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Preparados tres nuevos lanzamientos 

LA I M P A R A B L E A S C E N S I O N DE D I N A M I C 
Dinamic continua con su ina-

gotable tarea creadora. Dos nue-

vos programas y una cinta de re-

copilación serán lanzados al mer-

cado en el transcurso de las pró-

ximas semanas. 

Empecemos por la recopila-

ción. Se llamará Super Series e in-

cluirá seis de los primeros y ya 

clásicos programas de Dinamic: 

Abu Simbel Profanation, Rocky, 

Babaliba, Saimazoom, Maps-

natch y Vídeo Olimpic. Con esta 

cinta se ofrece a aquellos usuarios 

que, extrañamente, aún no po-

sean estos excelentes programas la 

posibilidad de adquirirlos a un 

precio relativamente económico: 

2.900 ptas. 

Sin embargo, la parte más im-

portante de esta noticia es la que 

se refiere, por supuesto, a las no-

vedades: Imperio Cobra y Phan-

tornas II . 

Imperio Cobra supone la pri-

mera incursión de Dinamic en el 

difícil y arriesgado ámbito de las 

aventuras, género este que en 

nuestro país no goza de una ex-

cesiva popularidad, aunque debi-

do a las características propias de 

Imperio Cobra, como pueden ser 

sus excelentes y llamativos gráfi-

cos o su fácil y cómodo manejo 

de las opciones del juego gracias 

a un completo sistema de iconos, 

podemos arriesgarnos a afirmar 

que supondrá un nuevo éxito en-

tre los usuarios españoles. 

Del mismo modo, y cuando 

« l P o z o « a i I n f i e r n o , 

¥ A ¥ v * i - i -

apenas se ha cumplido un mes 

desde la aparición de Phantomas, 

será lanzada una nueva y mejo-

rada segunda parte de dicho pro-

grama: Phantomas II. El argu-

mento del juego aún no es cono-

cido, aunque es evidente que con-

sistirá en un nuevo caso de robo 

protoganizado por este simpático 

y cabezudo caco. 

Un último detalle para aquellos 

que pudieran estar interesados: 

debido a su vertiginoso crecimien-

to, Dinamic se ha visto en la ne-

cesidad de trasladar sus oficinas 

a un lugar más acorde con sus ne-

cesidades. 

_ Existe la posibilidad de que 
I micro ordenadores compati-

bles con el Spectrum sean impor-
tados a! R.U. 
MCI, la compañía que llegó a ser 
el distribuidor {más importante) de 
los productos Sinclair antes de la 
compra de ésta por Amstrad, está 
ahora mismo buscando stocks de 
ordenadores Sinclair. Parece ser 
que MCI está a punto de importar 
el «Brazilian Micro Digital Compu-
ten» que es compatible con el Spec-
trum. Sin embargo, este tipo de 
máquinas producen algunos pro-
blemas serios para el importador: 

a) El Spectrum necesita un sis-
tema operativo especifico y 
el original, ahora, pertenece 
a Amstrad. 

b) La mayoría del software pa-
ra el Spectrum usa llamadas 
a la Rom, y será muy difícil 
hacer funcionar cualquier 
programa si no se cuenta con 
una ROM prácticamente igual 
a la del Spectrum sin infrin-
gir los derechos de Amstrad. 

•
Amstrad, ha logrado vender su 
stock sobrante de ordenadores 

Sinclair a la compartía de exporta-
ción PST. Se piensa que el stock 
consta en 20.000 QL's, 17.000 48K 
Spectrum y 14.000 Spectrum 16k lo 
que significa que Amstrad ahora 
solamente tiene el Spectrum Plus 
y el 128K a la venta en el R.U. 
Parece que PST pagó 2,6 millones 
de libras por las 51.000 máquinas, 
una media de 50 la unidad, pero 

con la condición de que PST sean 
vendidas fuera del R.U. 

•
El Gobierno británico ha apli-
cado un impuesto de un 10 por 

100 sobre el precio de las cintas vír-
genes. La intención del Gobierno es 
repartir el dinero que reciba de es-
te impuesto a las casas de softwa-
re o música que pierden grandes 
cantidades de dinero en piratería. 
Sorprendemente la aplicación de 
dicho impuesto ha sido duramen-
te criticado tanto por las industrias 
de software como por la industria 
de música, ya que afirman que se 
puede ver. este impuesto, como 
una licencia para copiar productos 
originales, y nadie quiere que tal li-
cencia exista, al menos en lo que 
respecta al software. 

De nuestro 
corresponsal 
en Londres 

ALAN HEAP 
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En el tras lado no se han anda-

d o por las nubes, pero casi, pues-

to que su nueva dirección se sitúa 

en el piso 29 de la Torre de Ma-

dr id . Las señas exactas son las si-

guientes: 

Pza . España 18. 

Torre de M a d r i d 29 O f i . 1 

28008 M A D R I D 

Tf: 248 78 87 

Telex: 47008 T R N X E . 

TRANSTAPE II 

RAPIDA OBTENCION DE COPIAS 
DE SEGURIDAD 

Hard Micro presenta un nue-
vo e interesante periférico pora 
el Spectrum. Se trata de TRANS-
TAPE II, un interface preparado 
paro obtener copias de seguri-
dad de una manera cómoda, 
rápida y seguro con una sola 
operación. 

EL TRANSTAPE li puede rea-
lizar los copias en cassette, mi-
crodrive, opus discovery o en 
uno impresora que funcione en 
el ZX Spectrum 16 ó 48k, con !a 
considerable ventaja de que nos 

permite introducir Pokes en el 
programa gracias a un conal de 
apertura adicional. 

TRANSTAPE II posee opciones 
paro LOAD/SAVE y pora carga 
Turbo o normal, además de un 
botón de interrupción. 
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20+ 
GREEN BERET. Imagine 

MOVIE. Imag ine 

THE WAY OF THE TIGER. 
Gremlin Grofics 

RAMBO. Ocean 

TURBO ESPRIT. Durell 

PING PONG. Imagine 

COMANDO. (Elite) 

CYBERUN. Ultimóte 

SABOTEUR. Durell 

CAMELOT WARRIORS. 
Dinamic 

THEYSOLD AMILLION II. 
US Gold 

POLE POSITION. Atari 

MATCH DAY. Imag me 

THEY SOLD A MILLION 
US Gold 

PHANTOMAS. Dinamic 

YIE AR KUN-FU. Imagine 

SIR FRED. MadeinSpo in 

WORLD SERIES 
BASKETBALL. Imagine 

THE WAY OF THE 
EXPLODING FIST. M House 

THREE WEEKS 
IN PARADISE. Micro-Gen 

Esta información ha sido elabo-
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformát ica de 
El Corte Inglés. 
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O R O S O F T - M A S T E R T R O N I C S 

SOFTWARE BARATO Y DE CALIDAD 
Dro Soft, una de las más «moder-

nas» compañías distribuidoras de 

software en España, está siendo no-

ticia en las últimas semanas. Y lo es-

tá siendo por varias razones: la pri-

mera por su renovación del contra-

to de distribución de Electronic Arts 

en nuestro país (recordemos que el 

excelente programa de simulación 

Skyfox pertenece a dicha compañía) 

y la segunda por la excelente acogi-

da que está teniendo entre los usua-

rios el lote de programas baratos que 

recientemente lanzaron al mercado 

y que fueron creados por Mastcrtro-

nics. 

Esta excelente iniciativa, iniciada 

en Gran Bretaña por Mastetronic 

(conocido en tierras inglesas como 

«los reyes del software barato») ha 

tenido un importante éxito de ven-

tas debido a la inmejorable relación 

calidad/precio de los programas im-

portados hasta el momento. Títulos 

como Findcrs Keepcrs o Loco-

Motion podrían competir directa-

mente con otros programas de teó-

rica mayor calidad.directamente con 

programas de un precio mucho más 

elevado en cuanto a su nivel de cali-

dad, con la notable circunstancia de 

que el precio de éstos es de 750 pts, 

es decir, casi un tercio del precio nor-

mal de los programas. 

Según palabras de los propios di-

rectivos de Dro Soft, debido a esta 

buena acogida y a las considerables 

ventajas que supone para el usuario, 

en las próximas fechas continuarán 

trayendo más novedades pertene-

cientes a esta colección de Master-

tronic. 

Del 23 ol 25 de Junio 

CURSILLO SOBRE 
DINAMICA 

DE SISTEMAS 
Durante el transcurso de 

los próximos días 23 al 25 de 

junio tendrá lugar un cursi-

llo sobre el tema «Dinámica 

de Sistemas» organizado por 

la Sociedad Española de Sis-

temas Generales. 

La DS es una técnica de 

modelado que ha adquirido 

una gran importancia en to-

do el mundo gracias a su 

sencillez, versatilidad y capa-

cidad para facilitar el trabajo 

en equipo. Sus aplicaciones 

están orientadas principal-

mente a servir como medio 

de toma de decisiones, bien 

en una empresa, bien en el 

Gobierno, o en cualquier 

institución que se enfrente 

con la necesidad de estable-

cer una «política» para un 

sistema complejo cuyo fun-

cionamiento no es evidente 

por sí solo. 

El cursillo, orientado prin-

cipalmente hacia estudiantes 

y graduados de Ciencias So-

ciales y Biológicas y a los 

profesionales interesados en 

la simulación de sistemas 

complejos, será impartido 

por un grupo de siete profe-

sores, en su mayoría perte-

necientes a la Escuela TS de 

Ingenieros Industriales de 

Sevilla y a la EU de Informá-

tica de Murcia. 

El lugar de su celebración 

será el Instituto de Economía 

Agraria y Desarrollo Rural 

del CSID, Serrano 127, Ma-

drid. 

6 MICROHOBBY 



QUICK SHOT V+INTERFACE 
2.995 PTAS. 

NECESITAMOS DISTRIBUIDORES ¡¡GRANDES DESCUENTOS! 

D i P ^ O i l i U A 
OISTR. de PRODUCIOS 

INFORMATICOS A i . , 5 * 
C/GALATEA, 25. 28042 MADRID 

TF. 742 20 19 - 274 53 80 

/ 
¡SIN GASTOS 

DE E N V I O ! 



PROGRAMAS MICROHOBBY V 
CRISTAL OSCURO 
Miguel A. AGUILAR 

S P E C T R U M 48 K 
TODAS U S LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 

Este cristal oscuro, no sabemos si más o menos 

3ue el famoso cristal cinematográfico, nos va a 
ar muchos quebraderos de cabeza, o, si no, 

probar a jugar con él. 

El juego consta de treinta pantallas 

de forma laberíntica por las que hay que 

buscar cinco cristales que se encuentran 

repartidos por el. Nuestro protagonis-

ta. a veces hombre y a veces pájaro, tic-

w m m m w * m 'w 

* % z 
a r a * * i 

C R I 5 T H L | • # n 4 
D 5 C U tt • # 

1 BORDEO O PAPER 0 I N * 7 
5 GO SU6 1000 

10 GO Sue 2000 
15 GO sue PAN 
20 GO SUS 60 
30 GO SUB 140 
«O GO SUB 200 
50 GO TO 30 
60 LET C 0 1 . 1 LET C 0 2 » l LCT C 

0 3 * 1 LET C O H LET C 0 5 i l LET 
H T . 2 LET G»5 LET H A . 2 3 3 LET C 
1_ 1 c4 LET CL2=6 LET T A . 1 6 2 8 RE 
STORE Tf l AERO LH REAO CH 

7© LET LET T | . U ¡ " . L 
ET LET 8 » . " Í I " LET C»« 
" H " LET D » « " v * " LET E « . " n V 
LET F» = " u V LET O » . " i r " LET H | 
» " a p " LET I » . " o n " LET 
LET K « . " l h " LET L « = " j | - LET M 

t a ' - r « " LET N » . ' d » " 
80 LET x$=»« LET Z»«B» LET Y 

t * c » : LET U»*A» 
«O LET H I « 0 LET CA=0 LET HA. 

O LET H U . l LET L f l l i B LET C A I » 
10 LET LY1»6 LET CY1«6 

100 PRINT AT 2 0 , 1 3 , A » , R T 2 1 . 1 5 ; 
C».AT 1 8 , 3 0 . G « . A T 1 9 , 3 0 , H » 

110 PRINT INK n T . A T L A 1 , C A 1 , S » ; 
AT LA1 +1 , C P 1 , T | 

120 PRINT AT L Y 1 , C Y 1 , A » , R T L Y 1 + 
1 , C Y l . B « 

130 RETURN 
140 LET INCL.SGN ( L H - L A l ) 
150 LET INCC.SGN (CM-CR11 
160 IF I N C L O 0 OP I N C C O 0 TMEN 

RETURN 
170 REAO L « IF L H . 2 5 5 TMEN RES 

TOPE TA REAO LH 
180 REAO CH 
190 RETURN 
270 LET LR2BLA1+3 • INCL LET LY2 

• LY1 
280 LET CA2.CA1+2#INCC LET CY2 

•CY1 
290 LET MA.HA-1 LET O t - I N K C Y » 
310 LET C Y 2 « C Y l + 2 * < 0 « * " p " ) - 2 t ( O 

» « " 0 " > 
320 ir HA*1 TMEN LET L Y 2 = L Y l - 2 t 

< 0 » » " V > • » * <0»«•• ' ) LET HUa l 
330 I F 0 » a " a " TMEN GO SUB 500 
3+0 LET M I * 5 90 TO 800 
350 PLOT INK 0 , H H , G i r H A f i s o 

TMEN GO SUB 600 
360 IF ATTR < L Y 2 , C Y 3 l . H T TMEN G 

O SUB 600 
365 IF RTTR < L Y 2 , C Y 2 > . 1 TMEN GO 
sue 360s 
3?0 IF L A 1 < >LR2 OR C A 1 0 C A 2 TME 

N PRINT OUER l . R T L A 1 , C R 1 , 3 » . A T 
L A 1 + 1 , C A 1 ; T $ 

380 i r L V l o L V S OR C Y l o C Y 2 TME 
N PRINT OUER 1, INK O;RT L Y 1 , C Y 1 
, U $ , A T L Y 1 + 1 , C Y 1 , Y « 

390 IF 0 » a ' p ANO MU-1 TMEN LET 
LET Y » - C t LET Z t > B « LE 

ne que encontrar estos cinco pedazos a 

través de múltiples peripecias para lo 

que cuenta con cinco vidas y una gran 

habilidad. 

¡Mucha suerte! 

40® I F 0 « . " p " AND HA*1 THEN LET 
X « - K » LET Y»«N» L£T Z * . L t LE 

T U»«M» 
4-10 I F O * . "O" ANO HUa l TMEN LET 
X*aD« LET Y»bC» LET Z»aF» LE 

T U»cD» 
420 IF OJ="O" ANO MAb1 TMEN LET 
--- - LCT Y» .M» LET Z * a J « LE 

L Y 2 . 0 OR L Y 2 m l 6 TMEN GO 
OR C Y 2 . 3 0 TMEN GO 

T U|«P% 
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X * « I » 
T U » « G * 

4.30 i r sue sao 
4 4 0 I F C Y 2 . C 

SUB 560 
4 5 0 P R I N T I N K H T , A T L A 2 . C A S , S » , 

RT L A 2 * 1 , C A 2 , T » 
4 6 0 i r H T T R ( L Y 2 + 2 , C Y 2 Í < > C L 1 R N 

D H R A O T H E N G O S U B ¿ 0 0 
4 7 0 P R I N T AT L Y 2 + 1 , C Y 2 ; Z t : R T L Y 

2 I C Y 2 . X 4 B E E P 1 / 5 0 , 1 8 P R I N T AT 
L Y 2 , C Y 2 , U » , A T L Y 2 + l , C Y 2 . Y t 
4 8 0 L E T L A 1 * L A 2 L E T C A 1 - C R 2 L 

E T L Y 1 » L Y 2 L E T C Y 1 A C Y 2 

4 9 0 R E T U R N 
5 0 0 F O R 1 * 1 ® T O 5 S T E P - 1 
5 1 0 P R I N T AT L Y 2 , C Y 2 ; " _ 1 " , A T L Y 

2 + 1 , C Y 2 . "T\ -
5 3 0 B E E P . 0 0 5 , 2 B E E P . 0 0 5 . 1 B 

E E P . 0 0 5 , 1 - 1 B E E P . 0 0 5 , ® 
5 5 0 P R I N T AT L Y 2 , C Y 2 , " C 4 " ¡ R T L Y 

2 + 1 , C Y 2 . " t í " 
5 6 0 B E E P . 0 0 5 , 1 : B E E P . 0 0 5 , 1 + 2 
S 7 0 N E X T I 
5 7 5 P L O T 2 3 0 , 2 0 D R A U I N K 2 , - 8 5 

, 0 P L O T 2 3 0 , 5 O R R U I N K 5 , - 8 5 , O 
L E T HA = 2 3 5 

5 6 0 I F M A = 0 T H E N L E T M U . L L E T 
C A - 0 L C T X » . K « L E T Y « . N » L E T 
2 » " L » L E T U T I M » L E T MFLIL L E T 
G « 2 0 . R E T U R N 

5 9 0 I R HA * 1 A N O H I . O T H E N L E T H 
U N Í : L E T C A * 1 L E T X $ * A » L E T Y » 
* C * L C T Z * b B * L E T U I < A | L E T H 
A = 0 L E T G « 5 R E T U R N 

6 0 0 L E T A S A P E E K 2 3 6 2 4 / 8 
6 2 0 F O R U > 1 T O 5 
6 5 0 O U T 2 5 4 , A S + 1 8 
b60 O U T 2 5 4 . R S +45 
6 7 0 OUT 2 5 4 . A S - 9 

6 8 0 B E E P . 0 0 5 , 5 B E E P . 0 8 5 , 9 B 
E E P . 0 0 5 , 2 N E X T U 

6 8 5 P L O T 2 3 0 , 2 0 : O R R U I N K 2 , - 8 5 
P L O T 2 3 0 , 5 O R A U I N K 8 . - 8 5 . 0 

L E T H A . 2 3 5 
6 9 0 L E T H U E « M U E - L P R I N T I N U E R S 

E 1 , INK 6 . A T i e , 1 6 , H U E I F HUE-
0 T H E N C L S G O T O 1 3 0 0 

7 0 0 R E T U R N 
8 0 0 i r A T T R Í L Y 2 , C Y 2 ) « C L 1 T H E N 

L C T L Y 2 M L Y L L E T H L A 0 
3 2 0 i r A T T R < L Y 2 , C Y 2 > « C L 2 T H E N 

L E T L Y 2 . L Y 1 
6 3 0 i r A T T R Í L Y 2 , C Y 2 > . C L 1 T M E N 

L E T C Y 2 « C Y 1 
8 5 0 I F A T T R ( L Y 2 . C Y 2 Í » C L 2 T H E N 

L C T C Y 2 « C Y 1 
8 3 5 G O T O 3 3 0 

870 i r CY2-0 T H C N L C T CY2a2B L 
ET P * N A P « n - 2 0 

8 8 0 i r C Y 2 . 3 0 T H E N L C T C Y 2 . 2 L 
ET P«R> B p a n+20 

9 0 0 I F L Y 2 = 0 T H E N L E T L Y 2 * 1 4 : L 
ET P * N . P * N - 1 0 O 

9 1 0 i r L Y 2 . 1 6 T M E N L E T L Y S . O L 
ET P I N . P * N + 1 0 O 

9 3 0 P R I N T I N K 0 L A T 0 , 0 , 

• 9 á é ' d ó ' 3 Ú á ' 2 Ó A é " d ó ' + Ó ' p * r . 
1 3 0 0 C L S I N K 7 P L O T 1 8 0 , 6 0 D 
R R U 0 , 8 8 P L O T 1 8 0 , 6 0 O R R U 3 0 , 6 
0 P L O T 1 8 0 , 6 0 O R R U - 3 0 , 6 0 P L O 
T 2 1 0 , 1 2 0 O R R U - 6 0 , 0 P L O T 1 8 0 , 
6 0 O R R U - 1 3 , 6 0 P L O T 1 8 0 , 6 0 O R 
R U 1 5 . 6 0 

1 3 1 0 P L O T 1 8 0 , 1 4 0 D R A U 2 0 , 0 O R 
A U 1 0 , - 2 0 P L O T 1 8 0 , 1 4 0 : O R A U - 2 
0 . 0 O R A U - 1 0 , - 2 0 
1 3 2 0 P L O T 1 9 5 , 1 2 0 O R A U - 5 , 2 0 P 
L O T 1 6 S . 1 2 0 O R A U S . 2 0 

1 3 3 0 P R I N T I N K 1J R T 7 , 1 ; " — C A A 

* > • . " ¿ A T 6 , 1 ; " L B *» # ? « I , * 
1 5 4 0 P R I N T I N K 1 ; R T 9 , 1 ; " • R M < 

C , AT 1 0 , 1 , " ; 9 L ; B ; " 
1 3 5 0 P L O T 0 , 8 0 O R A U 1 1 3 , 0 O R A U 

0 , 4 4 O R R U - 1 1 5 . 0 O R R U 0 , - 4 4 
1 3 6 ® P L O T 4 , 8 4 P L O T 1 1 2 . 8 4 P L O 



T 4.. 1 3 0 PLOT 1 1 2 , 1 2 1 
1 3 7 0 R C S T O R C 1 3 8 0 C O d F » 0 TO 6 

p e n e G ,N BEEP G , n NEXT F 
1380 DATA . 3 3 , - 3 . . 3 1 , - 4 , . 2 1 , - 2 . 1 
. 2 3 , 3 , . 3 3 , - 7 , . 2 , - 5 . 1 . 2 3 , - 4 . 
139Ó PAUSC 8 AESTORC 1 4 0 0 POR 
F « 0 TO 8 PERO G . N BCEP Q . n NE 
XT F 
1 4 0 0 OBTf l . 3 3 , - 3 , . 2 , 0 , . 3 1 , - 3 , 1 . 2 
3 , 8 , . 3 3 , 0 , . 3 , 2 . . 3 , 3 , . 5 5 , 5 , . 6 , 7 
14 1C PAUSE 2 . 5 RESTORE 1420 FO 
R F=0 TO S RE AD G .N BEEP G , n . 
NEXT F 
1430 DATA , 3 3 , - 5 . . 2 1 . - 2 , 1 . 2 3 , 3 . . 
3 3 , 5 , . 3 . 7 , 1 . 2 3 , 8 
1430 PAUSE 8 RESTORE 1440 FOR 
F=0 TO 6 READ G . N 8ECP G.f i NE 
XT F 
1440 Df iTf i . 3 3 . - 2 , . 2 . 2 . . 5 . 7 , . 3 3 , 5 
, . 2 . - 2 , . 5 . 7 . . 33 , 5 , . 2 , - 3 , 1 . 5 . 3 
1 4 9 0 PRUSE O CUS GO TO 1 0 
1500 DATA 2 , 1 0 , 8 . 1 0 . 2 5 5 
1510 DATA 6 , 6 , 6 , 8 , 2 5 5 
1 5 2 0 DATA 6 , 1 0 , 6 , 1 6 , 3 5 5 
1530 DATA 2 , 6 , 4 , é . 3 é s 
1540 DATA 3 , 2 6 . 4 , 2 6 , 2 5 5 
1 5 5 0 OATA 4 , 1 0 , 4 , 1 6 , 2 5 5 
1 5 6 0 DATA 4 . 1 0 , 2 , 1 0 , 2 5 3 
1 5 7 0 DATA 4 , 1 0 , 4 . 1 6 , 2 5 5 
1 5 8 0 DATA 6 . 6 , 6 , 8 , 2 5 5 
1 5 9 0 D A T A 2 , 1 0 , 2 , 1 6 , 2 5 5 
1 6 0 0 DRTR 6 , 2 0 . 6 . 1 0 , 2 5 5 
1 8 1 0 D A T A 4 , 1 0 , 3 , 1 6 . 3 5 5 
1 6 2 0 DATA 4 , 1 0 , 4 . 1 6 , 2 5 5 
1 6 3 0 DRTA 2 , 8 , 2 . 1 4 , 2 5 5 
1 6 4 0 DATA 2 , 3 0 . 3 , 2 6 , 2 5 5 
1 6 5 0 DATA 2 , 2 2 , 2 , 2 4 . 2 5 3 
1 6 6 0 DATA 2 , 1 6 , 4 , 1 6 , 2 5 5 
1 6 7 0 D A T A 3 , 6 , 3 , 1 0 , 3 5 5 
1 6 S 0 DATA 4 , 1 2 , 4 , 1 6 , 2 5 3 
1 6 9 0 DATA 2 , 1 0 . 4 , 1 0 , 2 5 5 
1 7 0 0 DATA 3 , 1 2 , 4 , 1 3 , 3 5 5 
1 7 2 0 DATA 4 , 1 0 . 1 , 1 4 , 2 5 5 
1 7 3 0 DATA 2 . 8 , 4 , 1 0 , 2 5 5 
1 7 4 0 DATA 2 , 1 0 , 4 , 1 3 , 3 5 5 
1 7 7 0 D A T A 4 , 1 0 . 4 , 1 6 , 2 5 5 
3 0 0 0 L E T P R N » 3 2 4 0 L E T D I A = 0 LC 
T M U E » 5 
3 0 1 0 PLOT 0 . 0 : ORAU 1 1 5 . 0 DRAU 
0 , 4 4 DRAU - 1 1 5 , 0 DRAU 0 . - 4 4 
3 0 1 5 PLOT 4 , 4 P L O T 1 1 2 . 4 P L O T 
4 , 4 0 PLOT 1 1 3 , 4 1 
3 0 2 0 P R I N T I N K 1 ; A T 1 7 . 1 : " _ C " 
R • > • " ; a t i e , t ; ' i e ? » T • £ 
3 0 3 0 P R I N T I N K 1 ; A T 1 9 , 1 ; " » A _ 
< C - " . A T 2 0 , 1 , 9 k . B . " , f l T 
1 7 , 2 0 " G F " , A T 1 8 . S O . ^ E D " : I N K 6 ; 

I N U C R S C 1 ; A T 1 7 , 2 3 . O I A . A T 1 8 , 1 6 
; m u e 
£ 0 4 0 P L O T 2 3 0 , 2 0 DRRU I N K 3 ; - 8 5 
, © P L O T 2 3 0 , 5 ORAU I N K 3 ; - 8 9 , 0 
2 0 3 0 LET O * = " C Z U U S I Z U U S t Z U U S t ZUU 
S CZUUS t Z U U S EZ" 
2 0 6 8 L C T P * » " Y X V T R Y X V T R Y X U T R Y X U T 
r y x v t r y x v t r y x " 
3 0 7 0 L E T O l í OOP OOP OOP OOP 0 0 
P OOP OOP OOP" 
3 0 8 0 L C T R * « " NML NML NML NML NM 
L NML NML N H L " 
2 0 9 0 I N K 7 : R E T U R N 
3 0 0 0 FOR I > 2 TO 14 S T E P 2 P R I N T 

I N K 6 , A T a , 0 . O * < 1 T O 2 ) , A T a + 1 , 
e . P l i l T O 2 ) : N E X T a P R I N T I N K 
3 , A T 0 , 0 , O $ , A T 1 . 0 , R * , A T 0 , 1 0 , 0 » 
<1 TO 3 2 ) ¡ A T 9 . 1 0 . P X 1 TO 2 2 1 , A T 

1 4 , 0 ; O ® , A T 1 5 , 0 , P * 
3 0 1 0 L E T T A = 1 5 0 0 : P R I N T I N K M T . A 
T 1 2 , 8 ; " K J " , A T 1 3 , 6 ; " I M " : R C T U R N 

3 0 3 0 FOR 4 = 1 0 TO 1 2 S T E P 2 P R I N 
T I N K 6 . A T a , 3 0 ; O * ( 1 TO 2 1 ; A T * + 
1 , 2 0 , P * < 1 TO 2> NCXT a P R I N T I 
NK 3 ; A T 1 4 , 0 ; O * < 1 TO 8 ) , A T 1 3 , 0 . 
P J < 1 T O 8 > , A T 1 4 , 1 6 . 0 * 1 1 TO 1 6 ) ; 
A f 1 5 , 1 6 , P X 1 TO 1 6 ) ; A T 8 , 0 , O X Í 

TO 3 5 ) ; A T 9 , 0 , P * ( 1 TO 3 5 ) ; A T 0 , 
0 . 0 * AT 1 , 0 ; R * 
3 0 3 0 L C T C L l . S L E T C L 3 = 6 L E T T 
A . 1 5 1 0 L E T S X ' N f i " L E T T * « " P C " 

L C T M T " 5 . P R I N T I N K H T ; A T 1 3 , 6 
, " K J " , A T 1 3 , 6 ; " I M " : R C T U R N 
3 0 4 0 P R I N T I N K 3 , A T 0 . 0 , O » , A T 1 , 
0 , R » , A T 8 , 1 0 , O í l l TO 2 2 ) i A T 9 , 1 0 
£ p » < l TO 2 2 ) . A T 1 4 , 0 , O * . A T 1 3 , 0 . 

3 ^ 5 0 L E T T A = 1 5 2 0 P R I N T I N K M T ; A 
T 1 2 . 2 0 , " K J " , A T 1 3 , 2 0 , " I M " : R E T U 
RN 
3 0 6 0 P R I N T I N K 3 . A T 0 . O , O « . A T 1 , 
® A R , A 5 T 9 - 0 . O » , A T 9 , 0 , P * , A T 1 4 , 0 
; O i , A T i 5 , o ; P « 
3 0 7 0 L E T TA s 1 3 3 0 P R I N T I N K M T , A 
T 9 , 8 . " K J " ; A T 7 , 6 ; " I H " R E T U R N 
3 0 8 0 FOR 4 ° 8 TO 1 2 S T E P 2 P R I N T 

I N K 6 , A T a . 3 0 , O » <1 T O 2 ) , A T » + l 
, 3 0 ; P * 1 1 TO 2 ) N E X T a : P R I N T I N 

K 3 , AT 0 , 0 , O | , A T 1 . 0 , R * ; A T 8 , 0 , 0 
1 , A T 9 . 0 . P * , H T 1 4 , 0 ; O * ; A T 1 5 . 0 . P 

3 0 9 0 LCT T A » 1 5 4 0 P R I N T I N K M T ; A 
T 6 , 2 6 , " K J " . A T 7 , 2 6 ; " I M " , I N K CO 
1 - A T 6 , 2 8 ; " Q F " ; A T 7 , 2 8 , " C D " : RCT 
URN 
3 1 0 0 FOR A » 2 T O 14 S T E P 2 P R I N T 

I N K 2 , A T A , 0 , 0 X 1 T O 2 ) , A T A + 1 , 
0 , P J ( 1 TO 2 ) N E X T A P R I N T I N K 
5 , A T 1 4 , 1 6 , 0 * 1 1 T O 1 6 ) , A T 1 3 , 1 6 ; 
P » < 1 TO 1 6 ) , A T 8 , 0 , O » , A T 9 , 0 ; P * . 
AT 0 , 0 . 0 » , A t 1 , 0 , R * 
3 1 1 0 L E T C L l . S L E T C L 2 = 2 : L C T T 
A a 1 3 5 0 LCT S X ' i f i " LCT T * = " D £ " 

LCT M T « 3 P R I N ~ I N K M T , AT 1 2 7 1 
8 , " K J " , A T 1 3 , 1 8 ; " I M " R E T U R N 
3 1 3 0 P R I N T I N K 5 , A T 0 , 0 , O » ( 1 TO 
8 ) , A T 1 , 0 , R * ( 1 T O 8 ) ; A T 0 , 1 6 , 0 » ( 
2 T O 1 7 ) , A T 1 , 1 6 , R J < 2 T O 1 7 ) , A T 
8 , 0 , O » . A T 9 , 0 ; P » , A T 1 4 , 0 , O * , A T 1 
3 , 0 ; P » 
3 1 3 0 L C T C L 1 = 5 L E T C L 2 > 2 L C T T 
A = 1 5 6 0 L E T S * » " £ £ " L C T T « » " O E " 

L C T MT « 3 P R I N " I N K M T . A T 6 7 1 0 
; " K J " , A T 7 , 1 0 ; " I H " R E T U R N 
3 1 3 5 P R I N T I N K H T ; AT 1 2 , 2 4 , " K J " , 
AT 1 3 , 2 4 , " I H " : R C T U R N 
3 1 4 0 F O R « ' I » T O 1 2 S T E P 2 P R I N 
t I N K 3 ; a t a , 2 0 , O » ( 1 T O 2 ) ; a t a * 
1 , 2 0 , P » I 1 T O 2 ) : N C X T « P R I N T I 
NK 5 . A T 14 , 0 ; O » ; A T 1 S , 0 , P « , , A T 8 
, 0 ; O » , A T 9 , 0 , P » , A T 0 , 0 ; Ó » , A T 1 , 0 

3 1 5 0 L C T T A » 1 5 6 0 P R I N T I N K M T ; A 
T 1 2 , 1 6 , " K J " , A T 1 3 , 1 6 , " I H " ; I N K 
C 0 2 ^ A T 1 2 , 1 8 ; " G F " ; A T 1 3 , 1 6 ; " É D " 

3 1 6 0 FOR 4 = 1 0 TO 1 2 S T C P 3 P R I N 
T I N K 2 , A T a , 2 0 , O » ( 1 TO 2 ) , AT a + 
1 , 3 0 , P X 1 TO 2 ) NCXT a P R I N T I 
NK 5 , A T 1 4 , 0 ; O S <1 T O 8 ) ; A T 1 5 , 0 , 
P X 1 TO 8 ) , A T 1 4 . 1 6 , O » ( 1 TO 1 6 ) , 
AT 1 3 , 1 6 , P * ( 1 TO 1 6 ) , A T 8 , 0 . 0 * < 1 

TO 2 3 ) ; A T 9 , 0 , P * < 1 TO 2 5 ) . A T 0 . 
0 . D * ; A T 1 , 0 , R * 
3 1 7 0 L C T C L 1 - S L C T C L 3 « 3 L C T T 
A • 1 5 8 0 : L E T S * » " t ) £ " L C T T » « " £ I " 

L E T HT Í 3 P R I N " l N K M T , A T 1 2 7 2 
6 , " K J " , A T 1 3 , 3 6 , " I H " R E T U R N 
3 1 8 0 FOR A = 2 TO 1 2 S T E P 2 P R I N T 

I N K 2 , A T A , 3 0 , O » ( 1 TO 3 ) . A T A + 1 
, 3 0 , P X 1 TO 2 ) N E X T a P R I N T I N 
K 5 . A T 1 4 , 0 , O » í 1 TO 2 0 ) j A T 1 5 , 0 , 
P « C l T O 2 0 ) , A T O , 0 , O * , A + 1 , 0 , R » , 
AT 1 4 , 2 8 , O » ( 1 TO 4 ) ; A T 1 5 , 2 8 , P » ( 
1 TO 4 ) , A T 6 , 1 0 , O » < 1 T O 1 0 ) , A T 7 
, 1 0 . P « ( 1 TO 1 0 ) 
3 1 9 0 L C T C L 1 = 5 L C T C L 3 » 3 L C T T 
A a 1 5 9 0 L E T 5 * = " » £ - L E T T J . ' O E ' 

LCT M T . 3 P R I N " I N K M T , AT 1 2 7 1 
0 , " K J " , A T 1 3 . 1 0 , " I M " R C T U R N 
3 2 0 0 POR TO 1 2 S T C P 3 P R I N T 

I N K 6 , A T A . 0 , O * < 1 TO 2 ) - A T A + 1 
, 0 ; P t ( 1 T O 2 ) . NCXT A P R I N T I N K 

4 , AT 0 . 1 6 , Q » < 2 TO 1 7 ) , R T 1 , 1 6 , A 
• < 2 TO 1 7 ) , A T 8 , 1 0 , 0 X 1 TO 2 2 ) , A 
T 9 , 1 0 ; P * ( 1 TO 2 2 ) , A T 1 4 , 0 . 0 » , A T 

1 5 , 0 , P » 
3 2 1 0 L E T C L 1 = 4 LCT C L 2 * 6 L E T T 
A * 1 6 0 0 . L C T S * » " J > 1 " . L C T T I . ' V l " 

L E T M T « 3 P R I N T I N K M T , A T 1 2 7 3 
6 , " K J " , A T 1 3 , 2 6 , " I H " RCTURN 
3 2 2 0 P R I N T I N K 4 . A T 0 , O , O « , A T 1 , 
0 . R * . A T 8 , 0 . O * ; A T 9 , 0 , P * , A T 1 4 , 0 
, 0 » ( 1 TO 3 2 ) . A T 1 5 , 0 ; P * <1 TO 2 2 ) 

FOR a = 0 TO 5 S T C P 3 P R I N T I N K 
6 ; A T 6 + 1 0 , 3 0 , 0 X 1 TO 2 í , AT 4 + 1 1 

, 3 0 , P » ( 1 TO 2 ) NCXT • 
3 2 3 0 L C T C L 1 « 4 L C T C L 2 - 6 L E T T 
A1116 1 0 L E T S í . - J K - L C T T » « " i ¿ ¡ " 

L C T MT = 2 RCTURTÍ 
3 2 4 0 P R I N T I N K 4 , A T O , O , O * , A T 1 , 
O , R » , I N K 8 , A T 4 , 2 2 , 0 * 1 1 TO 5 ) , A 
T 5 , 2 2 , P * ( 1 TO 5 ) , I N K 4 , A T 8 , 0 , 
O J . A T 0 , 0 , P » , I N K 6 , AT 1 0 , 0 , 0 X 1 

TO 3 ) . A T 1 1 , 0 , P » ( 1 TO 2 I . A T 1 2 . 
0 ; O « ( 1 TO 2 > ; A T 1 3 , 0 , P » < 1 TO 2 ) 
3 2 4 5 P R I N T I N K 4 . A T 1 4 . 0 , O X 1 TO 

1 0 1 . A T 1 5 . 0 , P * i 1 TO 1 0 ) , A T 1 4 , 1 
8 , 0 » ( 1 T O 1 4 ) , A T 1 5 . 1 8 . P X 1 T O 1 
4 ) 
3 2 5 0 LCT C L 1 « 4 L E T C L 2 « 6 L E T T 
A = 1 6 E O L E T S * = " i ü i " L E T T « = " ! ¿ i " 

L E T M T - 2 R E T U S Ñ 
3 2 6 0 P R I N T I N K 4 , A T 0 , 0 ; © * < 1 TO 
8 ) , AT 1 , 0 ; R * ( 1 TO 8 ) , AT O , 1 6 , O * < 
2 T O 1 7 ) ; A T 1 , I 5 , R * ( 2 TO 1 7 ) . A T 
8 , 0 , O * , A T 9 , O , P * , A T 1 4 , 0 , O » , A T 1 
5 , O , P * 
3 2 7 0 L C T C L 1 « 4 L C T C L 2 « 6 LCT T 
A . 1 6 3 0 L E T S » = " J K " L C T T * . " S « £ ! " 
: L C T M T = 2 RCTURTI 
3 2 8 0 FOR A - 3 TO 1 3 S T E P 2 P R I N T 

I N K 6 , AT A , 3 0 . 0 X 1 TO 2 ) . AT A + 1 
, 3 0 - P X l TO 2 ) NCXT * P R I M T I N 
K 4 . A T 0 , 0 . 0 X 1 T O 2 0 ) , AT 1 . 0 . R * 

( 1 T O 3 0 ) , A T O , 2 9 ; O » <1 TO 4 ) , A T 
I , 2 8 , P « ( 1 T O 4 1 
3 2 8 5 P R I N T I N K 4 , A T 8 , 0 , O » . A T 9 
O . P » , A T 1 4 . 0 , 0 X 1 TO 1 0 ) , A T 1 5 , 0 
, P * < 1 TO 1 0 ) , A T 1 4 , 2 4 . 0 * 1 3 T O 10 
í ; AT 1 5 , 2 4 . P * ( 3 TO 1 0 ) 
3 2 9 0 L C T C L 1 " 4 L E T C L 2 > 6 LCT T 
A • 1 6 4 0 L E T S » * " ¿ K " L C T T X " V Ü " 

L C T M T . 3 R E T U R Ñ 
3 3 0 0 FOR a = 0 TO 14 S T C P 2 P R I N T 

I N K 5 , A T a , 0 , 0 X 1 Í O 2 ) . AT a + 1 , 
0 , P X 1 T O 2 ) N E X T í P R I N T I N K 
3 , A T 0 , 2 , 0 * ( 2 TO 3 1 ) ; A T 1 , 2 , R » ( 2 

TO 3 1 ) . A T 6 , 2 . 0 * ( 1 TO 3 0 ) , A T 7 , 
2 . P J I 1 TO 3 0 ) , A T 1 0 , 1 8 , O X 1 TO 2 
O) , A T 1 1 , 1 2 , P * <1 TO 2 0 ) , AT 1 4 . 1 2 
; O X 1 TO 2 0 ) . A T 1 5 , 1 2 ; P X 1 T O 2 0 
) 
3 3 1 0 L E T C L 1 « 2 L C T C L 2 - 5 L E T T 
A » 1 6 5 0 L C T S * • " » ! " • L E T T * = " T U 

L C T MT « 6 P R I I ^ T ^ I N K MT , AT 4 7 2 6 
, " K J " , A T 5 , 2 6 , " I M " R E T U R N 
3 3 2 0 P R I N T I N K 2 , A T 0 , 0 . O * ( 2 TO 
2 1 ) , A T 1 . 0 . R X 2 + 0 2 1 ) , A T 6 , 0 , A T 

6 , O ; O * , A T 7 , 0 ; P * , A T 1 0 , 0 , O * . A T 
I I , 0 , P | , A T 1 4 , 0 , O J . A T 1 3 , 0 , P | . A T 

O , 3 0 ; O * <1 TO 2 ) ; A T 1 , 3 0 , P * < 1 TO 
2 ) 

3 3 3 0 L C T C L 1 - 2 L E T C L 2 ' 3 L E T T 
A . 1 6 9 0 L E T S * . £ 1 L C T T « - " T y 

L E T M T . 6 P R I N T I N K M T . A T 4 7 2 2 
, " K J " , A T 5 , 2 2 ; " I M " R E T U R N 
3 3 4 0 FOR « = 0 T O 4 S T E P 2 . P R I N T 
I N K 3 , A T a , 1 8 ; O * ( 1 TO 3 ) , A T a + 1 , 
1 B , P X 1 T O 2 ) N E X T a P R I N T I N K 

2 , A T O , 2 0 , O » ( 2 TO 1 3 ) , A T 1 , 2 0 . R 
* ( 2 T O 1 3 ) ¿AT 0 , 0 . 0 x 1 TO 8 ) ; AT 
1 , 0 ; R * ( 1 TO 8 ) ; A T 8 , 0 , A T 6 , 0 ; 0 « ; 
AT 7 , 0 , P * ; A T 1 0 , 0 . O » ; A T 1 1 . 0 . P » ; 
AT 1 4 , 0 , 0 * , A T 1 3 , 0 , P » 
3 3 3 0 L C T C L 1 * 2 LCT C L 2 » 3 L E T T 
A » 1 6 7 0 L C T S * » " £ i " L C T T * « " T y " 
: L C T M T « 6 P R I t / r i N K M T , AT 4 7 í 0 
; " K J " , A T 5 , 1 0 ; " I M " R C T U R N 
3 3 6 0 P R I N T I N K 2 , A T O , O , 0 * , A T 1 , 
0 , R * , A T 6 , 0 ; A T 6 , 0 , O * . A T 7 , 0 , P f , 
AT 1 0 , 0 , O » , A T 1 1 , O , P * , A T 1 4 . 0 , 0 * 

ftT 15 O , P f 
Í 3 7 0 L É T T A . 1 6 8 0 P R I N T I N K M T , A 
T 1 3 , 1 8 , " K J " ; A T 1 3 , 1 8 . " I H " , I N K 
° R E + U R N 1 2 ' 2 0 ' " G F " , A T 1 3 , 2 0 , " C O " 
3 3 8 0 FOR a > 2 T O 14 STCP 2 P R I N T 

I N K 3 ; AT a , 3 0 , 0 X 1 TO 2 > , A T a + 1 
, 3 0 , P » ( 1 TO 2 ) N E X T a P R I N T I N 

K 2 , AT 0 , O , O X 3 TO 1 3 ) , A T 1 , 0 , R * 
( 3 T O 1 3 ) ; A T 0 , 2 4 , O * ( 2 TO 9 ) , A T 
1 , 2 4 , R X 2 TO 9 ) , A T 6 , 0 , 0 * ( 1 TO 1 
0 ) , A T ? . 0 , P * ( 1 TO 1 0 ) , A T 1 0 . 0 . 0 * 
¿AT 1 1 , 0 , P * , A T 1 4 , 0 , 0 X 1 TO 1 0 » , 
AT 1 5 , 0 , P * ( 1 TO 1 0 ) 
3 3 9 0 L C T C L 1 > 2 L E T C L 2 * 5 L C T T 
A 3 1 6 9 0 L E T S * » " « 5 " L C T T * e " T u " 

L E T MT « 6 P R I N T ^ I N K H T , A T 8 7 Í 2 
; " K J " , A T 9 , 1 2 ; " I H " R E T U R N 
3 4 0 0 FOR a » 0 T O 1 4 S T C P 2 P R I N T 

I N K 4 , A T a , 0 ; O * ( 1 TO 2 ) , AT a + 1 
, 0 , P X 1 TO 3 ) N E X T a P R I N T I N K 

3 ; AT O , 1 2 ; O X 2 TO 2 1 ) , A T 1 . 1 2 . R 
X 2 TO 2 1 ) , AT 6 , 3 , 0 * 1 1 T O 3 0 ) , A T 

7 , 2 , P » , A T 1 4 , 0 , O * . A T 1 5 , 0 , P * 
3 4 1 0 L C T C L 1 = 5 L E T C L 2 = 4 L C T T 
A . 1 7 0 0 L E T S » . - £ S f c " LCT T * o " M J " 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

L E T M T . 3 P R I N T I N K M T , A T 4 , 4 , 
" K J " ; « T 5 . 4 , " I M " , I N K C 0 4 RT 1 8 , 
4 , " G F " j f l T 1 3 , 4 , " C D " R E T U R N 
3 4 2 0 P R I N T I N K 5 , R T O . O . O t . R T 1 , 
0 , R » , R T 0 , 0 , A T 6 , 0 . 0 Í , A T 7 , 0 , P i , 
« T 1 4 , 0 . O » , A T 1 5 , O , P i , I N K 4 , « T 
8 , 1 6 , O Í < l T O 3 > . A T 9 , 1 6 ; P i < 1 TO 
2) 
3 4 3 0 L E T T A « 1 7 1 0 P R I N T I N K M T , A 
T 1 2 , 1 6 , " K J " , R T 1 3 , 1 6 . - I H " R E T U 
3 4 4 0 P R I N T I N K 5 , AT 0 , 0 , 0 | ; « T 1 , 
O . R Í , A T 6 , 0 , A T 6 , 0 , O » C 1 T O 1 0 » , R 
T 7 , 0 . P 1 < 1 TO 1 0 > ; AT 6 , 1 6 . 0 » ( 3 T 
O l í l . R T 7 , 1 6 , P Í < 2 T O Í 7 > , R T 1 4 , 
0 , O S , R T 1 5 , 0 , P Í , A T 8 , 1 6 . 
3 4 5 0 L E T T A a l 7 2 0 P R I N T I N K M T , R 
T 1 2 , 1 4 , " K J " , « T 1 3 , 1 4 , " X M - R E T U 
RN 
3 4 7 0 GO T O 3 4 2 0 
3 4 8 0 FOR 4 * 0 T O 1 4 S T E P 2 P R I N T 

I N K 4 ; R T * , 3 0 , O i j 1 T O a i í f i T » } 1 
, 3 B , P Í l l TO 2 ) N E X T i P R I N T I N 
K 5 , A T 0 , 0 , O » ( 3 T O 1 3 ) , R T 1 , 6 , R i 
(3 t o 13>,A t 6 , 0 . O $.RT 7 , 0 , P i , A T 

o i 4 ^ o , o * ( i t o a o i ; « T 1 8 , a , P i l i t 

3 4 9 0 L E T C L 1 » 5 L E T C L 2 = 4 L E T T 
A - 1 7 4 0 L E T 3 i » " F S " : L E T T i » " t i l " 

L E T M T » 3 P R I N T l N K M T . A T 4 7 5 , 
" K U " , R T 5 , e ; " X M " : R E T U R N „ „ . „ _ 
3 5 0 0 FOR 4 = 2 T O 14 S T E P 2 P R I N T 

I N K 3 , R T a , 0 , O i < l TO 2> , R T 4 * 1 , 
0 , P Í ( 1 T O 2 ) N E X T 4 : P R I N T I N K 
6 . A T O . O , O i , R T 1 , 0 . R 1 , R T 6 , 1 0 ; O i 
<1 T O ¿ 2 > , A T ? , l 6 , P Í ( l T O 2 2 ' , R T 

1 4 , O , O i , R T 1 5 . 0 , P i 
3 5 1 0 L E T T A . 1 7 B O P R I N T I N K M T . R 
T 1 2 , 6 ^ " K J " , R T 1 3 , 6 , " ¡ M " ; I N K CO 
5 - A T l j > , 8 ; " G F " ; R T 1 3 , 8 , " E O " : R E T 

3 5 2 0 P R I N T I N K 6 , R T 0 , 0 , 0 » ; A T 1 , 
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TOP SECRET 
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Rutinas de carga distintos a lo de la ROM 

LA BIBLIA DEL «HACKER» (XI) 
José Manuel LAZO 

Hay muchas formas de cargar un programa en la memoria del 
ordenador, aunque hasta ahora sólo hemos tenido en cuenta el uso 
de la rutina LOAD de la ROM. Sin embargo, ello no es necesario, y 
de hecho actualmente casi ningún programa utiliza este sistema. 

Hace ya bastante tiempo que los pro-
gramadores se dieron cuenta de que 
cambiando alguno de los paráme-

tros de la rutina de carga: distinta velocidad 
en baudios, tono guia en otra frecuencia o 
con cortes como en la protección «turbo» o 
simplemente quitar el byte de paridad, se con-
seguía que los «copiadores» que por enton-
ces existían no pudiesen copiar el programa. 

Para ello es necesario desarrollar una ru-
tina de carga distinta a la de la ROM y usar 
ésta en el cargador. Algunas de estas ruti-
nas son extremadamente parecidas a la ori-
ginal ya que se han copiado integras y lo úni-
co que se ha hecho es variar los parámetros 
de ajuste de la velocidad. Otras, sin embar-
go, son de nueva concepción. En el siguien-
te cuadro podemos ver las variaciones típi-
cas. 

RUTINAS DE CARGA 
DISTINTA A LA DE LA R O M 

Distinta velocidad de carga 
Cambio de frecuencia en el tono 
guia 
Pausas en el tono guia {protec-
ción turbo) 
Cambio de longitud en el tono 
guía 
Quitar el byte de identificación 
Poner dos bytes de identificación 
seguidos 
Quitar el byte de paridad o fal-
searlo 
Añadir otros condimentos a la 
carga: 
— Textos o movimiento de grá-

ficos según se carga. 
— Distintas rayas de cotor en el 

borde. 
— Quitar las mismas. 
— Tonos guias en medio de los 

bytes. 
— Carga aleatoria. 
— Carga al revés. 

byte según se carga, el H contiene una su-
ma de todos los bytes que se cargan para lue-
go compararla con el byte de paridad, el úl-
timo. El B siempre se encarga de guardar lo 
referente a los parámetros de la velocidad 
de carga, y el C guarda dos cosas: los tres 
bits de menor peso, el color actual del borde 
y el quinto bit el t ipo de señal que se ha de 
encontrar en la entrada «EAR» de media on-
da o de onda completa. 

De igual manera, el registro A contiene el 
byte de identificación o flag y los diversos 
banderines/estados de la carga. 

Esto es asi en la rutina de la ROM, pero 
si se trata de otra cualquiera no tiene por qué 
ser necesariamente de esta forma. Sin em-
bargo, en la mayoría de los casos con que 
nos vamos a encontrar, la rutina de carga 
es una modificación de la de la ROM por 
lo que la utilización de los registros va a ser 
prácticamente la misma. 

Probjemas con el ha rdware 

Ya os estaréis preguntando: bueno y et 
hardware ¿que tiene que ver con esto? Pues 
mucho, como a continuación veremos. En 
el caso de que se utilicen rutinas de carga dis-
tintas, debido a que, por arte y gracia del se-
ñor Sinclair, ninguna rutina en CM se pue-
de correr entre la dirección 16384 y 32767 
de forma que ésta funcione a una velocidad 
constante. 

La razón es que la Ul .A del Spectrum, que 
se encarga entre otras cosas de generar la se-
ñal de vídeo del ordenador, se halla conec-
tada a la memoria según el sistema D M A o 

En la rutina de carga de la ROM los re-
gistros tienen los siguientes cometidos: el IX 
contiene la dirección donde va a ir el byte 
en que se está cargando, el L contiene este 

En algunos casos las rutinas de cargas 
especiales se hacen por razones 
estéticas. 

lo que es lo mismo, acceso directo para po-
der leer fácilmente el contenido de la memo-
ria de pantalla. 

Como sólo existe un Bus de direcciones 
en el ordenador, cuando la U l .A está acce-
diendo al mismo no puede hacerlo el micro-
procesador por lo que éste se detiene mo-
mentáneamente. 

Esta circunstancia sólo sucede cuando el 
micro accede a las direcciones comprendi-
das entre la 16384 y la 32768, es decir, aquéllas 
en las que el bit A15 del bus de direcciones 
está bajo (0) y el A14 alto ( I ) (página I si 
consideramos toda la memoria dividida en 
cuatro páginas). 

De todo esto se deduce, y para que vea-
mos las cosas más claras, que cualquier ru-
tina cargadora distinta a la de la ROM. ha 
de estar ubicada forzosamente en los 32 K 
superiores de la memoria RAM porque si es-
tuviera en los 16 K inferiores, o sea, en la 
página conflictiva, se vería interrumpida ca-
da cierto tiempo por la U L A , por lo que la 
carga daría error. 

Lo primero que tenemos que hacer es dis-
tinguir perfectamente la parte que gobierna 
la rutina de carga en el CM del cargador de 
la rutina propiamente dicha; hay que tener 
en cuenta para esto dónde se empieza a car-
gar la parte distinta del programa. Si co-
mienza en la pantalla tendríamos que bus-
car un L D IX, #4000 debido a que, en lí-
neas generales, este registro contiene la pri-
mera dirección donde se van a cargar los 
bytes cuando éstos entren desde la cinta. 

l odo lo que llevamos dicho de proteccio-
nes usando la rutina de carga de la ROM, vale 
perfectamente para el caso que nos ocupa es-
ta semana, sólo hay que tener en cuenta que 
en vez de hacer el C A L I , a la dirección #0556 
se hace a donde está ubicada la rutina de car-
ga. 

El problema viene en aquellos programas 
en los que los bytes que se cargan de cinta, 
se solapan encima de la rutina cargadora o 
del programa que la maneja. Afortunada-
mente estos programas son los menos, ta! y 
como comentamos hace algunas semanas, y 
el método que se ha de seguir para poderlos 
analizar es cargarlos algunas direcciones an-
tes para que no se solapen. 
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BAT MAN • Arcade • Ocean 

MISION SUICIDA 
Generalmente los programas suelen 

destacar del resto por alguna de estas 
tres razones: poseer unas vistosas 

Jtantalios, tratar un tema divertido y 
ictivo, o por tomar como protagonista 
a un personaje conocido. Bat Man 

pertenece a ese reducido tipo de juegos 
que consiguen sobresalir en todos estos 

aspectos y l o hace además, de tal manera 
que aún es capaz de dejarnos 

boquiabiertos. 

Ciertamente Bat Man 
es un programa 
muy especial. Para 

hacernos una idea sobre 
su estilo podemos decir 
que se trata de una extra-
ña mezcla entre los aspec-
tos gráficos de Fairlight y 
la técnica de juego en la 
más pura línea arcade de 
los míticos programas de 
Ultímate. 

Como veréis, en esta 
ocasión no podemos decir 
que «toda comparación es 
odiosa», pues no todos los 
juegos pueden comparar-

ble de Bat Man. quien ha 
sido capturado por uno de 
sus más despiadados riva-
les, Joker. 

Para salir de allí con vi-
da tan sólo contamos con 
una oportunidad: hacernos 
con los fragmentos de ia 
Batnave que han sido es-
condidos por el interior de 
estas peligrosas mazmo-
rras y escapar lo más rápi-
damente posible. 

Sin embargo, antes de 
comenzar esta búsqueda, 
Bat tendrá que encontrar 
cuatro objetos que le se-

j f c S & S l l J S ^ i M l l f e 
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se a tan prestigiosos pro-
gramas. Sin embargo, Bat 
Man no necesita equipa-
rarse a nadie; su calidad 
habla por sí mismo: tiene 
madera de estrella. 

Pero comencemos a ex-
plicar más detenidamente 
en qué consiste exacta-
mente el argumento de es-
te monstruoso arcade. 
Nos encontramos en las 
cuevas de Gotham City, en 
cuyo interior está encerra-
do Robin, amigo insepara-

rán sumamente útiles. Se 
trata de las batbotas, la 
batbolsa, el batcinturón y 
el batimpulsor. Estos ele-
mentos le permitirán reali-
zar un mayor número de 
maniobras y movimientos, 
por lo que ganará enorme-
mente en agilidad y efica-
cia. Asi podrá saltar, coger 
otros objetos, disminuir el 
efecto de la gravedad y 
moverse en sentido hori-
zontal al caer. 

Una vez que se haya he-

cho con todos estos ele-
mentos. comenzará la bús-
queda de los componen-
tes de la nave. Ahora es 
cuando las cosas comien-
zan a complicarse seria-
mente, pues todos los pe-
ligros que hayamos podi-
do afrontar hasta ahora 
son una simple muestra de 
la infinidad que aún nos 
aguardan agazapados por 
todos los rincones de tas 
150 mazmorras que perte-
necen a nueve pisos. 

Con un escenario tan 
enorme, plagado además 
de todo tipo de peligros 
(perros cabezones, mons-
truos peludos y chinos an-
tipáticos) y gran variedad 
de trampas (suelos electri-
ficados, cintas magnéti-
cas, falsos escalones o in-
visibles empujones), la di-
ficultad se hace más que 
latente y el conseguir fina-
lizar con éxito la misión 
puede resultar francamen-
te complicado. 
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Afortunadamente, y co-
mo cabria esperar, no todo 
son pegas y complicacio-
nes para Bat Man. Cuenta 
con tres ventajas muy im-
portantes tales como vidas 
extra (inicialmente se par-
te con 8). energía, escudo 
y salto, gracias a los cua-
les podrá moverse más rá-
pidamente. hacerse invul-
nerable o duplicar su capa-
cidad de salto, por lo que 
por unos segundos podrá 
eludir con mayor facilidad 
los peligros cercanos. Es-
tos poderes se consiguen 
chocando con pequeños 
Bat Manitos que le darán 
las pastillas con estos má-
gicos efectos. 

El desarrollo del juego 
prácticamente consiste 
sólo en conseguir pasar 
por las pantallas sin ser 
destruido, por to que la ha-
bilidad y destreza será ca-
si la única arma a usar por 
nuestra parte. A pesar de 
que también tenemos la 
posibilidad de coger obje-
tos. sólo nos servirá para 
conseguir salir de alguna 
determinada habitación, 
ya que no podremos trans-
portarlos de una pantalla a 
otra. 

El juego resulta, en de-
finitiva, verdaderamente 
entretenido y adictivo. pe-
ro no ya sólo por lo emo-
cionante que pueda resul-
tar el ir consiguiendo ven-
cer a los elementos y po-
der llegar cada vez más y 
más lejos, sino también, y 
de una manera muy espe-
cial, por la sensacional e 
increíble calidad y belleza 
de sus pantallas. 

Cada vez nos quedamos 
más admirados de la habi-
lidad de los programado-
res para conseguir estos 
desbordes de imaginación 
y belleza estética con ape-
nas 64 k de memoria. 

Sea como fuere, no po-
demos menos que alegrar-
nos de que existan progra-
mas como Bat Man. 

Uno de los cuatro ob-
jetos que debemos reco-
ger, el batcinturón; con 
él controlaremos la gra-
vedad. Como podéis ver 
en la fotografía, al no 
estar aún en poder de 
Bat Man, aparece en 
distinto color en los indi-
cadores de la derecha. 

Acensores: a lgunos 
son de difícil acceso, pe-
ro en muchas ocasiones 
resultan imprescindibles. 

Las escaleras no siempre 
están en buen estado, como 
aparentan. Muchas de ellas 
tienen algunos peldaños que 
desaparecen bajo nuestros 
pies y nos hacen caer ai va-
cío. 

En todo momento podemos 
conocer el n . ° de vidas de 
que disponemos. En determi-
nadas pantallas nos obse-
quiarán con alguna «extra». 

Los objetos que 
tenemos aparecen 
en esta parte de la 
pantalla. Sólo po-
demos llevar uno y 
no lo podremos sa-
car de la habitación _ 
en la que se en-
cuentre. 

Indicador de salto. _ 
Indicador de ¡n-

vulnerabil idad. 
Indicador de ener-

gía. 

•"••i*'''. 

Cinta transportado-
ra: ¡cuidado con ellas! 
Se encuentra en nume-
rosas habitaciones y en 
más de una ocasión 
nos puede dar un buen 
susto. Su fuerza de 
atracción puede ser 
evitada saltando en 
sentido contrario. 

Las cuatro objetos 
básicos paro jugar: las 
botas, la bolsa, el im-
pulsor y el cinturón. Sus 
poderes son funda-
mentales en el desarro-
llo del juego. 

Uno de nuestros 
implacables enemi-
gos. Esta enorme 
cabeza nos perse-
guirá incansable-
mente por numero-
sas pantallas. Sólo 
con rozarnos hará 
que perdamos una 
vida. 

Generalmente las 
salidas están seña-
ladas con sus 
cor respond ien tes 
puertas. Pero no 
siempre es así... 

Bat Manito: Su 
presencia siem-
pre es buena se-
ñal. Cada vez 
que nos encon-
tremos con él 
nos dará unas 
past i l las que 
nos h a r á n 
aumentor no 
tablemente 
n u e s t r a s 
cond ic io -
nes físicas. 
Su efecto 
dura unos 
segundos 
y el tiempo 
que nos 
queda se 
señala en los 
indicadores de 
la izquierda. 



LOCOMOTION * Estrategia » Mostertronic 

U N ROMPECABEZAS 
«FERREO» 
Muy divertido este Lo-

comotion. Al menos 
es bastante curioso y muy 
original (aunque por aquí 
hay quien afirma haberlo 
visto en las máquinas de vi-
deojuegos hace ya tiempo). 

A pesar de que en el en-
cabezamiento hemos pues-
to que se trata de un progra-
ma de estrategia, hay que 

mo si de un rompecabezas 
se tratara, los distintos tro-
zos en los que se hallan par-
tidas las vías para conse-
guir que nuestra máquina 
llegue hasta el final de su 
trayecto. 

El sistema utilizado para 
mover las piezas es idénti-
co al que se emplea con es-
tos artiiugios que tienen te-
tras y que pueden moverse 
gracias a que existe un pe-
queño espacio vacio; perdo-
nad que no podamos ser 
más explícitos, pero desco-
nocemos por completo el 
nombre de tal artefacto, 
aunque seguro que sabéis 
perfectamente a lo que nos 
estamos refiriendo y com-
prendéis cómo se juega a 
este Loco motion. 

hacer la aclaración de que 
no es ni un wargame ni na-
da que se le parezca, ni 
tampoco un juego en el que 
sea necesario conocer unas 
complicadas reglas. Su ar-
gumento o desarrollo es 
muy sencillo en su concep-
ción. Se trata de que una 
pequeña máquina de vapor 
sale lentamente de la esta-
ción, pero tras recorrer unos 
cuantos metros nos damos 
cuenta de que las vías se 
encuentran completamente 
destruidas. Sin perder ni un 
segundo, deberemos poner-
nos manos a la obra y co-
menzar a recomponer, co-

Quizás a simple vista 
puede parecer que el jue-
go resulta un tanto simple, 
pero la verdad es que, lejos 
de ser así, es un programa 
de lo más entretenido y 
adictivo, pues a medida que 
vayamos consiguiendo re-
solver los primeros laberin-
tos iremos comprobando lo 
divertido que puede resul-
tar, aunque, eso sí, seguro 
que nos estrellaremos unas 
cuantas veces antes de 
conseguir poner tres vías 
juntas, pero en fin, nadie na-
ce sabiendo. 

Un último detalle: ade-
más de bueno, Loco motion 

es barato. Pertenece a ese 
lote que seguramente ya 
conoceréis por otros títulos 
(y que de ahora en adelan-
te conoceréis aún más) lan-
zado por Mastertronic, cuyo 
precio es inferior a las 1.000 
ptas. (750 ptas.). 

-i 1 1-

J 
ROCK'N WRESTLE « Lucho * Melbourne House 

¿LUCHA LIBRE? 

Aunque nos duela, he-
mos de reconocer que 

Melbourne House (una de 
nuestras casas favoritas), 
ha realizado con esta ver-
sión para Spectrum de 
Rock'n Wrestle, lo más pa-
recido a una patata. 

Anteriormente tuvimos la 
ocasión de admirar la ver-
sión original para Commo-
dore y sinceramente nos 
pareció un juego de 
una gran cali-

dad tanto en sus aspectos 
gráficos, como por sus ex-
celentes movimientos o por 
su buen sonido. Sin embar-
go, tras cargar con especta-
ción e impaciencia el juego 
en nuestro Spectrum, nos 
hemos llevado una desilu-
sión mayúscula. 

Resulta sorprendente 
que una casa que ha sido 
capaz de realizar una mara-
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villa como The Way of the 
Exploding Fist, haga un 
nuevo programa con argu-
mento parecido {la lucha), y 
le quede un juego de una 
calidad tan mediocre. 

Quizás hace algunos 
años, meses tal vez, no hu-
biera resultado tan extraño, 
pero en la actualidad, cuan-
do existen otros programas 
de lucha con gráficos tan 
excelentes como, por ejem-
plo, The Way of the Tiger, 
huelga cualquier tipo de 
comparación y comentario: 
Rock'n Wrestle queda en el 
más absoluto ridiculo. 

Sin embargo, mucho nos 
tememos que su único de-
fecto no radica sólo en los 
aspectos gráficos, sino que 
también el tema relaciona-
do con el movimiento de los 
personajes deja mucho que 
desear. Las instrucciones 
aseguran que es posible 
conseguir hasta 25 movi-
mientos diferentes, lo que, 
por supuesto, nosotros no 
ponemos en duda ni por un 
solo instante, pero para ha-
cer honor a la verdad he-
mos de confesar que no he-

mos conseguido llevar a ca-
bo ni tres seguidos sin ser 
derrotados por cualquiera 
de nuestros adversarios, 
(aún no sabemos si es que 
somos demasiado torpes o 
es que en realidad es asi de 
difícil, pero tampoco tene-
mos ganas de ponernos a 
comprobarlo). 

Para finalizar, un último 
detalle: no entendemos por 
qué este jueguecito lleva el 
nombre de Rock, pues por 
más que hemos pegado la 
oreja al ordenador no he-
mos conseguido escuchar 
ni la más ligera melodía. 

En fin, que la única ilu-
sión que tenemos cuando 
nos ponemos a jugar con 
Rock'n Wrestle es que se 
vaya la luz lo antes posible. 

WORLD CUP CARNIVAl * Deportivo * U.S. Gold 

RIZAR EL RIZO 
Hemos de confesaros 

que no sabemos por 
dónde empezar, pues de ver-
dad que a este World Cup 
Carnival no hay por dónde co-
gerlo. 

Los señores de U.S. Gold 
(cuyas siglas parecen corres-
ponder a Unicos Sacacuar-
tos), han llevado en esta oca-
sión las cosas demasiado le-

jos. De acuerdo que el mun-
dial de fútbol es un aconteci-
miento que merece el interés 
de todos; muy bien si desean 
aprovecharse de tal circuns-
tancia e idean un superlanza-
miento; enhorabuena para 
ellos si consiguen hacerse 
con unas sustanciosas ga-
nancias... Pero de ahí a que 
cojan un programa ya edita-

do y más que antiguo (World 
Cup), invendible a todas luces 
y de una calidad más que du-
dosa, le pongan un póster, 
cuatro banderitas, le hagan 
algunos leves cambios e in-
tenten venderlo como el jue-
go para ordenador oficial de 
la Copa Mundial, es, a nues-
tro modo de ver, aprovechar-
se excesivamente de las cir-
cunstancias. 

Por esta razón no vamos a 
entrar en detalles acerca de 
la calidad del programa y de 
sus características, ya que, 
como acabamos de mencio-
nar, se trata de una réplica 
exacta del antiguo y ya pasa-
do de moda World Cup. Tan 
sólo se han llevado a cabo 
unos leves cambios que con-
sisten en la introducción de 
tres nuevas modalidades de 
entrenamiento previas al par-
tido en sí. Estas son: lanza-
miento de penalties, parada 
de penalties y control de ba-

rrios comprobado (y tan sólo 
hemos jugado una vez), que 
simplemente con que salte-
mos hacia arriba lograremos 
detener la práctica totalidad 
de los lanzamientos, con lo 
que la monotonía y el tedio 
de esta prueba se hacen 
palpables. 

En cuanto a fas otras prue-
bas, mejor no hacer comen-
tarios. ya que su sencillez y 
simpleza rayan la estupidez. 

flPGENTINfl O 
HOLLOND O 
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La foto superior pertenece a World Cup, la inferior a World 
Cup Carnival. Sin comentarios. 

lón, pero casi hubiera sido 
mejor que se las hubieran 
ahorrado, pues, por poner un 
ejemplo, cuando elegimos la 
opción de parar penalties, he-

En fin, que U.S. Gold ha lle-
vado a cabo una experiencia 
con este juego que espera-
mos no se vuelva a repetir por 
el bien del software. 
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INICIACION v 
RUTINAS GRAFICAS (!) 
José Manuel LAZO 

Con objeto de poder posteriormente desarrollar nuestras 
propias rutinas gráficas, vamos a examinar primero las más 
importantes que se encuentran incluidas en la ROM del Spectrum. 
En este caso estudiaremos los rutinas PLOT Y PIXEL-ADRESS. Estas 
se hallan ubicadas en la memoria, a partir de las direcciones 
8924 y 8874 respectivamente. 

La rutina P1 O I de la ROM os muy 
compacta ya que se encarga de hacer, 
ella sola, lo que el comando PLOT in-
dica. a la vez que su listado dentro de 
la ROM es muy corlo para el número 
de operaciones inteligentes que realiza. 
Lsta rutina llama a otra, también im-
portante, que se llama PIXEL-ADRESS 
y se encarga de calcular la dirección de 
la memoria de pantalla donde se halla 
el octeto perteneciente al PLOT con 
OVER y/o INVERSE y por último, sal-
la a otra rutina que pone los colores del 
atributo donde hagamos el PLOT, se-
gún los atributos que estemos usando. 

DRAW, en un principio mira si son 
dos o tres los parámetros utilizados, ya 
que si son dos salta directamente a la ru-
tina DRAW-LINE que es la que nos in-
teresa, y si son tres entra en una rutina 
que brilla por su extensión donde se cal-
cula el arco que queramos hacer. 

Examen de la rutina 
PIXEL-ADRESS 

Como ya hemos mencionado, la ru-
tina PIXEL-ADRESS se encarga de cal-
cular la posición de memoria del PLOT 
teniendo como parámetros de entrada 
sus coordenadas en alta resolución. El 
listado de PIXEL-ADRESS (listado !), 
es conveniente tenerlo presente mientras 
se van leyendo las explicaciones. 

PIXEL-ADRESS tiene como entrada 
el registro BC que contiene en el regis-
tro B la coordenada Y del punto a Plo-
tear, y en el registro C la coordenada X. 
En primer lugar carga en el registro A 
el valor AF, que corresponde a 175 he-
xadecimal, y luego le resta el registro B, 
que recordemos, contiene la coordena-
da Y. 

Si ésta es mayor que 175, lo cual in-
dica que nos hemos salido de la panta-
lla, el banderín de Carry se elevará co-
mo producto de la resta. Y si no, el re-
gistro A contendrá 175-coordenada Y. 
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En la próxima instrucción saltamos, 
si el banderín de Carry se encuentra ele-
vado, a la rutina que se encarga de pre-
sentar el error correspondiente. En ca-
so de que no saltemos seguimos por la 
próxima instrucción en la cual se mete 
en el registro B el valor 175-Y. 

A partir de aquí se hacen unas cuan-
tas operaciones de desplazamiento y ro-
tación del registro A. 

Luego se eleva el banderín de Carry 
(SCF), y se vuelve a hacer otra rotación 
(RRA). Volvemos a poner el banderín 
de Carry a cero (AND A) y otra rota-
ción. Después hacemos una operación 
XOR entre este valor calculado y el an-
tiguo que contiene el registro B (XOR 
B). Recordemos que la operación XOR 
entre dos registros eleva los bits de los 
dos registros que tengan un valor dis-
tinto y baja los que tengan un valor 
igual. El banderín de Carry se pone a 
0. 

A continuación hacemos un (AND 
% 11111000) con lo cual enmascaramos 
los 5 bits de mayor peso ignorando los 
tres de menor peso. Y otra vez un XOR 
B (el registro B sigue conteniendo el va-
lor inicial de la coordenada Y restada 
de 175). 

Con todas estas operaciones hemos 
conseguido calcular e! byte de mayor pe-
so de la dirección de memoria del 
PLOT; ésta se ha de meter en el regis-
tro H, tal y como lo hace la próxima ins-
trucción. Una operación Basic que hi-
ciera lo mismo tendría este aspecto: LET 
mayor = 64+ 8*1 NT (coordenada y/64) 
+ coordenada y MOD 8. 

Ahora vamos a calcular el byte de me-
nor peso. Primero cargamos en el regis-
tro A el valor del registro C que contie-
ne la coordenada X. Luego lo rotamos 
circularmente 3 veces a la izquierda y 
hacemos una operación XOR con el re-
gistro B que contiene 175-Y. El resul-
tado lo enmascaramos con un A N D 
11000111 y volvemos a hacer otra ope-
ración XOR y otras dos rotaciones a la 

izquierda. Hay que decir en este punto 
que los últimos dos bloques de rotacio-
nes son circulares, es decir, que el bit 0 
pasa a ser el bit 7 sin tener nada que ver 
el banderín de Carry. 

Y ya tenemos en el registro A el re-
sultado del byte de menor peso; sólo 
queda guardarlo en el registro L. 

Por último se carga en A el conteni-
do del registro C, coordenada X, y se 
hace un módulo de 8, por medio de una 
operación XOR %111. 

Después de todo esto retornamos de 
la rutina con la instrucción RET, tenien-
do en el registro H L la dirección del 
PLOT y en el registro A la posición re-
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laüva del hil que corresponde al PLOT 
dentro del octeto. 

Examen rutina PLOT 
Una ve/ comprendida la estructura de 

la rutina PIXEL-ADRESS pasamos ya 
sin más dilación a estudiar la rutina 
PLOT (listado 2). 

Lo primero que nos encontramos es 
una llamada a la rutina STK-TO-BC. 
Esta rutina se encarga de meter los dos 
números que se hallen en la parte supe-
rior de la pila del calculador (en coma 
flotante, 5 octetos) en el registro BC en 
forma entera, dado que la rutina utili-

za estos registros, al igual que PIXEL-
ADRESS, para indicar las coordenadas. 

Si vamos a utilizar la rutina desde len-
guje máquina no es necesario hacer es-
te CALL . 

Luego nos encontramos con otro 
C A L L a la rutina PL.OT-SUB, ésta es 
la que hace el PLOT propiamente di-
cho, y por último un jumping a la ruti-
na que pone los colores permanentes. 

Vamos a ver la rutina PLOT-SUB. Al 
principio introduce el valor del registro 
BC en la variable del sistema COORDS, 
que, recordemos, se encarga de alma-
cenar las coordenadas del último pun-
to trazado. 

Luego llamamos a PIXEL-ADRESS, 
ya comentada, y cargamos el registro B 
con el contenido de A, que es la posi-
ción relativa del PLOT con respecto al 
octeto. 

Incrementamos este registro (B) y nos 
metemos en un bucle después de haber 
¡metalizado el registro A con %11111110, 
en el que correremos este registro tan-
tas veces como sea la posición relativa 
al PLOT. 

Al salir del bucle tendremos en el re-
gistro A todos los bits a uno, salvo el 
que corresponde a la posición relativa 

LISTADO 1 
18 ; RUT1W PIXEL-ADRESS 
20 ; 
30 LD A,«AF 
40 SUB B 
50 JR C,REPORTE 
08 LD B,A 
70 AND A 
80 RRA 
90 SCF 

180 RRA 
110 AND A 
120 RRA 
130 XOR 8 
140 AND «F8 
158 XOR 8 
U 8 LD H,A 
Í 7 0 LD A , C 
180 RLCA 
190 RLCA 
200 RLCA 
218 XOR B 
228 AND I C 7 
238 XOR B 
248 RLCA 
258 RLCA 
2¿B LD L , A 
278 LD A , C 
288 AND «07 
298 RCT 

del PLOT. Salvamos esta información 
en el registro B, y cargamos A con el oc-
teto de la memoria de pantalla al que 
pertenece el PLOT en cuestión. 

A partir de aquí ya sólo queda ver si 
queremos el PLOT con INVERSE o 
con OVER y hacerlo. 

Para ello cargamos el registro C con 
el contenido de una variable del siste-
ma (P-F1.AG); esta indica en el bit 0 si 
queremos OVER 1 u OVER 0 y en el 
bit 2 si queremos INVERSE 0 o IN-
VERSE 1. Por lo que lo que primero ha-
cemos después de la carga del registro 
C es preguntar por el estado del bit 0, 
si éste estuviera alto es que queremos 
hacer el PLOT con OVER 1, en la pró-
xima instrucción saltamos si esto es así. 
En caso de que sea con OVER 0 haría-
mos un AND B lo cual actuaría sólo so-
bre el bit del PLOT, bajándolo tanto si 
estuviera alto como bajo. Los demás 
bits no se verían afectados. 

Luego testeamos el bit 2 para ver si 
el PLOT se hace con INVERSE I o con 
INVERSE 0; si es de ia primera forma 
saltaríamos en la próxima instrucción; 
si no. haríamos una operación XOR B 
y luego un CPL que tiene como misión 
elevar el bit del PLOT. 

Por último, sólo queda meter el va-
lor del A en la posición de memoria a 
la que apunta HL. con lo que el PLOT 
queda hecho. 

LISTADO 2 
10 ¡RUTINA PLOT 
28 • i 
38 PLOT CALL STK-BC 
48 CALL SUB 
58 JP TEMPS 
¿0 SUB LD (COORD),BC 
70 CALL P1XEL 
80 LD B,A 
98 INC B 

188 LD A,«FE 
118 LOOP RRCA 
120 DJNZ LOOP 
138 LD B,A 
148 L tí A , ( H L ) 
158 LD C,<FLA6> 
168 B IT 8 ,C 
170 JR N Z J S T 
180 AND B 
190 TST BIT 2 , C 
200 JR NZ.END 
210 XOR B 
220 CPL 
238 END LD <HL) ,A 
248 JP ATTR 
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rwcos 
MUSICA 
POLIFONICA 

Con ayuda de esta rutina 
en código máquina, conse-
guiréis producir música co-
mo la incorporan la mayoría 
de los programas comercia-
les, generando sonidos de 
tipo polifónicos. 

La rutina no es reubica-
ble, por lo que debe ser car-
gada en la dirección 61440 
y para utilizarla deberemos 
cargar en el ordenador el 
programa cargador univer-
sal de código máquina y te-
clear el listado 1 después, 
realizar un DUMP en la di-
rección 61440. Seguida-
mente, podremos pasar a 
usarla directamente o guar-
darla en cassette, indican-
do como dirección la 61440. 
y un número de 33 bytes. 

Para comprobar el buen 
funcionamiento de la rutina 
podemos teclar el listado 2, 
donde, como se observa, 
para utilizar la rutina debe-
mos realizar dos pokes, uno 
para cada nota, en las direc-

ciones 61459 para la prime-
ra nota, y 61468 para la se-
gunda, y para que el sonido 
se produzca, hacer RANDO-
M1ZE USR 61440. 

La idea se la debemos a 
J. Enrique Martínez Peña. 

1 F 3 3 P 4 8 5 C 1 F 1 F 1 F 0 6 0 0 0 E 5 7 8 
2 F E 2 5 2 0 0 6 E E 1 0 D 3 0 C 2 6 F 0 1084-
3 2 D 2 0 F 4 - E E 1 0 D 3 0 C 2 E E D 1 0 1 0 9 7 
4 E C F B C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 8 8 

LISTADO 2 

98 DEC H 
lee JR NZ,IF814 
n « XOR 118 
129 OUT <»C),A 
138 LO H.IFB ¡UALOR 1 NOTA 
141 DEC L 
158 JR NZ,IF88B 
i¿e XOR 118 
178 OUT («O,A 
188 LD L,*ED ;WL0R 2 NOTA 
198 DJN2 IF88B 
288 El 
218 RET < 

to 250 STEP 10: F UN CLS MUY ESPECIAL 
OR X = 1 TO 4 0 

2 0 POKE 6 1 4 5 9 , N : POKE 6 1 4 6 8 , X : 
RRNDOMIZE USR 6 1 4 4 0 

3 0 P R I N T PT 1 0 , 1 0 ; N ; T P B 1 5 ; X 
4 0 NEXT X : CLS : NEXT N 

LISTADO ENSAMBLADOR 

18 ORG HFeee 

28 DI 

38 LD A,(*5C48> 

48 RRA 

58 RRA 

68 RRA 

78 LD 8 , 1 8 8 ; DURACION 

88 LD Ct»FE 

Con la ayuda de esta ru-
tina en código máquina 
(que debemos a Jaime So-
nano) conseguiremos una 
función CLS pero con la 
particularidad de borrar la 
pantalla en vertical, reali-
zando a su vez un scroll. 

Esta rutina incorpora, 
además, la posibilidad de 
ajustar la velocidad con que 
queremos que se produzca 
el borrado, para lo que bas-
tará con cambiar el valor de 
la línea DATA indicada co-
mo velocidad. 

1 0 FOR n = 3 1 0 0 0 TO 3 1 0 1 7 : RERD 
a : POKE n , a : NEXT n 

2 0 OPTA 6 , 8 , 3 3 , 0 
3 0 DPTR 6 4 : REM i n a w a t w S B 
4 0 DRTP 2 0 3 , 3 8 , 3 5 , 1 2 4 , 2 3 8 , 8 8 , 3 

2 , - 8 , 1 6 , - 1 3 , 1 9 5 , 1 7 5 , 1 3 
5 0 FOR a = 1 TO 2 1 STEP 2 : P R I N T 

RT a , 1 0 ; " M I C R O H O B B Y " : NEXT a : P 
PUSE 0 : RRNDOMIZE USR 3 1 0 0 0 

n 
c 
q 
L 

,-d 
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Ĵ  © UJ^ 

é 2 © ó 

g -5 -g 3 

« o 
© © « 
a. >. ® 
£ -o a 
o o j P o o = 

^ c 
JO © 
« 
® o Tí h- UJ 
ra B 

£ 2 

o 

•c o 
a 
ra w — o 
© ' 

© ~ — 
A * 
O © 
E "D 
ti « 
© = 

C I— 

•o © 
o E 

ra © t » 
c o-, o © — 
- 3 2 
o _ -§ c ra 3 

o « ra 

c « © c 

ra ra o 2 o. 
® ra « o --o ü 

C i r w 

C © o « > c Ssf Isl a o- _i 

. © 
© O CL 3 c © 

® ra" 2 en 2 o 
^ 01 O © 

© Q. 
C © c 
— "O .E 

• r a © 
ra T) -
ra ® o C 3 © _Q 

® ° 3 Oü © 
o" ® S — — <D 
2 o | e n « OT ra x5 

- S w " 
© o o 
^ g E E 
o c 2 ? 5 I 5 

"O x _ ü. 

ILI © 
Q t 
* S 
o ra 
E ® 
ra .E w — 
a. 2 

o 
ob a3 
^ E 
I 

™ a. 
<M ra en 
co © O ^ — 

t O -i 
ra m © — 
ñ 2 
- 1 ra 

•i 1 
© ra "O © 
- .E 
© — 3z ra 
2 ® f E 
® '5 •o a. 
« iS 
® ra 

£ 2 

ra = 
^ 2 
UJ o . . <r> 
© — rr © 

o 2 ó 
ra ® 
© a. w 

•s « © 

co O 
o <0 
^ ® 
<¡> » 
•O S 
§ ra 

© 
— ra 

ra -c © © 

w ra ra i ; © « 
> - en 

É I E 
S 2 ® © Si -o Cl ? i -E E © 

u j 'a . "3 
ra ra S. n — ra 
'2 -2 w 
ra © o 
2 « o o c S 
ra 2 — jc — ra 

CC © O ü t » 
co o — 
B JD © 

ai i— 
© © ra ai i— 3 c¿> o 

o cr c. 
w 
^ o OT ra S -
CL 
E 

©' c 
© c a CM 

1 
© •o 

OJ 

E 
OT 2 
ra — 

© •o 
3 LL 

W © OT ir, © 9 •4— 
3 X} 2 Q. 

C © C 
© 
ra •3 © OT © © 

ra 

C 
© 
ra •3 

c © 
© © 
ra C 

© O x: c 
o OT © o "D LU OT © 

© co 

(O 

ra § 

S ó ° 
2 « "g 
® 2 S E Q. © 
1 . 1 8 

ra « © o O t " — 3 
X) 

© -ra 

• r a 

co 

c 

C © ra 
2 ra 

c 03 O co co 
© © 
^ « 
2 UJ 8 ,f¡ FFL LU i o •D s 

5.® 3 ra © TJ 

c ra ra x 
C L _ 
ra o 
0) o -o w 
E ® .E © 
^ 3 •3 CT I -
O O) 
O © 
C OT 
© . E 2 '5. 2 

c ™ 
© £ © o (0 ü 
ra © 
o © 
2 « c © 

© ti <J o 
© o 
^ CL O . T3 © 
•55 c 
ra © >. "D 

2 

ir < 
x 
o co 

o « 
CO ra co O 

>. — 
CO < 
GC O w 

¿ a ra Sil § 
r r 2 

© 
- « "O 3 •O 

o . 

<5 i S X) c w © 
< E 05 
^ 2 
o 2" en ra O ~ 

o ra 

• 2 t (U 

co 

= © 
ra ^ 
2 -© 
© 3 C O" © OT — ra ra © c u CO «s 

T 
T 

© w Q. 
3 co 
vi 

< a: O 
2 

ra 
c © 

o * © 3 c 
CO o OT © 
- — • OT ra '3 
c O w O) -3 E £ ra OT -3 E © c 
o •C © © 
© © E OT ra 3 o © c cr © 

3 O © W 
"O ra JD 

3 o © M— OT OT Q. © M— — 

til r- N co -C © tn •0 Í:. r-0 ft CJ ri n © n- c- o-M n ee M Él c. - »i © « f I ¿ <1 CJ » c * 1 M n fl N 1 c» •0 J KJ K) • r -n n <1 fl f 0 f. <1 Cl u. f j Cl - ¡i m 
£ * • • CL • * - <1 - ' _l * * _Í u u Lü U u J Ui U J u -1 UJ u • * PJ _1 • I UJ U O A Q til O Z OÍ X 0 CQ I » X Q £ <1 (••• z X <C — 0 a 

CC I _¡ a I I J Cl a. a tft _ CL r. - tn _i CL M R- K t- M 

Q 0 a 0 3 « C O c. a U a ÚCICIJ'S O Ci a a UJ a „ LU a ci a Qúau _i _i ú. U 4- J - _! J J J S . U ÍL J j IL' _i CU LE 1 i 1 _l -1 _l i 
a CC "l <r <r c 
cc CC CC 
u u Í J 
in (0 w 
(& 0 O ® O •0 ^ s s "i- ® «L 
® — rj t T Í-) < ^ te 0 a « f i f- •» Él -0 (•-. © & f) Pi fl-ri 0 f- © 0 « -K N r. f rv ^ r. r-. 03 (D ® CO 05 co © © © © 0- 0 0- 0- (rtro D- P ® © í T t T T '* <f <r T 1 T T t W « 1- «t TT <T <r t <t 1 •» 10 líl 

© © c c TJ 3 © 
© 0 CJ" 0 © 

C O ra c ra 
•0 © 
ra 

© 
OT 

1— 
0 
CL 

c 
© 
E 

I 
a © 0 © 

£ 

© O. 
0 ra 

0 © 
£ E 

S « © OT 
© o 
o © 

- - ra 
c ra x> u ra « x 

© <o 1 E 
E « 
ra w 
T5 O 3 o. 
O) s 
© U. co < 

ra <D t: o © 
r ; o <-> i -

0) © I a 
ra 

© 3 O) 
OT © OT >. 
OT © 

C ra 
® rCi •o ^ 
c I -o O 
ra co 
* - s 
ra ^ 
E 

ra 
S « 

CM ir 

© ñ 
C0 c¿ ra • • . i c © -o a ra 
O J ü •"T ra x w 

' ! ® 

© ™ "O 

_ T3 © £ 
2 © 
ra E 

« TÍ ü Sfi 

© 

S c 

nj ra _ >. Cl © 3 0)^ 
w "O O 
ID r T 3 c -o c 
o 2 © o o ~ 

O o) 
© © 

« o C 
« ® 

ra _ © 

© 0) w 3 

.tí ¿ 2 ® m ra TT 

® ra 3 

© 
CL 

E © 
« 
•ra 
© 
co 

CL ra S 

ra „ 
© 

"D 

CO •© 
o" n • 
o 

© co 

co 
ra © 
c 

_ a 
2 © 

c o © © w 
£ ra o g « 

© © -o •o 

C ra 
_ o 
® =6 

© < 

•o ra 
c ~ ® 
O s 
S2 ° 
ra b 
© c 
T3 © 
O) ® 
ra c — m _ "o © c © js" © II co ^ © 
S 2 

c ra 
® ra 
C 2= ra ra 
o co w © 
5 » 'w 0) (D & 
C Q) 

- M 
© ra T3 C 
c ü_ 0 . 
"8á 
01 LJ w V 

© c ra '« 2 
•o 

tn o ir k— © 
ra o 
© ra 
•2-ra 

' Vi 
a © 

V o 
¿ I ra U- " 
= ra 

o « 
TD i-I I E o 5 2 © 
ra "o 
© i C0 nj 
rae ra 
© 3 ra 
CTc o o "D O 

© co © i 
co 

iS ra 

® 5 
D) OT 
ot ra © 

c 

w 
•o 2 
OT © 
2 c >• ra 
X) 
CM ® 
co 

>n ra 

® _ co - i : 

c ra u « 
o > 
© 3 

sí 

OT O 
C © 
© 

O •O c ra 
ra » ® 

3 ra & © 
C 

© -S 
ra * 
t « 
® I 
o 3 
© CO OT s 

ra . x 
S § -= © 

>, © 
ra co 

z ra 
« ra 

T © 
z « 
CL « 
» 

o ra -q 
ra E c» 5 " I © © 
co S •o 

c ® ra w 

CL ^ 

2 g-ra 
? ? 
c- ® u 
O OT O © 
"8 2 ra o c OT 

c © 
'•B 5 
6 
o TJ 
C 
ra © 
OT 
O 
E 1 

•3 
"S 
c 

É ^ 0 
O — 

u 2 
© © 
© co OT 0 
ra 0 0 ra 'w X 
© OT OT © 
© 3 1 cr Q 
© OT 
•O O * 

•a ra 
O ra © 
•0 c c 

= 

1 S S 
2 ® g © ra c © © 
.t: o « 
•O 5 CVI 

2 a I 
rae? 
£ 5 4r 
s » ; 
© o 
a E 2 

— © 

2 OT. 
© o co w 
o 5 — 
ra c 
c o o © 
o o © — 
© © 
© D « . ra o 
© i ; OT ü 

CO © 

-S 
§ ra lO 

«i ® g 
io — TT 

^ 0 3 
C <D 
© C © • 
3 O) 

^ © rá 
© m ® ot 2 y «SI 2 ra c © «t o 3 2 
o ra ® ^ 
© ? ® OT « 
JS O 3 
® = c OT •© E _ ra O u) © 
C © OT 

3 
o 

o 
o 
H 
Q 
O 
O 
(£> i—i 
CO 



La serie de ciencia-ficción televisiva invade tu ordenador. I,a 
Tierra es visitada por alienígenas de aspecto humano. Si em-
bargo, estos reptiles pronto revelarán su objetivo final... con-
quistar la Tierra y esclavizara la raza humana. 

PBHHMulWJfJlUlUfy ^ 

[Creen Beret (boina verde), es el programa de mayor acción 
ique hayas visto jamás en un ordenador. 
\Decir Creen líeret es decir un hombre perfectamente entrena-
do para la lucha. Prepárate... 

THE WAY OF THE TIGER 
Kntra un el nuidi» de !<>s .samurais. Manléit la calma mu-nlras 
t i movimiento y las rutinas di. combate le transportan ;i nive-
les que nunca pensaste posibles. I-Ajvrimail.'i l<>s sorpivnde»-
(es electos del "Triple Sentir mientras i:¡tv11í.s> niei'inti tus 
técnicas de lucha cuerpo a cuerpo, c<»» espada samurai <> con 
mil posibilidades más. 



TURBO ESPRIT 
Tu misión: vigilar y cuidar el cumplimiento de la ley que se ve 
amenazada por una terrible banda de delincuentes que han 
hecho del tráfico de narcóticos su negocio más rentable. 
Tus medios: un l^otus Turbo Sprit dotado de uno de los máxi-
mos adelantos técnicos y con el que deberás patrullar por ca-
lles y avenidas. 

SINCLAIR SPECTRUM 
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CYBERÜN 
Prepárate para una carrera sin límites a través del espacio con 
este nuevo juego de Ultímate. Los impresionantes gráficos y el 
inimitable estilo al que esta compañía nos tiene acostumbra-
dos te transportaran a una auténtica aventura espacial a bordo 
del Cvberun. 

DISTRIBUIDOR EXCL1^ 
ERBEÍ^ 

C/. STA. Erz 
28010^ 

TFNO. ( 9 4 

DELEGACIO3* 
AVDA. MÍSAL 

TFNO. (93 l3: 

LA LEYENDA DE LAS AMAZONAS 

Un avión se estrella en la jungla. Sólo quedan 2 supervivien 
les: lady Wildc y su hija que es raptada por las Amazonas, una 
raza de mujeres míticas que quieren conservar su cultura a to 
da costa y que no admiten la presencia de extraños en su te 
rri lorio. 



PING-PONG 
L*> ¡gran sorpresa. Gráficos increíbles, movimiento sut>er-rápido, 
podrás efectuar las mismas jugadas que si tuvieras la paleta en 
tu mano. 
líotes. rebotes, efectos, dejadas, saques, cortadas, mates... todo 
es posible con esta maravilla llamada "Ping-Pong*. 

t 

f f f l l í 

<CLLIV0 PARA ESPAÑA 
aF cWARE 

,447 34 10 
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PENTAGRAM 
El juego sorpresa de Ultímate que debes descubrir tú mismo. 
... La continuación de 'Saber Wulf". 

MOVIE 
La critica española ha Jichn Je este juego: "Todos ios días no 
tenemos la oportunidad de disfrutar en nuestro ordenador Je 
,n programa como ¿ste. Movió' es un uego que, tanio por 

•ni.s gráficos como por su líran nnginaiidad. está llamado i 
•cupar el lugar Je una .lutentiea estrella." V> hace falla Jecir 

más. 

I 



CYBERUN 
Este atractivo arcade de Ultímate tiene mucha 
«miga», empezando por sus gráficos y terminando 
por su temática. Por eso nuestros Justicieros han 
acudido raudos a su cita semanal y ésta ha sido su 
opinión. 

«Argumenlo interesante» 

• POSITIVO 
Tiene un orgumento muy interesante y esto 

dewtoüodo con corrección sobre todo a ni-
vel de movimiento, que es muy rápido. El so 
nido es muy bueno, empelando por lo sín-
toma micial y siguiendo con toda lo vorie-
dod de ruidos que acompañan la acción. 

• NEGATIVO 
Es tan poco original que trae a la memo-

no bastantes |uegos anteriores. A unos se 
parece por el lípo de pontallo, o otros por 
t>l desorrolb de la occión, etc. 

Puntuación: 6 
Pifar Arias 

«Gráficos: muy buenos» 

• POSITIVO 
los gráficos son muy buenos, tanto lo no-

ve como los enemigos. Tiene mucha odic-
cíón. 

• NEGATIVO 
Se han posado un poco con lo dificultad 

y corece de alguna melodía pora amenizar 
el |uego. 
Puntuación: 8 

«Faltan efectos sonoros» 
• POSITIVO 
Groíicomenle es un buen progromo. El 

movimiento esto bastante conseguido aun-
que su control es dificultoso, pero por otro 
pode esto crea un alto nivel adictivo. Oes-
toca la diversidad de oontallos. 

• NEGATIVO 
Folio algún efecto sonoro, l a temática del 

juego no es muy original ya que dicho con-
tenido recuerdo a otros programas de Ulti-
móte. 
Puntuación: 8 

Feo. Javier Cono 

«Un juego divertido» 
• POSITIVO 

Roberto Alonso 

los gráficos son lo suficientemente buenos 
y hay gran contidod de enemigos diferen-
tes. El scroll de los estrellas está muy bien he-
cho y da sensación de profundidad. Tiene 
diversos escenarios, l a odición resulto muy 
alta y es divertido. 
• NEGATIVO 
El sonido no es muy bueno y es demasia-

do agobiante por lo cantidad de enemigos 

Íue te otacan a lo ve/. 

Puntuación: 9 Do vid de Llodio 

«Alto adictividad» 
• POSITIVO 
Cyberun da un nuevo rumbo a Ultimóte 

los gráficos siguen stendo tan buenos como 
siempre y tienen un alto corocler odictivo por 
su qran dificultad. 
• NEGATIVO 
En los gráficos, aunque, son buenos, se 

noto falto de variedad. El sonido podrio ha 
berse mejorodo. 
Puntuación: 8,5 

Juan Morkeisinis 

«Dificultad de movimiento» 
• POSITIVO 
El temo es bastante original. Los gráficos 

son buenos como lodos los progromos de 
Ultímate, aunque el movimiento es difícil de 
controlar. Es un poco complejo debido al 
gran número de pantallas que posee y por 
las diversos acciones que hay que realizar. 
En definitiva un buen programa con gran 
odiccián. 

• NEGATIVO 
Su enorme dificultad hoce que el finalizar-

lo e incluso empezarlo parezca imposible. 
El sonido entra dentro de lo corriente. 
Puntuación: 7,5 

Ricardo Alonso 

«Muy entretenido» 
• POSITIVO 
Es un arcade bastante entretenido por lo 

cantidad de pantallas y lo diversidad de grá-
ficos. Hoy que destocar lo decorocion del 
mismo y los escenarios por los que nos mo-
vemos. 
• NEGATIVO 
El tema no es original ya que este yo ha 

sido tratado en otros juegos semejantes. 
Gran dificultad en conseguir finalizar la 
aventuro. 
Puntuación: 9 

José Antonio Galiana 

«Scrolls variados» 
• POSITIVO 
Cyberun representa un ogradoble cambio 

en lo yo monótona trayectoria de Ultímate. 
Los scrolls de ponlollo son de una gran va-
riedad consiguiendo unos movimientos muy 
oceptobles. Buenos gráficos dentro de lo 
sencillez de los mismos. El plano del juego 
bastante extenso. Gran adícción desde el 
primer momento. 

• NEGATIVO 
Escasez de sonido y extremo dificultad por 

la enorme cantidad de enemigos que insis-
tentemente nos acosan. 

Puntuación: ó 
M.a luisa Gago 
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pxtfímkiz 
Arturo LOBO y J. J. LEON 

CHOQUES 1 
Esta semana os presen-

tamos la primera parte del 
programa choques, que de-
bido a su longitud no pode-
mos ofreceros en un solo 
número. 

Puede resolver choques, 
tanto elásticos como ine-
lásticos, en una sola direc-
ción o en el plano, que son 
los casos más frecuentes 
en BUP y COU. Y lo que es 
más importante, los visua-
liza de forma animada en la 
pantalla. Esto es de gran 
ayuda a la hora de discrimi-
nar qué soluciones no son 
admisibles aunque sean so-
luciones de las ecuaciones. 

Parte de unos datos ini-
ciales y soluciona las ecua-
ciones de choque, que co-
mo ya sabéis son: 

1— Se conserva la canti-
dad de movimiento, tanto 
en el eje x como en el y (2 
ecuaciones). 

2— Para choques elásti-
cos se conserva la energía 

cinética antes y después 
del choque (1 ecuación). 

3—Para el choque per-
fectamente inelástico la ve-
locidad de las dos bolas es 
la misma tanto en el eje x 
como en el y (2 ecuaciones). 

Como ya sabéis el cho-
que no depende de la masa 
individual de cada bola sino 
del cociente de las dos ma-
sas que es lo que os pide el 
programa. 

Si el choque es inelásti-
co tenemos que dar las ve-
locidades y los ángulos con 
el eje horizontal (vi, beta 1, 
v2, beta 2). 

En el choque elástico el 
programa puede calcular el 
movimiento antes del cho-
que si le damos los datos 
de después del choque y vi-
ceversa. 

Como sólo tenemos 3 
ecuaciones, en el caso pla-
no, necesitamos un dato 
adicional que siempre se 
tiene que dar sobre la bola 

1 {beta 1 o beta 3, 
v1x o v3x, v1y ov3y). 

3 y 4 son los subín-
dices para las bolas 1 
y 2 respectivamente, 
despúes del choque. 

Los ángulos son positi-
vos en el sentido contrario 
a las agujas del reloj y se 
dan en grados. 

El choque perfectamente 
inelástico sólo tiene una so-
lución , sin embargo el cho-
que elástico tiene dos solu-
ciones en general aunque 
puede tener sólo una o nin-
guna. 

Si tiene dos, una de ellas 
puede ser incompatible con 
el enunciado del problema, 
os será fácil discriminarla 
con la ayuda de la visualiza-
r o n animada del choque. 

Puede no tener ninguna 
solución si le damos como 
dato adicional una vx o vy 
mayor o menor de lo posi-
ble y que haga que no se 
pueda conservar la energía 

cinét ica, por ejemplo. 
Este programa se sale un 

poco de nuestra línea habi-
tual en cuanto que no expli-
ca cómo obtiene los resul-
tados, solamente los muestra 
en la pantalla; pero creemos 
que merece la pena sacrificar 
los cálculos en función de 
poder conseguir su represen-
tación gráfica y ayudar a una 
mejor comprensión de cada 
caso. Hemos considerado 
que esto es suficiente en 
curso alto como el de COU. 

Lo interesante no es que 
resolváis los problemas de 
ciase con él, sino que estu 
diéis los dominios de los 
datos adicionales para los 
que se obtiene solución en 
un problema y tratéis de 
justificarlos, por ejemplo. 
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LERM MD1B/WD1B 
Con es te t í t u l o se o f r e c e e n c into d e 
casse t te u n a s e r i e d e p r o g r a m a s y r u t i n a s 
d e d i c a d o s a l a in ic iac ión e n la 
t r a n s f e r e n c i a d e d a t o s d e unos p e r i f é r i c o s 
a o t r o s : C i n t a , M i c r o d r i v e , W a f a d r i v e , 
e tc . 

LERM, una brillante firma bri-
tánica dedicada a la elabora-
ción de Software especialmen-
te relacionado con la utilización 
del ordenador y sus periféricos, 
nos ofrece una serie de progra-
mas dedicados en su totalidad 
a la iniciación a la transferen-
cia de datos. 

El producto presentado en 
cinta de cassette, contiene un 
grupo de rutinas destinadas a 
facilitar al usuario los distintos 
pasos de interpretación de da-
tos así como de su posterior 
tratamiento. 

Acompaña a la cinta un ex-
tenso libro de instrucciones de 
más de 50 páginas en las que 
se describe (en inglés) la utili-
zación de cada uno de los 6 
programas base del LERM. 
complementando cada capítu-
lo con una serie de ejemplos y 
ejercicios. 

Una buena parte del folleto 
ha sido dedicada a la informa-
ción técnica relativa a las ruti-
nas de Load y Save del Spec-
trum, de modo que el usuario 
puede alcanzar un buen nivel 
de conocimientos relativos a la 
carga de programas {Basic, 
C.M.. Datos, etc...), sistemas de 
carga sin cabecera, cabeceras 
falsas, utilización de CLEAR, 
conceptos de RAMTOP y 
STACK, todo ello complemen-
tado con claros ejemplos y di-
versidad de ejercicios. 

RUN 

VAL 

Esta rutina reubicable está 
destinada a la depuración de 
programas Basic. Una vez eje-
cutada, el programa quedará re-
ducido en su tamaño al susti-

» x t r i d g c t i U e U l i l i d í d £ £ 
INTIRUN Bas i c L I N E 1 
lUTORUN Bas i c L INC 6 5 5 3 5 
E B a s i c L I N E 2 
PP'SAC'OP B a s t e L I M E 1 
D I G R f t F B a s i c L I M E 9 0 10 
¡CN8 B a s i c L I N E 1 
ECTOR B a s i c L I N E 6 5 5 3 5 

Bas i c L I N E 1 
ICROCRT B a s i c L I N E 6 6 5 3 5 

I ICPOCOPI Ba5 i c L I N E 1 
IONS Bas i c L I N E 1 
ESCT B a s i c L I N E 1 
UPEP C B a s i c L I N E 1 
UPER C 1 cooe A 0 9 6 0 , 1 2 0 0 
UPCP C 2 CODE 4914.0 , 334.0 
EXT B a s i c L I N E 2 0 
n t i r u n l COOE 6 5 0 0 0 , 1 6 0 

P r e s s a n y K e y t o c o n t i n u é 

51 1 I I •! 1 'I ' M l á ' 1 i 
í • c r t i ' . s - a hea-se 
C p-ogra-!; or C C O £ 

tuir los valores numéricos por 
expresiones de tipo «VAL.» HEADER CREATOR 

REM KILLER 

Programa mediante el cual 
se puede obtener un catálogo 
expandido de cartuchos de mi-
crodrive o wafradrive (según la 
versión adquirida); con él se ob-
tienen todos los datos relativos 
a tipo, ubicación, longitud y eje-
cución de cada uno de los pro-
gramas almacenados. Se com-
plementa la rutina con una op-
ción de copia por impresora de 
la información obtenida. 

Este mismo programa inclu-
ye opciones de carga y borra-
do de programas más cómodas 
que las propias del ordenador. 

Complementaria a la anterior 
y de carácter también reubica-
ble, elimina del programa todas 
las líneas REM utilizadas obte-
niendo así una menor exten-
sión del Basic. 

Serie de opciones destina-
das a crear distintos tipos de 
cabeceras para nuestros pro-
gramas. 

BYTES MOVER 

HEADER READER 
Este versátil lector de cintas, 

además de la clásica opción de 
interpretación de cabeceras 
cuenta con otra de menor difu-
sión que efectúa un recuento 
del número de bytes cargados; 
muy útil para averiguar la lon-
gitud en programas sin cabece-
ra. 

El propósito de este progra-
ma es el de poder transferir blo-
ques de código máquina de 
una dirección a otra de la me-
moria de una forma rápida y fia-
ble. 

PROGRAM 
ANALISIS 

Esta rutina tiene una doble 
posibilidad, por una parte la de 

Las distintas rutinas 
del LERM facilitan 
enormemente la labor 
de transferencia de 
programas, toda vez 
que sus múltiples 
ejemplos muestran el 
camino a seguir. 

analizar la estructura de un pro-
grama, tanto en Basic como en 
Código Máquina, utilizando pa-
ra ello las distintas opciones de 
localización de instrucciones 
USR. número de bytes de cada 
bloque, puntos de entrada de 
ejecución, etc. 

Por otro lado, puede efec-
tuarse un Save de los distintos 
bloques de programa cargados, 
con distintas auloejecuciones. 

Es indudable que la utiliza-
ción de cualquiera de las dos 
versiones (Microdrive o Wafa-
drive) de este paquete de pro-
gramas conducirá a una mejor 
comprensión del funcionamien-
to de vuestro ordenador y per-
mitirá un mejor tratamiento de 
la información. 

Para ponerse en contacto 
con los autores: LERM, 10 
Brunswick Gdns, Corby. Nort-
hants. 
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VUELA COMO BAT-MAN 

I C.P 
I 

Teléfono 

Participa en 
este sensacio-
nal concurso y 
realiza una de 
tus ilusiones pre 
feridas: v o l a r . 

Las bases son 
muy sencillas: no 
tienes más que en-
viarnos las instruc-
ciones, en castella-
no, de este estupen-
do juego que en-
contrarás en todas 
las cintas originales 
distribuidas por ER-
BE soft. 

Esto te d a r á , auto-
máticamente derecho a 
participar en el sorteo que 
se celebrará el día 1 5 de julio 
y que dará a conocer los V E I N -
TE afortunados ganadores que se-
rán premiados con un paseo en U L -
T R A L I G E R O en el a e r ó d r o m o más 
cercano a su residencia. 

N o lo dudes, envía ráp idamente tu 
carta con el cupón adjunto a H O B B Y 
P R E E S , S . A . Car re te ra de Irún km 
12,400. 2 8 0 4 9 Madr id , y. . . A V O L A R ! ! ! 

R e c o r t a y e n v í a e s t e c u p ó n . N o v a l e n f o t o c o p i a s . 

Nombre 

Dirección 

Localidad 
1 

NOTA: Si deseas * 
recuperar las 
instrucciones envíanos 
un sobre, más 17 
ptas. en sellos, 
especificando 
claramente tu nombre 
y dirección. 
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ADENTRATE EN EL LABERINTO PARA DESTRUIR LA MAQUINA ENEMIGA. 
PERO NO CREAS QUE ACABA TODO AHI, AUN TIENES QUE LOGRAR HUIR 

Y ESTA VEZ "SIN MAPA". 

Próximamente en AMSTRAD 

TAMBIEN LOS DEMAS JUEGOS DE IA SERIE 

SERNA 

1 

gar ry tho ga rm 

Vence a las fuerzas del mal Desventuras de un turista Gerry:«una traviesa bacteria' 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:4> SERMA. C/ BRAVO MURILLO. N.° 377. 3." A - 28020 MADRID. TELEFONOS 733 73 11 - 733 74 64 

CANTIDAD: 
NOMBRE Y APELLIDOS: 
DIRECCION: 

SISTEMA:. 

POBLACION: 
CODIGO POSTAL:. 

PROVINCIA: 
.FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO • CONTRA REEMBOLSO • 



E S ROS 

Parece que 
con esto de los 

Mundiales de fút-
bol, y en vista de los 

resultados de nuestra lista 20 + . el ya 
veterano Match Day está volviendo a 
despertar el interés de todos los mi-

cromaníacos. Ignacio José León nos 
remite desde Móstoles una jugada 
con la cual «siempre meterás gol y 
nunca te detendrán». 

Millones pagaría Miguel Muñoz por 
conocer una jugada como ésta, 

BOMB JACK 
La semana pasada os ofrecimos 

un poke para Green Beret remitido 
por Amador Merchán. Pues bien, el 

interés de dicha carta no se limita tan 
sólo a este juego, puesto que ade-
más Amador nos ofrece unos sensa-
cionales pokes para el no menos ma-
ravilloso y adictivo Bomb Jack. 
POKE 49530. n primer juga-
dor 
POKE 49547. n segundo ju-
gador 
donde n = n.° de vidas (1—255). 

Ahora si que nos vamos a pasar 
horas y horas dándole caña a este 
Bomb Jack. 

FIGHTING WARRIOR 
Sí, sí, ya sabemos que está un po-

co pasado de moda, pero seguro que 
muy pocos habéis conseguido llegar 
hasta el final y tener la oportunidad 
de admirar a la bella princesa con la 
que se encuentra este aguerrido lu-
chador al final de su arduo recorrido. 

Si no queréis quedaros con las ga-

nas, no tenéis más que teclear los 
pokes que J. J. Epalza nos ha facili-
tado gentilmente desde Sopelana 
(Vizcaya). Sólo para versiones en car-
ga no turbo. 

POKE 60707, 3 ; POKE 61379, 3 ; 
POKE 65026 

EL SPECTRUM 
Y LOS NIÑOS 
Meyer Solomon. 
Editorial Noray, S. A. 88 páginas. 

Este libro está realizado para inte-
resar a los niños y a los principian-
tes totales, que suelen ser sus pa-
dres. El objetivo es comprender có-
mo trabaja el Spectrum y de qué for-
ma puede sacársele el máximo par-
tido. 

Las variables, tanto numéricas co-
mo alfanuméricas, son los «bolsillos» 
en los que el Spectrum guarda la in-
formación. Asimismo, los bucles 
FOR—NEXT son como las dos reba-
nadas de pan que componen un «bo-
cadillo», nunca pueden ir por separa-
do y en su interior está la parte de 
programa a la que afectan. 

Expresiones como las de más arri-
ba son comunes a lo largo de todo 
el libro, procurando en todo momen-
to aproximarse a la terminología in-
formática, ciertamente árida, por la 
vía de la comparación con los obje-
tos y situaciones cotidianas. 

Aparte del especialísimo lenguaje 
que emplea en todo el texto, lo más 
destacable es el orden lógico que si-
gue en la explicación. No sólo avan-
za paulatinamente en el grado de di-
ficultad, sino que en todos ios casos 
pone ejemplos comparativos con la 
vida real e incluso cuenta cuentos 
como, por ejemplo, el de los tres cer-
ditos, de! que finalmente realiza una 
pequeña adaptación a programa con-
versacional. 
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GARANTIA 
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Ahora en COMPUTIQUE al comprar tu 128 
o tu Spectrum Plus, te regalamos este lote: 

... y podrás elegir entre 
uno de estos dos balones: 

JOYSTICK. 
INTERFACE 

DOBLE 
Y 

2 SUPÉR 
PROGRAMAS 

N.° 1 

ai iv v\ > fe. 
á \ 

Ji / 1 

r^n m \ 
\ 

V ^F 

FINANCIAMOS TU 
ORDENADOR HASTA 

36 MESES 

REGALO ADICIONAL ESPECIAL 
También COMPUTIQUE 
regalará estas tres cintas a 
todos los que hayan aprobado 
en Junio todas las asignaturas 
riplmrcn 

... Y además participaras 
en el sorteo de 

un fabuloso 
VESPINO 
como éste. 



CONSULTORIO 
«COPYUNE» 

Seguí las instrucciones 
que dabáis en vuestro artí-
culo «La Biblia del Hacker» 
del n.0 75. Al introducir los 
datos en el «COPYUNE», 
cuando introduzco la direc-
ción de comienzo, me da el 
mensaje «2 Variable not 
found, 210:1». 

¿Cuáles son las princi-
pales diferencias entre el 
Microdrive y el Wafadrive? 
¿Sirve el mismo cartucho 
para ambos?¿Cuál creéis 
que es más útil de ambos 
periféricos? 

Eduardo LOZANO • Madrid 

• El mensaje indica que 
no se encuentra alguna va-
riable de las de la línea 
210. Las variables de esta 
línea son «dir», «nsc» y 
«Ion» que se definen en las 
líneas 150, 160 y 170, res-
pectivamente. El error no 
puede estar en «nsc», pues 
se detectaría en la linea 
180. Por tanto, le recomen-
damos que revise las lí-
neas 170 y 210, ya que el 
error sólo puede ser produ-
cido por la variable «Ion» 
(si fuera «dir», se detecta-
ría en la linea 160). 

El Microdrive y el Wafa-
drive utilizan el mismo pro-
cedimiento: un cartucho 
de cinta sin fin. La diferen-
cia está tanto en la capa-
cidad como en el forma-
teado. Por supuesto, los 
cartuchos son diferentes y 
no valen de uno para otro. 
En cuanto a la utilidad, de-
pende de para qué lo quie-
ra. El Wafadrive tiene más 
capacidad, incluye dos 
«drivers» y una salida Cen-
tronics; pero, en compen-
sación, existe menos infor-
mación y software que pa-
ra el Microdrive. 

Datos en cassette 

Tengo un programa que 
me da un bloque de datos 
en forma de matriz de ca-
racteres (character array), 

esta matriz la puedo salvar 
en cinta y volver a cargar 
sin problemas, pero una 
vez cargada en el ordena-
dor, sale el mensaje «O.K.» 
y no puedo visualizar esos 
datos en pantalla. ¿Me po-
driáis indicar cómo hacer-
lo? 

Juan J. CALVO • Madrid 

• Cuando se carga una 
matriz desde cassette, es 
como si se hubiera genera-
do por el ordenador. Da 
igual que estuviera previa-
mente dimensionada o no. 
La forma de acceder a sus 
datos es la misma que pa-
ra acceder a los de cual-
quier matriz, ya que el he-
cho de cargarla desde cin-
ta no altera para nada las 
cosas. Por ejemplo, supon-
gamos que dimensiona la 
matriz a$(2,3) que tendrá 
dos elementos de 3 carac-
teres cada uno. Ahora la 
rellena de alguna forma: 
10 DIM a$(2,3) 
20 LET a$(1)= «ABC» 
30 LET a$(2) = «DEF» 

A continuación, la guar-
da en cassette: 
SAVE «matriz» DATA a$() 

Ahora puede apagar el 
ordenador y volverlo a en-
cender, o hacer NEW, o 
pulsar el RESET. Después 
cargue la matriz: 
LOAD «matriz» DATA a$0 

Para visualizar su conte-
nido basta con que haga: 
PRINT a${1) 
PRINT a$(2) 

Y no deberá haber nin-
gún problema. 

Problemas con «READ» y 
«DATA» 

Tengo un serio proble-
ma con «READ» y «DATA» 
que me está amargando la 
vida. Tecleo este progra-
ma: 
10 DIM e$ (5) 
20 FOR i= 1 TO 5 
30 READ e$ (i): NEXT i 
40 DATA «Pedro», «Juan», 
«Andrés», «Mario», «Pas-
cual» 

Después de ejecutarlo, 
hago: PRINT e$ (1) y lo úni-
co que me pone es la ini-
cial. ¿Cómo debo ponerlo 
para que salga el nombre 
completo? 

En el juego «Robin 
Hood» hay una chica que 
aparece en el bosque y, si 
tienes tres flores, te lleva a 
una ciudad vacia. Una vez 
allí, ¿qué debo hacer para 
llegar a la ciudad principal 
y ganarla flecha de plata? 

En «Gremlins», ¿cómo y 
dónde se enciende el so-
plete? 

Mario NAVARRO • Barcelona 

• Su problema no es con 
«READ» ni «DATA», sino 
con el dimensionado de la 
matriz. En Basic, las matri-
ces tienen tamaño fijo, por 
lo que hay que indicar, no 
sólo el número de elemen-
tos, sino también, la longi-
tud de ellos. Lógicamente, 
si las longitudes difieren, 
se indicará la del más lar-
go. En su programa con-
creto cambie la línea 10 
por: DIM e$ (5,7) y verá có-
mo todo funciona perfecta-
mente. 

En el programa «Robin 
Hood», para hacer lo que 
usted pretende, deberá lle-
var tres sacos de oro has-
ta el «árbol sonriente». 

Para encender el sople-
te, en «Gremlins», hay que 
abrir el gas y utilizar, lue-
go, el encendedor. 

Radiaciones en las 
pantallas 

Quisiera haceros una 
pregunta sobre un articulo 
aparecido recientemente 
en vuestra revista, en el 
que afirmáis que está cien-
tíficamente comprobado 
que las pantallas no emi-
ten radiaciones, excepto 
los rayos X. ¿A qué tipo de 
pantallas os referís? ¿Es-
táis seguros de que la pan-
talla de una televisión en 
color no emite infrarrojos 
ni ultravioletas? 

F. M. V. • Barcelona 

• En el articulo que usted 
menciona, al decir «panta-
llas», nos referimos a las 
denominadas «PCD» (Pan-
tallas Catódicas de Da tos» 

M I C R O M A N I A 
Si estás interesado en colaborar con noso-

tros y tienes alguna rutina, algún programa o 
algún juego en código máquina para cualquie-
ra de los siguientes ordenadores: 
Spectrum 
Amstrad 
Commodore 
MSX 

Puedes mandarlo a: 
HOBBY PRESS 
REVISTA MICROMANIA 
CARRETERA DE IRUN KM 12 ,400 
MADRID 2 8 0 4 9 

Indicando en el sobre referencia: rutinas y 
poniéndonos teléfono de contacto. 

Todos los programas o rutinas deberán ir 
acompañados de las correspondientes instruc-
ciones que deberán ser lo más extensas y cla-
ras posibles. 
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CONSULTORIO 
dentro de las cuales se 
pueden englobar, con cier-
tas restricciones, los tele-
visores utilizados para vi-
sualizar datos desde un or-
denador. 

Por otro lado, no se pue-
de decir nunca que no se 
presenta emisión de radia-
ciones; en realidad, lo que 
se quiere decir es que es-
ta emisión se presenta por 
debajo de los límites de-
tectabas y, en todo caso, 
que no supera la dosis to-
lerable por el organismo 
humano. 

Respecto a los posibles 
riesgos del trabajo ante 
pantallas de datos, se ha 
escrito mucho. En general, 
cabe distinguir entre radia-
ciones ionizantes (rayos X 
en nuestro caso) y radia-
ciones no ionizantes (infra-
rrojos, ultravioletas, mi-
croondas, radiofrecuencia, 
etc.). En cuanto a las pri-
meras, se ha detectado 
una cierta emisión de ra-
yos X a unos 4 ó 5 centíme-
tros de la pantalla que per-
manece por debajo de los 
niveles tolerables; no obs-
tante, nadie se sitúa a 4 
centímetros de una panta-
lla. A la distancia de medio 
metro, la radiación X pro-
cedente de la pantalla se 
encuentra por debajo del 
«nivel de fondo», es decir, 
de la radiación habitual 
procedente del entorno, e 
incluso, del propio cuerpo 
del operario. 

Respecto a las radiacio-
nes no ionizantes, hay que 
tener en cuenta que la ma-
yor parte de la energía uti-
lizada en una PCD se elimi-
na en forma de calor, por lo 
que estas radiaciones, de 
hecho, se producen. La ra-
diación infrarroja es absor-
bida en parte por la propia 
pantalla y la dosis que lle-
ga al operario es totalmen-
te inocua. En cuanto a la 
radiación ultravioleta, que 
podría ser más peligrosa, 
se absorbe en su casi tota-
lidad por el vidrio de la pro-
pia pantalla, ya que éste 

resulta opaco a los rayos 
ultravioletas. 

Emisiones de microon-
das, prácticamente no 
existen en una PCD. Res-
pecto a la emisión de 
radio-frecuencias, no se ha 
probado que sean perjudi-
ciales para el organismo, 
aunque sí lo son para los 
equipos electrónicos que 
funcionen alrededor, por lo 
que su emisión está limita-
da por diversas legislacio-
nes cuyas directrices tie-
nen que cumplir todos los 
equipos electrónicos (in-
cluso los propios ordena-
dores); la más conocida de 
ellas es la normativa de la 
FCC (Federal Comunica-
tions Comission) de Esta-
dos Unidos, que es bastan-
te restrictiva en este as-
pecto. 

Existe otro tipo de emi-
sión procedente de los ter-
minales de video. Se trata 
de la emisión de ultrasoni-
dos generados, principal-
mente, en el oscilador de 
lineas y de la que se ha 
comprobado que puede 
dar lugar a «stress» y otros 
trastornos de tipo nervio-
so. El nivel de esta emisión 
depende, fundamental-
mente, de la calidad de los 
circuitos electrónicos in-
ternos. Normalmente, per-
manece por debajo de los 
niveles potencialmente no-
civos y suele ser mayor en 
los televisores que en los 
terminales de vídeo que 
tengan una cierta calidad. 

Resumiendo, los princi-
pales riesgos que se han 
detectado en el trabajo 
con pantallas son la posi-
bilidad de fatiga ocular 
producida por contrastes 
de luminancia (principal-
mente, entre la pantalla y 
el entorno), y el cansancio 
muscular provocado por 
posturas estáticas mante-
nidas durante largo tiem-
po. Para evitarlo, se reco-
mienda que no exista una 
gran diferencia entre la luz 
procedente de la propia 
pantalla y la procedente 

del entorno (por ejemplo, 
no es correcto que exista 
una ventana detrás de la 
pantalla); también se reco-
mienda utilizar luz artificial 
para iluminar las estancias 
donde se trabaje con pan-
tallas, ya que ésta produce 
menos contrastes de lumi-
nancia que la luz natural. 
En todo caso, se deben evi-
tar los reflejos directos so-
bre la pantalla y procurar, 
a ser posible, que ésta sea 
de tipo antirreflexivo (vidrio 
mate). En lo que atañe a la 
postura, conviene mante-
ner el cuerpo recto y sen-
tarse correctamente, así 
como realizar una pausa 
de unos treinta minutos 
cada dos o tres horas de 
trabajo. 

Ojo al retorno de carro 

Tengo una impresora 
«SEIKOSHA SP-1000AS» 
conectada con el «INTER-
FACE 1» y he intentado ha-
cer «COPY» de pantalla, 
con un programilla, a tra-
vés del canal «b» que. se-
gún el manual, envía códi-
gos desde «0» hasta «255». 
Pero no me funciona co-
rrectamente. 

He probado el siguiente 
programa en Basic y no me 
da el resultado apetecido: 

10 FORMA T «b»;9600 
20 FORMAT «t»;9600 
30 CLOSE H3 
40 CLOSE U 
50 OPEN tf3;«t» 
60 OPEN H4;«b» 
70 PRINT H4;CHR$ 

(27);CHR$ (64): REM inicia-
liza impresora. 

80 PRINT *3; PRINT 
H4:CHRS$ (27);«K»;CHR$ 
(0);CHR$ (1): REM anuncia 
255 bytes de gráficos. 

90 FOR x-0 TO 255 
140 PRINT t*4;CHR$ x 
160 NEXT x 

Pedro HERNANDEZ Muréis 

Su programa es casi co-
rrecto (aunque complicado 
en exceso). El problema es 
que se ha olvidado de que 
el intérprete de Basic envía 
un código 13 (retrono de ca-
rro) después de una senten-
cia «PRINT» que no acabe 
en «punto y coma». Si aña-
de un «punto y coma» al fi-
nal de la linea 140 y otro al 
final de la 80 (después de 
«CHRS (1)» y antes de los 
«dos puntos»), su programa 
funcionará perfectamente. 

No obstante, es posible 
simplificarlo considerable-
mente. De momento, le so-
bra la corriente #3. Un po-
sible listado seria el si-
guiente: 

10 FORMAT «b»;9600 
20 OPEN #4;«b» 
30 PRINT #4;CHR 

27;CHR0 64 
40 PRINT #4;CHR$ 

27;«K»;CHR$ 0;CHR$ 1; 
50 FORx = 0 TO 255 
60 PRINT #4;CHR$ x; 
70 NEXT x 
80 CLOSE #4; 
No olvide nunca terminar 

una sentencia en «punto y 
coma» cuando no quiera 
que el Basic inserte un có-
digo «13». 

CORRECCION AL P R O G R A M A 
PARCHIS DE 
M I C R O H O B B Y ESPECIAL 3 

Si habéis intentado teclear el programa PAR-
CHIS, habréis comprobado que en el mismo fal-
ta la línea 9790, sin la que el programa no fun-
ciona correctamente, por eso la ofrecemos a 
cont inuación. 

Pedimos disculpas, por las molestias que se 
hayan ocasionado. 

9 7 9 0 I F URL 5 $ ( N ) = M THEN LET R * = 
R$+STR$ N 
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DE OCASION 
• VENDO Spectrum Plus, to-
talmente nuevo, con todos sus 
accesorios, más instrucciones, 
un joystick Quick Shot, un lote 
de revistas por el precio de 
27.000 ptas. (negociables). Inte-
resados llamar al Tel.: (922) 
21 72 68 y preguntar por Alejan-
dro o bien escribir a Santa Cruz 
de Tenerife, Cl Gadialas, 10, BL-
II, 2.° C. (Islas Canarias). 
• VENDO por cambio de 
equipo: Spectrum 48K, manua-
les, con teclado profesional DK' 
Tronics, impresora Seikosha 
GP-50S, y TV. de 12", interface 
joystick, joystick Quick Shot II, 
cuadro de interruptores y toma 
de red con amplificador de so-
nido para Spectrum integrado, 
soporte de televisor, cassette 
Sanyo, 25 números de la revis-
ta Zx, 25 de Todospectrum, 60 
de Microhobby, un libro de Có-
digo Máquina, Instrucciones de 
programas, pokes, trucos, cur-
sillo de iniciación del Basic, no-
ciones de C/M, etc. todo en per-
fecto estado, por sólo 85.000 
ptas. Llamar al Tel.: (94) 
458 01 17 de 22h a 23h. Miguel. 
• CAMBIO Spectrum 48K, 
más interface Kempston, joys-
tick por ordenador MSX (48K 
Ram). Escribir a J. G. Rodríguez 
Bay. Cl Juan Van Halen, 16. San 
Fernando/Cádiz, 
• ME GUSTARIA comprar el 
sintetizador musical de tres ca-
nales de la marca DK'Tronics, 
para el Spectrum. Si alguien lo 
tiene o puede conseguirlo no 
dude en dirigirse a Gerardo 
Loeches Medrano. Cl Santa Ur-
sula, 7.2.° B. 28011 Madrid. Tel: 
(91) 479 73 51. 
• VENDO Zx Spectrum Plus, 
con manuales, cables, fuente 
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de alimentación, por 25.000 
ptas. Cassette especial para 
computador por 4.000 ptas. In-
teresados escribir a Luis Miguel 
Cl Farcarey, 18, 5 °. La Corufta, 
o bien llamar al Tel.: (981) 
20 26 84. 
• VENDO Comodore VIC-20 
en perfecto estado, ampliación 
a 16K Ram, manual del usuario, 
curso de iniciación de Basic. 
Todo por 19.000 ptas. O bien lo 
cambio por Spectrum 48K que 
esté en perfectas condiciones. 
Interesados contactar con el 
Tel.: (91) 475 57 75. Madrid. Pre-
guntar por Paco. 
• VENDO Spectrum 48K, nue-
vo, con cables, alimentador, li-
bro de instrucciones en caste-
llano o inglés, cinta de demos-
tración. Además regato 45 nú-
meros de la revista MICRO-
HOBBY, dos libros de Basic y 
un cassette especial para el or-
denador. Todo por sólo 33.000 
ptas. Con garantía de dos me-
se. Interesados llamar al Te.: 
(943) 81 18 07 o escribir a Iñigo 
Valverde Cl Emparán, 20, Bis, 
4 ° D. Azpeitia. (Guipúzcoa). 
• VENDO cassette Philips 
06350, especial ordenador. Ve-
locidad de lectura variables 
por control de bajos y agu-
dos. Precio: 9.000 ptas. Joystick 
Ouick shot II para Msx por 800 
ptas. Interesados llamar al Tel;: 
60 62 25. Santander. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del Zx Spectrum para 
el intercambio de información, 
mapas. Interesados escribir a 
José Manuel Quesada Tolmos. 
O Antonio Bratons Pastor, 3. 
Elche (Alicante). O bien llamar 
al Tel: (965) 46 22 80. 
• CAMBIO video-juegos por 

una de estas opciones: Micro-
drive más Interface I, Interface 
Centronics monitor, Lápiz Op-
tico, joystick Kempston, Heli-
cóptero teledirigido o emisora 
de 27. Todas las ofertas son ne-
gociables. Interesados contac-
tar con Ricardo al Tel.: (974) 
40 18 87. Llamar preferente-
mente después de las ocho tar-
de. 
• VENDO Zx Spectrum Plus, 
nuevo, comprado en Sep-85, 
manual, caja, cables, fuente de 
alimentación, etc. Precio espe-
cial: 25.000 ptas. Lo vendo por 
cambio a 128K. Interesados 
contactar con José M.* Mejla 
León. Cl San Francisco, 52. Al-
cora (Castellón). 
• VENDO ordenador Spec-
trum 48K. con Interface I, Micro-
drive, alimentador, libros. Todo 
por sólo 38.000 ptas. Llamar a 
Félix. Tel.: 880 88 56. Alcalá de 
Henares (Madrid). 
• VENDO impresora SP-800 y 
monitor fósforo verde Ciaegi, 
juntos o separados. La impre-' 
sora está poco usada y el mo-
nitor nuevo. Si se vende en con-
junto se regala Interface para 
monitor. Precio 55.000 ptas y 
21.000 ptas respectivamente. 
Angel Olivad. Apartado de Co-
rreos 1.085. Tarragona. 
• CAMBIO Zx Spectrum Plus, 
totalmente nuevo, con todos 
sus accesorios, manuales, cin-
ta de demostración, 40 revistas 
por un Commodore 64 en per-
fecto estado con su cassette y 
cables. Pago 8.000 ptas de di-
ferencia. Interesados llamar al 
Tel.: 474 32 78. Preguntar por 
Agustín. Madrid. 
• COMPRO Amstrad CPC-464 
ó 472 fósforo verde. Pago 

35.000 ptas. Jorge. Tel.: (954) 
67 42 44. 
• VENDO Zx Spectrum 48K 
(19.000 ptas), Interface I y Micro-
drive (18.000), joystick Quick 
Shot II (3.500), adaptador de so-
nido para TV. (2.500) dos estu-
ches de 48 cassettes (12.000). El 
joystick lleva su Interface 
Kempston. Urge por cambio de 
equipo. Interesados llamar al 
Tel.: (91) 207 08 02. Preguntar 
por Federico. 

• DESEARIA que algún lector 
me enviase las claves del jue-
go «Night Gunner» original de 
Digital Integration. Pago copias 
y envío. Interesados escribir a 
Jesús Duarte, Av/ Ramón y Ca-
jal, Edf. Zea B-H, 5.° Marbella. 

• VENDO Spectrum Plus 48K 
y Teclado profesional Saga 3 
por 20.000 ptas. Discovery 1 e 
Interface paralelo y RS232 por 
40.000. Impresora Compute Ma-
te por 30.000 ptas. Monitor fós-
foro verde philips junto o sepa-
rado por 18.000 ptas. Interesa-
dos escribir a Vicente Ibiza 
Font. CI San Martín, 53. Lérida 
25004. 
• VENDO video-juegos TV. 
También cambio Spectrum 
48K, con Interface para joystick 
por CBM 64. Interesados llamar 
al Tel.: (93) 219 50 88 de cinco 
a seis de la tarde. Preguntar por 
Enrique. 
• VENDO Spectrum Plus, con 
todos sus cables y alimentador, 
cinta de demostración, y 40 re-
vistas además de los manuales. 
Precio: 30.000 ptas. Interesados 
escribir a Agustín Daruel P.° 
Pontones, 23, 2." C. Madrid 
28005. 

ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 

COMMODORE RADIOCASSETTES 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS ROMS MEMBRANAS 

OE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPAÑA 

Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 

Amono Lopei US Maórrf 
Tel ' 9 H 7 5 « 9 6 

Te presento otra 
novedad. . . 

¿Te g u s t ó H i g h w a y En-
counfer? Te g u s t a r á a ú n 

más su cont inuación: 
A M e n Highway 

fm 
C 1400 
O MIO 

Pídenoslo a SOFT INVADERS. 
O Oreme, 6. 28020 MADRID. 

Nuestra listo completa 
la encontrarás en 

M I C R O H O B B Y E S P E C I A L . . . 

ALSI 
Comercial, S.A. 

Atari 520 1040 st 
Sinclair QL 
Amstrad 8256 
Impresoras 
Monitores 
Interfaces 
Cables 
Contabilidad 
Facturación 
Control stocks 
Base de datos 

Cl Antonio López, 154, 
28026 Madrid 
Tel.: 475 43 39 

I - Grupo Comercial Informático, S.A.1 

(,( I 
En Narváez, 32: 
• Tenemos todas las marcas 
• Hacemos fácil ta informática 
• Damos asesoramiento permanente 
• Ofrecemos amplio soporte post-venta 
• Financiamos directamente 
• ¿Algo más?... ¡Mucho más! 

Telf.: 435 30 83 y 
JUEGOS j SOFTWARE] 

PERIFERICOS) j BIBLIOGRAFIA! 

MULTIFACE 1 
• C o p i a y desprotecc ión d e 
p r o g r o m o s d e S p e c t r u m . 
• C o p i a s a cassette , micro-
dr ibe y opus d i s c o v e r y . 
• I n t e r r u p t o r r e s e t . 
• S o l i d a d e v í d e o . 
• C o n t i n u a c i ó n d e l por t de 
e x p a n s i ó n . 
• C o p y s d e p a n t a l l a s . 

P . V . P . 1 0 . 5 0 0 p t a s . 
( m á s 2 0 0 p t a s . d e e n v í o ) 

MICROCOMPUTER. 
Apdo 1726. Huctvo 
Tel.: (95S) 77 44 55. 

VAliNTE computación 
MADRID BUENOS AIRES 

PflOGAAMAS PARA CU. OtSOt J SCO jumos Mltth Poml • Cmt • G*m» Cvtrdgr ' H«« Ortvr ' h«)M Fl̂jM • 
Swckn ' Kc UTILITARIOS UV". • TMCOP? ' I/KA OI • TooA.i • oí Oo«o< • Owwl • i no ' 

PttfM • Monitor ' f«lh ' BCPt * l«Wor Atíembtef 4 Gffwidor Spntn -S. Aitiotagr» COMERCIALES AdmmtFKam de Fren ' «orne Accounw * Conubírixl 
Gencr* ' Aiclww ' (KMK̂ n " SK SPECTRUM PLUS 2> 900 

COPIADOR .PHOtMX II E. 4000 Cr**)** oeorturwlMrt on programn V 
<tt SPÍCTRUM v OI ÍNVW5 CONTRA RttMSOlSO A TODAtSPAÑA 

Sííití EñgñcS! 88 44S 32 8S 
28010 MADRID/ IGLESIA 



ORDENADORES SOBRESALIENTES A PRECIOS QUE HACEN ESCUELA 

k 

Premie el esfuerzo 
de sus hijos por fin 

de curso. 
Regáleles los mejores ordenadores 

personales a precios de auténtica 
oportunidad. 

Investrónica, además, les hace otro gran regalo: 
joysticks, interfaces, cursos de Basic en vídeo. 

lápides ópticos... 
Spectrum Plus, Spectrum 128 y QL, tres ordenadores muy 

estudiados, a precios que son una lección magistral. 
Dé un ejemplo. Haga un doble regalo fin de curso con Investrónica. 

Y además, precios muy especíales para lotes de Interface I. Microdrives e impresoras. 
Infórmese en su concesionario Investrónica más cercano 

IS g 
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SPECTRUM 
Regale un Spectrum Plus, 

que incluye un lote de 6 cintas 
de |uegos. Su distribuidor In-
vestrónica le regala, además: 

Un joystick más un Inter-
face II, 
o un Curso de Basic en vídeo, 
o un lápiz óptico. 

¿ M M I H I 

PLUS, SPECTRUM 128 Y QL 
Rega le un S p e c t r u m 128, 

q u e i n c l u y e d o s c i n t a s d e 
juegos, un manual de utiliza-
ción y una cinta de demostra-
ción. 

Su distribuidor Investrónica 
le regala, además: 

Un joystick más un Inter-
face II. 
o un Curso de Basic en vídeo 

R e g a l e un o r d e n a d o r Q L 
d e s d e 4 4 . 5 5 0 ptas . o, si to 
prefiere, una configuración de 
o r d e n a d o r y monitor d e s d e 
65 300- ptas 

I n f ó r m e s e d e n u e s t r a s 
g r a n d e s o fer tas d e Q L con 
moni tores m o n o c r o m o y d e 
color con media y alta resolu-
ción e impresora. 

(PROMOCION ESPECIAL POR T l f M P O LIMITADO) 

• Precio sin IVA. 

• DC.1MUUG0 A tNCUAVO 
mmmá 

invest rón ica 
Ttmij Btufif b2 SC 7r l K JO Ttlt (93)214 2t W ÍIIÍJM T.*.iW»rrCOE MOtt hrcrwn* 



SINCLAIR STORE 

POR LA COMPRA DE TU ORDENADOR ESTE EQUIPO COMPLETO DE BASKET ES TUYO. 
TAMBIEN REGALO DE INTERFACE 2 Y UN JOYSTICK AL COMPRAR TU SPECTRUM 128 O PLUS 

Como siempre curso gratis de informática. 
Spectrum, Q.L., Commodore, Amstrad, Spectravídeo 
y MSX. 
Teclado muttifunción con sonido, 13.200 ptas. 
Joystick + lnterface+Kempston, 3.200 ptas. 
Lápiz Optico, 3.500 ptas. 
Bibliografía 25% Dto. 
Tarjeta de Socio Club Sinclair Store. 

Servicio Técnico de Reparaciones, 3.700 ptas. 
Necesitamos distribuidores, somos mayoristas. 
Ampliación de memoria Amstrad 464 ó 6128 256 K, 
20.900 ptas. 
Disco de Silicio, 19.900 ptas. 
Por la compra de un spectravídeo, 328, 25.000 ptas. o 
spectravídeo 728 MSX, 39.000 ptas. Te regalamos un 
Joystick Quickshot I más 10 cintas y un cassette. 

Amstrad 8512: 169.900 (IVA incluido). Amstrad 8256: 129.900 (IVA incluido). Amstrad 6128: 84.900 (IVA incluido). 

Ademas entre todos nuestros clientes, sorteamos diez lotes de entradas para la final del Mun-
dial de Basket 86. 

SOMOS PROFESIONALES 
BRAVO MURIL10, 2 

(Glorieta de Quevedo) 
Tel. 446 6231 28015 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Magallanes. 1 

DIEGO 0E LEON, 25 
(Esq. Núñei de Batoa) 

Tel. 261 88 01 28006 MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Núñez de Batoa. 114 

AV. FEUPE II. 12 
(Metro Goya! 

Tel. 431 32 33 28009 MADRI0 
Aparcamiento GRATUITO Av. Fefipe II 


