a /CC - a ) 
3 1 0 L E T y a l N T ( b + S « ( d - b > ) 
3 2 0 LCT s l a ( 2 5 5 - 4 1 / ( C - a > 
3 3 0 L E T v l a b + S l l ( d - b ) 
3 4 0 I F u l < 0 AND y < 1 7 5 TMEN L E T 

c a s o > 2 c o TO c a s o 2 
3 5 0 I F U < 0 AND y 1 > 1 7 5 THEN L E T C4»0«4 fiO TO <a*o4 
3 6 0 I F V 1 > 1 7 5 THEN L E T C 4 S 0 a 3 

GO T O c a s o s 
3 7 0 I F U > 1 7 5 AND y l > 0 TMEN LCT Cas0>5 GO TO C4S05 
3 0 0 I F y < 0 THEN L E T c a * 0 a 6 : CO 

TO c a s o 6 
3 9 0 I F y > 1 7 5 AND v l « 0 THEN L C T 

c a t o « 4 : c o TO c a s o 4 
3 9 5 L E T c a s o a l 
4 1 0 PLOT 2 5 5 , V i : PLOT 0 , y DRAU 
2 5 S - 0 , y l - y i r P l - 1 THEN GO TO 

2 1 3 0 

L E T i > 9 6 

L E T b l a 

L C T d í a 

LCT b 2 » 

LCT d 2 a 

L E T C a á 
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P l a 2 T H E N GO T O 2 1 4 0 
I N T OUER l . A T C 2 1 - ( y l / 6 ) > 

4 1 1 I F 
4 1 2 P R I I 

, INT ( 2 5 5 x 8 ) - 1 , P » : LCT P t a ' r 
4 1 5 I F c o n a l T H E N GO T O 6 6 0 
4 2 0 L C T c o n a c ó n + 1 : L C T H C l : L C 

T b a d l : L C T C a c 2 : L C T d a d 2 : GO T 
O 3 0 0 

4 4 0 L C T » a - a / ( C - a ) 
4 5 0 L C T v « b + » « < d - b > 
4 7 0 L C T ( l > - b / ( d - b ) 
4 6 o L C T v i a a + s i a ( c - a ) 
4 9 0 P L O T V l . 0 
5 0 0 PLOT 0 , V : DRAU V 1 , " V I F p l 

• 1 T H C N GO T O 2 1 3 0 
5 0 1 I F p l . 2 TMEN GO T O 2 1 4 0 
5 0 2 P R I N T OUER 1 ; R T 2 1 , ( V 1 / 8 ) - 2 ,p% LCT pf"r 
5 0 5 I F c o n a l T H C N GO T O 8 8 0 
5 1 0 L C T c o n a c o n + l L C T a » C l : LC 

T b a d l : L C T C a C 2 L C T d a d 2 : GO T 
O 3 0 0 

5 3 0 L C T s a - a s ( C - a ) 
5 4 0 L C T V - b + S t t d - b ) 
5 8 0 L C T » l a ( 1 7 5 - b > / ( d - b ) 
5 7 0 L C T v i a a + s l a ( c - a ) 
5 9 0 PLOT 0 , u : PLOT V i - 1 7 5 DRRU 
- V 1 , V - 1 7 5 : I F p i a l TMCN GO TO 2 

1 3 0 
5 9 1 I F p l a 2 T H C N GO T O 2 1 4 0 
5 9 2 P R I N T OUCR 1 ; A T 2 0 - ( y / 6 > , 0 , 

P J : LCT P i a " r 
5 9 5 I F c o n a l TMCN GO T O 8 6 0 
6 0 0 LCT C O n a C O n + 1 : LCT H ( l : LC 

T b a d l : L C T C a c S : LCT d a d 2 : GO T 
O 3 0 0 

6 2 0 L C T s a - b / ( d - b > 
6 3 0 L C T M * í « t ( C - l ) 
6 5 0 LCT s l a ( 1 7 5 - b ) / ( d - b ) 
6 6 0 L E T V l ' l « > l t l C - < ) 
6 7 0 PLOT v i , 1 7 5 
6 0 0 PLOT y , 0 : DRRU u l - y . 1 7 5 : I F 
p i a l TMCN GO TO 2 1 3 0 
6 8 1 I F P l a 2 THCN GO T O 2 1 4 0 
6 6 2 P R I N T OUCR 1;RT 0, (y 1/8) +2, 

P f : L E T p | t " r 
¡ 0 5 I F c o n a l T H E N GO TO 8 0 0 
6 9 0 LCT c o n a c o n + l LCT a a ( 1 : LC 

T b a d l : L E T c a c 2 L C T d a d 2 GO T 
O 3 0 0 

7 1 0 LCT » • 1 1 7 5 - b ) / ( d - b ) 
7 2 0 L E T y a a + s « ( c - a ) 
7 4 0 LCT i l i ( 2 5 5 - 4 ) / ( C - a ) 
7 5 0 LCT y l a b + » l a ( d - b ) 
7 6 0 PLOT 2 5 5 , V 1 
7 7 0 PLOT u , 1 7 5 : DRAU 2 5 5 - y , 

7 5 : I F p i a l T H C N CO T O 2 1 3 0 
7 7 1 I F P l a 2 T H C N 0 0 TO 2 1 4 0 
7 7 2 P R I N T OUER 1 I R T 0 , ( y / 8 ) - 2 , p 

• LCT P«a"r 
7 7 5 I F c o n a l TMCN GO TO 0 0 0 
7 8 0 L C T c o n a c o n + 1 : L C T « > { 1 : L E 

T b a d l L C T C a C 2 : L C T d a d 2 : GO T 
O 3 0 0 

8 0 0 L C T s a - b / l d - b ) 
6 1 0 L C T y a « + s « ( c - a > 
6 3 0 L C T s l a (255-*) / l c - a ) 
8 4 0 L C T V l a b + t l » ( d - b ) 
8 6 0 P L O T v.0 P L O T 255,y 1 DRAU 255,-vi: I F p i a l TMCN GO TO 2 

, V l - l 

1$Í 
8 6 1 I F P l a 2 TMCN GO TO 2 1 4 0 
8 6 2 P R I N T OUER 1 ; A T 2 1 , ( v / 6 > + 2 , 

P f : L E T p » a " r 
O 7 0 I F c o n a l T H E N GO TO 8 6 0 
8 7 5 L C T c o n a c o n + l . L E T a a e l LE 

T b a d l : LCT C a c 2 : LCT d « d 2 0 0 T 
O 3 0 0 

6 7 7 REH « T R A Z A U C R T I C A L P R I M R + 
8 7 8 I F a l - b l c >0 RND b 2 - b l < > 0 AN 

D d 2 - d 1 < >0 THCN GO TO 8 8 2 
8 7 0 I F d 2 - d l a 0 T H C N CO TO 6 8 2 
6 6 0 I F b 2 - b 1 i 0 T H E N GO T O 9 1 0 
8 6 1 LCT l a ( 8 7 - b l ) / ( b 2 - b l ) LCT 

X a a1 + i • ( a 2 - a 1 ) 
8 6 2 I F C - a a 0 TMCN PLOT X , 6 7 : DR 

RU 4 , - 0 : L C T Xax+6: LCT Uau+3: G 
O TO 8 9 0 

6 6 5 I F X > 2 5 5 OR X < 0 T H C N GO T O 
9 1 9 

8 6 6 PLOT X , 8 7 : DRAU 0 , - 5 
8 6 9 I F x + 1 2 > 2 5 5 T H E N LCT x . x - 1 2 
8 9 0 PLOT x + 1 , u DRAU 3 , 0 PLOT X+3,U DRAU 0,-4 PLOT X+7.U-4 

DRAU - 1 , 4 PLOT x + O . u - 4 DRAU 1 , 4 

691 PLOT X + 12,t)U UHHU k> , ¿ 892 REH «TRAZA UCRTICAL SCGUNDR 
693 I F d2-dla0 THCN GO TO 901 
694 IF C1-C2a0 ANO al-bl<>0 AND 
b2-bl<>0 AND d2-d1< >0 THEN GO T O 908 900 IF C1 — C1a0 AND al-blaO THEN CO TO 1000 
901 I F C l - C 2 a 0 THEN LCT t ad2 L 

CT XtX + 15 PLOT c2,d2 DRAU 4,6 
GO TO 905 902 LCT la(x — C2) /(C1-C2) LCT t ad2+l»(dl-d2) 903 IF t >175 OR l<0 TMEN GO TO 910 904 PLOT X , l DRAU 0,5 IF x-15 <0 TMCN LCT xax+15 905 PLOT x-15,1+12 DRAU 3.0 P LOT X -13,t+12 DRAU 0,-4 PLOT X -6,1+8: DRAU -1,4 PLOT x-7,1+8 DRAU 1,4 906 PLOT X-4,1+12 DRAU 0,2 PL OT x-2,1+12: DRAU 0,2 
9 0 6 REH « T R A Z A H O R I Z . SEGUNOB» 910 I F (d2-d1) »0 T H E N GO TO 1O0 

0 911 LCT la(67-dl) /(d2-dl) LCT «aCl+lt(C2-Cl> 912 IF C-aa0 TMCN PLOT «,87 DR AU -4 , -6 LCT •••-21: LCT i ai -20 : GO TO 920 
915 IF «>255 OR « <0 THCN GO TO 

1000 916 PLOT «,87 DRAU 0,5 IF «+1 5>255 TMEN LCT «•«-15 920 PLOT « + l , i ORAU 3,0 PLOT • +3,i DRAU 0,-4 PLOT »+7,i DR AU 0,-4: PLOT •+10,i DRAU 0,-4 PLOT w +7,i-2 DRRU 2,0 930 PLOT v+13,1+1 DRRU 0,2 PL OT «+15,1+1: DRAU 0,2 
9 4 0 RCH T R A Z A H O R I Z O N T A L P R I M A » 941 IF al-bl<>0 AND d2-d1< >0 AN D b2-bla0 AND b1 a87 AND b2«67 TH EN GO TO 960 942 IF a 1-bl< >0 RND d2-dl<>0 AN D b2-blaB RND A1-A2-0 TMEN LCT r •bl: PLOT a l .b l DRAU -4,-6: LCT «•«+12 CO TO 985 960 I F a2-ai*0 AND c-aao T H E N G O TO 1000 
980 LCT i a ( « - a i ) / ( a 2 - a i > : LCT r 

- b l * l * ( b 2 - b 1 ) 
961 IF r >175 OR r<0 THCN GO TO 

1000 962 PLOT m.f DRRU 0j-S 
9 6 5 I F « - 1 3 < 0 TMEN L C T « a « + 1 3 966 IF R-16C0 THEN LCT R>R+23 990 PLOT «-13,r-14 DRRU 3,0 P LOT « - l l , r - 14 DRRU 0,-4 PLOT • -7,r-14: DRAU 0,-4 PLOT «-4.T-1 4: DRAU 0,-4: PLOT »-7,C-I6 DRA U 2,0 995 PLOT »- l , r -13: ORAU 0,2 1000 PRINT »0;"I- INFORHACION M- HENU" 1010 IF INKCY»a"I" THCN GO TO 31 20 1020 IF INKCY«a"M" THEN GO TO 96 

00 1030 GO TO 1010 2000 RCH «PLANOS* 2010 CLS : LCT TRBal: LCT pial LCT ••-"1" 
2020 PLOT 0,87 DRRU 255,0 
203B FOR n<0 TO 255 STCP 5 PLOT n,68 DRAU 0.-2: NCXT n 2040 PLOT 0,62: DRAU 10,0 PLOT 245,62: DRRU 10,0 PLOT 130,90 DRAU 0,-6 2050 PRINT AT 21,O,"inlfOdUCC 10 s puntos t raza : " 2055 INPUT a« INPUT b» INPUT C 
¿061 i r a»a"l>" AND Cfa-O- AND b| 
< > " £ " T H C N L Í T T R 6 - U R L B « GO TO 
2200 2062 ir a»a"D" AND bfa'O" AND C» t >"J>" THCN LCT TRCaURL Ci: GO TO 2240 2063 IF *»a"0" RND b|<>"£" »<>"0" RND b loc* TMCN LCT AL Bl LCT TRC aUAL Ct GO 

AND C 
T R B A U 

TO 2 2 0 

b t a c * T H E N LE 
LCT T R C a U R L C t : GO 

RND 
0 2064 IF a«a"£" 
T T R B - U A L 6 * TO 2200 
2065 ir a•< »"£" AND b|a"£" AND C 

T H E N L E T t r a-URL a* LCT 
GO TO 2 0 7 5 

AND b f < > " O " 
b - U A L b l 

; » : GO TO : 
I f O " B " ANt 
i C N LCT t r l 

AND 
L E T 

? R C aUAL C 
2 0 6 6 i r a 
C » a " D " THI 
T R A - U R L A « GO TO 2073 
2 0 7 2 LCT t r a a U A L • « : L C T t r b a U A L 

b f L C T t r c a U R L C « 2073 i r trb<0 T H E N L E T p a B 2074 I F t r b >0 T H E N LCT p a - 5 
2 0 7 5 P L O T 1 3 0 + ( t r a » 5 > , 8 9 : DRAU 0 
, - 4 I F t r a - 0 THEN GO TO 2 0 8 0 
2 0 7 6 P L O T 1 3 1 + < t r a * 5 ) , 6 9 DRRU 0 

¿ 0 7 7 I F a » o " E " RND b » - " 2 " RND C 
l ( ) " í " TMCN L P T t r c a U R L C * GO T 
O 2100 
2 0 8 0 P L O T 1 3 0 , 6 7 : ORAU 0 , ( - l r b « 5 

2 0 9 0 F O R n a 6 7 TO 8 7 - ( t r b « 5 ) S T E P 
p . P L O T 1 2 9 , n DRRU 2 , 0 NEXT n PLOT 129,66-Itrb«S): DRAU 2,0 

2 0 9 1 I F a « < > " £ " AND b f < > " £ " AND 
C « a " E " THCN GO TO 2 1 2 0 
2 1 0 0 PLOT 1 3 0 , 6 7 : DRRU 0 , ( t r c « 5 ) 
2 1 0 5 i r t r c < 0 THCN LCT p a - 5 
2 1 0 6 i r t r C >0 THCN LCT p a 5 
2 1 1 0 r O R « a 6 7 TO 8 7 + ( t r C « 5 ) S T C P 

P . P L O T 1 2 9 , « ORRU 2 , 0 N E * T « 
P L O T 1 2 9 , 8 6 + ( t r e « 5 ) . DRAU 2 , 0 

2 1 1 5 i r a » < > " ¿ " AND b » a " t " AND C 
» < > " t " THEN LCT a - 1 3 0 + ( l r a » 5 > L 
CT b a 6 7 : LCT C » 1 3 0 LCT • » a " t £ " : LET pta2: GO TO 2139 2120 LCT aai30+(tra«s> LET ba&7 

LCT C a 130: LCT da87 - ( t r b«5) 



\ 
\ 

/ 

r 
i 
1 / 

1 
m Ot T.-. r- »... (i 

V 

\ \ 

* a 0 T H E N P L O T 1 3 0 , 0 : o 
P R I N T RT O • 1 7 : 

2 1 3 4 I F C 
RRU 0 , 1 7 5 : 

00 TO 2 1 5 0 
2 1 2 5 GO T O 2 5 0 
2 1 3 0 L C T P U 2 : P R I N T O U E R 1 ; RT I 
NT 2 3 - ( d / O ) , I H T < c / 6 ) + ! ; • • : L E T 

2 1 3 1 I F C t S O ' l RND y < « 8 7 T H E N P L 
OT 0 . V - 1 . ORRU a , ( b - y > 
2 1 3 2 I F c a s o > 1 RND y > . 8 7 T H E N P L 
OT 2 5 5 . U 1 - 1 : DRRU < a - 2 5 5 ) , < b - y 1 ) 
2 1 3 3 I F c a S 0 ' 2 T H E N P L O T y l - l , B : 

DRRU l - V l - l . b 
2 1 3 4 I F c a i O - 3 T H E N P L O T 0 , y - l : 
DRRU a , b - y 
2 1 3 5 I F C a * 0 a 4 T H E N P L O T y + 1 , ® : 
DRRU 4 - y , b 
2 1 3 6 I F C * * 0 - S THEN P L O T 2 5 5 , y l -
1 DRRU a - 2 5 4 . b - y l - l 
2 1 3 7 I F C I Í O < & T H E N P L O T y - l . O : : 

DRRU a - y , b 
2 1 3 8 I F a $ < > " & " RND b * < > " £ " RND 
C » a " £ " T H E N GD T O 2 3 4 0 
2 1 3 9 L E T < J > 8 7 t ( t r c » 5 > : GO TO 2 5 0 
2 1 4 0 P R I N T OUER 1 ; A T IWT 2 2 - ( d / 8 
) , I N T ( c / B ) - 2 , a f 

RND y > - 8 7 T H E N P L 
a , b - y 
RND y < > 8 7 T H E N P L 
2 5 4 - a , y 1 - b 
THEN P L O T 0 , V - 1 : 

I t A « » 
2 1 4 1 I F C a S O a l 
OT 0 , y - 1 : DRRU 
2 1 4 2 I F c a s o a i 
OT a - 1 , b : DRRU 
2 1 4 3 I F c a s o a 2 
DRRU a , b - y 
2 1 4 4 I F C i i 0 < 3 OR 
OT y 1 + 1 , 1 7 5 DRRU 
" 1 4 S — 

c a & 0 = 4 T H E N P L 
» - y i , b - 1 7 5 

2 1 4 5 I P c a s o " 5 THEN P L O T y + 1 , 1 7 5 
DRRU a - y + 1 , b - 1 7 5 

2 1 4 6 I F c a s o = 6 T H E N P L O T 2 5 5 , y 1 • 
1 . DRRU a - 2 5 5 ^ b - y 1 - 1 — 
2 1 4 7 I F a 

3< > "B" THIN B̂ TO 
1 6 0 GO T O 3 0 0 0 

2 2 0 0 L E T t r b - U R L 
2 2 1 0 P L O T 1 3 0 , 8 7 

2 3 1 0 
RND C 

b l 
DRRU 0 , ( - l r b » 5 

2 2 1 5 I P t r b < 0 T H E N L E T p a S 
2 2 1 6 I F t r b > 0 T H E N L E T p a - 5 
2 2 2 0 F O R n . 8 7 TO 8 7 - ( t r b » 5 > 5 T E P 

p : P L O T 1 2 9 , 1 1 : DRRU 2 , 0 NEXT n 
P L O T 1 2 9 , 8 6 - ( t r b « 5 > : DRRU 2 , 0 

2 2 3 0 P L O T 0 , 6 7 - t t r b * 5 > : DRRU 2 5 5 

¿ 2 3 4 I P l f b > 0 T H E N P L O T 0 , 8 8 - < l f 
b « 5 ) : DRRU 2 5 5 . 0 
2 2 3 5 P R I N T O U E R 1 , R T 2 2 - < < 8 6 - t r b 
» 5 ) / 8 I , 0 ; " I " 
2 2 3 6 I F c » < > " £ " T H E N GO T O 2 2 4 0 
2 2 3 8 GO TO 3 0 0 0 treaURL C« 

DRRU 
2 2 4 0 L E T 
2 2 5 0 P L O T 1 3 0 , 8 7 : DRRU 0 , ( 1 r c « 5 ) 
2 2 6 0 I F t r c ( 0 T M E N L E T p = - 5 
2 2 7 0 I P t r c > 0 T H E N L E T p . 5 
2 2 8 0 FOR r » a 8 7 T O 8 7 + ( t r c « 5 > S T E P 

p : P L O T 1 2 9 , r i : DRRU 2 . 0 N E X T n 
P L O T 1 2 9 , 8 6 + ( t r c * 5 ) DRRU 2 , 0 

2 2 9 0 P L O T 0 , 6 7 + ( t r c * 5 > : DRRU 2 5 5 
, 0 : I F ( K i e T H E N P L O T 0 , 6 8 + ( t r c 
» 5 ) : DRRU 2 5 5 , 0 
2 3 0 0 P R I N T OUER 1 , R T 2 1 - ( ( 8 6 + t r c 
• 5 ) / 8 ) , 3 0 , " ® C " 
2 3 0 1 I F b « a c S THEN L E T t r b a U A L b 

L E T t r c a t r b 
2 3 0 5 GO T O 3 0 0 0 
2 3 1 0 P L O T 1 3 0 + ( t r a * 5 ) , 0 : DRRU 0 , 
1 7 5 P L O T 1 3 1 + ( i r a t 5 ) , 0 : DRRU 0 , 
8 7 
2 3 2 0 P R I N T R T 1 9 , ( 1 3 0 + ( l t 4 « 5 1 I / 6 +1,"!" 
2 3 3 0 GO T O 3 0 0 0 
2 3 4 0 P L O T 1 3 0 + ( t r a « 5 > , 0 DRRU O , 
1 7 5 P L O T 1 3 1 + ( l r a * 5 > , 6 7 DRRU 0 ,88 
2 3 5 0 P R I N T R T 0 , ( t 1 3 1 + t l r a » 5 ) 1 

3 0 0 0 P ^ I N T R T 2 1 , 0 . - P u n t o s t r a z a 

3 0 O Í a ÍÉ l I N T ' « I • " í - ' I N ^ O R M A C I O N 
M - M E N U " 

3 0 1 0 I F I N K E Y » a " I " TMEN GO TO 3 1 80 
3 0 2 0 I F I N K E Y $ a " H " T H E N GO TO 9 8 00 
3 0 3 0 GO TO 3 0 1 0 
3 0 4 0 REM t I N F O R H R C I O N P U N T O S ! 
3 0 5 0 L E T i 9 a " E L PUNTO ( " + S T R » d i 
S + " , " + S T R » a l + " , " + S T R » c o + " l E 5 T 
R. " 
3 0 5 5 I F R L > 0 RND C O > 0 RND R L O C O 

T H E N L E T ! ( = ! $ + " E N E L P R I H E R CU 
R O R R N T E " GO TO 4 0 0 0 
3 0 6 0 I P R L > 0 RND C O > 0 RND R L a C O 
T H E N L E T I « a I » + " E N E L P R I M E R CUR 
D R R N T E P R I M E R D I S E C T O R " : GO TO 4 000 
3 0 6 5 I F R L < 0 RND C O > 0 RND R B S R L 

a R B S CO T H E N L E T I f * I * + " E N e L SE 
GUNDO C U R D R R N T E SECUNDO B I S C C T O R 
" : GO TO 4 0 0 0 
3 0 7 0 i r RL <O RND C O > 0 RND R L o C O 

T H E N L E T I t * I | + " E N E L SEGUNDO C 
U R D R f l t f T E " : GO T O 4 0 0 0 
3 0 7 5 I F R L <0 RND C 0 < 0 RND A L O C O 

T H E N L C T H a I » + " E N E L T e R C E R CU 
A D R A N T E " : GO T O 4 0 0 0 
3 0 8 0 Z F R L <0 RND C O < 0 RND R L = C 0 
T H E N L E T I » a I * + " E N E L T E R C E R CUR 
D R R N T E P R I M E R B I S E C T O R " : CO T O 4 000 
3 0 8 1 I P R L > 0 RND C O < 0 RND R B S R L 
• R B S CO T H E N L E T I * > I f + " E N E L CU 
A R T O C U A D R A N T E SEGUNDO B I S E C T O R " 

GO T O 4 0 0 0 
3 0 8 5 I F A L > 0 RND C O í O A N D A L O C O 

T H E N L r r I f a l f + " E N E L C U A R T O C U 
A D R A N T E " : GO TO 4 0 0 0 
3 0 9 5 I P A L >0 AND C O a 0 T H E N L E T I 
• = I « + " E N E L P L A N O H O R I Z O N T R L POS 
I T I U O " : GO T O 4 0 0 0 
3 1 0 0 I F R L > 0 RND C O > 0 T H E N L E T I 

?a I l + " E N E L P L R N O U E R T I C A L P O S I T 
U O " GO TO 4 0 0 0 

3 1 0 5 I P A L <0 A N D C O a O T M E N L E T I 
| a I t + " E N E L P L A N O H O R I Z O N T A L NEG 
A T I U O " : GO T O 4 0 0 0 
3 1 1 0 I F R L > 0 A N D C O < 0 T H E N L E T I 

Í« I « + " E N E L P L A N O U E R T I C A L N E C A T 
U O " : GO T O 4 0 0 0 

3 1 1 5 I F A L a 0 AND COa© T H E N L E T I 
t b I f + " S O B R E L R L I N E R DE T I E R R R " : 

GO T O 4 0 0 0 
3 1 2 0 L E T I « a " L R R E C T A " 
3 1 2 1 I F 8 - O o e T H E N GO T O 3 1 2 9 
3 1 2 5 I F 6 - D a B RND D I < > 8 7 RND D 2 < 
> 8 7 AND D l a D 2 A N D B 1 - B 2 O 0 T H E N 
L E T I f a I * + " E 5 P A R A L E L A A L P L A N O 
H O R I Z O N T A L . L R T R A Z A H O R I Z O N T A L 
E S T A EN E L I N F I N I T O " : GO T O 4 0 0 0 
3 1 2 9 I F B 1 - B 2 < >0 T H E N GO T O 3 1 3 4 
3 1 3 0 I F B l - B 2 a 0 A N D B - D O 0 RND B 
1 < > 8 7 RND 8 2 < > 8 7 RND A o A 2 T M E N 
L E T I f a I » + " E S P A R A L E L A R L P L R N O 
U E R T I C A L . L R T R A Z A U E R T I C R L E S T A 

EN E L I N F I N I T O " GO T O 4 0 0 0 
3 1 3 4 I P D 2 - 0 1 O 0 TMEN GO TO 3 1 3 9 
3 1 3 5 I P A 1 - 6 1 O 0 A N D B 2 - B 1 O 0 AN 
O D 2 - D l a 0 A N D D I < > 8 7 AND D 2 < > 8 7 
T H E N L E T I « a I « + " E S UNA R E C T A P U N 
T A . T O D A S L A S P R I M R S SEGUNDRS E S 
T R N EN L f l T U : CO T O 4 0 0 0 
3 1 3 9 I F B 2 - B 1 O 0 T H E N CO TO 3 1 4 4 
3 1 4 0 I F A l - B l o B A N D B l < > 8 7 A N D 
8 2 < > 8 7 AND B 2 - B 1 - 0 AND D 2 - O 1 O 0 
T H E N L E T I « = I « + " E S UNA R E C T A UER 
T I C R L P A R R L E L A RL P L A N O U E R T I C R L 

Y P E R P E N D I C U L R R R L P L A N O H O R I Z O 
N T R L " : CO T O 4 0 0 0 
3 1 4 4 I F A 1 - A 2 O 0 T H E N GO TO 3 1 4 9 
3 1 4 5 I F A l - B l < >0 A N D B 2 - B 1 O 0 AN 
D D 2 - D 1 O 0 AND A l - A 2 z 0 T H E N L E T 
I j a l f + " E S UNA R E C T A DE P E R F I L " 
GO TO 4 0 0 0 
3 1 5 0 I F B - D a 0 A N D B l - B 2 a 0 AND B l 
< > 8 7 A N D 6 2 0 6 7 T H E N L E T I « a l t + " 
E S P A R A L E L A A L A L I N E A DE T I E R R A 
. L A S T R R Z A S E S T A N E N E L I N F I N I T 
O " : GO TO 4 0 0 0 
3 1 5 4 I F X o u T H E N GO T O 3 1 6 9 
3 1 5 5 I F ( B - D ) - ( B 1 - B 2 ) < > 0 RND 6 1 < 
> 8 7 A N D B 2 < > 8 7 AND D I < > 8 7 AND D 2 
< > 8 7 T H E N L E T I f a I | + " E S T A C O N T E N 
I D A E N E L P R I H E R B I S E C T O R . L O S P 
U N T O S DE L R R E C T A T I E N E N L A COTA 

Y E L R L E J R M I E N T O I G U A L E S . L A S T 
R A Z A S E S T A N E N L A L I N E A DE T I E R R 
R : GO T O 4 . 0 0 0 
3 1 6 0 I F ( B - D I - ( B 1 - B 2 ) = 0 AND B l < > 
8 7 RNO 8 2 < > 8 7 TMEN L E T I » * I « + " E S 
T A C O N T E N I D A EN E L SEGUNDO B I S E C 
T O R . L A S T R R Z A S E S T R N EN L R L I N E 
A DE T I E R R R " : GO T O 4 0 0 0 
3 1 6 9 I F B 1 < > 8 7 A N D B 2 < > 8 7 T H E N G 
O T O 3 1 7 4 
3 1 7 0 I F B l a 8 7 A N D 6 2 a S 7 ANO B - D < 
>0 T M E N L E T I * a I « + " E S T A C O N T E N I O 
A EN E L P L R N O U E R T I C A L . L A T R A Z A 

U E R T I C A L E S T A E N E L I N F I N I T O . Q 
E S T A SOBRE L R L I N E R DE T I E R R A " : 
GO TO 4 0 0 0 

3 1 7 4 I F D I < > 8 7 A N D D 2 < > 8 7 T M E N G 
O T O 4 0 O O 
3 1 7 5 I F D l a 8 7 RND D 2 - 8 7 AND B l - B 
2 < >0 T M E N L E T I « a I 4 + " E S T R C O N T E N 
I D A EN E L P L A N O H O R I Z O N T A L . L R T 
R A Z A H O R I Z O N T A L E S T A EN EL I N F I N 
I T O . r " " E S T A SOBRE L A L I N E A DE 
T I E R R A " : GO T O 4 0 0 0 
3 1 7 6 I F B - D = 0 RND B l - B 2 a 0 T H E N L 
E T T I | « H + " 

T I E R R R " : 
E S T A S O B R E L A L I N E A DE 
GO T O 4 0 0 0 

f 

3 1 7 7 CO T O 4 0 0 0 
3 1 8 0 L E T I t a - ' E L P L A N O " 
3 1 8 5 I F A « a " D " A N D B * < > " f c " A N D C 

Ía " D " T M E N L E T I » a I » + " E S P R R R L E L 
R L P L R N O U E R T I C A L . SOLO T I E N E 

L R T R A Z A H O R I Z O N T A L " : GO TO 4 0 0 0 
3 1 9 0 I F A $ a " D " A N D B « a " 0 " RND C« 
< > " & " T H E N L E T I f a I ) + " E S P R R R L E L 
O flt P L R N O H O R I Z O N T A L • SOLO T I E N 
E L A T R A Z A U E R T I C A L " : CO T O 4 0 0 0 
3 1 9 4 I F R f t a " D " A N D B » < > " f i " RND C 
$ < > " £ " A N D B f o C t A N D R B S T R B a R B 
S T R C T H E N L E T I i a l * + " E S P R R R L E L 
O R L P R I H E R B I S E C T O R . L A S T R R Z R S 

C O I N C I D E N " : GO TO 4 0 0 0 
3 1 9 5 I F A J a - O " A N D B » < > " £ " RND C 
» < > " £ " AND B f a C * T M E N L E T I J a I t + 
" E S P R R R L E L O R L A L I N E A DE T I E R R 
A Y A L SEGUNDO B I S E C T O R . L A S T R R 
Z A S E S T A N A L A M I S M A D I S T A N C I A D 
E L A L I N E A DE T I E R R A " : GO T O 4 0 0 0 
3 1 9 6 I F A « a " D " AND B f O " f t " AND C 
» < > " f c " AND B l o C * T H E N L Í T I J a l J 
+ " C S P R R R L E L O A L R L I N E A DE T I E R 
RA PERO NO RL SEGUNDO B I S E C T O R " : 

CO TO 4 0 0 0 
3 2 0 5 I F R » a " D " A N D B » < > " e " AND C 
• < > " £ " A N D B l a C « T H E N L E T I * » I f + 
T E S P A R R L E L O R L SECUNDO B I S E C T O R 
. HAY L A M I S M A D I S T A N C I A DE L A S 

T R R Z R S R L R L I N E A DE T I E R R R " : GO 
TO 

3 2 1 0 I F A f a " 0 " AND B t < > " E " AND C 
» < > " D " T M E N L E T I É a I É + " E S UN P L A 
NO O E P E R F I L P E R P E N D I C U L A R A L P L 
ANO U E R T I C A L Y A L P L R N O H O R I Z O W T 
R L " : GO TO 4 0 0 0 _ „ 
3 2 1 5 I F A « < > " ¿ " A N D B » a " g " AND C 
É O ' D " T H E N L E T I } « I « + " E 5 PROYEC 
T A N T E U E R T I C A L P E R P E N D I C U L A R R L 
P L A N O U E R T I C R L PERO NO R L H O R I Z O 
N T R L " GO T O 4 0 0 0 
3 2 2 0 I F A » < > " C " A N D B « < > " B " ANO 
C » a " 0 " T H E N L E T I f a l f + " E S PROYEC 
T R N T E H O R I Z O N T A L P E R P E N D I C U L A R R 
L P L A N O H O R I Z O N T A L PERO NO A L UE 
R T I C R L " 
4 0 0 0 I F I f a ' E L P L R N O " OR I » a " L R 

R E C T A " T H E N L E T I « a l t + " E S NORM 
A L " 
4 0 0 1 L E T P a l : L E T I f a l « + " P U L S A 

. . . . . . . . . p A R R I R A L MENU 
4 0 0 2 L E T J a 4 1 0 0 0 : L E T G a 2 3 DEF 
F N K ( J , G > = U 5 R 6 5 2 0 0 
4 0 1 0 FOR N s 4 1 0 0 0 TO 4 1 0 0 0 + L E N I » 
- 1 POKE N , C O D E I « ( F > : L E T P a P + I 

N E X T N POKE N . 2 5 5 
4 0 2 0 R R N D O H I Z E F N K ( J , C ) 
4 0 2 5 I F I N K E Y f a ' H " T H E N R R N O O M I Z 
E USR 6 5 2 6 0 GO T O 9 8 0 0 
4 0 3 0 GO TO 4 0 2 5 
9 8 0 0 C L S : L E T U a l L E T X a 2 POK 
E 2 3 6 5 6 , 6 P R I N T " S I S T E M A 

I E O R I C O " , A T 0 , 0 ; OUER D x; \ 
5 5 T B PRINT RT 6 , 1 
9 8 2 0 P R I N T RT 8 , 6 
P U N T O S " ; ' T A B 6 
C T A S " ' ' T A B 6 ; " 3 
S " 
9 8 3 0 I F I N K E Y t a ' l 

CO TO 5 
9 8 4 0 I F I N K E Y « a " 2 0 
9 8 5 0 I F I N K E Y » a " 3 00 
9 B 6 0 GO T O 9 8 3 0 
9 9 9 7 C L E A R 6 5 1 9 9 
2 0 0 POKE 2 3 6 5 8 , 8 
9 9 9 8 FOR n a U S R a 

READ a POKE r> , a 
9 8 0 0 

9 9 9 9 D A T A 0 , 0 , 5 7 , 
, 1 , 5 2 , 7 2 , 1 4 0 , 1 1 4 , 

l ; " H E N U " 
; " 1 - P R O Y E C T A R 
2 - P R O Y E C T R R RE 
P R O Y E C T R R P L A N O 

• TMEN L E T q - 3 : 

' T H E N CO TO 1 9 

' T M E N CO T O 2 0 

L O R D " " C O D E 6 5 

TO USR " d " + 7 : 
N E X T n ; GO T O 

6 5 . 6 4 , 6 4 , 6 4 , 0 , 1 O,0,64,64,0,0,0 

A , O , O . 0 , 0 , 0 , 1 0 2 , 1 5 3 , 1 5 3 , 1 0 2 , 0 , 

TODAS LAS MAYÚSCULAS SUBRA-
YADAS DEBEN SER INTRODUCIDAS 
EN MODO GRÁFICO. 

LISTADO 2 
2 1 0 0 F D 3 E F E 7 7 2 C 2 O F C 2 4 1 0 8 5 
7 7 3 E 0 7 3 2 F 3 P E D D 2 R 0 B 5 C 1 1 8 1 
D D 6 C 0 4 D D 6 6 0 5 2 2 S 4 F F 2 2 1 O 7 0 
5 6 F F D D 7 E 0 C 4 7 E 6 0 7 0 F 0 F 1 0 3 8 
0 F F 6 1 F 6 F 7 6 E 6 1 B P 6 4 0 6 7 1 1 9 0 
2 2 F 4 F E 3 E F D C D 4 7 E D 5 E C 9 1 6 8 7 
3 E 3 F E D 5 6 E D 4 7 C 9 O 7 F F 5 0 1 2 9 9 0000O000ee00000eF5C5 442 
D 5 E 5 3 A F 3 F E 3 C E 6 0 7 3 2 F 3 1 5 6 7 
F E 2 0 2 3 2 A 5 4 F F 7 E F C F F 2 0 1 3 6 9 
0 4 2 A 5 6 F F 7 E 2 3 2 2 5 4 F F 2 6 9 5 9 
0 O 6 F 2 9 2 9 2 9 C D 5 B 3 6 5 C 1 9 7 3 3 
1 1 F 6 F E 0 1 O 6 0 0 E D B 0 2 A F 4 1 2 2 5 
F E 1 1 F 6 F E 0 E 0 8 E 6 C B 1 6 C B 1 4 8 8 
0 6 1 F C 6 1 6 2 D 1 0 F 6 C 6 1 6 7 D 9 2 4 
F 6 1 F 6 F 2 4 1 3 0 D 2 0 E A E 1 D 1 1 1 5 6 
C 1 F 1 F F C 9 4 D A 0 2 6 A 0 0 0 0 0 1 3 2 7 

DUMP: St.ttt 
N.° DE BYTES: 170 

m 
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HADES NEBULA N. MANSELL'S GRAND PRIX 

U I I O 

VAMPIRE'S EMPIRE 

Magic Bytes nos hizo sufrir de lo 
lindo con este vampínco programa 
Y decimos hizo, en pasado, porque, 
gracias al cargador de Francisco 
José Esquerdo, de Cádiz, ahora 
quines van a sufrir lo suyo con los 
miembros de la saga Drácula. 

1 REH CARGADOR U A H P I R E E H P I R E 
2 REH F R A N C I S , M A N O L O , R R T R 
3 HCRGE " • • GO T O 1 0 

4 6 POKE 9 5 4 9 0 , 2 0 1 R E H E N E R G I A 
I N F I N I T R 

En alguno de sus escasos ratos 
libres, nuestros redactores han 
decidido hincarle el diente, 
perdón, el poke a este arcade 
original de Nexus que llega ahora, 
con algo de retraso, a las pantallas 
españolas. 

¿8 SER 
3 0 REH 
4 0 R E H 
5 0 REH 
6 0 R E H 
7 0 REH _ 
8 0 REH * • 
9 0 R E H « t * 

1 0 0 R E H 

t»»»*»»»»»»»»»»»»»»» 
* * t * • « 
* » J . £ . B A R B E R O • « 
* R N G E L RNORES * 

* H A D E S N E B U L A « 

1 1 / 0 5 / 1 9 0 9 « • 

1 0 0 R E H • « * • • * * * • * • * * * * * * * * • 
1 1 0 P R I N T 8 0 ; " I N S E R T A C I N T A O R I 

G I N R L " P R U S E 1 0 0 
1 2 0 BORDER 0 P A P E R 0 I N K 0 C 

L E A R 2 9 9 9 9 
1 3 0 L O R D " " S C R E E N t L O R D " " C O D 
1 4 0 P R I N T RT 2 0 , 0 , 
1 5 0 POKE 4 9 6 B 3 . 0 REH U I D R S I N -

F I N I T A S 
1 6 0 R R N D O H I Z E U 3 R 3 0 0 0 0 

JET BIKE SIUULATOR 

Andrés Tejero, desde no 
sabemos dónde, ya que hemos 
perdido el remite de su carta, nos 
envía el siguiente cargador para 
este simulador de Code Masters, 

1 0 R E H A . T E J E R O 
2 0 REM J E T B I K E S I H U L A T O R 
3 0 L O A D " " C O D E 2 3 2 9 6 
4 0 P O K E 2 3 3 7 2 , 1 0 4 POKE 2 3 3 7 3 , 

9 1 
5 0 FOR N > 2 3 4 0 0 T O 2 3 4 0 7 REAO 

A POKE N . f l N E X T N 
6 0 D A T A 6 2 , 2 0 1 . 5 0 , 2 0 , 1 0 6 , 1 9 5 , 1 

9 6 , 9 2 
7 0 R U N USR 2 3 2 9 6 

Desde las afortunadas islas 
Azores, en medio del Atlántico, nos 
escriben Henrique Coelmo y Mário 
Mesquita, con la intención de 
poneros lo más fácil posible el 
clasificarse en este programa de la 
ya desaparecida Martech. 

Para ello deberéis pokear en las 
siguientes direcciones, cada una 
correspondiente a un circuito, con 
el tiempo mínimo en segundos para 
poder clasificarse; es decir, que si 
queréis clasificaros en España en 
un minuto, por ejemplo, deberéis 
pokear en la dirección 33593 con 
60 

Ésta es la lista de circuitos con la 
dirección que debemos pokear, 
siendo T en cada uno de los pokes 
el valor de tiempo de clasificación: 

BRASIL POKE 3358l.T 
SAN MARINO POKE 33582.T 
BELGICA POKE 33583.T 
MONACO POKE 33584.T 
DETROIT POKE 33585.T 
FRANCIA POKE 33586.T 
INGLATERRA POKE 33587.T 
ALEMANIA POKE 33588.T 
HUNGRIA POKE 33589.T 
AUSTRIA POKE 33590,T 
ITALIA POKE 3359l.T 
PORTUGAL POKE 33592,T 
ESPAÑA POKE 33593,T 
MEXICO POKE 33594.T 
JAPON POKE 33595,T 
AUSTRALIA POKE 33596,5 

FRUIT MACHINE SOfULATOR 

Amador Merchán, siempre en 
busca del poke perdido, ha 
encontrado debajo de un arca los 
siguientes pokes para esta aventura 
espacial de Artronic. 
POKE 39417.0 fuel infinito. 
POKE 39534,0 bombas nucí. inf. 
POKE 31893,58 escudos infinitos. 
POKE 55334,167 lásers infinitos 

Y como las desgracias, perdón, 
los cargadores nunca vienen sólos. 
Andrés Tejero ha decidido 
enviarnos este otro descubrimiento 
suyo para que lo paséis pipa con 
dinero infinito en este simulador de 
tragaperras de Code Masters. 

1 0 REH A . T E J E R O 
2 0 REH F R U I T H R C H I N E S I H U L A T O R 
3 0 L O A D " " S C f i E C N » 
4 0 FOR N : 2 3 2 9 6 T O 2 3 3 1 5 READ 

R POKE N , A N E X T N 
5 0 RUN USR 2 3 2 9 6 
6 0 D A T A 2 2 1 , 3 3 , 1 2 3 , 9 5 , 1 7 , 1 3 0 , 1 

Como alguien bastante famoso en 
este mundillo del software dijo en 
su día «No es una maravilla de la 
programación», pero todo cambia 
de color cuando alguien encuentra 
alguna dirección de esas que dan 
asombrosos resultados en forma de 
vidas no caducas 
POKE 41304,126 vidas infinitas. 

La culpa es de Manuel 
Rodríguez, de Valencia. 



CARLOS CANTO 
(BARCELONA) 

Savage: Vruto, Hanimá 
Savage: 
Claves: Savatta. 

Fergus. 
Miekey Moose: 
POKE 31456,n n = nivel 
POKE 48073,0 Inf vida; 
POKE 36S20.0 Inf vida: 

n = nivel de agua 
Inf. vidas. 
Inf vidas subjuegos 

JOSÉ LUIS RIVERA 
DELGADO 
(MÁLAGA) 

Un día que estaba yo tirado 
en el suelo, cogí y le dije a mi 
abuelo «¿oye. por qué no me 
cuentas la historia del "Palacio 
del hielo'"'» 
Beyond th« ice palace: 
POKE 38279.0 
POKE 38280,0 
POKE 38281.0 Inf. vidas 
POKE 37809.0 
POKE 37810.0 
POKE 37811.0 Inf spirits 
H t c k l m p ! 
POKE 32874.175 Inf vidas 
POKE 33234,201 Juego rápido 
POKE 35903,201 Sin enemigo: 

Inf spirits 

Inf vidas. 
Juego rápido 
Sm enemigos, 
excepto dragones 

ALBERTO SERRANO 
MORALES 

(CÁDIZ) 
Universo: composición poética 

que consta de un único verso. 
Lógicamente, no se impone 
ningún tipo de restricción en 
cuanto a puntuación y longitud 
de dicho verso 

Señores y señoras, chicos y 
chicas, hombres y mujeres, 
niños y niñas.. 
M u t t n del Universo: 
POKE 42173,0 
POKE 51406,0 
POKE 52397.9. 
POKE 52390,0 
POKE 52346,60 
POKE 41420.175. 
POKE 41421,0 

POKE 43210.n 

Inf vidas 
Inmunidad 

Tiempo continuo 
Tiempo lento 

Cualquier núm. de 
acordes, 
n = aciertos 
necesarios en 
Charhe's 

LUIS PEDRO MATIAS P. 
(PORTUGAL) 

Antidiccionarto de informática 
SIN: Como TAB: bebida que 

proporciona pocas calorías Acepción 
británica de seno 
Rambo III 
POKE 60190,0 Continuar al morir 
POKE 63126.0 Inmunidad tercera 

fase (con transfer) 
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ooood 
JAVIER BELTRÁN SAEZ 

(MADRID) 
Que artura, no haguanto más! 

Alton: 
POKE 32138,0 Inf. energía. 
POKE 27677.201 Enemigos no 

Inf. energía. 
Enemigos no 
disparan. 
Enemigos inmóviles POKE 26963,201 Enemigos inm 

Titanio: 
Pulsar «8». »5», «3» y «2» para 
obtener vidas infinitas. 
Bomb Jack II: 
POKE 31060.0 Inf. vidas. 
POKE 34441,201 Sm enemigos 

M. FERNANDEZ BALAGUER 
(MADRID) 

Antidiccionario de informática 
SPECTRUM orden para que un 

Spectrum funcione como un Spectrum. 
Sabotear II: 
POKE 35412,127 Inf. energía. 
POKE 61382,127 Inf. tiempo POKE 61382,127 
Spürits: 
POKE S1453.0 
POKE 48025,50 
POKE 51754,0 
Rygar: 
POKE51401.201 

Inf energía 
Inmunidad. 
Inf vidas. 

Saltar sobre 
montañas. 

ENRIQUE MAS PÉREZ 
(SANTANDER) 

Salirse dentro, entrar fuera, 
hay que ver lo difícil que nos lo 
ponen en algunas ocasiones. 
Inside Outing: 
POKE 54216,201 Inmunidad. 
POKE 52935,0 Una gema e s 

POKE 49256.24 
Gutz: 
POKE 38915,60 
POKE 38593.n 
Rockford: 
POKE 61697.0 

suficiente 
Saltar sobre el aire 

Inf. vidas. 
n = núm. de vidas 

Inf. vidas. 

LUIS PADILLA SÁNCHEZ 
(ALICANTE) 

Antidiccionario de informática 
SAVE Conoze. hentiende de algún 

tema. 
Bnbble Bobble: 
POKE 48500,195 Disparo potente 
POKE 34313,n n = núm de nivel 
POKE 43870,0 
POKE 43871,0 
POKE 43872.0 
POKE 43873,195 Inf vidas Inf vidas 

MARTA TOVANI ESBRI 
(CASTELLON) 

Pokes para una chica «Dinámica» 
Army Moves: 
POKE 54599,0 
POKE 58367.201 
POKE 53771.0 
POKE 57239,201 

Phantomas I: 
POKE 44819.0 
POKE 46790.191 
POKE 25095.201 
Phantomas II: 
POKE 28404,0 
POKE 27710,201 
Nonamed: 
POKE 33715,0 
POKE 33144,201 
POKE 33094,0 
POKE 33096.0 
POKE 33098 0 

Sin puentes rotos 
Inf vidas fase 2. 
Sin enemigos fases 
6-7 

Inf energía 
Abrir caja fuerte 
Sin bichos 

Inmunidad. 
Sm rayos. 

Inf vidas 
Juego fácil 

Solo mata el dragón 
Game over (parte 1) 
POKE 31880,n n = númerode 

POKE 31865,n 
POKE 33333.201 
POKE 39334,0 
Game over (parte 
2): 
POKE 32529.185 
POKE 32514.0 
POKE 3l852.n 
POKE 38692,0 

granadas 
n = núm. de pant, inic. 
Atravesar muros 
Inf vidas. 

Inf energía 
Inmunidad a lagos 
n = núm de pant inic 
Inf vidas 

ISMAEL RODRÍGUEZ 
(VALLADOLID) 

«Oids» sufijo muy socorrido a 
la hora de poner título a un 
programa: 
Afterolds: 
POKE 27037.201 Inmunidad 
POKE 27073.0 
POKE 27074.0 
POKE 27075.0 Inf. vidas. 
POKE 31612.62: 
POKE 31613.n: 
POKE 31614.0 n=»núm 

asteroides/fa 
Arkanoid Q 48K; 
POKE 37484,0: 
POKE 37485,195 Inf. vidas 
POKE 38372,24 Ladrillos al p 

Inf. vidas. 

n =»num 
asteroides/fase. 

Inf. vidas 
Ladrillos al primer 
toque. 

P. JAVIER MATEOS BELLO 
(ZARAGOZA) 

Antidiccionario de informática 
PI: Sonido que se obtiene al teclear 

"BEEP" . Numerajo inútil que ni siquiera 
e s una cantidad entera 
Skool Daze: 
POKE 30263,0 
POKE 32773,128 
POKE 63468,0 Juego fácil 
Navy Moves I: 
POKE 49962,0 Inf vidas 
POKE 60134,0 
POKE 60135,0 
POKE 60136,0 Inmunidad a minas 
POKE 59706.195 No chocar con 

motojets 
Navy Moves • 
POKE 54047.0 
POKE 59414.0 
POKE 59415.0 
POKE 59416,0 
POKE 55856,0 
POKE 55857,0 

Inf vidas 

Inmunidad 

Inf lanzallamas 
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RODRIGO BORGES BRUM 
(ARGENTINA) 

Antidiccionario de informática 
OR Metá preciós 

Robocop: 
POKE 46229.182 Inf vidas 
POKE 39537.201 Inf. energía 
POKE 45722.201 inf tiempo 
POKE 38451.201 Inf armamento 
L u í Ninja II: 
POKE 36578.0 Inf. vidas fase 1. 
POKE 35993.0 Inf. vidas fase 2 
POKE 36751.0 Inf vidas fase 3 
POKE 36513.0 Inf vidas fase 4 
POKE 36393.0 Inf vidas fase 5 
POKE 36822.0 Inf vidas fase 6 
Rygar: 
POKE 51401.201 Saltar sobre 

montañas 

P. REVILLA DOMÍNGUEZ 
(CÁDIZ) 

Antidiccionario de informática 
U S R.: Unión de República 

Soviética. 
Cauldron I: 
POKE 40050.0 Inf vidas 
Cauldron II: 
POKE 52974.0 Inf. vidas 
POKE 35643.201 Juego fácil 
POKE 54752.252 
POKE 56572,17S Inmunidad excepto 

al agua 

F. BLAZQUEZ LADEHESA 
(SEVILLA) 

¡Qué locura, jugar aventura tras 
aventura! 
Three weeka in paradise: 
POKE 50027.201 Inf vidas 
Herberts Dummy Ron: 
POKE 36960.201 Inf. tiempo 
POKE 39656.201 
POKE 39688.201 Inf vidas 

JOSÉ L. SÁNCHEZ CASQUERO 
(GUADALAJARA) 

Estos pokes deberían estar 
«prohibidos» 
Prohibitíon: 
POKE 25422.33 Inf vidas 
POKE 26372.201 Inf munición 
POKE 30320.55 
POKE 30322.212 Inf. tiempo 

EUGENIO O. COVAS 
(PORTUGAL) 

Antidiccionano de informática 
List. Intelligent. 

Batty: 
POKE 48441,0 
POKE 48442,0 Inf. vidas 
POKE 47216,N N = veloc. pelota 
POKE 45660.201 No destruir ladrillos 
rentando Martin 
B.M. 
POKE 29437,0 Basket sobre patines 
POKE 31675.201 Inf energía 
POKE 27519.0 Sin mates 
POKE 31813.0 Inf tiempo 
POKE 31815,N N = Veloc. tiempo 
Turbo Sprit: 
POKE 29893.0 Inf vidas. 

RUBÉN CARMONA GARCÍA 
(MURCIA) 

Antidiccionarto de informática 
Val$: Baile de origen alemán 

Rambo: 
POKE 38841.24 Inf vidas 
Aba Simbel: 
POKE 47672.201 Inmunidad 
POKE 47693.0 Inf vidas 
POKE 44805,205 Atravesar paredes 
POKE 45877.201 Sin bichos 
POKE 44787,201 Salto rápido 
Ganfright: 
POKE 46735.201 Sin mujeres 
POKE 43391.201 Sin caballos 
POKE 43499.201 Sin cactus 
POKE 45843.201 Sin chivatos 
POKE 43167.201 Sin matas. 

MARC GALERA IBÁÑEZ 
(BARCELONA) 

Antidiccionario de informática: 
Val Valle Útil para crucigramistas 

iniciados. 
Jet Set Wüly II: 
POKE 36477.0 Inmunidad a objetos 

móviles. 
POKE 23879.217 Inf vidas 
Bonnder: 
POKE 35937.0 
POKE 37847.0 Inf saltos 
POKE 36610.0 
POKE 36687.0 Inf vidas 

GUSTAVO AL VARADO 
(CUENCA) 

Antidiccionario de informática: 
Extended tiempo de prórroga en 

simuladores deportivos. 
Gonrnnner: 
POKE 49079.175 Inmunidad 
POKE 49053,0 Inf. escudo. 
POKE 48976.0 Inf. Jetpac 
POKE 48659.0 Inf poison 
POKE 49171.0 Inf. vidas 
Airwolf: 
POKE 36000.201 Atravesar todo 
POKE 56126.N N = Núm. de vidas 
POKE 61748.201 Sin sonido 
OverUnder: 
POKE 31313.0 Inf vidas 48K 
POKE 31319.0 Inf vidas I28K 

DIEGO JOSÉ A. ROMERO 
(VALENCIA) 

Anttdiccionano de informática 
Over o mirar, o coniemplar 

Camelot W arrio re: 
POKE 55911,201 Sin bichos. 
POKE 50782.255 
POKE 50783.200 Inf. vidas 

DANIEL PÉREZ ADARVE 
(SEVILLA) 

Antidiccionano de informática 
Tab bajo en calorías 

Ikari Warriore: 
POKE 39919.34 Inf balas 
POKE 40078,34 Inf granadas. 
POKE 39611.24 Inmunidad 
POKE 41178,N N = Núm de vidas 
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