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AÑO V N.° 170 
Del 24 de Mayo 
al 6 de Junio 

Canarias, Ceuta y 
Mefilla: 240 pías. 

4 MICROPANORAMA. 

8 PREMIÉRE. 

1 0 PROGRAMAS MICROHOBBY. Tres en raya. 

1 2 LENGUAJES. Níanejo de lisias en Logo, 

1 6 PLUS 3. 

2 0 TRICOS. 

2 4 EL MUNDO DE LA AVENTURA. 

2 6 OCASIÓN. 

2 8 M K V O . Rollin» Thunder. Milk Race. Cage Match. Boscontan. 
Knuckle Busters. Black I.amp. Black Beard. Chain Reaclion. Bedlam. 
Championship Sprint. Batlle Ships. Kikstan 2. Ocean Comjueror. 

4 7 +3D.O.S . 

4 9 P1XEL A PIXEL. C L I B . 

5 2 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. 
«Goody» \ «Rampage». 

5 3 CONSULTORIO. 

5 8 EL VIEJO ARCHIVERO. 

6 0 UTILIDADES. Master Copy. 

6 4 AULA SPECTRUM. 

6 8 TOKES & POKES. 

1 í 

No cabe duda que la celebración de la 
Gran Gala del Software, organizada por 
MICROHOBBY, ha sido uno de los acon-
tecimientos más importantes de cuantos 

se han producido recientemente en relación al mun-
do de l software de entretenimiento Como sabéis, 
en ella se hizo entrega de los premios a los mejo-
res programas de l año 1987, selección que se efec-
tuó inicialmente mediante las puntuaciones otorga-
das por los Justicieros del Software y posteriormente 
a través de una votación masiva de los lectores de 
nuestra revisla. 

El camino que se ha seguido para llegar hasta 
la elección final ha sido largo y complicado, pe-
ro ha merecido la pena esperar, pues creemos que, 
a pesar de que no ha faltado quien no se ha mos-
trado excesivamente de acuerdo con la validez de 
este sistema, tos resultados obtenidos son perfec-
tamente válidos y reflejan con una f idel idad total los 
gustos de la mayoría de los usuarios de Spectrum. 
Sobre esta entrega de premios a los mejores pro-
gramas del 87 encontraréis cumpl ida información 
en la sección de Micropanorama. 

Pero, por supuesto, éste no es e l único tema de 
nuestra revista que despertará vuestra atención, 
pues, por ejemplo, también hemos destacado muy 
especialmente —lo habréis visto ya en la portada— 
el úli imo y. a nuestro 
juicio, más comple-
to programa realiza-
do hasta el momento 
por la compañía es-
pañola Topo, «Black 
Beard». En la sección 
Nuevo encontraréis 
un mapa del juego 
junto a un cargador 
y vanos pokes, lo 
cual, estamos segu-
ros, os ayudará a dis-
frutar aún más con 
este excelente juego 
de piratas. 

Pero, en fin, os dejamos ya. que seguramente es-1 
taréis impacientes por pasar esta página y disfrutar 
con todo lo que os hemos preparado en este número. 
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Tras los resultados dados a conocer en la "Gran Gala del Software" 

44 f&NANBO M&8MN lASK i r 

A finales del pasado mes de 
abril tuvo lugar en el Teatro 
Alcalá Palace de Madrid, el 
acto de entrega de premios 
a los mejores programas del 
año 1987. A dicha gala, 
—organizada por 
MICROHOBBY— asistieron los 
principales representantes del 
software nacional e 
internacional, así como un 
numerosísimo público que llenó 
la sala y jaleó en todo momento 
con incansables aplausos a 
sus programas favoritos. 

Una inmensa muchedumbre se 
agolpaba ante el Teatro Alcalá 
Palace, Ei público expectante 
aguardaba, ansioso, que se abrieran 
las puertas de aquella sala donde, en 
breves instantes, habrían de 
entregarse los premios a los mejores 
programas realizados durante el año 
1987 

El camino hasta llegar a este 
momento había sido arduo y 
laborioso. Atrás quedaba el esfuerzo 
de cientos de programadores, 
grafistas, ilustradores, 
distribuidores. .. personas todas ellas 
entregadas por completo al mundo 
del software, cuyo intenso trabajo 
quedaba ahora reducido a un mero 
título, apenas un nombre escrito en 
una fría tarjeta de votación. 

Nada de esto importaba ya. Miles 
de usuarios de Spectrum habían 
manifestado su opinión y, en unos 
segundos, sus votaciones podían 
conseguir que un juego, que una 
compañía saltara directamente a la 
fama y ocupara un lugar de honor en 
!a historia en esta breve pero 
intensa historia del software , o que, 
por eí contrario, ese o aquel 
programa quedara sumido 
definitivamente en el somnoliento 
olvido, despertado tan sólo por el 
recuerdo de su aparición en una 
vieja lista de éxitos, pasada de moda 
hace ya mucho tiempo 

Y. por fin, las puertas se abrieron 
El público, no sin cierto alboroto 

había regatos para todos, pero unos 
pocos querían llevárselo todo, 
aunque tuvieran que pisar para ello— 
fue ocupando sus localidades 

Los programadores y 
distribuidores, ajenos, por supuesto, a 
esta incruenta batalla campal, 
mantenían, en los pasillos y la 

Bárbaro, junto al notario D. Julián M . ° l a g o , eli-
giendo ontre los votantes ol ganador de un pro-
grama diario durante un año. 

antesala, su particular guerra fría. Las 
miradas se entrecruzaban, los 
saludos, no exentos de un ligero 
toque de hipocresía. se sucedían, y 
los comentarios, en voz baja, qiraban 
en torno a un mismo tema; ¿cuáles 
serán los programas ganadores? La 
tensión se palpaba en el ambiente. 
Todos ellos son compañeros y amigos 
y están unidos por la misma vocación 
profesional, pero, en aquellos 
nomentos. conscientes del prestigio 
que podían conseguir con los 
premios que se iban a otorgar, no se 
deseaban suerte unos a otros, todos 
la querían para sí. 

EÍ gran momento, sin embargo, aún 
se haría de esperar unos minutos. Todavía 
había que entregar algunos regalos 
más a los asistentes, para lo cual se 
requirió la presencia de tres manos 
inocentes. Sin duda, las niñas que 
subieron al escenario representaron 
la nota más espontánea y simpática 
de todo el acto, pues una de ellas 

En la fiesta también hubo lugar para los sor-
teos. M a r t a y Cristina ayudan al presentador, 
J. L. Ar r io ia , a sortear varios lotes de juegos. 

llegó a confesar, incluso, que nunca 
había oído hablar de MICROHOBBY 

Estas sinceras palabras sirvieron 
como excelente preámbulo para que. 
una vez llegada la hora de dar a 
conocer los títulos de los programas 
ganadores, el público presente 
aguardará los resultados esbozando 
una alegre sonrisa Al fin y al cabo, 
esto era lo que se pretendía... 

Los asistentes 
contemplan 

con atención 
el desarrollo 

de la ga la . 
En primer 

término, 
algunos de los 
componentes 

de Dinamic. 
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GRÁFICOS: THE SENTINEL 

Recogió el 
premio 
M i g u e l 
A n g e l 
G ó m e z , 
director de 
Dro, distri-
bu idora 
del juego 
en España. 

MOVIMIENTO: BARBARIAN 
R/lfiBARIAM 

jjlril!j..|j.,li)j;fl*>í»» • 

Peter Stone, direct ivo de 
Palace, ¡unto a Ca ta l ina 
Cisneros, m iembro de Erbe. 

SONIDO: HEAD OVER HEELS 

Poco 
Postor, 
director de 
Erbe, salió 
a recoger 
el premio 
en nombre 
de O c e a n . 

PANT. DE CARGA: ARMY MOVES 

J. Emilio 
Barbero, 
redactor 
de M I C R O -
H O B B Y , 
entregó el 
premio a 
Jav ier 
Cubedo , 
autor de la 
p a n t a l l a . 

ORIGINALIDAD: THE SENTINEL 

U n a vez 
más , 
M . A . 
G ó m e z , en 
represen-
tación de 
Firebird. 

ARGUMENTO: DON QUIJOTE 

Jesús 
Alonso, 
director 
comercial 
de 
Dirtamic. 

VALORACIÓN GLOBAL: FERNANDO 
MARTÍN BASKET MASTER 

- -wrm 

D/NÚM/C. 

Pablo Ruiz, director de 
Dinamic , compañ ía que , 
sin d u d a , resultó la gran 
g a n a d o r a de la segunda 
edición de los programos 
del a ñ o . 
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CLASIFICACIÓN S£V. PERMAN, TENDESCíA PMGRAMACASA 
1 12 - DESPERADO TOPO SOFT 
2 9 T CALIFORNIA GAMES EPIX 
3 19 i RENEGADE IMAGINE 
4 3 3 í FERNANDO MARTÍN DINAMIC 
5 13 • INDIANA JONES U. S. GOLD 
6 13 i FREDDY HARDEST DINAMIC 
7 5 f SUPER CYCLE EPYX 
8 8 i TRANTOR GO! 
9 1 t PREDATOR ACTIVISION 

10 17 i DEATH WISH-3 GREMLIN 
11 2 2 i ALTA TENSION DOMARK 
12 8 T STAR WARS DOMARK 
13 5 i 7 2 0 ° ü. S. GOLD 
14 2 8 BARBARIAN PALACE 
15 1 t RAMPAGE ACTIVISION 
16 1 T SUPER HANG-ON ACTIVISION 
17 1 T CHAMPIONSHIP BASK. ACTIVISION 
1S 5 i MASK GREMLIN 
19 3 i IMPOSSIBLE MISSION EPYX 
2 0 2 8 i GAME OVER DINAMIC 

Parece que en este número la 
lista ha despertado ligeramen-

te del letargo en que estaba sumi-
da desde hace algún tiempo. 

Si bien el número uno. «Despe-
rado». sigue afianzado en su pues-
to de honor y parece difícil que 
sea deshancado en algún tiempo, 
por la zona media de la tabla se 
han producido varias incorpora-
ciones que le han dado un nuevo 
aire. 

Y. sin duda, el responsable má-
ximo de este cambio ha sido la 
compañía Activision, quien ha co-
locado simultáneamente nada 
menos que cuatro títulos: «Preda-
tor». «Rampage». «Championship 
Basketball» y «Super Hang-On». 
Una brillante aparición. 

Esto información corresponde a las cifras de ventos en España y no responde o ningún criterio de 
por esto revista. Ha sido elaborado con la colaboración efe los centros de informática de El Corte 

colidod impuesto 
Inglés. 

ROBOTS EN EL 
HOGAR 

Un robot que haga los 
quehaceres domésticos que 
agradan poco, tales como 
cortar el césped y limpiar la 
alfombra, podría ser realidad 
próximamente si tiene éxito 
una iniciativa del Ministerio 
de Industria y Comercio de 
Gran Bretaña. El citado 
Ministerio está creando un 
grupo de industriales y 
universitarios que perfeccionará autómatas 
inteligentes para utilizar dentro y fuera del hogar. 

Ya se está trabajando en un sistema de guía que 
pueda utilizarse en un autómata de seguridad que 
vigile la vivienda de noche. El autómata podría 
detectar la falta o cambio de posición de objetos y 
advertiría la presencia de intrusos. El nuevo grupo 
forma parte de la iniciativa Robótica Avanzada (RA, 
en sus siglas inglesas) del citado Ministerio, cuyo 
objetivo consiste en perfeccionar e integrar la 
inteligencia artificial, la computerización y los 
robots con la tecnología tradicional. 

Hasta ahora se habían destacado las aplicaciones 
en ambientes adversos, tales como la lucha contra 
incendios, pero los desarrollos tecnológicos harán 
que ciertos tipos de autómatas domésticos sean 
realidad. 

NUEVO INVES PC X10 
Investrónica presenta su 
última novedad en e\ 
panorama de los 
compatibles: el INVES PC 
X10. 
Este nuevo ordenador está 
orientado principalmente 
hacia los jóvenes entre 14 y 
30 años, ofreciéndoles las 
prestaciones de uso más 
general, tales como base de 
datos, procesador de texto, 
hoja de cálculo, calendario 
escolar, contabilidad, fichas 
de trabajo, gráficos, etc... 

CARACTERISTICAS TÉCNICAS: 
• TURBO. Velocidad seíecconofcie 
entre 4.77 y 10 MHz. 
• Compatib::¡dad software y 
hordwore. 
• Memoria RAM de 512 Kbytes. 
• Zócalo paro coprocesador 8087. 
• línea serie RS 232. 
• Puerto paralelo Centronics. 
• Entrado de reten. 
• Entroda de ¡oystick. 
• Entrodo de lápiz óptico. 
• Doble controiodor gráfico Hércules 

y RGB color. 
• Salido de vídeo compuesto PAL. 
• Uno o dos unidades de diskette 

de 3.5" (720 Kb por unidad). 
• Teclado: Compatible XT con 85 

teclos, 10 de ellos de función o 
programa bles. 

• Monitor de 14", pontaila plana 
(poper whitej, frecuencic dual. 

• Sistema Operativo MS DOS 3.2 y 
GW-BASIC 3.2. 

• 1 Slot de expansión. 
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Entrevista con Reter Stone, directivo de Palace 

US COSAS DE PALACIO 
VAN DISPACIO 

Con motivo de la entrega de 
premios a los mejores programas del 
año, Mr. Peter Stone, director ejecutivo 
de Palace, visitó nuestro país 
durante unos días, ocasión que 
aprovechamos para mantener una 
interesante entrevista en la que nos 
comentó el sistema de trabajo de 
su compañía y nos habló de sus 
más cercanos lanzamientos. 

E! nombre de Palace Software es de sobia 
conocido por todos A pesar de que en su 
trayectoria tan sólo ha editado un puñado de 
títulos, su popularidad es enorme gracias a 
títulos como «Cauidron». «Stifílip i Co» 
«Antiriad» y. principalmente, poi su sensacional 
y espectacular •Barbarían» 

Debido a esta escases de ututos, extraño en 
una compañía tan importante como ésta, nuestra 
primera pregunta fue obligada 

MH —¿ A1/ tjué razón el lanzamiento de sus 
programas es tan restringido? ¿Cómo puede 
mantenerse una compañía con apenas un titulo 
por a:)o> 

PS— i El médico me lia recomendado que 110 
coma mucho1 No. es broma En realidad lo que 
ocurre es que somos un equipo muy reducido 
en el que prácticamente sólo leñemos dos 
programadores Esto es asi porque nuesiro 
trabajo lo basamos especialmente en el diseño 
gráfico, y es en este pumo en el que centramos 
toda nuestra atención —tenemos siete diseñadores-
De cualquier forma, cuando hacemos un 
programa trabaiamos lodos juntos y podemos 
tardar seis meses o un año en realizarlo, lo cual 
no deja de ser un problema, ya que. por 
eiemplo. cuando acabamos «Barbarían», nos 
sentamos y dijimos, bien, ¿y ahora qué? 

Esta situación, en efecto es muy dificil le 
mantener, por lo que decidimos que teníamos 
que diversificar nuestro trabajo y dejar de hacer 
tan sólo un juego por año. no sóio porque esto no 
es suficiente sino porque buena si uno de 
estos juegos no es un éxito, se puede acabar todo. 

MH -Entonces, ahora estáis trabajando por 
grupos en proyectos independientes. 

P.S —Efectivamente. Nos hemos dividido el 
trabajo. Por ejemplo Steve Brown. que realizó 
«Cauidron» «Cauidron 11» y «Barbarían», tiene 
dos equipos que están realizando dos juegos 
independientemente «Rimrunner» y, esto si que 
es un noticia interesante, «Barbarían U». juegos 
que estarán posiblemente acabados para jumo 
o julio. Por otra parte. Dan Malone autor de 
«Animad»- está centrado ahora en unos 
proyectos para el futuro, y es probable que en 
unas semanas nuesiro equipo de programación 
se vea aumentado en tres o cuatro personas más 
MH cCuál es el argumento de estos dos nueos 
¡uegos. 'Rimrunner* y 'Barbarían //»' 
PS Rtmrunner es un arcade en el que un 
extraño y simpático personaje debe moverse, a 
lomos de un no menos particular animal, por 
diferentes escenarios con el fin de mantener 

activos una serie de generadores energéticos. La 
mayor peculiaridad del programa es que el diseño 
de los planetas es circular. por lo que el protagonista 
puede desplazarse en cualquiera de las dos 
direcciones de la pantalla Creemos que es un 
gran juego dolado de una gran adicción, ya que 
hemos incluido muchos enemigos y el jugador se 
verá envuelto en un desarrollo con mucha acción 

Pbr otra parte, en «Barbarían it», la principal 
novedad que hemos introducido es que al 
principio debes elegir entre representar un 
personaje femenino o masculino y. aunque el 
juego es básicamente igual a! primero éste lo 
hemos realizado con un catador un poco más 
de aventura El juego se desarrolla en diferentes 
escenarios y te vas encontrando con muchos 
tipos de enemigos, monstruos, etc. , a la vez que 
había que ir salvando cienos obstáculos tales 
como precipios o trampas, por io que el jugador 
no tendrá que limitarse tan sólo a luchas, sino a 
pasar otra sene de pruebas También estamos 
pensando en que haya que recoger algunos 
obieios para poder llegar a la batalla final, pero 
esto aún no lo tenemos muy claro, ya que aún 
estamos trabajando en ello. Creernos que va a 
ser terriblemente divertido 

MH Estamos seguros de ella Muchas gracias 
v espedimos sigan con su trayectoria de éxitos 

PS Gracias 

Steve Brown, programador de Palace, 
¡unto a..., ya sabéis quién. Es un anticipo 
de lo que será «Barbarian II». 

• ' T 

Aquí 
LONDRES 

la versión para juego de 
ordenador de la clásica 

película de James Bond «Live and 
Let Die», producido en 1973, va a 

ser lanzodo por Domark. en junio paro 
los microordenadores de 8 y 16 bytes. 
Domark, pionera de los versiones para 

ordenador de los películas de James 
Bond, promete que este juego será el 

más espectacular, e! más imaginativo 
y el más emocionante de cuantos 

versiones cinematográficas de Bond se 
han realizado hasta el momento. 

Nuestro héroe acabo de evitar ser 
devorado por un grupo de cocodrilos 

hambrientos y se ho escapado en una 
poderosa barca-motora que pertenece 

a Kolanga, el molo. El jugador, que 
naturalmente hace el papel de James 

Bond, es perseguido por una zona 
pantanoso en el sur de Luissiono, por 
los compinches de Kalanga, quien no 
satisfecho con esta carrera a muerte, 
mandará o sus hombres que realicen 

varias y variadas ¡ugarretos a nuestro 
héroe. Espantapájaros, esqueletos y 

otros adversónos peligrosos nos 
atacarán sin compasión. ¡Que duro es 

ser James Bond! 
| • Electronics Arts ho anunciado 

un nuevo lanzamiento: «The 
Bard's Tales 3: Thíefof Fate», 

programa ol que se le ha dotado de 
más magia, más monstruos, más 

calobozos medievales, y más rapidez 
que a sus predecesores: «The Bard's 

Tales I y II». 
En esta tercera porte, lo fabulosa 

ciudad de Skara Brae ha quedado en 
ruinas: cuando sus moradores 

celebraban su victoria sobre el 
malvado Mangar, su amo, The Mad 

Dog Tarjan llega buscando venganza 
con la idea de reducir la ciudad a 
escombros. El reto del jugador es 
reunir a un grupo de avenlureros 
dispuestos o viajar por el mundo 
medieval en busca de Tangar. Si 

tienes éxito Skaro Brae será puesta en 
libertad, si no tu mundo será 

controlodo por Tarjan y sus parásitos 
seguidores. 

t i juego es multinivel y está formado 
por un gran número de personajes 
(13, pora ser exactos), que requieren 

del jugodor toda la lógico y 
estrategia que éste seo capaz de 

desarrollar. 
Según el jugador se acerque a Tarjan, 

le histona se va complicando y el 
jugador deberá seleccionar 

correctamente o los personajes que 
tiene a su cargo para conseguir salir 

victorioso. 
Un juego francamente original que, 
aunque yo eslá a la vento en Gran 

Bretaña aún se desconoce si será 
editado en España. 



I P U I D a 
K imov es el nombre 

isa 
de un tuso 
irectaiueiile 

os tachón con cura de 
de !>is maquinas (te aminas que nos lii 

videoiueqos 
DATA East autores otititnales de! arcade, han cedido I<>m 

derechos a Eleciric Dreams para i.i conversión .1 los 
ordenadores pequeños 

ti! arouinento es el sumiente nuestro fortachón anu 10 deh< 
saltar, luchai. escalar nadar e incluso volar hasta alcanzar su 
obietivo el tesoro perdido de Babilonia 

Su desarrollo es muy semeiante -i > iros uandes éxitos de la 
historia del software («Green Beiei. «Gliost u'Gobblm;;» ele), es 
decir, cumpliendo I 11 famosa regla de 010 jue ohlma a •'Intimas 
N .lo 1" que se pono-i por e! medí" le ! • t-oiitiario' 1 serás el 
eliminado 

Adicción gráficas coloristas y una gran rapidez de 
movimientos son algunos de los ingredientes de este pialo 
soviético que pronto llenará a nuestras pantallas 

Ei arto en jue .n- desarrolla la acci >n < .• 
el 2410 Una sene de estaciones 
nucleares que fueron abandonadas tras el 
tina! la IV Guerra Mundial la que 
vaswrtzó el planeta Tierra hacia el ai; 
2235 han pasado de sei inater lal de 
'iesecho a convertirse en un sern ¡jeh ¡¡ 
para los .sufjervtvieitles 

.Su estabilidad lia sido seriamente 
dallada poi tinos exiraierresires que 
desean apoderarse c íe l unjierto terrícola 
• ihora que el caos reina en él a sus 
anchas Peto un puñado de valientes 
intentará evitarlo y u:" le esos puedes 
-cor tú 

Deberás destruir las naves alienígenas 
utilizando paia ello Jos desestabilt&i' l< .v 
reactores nucleares activándolos 
medióme unas bombas que se 
encuentran en la superficie de dichas 
naves 

N< parece lacil. t - e . e.s< estáis 
acostumbradas 

' suenan lo.; nombres cíe Marim IjUfceSkywalfcor. Meavy Darth 
W.«t. •! o OI '¡ Juan Que no-ve' Se sur jue s: pues, como veis, son bas 
tante similares a los de los protagonistas de una conocidísima tulooia 
le películas de aventuras que alcanzaron gran éxito en su momento 
Pues bien. Dinamic no los ha luerído olvidar v ha puesto todo su 

empeño y todo su sentido del humor en crear esta aventura que ha 
• el nombre d< «Ln Guerra < ie las Vanllas» esconde multitud de pro-

blemas para su protagonista en su lucha contra la tiranía de la Es 
1 relia Pringosa 

¿Que la Éuerüa de Johnson te acompañe* 
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• • 
A l.i yo extensa lisia cíe tnachacaladrillos. 

capitaneada |x»i los dos Arkanoid. se simia 
• 'st< programa de Audtogemc le los que y.í 
hacia artos iue no teníamos ninguna noticia 

El desarrollo es lodo lo símil.ir a los 
iiiteii*'íes arcades de • *sii• tip incorporando 

>s únicas novedades La primera consiste en 
pie (.'1 método para conseguir las típicas 

ventajas es muy similar al utilizado en los 
t : nam.is espacíalos ti|x> •Némests. es decir 
i- ¡ei obieios que una ve.í acumulados 
conceden la posibilidad <ie coger la pelota 
iliruiirln disparat cutí lásers ele. 

L.i segunda es la tncortwraeión de un 
liseftadoi de pantallas que te permite crear 

las estincluías tan fáciles o tan difíciles como 
lesees 

rid.*: • ste sugestivo noniSlTo íy :>• men >s 
sugestiva carátula) Dmamic nos presenta oirá 
de sus últimas producciones 

Fin ella la protagonista de asjjecto dulce 
peio mortales habilidades deberá enfrentarse a unos ciamherrtlios tildet )ue 
se dedican alegremente a Id interceptación de ;;unnnistr"s I.. • c lomas 

Turbo Gtrl. como teniente del cuerpo de intervención inmediata debela 
dar buena cuenta de estos Eider y sus secuaces para que las colonias su un 
manteniendo su autonomía de abasteciientos 

Que esto os sirva para abrir boca pues pronto, muy pnmt" tendréis . ¡ 
oportunidad de disfru este divertido arcade 

Una nueva conversón de máciuiua de videojue 
i. s. • ti este caso de Tatsuuu. es el nueva lanzainieri 

' de Elite casa que cada día se afianza más tira-
das a la calidad de sus programas 

•Buciciy Boy- arcade de similares características 
(1 ya clasico «Enduro Hacer», nos pone a los man 
i los de un gigantesco Buagy con el que deberemos 
rec ir leí cinco circuitos cargados de toda clase de 
obstáculos que puedan ocui riisele a l.is odiosas 
mentes de los programadores 

Banderines a i < -coi leí. puertas que nos cono m i< • 
tan titas tiempo y puntos extra «> uatiel son oti is 
de los ni ¡redientes ile este cocktail .Je cuatro rué 
das que de seguro os va a mantener pegados al vo 
lante 

v * 

No hay dos sin ties. 
como dice el refrán al 
que paiece que los 
señores do Dmamic se 
lian aficionado 

La tercera novedad de 
su triunvirato de 
lanzamientos recibe el __ _____ 
nombre de «Hundra». y 
en él deberemos ayudar 
a nuestra protagonista a rescatar .i su (jadíe iey de los vikingos 
del norte que engañado pot l.oki piofan • tus ¡ uiines 
piohibidos de los Norns Pata castniai tal atieviniiento los 
dioses encerraron a Jorund, el padre de Hundía en el peltUK >sisim< < 
reino de Ltikx del que nadie ha regresado vivo. todavía 

QUI;M Hundra con vuestra inestimable ayuda y un poquito de 
sueite consusa rescatar a su padre y ingresar a las tierras del 
norte donde Jorund ha dejado vacante su trono 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

Alberto Vilades Laborda 

SPECTRUM 4 8 K 

Jugar a las tres en raya no es nada 
nuevo ni original, pero cuando esto se 
puede hacer con una representación 
en Ires dimensiones, la cosa varia 
notoriamente 

Una ve? cargado el programa, nos 
encontraremos ante un menú que nos 
presenta dos posibles opciones «I» 
para instrucciones o «SPACE» para 
jugar. Si elegimos esta última, nos 
preguntará el número de jugadores, 
que pueden ser hasta cuatro, si 
elegimos uno. jugaremos conlra el 
ordenador, con dos o tres jugadores, 
el ordenador pide permiso para 
jugar, por último, si elegimos cuatro, el 
ordenador no juega 

Tras esto comienza la partida, 
apareciendo en la panlalla el tablero 
de tres dimensiones, los fichas de 
cada uno de los jugadores y el 
contador de tiempo para cada uno 
de ellos En la parte superior, existe 
una configuración de letras que es la 
que posibilita la colocación de las 
piezas en el tablero. Dicho grupo de 
letras se moverá hacia el jugador al 
que le toque su turno correspondiente 
de juego 

Mientras el tiempo corre, el tablero 
se puede mover hacia la derecha o 
hacia la izquierda pulsando «6» ó «7». 
respectivamente Si al colocar una 
pieza ya hay una en dicho sitio, esta 
última se colocará encima, y asi 
sucesivamente hasta alcanzar el 
número máximo de tres alturas 

Ganará, como bien podéis 
imaginar, aquel que consiga colocar 
tres de sus piezas en raya, ya sea en 
horizontal, vertical o diagonal En ese 
momento, las tres piezas se pondrán 
en color blanco. 

Si queréis retornar al Basic desde el 
juego, sólo será necesario que pulséis 
CAPS y después SPACE sin soltar la 
primera, desde el menú de 
presentación Para retornar sólo 
deberéis teclear GO TO 30 

LISTADO 1 
10 60RDER 1 PRPER 1 INK 7 C 

L 5 CLERR 3 9 9 9 9 PR INT FLRSH 1 , 
6R I&KT 1 . R1 2 0 , 9 , "CMRGRNDO BYTE S" 

2 0 LORO " "CODE 5 9 O 0 0 LORD 
CODE 4 0 2 7 2 LORD " "CODE 4O0OO C LJ 

30 RRNDOMIZE USR S9O0O OO TO 3® 
100 SÍHIE " 3 EN RftYf l " L I N E 10 5 

RUE "P&RL b ' M t i " C O D E 5 9 0 0 0 4 171 
6RUE • J.PECTF.UM- CODE 4 0 2 7 2 . 2 8 9 

SRV-'t "GRRF MH'CODL 4 0 0 0 0 , 2 7 2 UE 
R I F Y " " U E R I F Y 'PRRL t-y tCS"CODE 

D E R I F Y &PECTRUM- CODE U E R I F 
Y "GRRF HM'COOE 

LISTADO 2 
1 CD21EECD1CE.DCD6DF021 
2 C .RSC360S21C2F 6 0 6 1 B 3 6 
3 0 O 2 3 1 0 F B 3 E O 2 C D 0 1 161 1 
4 3bF2011C00CD3C2OCr>60 5 Eei ieE.P20iic>e«ecD3C2« 
6 0 t 4 4 062CCPC<BED3269F0 
7 D D 2 1 8 H F 0 C D R F E C e C 4 4 0 t 
6 C 4 C D D 6 E D 3 2 8 9 F 0 D D 2 1 b R 
9 F 0 C D R F E C 3 R 1 7 F 3 F E 0 3 3 8 

10 3 6 1 1 F D F 2 0 1 0 C 0 0 C D 3 C 2 0 
11 0E7C062CCDD6E D32B9F 0 
12 D D Í 1 E R F 0 C D R F E C 3 R 1 7 F 3 
13 F E 0 4 2 0 I R 1 1 0 9 F 3 0 10C00 
14 CD3C200E7C06C4CDDBED 
15 3 2 8 9 F 0 D D 2 1 1 R F 1 C D R F E C 
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6 5 E P 1 3 C 1 1 0 E 0 F D 2 1 3 R 5 C C 9 
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6 7 1 R 7 7 1 3 2 3 1 0 F R E 1 0 6 0 0 O E 
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7 1 2 P 1 0 F B E l D 5 C 1 0 9 C i : O E 6 
7ü C 1 5 l E B 2 2 ? F E B C D 2 F ' t B 
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74 C 9 0 1 O E O 0 C D 3 C 2 0 C 9 0 1 P E 
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1 3 3 6 
1724 
1 4 9 3 861 
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8 6 0 9 7 E F E 0 1 E 1 C 1 2 0 O 5 1 3 1 0 8 6 0 
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9 5 C D 1 F E 9 1 8 C F 2 1 E 0 6 1 C D 9 0 1 3 8 7 
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1 3 6 1 0 F 0 C 9 3 R F R E 8 R 7 2 0 2 C C D 1 4 4 8 
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2 0 5 8 7 F P C P 0 F E 8 3 E 0 S 3 2 1 P E 8 1 1 9 2 
2 0 6 3 2 18E 8 0 6 C 0 0 E 6 4 Et>4 3 6 7 1 0 5 7 
£ 0 7 f 0 C P 0 F C S 0 & D 4 O E 6 0 E P 4 3 1 3 0 8 
2 0 8 6 7 F 0 C C ' P F E 8 0 6 E 3 0 £ 3 C - E ( > 1 3 7 6 
2 0 9 4 3 8 7 F 0 C P 0 F E e - l l l 1 F 4 P 6 1 1 7 8 
210 OC0Efi&ED4387F0CD0rE8 1325 
2 1 1 0 6 2 F P E 8 S E C > 4 3 6 7 F PC P 0 f 1 0 9 9 
2 1 2 E 8 0 6 4 3 P E 7 1 E O 4 3 S 7 F 0 C P 1 3 1 6 
2 1 3 P F E 8 0 6 6 6 0 E 4 E E P 4 3 Í V F O 1 1 2 6 
2 1 4 CD0F E 8 O 6 7 R 0 E 3MEC.4 3 8 7 1 0 9 1 
2 1 5 F O C t > P F E £ . 0 6 £ E O E 2 6 £ í , 4 3 1 1 9 6 
2 1 6 8 7 F P C P P F E 6 0 6 R 2 O E 1 2 C P 1 2 6 4 
2 1 7 4 3B7F 0 C D P F E 8 2 1 3 C F 5 2 2 1 2 6 6 
2 1 8 B 2 E 8 2 1 9 4 5 6 2 2 C C E F 3 E 3 8 1 2 7 2 
2 1 9 3 2 E 3 E 8 3 2 1 6 E 9 3 2 E 9 E r 3 2 1 3 8 6 
2 2 0 RF EF 3 E 0 C 3 2 P 6 E 9 3 2 E 1 E F 1 ^ 9 6 
2 2 1 3 2 9 7 E F 3 2 R 7 E F C P 8 0 E 8 2 1 1 5 4 2 222 94S1CCC2E976113600CD 1065 
2 2 3 1 F E 9 3 E D F D B F E C 6 5 7 2 & 1 0 1 3 6 8 
2 2 4 3E7F0Ef í-^c.4 7 2 0 E 3 2 1 9 4 1 3 7 6 
2 2 5 5 1 C D 9 0 C r C 9 0 6 2 1 9 4 5 1 C P 134 3 
2 2 6 9 P E F 2 1 E 7 F 5 2 2 t 2 E 6 2 1 E 3 1 5 9 6 
2 2 7 5 6 2 2 C C E F 3 E D 0 3 2 E 3 E 8 3 2 1 3 9 2 
2 2 8 1 6 Ü 9 3 2 E 9 E F 3 2 R F E F 3 E 1 £ > 1 3 3 2 
2 2 9 3 2 0 E E 9 3 2 E 1 £ F 3 £ 9 ? E F 3 2 1 2 9 3 
2 3 0 n 7 £ F C O C - 0 E 8 C O C V E F 2 1 E 3 1 9 2 2 
£ 3 1 5 1 C : P 2 E 9 7 6 1 1 P O 0 0 C P 1 F 1 : OO 
2 3 2 E 9 3 E 7 F P B F E CB4 7 2 0b" 6 2 1 1 4 6 9 
2 3 3 E 3 5 1 C O 9 0 E F C 3 E E E E P 6 0 5 1 5 7 8 
2 3 4 C 6 E 5 E 5 C 5 0 6 2 0 3 6 P P 2 3 1 P 9 ^ 5 
2 3 5 F B C 1 D 1 1 4 2 1 9 6 F 6 C S E 5 C 5 174 5 
2 3 6 P 1 2 0 P 0 C P P P M 1 4 E 1 0 1 3 1 9 5 0 
2 3 7 O O 0 9 C 1 1 0 E E 7 6 7 6 7 6 E i ; 4 1 P 7 1 
2 3 8 C 1 1 0 D S 3 R 9 7 E F 4 7 3 6 0 0 2 3 1 O 3 0 
239 lpr8C9rtF323DEF11E056 1 3 2 0 
2 .10 O 6 0 6 C S D £ S r i 9 3 F P 3 H 3 O E F 1 2 1 3 
2 4 1 3 C 3 2 3 P E F 4 7 C 5 E S D 5 0 1 2 0 1 1 5 3 
2 4 2 0 0 E O 6 0 P 1 E 1 1 4 0 1 3 1 P P 0 9 9 2 6 
2 4 3 C 1 1 P E E 7 6 7 6 7 6 P 1 1 5 C 1 1 0 1 2 4 P 
2 4 4 P 9 C 9 0 6 7 9 0 L 4 8 E D 4 3 8 7 F 0 1 3 1 0 
2 4 5 t > 9 E 5 ^ 9 0 E 6 P P 6 3 4 C & D F 2 2 1 3 2 5 
2 4 6 C D 5 5 F O C P & 1 F 0 0 E 1 5 0 6 1 5 1 1 3 4 
2 4 7 1 E F F 1 6 F F C D B R 2 4 0 E 1 5 0 6 1 P 3 P 
2 4 8 1 5 1 E P 1 1 6 F F C D & R 2 4 0 E 7 2 8 6 4 
2 4 9 P 6 4 2 C D D F 2 2 C D 5 5 F 0 O E 7 9 1 1 9 9 
2 5 © 0 6 3 B C D D F 2 2 C O 5 5 F P 0 E 8 E 1 2 1 3 
2 5 1 0C-4 2 C D P F 2 2 C D 6 1 F P P E 8 7 1 2 2 5 
2 5 2 P 6 3 6 C D P F 2 2 C 0 6 1 F 0 D 9 E 1 1 5 1 1 
2 5 3 D 9 C D 2 2 E C C 9 0 E 1 5 0 6 1 5 1 E 9 8 5 
2 5 4 0 1 1 6 0 1 C D P R 2 4 C 9 0 E 1 5 P 6 6 9 3 
2 5 5 1 5 1 E F F 1 6 0 1 C D & R 2 4 C 9 1 1 9 7 4 
2 5 6 0 1 4 0 2 1 0 0 4 0 7 5 0 1 F F 1 7ED 7 9 S 
2 5 7 6 0 1 1 0 1 5 8 í . l 0 O 5 8 3 6 0 f 0 1 4 7 3 
2 5 8 F F 0 2 E P B P C 9 2 D 7 9 0 2 P 1 P P 1 P 4 P 
2 5 9 0 2 6 0 0 4 4 0 0 8 2 0 1 0 1 0 2 0 0 6 3 1 0 
2 6 0 4 0 0 4 8 0 O 2 C 0 0 6 R 0 0 f t 9 0 1 2 7 2 8 
2 6 1 8 8 2 2 6 4 4 2 8 2 8 2 8 1 0 2 8 1 0 2 8 9 0 
2 6 2 6 1 0 2 4 1 0 4 2 1 0 8 1 1 1 0 0 9 2 0 3 1 5 
2 6 3 0 5 4 0 0 3 6 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 2 8 0 3 3 2 
£ 6 4 0 4 4 P 0 6 2 0 1 1 1 0 2 3 8 6 4 7C4 5 7 9 
2 6 5 8 F E 2 C 7 C 6 R 3 8 R 9 1 1 2 8 8 2 2 1 4 0 0 
, . 6 6 6 4 4 2 9 2 9 2 9 9 3 2 9 9 3 2 9 9 3 2 1 0 9 9 
2 6 7 4 9 2 4 2 1 0 8 1 1 1 O 0 9 2 0 0 5 4 P 2 9 3 
2 6 8 0 3 8 P 0 1 0 0 0 1 O 0 P 2 8 P 0 7 C 0 4 6 2 
2 6 9 0 8 2 0 1 O 1 O 3 F F 3 4 O 0 4 Í 0 0 2 5 8 1 
2 7 0 l O 0 6 t F F R 6 P l f i A E . Í ' M R 7 C f l 1 4 2 0 
2 7 1 R 6 C R R 6 4 R R 6 4 R R S 4 R 6 5 4 C 1 2 6 2 
¿ 7 2 2 5 4 Í 1 5 5 0 0 D 6 0 0 5 4 P 0 3 5 0 5 1 9 
2 7 3 P 1 0 0 0 1 0 P 0 2 8 0 P 4 4 P 0 9 2 0 2 4 1 
¿ 7 4 1 2 9 0 2 4 4 64 9 2 4 9 2 9 2 C 9 2 6 9 1 0 
c. 7 5 R 4 4 R 9 2 9 2 C 9 2 6 R 4 4 R 9 2 9 2 1 2 9 9 
2 7 6 C 9 2 6 R 5 4 R 9 3 9 2 4 9 2 4 2 6 4 3 9 8 9 
2 7 7 1 3 9 0 0 9 2 0 0 5 4 P 0 ? e , P P l P 0 4 0 5 
2 7 8 0 1 O 0 P 2 3 0 0 5 4 O P 6 R 0 1 7 O O 6 0 2 
2 7 9 2 F E 6 & F F 4 8 F F R P F F & R F E R 1 9 3 7 
2 8 P 9 7 D 2 R B R R 8 5 S R 8 R 6 R I - - P 7 R 1 6 5 6 
> 6 1 B P 7 R E P 7 f l 5 P 7 4 2 P 6 S 1 5 5 0 1 0 6 1 
2 6 2 0 9 2 P 0 5 4 P 0 3 B 0 P 1 0 0 0 6 P 0 2 5 0 
í ? 3 1 4 0 0 2 2 0 0 4 1 0 0 6 3 0 0 - 5 0 0 3 3 5 

R 
D B g e c H F .1 m. 

JUGRDOR 1 
A 

JUGADO» 2 
A ^ y 

JUGROOR 3 OUGRDOR 4 
A ^ * É i 6 7 

MICRO 
HOBBV 

2 8 4 
£ 8 5 
2 8 6 
¿ 8 7 
288 
2 8 9 
2 9 0 
2 9 1 
2 9 2 
2 9 3 
2 9 4 295 296 
2 9 7 
298 
2 9 9 ?00 
301 
3 0 2 ;-03 
-.04 :-ps 306 ;,P7 
3 0 8 
: . 0 9 
3 1 0 311 
3 1 2 
3 1 3 
3 1 4 
3 1 5 
3 1 6 
3 1 7 
0 - 1 8 319 320 321 322 323 3£4 
3 2 5 
326 
3 2 7 328 
3 2 9 
3 3 0 
331 
3 3 2 
333 
3 3 4 
3 3 5 
3 3 6 
3 3 7 
3 3 8 
3 3 9 
3 4 0 
34 1 
3 4 2 
3 4 3 
3 4 4 
3 4 5 
3 4 6 
3 4 7 
3 4 8 
3 4 9 
350 
3 5 1 
3 5 2 
3 5 3 
3 5 4 
355 
3 5 6 
3 5 7 
3 5 8 
3 5 9 
3 6 0 
3 6 1 
3 6 2 
3 6 3 364 365 
3 6 6 
3 6 7 
3 6 8 
3 6 9 
3 7 0 
3 7 1 
3 7 2 
373 
3 7 4 
3 7 5 376 
3 7 7 
3 7 8 
3 7 9 
3 6 0 
3 3 1 382 
3 8 3 
3 S 4 
3 8 5 
3 6 6 
3 8 7 
3 3 8 
3 8 9 
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3 9 0 £ 0 2 0 4 E 5 5 4 ['4 5 5 2 4 F £ 0 . 1 4 391 45204R554741444F5Í15 
3 9 2 5 3 3 R 3 1 2 F 3 2 2 F 3 3 2 F 3 4 0 0 
3 9 3 1 C - 2 P 2 0 2 0 2 O 2 0 2 0 2 O 2 0 5 0 
3 9 4 5 5 4 S 4 4 4 F 2 0 4 R 5 5 4 7 4 1 5 2 
3 9 5 2 P 5 9 4 F 3 F 2 0 2 ¿ S 3 2 F 4 E 2 9 
3 9 6 0 O D 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 
3 9 7 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 
3 9 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 P 2 0 2 0 2 0 t p 
3 9 9 2 0 4 9 4 E ' . ' 4 i t - 4 E 5 4 4 1 2 0 4 8 
4 0 0 4 14 34^ '-522054 5 2 4 5 5 3 2 0 
4 0 1 4 5 4 E 2 0 S 2 4 1 5 9 4 1 S P 4 5 4 E 
4 0 2 2 0 4 3 5 5 4 1 4 C S 1 5 6 4 9 4 5 5 2 
4 0 3 2 0 4 4 4 9 5 2 4 6 4 3 4 ; 4 ? 4 f 4L 
4 P 4 2 C 4 9 4 E 4 3 4 C 5 5 4 94 4 4 F £ 0 
4 P S 4 6 4 1 4 3 4 9 4 1 2 P 4 1 5 2 S 2 4 9 
4 0 6 4 2 4 1 2 E 2 0 4 5 4 C 4 9 4 7 4 5 2 0 
4 0 7 4 < 4 C 2 0 5 3 4 9 5 4 4 9 4 ' ~ 2 0 4 4 
4 0 8 4 F 4 E 4 4 4 S 2 0 Í 1 5 5 4 9 4 6 5 2 
4 0 9 4 1 5 3 2 0 5 0 4 F 4 L 4 5 5 2 2 P 5 P 
4 1 0 5 5 4 C 5 3 4 1 4 E 4 4 4 F 2 0 4 C 4 1 
4 1 1 2 P 5 4 4 b 4 3 4 C 4 1 2 0 4 3 4 T S 2 
4 1 2 5 2 4 5 S 3 5 0 4 F 4 E 4 4 4 Í < 4 5 4 E 
4 1 3 5 4 4 5 2 0 4 3 4 F 4 E 2 0 4 5 4 C 2 P 
4 14 4 3 5 5 4 1 4 4 5 9 4 F 2 0 4 4 4 5 2 0 
4 15 4 1 S 2 5 & 4 9 4 2 4 1 2 E 2 P 5 0 5 5 
4 16 4 C 5 3 4 1 2 0 5 3 5 0 4 1 4 3 4 S 2 E 

I 4 1 7 0 P 0 1 0 1 P 1 O 1 O 1 O 1 0 1 0 1 0 1 
4 1 8 O 2 0 O O 0 0 0 O P O O 0 O 0 0 0 0 O O L 

6 3 4 
6 9 4 
4 8 4 
3 6 5 
7 1 0 
5 6 4 
4 6 4 
3 2 0 
3 2 0 
6 6 7 
6 6 5 
6 5 9 715 658 675 
6 7 6 
5 9 9 
6 6 9 
7 1 6 
6 8 0 
7 0 7 
6 5 3 
7 5 9 
6 1 8 
6 4 7 
6 7 6 
666 
9 
2 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 4 .171 

LISTADO 3 1 
1 2 1 C 6 F 6 7 E R 7 C 8 3 E 0 2 3 2 C F 
2 9 D C D 7 9 9 D 3 E 0 1 3 2 C F 9 O C O 
3 7 9 9 D 3 E P 0 3 2 C F 9 O C 0 7 9 9 D 
4 P t 1 B 2 1 C 2 F 6 7 E R 7 C 8 1 0 F 8 
5 C 9 3 E 0 1 3 2 B 5 9 0 C 0 9 P 9 D 3 E 
6 0 2 3 2 B 5 9 0 C 0 9 D 9 D 3 L 0 3 3 2 
7 B 5 9 D C P 9 t > 9 P 3 E P 4 3 2 6 5 9 P 
8 C D 9 P 9 0 2 1 O 0 O 0 C 9 1 1 5 2 F 2 
9 0 6 3 1 C S P S R F 3 2 6 F 9 E 0 t < O 3 

10 C 6 2 1 C 2 F 6 1 R 4 I 0 6 0 0 0 9 7 E 
11 F K O 1 2 0 O 9 3 R 6 F 9 E 3 C 3 2 6 F 
1 2 9 C 1 8 0 6 R 7 2 P 0 3 C 1 1 8 0 B 1 3 
1 3 C1 1 0 t > F 3 R 6 f 9 L M P 2 2 & 0 8 
14 P1131313 C 1 1PC9C 9D1D5 15 06O3C61RO6OO4r21C?f6 
1 6 0 9 C 1 7 E F E 0 0 2 8 0 7 1 3 1 PEE 
17 £ 1 C 2 F 6 C 9 O 1 F 7 F F E 5 0 9 7 E 
1 8 E 1 R 7 2 8 D 4 1 R F E 1 2 3 0 2 E 3 R 

1 1 9 B 5 9 P F E 0 1 2 0 0 7 3 R C r 9 P F L 
2 0 0 2 2 8 2 0 1 R C 6 0 9 3 2 2 3 9 E E 5 
2 1 1 1 5 2 F 2 0 6 3 1 C 5 P 5 O 6 0 3 1 R 
2 2 FE 1 3 2 6 1 0 1 3 Í O F 8 0 1 1 3 1 3 
2 3 1 3 C 1 1 0 E P E 1 P 1 C 1 C 1 C 1 C 9 
2 4 D i r ' 5 R F 3 2 7 0 9 E 0 6 0 3 C 6 1 R 
2 5 4 F O 6 O O 2 1 C 2 F 6 0 9 7 E F E 0 2 
2 6 2 0 P 9 3 R 7 0 9 E 3 C 3 2 7 O 9 E l e 
2 7 0 6 R 7 2 6 0 5 3 E C S 3 2 7 0 9 E C 1 
2 8 1 3 1 O D O 3 R 7 0 9 C r E 0 2 C 2 2 9 
£ 9 9 t C 1 C 1 C 1 C 3 D 2 9 P 0 2 C 8 0 O 

1 2 9 1 1322 
1 2 3 7 1266 
1 2 3 3 
1 0 2 4 
1 3 1 1 
1 0 9 4 
9 6 6 
9 1 6 
8 4 4 
6 4 5 
1 0 6 3 
1 2 9 9 
7 9 0 
9 0 2 
154 1 
1 0 9 4 
1 3 0 6 
7 7 9 &4 1 
8 5 9 
1 6 7 9 
1 1 4 9 oía 
7 7 3 QQ5 
Í Ó 7 S 
1 5 0 1 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 289 

LISTADO 4 
1 0 7 Í I 1 E 6 3 F E 3 F E 1 F F P P 0 0 0 1 1 6 ? 
2 0 O 0 0 0 0 0 O 0 0 O O O 7 C 3 E 6 7 O 5 4 4 
3 7 3 0 3 3 8 7 0 0 7 C 3 E 6 6 0 3 3 0 7 8 7 2 
4 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 9 6 
5 0 6 E 7 6 C - . 6 O 0 3 F C 3 P 3 0 O 6 7 E 9 1 3 
6 6 6 6 0 0 3 F E 3 0 3 0 0 0 0 0 0 P 0 P 5 5 1 
7 P 0 0 0 O 0 0 0 0 6 3 C 6 6 t 0 . 0 7 3 2 2 
8 3 O 3 0 O 6 3 C 6 6 7 0 7 3 0 3 3 8 7 P 6 6 2 
9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 1 8 3 0 

Í O 6 6 3 F E 3 0 3 1 F C 0 0 0 O 0 O 0 0 0 6 1 8 
1 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 1 8 3 0 
14 F E 3 F E 3 F C 3 0 3 0 0 6 1 9 F F 3F 1L '43 
1 5 F 3 F F 3 P 3 0 0 6 1 9 C 7 3 0 3 3 O 3 9 2 6 
1 6 3 8 7 0 0 6 1 9 6 3 3 0 7 3 0 7 1 6 6 0 6 2 0 
1 7 0 6 1 9 8 3 3 0 E 3 0 E 1 C E P 0 7 F 9 9 5 9 
1 8 8 3 3 F C 3 F C O C C O P 7 F 9 6 3 3 F 1 2 9 5 
1 9 C 3 F C 0 F C 0 P 6 1 9 £ ' - 3 3 0 E r 0 t 1 1 0 ' 
2 0 0 7 8 0 0 6 1 9 8 3 3 0 7 3 0 - > 0 7 e O 6 0 . 
2 1 0 6 1 9 C 7 3 0 ; : 0 3 O D P 0 0 t 1 9 3 6 t 
2 2 F F 3 F F 3 F F 0 3 O O 0 6 1 8 F E 3 F 1 1 6 6 
2 3 E 3 F E 0 3 0 0 P 0 P O O 0 0 O 0 P 0 O 4 S 4 
2 5 0 F F F F F F F F F F F F F F 0 O F F F 2 0 5 5 
2 6 F F F F F F F F F F F 0 0 F F F F F F F 2 2 9 5 
2 7 FFFFFFFOOFFFFFFFFFFF 2 2 9 6 
2 8 F F F P 0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 P 4 9 5 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 272 
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ASI FASENIOOO 

Aunque quizá sean los gráficos lo más 
característico de este lenguaje , no son sus 
únicos protagonistas, y a que es posible t raba jar 
con secuencias de caracteres de forma muy 
parecida a la que se uti l izan en otros lenguajes 
de alto n ivel . En este articulo presentamos las 
primit ivas más importantes que posee el 
compilador del LOGO para el Spectrum y que nos 
permit i rán adentrarnos en el manejo de listas. 

Antes de nada veamos qué es lo que 
entendemos por una lista y por una pa-
labra. Una lista está formada por un 
conjunto de palabras, las cuales a su 
vez son un conjunto de caracteres de 
cualquier tipo. 

Mediante esta definición, podemos 
deducir que la lista puede estar forma-
da por un solo carácter (o ninguno), 
que seria también una palabra, por va-
rios caracteres que constituirían la pa-
labra que a la vez coincidiría con la lis-
ta, por varias palabras que constituyen 
la lista, o por varias listas que forma-
rían otra más grande. 

Veamos varios ejemplos de esto: 
(), [ '], [lista), [otra lista], [y (otra más]), 

[2 [listas] juntas]. 

Una vez sentadas las bases sobre 
las que trabajaremos, vamos a comen-
zar por ver las primitivas más sencillas 
y que también están presentes en 
otros lenguajes. 

Primitivas para comprobación 
de listas 

Al elaborar nuestros programas es 
frecuente que tengamos que realizar la 
conversión entre los caracteres y su 
código ASCII correspondiente. LOGO 
nos facilita esta tarea poniendo a 
nuestra disposición las dos primitivas 
que lo hacen: ASCII «carácter y CA-
RÁCTER código, donde carácter y có-
digo son, respectivamente, el carácter 
cuyo código queremos obtener y el có-
digo del carácter que queremos ver re-
presentado. Veamos un ejemplo: 

Observaréis que, como otras veces, 
aparece en la respuesta «No se que de-
bo hacer con...», Esto se debe a que es-
tas primitivas están pensadas para ser 
incluidas en un procedimiento y que él 
sabrá muy bien qué hacer con esos re-
sultados. Aunque esto no implica nin-
gún error irreparable, para evitar tan 
odiosa presentación, antepondremos 
a las primitivas de nuestros ejemplos 
ESCRIBE o ESC con lo cual, de hecho, 
habremos creado un procedimiento 
que busca un resultado que es lo que 
necesitábamos, y ahora ya sabe el 
compilador qué hacer con el dato que 
devuelva la primitiva en cuestión: dár-
selo a ESCRIBE para que lo presente 
en pantalla. Anteponer esta primitiva, 
por supuesto, no modifica para nada 
el funcionamiento de las restantes, co-
mo puede verse en los dos últimos 
ejemplos. 

Ya hemos definido antes qué era 
una lista y una palabra y hemos pues-
to algunos ejemplos, pero al realizar 
nuestros programas nos puede intere-
sar saber si lo que en ese momento es-
tamos manejando se trata efectiva-
mente de una lista o palabra, o no. Pa-
ra ello, el compilador nos suministra 
dos primitivas que nos devuelven 
CIERTO o FALSO, según el caso: 
ES.LISTA?lista y ES.PALABRA?pala-
bra que funciona asi: 

FIGURA 1 
' i s c i i *J 
No se quf debo hacer con 106 
'caracter 35 
No se que debo hacer con I 
' « c r i b e ase i i *J 

FIGURA 2 
'escribe »s.lista? [sor uní lis' 
t i ' 
CIERTO 
'escr ibe e s . l i s t a ? ' ho la 
FALSO 
'escr ibe e s . l i s t a ? thota 
CIERTO 
'escr ibe es.palabra? 'ho la 

De la misma forma, puede que que-
ramos saber si dos secuencias de ca-
rácter son iguales. Para ello nada me-
jor que emplear ES.IGUAL?secuencia 1 
secuencia2 que devolverá CIERTO o 
FALSO como se ve en el siguiente 
ejemplo: 

FIGURA 3 
' escr ibe e s . i g u a l ' "hor 'ayer 
FALSO 
'escr ibe e s . i g u a l ' 'ad iós 'adiós 
CIERTO 
'escr ibe e s . i g u a l ' t e s t o l taque! 
l i o ) 
FALSO 

Otra primitiva de comprobación de 
listas es PERTENECE? secuencia lis-
ta que comprueba si "secuencia" per-
tenece a " l ista" y devuelve CIERTO si 
esto es así. Por supuesto, que la se-
cuencia puede ser una palabra o una 
lista, aunque la primitiva las buscará 
tal y como se las hayamos pedido: 

FIGURA 4 
'escr ibe pertenece' ' l ugar íen ' 
un lugar de la runcha 
CIERTO 
'escr ibe pertenece' [ v i en to ! t i ! 
o que el (v ien to ! se J levo! 
CIERTO 
'escr ibe pertenece' [ v i en to ! O ! 
o que et v iento se l l e v o l 
FALSO 

Primitivas para la formación 
de nuevas listas 

Dentro de este grupo vamos a incluir 
todas aquellas primitivas que nos per-
miten formar nuevas listas, bien unien-
do varias de ellas, o bien añadiéndo-
les o quitándoles elementos. 

Pero primero veremos cómo pode-
mos saber de cuántos elementos se 
compone nuestra lista o palabra. 
CUENTA secuencia es la primitiva que 
se encarga de ello trabajando de dos 
formas, en apariencia diferentes, se-
gún se trate de listas o palabras. 

Veamos qué hace con una lista: 
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FIGURA 5 
' f s c r i b r cuenta [esta l i s t a t u ! 
ne cinco et inentos 
S 
' escr ibe c u í n í j [ o t r a l i s t a con! 
un elenento i w 

i 

y con una palabra: 

FIGURA 6 
'escr ibe cuenta ' c inco 
5 
'escr ibe cuenta 'palabra 
7 

Decíamos en apariencia, porque si 
os habéis fijado escribimos que esta 
primitiva contaba el número de ele-
mentos. Y, evidentemente, los elemen-
tos de las listas son las palabras, y los 
elementos de las palabras son los ca-
racteres. 

Y ahora que ya sabemos cuántos 
elementos tenemos en nuestra se-
cuencia. podemos extraer el que de-
seemos con: ELEMENTO n lista que 
presenta el elemento n-simo de nues-
tra secuencia que ahora debe ser. ne-
cesariamente, una lista. 

FIGURA 7 
'escr ibe elemento 4 [voy a co^f1 

r esta palabra 
•su 
' e sc r i b í elemento 6 [ o t r a l i s t a ! 
iws c o r t i 

f a l t an i t t n s en t o t r i l i s t a m s 
cortil 

Como veis en el segundo ejemplo, 
el compilador está protegido contra 
«listos» que quieran sacar elementos 
que no existan en la «lista». 

En un programa esto no deberá ocu-
rrir. para lo cual lo más sencitio es con-
tarlos antes con CUENTA como hemos 
visto. 

Y pasemos ahora a unir varias se-
cuencias de caracteres utilizando pa-
ra ello dos primitivas diferentes. FRA-
SE secuencial secuencia2 o FR 
secuencial secuencia2 permite unir 
dos secuencias cualesquiera para for-
mar siempre una lista: 

FIGURA 8 

' f rase 'uní ' l i s t a 
No se que debo hacer con [uní l i 
s ta) 
? f r 'dos 'palabras 
No se que debo hacer con [dos pa 
I abr ís ! 
' f r (ñas) [uniones) 
No se que debo hacer con Isas un 
ionesJ 

Observar los corchetes indicando 
que lo que se ha obtenido es una lis-
ta. Hemos prescindido de ESCRIBE en 
el ejemplo para resaltar precisamente 
este hecho. No preocuparse por «No 
sé qué debo hacer con...» 

Por su parte, LISTA [secuencial] 
[secuencia2] unirá también secuencial 
y secuencia2, pero si alguna es una lis-
ta. mantendrá esa característica en la 
lista que la primitiva nos devuelve: 

FIGURA 9 
' l i s t a ' p rmera ' l i s t a 
No se que debo hacer con (p rmer 
a l i s ta ] 
' l i s t a 'segunda I l i s t a 
No se que debo hacer con (segund 
a M i s t a ! ) 
' l i s t a [ u t t i a a l M i s t a ) 
No se que debo hacer con [ [ u l t i n 
al [ t i s t a l l 

Es decir, forma una lista que puede 
estar formada por palabras, o por otras 
listas. 

Otra forma de unir secuencias de 
caracteres es mediante PALABRA 
"palabral "palabra2 que conectará 
precisamente las dos palabras que le 
proporcionemos como datos, así: 

FIGURA 10 
' escr ibe palabra "mero "hobbr 
mcrohobby 

Y pasemos ahora a añadir secuen-
cias de caracteres a listas ya forma-
das, obteniendo una nueva lista. Pode-
mos hacerlo por donde queramos se-
gún la primitiva que tomemos: PONPRI 
secuencia (lista] añadirá la secuencia 
al principio de la lista, y PONULT se-
cuencia (listaj la añadirá al final como 
se ve en el siguiente ejemplo: 

FIGURA 11 
'ponprt ' l a [nueva 1ista 
No se que debo hacer con Ma nue 
va l i s t a ] 
'ponul t ' f i n a l ( inc luyo al 
No se que debo hacer con I i n c t u r 
o al f i n a l ) 

De nuevo no hemos incluido ESCRI-
BE para recalcar que el resultado es 
una lista. 

Hasta ahora hemos añadido, pero 
en este momento vamos a presentar 
varias primitivas que eliminan secuen-
cias de caracteres: MENOSPRIMERO 
secuencia o MP secuencia y MENO-
SULTIMO secuencia o MU secuencia 
que. respectivamente, devolverán la 
secuencia sin su primer o último ele-
mento. 

FIGURA 12 
'escr ibe ítenosprmero 'havioneta 
avioneta 
'escr ibe np [e l la nueva t i s t a 
la nueva l i s t a 
'escr ibe nenosuttmo {e l f i n a l ' 
de la frase esta 
el f i n a l de la frase 
'escr ibe nu " e d i f i c i o s 
e d i f i c i o 

De alguna forma, las primitivas com-
plementarias a estas últimas son: PRI-
MERO secuencia y ULTIMO secuencia 
que devolverá, respectivamente, el pri-
mer y último elemento de la secuencia: 

FIGURA 13 
'escr ibe prmero 'havioneta 
h 
'escr ibe u l t m o ' e d i f i c i o s 
s 
' e s c r i b í p rmero [e l la nueva 1! 
i s ta 
el 
'escr ibe u l t i n o Ce) f i n a l de la1 

f rase esta 
esta 

Introducción de caracteres y 
ejecución de procedimientos 

El manejo de listas y palabras pue-
de ser interactivo mediante dos primi-
tivas de LOGO: LEECARACTER o 
LCAR que permite la introducción de 
un carácter desde el teclado y LEELIS-
TA o LL que admite una lista. Veamos 
el funcionamiento de ambas median-
te un ejemplo. (A LEECARACTER se le 
ha contestado con J' y al LEELISTA 
con INTRODUCCIÓN DE CARACTE-
RES'} 

FIGURA 14 
' escr ibe teecaracter 
i 
'escr ibe l e e l i s t a 
INTRODUCCION DE CAÍWCTERES 

Con todas las primitivas que hemos 
presentado ya tenemos una idea bas-
tante general de cómo manejar las lis-
tas a nuestro antojo, aspecto que pue-
de ser muy importante al realizar nues-
tros programas, pero no sólo podemos 
trabajar sobre las listas, si no también 
hacer que éstas se ejecuten (natural-
mente sólo si tienen sentido como ins-
trucciones de LOGO) mediante la pri-
mitiva HAZ [lista) como vemos en el si-
guiente ejemplo que dibuja una senci-
lla figura: 

FIGURA 15 
' ha : [av 59 gd 90 i v SO gd 135 • 
av 70,7 
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Oye, si eres un maniático de los videojuegos para 
ordenador, ahora te ofrecemos algo que te va a volver 
loco... de alegría. Algo nuevo. Algo grande para que 
disfrutes a lo grande. La nueva revista MICROMANIA. 
Con el doble de tamaño. Con el doble de secciones. 
Con el doble de agresividad. Pero tan práctica y 
divertida como siempre Para que llegues hasta el final 
en todos tus videojuegos. Sí. MICROMANIA te va 
a gustar el doble. 

ODKTOS 

v s a E S U S C W B E s S J . 

^SSSS^SS 
« s s S s ^ 
S " S S f f i f c ^ 

SÓLO PARA' 

S S c r e t o s 
I S b u b 



Y como sabemos que tienes muchos gastos. 
Que la vida está muy achuchada. Que tus 
necesidades son muchas y tus ingresos son pocos. 
La nueva revista MICROMANIA te cuesta 
menos de la mitad que el mes pasado: 175 pts. 
Sí. Tu revista favorita, ahora, mucho más grande. 
Ya sabes, si eres un maniático de los videojuegos 
para ordenador, aquí tienes MICROMANIA. 
Por sólo 175 pts., ya en tu Kiosco... ¡Hazte con ella! 

•HOBBY PRESS. 
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CATALC O 
AMPLIADO 

Pedro José Rodríguez Larrañaga 

Muchas veces habréis 
deseado saber el comienzo y 
la longitud de un fichero en 
disco para hacer una copia en 
cinta, o no recordáis e l 
nombre de determinada 
matr iz o si ta l fichero es un 
programa basic o un bloque 
de bytes. La rutina que os 
presentamos a continuación 
permite obtener toda esta 
información y otros muchos 
datos que os serán sin duda 
de gran ut i l idad. 

Para utilizar esta rutina es necesa-
rio emplear et Cargador Universal de 
Código Máquina, introducir los datos, 
hacer un dump en la dirección 40000 
y salvar el código objeto generado in-
dicando como longitud 951 bytes. La 
rutina es reubicable, lo que significa 
que puede correr en cualquier direc-
ción. 

Para cargarla, teclea: 
LOAD"CAT.BIN"CODE nn 

y ejecútala con un RANDOMIZE USR 
nn, siendo nn la dirección en la que de-
seas cargarla con la única limitación 
de ser una dirección igual o inferior a 
48000 para que al colocar la página 7 
de la RAM no se produzca ningún so-
lapamiento. Al ser reubicable podrás 
escoger la zona de memoria que más 
te convenga. Posteriores llamadas a la 
rutina se harán a la misma dirección. 

Al llamar a la rutina la pantalla se 
borra y se indica el drive actual y el nú-
mero de usuario implícito. A continua-
ción, se van imprimiendo en orden al-
fabético los ficheros grabados en el 
disco con numerosa información adi-
cional sobre los mismos. En primer lu-
gar aparece el nombre y la extensión 
del fichero, con la salvedad de que los 
tres caracteres de la extensión infor-
man acerca de los atributos del fiche-
ro. Si el carácter se encuentra en flash, 
el atributo respectivo estará activado 

y desactivado en caso contrario, sien-
do los atributos de izquierda a derecha 
sólo lectura, sistema y archivo. A con-
tinuación se imprime el tipo de fiche-
ro (PROG para programas Basic, DA-
TA para matrices numéricas y alfanu-
méricas y CODE para bloques de 
bytes). 

En este momento la información va-
ría según el tipo de fichero. Para los 
programas Basic se indica la longitud, 
V si el programa contiene variables y 
VN si no las contiene, y, finalmente, la 
línea de autoejecución en caso de que 
exista. En el caso de las matrices se 
indica la letra con la que fueron salva-
das, seguida del signo $ si se trata de 
una matriz de caracteres, finalizando 
con su longitud. Los bloques de bytes 

contienen información sobre su direc-
ción de carga y su longitud. 

Tras finalizar el listado, se indica el 
número de ficheros encontrados en el 
disco, el espacio libre, el espacio uti-
lizado y las reseñas de directorio utili-
zadas, retornando acto seguido al Ba-
sic. Si el listado es muy largo apare-
cerá el conocido mensaje «¿Más?» pa-
ra permitir que la información en pan-
talla sea tranquilamente, analizada. Si 
no deseáis continuar con el listado es 
posible pulsar N, Space, Break o 
STOP, pero tai acción sólo tendrá éxi-
to si un CLEAR previo ha trasladado 
la pila por debajo de 49120. En caso 
contrario, todo intento de detener el 
scroll de pantalla causará el cuelgue 
del ordenador. 

I 
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ANALIZANDO 
EL PROGRAMA 

Este programa contiene, sin duda, 
diversos puntos de interés para el pro-
gramador interesado en profundizar en 
el manejo de la ROM de disco. En pri-
mer lugar, cabe destacar la inclusión 
de un reubicador que permite que el 
programa pueda funcionar en cual-
quier dirección por debajo de 48000. 
aunque contenga direcciones absolu-
tas. Observad, en primer lugar, que el 
código fuente ha sido ensamblado in-
dicando ORG 0, con lo que consegui-
mos facilitar enormenente el proceso 
de reubicación, pues todas las direc-
ciones absolutas se convierten en off-
sets o desplazamientos. Si vais a te-
clear el listado en assembler, será pre-
ciso ensamblarlo con la opción 16 del 
GENS, que coloca el código objeto 
tras la tabla de etiquetas, ignorando el 
pseudomnemónico ORG. Para locali-
zar y salvar el código objeto, será ne-
cesario sumar a la dirección final del 
código fuente (segundo número ofre-
cido por el comando X) el tamaño de 
la tabla de símbolos utilizada al en-
samblar (aparece al final del ensambla-
do en el texto Table used: nn). suman-
do dos o cinco. Para ayudaros a loca-
lizar el código objeto tened en cuenta 
que el primer byte del programa es 33. 
Una pequeña complicación que, sin 
duda, queda compensada por la ven-
taja que supone un programa reubica-
ble. 

El programa arranca en la etiqueta 
START, que será la dirección dada co-
mo parámetro de la función USR, di-
rección que deberá ser exactamente la 
misma que la indicada al cargar el pro-
grama (el funcionamiento del reubica-
dor sería erróneo si os equivocáis en 
tan siquiera un byte). En el momento 
que el Basic cede el control a nuestra 
rutina, el registro BC contiene la direc-
ción tras USR, lo que permite al pro-
gramar saber en qué dirección está co-
rriendo. En primer lugar, comprobamos 
que dicha dirección no es demasiado 
alta, retornando limpiamente en caso 
contrario. Si la dirección es correcta 
entra en acción nuestro reubicador. Se 
localiza la tabla que contiene todas las 
direcciones que contienen operandos 
absolutos a reubicar y se va sumando 
a dichos operandos (que vienen dados 
como desplazamientos a partir de la 
dirección 0) el registro BC, utilizando 
el registro IX para acceder cómoda-
mente a la tabla. Las etiquetas de la 
tabla hacen referencia a los operandos 
absolutos de instrucciones CALL, JP 
y LD. 

Una vez completada la reubicación 
se alteran los tres primeros bytes de 
la rutina para que posteriores llamadas 
produzcan un salto al comienzo reat 
del programa en la etiqueta CAT, En di-

Drive R.itscr 0 
NOabrc 
• • • • • • • i 
CAT DXREDXT DIREDIT DIREDIT 
FORMRT FORMBT 
S C f t E H 
SECTOR SECTOR 

Cxi Tipo 
SflK BRS 
B f i S SIN 
BUS SIN 
BRS SIN 

CODE PROG PROG CODE PROG CODE CODE PROG CODE 

Dalo* 
4.S00B ,770 3126,NU,10 3126,NU,10 3080 0,444 8737,NU,10 26000,336 16364,6912 76, U,10 26000,19S1 

Ficheros «ncon l r tdo* :9 E>p#c i o Ubre: l55K Í23K UlldOD Reten»» de d i r e c t o r i o 9 de 64 
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cha etiqueta almacenamos el valor ac-
tual de SP y colocamos un stack tem-
poral justo detrás de la rutina. Esta ru-
tina necesita un área de 2.560 bytes 
para almacenar el directorio y los sec-
tores que va leyendo, lo que supondría 
el riesgo de sobreescribir datos impor-
tantes a la vez que se derrocha gran 
cantidad de memoria. La solución 
adoptada ha sido paginar permanen-
temente la página 7 de la RAM a par-
tir de C0O0h y utilizar parte de ella co-
mo zona de almacenamiento de dichos 
datos, sin tocar la memoria principal 
del Plus 3, y ésta es la razón por la que 
nuestra rutina no puede residir en di-
recciones altas. Para colocar la pági-
na 7 alteramos adecuadamente los 
tres bits inferiores de la variable del 
sistema BANKM y damos salida al da-
to resultante por el port 7FFDh. 

Como en otras ocasiones es nece-
sario reconocer el disco, paso impres-
cindible para inicializar el XDPB y po-
der acceder a las rutinas de lectura de 
sectores. En la línea 1210 del listado 
assembler cargamos C con cero, por 
lo que la rutina trabajará siempre en 
el drive A. Si se produce un error por-
que el disco no estaba formateado o 
simplemente no estaba introducido en 
el drive, se producirá un retorno inme-
diato. A continuación calculamos ta 
capacidad libre del disco y la almace-
namos para más adelante. Calculamos 
e imprimimos el drive y el número de 
usuarios implícitos e imprimimos un 
texto de cabacera. A partir de la línea 
1610 realizamos una serie de acciones 
destinadas a cargar el directorio del 
disco a partir de la dirección C000h de 
la página 7. para lo cual calculamos la 
primera pista libre y leemos sus cua-
tro primeros sectores. Una llamada a 
la subrutina SORT permite ordenar al-
fabéticamente el contenido del direc-
torio, que de otra manera estaría en el 
orden en el que se grabaron los fiche-
ros en el disco. 

Cargamos IX con el buffer conte-
niendo el directorio y B con 64, que es 
el máximo número de reseñas posi-
bles. A continuación comprobamos si 
el primer carácter del nombre del fiche-
ro, direccionado por IX + 1, es el núme-
ro 229, pues esto indicaría que nos en-

contramos ante una reseña vacia con 
lo que podríamos dar por finalizado el 
proceso (en el proceso de formateo to-
dos los bytes del disco son escritos 
con el valor 229). En caso contrario, 
comprobamos si el fichero está borra-
do, y si no lo está incrementamos el 
contador de ficheros e imprimimos su 
nombre llamando a la rutina ÑAME. 

Las lineas siguientes sirven para 
calcular la pista y sector donde co-
mienza el fichero en cuestión. Para ello 
partimos del número del primer bloque 
del fichero, contenido en el byte 16 de 
la reseña de directorio, del número de 
pistas reservadas y el número de sec-
tores por pista y en la linea 2200 lee-
mos finalmente el sector en cuestión 
a partir de la dirección C800h de la pá-
gina 7, el cual contendrá el registro de 
cabecera, conteniendo toda la infor-
mación deseada. Tras leer el byte que 
indica el tipo de fichero (Basic, matri-
ces, bytes), bifurcamos a la subrutina 
adecuada manipulando hábilmente la 
pila (línea 2330). De vuelta incremen-
tamos IX para que apunte a la siguien-
te reseña de directorio y cerramos el 
bucle para las 64 reseñas, bucle que 
sólo terminará al encontrar una rese-
ña vacía o tras leer las 64 reseñas po-
sibles. 

Las últimas acciones de la rutina tie-
nen como objetivo calcular los datos 
adicionales e imprimirlos en pantalla. 
Finalmente, se coloca la página cero 
de la RAM en el segmento superior, se 
recupera el antiguo puntero de pila y 
se retorna. 

La subrutina DISCO debe ser ya co-
nocida por todos vosotros, sólo recor-
dar que llama a una rutina del + 3 Dos 
contenida en el registro IY. La rutina 
ÑAME imprime el nombre y extensión 
del fichero direccionado por el regis-
tro IX y coloca en flash los caracteres 
de la extensión si su bit alto indica que 
los atributos correspondientes están 
activos. Para ello se manipula el bit 7 
de la variable del sistema ATTR T que 
almacena los atributos actuales en 
curso, indexada en IY + 85. Las rutinas 
DATN, DAT$, BASIC y CODE son las 
encargadas de imprimir la información 
correspondiente en función del tipo de 
fichero. Para imprimir los números uti-
lizamos las rutinas del calculador que 
apilan BC e imprimen el último valor 
de la pila. La rutina MSG imprime men-
sajes terminados en un byte a cero, 
con la salvedad que el texto se inclu-
ye dentro del propio programa, tras la 
llamada CALL MSG. Finalmente, la ru-
tina SPORT realiza la ordenación del 
directorio según el método de la bur-
buja, cuya lentitud viene compensada 
al tratarse únicamente de 64 datos a 
ordenar. El algoritmo es algo comple-
jo al tener que desechar el bit de los 
caracteres que forman la extensión del 
fichero. 
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LISTADO 1 

i 2 
3 4 5 6 
7 S 
9 

10 1 1 
12 
13 14 
1 5 
16 
1 7 18 
1 9 

21 22 
23 
24. 
2 5 
26 
2 7 
28 29 30 
3 1 
3 2 
3 3 34 
3 5 
3 6 
3 7 
3 8 
3 9 40 
4 1 42 
4 3 
4 4 
4 5 
4 6 
4 7 
4 8 

2 1 B 7 0 3 0 9 1 1 E 0 8 F E D S 2 D 0 
F 3 2 1 2 E 0 0 0 9 5 E 2 3 S 6 2 3 7 R 
fl33C2B7RE5DSDDE 1 D D 0 9 OD6eO0OD660109DD7500 
D D 7 4 0 1 E 1 1 8 E 1 R 1 O 0 R 4 0 O 
B D 0 0 C 4 0 0 C 7 0 0 C C 0 0 E 3 0 0 F300F7P00 7010D011001 
3 8 0 1 4 R O 1 5 1 0 1 5 4 0 1 5 F 0 1 
850188019301R001RR01 
B 4 P 1 C 1 0 1 C 8 0 1 D B 0 1 F R 0 1 
F D 0 1 1 1 0 2 D S 0 0 D 3 0 0 1 5 O 2 
1 S 0 2 2 6 O 2 3 8 0 2 3 B 0 2 6 4 O 2 
67027£039502DE02E002 
E 2 0 2 E 4 O 2 F 3 0 2 F C e 2 0 3 0 3 
B C O 3 4 E 0 3 F F F F 2 1 9 F O 0 0 9 
E B 6 0 6 9 3 6 C 3 2 3 7 3 2 3 7 2 E D 
7 3 2 E O 0 3 1 9 F 0 0 3 f i 5 C 5 B F 6 
0 7 0 1 F D 7 F E D 7 9 3 2 S C S B R F 
3 2 8 1 S C 3 2 B 0 5 C 4 F O D 2 1 3 2 
O 0 F O 2 1 7 S O 1 C D 8 3 0 2 D 2 7 0 
© 2 F E 0 4 D 2 7 0 0 2 3 E 4 1 F D 2 1 
2 1 0 1 C D 8 3 0 2 2 2 3 0 0 0 C D 6 B 
0 O 3 E O 2 C D P 1 1 6 C D 3 9 0 3 4 4 
7 2 6 9 7 6 6 5 2 0 0 0 3 E F F F P S 1 
2 P 0 1 C D 8 3 0 2 D 7 C O 3 9 O 3 2 C 
7 5 7 3 6 5 T 2 2 0 0 0 3 E F F F P 2 1 
3 O 0 1 C O 8 3 0 2 4 F 0 6 0 0 C O S 9 
© 3 C O 3 9 0 3 0 D 0 D 4 E 6 F 6 O 6 2 726S2020204S787420S4 69706F 202020204 4 6174 
6F73OD0006203E3 0 0 7 1 0 
F B 3 O 3 F 0 0 S 7 1 E 0 0 2 1 0 0 C 0 
0 6 0 4 C S O 1 O 0 0 7 O 5 E 5 O O 2 1 
3 2 0 0 F O 2 1 6 3 0 1 C O 8 3 0 2 D 2 
7 0 0 2 E 1 2 4 2 4 O 1 C 1 1 C 1 0 E 4 CDSF03OD2100C0064 0C5 
0 D E 5 D D 7 E 0 1 F E E S 2 8 6 9 D D 
7 E 0 0 F E E 5 2 8 5 8 F D 3 4 7 6 0 0 
7 E 0 C R 7 2 0 4 F F O 3 4 4 7CDRF 
023R4 5 0 0 1 6 0 0 5 F D O 6 E 1 0 
6 2 2 9 3 A 3 F 0 0 1 9 3 D 2 0 F C 0 E 
F F 0 C R 7 E D 5 2 F 2 9 B 0 1 1 9 5 0 
5 1 0 1 O 0 O 7 D D 2 1 3 2 0 0 2 1 0 0 
C 8 F D 2 1 6 3 0 1 C O 8 3 0 2 D D 2 1 
C F C 8 D O 6 E & O 2 6 0 0 2 9 1 I D E 
02195E235621CO01E5D5 
C 9 3 E 0 D D 7 D D E 1 1 1 2 0 0 0 O O 
1 9 C 1 1 O 8 D C D 3 9 0 3 0 D 4 6 6 9 

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

1 1 5 4 
9 7 2 
1 0 6 4 
9 9 7 
7 6 6 
6 3 8 
1 0 7 3 
9 0 8 
1082 
7 6 6 
6 9 0 
7 3 2 
7 3 7 
6 3 1 
7 1 4 
9 1 1 
9 8 4 
1 0 8 S 

1016 
1 6 4 7 
1 3 8 1 
1 1 7 2 
5 9 3 
64 4 
1 2 6 9 
4 2 6 
1 1 7 8 
8 6 4 
9 2 3 
1 2 0 7 
8 2 8 

4 9 
50 
5 1 
5 2 
5 3 
5 4 
5 5 
5 6 
5 7 
5 6 
5 9 
6 0 61 
6 2 
6 3 
6 4 
6 5 
66 
6 7 
68 
6 9 
7 0 
7 1 
7 2 
7 3 
7 4 
7 5 
7 6 
7 7 
7 8 
7 9 
8 0 81 62 
8 3 
8 4 
8 5 86 
8 7 
8 8 
8 9 90 
9 1 
9 2 
9 3 94 
9 5 
9 6 

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

b 

Orive fi,user e 
Nombre Ext Tipo 
DIREOI1 
DIREDI3 
DIRED13 
FORMflTl 
F0RMRTS 
NORIfi 
PEPE 
PESCADOR 
SEC1 
SECS 
SEC3 
T R ñ N S 
T R f t N S 
X 

CODE 
CODE 
CODE 
CODE 
CODE 
PROS 
PROG 
CODE 
CODE 
CODE 
PROG 

BIN CODE 
PROG 

Da tos 
16364,6912 
16364,691.2 
16364,6912 
16384.691S 
16364.6912 
636,0 
464 ,0 
16364,6918 
16364.6913 
16364,6913 
370,O,1 
250Ó0,13? 
3 0 5 , 0 , 1 

F ichero» encont rados:14 
Espacio l i b re .111K (63K osados) 
Reseñas de d i r e c t o r i o :14 de 64 
0 OK, 0 : 1 

D U M P : 4 0 . 0 0 0 
N . ° B Y T E S : 9 5 1 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 
11 ¡CATALOGO fftfllAOO 
21 :24-l2-B7 
3» ; 
41 OSO i 
51 ID 
4» ; 
71 SffMi EOU 23388 
8» BfUCO EOU 32745 
91 BUFfER EOU ICtlt 

m sino» EOU IC8I» 
111 RE™ EOU 373 
12» KA0 EOU 3W 
13* fftE EOU 28? 
MI ORIVE EOU 311 
151 USER EOU 314 
i4i as con 3435 

171 OMN EOU 5433 
18» S1K8C EOU 11543 
19» tVtff EOU 11747 
2tt i 
21» swr 10 HL ,2IN-$7AÍT 
22» ADO HL .Sí 
23» LO 0E.4Í12» 
24» S8C HL,DE 
25» Rfl NC 
24» 01 
27» LO HL.WS-STAÍI 
28» ttO H1.8C 
2?» íEtie LO E,(HL) 
3tl INC HL 
3)1 LO O.ífc) 
32» INC HL 

N€UR 
a n t e s t u s 

a l 

¿ T e g u s t a r í a g a n a r 5 0 . 0 0 0 p e s e t a s ? S e g u r o q u e s í . 

P u e s c o n « P r e d a t o r » t i e n e s l a o p o r t u n i d a d d e h a c e r l o . P a r a e l l o , d e b e s d e m o s t r a r n o s 
d o t e s a r t í s t i c a s y l o q u e t e p r o p o n e m o s e s q u e n o s e n v í e s u n d i b u j o q u e r e p r e s e n t e 
t e r r o r í f i c o m o n s t r u o p r o t a g o n i s t a d e e s t e j u e g o . 
R e l l e n a c o n t u s d a t o s e l c u p ó n a d j u n t o y , j u n t o c o n o t r o c u p ó n q u e e n c o n t r a r á s e n l o s o r i g i n a l e s 
d e « P r e d a t o r » , e n v í a l o s c o n e l d i b u j o a : 

HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 

Carretera de Irún km, 12,400 
28049 MADRID 

indicando en el sobre: 
"CONCURSO PREDATOR" 

Entre los d i b u j o s rec ib idos 
an tes del d ía 1 de j un io de 
1988, los m i e m b r o s de la 
redacc ión de M ICROHOBBY 
e fec tua rán una se lecc ión 
de los mejores, o t o rgando 
los s igu ien tes p remios : 

P R E M I O S 
Un primer premio de 50.000 pesetas en metál ico. 
Diez premios consistentes en una suscr ipción hasta f in de año 
a todas las novedades de juegos para Spectrum que aparezcan 
en el catálogo de Proein Soft Line. 

NOMBRE . . 
APELLIDOS 
DIRECCIÓN 
D. P 
TELF.: 

MICROHOBBY 18{ 



V» ID A.D 
341 E 
351 INC A 
3¿i JR 7.FIN 
371 PUSH * 

PUSH K 
39* POP IX 
411 ACO IX.BC 
411 LD L,ÍIX*I) 

ID H,<mi> 
431 ACO HL.BC 
441 10 <IX*I>,L 
4*1 LO (tXM).K 
4 41 POP HL 
47» JR RfUB 
«a ¡ 
491 TAB DE FU CAT*7 
ut KFU CATO 
Sil KFU CATI»? 

KFU CATIA*1 
531 KFU CATIBO 
54» KFU CATIC't 
MI 0€FU CATItU 
VJ Di FU CATIEO 
571 KFU CATIFO 
M KFU CATIBO 
Ifl KFU CATItUl 
(II KFU CATIN*4 
¿II KFU CATIAM 

KFU CAT2A*? 
¿31 KFU MTM*9 
MI KFU CAT2BM 
¿SI KFU WT7CM 
MI KFU W13AM 
¿71 KFU CAT38'l 
¿SI KFU CAT3C*t 
¡91 KFU CAT»*1 
711 KFU CAT58»? 
711 KFU CAT5C*t 
771 KFU CAT5f*I 
731 KFU MT5f*l 
741 KFU CAT8M 
Til KFU caisam 

761 KFU 
771 KFU CAT88*2 
781 KFU CATIÍ'l 
Tí» KFU CAT*X*4 
S» KFU CAT8CM 
SU KFU CAT8C*4 
NI KFU CATEO*1 
831 KFU CAT9A*I 
841 KFU CAT9A*4 
651 KFU CAT9BH 
641 KFU CAT98-4 
671 KFU CAT1I*? 
681 KFU oiscohi 

e» KFU TIPOS 

ni KfU TIPOS»? 

911 KFU TIPOS»4 
971 KFU TIPOS'í 

931 KFU MÍftl 
941 KFU OATNU 
951 KFU BASIC*1 
961 KFU BAS1C1*l 

971 KFU CDOEHI 
981 KFU IFFFF 
991 ¡ 
1HI FIN ID H..CAT 
li l i ACO fl.,8C 
1171 ex K.HL 
II» LO H.e 
1KI LO L.C 
11» LO <H),|95 
Hit INC «l 
1171 10 
1161 INC HL 
1191 ID <HL>,0 
l i l i ! 
l i l i CAI LD (UALSP).SP 
1171 LD SP.CAT 
1131 LO A, (BOTA) 
1)41 (X 7 
1151 LO BC.MKCC 
1161 otn <cm 

1171 LO (BANW) ,A 

nn XOR A 
1191 LO (7368!),A 
1211 10 (73778),A 
1711 LD c^ 
1771 CA1I LO IX.XOPB 
1731 LO IY.HCW 
1241 CATIA CALL DISCO 
1251 CATI3 JP NC.CATlI 
1261 CP 4 
1771 CATIC JP NC,CAI 11 
1781 LO Ai*A' 
1791 LD IY.FREE 
1311 CATIX CALI DISCO 
1311 LD <SfRE£),li 
137* CALI as 
1331 LD A.2 
1341 CALI OPEN 
1351 CATIO CALL NSO 
13¿l KR1 •Orxí ' 
1371 KF8 1 
1391 ID A,755 
1391 ID rr.DRi* 
1411 CATIE CALI DISCO 
1411 RS1 1¿ 
1421 CATIF CALI NS6 
1431 KFN 
1441 KF8 1 
1451 LO A,755 
1461 LO nr.OSER 
1471 CATI6 CALI DISCO 
1461 LO CJ 
1491 LO 8,1 
ISII CATIH CALL NIMBES 
1511 CALL NSS 
1521 KFB 13,13 
1531 KFU 'Nontr» 
1541 KFN •Eil Tt»o 
1551 KFN ' OítM' 
1561 KFB 13,1 
1571 ID 8.37 
1581 CATJ LO A,*1' 
1591 RST 16 
1¿II DJtí cati 
1611 CATIA LO A,(XDPB*I3> 
167* LO D,A 
1631 LO E,l 
1641 CATI8 LO HL.8UFFER 
1651 to B.4 
1661 CATJ PUSH SC 
1671 LO BC ,11711 
1681 PUSH K 
1691 PUSH Ü 
1711 CAT3A LO IX.XOP8 
1711 LO IY,R£A0 
1771 CALL DISCO 
1731 CAT78 JP NC.CATII 
1741 PCP HL 
1751 INC H 
1761 INC H 
1771 POP K 
1781 POP SC 
1 Til INC £ 
1811 Mtí CAT2 
1811 CAT2C CALI SOS! 
1821 LO IX.BLfFER 
1831 LO 1,64 
1841 CAT3 PUSH BC 
1351 PUSH IX 
1861 LO A,(1XM) 
1871 CP 779 
1881 JR Í.CATB 
1891 LO A,(|X*I) 
1911 CP 779 
1911 JR Í.CAT7 
1971 INC (IY*1I8) 
1931 LO A,(IX*17) 
1941 AMD A 
1951 JR W.CAT7 
1961 INC (1Y«71> 
1971 CAT3A CALI Nf« 
1981 CAI 36 LO A,<XDP8*I9) 
1991 LO 0,1 
2111 LO M 
2111 LO L,(IX<1¿) 

7171 LO M 
2131 A0O * , H L 
2141 CAT3C LD A,(XDP8*13) 
2151 CAT4 MX> H L , K 
7161 K C A 
7171 JR W.CAT4 
T IB I LO C, 715 
7191 CAT5 INC C 
7111 « r e A 
7111 ssc H , K 
2171 CAT5A JP P,CAT5 
2131 AOD ft,K 
2141 LO E.L 
2151 LO O.C 
7161 LO 8 C . I I 7 I 1 
7171 CAI 58 LO IXJtOPS 
7181 LD H,SECTOR 
7191 LO IT.RtAO 
7711 CAT5C CALI DISCO 
7711 CAT50 LD IX,SECTOR*15 
7721 LO L , ( 1 X * ( ) 
7731 LO H . l 
7741 AM> HL.HL 
7751 CAT5E LO K.T IPOS 
7761 A M 4 , K 
7771 LO E,<HL) 
7781 INC HL 
7791 LO 0 , < f t ) 
7311 CAT5f LO HL.CAT6 
7311 PUSH HL 
7371 PUSH K 
7331 * n 
7341 CAT¿ LO A ,13 
7351 RST l ¿ 
7361 CAT7 POP IX 
7371 LO K , 3 7 
7381 « 0 I X , K 
7391 POP BC 
2411 D W CAI 3 
2411 CAT8 CALI NSC 
2421 K F B 13 
2431 K F U ' F i c b r r o t » * 
2441 KFM ' ( « M r t f e t : * 
7451 K F B 1 
7461 LO C , ( I Y * ? I ) 
7471 LD B , l 
2481 CATBA CALL HLhSER 
7491 CALL KS6 
2511 K F B 13 
7511 K F N 'Eimcio t i ' 
7571 K m 
7531 K F B 1 
7541 CAT88 LO BC.(SFREE) 
7551 PUSH BC 
7561 CATSC CALI nimbes 
7571 CALL RS6 
7581 K F U •X ( * 
7591 K F B 1 
7611 POP BC 
? í l l LO H. ,365 
7671 LD K , 9 
2631 CAT80 LD A,()(DP8*13) 
7641 INC A 
7651 CAT9 SSC * . K -J: 
7661 K C A "r 
2671 JR W.CAT9 (|i 
7631 RR X 
2¿91 Rfi 1 
2711 « e A 
7711 ssc A . B C 
2721 LO B.H 
7731 LD c .L 
7741 CAT9A CALL XH8ER 
7751 CALI NSC 
7761 K F U "K » M d M ) ' 
7771 K F B 13 
7781 K F N " R m ¡ « St * 
7791 K F N ' d i r t t l o f i o : ' 
2811 K F B I 
7811 LD C,(11*118) 1! 
7821 LO B.l p 

7831 CAT98 CALI NIMBE* 

7841 CALI NSC 
2851 KFU ' ó» 64* 
2861 KFB 1 

7871 CATII LO SP.(WSP) 
7881 LD A,(B*«h> 
2891 «re IF8 
7911 LO BC,BANCO 
7911 Ol/T (O,A 
7971 LO <a*W1M 
7931 El 
7941 JtET 
7951 ; 
2961 DISCO PUSH AF 
7971 PUSH BC 
2Í81 LO A,ía»4»M) 
7991 RES 4,A 
3111 lo sc.amco 
3111 LD (BWtti)̂  
3121 OLTT (O,A 
3131 POP BC 
3141 POP AF 
3151 DISCO! CALL SALTO 
3161 PUSH ff 
3171 PUSH BC 
3181 LO A,!WW1> 
3191 srr 4,a 
3111 LO BC.8WCO 
3111 LD 
312* OW (C),A 
3131 LO IY,73611 
3141 POP SC 
3151 PCP AF 
3161 REI 
317* ; 
318* SUTO JP (IT) 
319* VALSP EOU TA8 
32** SFREE EOU TA8*7 
3711 XCP8 EOU TA6*4 
3771 ¡ 
3731 HW PUSH IX 
3741 INC IX 
3751 LO B.8 
3761 NWE1 LO A.(IX*() 
3771 RSI 16 
3281 INC IX 
3791 OJNJ Wflíl 
3311 LD A,37 
3311 RST 16 
3321 LO 8,3 
3331 twt? LO A,(IX**) 
3341 BIT 7,A 
3351 JS Í.NW1E3 
3361 SH 7,tIY*85) 
3371 me 3 R£S 7,A 
3381 RST 16 
3391 INC IX 
3411 RES 7,(1Y*85) 
3411 OW W(1£2 
3471 LO A,37 
3431 RST 16 
3441 POP IX 
3451 RET 
3461 ; 
3471 TIPOS KFU BASIC,DATO 
3481 KFU DAT*.COK 
3491 ¡ 
3511 DATA LO A.778 
3511 RST 16 
3571 LD A,<IX*4) 
353* *G 31 
3541 OR ¿4 
355* RST 16 
356* RFI 
357* ; 
358* DAT* CALL DATA 
359* LO A,'*1 

3611 rs! i¿ 
3611 DATII LD A,',' 
3671 RST 16 
3631 JR LEUGMT '-> 
3641 ; 
365* DATN CALI DATA 
3661 JR DATII 
3671 ; 
3681 MSIC CALL HSS 
3691 KFM "PR06 ' 
3711 KFB 1 
371* MSICI CALL LPttHT 

377* LD 1 * • "i < 
3731 RST 16 
3741 LO l,(IX*5> 
375* LD H,(IX*6) 
376* LD £,(IX*I) 
377* LD D,(IX*?> 
378* tH) A 
379* SSC H,K 
3811 LD A/N' 
3811 CALL Mí 
3871 LO A,*V' 
3831 RST 16 
3841 LO A.(IX«4) 
3851 CP ier 
3861 en í 
3871 LO A,'.' 
3881 RST U 
3891 LO C,(1X«3) 
39*1 LO B,(1X*4) 
3911 JR NIMBES 
397* : 
393* HSS POP K 
3941 NSGI LO A,(K) 
395* INC K 
3961 A 
3971 JR 2,nss? 
3981 RST 16 
3991 JR NSGI 
4*11 HSS? PUSH K 
<11* RFI 
417* ; 
413* COOE LO A,175 
414* RST 14 
415* LO C,(IX*3) 
(16* LD B,(IX*4) 
417* COMI CALL MLÍ-tSE 6 
<18* LO A,',' 
419* RSI 16 
411* ; 
411* IENGHT LO C,(IX*I) 
412* LD 8,(1X1?) 
413* ; 
414* NIMBES CALI STffiC 
4151 JP PRTFP 
4161 ; 
4171 SOITI LD IX.BOTFER 
418* RES 7,(IY*7t) 
419* LO B.63 
421* SOffTI LO A,(IX*33) 
421* CP 779 
427* JR Í.S0ST4 
473* PUSH BC 
424* LO B.I3 
425* PUSH IX 
426* SORT? LO A,( JX*I) 
427* RÍS 
428* LO C,(1X*3?) 
42í* RES ? ,c 
43** CP C 
431* JR 2.S0ST5 
437* JR NC.S0RT6 
<33* S0RT3 W IX 
<34* LO BC,32 
435* ACO IX.BC 
4361 POP BC 
437* 0*7 s a n i 
438* SCCT4 BIT 7,(IY*?1) 
439* í f t í 
«ti JR s a n 
4411 S0R15 INC IX 
4471 o í c s o n ? 
443* JR S0KT3 
444* S0R76 POP IX 
<451 PUSH IX 
4461 LD 8,32 
4471 S0RT7 LD A,(IX*I> 
4481 LO C,(IX*32) 
4491 LO (IX*37)Ji 
4511 LD (1X*I).C 
4511 IHC IX 
<571 cjH2 s a n ? 
4531 s n 7,<1Y*?1) 
4541 JR S0R13 
455* ; 
<561 21N EOU * 



1 

CORTINAS 
José Bugallo. de Alicante, nos envía 

estos dos minilrucos que realizan 
cortinas en pantalla. El primero de 
ellos incorpora también un rallado y 
activa el Flash, mientras que el 
segundo incorpora colores Estos 
pueden ser modificados, cambiando el 
10 de la linea 20 por cualquiera de los 
siguientes valores 
50 amarillo 30. 
70; negro 10 
50 verde 255 

150 amarillo y 140 
rojo 250: 

rojo 
azul 
blanco 
verde y azul 
blanco y rojo 

LISTADO 1 
10 FOR « < 2 2 5 2 6 TO 2 3 2 5 0 
2 0 POKE * . 1 0 
3 0 NEXT a 

LISTADO 2 
10 FOR A a 1 6 3 5 0 TO 9 3 2 5 0 
2 0 POKE » , 2 0 0 
30 NEXT i 

ABSTRACTO 
Daniel López, de Barcelona, nos 

envía este listado al que sólo se le 
puede denominar de «Abstracto», 
aunque es una demostración gráfica 
de las posibilidades gráficas del 
Spectrum 

ie 20 se i * 
se 60 

l ie l i s 116 
120 130 i*e t o.. ISO T O.-lee t i7e t o.-íee 190 
2 1 0 22e 230 luue 

> 0 1 0 
1020 1030 10*0 103© 

LCT X » I>/T i r r v . int LCT L»1KT M»IMT Ltl L»«1S 

IRMD«236) (UNO•176> IRNOÍ2J6) 

lee» 

t H NO 4 _ LCT Dt F FU MIXJ.1NT IPHOtX) CO SUB lOOB BfM OEPITC LCT KUH«HU«-1 ir NUH>« tmck co sus PLOT X.Y onnu u-x.M-y ir x»n>3ss OR x*«<« tmch le n ir V«B>173 O» y»Ol« THCN LC 
O ir L«C>233 OP L«C<» THeN LC c ir M*D>173 oh M«Ota TKCH LC o LCT X«X«O- LCT Y«Y»O LCT L«L»C: LCT M.rt*0 LCT CONiFN ftoeo) ir CON.l INEN PUN co to no let BifN n <u> -u LCT D «r N » (U> -u LCT CifN n <u> -u LCT O tf» B IUI -U LCT NUI'PH RCOIlll BCTUBN 

141 INC * 
154 KC BC 
141 lí A.8 
171 « C 
¡n J* KZ.B* 
IÍI ta 

EXPLOSION 
Este sugestivo titulo es el que ha 

dado su autor. Javier Rodríguez, de 
Tarragona, a la rutina que ha creado. 
Produce un efecto sonoro y visual en 
el Border y puede ser reubicada en 
cualquier otra dirección 

M / i 

10 r O R N=6E4 TO 6 0 0 2 6 
2 0 RERD R• POKE N . A NEXT N 
3 0 RRNDOMIXE USR 6E4 
4 0 DftTfl 3 3 , 0 , 0 , 1 . 0 , 6 4 , 1 9 7 , 6 8 , 1 

2 6 , 2 3 0 . 1 6 . 2 1 1 , 2 5 4 , Í 4 . 2 5 4 , 2 3 7 , 1 0 S 
, 1 6 , 2 4 5 , 1 9 3 , 3 S , 1 1 , 1 2 0 , 1 7 7 , 3 2 . 2 3 6 
, 2 0 1 

íi oes Util 
71 en uní 
31 ií a.i 
41 LD BC.U384 
u m PUSH K 
u lí »,H 
71 ES LC ft.lH) 
» • ií It 
n tWI (2M1.A 
nt IS C.254 
ni OUT (C)|L 

MC es 
131 W K 

PLOT 
Y DRAW 

Con la ayuda inestimable de estos 
dos útiles comandos, Carlos Solís. de 
Madrid, nos ha enviado este 
minihstado con el que podréis 
observar unas realizaciones gráficas 
en pantalla mezcla de atribuios y tinta 

5 REM CRRLOS SOFT 
10 FOR N » 1 TO 125 
2 0 PLOT N , 8 0 DRRU N , S 0 
3 0 NEXT N 
4 0 FOR TO 125 
5 0 PLOT J , 0 DRRU d , 8 0 
6 0 NEXT J 
70 FOR 0 * 1 TO 5 
8 0 RERO R 
90 FOR N I 2 2 5 0 O TO 2 3 3 0 0 

1 0 0 POKE N , R 
H O NEXT N 
120 NEXT B 
1 3 0 ORTR 1 8 , 1 0 0 , 1 1 0 , 2 5 , 2 5 5 
1 4 0 PRU3E 0 

VARIOS 
Andrés García, de Málaga, 

colaborador habitual de esta sección, 
nos ha enviado una cinta con varios 
trucos espectaculares de los que 
hemos seleccionado los dos que ahora 
os presentamos. 

No necesitan de una explicación 
especial de uso. ya que su 
fundamento es la imagen, asi que ya 
sabéis., a teclearlos. 

1 REM M BM RGG I H I U g i ) »» 
2 REM 

10 L I S T PRIFíT L I S T 
: FOR R * 0 TO 2 1 STEP 2 FOR B=0 
TO 3 1 STEP 2 ; PR INT RT R . B . OVE 

R 1 , C M R « 19 +CHR t 1 ; " • • ;CMR« 19 »C 
MR» O , • " ; R T R • 1 . B . C M R % 1B*CMR» 
O; • " . C M R t 19 *CMR« i ; " NEXT B 
: NEXT R 

1 REM •* OV: RGC ÍM*la<ja> ** 
5 Olíí I f ( 7 B 4 ) : PR IWT PRPER 2 , 

10 LET 4 I 10 

3 M r o f t ' n t TO d ; PRIr /T RT * , « 

3 0 FOR « í » TO b : PR INT RT t . <J 
" " : NEXT « 

4 0 FOR t « d TO C STEP - 1 
RT b . e , " NEXT « 

SO FOR « » b TO » STEP - 1 
RT e , C ; " " N E X T * 

6 0 LET 4 « * - l : LET b > b + l i C -1 LCT drd + 1 
70 I F * > - l TMEN GO TO 2 0 

LET b = 11 LET C«1 

PR INT 

PR INT 

LET C 
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BORDER 
Javier Andrés Pavón, de Melilla. lia 

aprovechado el envío de una única 
caria para presentarnos tres rutinas 
Las dos primeras realizan efectos 
con el BORDER. mientras que la 
tercera borra de izquierda a derecha 
la pantalla. 

1 
10 POR n * 6 e 4 TO 6 0 0 2 1 : RERD 

POKE n . .i NEXT n 
2 0 DRtR 2 4 3 . 3 3 . 0 , 1 6 , 1 7 . 0 , 3 2 . 1 2 6.211.254.6.160,Í6,254,27,35,123 

10 FOR n » 6 P 4 TO 6 0 0 2 1 RERD i 
POKE r, , d NEXT O 

2 0 DATO 2 4 3 . 3 3 , 0 , 1 6 , 1 7 . 0 , 3 2 , 1 2 
6 , 2 1 1 , 2 5 4 , 6 , 1 6 0 , 1 6 , 2 5 4 , 2 7 , 3 5 , 1 2 3 
, 1 7 8 , 3 2 , 2 4 3 . 2 5 1 , 2 0 1 

3 0 RHNDOMIZE USR 6 e 4 

BORRADO 
10 FOR n = 6 4 O O 0 TO 6 4 0 4 2 ; RERD » POKE n,a NEXT O 
2 0 ORTO 3 3 , 0 , 8 8 , 2 2 9 , 6 2 , O , 6 , 2 4 , 

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

2 2 L I S T L I S T 
3 0 RRNOOHIZE USR 6 4 0 0 0 

FLAG 
Para averiguar el fiag de un bloque 

de bytes, J. Alfonso Pastor, de 
Badajoz, nos envía la siguiente rutina 
Para que funcione, sólo deberéis 
teclear PRINT USR 60000 y poner en 
marcha el cassette a la altura de! fiag 
que deseéis averiguar. 

10 REM RUER IGURR FLRG 
20 FOR N-6E4 TO 6 0 O 2 4 
30 RERD R POKE N , R NEXT N 
40 DRTR 2 2 1 . 3 3 , 8 0 , 1 9 5 . 1 7 , 1 . 0 . 6 

2 , 0 . 5 5 . 2 0 5 . 8 6 . 5 . 1 2 2 , 1 7 9 , 4 8 , 4 . 7 7 , 6,0,201,1.0.O.201 

11 oes mu 
21 IB IX.SIIIt 
31 LO ot.l 
41 LO A , l 
» S U 
6* CA.L l » í 
71 LS A.D 
a OR f 
Í I JS l , F lA f i l 

n i 10 C.L 
n i u> 8 , 1 
121 111 
131 FLAÉ1 LS ¡ t , l 
141 sn 

• m I I m 
• I I Wm 
• 33 I I m 
• m I I 
• as I I S 

PEZ Y 
ESQUELETO 

Este curioso dibujo que nos ha 
enviado Juan Vicente Guillén. de 
Málaga, representa según las palabias 
textuales que hemos podido leer en su 
carta a «una especie de pez al que le 
van saliendo varios esqueletos» 

Nosotros no discutimos esta 
interpretación, pero pensamos que 
sequío que vosotros le sacáis otras 
diferentes 

10 FOR 9 = 5 0 TO 5 2 : FOR h • 1 TO 
100 PLOT 9 , h : DRRu PLOT h , 
9 ORRU 9 , h NEXT h . NEXT 9 : OUE 
R 1 : GO TO 10 

REFLEJOS 
Este truco que nos ha enviado 

Miguel Ángel Luque, de Málaga, es 
más bien una prueba de reflejos que 
una ayudila de programación. 
Tendréis qup pulsar una tecla en el 
menor tiempo pbsible, una vez que el 
ordenador os dé la orden para 
hacerlo. Cuantos menos puntos 
consigáis más rapidez de reflejos 
demostraréis 

Ltjr "WLHI Prcp i f <tdo , U 
I F CODE 

1 RE" • SjE 
5 P R I N T H T 

S t O . . . " 
10 FOR 4 « 1 TO R N D * 5 0 0 : 

I N K E Y » ) 0 TMEN LET a = l 
2 0 NEXT i LET 4 s0 
2 5 CLS : P R I N T RT 0 , 0 ; " Y R ! M ~ 
3 0 PRIWT RT 1 0 , 1 ® ; * ; " 
5 8 I F CODE INKEY $ < >0 TMEN GO T 

O 70 
6 0 LET GO TO 3® 
70 PRIWT RT 1 5 , 5 ; " p u n l f t t " ; t 
7 5 I F 4 = 0 TMEN P R I N T RT 3 . 0 ; " E 

n h o r t b u e n » t i e n e s u n o s r t r i c j o s i 
o g s u p e r - h i p e r - a e 9 4 - p o i e n t . e s . " :  
PRU5E 0 PRU5E 0 PRUSE 0 

8® FOR 4 » 1 TO 1 0 0 : NEJCT » : GO 
TO 5 

GARAJE 
INFINITO 

Oscar García, de Madrid, nos ha 
enviado esta demostración practica de 
lo que se puede hacer en dos lineas 
de Basic. El lisiado que observaréis a 
continuación es un arcade con todas 
las de la ley, eso si. sin posibilidades 
gráficas 

El argumento es el siguiente Juan 
García, ha dejado su seiscientos en un 
garaje al que le ha dado por crecer 
Asi que deberéis sacarlo de allí lo 
más rápidamente posible. Para 
controlar el vehículo podréis utilizar 
las teclas O (izquierda) y P (derecha) 
¡Suerte! 

10 REM OSCRR GRRCIR 20 LET X = 7 LET Y=X LET N=0 LET F-21 FOR J-0 TO 9 GO SUO 3 0 FOR M--0 TO RNDtb: PRINT RT Y, X," " LET X= X•FN R<62,X»1«-FH R (61 ,X I ) LET YTY*(RTTR (Ytl,X¿= 561: PRINT RT Y.X,"X" LET G=<Y> 1R>-(Y<1> LET H;H+19 RND G> NE XT H LET J:M NEXT J PRINT "FR TAL" RND G<0, "CMRCHI" RND G>0 B EEP 5.Y RUN 30 C'IM P «(30) LET I I H B l ^ DEF FN R«C,U»=C = 1N 0 RND RT 1R tY.UIj 56 FOR K=1 TO F LET N-U+I PRI NT RT 21,0. INK 1,R*. INK 0,RT 2 lt(N<>3tINT <N/3)).1.Di.RT 21,1* RNDI29," " LET U = USR 3582 NEXT 
K L E T F = 1 L E T Y I Y - 1 : R E T U R N 

4 0 S T O P 

MEJORA 
RUTINA 
CONTADORA 

Juan Antonio Paz. de Cádiz, nos ha 
enviado esta mejora a la ya famosa 
rutina contadora de pixels en pantalla 
Ésta devuelve en BC el contenido de 
pixels activado en el archivo de 
presentación visual Su utilización se 
basa en el uso de la siguiente 
sentencia 
PRINT USR dirección 
siendo dirección en la que hayamos 
ubicado la rutina, que originalmente 
es la 60000 

II Oflí ¿lili 
n LD H..U384 
3) LO »,L 
41 LD C.l 
M kIJO LD 0,8 
a AK5 BRC <*> 
71 JS HC.ATCS 
« INC BC 
n AIR£S ttc 9 
ni m KJCC& 
ni 1HC 4 
121 LA A,K 
131 C? se 
141 JR IC.AIM 
131 ET 

1 2 1 0 0 4 0 4 5 4 D 1 6 0 8 C 8 0 E 3 0 5 3 8 
2 0 1 0 3 1 5 2 0 F 8 2 3 7 C F E 5 8 2 ® 8 3 8 
3 F 0 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 44 1 

DUMP: 6 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 22 

i 
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Serie C PC 
• TECLADO • Teciado profesional con 
74 teclas en 3 bloques • Hasta 32 teclas 
programares - Teciado redeíimble 
• PANTALLA • Moniior RGB verde (12') o color 114") 

— Se pueden definir hasta 8 ventara.? de text: y 1 
de gráficos 
• SONIDO • 3 canales d e : octa 
independientemente Altavoz inte:r. :r. i...-c.e 
Sahda estéteo 
• BASIC • Lxomonve BASIC am: i er ROM 

incluye lo$ comandos AFTER y EVERY rdta 

control de interrupciones 

CPC464 
UNIDAD CENTRAL MEMORIAS 

• Mictopixesador ZSCA - WK RAM ampiiables • 
32K ROM ampiiables 
• CASSETTE • Cassette incorporad - r¡ 
velocidad de -Tratación (¡ c 2 Kt:¿udias> 

"coRtrcidda desde Basic 
• CONECTORES t Bus PCB multiuso Unidad de 
Disco exterior paralelo Centronics salida estérec 
loystiri: lápi2 óptico, ele 
• SUMINISTRO • Ordenador con monitor verde 
o color - 3 cassettes con ptogramas Libro Guia 
de Referencia BASIC para el programador 
Manual en castellano Garantía Oficia; AMSTRAD 
ESPAÑA 

C/ Aravaca, 22. 28040 Madr id . Tel. 459 30 01. Télex 4 7 6 6 0 INSC E. Fax 459 22 92 
D E L E G A C I O N E S : 
Cataluña: C /Tar ragona , 110, Tel. 425 11 11. 08015 Barcelona. Télex 9 3 1 3 3 ACEE E. Fax 241 81 94 • Cananas: C/ Alcalde Ramírez Bethencourt , 17. Tel. 



ES TU AMSTRAD? 

TirüLO 

Y U k ' : 
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CPC 6128 
UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• ¡Microprocesador Z8CA 128 K RAM ampiiables 
48 K ROM ampiiac^es 

• UNIDAD DE DISCO • Unidad incorporada 
para disco de 3' con 180K por cara 
• SISTEMAS OPERATIVOS • AMSDOS C P / M 
22. CP/M Plus (30) 
• CONECTORES • 3us PCB muitiuso paraíso 
Centronics, cassette extenor 2 ' Unidad de Disco 
salida estéteo. joysiick, lápiz óptico, etc 

t SUMINISTRO • Ordenador con monitor verde 
o color • Disco con CP/M 22 y lenguaje DR LOGO 
Disco con CP/M Pius y utilidades - Disco con 6 
programas de obseottio - Manuai en cas'.e'.iano • 
Garantía Oficia; AMARAD ESPAÑA " * * 

•Até 
lli'iHÜfl l 

0 
Q 11 33. Télex 96496 TEIC E. 35004 Las Palmas de Gran Canaria • Levante Murcia: C /Co lón , 4 3 o B. 46004 Valencia. Tel. 334 81 00. Télex 64797 JAMI E. 



IE1 mundo 

de la 
aventura 

ST BRIDES: ESCUELA DE AVENTURERAS 
Andrés R. SAMUDiO 

Entre los grupos punteros en 
el mundo de tas aventuras, 
el nombre de ST BRIDES 

destaca tanto por la calidad 
y humor de sus 

producciones como por el 
peculiar estilo de vida que 

llevan sus creadoras. 

En la punta norte de la misteriosa 
Irlanda, está el recóndito condado de 
Donegan y en él, cara al Atlántico, y al 
final de una tortuosa carretera 
montañosa, se encuentra la perdida villa 
pescadora de BURTON PORT 

En BURTON PORT hay un curioso 
edificio, Sirvió de refugio clandestino a 
los hombres del IRA en los años 30: fue 
ocupado más recientemente por la 
extraña secta de LOS AULLADORES, 
gente que creía que la forma de 
descargar las tensiones emocionales era 
reunirse en grupo, inspirar 
profundamente, y soltar las penas en un 
tremendo aullido comunitario (fueron 
expulsados por los airados pescadores). 
Hoy es la sede de una peculiar 
institución: ST BRIDES. 

¿Qué es ST BRIDES? 
Es una escuela algo especial para 

señoritas de 13 a 18 años, donde se 
hace hincapié en la educación al aire 
libre y los benéficos efectos del cercano 
mar; y donde se enseña, junto con 
matemáticas, latín, gramática y 
literatura, asignaturas tan curiosas como 
botánica, caligrafía y sobre todo la 
experiencia de aprender a vivir, de 
encontrarse a uno mismo y dedicarse al 
estudio del comportamiento humano. 

Además se ofrece a las mayores de 
20 años la oportunidad de revivir las 
fantasías de la adolescencia y vestirse de 
nuevo como colegiatas de los años 20, 
con velos, gasas, tules y gorritos 
antiguos. Todo ello en un ambiente 
muy parecido a la época de la 
revolución francesa, sin luz eléctrica y 

con veladas dedicadas a escuchar 
música antigua en un vetusto 
gramófono que funciona a base 
de manivela. 

Las alumnas van allí por 
periodos de una seman o más. y 
deben llevar un antiguo uniforme, 
dormir en un dormitorio 
comunitario, obedecer 
estrictamente las rígidas reglas y 
sumergirse en el pasado durante 
las 24 horas del día. 

Acuden mujeres de toda 
Europa, sobre todo inglesas, 
suecas y americanas, atraídas por 
los selectos anuncios en varias 
revistas (Observer. Sunday Times. 
Girl Af>ouí Toumj y en varios 
programas de teatro, para 
sumergirse en este onírico juego 
por un precio de 120 libras a la 
semana (unas 24.(KM) pías.). 

Por cada temporada se aceptan 
unas 80 alumnas que se dividen 
en grupos de ocho. Pronto la que 
demuestre una mayor iniciativa es 
elegida perfecta del lugar: aunque 
la mayoría prefiere declinar tal 
honor para evitar toda 
responsabilidad que pueda 
recordarles la vida adulta 

Casi (odas tienen estudios 
universitarios, hay enfermeras, maestras, 
ejecutivas, etc., con inquietudes 
psicológicas por comjjrobar el efecto que 
semejante ambiente obra en sus 
personalidades. 

A muchas les cuesta adaptarse y se 
retiran, pero las que se quedan parecen 
disfrutar enormemente con la fuerte 
atmósfera decadente, con el usar 
moneda antigua para comprar el té y 
con vivir el show las 24 horas del día. 

F.I centro está dirigido por Marianne 
Scarlett y Priscilla Langbridge. ambas 
vestidas bastante estrambóticamente y 
con unos exquisitos modales que 
pertenecen al siglo XVIII 

Marianne. la directora del centro, es 
profesora especializada en humanidades 
y para ella no es ningún juego: lleva el 
lugar con una rígida disciplina y lo 
considera como un «/oscinonfe 
experimento en conducta humana». Y 
al parecer hace un frecuente uso de la 
vara de disciplina que lleva 
permanentemente. 

Priscilla es escritora y llegó al centro como 
alumna. para quedar pronto prendida de 
por vida en su peculiar ambiente 

Morionno Soorlet, la dirocloro, on la puerta do 
la oscuola. 

¿Y qué tiene que ver todo 
esto con nosotros? 

Sólo que hoy día ST BRIDES es una 
de las más famosas casas de producción 
de aventuras. Su nombre a llegado a ser 
garantía de buen hacer y de un trabajo 
lleno de un especial humor que 
actualmente ha adquirido aún más 
notoriedad, pues su última producción 
JACK THE RIPPER (,JACK EL 
DESTRIPADOR). ha recibido de la 
censura británica el dudoso honor de ser 
el primer juego SÓLO PARA 
MAYORES DE 18 ANOS 

Veamos como ello fue. 
Todo comenzó cuando Priscilla llegó 

como alumna al centro. Entre su 
equipaje trajo un Commodore 64 de 
segunda mano y se las ingenió para 
hacerlo trabajar con baterías de coche, 
ya que en ST BRIDE rara vez se utiliza 
la luz eléctrica. 

Marianne contempló la intrusión del 
mundo moderno en su refugio con 
inicial estupor, pero poco a poco fue 
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Con lo varita do azotar en la mano (en lo mano 
varita, azotar on el culo. . . ) , 

convencida para jugar algunos arcades y 
le fue cogiendo el gusto, especialmente 
cuando descubrió que tenía una 
habilidad instintiva para despanzurrar 
todo tipo de blancos movibles. 
«No tenía ninguna experiencia en 
ordenadores'. comenta Marianne -
«mi interés se hahía dirigido siempre 
más al pasado que al futuro» Pero 
reconoce que. al revés que ta televisión 
que ella considera *pudridora de mentes». 
las computadoras «exigen un 100 por 100 
de concentración e interacción* 

Actualmente comenta que «son 
marautV/osas. algo mágico» y se confiesa 
una apasionada de los mata-marcianos y 
los simuladores de carrer¿»s de coches. 

Así, en el 84. un pedacilo de ST 
BRIDES volvió al presente, aunque aún 
continúan haciendo la mayor parle de 
su programación a la luz de las vetas 

Las primeras aventuras 

Priscilla se compró entonces el famoso 
QUILL. y recordando sus tiempos de 
escritora se dedicó a hacer una aventura 

Se llamó EL SECRETO DF. ST 
BRIDES, y es una autobiografía donde 
una niña llamada Trixie Trinian (la 
imaginaria heroína de muchas de sus 
aventuras) llega a la escuela de 
vac¿iciones y se encuentra una extraña 
comunidad de gente viviendo en el 
pasado. La trama se desenvuelve en los 
corredores oscuros, en los anacrónicos 
dormitorios y luego el desenlace en los 
acantilados. La autora crea un clima de 
misterio basado en algunos sucesos 
reales pero intrigantes Fue publicada en 
1985. la vendieron ellas mismas por 
correo y tuvo un éxito relativo: pero se 

espera una nueva versión más completa 
para un futuro próximo 

Aunque se comenzó en un C64, 
pronto Priscilla conoció el terrible 
encanto de nuestro querido Spectrum y 
la terminó en un 48 K 

Su segundo título. THE SNOW 
QUF.F.N. comercializado por la casa 
MOSAIC en 1985. es una versión 
computerizada de un oscuro cuento de 
hadas de Hans Christian Andersen en el 
que una chica trata de salvar a su 
hermano, cuya visión de la vida ha sido 
corrompida al mirarse en el fragmento 
de un espejo fabricado por el diablo No 
fue un éxito de ventas, pero atrajo a 
muchas chicas hacia el juego de 
aventuras. 

Llegó luego el triunfo con THE VERY 
BIG CAVE ADVENTURE. una 
divertidísima parodia de la Aventura 
Original: en ella se nota el genio de las 
creadoras y su peculiar estilo de humor. 
Recogen el argumento de la Original y 
lo retuercen de todas tas maneras 
posibles, creando un histérico ambiente 
en el cual no se sabe si las cosas van a 
funcionar de la manera en que lo hacían 
en la aventura anterior o van a terminar 
de otra forma Muy recomendable 
Publicada por CRL en 1986 

También del mismo año es BIJGSY. 
de un enfoque muy diferente Aquí tú 
eres un gángster, pero con la 
peculiaridad de que sólo mides unos 90 
centímetros y. ¡eres un conejito! Pero 
no debes dejar que estos detalles te 
distraigan de tu intención de llegar a ser 
el mafioso más poderoso desde Al Capone 

Jack the Ripper, 
el primer gran éxito 

Y de repente, desde ese ambiente 
cargado de princesas, cavernas mágicas 
y conejitos sale la tristemente célebre 
figura de JACK EL DESTRIPADOR. Es 
la última y más polémica creación del 
equipo, y está distribuida por CRL 

Es difícil imaginarse nada más 
diferente al dulce tema de SNOW 
QUEEN que el ambiente en que se 
desarrolla la iragedia Victoriana de 
JACK Se ha tratado de ser lo más 
realista posible, hasta el punto en que se 
describe con todo detalle, tanto gráfico 
como textual, el modo como se 
despanzurraba a las pobres mujeres. 

Los gráficos son más violentos que 
cualquier cosa que se haya visto 
anteriormente en una pantalla de 
ordenador. 

No sabemos si se debe a su peculiar 
sentido de humor la afirmación de 
Priscilla de "estaba tan disgustada por 
algunas de las escenas que tuve que 
parar de programar por un tiempo» y la 
de Marianne de «/a programamos con 
los ojos abiertos pero cuando la jugamos 
lo hacemos con los ojos cerrados». 

En lodo caso en 1988 se cumple el 
centenario de los célebres crímenes, 
nunca resueltos y sobre los que se ha 
especulado tanto. 

Muchos, intentando encontrar una 
explicación a lo inexplicable, los han 
atribuido a la magia negra. Otras veces 
se ha culpado a la francmasonería o a 
sectas religiosas. La alta política 
tampoco ha quedado libre de sospechas 
y el tema ha llegado a rozar incluso a la 
Casa Real Inglesa, Por supuesto, la 
opinión general es que se trataba de 
algún pobre, pero listísimo demente. 

En el juego, eres acusado 
injustamente de ser el Destripador y 
debes probar tu inocencia enfrentándote 
a las fuerzas del mal. a la policía 
corrupta y a la magia negra 

Se esperaba que recibiera et 
Certificado de mayores de 21. pero se 
ha quedado en mayores de 18 y 
obligado a llevar en la contraportada el 
anuncio de: Si usted no está preparado 
para soportar una experiencia que 
puede ser en ciertos momentos 
decididamente desagradable, no compre 
este paquete de software 

Actualmente las GAME 
M1STRESSES. como les gusta ser 
llamadas, se encuentran en su refugio 
irlandés planeando su futuro golpe. 
Todo permanece en el más absoluto 
secreto, incluso de las otras 
programadoras se sabe muy poco 
Conocemos muy de pasada a JENNY 
FAULKENF.R (conocida también como 
LANGUII) BUT DF.ADLY = LÁNGUIDA 
PERO MORTAL, o sea que la chica se 
las trae) y tenemos noticias de una tal 
Miss MARTINDALE, pero la mayoría 
prefiere permanecer en el misterio. 

En fin, el enigma persiste, pero es uno 
de los ingredientes de su éxito y presenta 
un interesante contraste con la mayoría de 
la gente dedicada a los ordenadores, a la 
vez que un ejemplo de como se pueden 
hacer aventuras desde cualquier sitio 

Como dicen Priscilla y Marianne: 
"Sólo hacernos las cosas que nos 
divierten, si paran de ser divertidas, 
nosotros paramos de harprios» 

Lo Morionne haciendo una demostración del 
gramófono de manivela. 

MICROHOBBY 25{ 



• OCASION, por cambio de 
equipo (IBM), vendo el siguiente lo-
te (todo en perfecto estado y con 
garantías): Spectfum Plus 2 (128 K), 
discipte (Ver. 3), unidad de disco 

(800 K-DC-DO). 100 programas, 
joystick. libros. 5 diskettes, 150 re-
vistas. Lo vendo por 80.000 ptas. 
Abono 10.000 pfas. por un Spectrum 
Plus (48 K). Ignacio Carrera Alvarez. 
Manuel de Castro. 8.9.° 36210 Vigo 
(Pontevedra). Tel. 29 30 76. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar ideas, trucos y todo lo re-
lacionado con el Spectrum. Intere-
sados escribir a Jesús Rico Crespi-
llo Avda. Andalucía. Edf. Cibeles. 
2.° F 29740 Torre del Mar (Málaga). 

• ¡URGENTE! Vendo Spec-
trum + 3 (con unidad de disco) por 
43.000 ptas. Regalo dos discos ori-
ginales con juegos y programas en 
cinta. Con mult i face 3 por 10.000 
ptas. más. Amador Merchán Ribera. 
Cáceres, 8.3.° A. 28045 Madrid. Tel. 
467 48 14. 

• URGE vender lingote para 
Spectrum por sólo 2.700 ptas. Tam-
bién me urge vender joystick Quick 
Shot II con interface por sólo 1.800 
ptas. Interesados llamar al tel. (966) 
21 34 00. 

• INTERESADOS en con-
tactar con usuarios del Spectrum 
pueden dirigirse a la siguiente direc-
ción: Antonio Soto Balaguer. Vicen-
te Lerma, 27.10.46980 Paterna (Va-
lencia). 

• URGE vender Spectrum Plus 
2 a estrenar, con lodos sus acceso-
rios y aígunos programas. Su precio 
es 23.000 ptas. Admito otras ofer-
tas. Llamar por las mañanas al tel. 
(91)448 15 40. 

• S E V A a formar un c lub lla-
mado «16 bits» para los usuarios del 
Amiga o Atari (A500. A200/AT.520ST 
1040ST). Si deseas intercambiar tru-
cos. programas, ideas, escribe a «16 
bits». José Luis Gisbert Elio (Jogi-
sa). Avda. Jacinto Benavente. 25. 
46005 Valencia. Tel. (96) 333 59 67 
(De 13.30 a 15.00 y de 19.00 a 21.00 
h). 

• VENDO ordenador 128 K 
con más de 50 programas, revistas, 
libro de instrucciones y cables, cas-
selte Sanyo, joystick. interface pa 
ra joystick. todo por 29.900 ptas, por 
cambio de equipo. Llamar de lunes 
a viernes (noches) al tel. 54 10 46 
(Cantabria). 

• S E H A formado un club de 
software en Asturias interesado en 

o CAS .a
/ 

• 

intercambiar mapas, programas, 
etc. El club comprende at Spectrum 
y MSX. Luciano González Martin. 
Hernán Cortés. 18.2.° C. 33400 Avi-
les (Asturias). Tel. (985) 57 28 55. 

• VENDO videojuegos Sega 
Master System, completamente 
nuevos, regalo 2 joysticks y 1 juego 
de tarjeta, por 20.000 ptas. Vendo, 
además, juegos en cartucho o tar-
jeta a 4.000 y a 3.000 ptas. respecti-
vamente. Además vendo programas 
originales para Spectrum con su ca-
rátula e instrucciones a 500 ptas. 
cada uno. José Luis Sáez Zanón. 
Juez Ángel Ouerol. 5 .1 . 46900 To-
rrente (Valencia). 

• SE VENDE ordenador ZX 
Spectrum + 2 (128 K). Nuevo, tarje-
ta de garantía en blanco, comprado 
en navidad. Sólo por 23.000 ptas. In-
te resados l lamar al te l . (93) 
2356238. 

• DESEARIA 
contactar con 

usuarios de Spectrum para el inter-
cambio de trucos, pokes. etc. Escri-
bir a Alberto Bacaicoa Adot. Virgen 
del Puy, 13.5.° A. 31011 Pamplona. 
Tel. (948) 25 74 01. 
• SE VENDE 

video Philips 
de dos módulos, uno de ellos adap-
table a cámara, sistema 2000. con 
autoapagado a los 10 minutos. Se 
regala con la compra correa para 
colgar el módulo de la cámara y 
cuatro cinías reversibles. El precio 
es de 30.000 pías, (negociables). In-
te resados l lamar al te l . (956) 
32 20 91. Preguntar por Ismael. 
• COMPRARIA, 

a precio ra-
zonable. el ensamblador Gens-3 o lo 
cambiaría por algunas de estas uti-
lidades no muy fáciles de conseguir 
en el mercado: Art Studio (diseña-
dor grá f ico) . Logo Spec t rum 
(LCS1-SOLI). Omny Copy 2 (copia-
dor de programas, sea cual sea su 
protección, turbo, sin cabecera...). 
Interesados escribir a Javier Quin-
tero Salado. Pza. del Cabildo, 3. acc. 
Pilas (Sevilla). Tel. 750052. 
• DESEARIA 

intercambiar 
todo tipo de cosas relacionadas con 
el Spectrum. Prometo contestar a 
todas vuestras cartas. Escribir a Jo-
nathan Gómez Torres. Juan de Pe-
ralta, 2. 1.° B. 29006 Málaga, Tel. 
(952) 31 96 11. 
• INTERCAMBIO juegos 
para Spectrum. Plus 2 e IBM PC. 

Tengo muchos. Escribir a Josu 
Udaondo Orúe. Luis Luciano Bona-
parte. 30.6 ° E. 48004 Bilbao (Vizca-
ya). Tel. (94) 411 36 73 (A partir de las 
17,30 h). 

• ME GUSTARÍA intercam-
biar trucos, pokes. rutinas 6N C.M., 
juegos hechos personalmente, etc.. 
con cualquier usuario de Spectrum. 
Escribir a Antonio James Gutiérrez. 
Avda. Estanislao Figueras, 56. Pral 
2*. 43002 Tarragona. Tel. 22 44 77. 

• SE HA FORMADO un 
club para Spectrum y MSX para in-
tercambiar, vender o comprar ma-
pas. pokes, trucos, etc. También 
vendo Transtape-3 para Spectrum. 
Escribir a Andrés Romero Marcos. 
Badajoz, Edf. Calipso. 2.° A. 29670 
San Pedro de Alcántara (Málaga). 
Te!. (952) 78 1274. 

• VENDO joystick «Gran Ca-
pitán» por 2.000 ptas. Busco una ba-
se de datos para Apple II en disket-
te de S'V*. Interesados llamar al tel. 
23 21 84 de Sevi l la . 

• VENDO tos siguientes li-
bros: Lisp, Prolog. I. Artificial, de I.A, 
a 3.000 ptas. cada uno. Son muy in-
teresantes y prácticos. Imprescindi-
bles para tu biblioteca de informá-
tica. Juan Carlos Romero Osuna. 
Apdo. de correos n.° 76.14940 Ca-
bra (Córdoba). 

• INTERCAMBIAMOS 
juegos o programas. Mandar lista a 
Ricardo Mira García. Gabriel Miró. 
4. 3.° D. 03100 Jijona (Alicante). 

* 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum + 2 (48 K) pa-
ra intercambiar trucos, mapas y po-
kes. Alejandro Palacios Robles. Co-
vadonga, 24,1.° B. 36600 Villagarcia 
Arosa (Pontevedra). Tel. 50 44 86. 

• VENDO Spectrum 48 K en 
perfecto estado, comprado en mar-
zo del 86. con embalajes y manua-
les originales. Incluyo fuente espe-
cial. cassette, joystick, manual C/M 
y Basic, asi como un gran número 
de cintas y revistas. Interesados lla-
mar por las mañanas al tel. (985) 
87 0582. 

• VENDO, por cambio de 
equipo. Spectrum 48 K con teclado 
profesional, monitor de alta resolu-
ción de fósforo verde, cassette San-

yo. videojuego Atari (modelo 2600), 
además de libros, revistas y progra-
mas. Precio a convenir, todo el con-
junto o por partes. Escribir a Alber-
to Cardona Cabrera. Avda. del País 
Valencia, 207. 03720 Benissa (Ali-
cante) o llamar al tel. (967) 22 96 00 
y preguntar por Cardona, de quinto 
(Escuela). 

• COMPRO impresora Se i-
kosha GP 50 S a precio módico. In-
te resados l lamar a l tel . (93) 
711 57 73 (horas de comida) y pre-
guntar por Robert. 

• VENDO todas las revistas 
MICROHOBBY y MICROMANÍA edi-
tadas hasta ahora, también vendo 
más de 75 programas. Regalo con 
todo posters y walkies talkies. Pre-
cio a convenir. Víctor Daniel Sán-
chez Alvandor, Vistahermosa. 2.2.° 
06200 Almendraiejo (Badajoz). Tel. 
6606 39 (Llamar de 15 a 17 h). 

• VENDO Spectrum 48 K es-
tropeado. Admito todo tipo de ofer-
tas, ya sea dinero o juegos para 
Spectrum. Interesados llamar al tel. 
(91) 243 17 17 (De 14 a 15 h). 

• COMPRO curso de Código 
Máquina MICROHOBBY. Compro e! 
libro The complete Spectrum Rom 
Disassembly, de lan Logan y Frank 
O'Hara. También busco grafisla pa-
ra programa conversacional, no im-
portan conocimientos. Jorge Fuer-
tes Alfranca. Orgono, 3, 1.°, 3.* 
50001 Zaragoza. Tel. (976) 39 74 18. 

O R B I T R O N I K 
Q Hermanos Machado . 53 

28017 MADRID 
Tel. (91)407 17 61 

R E P A R A C I O N E S 
SPECTRUM - COMMODORE • ETC. 

TARIFA UNICA 
SPECTUM 48 K 

3.600 ptas. 
VENTA DE COMPONENTES 

VIAS - ROMS (CASTELLANO] 
MEMBRANAS TECLADO, ETC 

CONECTORES TODO TIPO 
TRABAJAMOS A TODA ESPAÑA 

DISCIPLE 
+ DISK ORIVE 360 Kb 

Para Spectrum y Spectrum - 2 

39.900 Ptas. 
ACCESORIOS Y PERIFERICOS 

DÉ SPECTRUM. 
CONSULTANOS PRECIOS 

SUPER OFERTA EN 
COMPATIBLES IBM 

LLAMANOS SERVIMOS A 
TODA ESPAÑA 

TRACK CONSEJO DE CIENTO 
TeJet.- i93> 216 00 13 
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LICENCIA 
PARA MATAR 

^ezWlMJ 

La organización secreta Rolling Thunder 
es una ramificación de los servicios de 
inteligencia americanos destinada a 
instruir agentes de elite para misiones 
de espionaje. Sus miembros están 
preparados para hacer frente a 
cualquier situación, por delicada que 
ésta sea. 

ROLLING 
THUNDER 

Arcade 

U.S. Gold 

Sin embargo, la misión 
que les ha sido asignada en 
esta ocasión rebasa en mu-
cho todo aquello para lo 
que han sido entrenados. 
Maboo, uno de los delin-
cuentes más buscados por 
la policía internacional, ha 
tramado un siniestro plan 
para conquistar el mundo. 
Afortunadamente algunos 
de vuestros agentes, camu 
fiados entre los hombres de 
Geldra, la organización se 
creta de Maboo, han logra-
do informaros de los terri-
bles planes de éste, aun-
que han pagado un alto 
precio por ello... sus vidas. 

Ahora la situación es ex-
tremadamente delicada. 
Maboo, consciente de que 
a estas horas la organiza-

ción Rolling Thunder esta-
rá completamente entera-
da de sus planes ha decidi-
do acelerarlos, duplicando 
además las medidas de se-
guridad en torno a su cuar-
tel general para evitar nue-
vas infiltraciones de agen-
tes del Rolling Thunder. El 
mundo tiene sus horas con-
tadas... 

Como es lógico en el 
cuartel general de los Ro-
ll ing Thunder no se está 
perdiendo el tiempo. Sus 
más altos responsables reu-
nidos en sesión de urgen-
cia han acordado la realiza-
ción de un arriesgado plan 
pensado para ser ejecuta-
do por el más prestigioso 
de todos los miembros del 
cuerpo. Su nombre clave: 
Albatross. 

Lo que están a punto de 
pedirle es algo más que pe-
ligroso, es simplemente de-
mencial. La situación es la 
siguiente: una intervención 
directa, como pueda ser un 
intento de asalto por grupos 
especiales del cuartel de 

Maboo, puede dar tiempo 
a éste a activar cualquier 
arma secreta, poniendo en 
grave riesgo la seguridad 
de la humanidad. Además 
y con toda probabil idad 
Maboo tendría tiempo de 
escapar, lo que sólo servi-
ría para retrasar sus planes 
de conquistar el mundo. La 
única posibil idad de victo-
ria consiste en que un agen 
te se adentre en el interior 
del cuartel de Geldra y 
capture al mismísimo Ma-
boo, poniéndole asi a buen 
recaudo de una vez por to-
das. 

Albatross, un hombre frío 
como el hielo, ha aceptado 
!a misión sin vacilar, aun-
que sabe que las posibili-
dades de volver con vida 
son mínimas... claro que al 
fin y a! cabo, ¿qué importa 
su vida cuando están en 
juego las de millones de se-
res humanos? Esta vez Al-
batross lucha por algo más 
que por su supervivencia, 
lucha por la supervivencia 
de la Tierra entera 

El momento decisivo se 
acerca, Albatross se en-
cuentra a escasos metros 
de la entrada del cuartel 
general del Maboo. En to-
da su vida se había encon-
trado jamás tan sólo e impo-
tente... aunque quien sabe, 
quizá encuentre a otro hom-
bre tan osado como el que 
se atreva a acompañarle en 
su misión, ¿por qué no tú? 

Así de dramática es la si-
tuación a la que nos trasla-
dan los señores de U S 
Gold en este frenético arca-
de, conversión de una co-
nocida máquina de video-
juegos creado por Namco. 

Nuestra misión consiste 
en atravesar los diez nive-
les de que consta la guari-
da de Maboo luchando 
contra nuestros dos princi-
pales enemigos: los secua-
ces de Geldra y el tiempo. 
Sí, porque si ya de por sí 
atravesar cada uno de los 
niveles es suficientemente 
difícil, encima disponemos 
de un tiempo limite para 
conseguirlo. 

i - : _ii mi i 
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CARGADOR 
En primer lugar deberéis 

teclear el listado Basic y salvarlo 
en cinta. Tras esto lo colocaréis 
delante de la versión original del 
programa. 

POKE 3884,52+ n 

POKE 39782,0 
POKE 39988,20 I 
POKE 48444,201 
POKE 40055,201 

n=numero 
de vidas 
{1 < n < 203) 
Vidas infinitas 
energía infinita 
sin enemigos 
tiempo infinito 

En realidad el número de 
fases existentes es sólo de 
cinco, pues las cinco últi-
mas no son sino una repeti-
ción de las primeras con un 
mayor nivel de dificultad. 

A lo largo de cada uno de 
los niveles encontraremos 
cientos de puertas por las 
que podremos introducir-
nos En las que se encuen-
tran marcadas con una pis-
tola podremos obtener dis-
paros continuos, las que es 
tán marcadas con balas 
serv i rán para reponer 
nuestras escasas reservas 
de munición, mientras que 
el resto de las puertas tie 
nen como única utilidad la 
de permitirnos escondemos 
en el caso de que el núme 
ro de enemigos en pantalla 
sea demasiado elevado. 

Gráficamente el progra 

ma mantiene un nivel bas-
tante aceptable, si bien, co-
mo es lógico, no tiene com-
paración posible con el de 
la máquina original, En 
cualquier caso, tal vez sus 
programadores se podían 
haber esforzado algo más 
en crear unos decorados 
más espectaculares. 

En cuanto al movimiento 
se puede decir que es sin 
duda el punto fuerte del 
programa, pues reúne todo 
lo que se le puede pedir a 
un clásico juego de acción; 
rapidez, espectacularidad, 
variedad... En definitiva, 
resulta una auténtica deli-
cia contemplar como nues-
tro protagonista corre, sal-
ta, dispara, muere, etc. 

Si añadimos esto al altísi-
mo grado de adicción, tm 
prescindible en cualquier 
arcade que se precie de 
serlo, tendremos en conjun 
to un programa altamente 
recomendable, sin duda 
uno de los juegos de acción 
más divert ido y adiciivo 
que hemos tenido oportuni-
dad de ver últimamente. 

1® REH CRRGf iDOR R O L L I N G THUNDE 
R 

2 0 POKE URL " 2 3 6 5 8 " .URL " 8 " : P 
OKE URL " 2 3 6 9 3 " , NOT P I POKE URL 

" 2 3 6 2 4 " , N O T P I : CLERR URL " 2 5 0 0 
0 " LORD " " 5 C R E E N J : POKE S í P E E K 

2 3 6 3 1 + 2 5 6 t P E E K 2 3 6 3 2 , 1 1 1 : LORD 
" " C O D E 

1 0 0 BORDER URL " 7 " : INPUT " ©U 
I E R E S U I D R S I N F I N I T R S ( 5 / N ) " ; R » 

I F R » * " N " THEN GO TO URL " 1 1 0 " 
1 05 POKE URL " 3 9 7 9 2 " . N O T P I 
1 1 0 INPUT " Q U I E R E S E N E R G I R INF 

I N I T R ( 5 / N ) " . R 4 I F R « * " N " THEN 
GO TO URL " 1 2 0 " 
1 1 5 POKE URL " 3 9 9 8 6 " , U R L " 2 0 1 " 
120 INPUT " Q U I E R E S T I E M P O I N F I N 

ITO t S / N > " ; « « I F O S = ' N " TMEN G 
0 TO URL " 1 3 0 " 

1 2 5 POKE URL • • 4 0 0 5 5 ' .URL " 2 0 1 " 
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N POKE UAL " 4 8 4 4 4 " , U R L " 2 0 1 " 
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• - ooo i " : i-. ¡t Tinr i; 

MICROHOBBY 29{ 



CARRERA 
DE 
MILK RACE 

Arcade 

Mastertronic 

Todos los años se celebra 
por el mes de mayo esta 
curiosísima carrera que re-
corre 1.000 millas por todo 
el país. Puede que sus re-
glas (las pocas que existen) 
y recorrido os resulten al-
go extrañas, pero ese es el 
secreto del éxito de este 
original evento. 

Un total de 84 corredores 
esperan en la salida de 
Newcastle para lanzarse a 
tumba abierta a devorar ki-
lómetros y kilómetros con 
la única ayuda de sus pier-

nas, su bi-
c ic le ta y 
las reconstituyentes 
lias de leche que 
recogan por el ca-
mino. 

Éste es el desa-
rrollo y argumento 
de «Milk Race», un 
juego difícil de va-
lorar, pues si bien 
no aporta nada ori-
ginal al mundo de 
la programación, 
también es verdad 
que resulta lo suficiente-
mente divertido corno para 
pasar unos buenos ratos re-
cogiendo botellas de leche. 

Los gráficos son norma ti-
tos. el control del protago-
nista el adecuado, el movi-
miento bastante real y la di-
ficultad alcanza grados lo 

suficientemente altos, co-
para que la adicción 

crezca en la misma propor-
ción. 

Esperamos que recojáis 
mucha leche, transforma-
bles en puntos. 

LUCHA UBRE 
TERGALÁCTICA 

CAGE MATCH 

Arcade 

Mastertronic 

La Federación Interga 
láctica de lucha l ibre con-
vocó sus nuevos campeo 
natos interestelares, en los 
que se reunirían todas las 
figuras de esta especiali-
dad que existen en el uni-
verso. 

Tú no ibas a ser menos, y 
también decidiste apuntar-
te al campeonato. Tu maes-
tría era más que dudosa, 
pero eso de dar mampo-
rros siempre te había en-
cantado. y ésta era una 
oportunidad única de des 
fogarte con todo tipo de bi 
chos y alienígenas. 

Así entras en acción en 
• :;ie pseudoprograma de 

Mastertronic. del que será 
mejor no hablar en exceso. 
Bajo la denominación de 
«Entertainment USA», esta 
empresa inglesa ha oculta-
do este típico subproduc-
to. que es posible que en-
tretenga a los estadouni-
denses. pero que creemos 
que a los europeos, no. Y 
no porque nosotros posea-
mos un gusto exquisito, 
pues montones de veces 
nos hemos entretenido de 
lo lindo con «jueguecillos» 
que poco tenían de pro-

gramas. pe ro 
otra cosa muy di 
ferente es que 
nos engañen y 
nos coloquen es-
te ladrillo bajo la 
apariencia de un 
magnífico simu 
lador de lucha li-
bre. 

No c reemos 
que necesitéis 
más explicacio-
nes sobre este 
«fabuloso» «Cage 
Match». 

rmm 
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KNUCKLE 
BUSTERS 

Arcade 

Mastertronic 

La última moda para re-
generar a los presos con 
dehio de sangre consistía 
en hacerles una incisión en 
el cráneo para realizarles 
la lobototomía y convertir-
les en vegetales. 

Eso es exactamente lo 
que pretendían hacer con-
migo. Pero yo no estaba de-
masiado convencido de 
convertirme en una planta 
que ni siente ni padece. Por 
esta razón decidí escapar-
me; aunque las últimas me-

didas de seguridad habían 
complicado enormemente 
mi objetivo. 

Para ello, tendría que 
atravesar las seis zonas que 
me separaban de la líber 
tad: los bloques de celdas, 
la zona de los guardias, el 
muro de la prisión, la ciu 
dad. el precinto de las afue-
ras y el muro exterior. 

Fácil no iba a ser porque 
cinco tipos diferentes de 
androides guardianes me 
perseguían por todo el re-
corrido. Algunos serían fá-
ciles de eliminar, pero con 
otros lo más práctico sería 
huir a toda velocidad, por-
que su poderío físico era 
bastante superior al mío. 

«Knuckle Busters-, perte-
neciente a la serie Rico-
chet, nos llega con un retra-

so considerable sobre su 
lanzamiento en el Remo 
Unido. 

Con un movimiento y unos 
gráficos excelentes, este 
arcade posee una dificul-
tad alta y un desarrollo bas-
tante sencillo en teoría, ya 
que lo único que hay que 
intentar es escapar elimi 
nando a los androides que 
se crucen en nuestro ca-
mino. 

En resumen, alto grado 
de adicción, decorados un 
poco pobres y entreteni-
miento asegurado. 

L A C J U Ü A D E 

U O S O R B I T A L S 

BOSCONIAN 

Arcade 

Mastertronic 

Los Orbitals, quizás el 
pueblo más violento y san-
guinario de la galaxia cono-
cida. han puesto sus ojos en 
la tierra, planeta lo suficien-
temente fértil y bello como 
para asentar una colonia 
que produzca alimentos y 
materiales para su planeta. 

El único inconveniente 
que han encontrado es que 
está habitado, pero eso no 
es excesivo problema para 
una flota como la suya que 
ha eliminado de la galaxia 
a miles de pueblos antes de 
colonizar sus planetas. 

Su sistema es el siguien-
te: unas estaciones órbita 
les se quedan sobre la at-
mósfera de! planeta para 
contaminarla de tal forma 
que a ellos no les sea letal 
mientras que a los habitan-
tes originales sí. De esta 
forma, las tropas de inva 
sión podrán pasearse por 
la tierra sin ningún tipo de 
inconveniente o enemigo. 

Pero lo que ellos no sa-
ben es que la escuadra de 
reciente formación Bosco-
nian está dispuesta a elirni 
nar esas estaciones espa-
ciales y para ello cuenta 
con la presencia de los más 
expertos pilotos de la gala 
xia: vosotros. 

«Bosconian» no es una de 
las maravillas de la progra-
mación actual, pero su 
planteamiento es lo sufi 
cientemente interesante co-

mo para que estéis unas 
cuantas horas con la mano 
pegada al joystick y los ojos 
a la pantalla. 

Un movimiento bien rea-
lizado, unos gráficos medio-
cres y un alto grado de 
adicción son otras de las 
características de este ar-
cade. 
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La vida de Jolly Jack no era precisamente 
una sucesión de emociones y aventuras. 
En realidad su trabajo de bufón de la 
Corte tenía como único riesgo el esquivar 
las hortalizas que los comensales le 
lanzaban como «premio» a sus 
actuaciones. 

BLACKLAMP 

Videoaventura 

Firebird 

Sin embargo, una desgra-
ciada serie de sucesos han 
provocado que la vida de 
jack se haya convert ido en 
la epopeya de todo un hé-
roe de leyenda, un héroe 
del que depende la felici-
dad y el futuro de l reino de 
Al legona. 

Este reino, gobernado sa-
biamente por su soberano, 
el rey Maxim, se había con 
vert ido en uno de los más 
prósperos de la Inglaterra 
medieval, gracias al mági-
co influjo de l secreto que 
celosamente guardaban las 
arcas de la corona: la lám-
para negra de Allegoria. 

Pero lo peor ha ocurrido. 
Un grupo de dragones se 
ha apoderado de la lámpa-
ra, y la desgracia ha caído 

sobre el remo de Allegoria. 
Sus pacíficos habitantes se 
han convertido en malignos 
duendes, brujas y demo-
nios, mientras que sus dóci-
les animales se han tornado 
en feroces bestias salvajes. 

Lejos de la c iudad los ha-
bitantes de l castillo real no 
han sido afectados por la 
maldición, aunque como 
consecuencia de su des-
gracia e l rey Maxim ha 
contraído una extraña en-
fermedad que le mantiene 
postrado en su lecho. Des-
de él ha lanzado una pos-
trera demanda de ayuda 
que es precisamente el mo-
tivo por el que Jack se ha 
visto envuelto dentro de es-
ta triste historia: e l sobera-
no ha ofrecido la mano de 
su bel la hija Griselda a 
aquel que consiga derrotar 
a los dragones y recuperar 
la lámpara negra para de-
volver así la paz y la felici-
dad al reino de Allegoria. 

Jack, perdidamente ena-
morado de la princesa des-
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de el mismo instante en que 
la vio, ha comprendido que 
esta es su única oportuni-
dad para conseguir el amor 
de la princesa, y aunque 
las posibil idades de volver 
con vida son muy escasas 
ha decid ido partir en bus-
ca de la lámpara. 

Ésta es la atractiva y ro-
mántica historia que nos 
presenta «Blacklamp». la úl-
tima producción de Fire-
bird, un juego que nos de 
vuelve a los tiempos de 
aquellas complejas y mági-
cas videoaventuras que nos 
envolvían en mundos oscu-
ros, habitados por los más 
diabólicos seres, con bue-
nos gráf icos y 
movimientos y, 
sobre todo, con 
el atractivo de 
comple tar una 

arriesgada misión en lucha 
con las fuerzas de l mal. 

«Blacklamp» es, sin duda, 
el juego que todos los faná-
ticos de las videoaventuras, 
últimamente acosados por 
una frenética producción 
de arcades, estaban espe-
rando. 
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POKE 33234,201 
POKE 35903,201 

En primer lugar deberéis teclear el 
listado Basic y salvarlo en cinta. Tras 

esto, lo colocaréis delante de la 
versión original del programa. 

POKE 33607,n n = número de vidas 
POKE 32874,175 vidas infinilas 

juego rápido 
sin enemigos (excepto 
dragones). 

POKE 32864,62: POKE 32865,63: 
POKE 32866,50: POKE 32867,2: 
POKE 32868.251: POKE 32869,201: inmunidad 

10 REH C a r g a d o r B l a c t La»p SE REH Pedro José Rodr IQUEZ-86 
3 0 PRPER 0 . BORDER 0 I N K 7 : C LERR 2 4 9 9 9 : LORD " " S C R E E N S : LOR 

D " " C O D E : POKE 2 3 6 5 6 , 8 : CLS 4B I N P U T " V i d a s i n f i n i t a s ? 
L I N E a I F a S < 1 > = " S " THEN POKE 3 2 0 7 4 , 1 7 5 : I N P U T " N u a c r o de v i d * 
s ? " ; a POKE 3 3 6 0 7 . a 

50 INPUT " J u e g o r á p i d o ? L I N E as i r í U l m S ' ' THEN POKE 332 3 4 , 2 0 1 60 I N P U T " S i n e n e a i g o s ? (excep t o d r a g o n e s ) " I L I N E a$ : I F a s m - " 5 " T H E N POKE 3 5 9 0 3 . 2 0 1 70 INPUT "Xnaune a t o d o ? L I NE aS: I F i l l l l O ' T THEN GO TO 90 80 POKE 3 2 8 6 4 , 6 2 . POKE 3 2 0 6 5 , 6 3 : POKE 3 3 6 6 6 , 5 0 POKE 3 8 8 6 7 , 2 : 
POKE 3 2 8 6 8 , 2 5 1 : POKE 3 2 8 6 0 , 2 0 1 90 RRNDOHIZE USR 32768 

I E E SRUE " L F I H P . B R S " L I N E Í E 
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El ron corría por mi garganta, por mi 
laringe, por mis venas... Bueno, la verdad 
es que casi sería más práctico decir que 
era yo el que corría dentro de un barril 
de ron, barril que compartía con mi 
colega Barbaroja, con quien celebraba 
el éxito de nuestro último abordaje. 

BLACK BEARD 

Vídeo-aventura 

Topo 

Nos habíamos reunido en 
mi barco para celebrar los 
éxitos cosechados en los 
dos últimos abordajes. La 
verdad es que el botín no 
estaba nada mal: 200 galo-
nes de whisky, dos arcones 
repletos de joyas, 400 pie 
zas de oro, sedas y turque-
sas a granel y un sinfín de 
otras maravillas. 

Además teníamos que 
celebrar el último acuerdo 
que habíamos hecho Bar-
baroja, Horuc para los ami-
gos. y yo. Consistía en re 
partirnos equitativamente 
los botines que consiguié-
ramos en un periodo de 
dos años, lo cual podría re-
sulta enormemente renta 
ble para ambos. 

Todavía no me ha pre-
sentado, pero es que ya se 
sabe, con los vapores etíh 
eos rondando por mi cere-
bro. uno olvida hasta las 
elementales normas de 
educación. M i nombre 
es.... bueno todos me cono-
cen por Barbanegra, eso 
para vosotros será suficien-
te. 

Pero no he escrito estas 
líneas para contaros los 
avalares de las descomu-
nales borracheras que Ho-
ruc y yo cogemos cada vez 
que nos encontramos, ni 
tampoco para describiros 
mis sucios negocios de tra-
picheo, piratería, bucane 
ría y cualquier tipo de deli-
to que os podéis imaginar. 
Os voy a relatar los sucesos 

ocurridos tras nuestro últi-
mo encuentro amistoso en 
el Caribe. 

Tras la borrachera, la re 
saca me había dejado lo su-
ficientemente dormido co 
mo para no darme cuenta 
de la mala pasada que me 
preparaba Horuc, me ha-
bía ido de la lengua mien-
tras bebíamos, y le había 
comentado que había crea-
do mi propio banco de re-
cursos situado en una isla 
no lejos de La Tortuga In-
cluso había sido tan idiota 
de enseñarle el mapa de la 
ubicación exacta del teso-
ro que llevaba años recopi 
lando. 

Por supuesto. Horuc no 
iba dejar escapar una opor-
tunidad como ésta, y, en 
cuanto pudo, me arrebató 
el plano, la tripulación y el 
barco Menos mal que me 
dejó la camisa y la casaca. 

porque no hay nada más ri-
dículo que un pirata desnu-
do. 

Me las iba a pagar Había 
convencido a mi tripulación 
de que repartiría el botín 
con ellos y eso les había 
bastado para traicionarme. 
Ni se había molestado en 
encerrarme ni en atarme, 
porque sabía que en cuan-
to apareciera por cubierta 
mis antiguos amigos darían 

buena cuenta de mi cuello. 
Tenía que solucionar es-

ta situación y el método 
más rápido pasaba por 
destruir la pasarela que 
Horuc había colocado en-
tre su galeón y el mío. Por 
ella se paseaban tranquila-
mente las dos tripulaciones, 
lo que hacía que el núme 
ro de mis enemigos fuera 
bastante elevado. Como 
primer paso debería en-

MICROHOBBY 33{ 

l 



-: í f f ¿ l í f l ? • 

« 1 a a tf; -pi". v j - rr>[.r>" i ir i -"J-

i •. 

O t í i ' & D 

§ 3 
« 

• -isaa •^¡••Mf.tttas - • Q-jft f -

- i r 

1 m 
En esta planta, 
infestada de piratas 
que cruzan la 
pasarela desde el 
barco de Barbaroja, 
deberás cumplir tu 
primera misión; 
volar dicho entrada 
para que el número 
de enemigos no 
crezca. Para ello, 
deberás conseguir la 
antorcha con ta que 
prenderás la mecha 
del cañón de proa. 

En esta zona de la 
cubierta encontrarás 
un gran número de 
ayudas, e incluso, 
en algunas 
ocasiones, hasta la 
misma antorcha. 
Procura no 
desaprovechar en un 
instante todas estas 
ventajas y utilízalas 
con la habi l idad 
suficiente 
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CUPÓN DE 
SUSCRIPCIÓN 
MICROHOBBY 

Suscríbete ahora a Microhobby v 
beneficíate de las ventajas de ser 

suscriptor: 
Recorta y envía rápidamente el 

cupón de suscripción adjunto (No 
necesita franqueo). 

CUPÓN DE 
NÚMEROS 

ATRASADOS, 
CINTAS Y TAPAS 

DE MICROHOBBY 

OCASIÓN 
Si deseas insertar un anuncio 

gratuito en la sección "Ocasión", 
rellena con letras mayúsculas este 

cupón. 
La publicación de los anuncios se 

hara por orden de recepción. 

Cupón de Suscripción Microhobby 

Deseo suscribirme a la revista M I C R O H O B B Y por un año (25 números), al precio de 5.325 pts. 
lo que supone un l5°'o de descuerno y me da derecho a recibir (res números más gratis. 
Nombre Fecha de nacimiento 
Apellidos ..... 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono 

(Para agilizar tu envfo, es importante que indiques el código Postal) 

hormas de pago 
Talón bancario adjumo a nombre de Hobby Press, S.A. 

• Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n? 
Contra reembolso (supone 180 pts. más de gastos de envió v es válido sólo para España). 

• Tarjeta de crédito n? • • • • • • • • • • • • • • • • 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa Mastcr Card American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

Fecha y firma 

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 

Cupón de números atrasados, cintas y tapas de Microhobby 
Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts. 

cada uno 
Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY a! precio de 625 pts. 

cada una (última cinta editada n? 31) 
Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY. at precio 850 pis. (No necesita 

encuademación). 
Nombre Fecha de nacimiento 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono 
(Para agilizar tu envió, es importante que indiques el código Postal) 

Formas de pago 
Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n? 
Tarjeta de crédito n? • • • • Ü D J C D C ^ n ! V": 

(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa • Master Card • American Express • 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

Fecha y firma 

Sección OCASION 

Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 

TEXTO: 
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Respuesta Comerc ia l 

Au to r izac ión n? 7427 

B.O.C. y T. n? 81 

de 29 de agosto de 1986 

No 
necesita 
sello. A 

franquear 
en destino 

Respuesta Comerc ia l 

Autor izac ión n? 7427 

B.O.C. y T. n? 81 

de 29 de agosto de 1986 

No 
necesita 
sello. A 

franquear 
en destino 

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

Envíanos tu pregunta en el cupón 
adjunta Si la respuesta puede ser 
del interés de otros lectores será 

publicada en la revista. 
Por favor, no utilizar este espacio 
para temas ajenos al consultorio. 

Os agradeceríamos que os 
abstuvierais de formularnos 

preguntas cuya contestación pueda 
ser encontrada fácilmente en 

manuales, libros, etc... 

No escribas nada en la zona 
reservada a la respuesta. Rellena 

con tus datos personales el dorso 
de esta tarjeta, dóblala por la 

linea de puntos y pega sus 
extremos. 

BUZON DE 
SOFTWARE 

Te ofrecemos todas las ayudas 
que puedas necesitar para tus 

juegos favoritos, del mismo modo 
que admitimos tus consejos, 

ayudas, pokes, cargadores, etc. Si 
deseas participar en este BUZÓN 

DE SOFTWARE, recorta y envía el 
cupón adjunto, señalando con una 

cruz el apartado en particular de la 
revista al que va dirigida 

Apartado de Correos n? 232 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 

i 
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Esta bodega, 
que permite el 
acceso a otra 
inferior, puede 
convertirse en 
una pesadilla, 
ya que sólo 
existen dos 
cofres y un 
elevado número 
de piratas que 
los custodian. 

Aquí , aparte de 
encontrarse el 
cofre de color rojo 
que oculta el 
m a p a , está toda 
la reserva de ron 
del barco. 
Aprovéchala para 
recuperar 
energías, pero 
teniendo el 
suficiente cuidado 
como para no 
emborracharte o 
tus enemigos 
darán buena 
cuenta de ti. 
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contrar una antorcha que 
me permitiera acercarme a 
uno de los cañones y des-
truirla. 

Por suerte, lo que Horuc 
desconocía era que yo ha-
bía repartido por todo el 
barco unos baúles en los 
que escondía algunos de 
los elementos que me iban 
a ser indispensables para 
derrotarle y recuperar el 
mapa Por desgracia, mi 

memoria me había jugado 
la gracia de olvidarse de 
que había escondido en ca-
da uno de ellos. Lo único 
que recordaba es que ha-
bía una antorcha, alguna 
que otra opción de inmuni-
dad que me había regala-
do un brujo vudú de Haití, 
armas y, como no. algunas 
botellas de ron. Entre estas 
últimas algunas llevaban 
tantos años esperando que 
alguien las usara, que ha-

bían alcanzando un gra-
do etílico realmente pe-

l igroso: un trago de esas 
íotellas podía hacerme 

perder el sentido de la 
orientación o del equil i 

brío en instantes; y 
eso, en un barco 
lleno de indesea-
bles que querían 
hacerme picadil lo, 
no era demasiado^ 

^conveniente 
Encontré la antorcha, 

dir igí hacia la proa del 
buque, prendí el cañón y la 
pasarela saltó por los aires. 
Breves instantes antes, uno 
de los pocos bucaneros fie 
les que me quedaban me 
confesó que Horuc no se 
había l levado el mapa con 
sigo para evitar males rna 
y ores con su tripulación. Lo 
había escondido en mi pro-
pio buque en una de las bo-
degas, dentro de un cofre 

Me dir igí desesperada-
mente a su búsqueda y 

Aquí entráis vosotros pa-
ra ayudar a nuestro borra-
chín Barbanegra. en esta 
particular aventura que ha 
salido de las lúcidas men-
tes de los programadores 
de Topo. Y decimos lo de 
lúc idas p o r q u e «Black 
Beard» es posiblemente el 
mejor producto de esta ca-
sa de software española 
hasta el momento. No pen 
séis que nos ciega el hecho 
de que sean programadores 

españoles, pues hay que 
reconocer que este progra-
ma reúne casi todos los in-
gredientes necesarios para 
cocinar un gran éxito 

Por si acaso a alguno se 
os escapa como conseguir 
este upo de recetas, os di 
remos que se cogen unos 
buenos gráficos, un movi-
miento simpático, un scroll 
suave y rápido, un argu-
mento interesante y. ya es-
tá, ya tenemos un éxito lis-
to para servir. 

Eso es lo que ha consegui-
do Topo con este «Black 
Beard». al que le auguramos 
uno de los mejores botines 
de la historia del software 

Para conseguir vidas infinitas en es-
te juego de Topo Soft, sólo debéis 
pulsar simultáneamente A, S, F, G 
durante cualquier momento del 
transcurso del programa. 

NOTA 
Por un pequeño traspapeleo, en el número ante-
rior se nos olvidó publicar el listado Basic del car-
gador del «Inside Outing», sin el cual no es posi-
ble utilizar las ventajas que dicho programa pro* 
porciona. 
Disculpad las molestias. ¡Que usted lo robe bien! 

le REM Cargador Inside Outing 28 REM Pedro José Rodr i <juei-88 30 PRPER 0: INK 7: BORDER O: C 
LEFLR 63999: LORD ""CODE 64000: P OKE 23658,8: CLS 

4 0 FOR Z * 1 TO 5 : RERD AS ,N 
5 0 P R I N T a s ; " ? 
60 LET aS = INKEY•: IE aSO"S" R ND a S < >"N" THEN GO TO 60 
7 0 L E T * • < • « • " & " > : P R I N T " S I " 

RND a ; " N O " RND NOT a : IF NOT a T 
HEN POKE O , 0 

80 PRINT FOR n . l TO 100: NE XT n: NEXT Z 90 P R I N T " J n t t r u cinta or ig in a i . . . " : FOR n * l TO 300: NEXT n: : 
I N K 0 : POKE 23624.0: CLERR 
1 0 0 FOR n - 1 TO 3 : RRNDOMIZE USR 

' 1 3 6 6 : NEXT n : RRNDOMIZE USR 6 * 0 27 l i e DRTfl - inmunidad total" ,6522 6,"Ratones intovi le»".65229,"can 
arios in»ovi les".65232,"Basta co n un diaaante",65236«"Saltar sob re e l aire",65241 120 CLERR : SRUE "INSIDE.BRS" L INE 1»: SRUE "INSIDE.8IN"C0DE 64 000.1249: UERIFY UERIFV ""CO 
DE 
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¿ N U C L E A R E S ? . 

NO GRACIAS 
En los últimos meses los niveles de 
contamimación han subido 
alarmantemente. Los mares se han 
convertido en un auténtico vertedero 
nuclear y la atmósfera terrestre se ha 
vuelto prácticamente irrespirable. Los 
grupos ecologistas tratan de remediar la 
situación pacíficamente, pero no faltan 
pandillas de exaltados como el partido 
anti-nuclear capaces de cualquier locura. 

CHAIN 

REACTION 

Arcade 

Durell 

Cada ines llegan hasia 
nuestra redacción cientos y 
cientos de nuevos títulos 
con atractivas carátulas, 
pronietedores argumentos 
y llamativas publ icidades, 
que nos hacen suponer que 
nos encontramos ante fan 
tásticas maravillas de la 
programación 

Pasado el t iempo y una 
vez vistas cada una de estas 
supuestas «maravillas» des-
cubrimos que lo que teñe 
mos entre manos es alqún 
que otro juego realmente 
bueno, un puñado de pro-
gramas aceptables, y to-
neladas de mediocr idad 

«Chain Reaction» es uno 
de esos programas que, 
bajo loda una serie de re-
clamos atractivos, esconde 
algún que otro de ta l le 
aceptable y por lo demás, 
carroña del montón. 

El argumento nos trasla-
da hasta el interior de una 
central nuclear donde un 
grupo de activistas revolu 
cionarios, el Partido Anti-
Nuclear, ha l levado a cabo 
una siniestra labor de sabo 
taje reprogramando los ro-
bots de seguridad e insta 
lando 18 contenedores ra-

diactivos listos para soltar 
su mortífero contenido en 
exactamente 30 minutos. 

Y ahí estás tú. con tu jet 
pack y tu pistola láser, dis-
puesto a poner en su tugar 
a cada uno de esos chips 
con patas y desactivar los 
contenedores como si de 
latas de sardinas se trata-
sen 

Como veis, nada del otro 
mundo, especialmente si 
tenemos en cuenta que to-
do lo que tenéis que hacer 
es recoger cada uno de los 
contenedores y l levar lo 
hasta una especie de verte-
dero nucler que se encuen-
tra en la pr imera pantalla. 
Desde luego, ni los señores 
de Durell se han quebrado 
la cabeza a la hora de con-
feccionar ta trama de! jue-
go, ni nos la vamos a tener 
que quebrar nosotros para 
jugarlo. Más simplón impo-
sible. 

Pese a todo, si os decidís 
a intentar cumplir la misión, 
tal vez descubráis que el 
programa cobra algo más 
de interés, pues ese es e l 
único atractivo que vais a 
poder encontrar en «Chain 
Reaction» acabar el juego. 

Ni siquiera el mapeado 
tridimensional añade algo 
de ca l idad al conjunto, 
puesto que la perspectiva 
está francamente mal lo-
grada y es difícil apercibir-
se de cuándo tenemos los 
pies en el suelo o cuándo 
estamos volando. 

ra engrosar la lista de pro-
gramas condenados al olvi-
do. Lástima, porque el ar-
gumento del juego podía 
haber dado mucho más de 
sí 

Gráficos simples, decora-
dos bicolores, movimientos 
lentos y faltos de detalle..., 
en fin, para qué decir más, 
«Cham Reaction» es uno de 
esos productos ideales pa-

— 
_ 
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En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y 
salvarlo en cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la 
versión original del programa. 

Energía infinita 

Jet infinito 

Tiempo infinito 

N.° de contenedores 

para acabar (1-18) 

48K 128K 
POKE 40642,0: POKE 40777,0: 
POKE 42499,0: POKE 42631,0: 
POKE 43646,0 POKE 43778,0 
POKE 42022,167: POKE 42154,167: 
POKE 42117,0 POKE 42249.0 
POKE 43339,0 POKE 43471,0 
POKE 33603,0: POKE 33640,0: 
POKE 49668,n POKE 49668,n 

10 REM « i f u t o H i t i i i n i K t H £0 8CH l | I I 30 REM I I J.E BARBERO I I *e RtM • • II 15 REM l l SPECTRUM. 4«K I* 47 RtM I I I* se »£n i i i i i i i n i i i i i i i i i i i i i i 60 REM 70 BORDEA e PAPER 0 IHK 7: C L> CLEAR POKE £3050.0 80 PRIMT " INTRODUCE L« CINTR ORIGINAL Y PULIR UNA T ECLR" PAUSE O 
9» LOBO ""SCREEN* : LORO "'"COO E PAPER 0. 1NK O CLS LORD " -COOE 

10» INpyT - OJIERES ENERCIA 1N f IN IT R li/Mt ",A1. ir At»*N" THE H co TO lie 
105 POKE 4 3 6 4 6 . 0 - POKE 4 2 4 0 9 . 0 : 
POKE « 0 6 * 2 . 0 11» INPUT ' OUIERES JET INP INIT 

10 OTM • I I I I I I H I I I I I I I I I I H I I 20 REM (• I I 
30 RE» I I J . E BRRBERO • • 4® BEH I I ** 45 REM I I SPECTRUM 120K I I 47 B[n I I I I 50 REM •LLLLL•LLLL»••ILLLLIIII 60 REM 70 BOROER • PAPER O THK 7 C US CLEAR 24999 POKE 2363®.8 60 PRINT • INTRODUCE LA CINTA ORIGINAL * PUL»» UNA T ECL A" PAUSE « 90 LORO ••••SCREEH» • LOAD ""COO E PRPCR 0 INK • CLS LORO "COOE 100 INPT/T - OUIERES ENERGIA IM CJNRRFL ISRMI -,A» ir A». -H" TMC N CO TO 110 IOS POKE 40777,• POKE 42631.0 POKE 4 37TB O 

1 1 ® iNPin^ - OUIERES JCT IHFIHIT 

IS/MI ir «»."N- TMEM CO 
POKE 42022.167. POKE 42117, TO 120 US 

ir A»«"K" THEN CO 
POKE 43349. 

12® INPLFT 'OUIERES TIEMPO INRIN :TO IS/N> ~;A». ir A»-1»" TMEN P OK.E 43339.» 130 INPUT "CUANTOS CONTENEDORES PARA ACABAR 11-1B> ' . N 135 POKE 33603.0 POKE 49668.N 9000 RANOOMIZE USR 32768 

O 14/NI ";At: TO 120 l is POKE 43134.167: 
®120 3NPUT "OUIERES TIEMPO I * r 1 N 
TTO IS/N) - . A » i r A » P " V TMEN P OKE 43471.0 

130 ÍNPi/r "CUANTOS CONTENEDORES PARA ACABAR I 1 - 1 B I N 135 POKE 33640.0 POKE 4«6bB.N 9000 RBHOOMIZE USR 32760 
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PÍMBALL S &CTIC 
BEDLAM 

Arcade 

GO! 

La academia de pilotos 
del Imperio Estelar es el 
centro más conocido y re-
conocido de formación de 
pilotos espaciales de todo 
el universo. Cada año son 
admitidos miles de nuevos 
candidatos dispuestos a ha 
cerse con un puesto dentro 
del ejército del imperio .. 
pero también cada año son 
sólo unos pocos los que su 
peran las durísimas prue-
bas a las que son sometidos 
ames de ser admitidos 

Este año uno de los jóve-
nes soñadores alistados 
eres tú, y estás dispuesto a 
ser uno de los selecciona-
dos cueste lo que cueste. 
Afortunadamente cuentas 
con una ventaja sobre el 
resto de los novatos, tu pa-
dre. el capitán general 
Smith, es uno de los pilotos 
más afamados del ejército 
imperial y prácticamente 
antes de enseñarle a andar 
ya te había sentado en su 

nave Delta. El ha sido en to 
do momento el timón y guía 
de tu aprendizaje, pero po 
co antes de partir te advir-
lió de algo que se quedó 
grabado en tu memoria 
«Recuerda bien esto, la 
prueba final de la acade 
mía, el vuelo con la nave 
Bedlam es algo muy distm 
to de todo lo que he ense-
ñado. Superarla depende 
sólo de ti. de tu habilidad 
como piloto y de tu instinto 
de supervivencia. Sólo tu fe 
en ti mismo puede ayudar-
te a vencer. Suerte». 

Esta es la comprometida 
situación a la que nos tras-
lada el argumento de «Bed-
lam», lo último de GO! 
Nuestra misión consiste en 
tomar la nave para atrave 
sar con ella los 15 niveles 
deltro del ejército imperial. 

Claro que en nuestro cami 
no vamos a encontrar cien 
tos de naves enemigas que 
por motivos desconocidos 
parecen no estar muy dis-
puestos a dejarle salir vic-
torioso de la prueba. 

El juego recuerda enor 
memente a programas co-
mo «Slap Fight» o «Uridium», 
si bien tiene algunos aspec-
tos novedosos como es la 
inclusión de cuatro máqui 
ñas de pinball a las que po-

demos acceder recogien-
do ciertas letras 

«Bedlam» tiene un buen 
movimiento y unos gráficos 
aceptables, por lo que aun-
que desde luego no puede 
considerarse como una obra 
maestra de la programa-
ción. resulta lo suficiente-
mente adiclivo y diverti-
do como para poder pasar 
buenos ratos con él. 

HJl® M& EN LfiS 
CMjKEMS 

CHAMPIONSHIP 
SPRINT 

Deportivo 

Electric Dreams 

El título de este comentario 
está tomado, como muchos 
os habréis dado cuenta, de 
una película de los Herma-

nos Marx. Esto es así por 
dos razones, en primer lugar 
porque la cosa en efecto va 
de carreras, y en segundo 
lugar porque al igual que la 
película, va de humor. Nos 
explicamos «Championship 
Sprint» es ni más ni menos 
que una enorme broma... 
de mal gusto. 

Para empezar se nos pre-
senta como una excelente 



FUEGO 
BATTLE SHIPS 

Estrategia 

Elite 

EL MAR 

Parece que el éxilo obte 
nido en su versión ordena-
dor por el superconocido 
Trivial Pursun no ha pasado 
desapercibido a los res 
ponsables de las compa 
nías de software. Así, tras la 
aparición de «The Eye»(ca 
so éste especialmente cu 
rioso, pues a nuestro país 
ha llegado antes la versión 
de ordenador que la ver 
sión de tablero del juego) 
ahora le ha tocado el turno 
a uno de los juegos más po 
pulares y divertidos de la 
historia (sobre todo de la 
escolar): los barquitos, 

La encargada de traerlo 
hasta la pantalla de nuestros 
ordenadores ha sido la com-
pañía inglesa Elite, que aban 
dona por lo menor por esta 
vez su tradicional línea de 
producción de arcades de 
éxito. Y la verdad es que 
este cambio de rumbo de 
la compañía ha merecido la 
pena, pues bastan apenas 
unos minutos de juego con 
«Battle Ships» para darse 
cuenta que esta versión de 
ordenador no sólo es igual 

de divertida que la real, si-
no que es incluso mucho 
más espectacular que ésta 

Nada más cargar el jue 
go entraremos dentro de 
menú principal, donde pro 
dremos desde elegir el nú 
mero de jugadores a cam 
biar el modo de juego que 
deseemos Tanto si elegi-
mos jugar contra otro juga-
dor como si lo hacemos 
contra el ordenador podre-
mos elegir dos opciones de 
juego diferente: si elegimos 
«SALVO FIRE OFF», el nú-
mero de disparos de que 
vamos a disponer en cada 
tirarda dependrá de la can-
tidad de barcos de nuestra 
armada que se mantengan 
a flote; si elegimos «SALVO 
FiRE ON», el número de 
d isparos pe rmanece rá 
constante e igual para los 
dos jugadores 

Especialmente especia 
cular resulta la escena en 
que podemos ver el efecto 
que nuestros disparos o los 
del enemigo (depende de 
a quién le toque tirar) cau 
san sobre la flota, que simu-
la el desarrollo de una ba-
talla naval 

Tanto los gráficos como 
los sonidos del programa 
están bien conseguidos, 
aunque, sin duda, el aspec-
to más destacable del pro 
grama es haber logrado 

hacer de un juego muy di 
vertido un programa dos 
veces más divertido y adíe 
tivo 
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conversión de la máquina 
de vtdeojuegos... nada más 
lejos de la realidad. Salvan-
do las lógicas distancias 
existentes entre un Spec-
trum y una máquina de vi-
deojuegos, todo parecido 
con la realidad es mera 
coincidencia «Champions 
hip Sprint» sigue el mismo 
desarrollo de la máquina 
pero no iguala a ésta en nin 

guno de sus aspectos, ni si 
quiera en los que son más 
cercanos a las posibilida-
des de nuestro ordenador. 

Para continuar, «Cham-
pionshtp Sprint- presenta el 
siguiente cúmulo de virtu-
des: gráficos enanos, mez-
cla de colores en pantalla, 
movimiento pésimo, caren 
cía de señalización que nos 
indique el camino a seguir 

en los circuitos más compli 
cados y. por último, una di-
ficultad exasperante y de-
sesperante. 

En resumen. «Champion-
ship Sprint» es una de esas 
«joyas» de la programación 
que pueden servir para 
calzar esa mesa coja o pa-
ra guardar en su caja algo 
de valor, pero desde luego 
no para jugar con él. 
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LA CONQUISTA DEL 
OCÉANO —. «jirnt IIH[ 

• . ** > • n • M H H 

OCEAN 
CQNQUEROR 

Simulador 

Hewson 

La última campaña en el 
Pacífico había sido real-
mente dura. Más de cien 
mil toneladas hundidas no 
era una mala cifra. Ahora 
toda la t r ipulación de l 
Ocean Conqueror estaba 
preparando su llegada a la 
base, donde un justo permi-
so de 60 días nos espera-
ba. 

Sol. cálidas playas, chi-
cas bonitas y unos cuantos 
tragos de licor, eran los 
pensamientos más comu-
nes abordo. Pero la feliz 
perspectiva se iba difumi-

r«- * rv 

nando a me ' « • ¿ 
dida que el 
rad io - te le -
grafista se 
acercaba al 
puente de 
mando con 
cara de que-
rer asesinar al pez más gor-
do del almirantazgo. 

Traía un cable en el que 
se nos ordenaba regresar a 
la zona de combate, para 
ser más exactos a un archi-
piélago en el que las fuer-
zas enemigas estaban de-
sarrollando una labor de in-
tendencia que podría ha-
cer cambiar el ritmo de la 
guerra. 

Nuestro objetivo: hundir 
los cuatro convoys de pro-
visiones compuestos cada 
uno de ellos por una fraga-
ta y dos destructores. ¿Po-
dríamos llevar a cabo esta 
arnesgada misión en aguas 
enemigas? 

a • m n mi <i «• i» • iu «•» iti » iti « ** 1» wi MIII« n m 

Confiamos en que vues-
tra habilidad os permita 
ayudar al «Ocean Conque-
ror» a realizar su ardua ta-
rea, para lo cual deberéis 
haceros con el control de 
un complicado pero efecti-
vo submarino. 

La calidad gráfica del si-
mulador no es excesiva, 
pero como en todos los jue 
gos de este tipo, lo que 
cuenta es el realismo que 
imprime a la acción y. en el 
caso de este programa de 
Hewson, éste es bastante 
elevado. 

Sólo se puede reprochar 
la excesiva complejidad 
del manejo de la nave. 

CONTRA EL RL OJ 
KIKSTART 2 

Arcade 

Mastertronic 

«Kikstart 2» es un simulador 
de carreras de coches que 
no sólo permite correr en 24 
circuitos diferentes, sino que 
todos ellos pueden ser redi-
señados para que su difi-
cultad varíe según vayáis 
avanzando en el juego. Es 
decir, que si os parece de-
masiada sencilla la cosa, co-
locáis una rampita por aquí, 
unos baches por acá, unas 
Uamitas por acullá, en fin, to-
das esas delicias que hacen 
que vuestro piloto acabe 
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con los huesos en el suelo. 
Una vez cargado el pro-

grama, deberéis elegir la 
secuencia de circuitos en la 
que queráis competir, ya 
seáis uno o dos jugadores. 
En este último caso, vuestro 
único enemigo es el reloj, 
que correrá endiablada-
mente cuando tengáis algún 
percance, mientras que en 
la otra posibilidad el enemi-
go a batir es el corredor 
que controla el ordenador, 
que. a parte de conocerse 
todos los circuitos de memo-
ria, marca el tiempo de lle-
gada en el que deberéis 
conseguir superar la prueba. 

Bajo una estructura extre^ < 
madamente sencil la, se 
oculta en este «Kikstar 2» un 
altísimo grado de adicción 
que si bien no es corres-

pondido por la calidad 
gráfica tanto de persona 
jes como de escenarios, 
si lo es por un movimien-
to muy bien conseguido. 

No se le puede pedir 
más. 





DISKETTE 3" 595 
DISKETTE 5 1/4" DC/DD 165 
DISKETTE 3 1/2" DC/SD 349 
CASSETTE LIMPIADOR 695 
DISKETTE LIMPIADOR 5 1/4" 1.250 
DISKETTE LIMPIADOR 3 1/2" 1.450 
DISKETTE LIMPIADOR 3" 1.350 
QUICKSHOT I 995 
QUICKSHOT II 1.195 
QUICKSHOT II TURBO 2.595 
CABLE SEPARADOR AMSTRAD 464 1.315 
CABLE SEPARADOR AMSTRAD 6128 1.875 
FUNDA IMPRESORA 950 
FUNDA PC 1.875 
DISCO DURO 20 MB 69.900 
DISCO TARJETA 20 MB 69.900 
¡APROVECHA NUESTRA OFERTA DE ESTE 
MES! ¡POR LA COMPRA DE 3 CAJAS DE Cl-
SOC DE 51/4 (12 UDS.) TE REGALAMOS 
OTRA. 
UNIDAD DISCO 1.2 MB 24.900 
UNIDAD DISCO 360 K 17.350 
UNIDAD DE DISCO 3" 21.900 
CONVERTIDOR TV AMSTRAD 18.900 
MODULADOR TV 8.900 
TECLADO SPECTRUM 695 
CASSETTE ESPEC. ORDENADOR 3.995 
INTERFACE RS-232/CENTRONIC 9.900 
INTERFACE SPECTRUM 1.075 
CABLE IMPRESORA 2.900 
ARCHIVADOR 3 1/2" (10 UDS) 250 
ARCHIVADOR 3" (50 UDS) SPACE 3.600 
ARCHIVADOR 5 1/4" (50 UDS) SPACE . . . . 3.600 
ARCHIVADOR 5 1/4" (100 UDS) 2.750 
ARCHIVADOR 5 1/4" (10 UDS) 275 
LAPIZ ÓPTICO SPECTRUM 2.890 
LAPIZ OPTICO AMSTRAD DK'TRONICS . . 1.500 
LAPIZ OPTICO COMMODORE 3.900 
RATON AMSTRAD 4.300 
FILTRO 12" MONITOR 3.200 
FILTRO 14" MONITOR 3.600 

DUQUE DE SESTO. 50 
28009 MADRID 

TELÉFONOS: 274 75 02 I 274 75 03 
ENVIOS A PROVINCIAS: (91) 409 61 36 

TURBO GIRL 875 
HUNDRA 875 
IMPACT 875 
PENAUD (DISCO) . . . 2.250 
PINK PANTHER 875 
TRAZ 875 
'CAJA DE SOL' 2.250 
MORTAD. Y FILEMÓN 875 
GUERRA DE VAJILLAS 875 
ATROG 875 
FREE CLIMBÍNG 875 

¡¡¡ELIGE TU REGALO!!! 
SI COMPRAS MAS DE 1.500 PTS. EN SOFTWARE: 

1 CASCO STEREO 
1 PROGRAMA DE NUESTRA SERIE DE 395 PTS. 
4 CINTAS VÍRGENES 

SI COMPRAS MÁS DE 2.500 PTS. EN SOFTWARE 
- 1 CRONOMETRO DE MANO DIGITAL 
- 1 TECLADO SPECTRUM 
- 1 VALE DE 350 PTS. PARA TU PROXIMA COMPRA 

«¡J*C S H O ^ Ü ^ 
THE GREAT SCAPF 

MARTIANOIDS 
'MP0SSA8ALL 
8UBBLER 

S H * D O W S K l M M E f i 
WJZBALL 
CATVH 23 
Sh0RT ClfíCUlT 
JAMES BONO 007 

°EATH WÍSH 3 
SURVIVOR 
MUTANT5 
LEADERBOARO 
'OTH FRAME 

DON QUIJOTE 
RANA R A M A 

NEMESIS 
ARKAN0I0 
DRAGONS LA/R 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO (Si es inferior a 1.200 pts. se cargarán 1501. LLAMA POR TELEFONO. ADELANTARAS 

TRES DIAS TU PEDIDO. TELEFONOS: 274 275 03-409 6136 

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR C/. CALATEA, 25. 28042 MADRID TELÉFONO: 74220 19. FAX: 742 79 68. 



INTRODUCCIÓN A 
LAS RUTINAS 

JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCÁNTARA 

En este capitulo de 
introducción veremos 
todas aquellas 
cuestiones comunes de 
las rutinas de bajo 
n ive l , y su comprensión 
será muy importante 
para entender los 
próximos capítulos. 

Ni a N4 disponibles por el usuario. 
N5 a N8 reservados por el S.O. 

(siempre a 0). 
El 0 indica fichero de 

lectura/escritura 
1 indica fichero de Sólo Lectura. 

E2 0 indica fichero normal. 
1 indica Fichero del Sistema. 

E3 Q indica fichero normal. 
1 indica que es un Archivo 

Para empezar veamos los 
«Atributos de Fichero». 

Se trata de una tradición que nos 
viene de las primeras 
¡mplementaciones de CP/M 80. en el 
que está basado el S.O. del + 3, y 
que luego se ha mantenido en 
todos los operativos «decentes» de 
una forma u otra. En seguida veréis 
que los atributos de los ficheros 
pueden sernos muy útiles. 

Los atributos suelen indicarnos (a 
nosotros y al resto de las rutinas 
del S.O.) cosas como: 

— Si podemos leer y escribir 
libremente en un fichero o si tan 
sólo podemos leerlo. 

— Si debe permanecer oculto al 
hacer un catálogo o si debe 
aparecer. 

— Si ese fichero íorma parte del 
S.O. o no. 

— Si es de tipo archivo o si es 
un fichero de datos. 

— Quién puede tener acceso a 
ese fichero, ya sea para leerlo, 
modificarlo o ejecutarlo. 

— Fecha y hora de su creación o 
última revisión. 

El + 3 sólo reconoce tres 
atributos: Sólo Lectura, que impide 
que podamos modificarlo, borrarlo o 
cambiarlo de nombre; Fichero del 
Sistema, que además indica que 
deberá permanecer oculto en los 
catálogos, y Archivo, aunque el S.O. 
del + 3 no lo tenga en cuenta. 

Estos atributos son guardados de 
forma muy ingeniosa en los bits 7 
(recordad que en ASCII bastan 7 
bits, del 0 al 6), reservados al 
nombre (7 bytes) y a la extensión (3 
bytes). 

Tenemos entonces que: 

donde N1,.,.t N8 representan los bits 7 
de cada una de las letras del nombre y 
£1,..., E3 los de la extensión del fichero. 

Os daréis cuenta de que con N1 a 
N4 tenemos la posibilidad de definir 
otros cuatro atributos para cada fiche-
ro o bien cualquier otro tipo de infor-
mación que nos sea de utilidad, aun-
que las rutinas del sistema operativo 
no los reconocerán. 

Todos los atributos de un fichero 
recién creado están a 0 (desconec-
tados) y para cambiarlos podemos re-
currir al comando MOVE del Basic o 
bien a la rutina Dos Est Atributos 
(148h). 

El siguiente tema a tratar serán las 
«Cabeceras de Fichero». 

Cumplen la misma misión que las 
cabeceras de cinta y contienen, por 
tanto, una información muy similar 
aunque guardando las distancias. 

Existen dos tipos de ficheros: los 
que tienen cabecera y los que no la tie-
nen, aunque, como ya veréis, es posi-
ble que un fichero sin cabecera sea 
tratado como si la tuviera. Todos los 
ficheros que pueden ser generados 
«normalmente» por el S.O. del + 3 tie-
nen una cabecera, que estará situada 
en sus primeros 128 bytes y que tiene 
el siguiente formato: 

— Bytes 0 a 7: contienen la cade-
na «PLUS3DOS». 

— Byte 8: contiene el valor 1Ah 
(26d.) que el manual llama EOF blando. 

— Byte 9: número de edición, que 
deberá ser igual al número de edición 
del programa. 

— Byte 10: número de versión, que 
deberá ser menor o igual al del progra-
ma. 

— Bytes 11 a 14: longitud del fiche-
ro en bytes. Se trata de un número de 

32 bytes con lo que en teoría (sólo en 
teoría) son posibles ficheros de hasta 
4.294.967.295 bytes (¡Toma ya!) y el 
byte menos significativo está en la po-
sición más baja. 

— Bytes 15 a 22: cabecera para el 
Basic. 

— Bytes 23 a 126: reservados y to-
dos a C. 

— Byte 127: suma de comproba-
ción. Se trata de la suma de los 127 pri-
meros bytes. 

Todos los ficheros grabados desde 
Basic con el comando SAVE tienen ca-
becera y todos los comandos del Ba-
sic sólo usan el área de 8 bytes (del 15 
al 22) reservada para ellos. 

La forma en que el S.O. del + 3 re-
conoce una cabecera es por la cade-
na (PLUS3DOS) del principio de la mis-
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y por ia suma de comprobación en su 
último byte. Nunca va a ser necesario 
manipular directamente la cabecera de 
un fichero, ya que será el propio DOS 
el que las actualice sin nuestra inter-
vención. 

Las únicas cabeceras que será ca-
paz de reconocer el + 3 serán las su-
yas propias, y no reconocerá las cabe-
ceras usadas por los Amstrad CPC. 

Vamos ahora con ios «Formatos de 
Disco», aunque haya muy poco que de-
cir de ellos y esté bien explicado en la 
página 227 del manual. 

El Spectrum + 3 es capaz de ma-
nejar los siguientes formatos de dis-
co: 

— Amstrad PCW, pista sencilla. 
— Amstrad PCW. pista doble. 
— Amstrad CPC, formato de siste-

ma, comercial y de datos. 
Basta con modificar el XDPB (ahora 

hablaremos de él) para que el S.O. de! 
+ 3 pueda manejar otros formatos de 
disco, que en general deberán respetar 
los siguientes máximos: 

— Tamaño de sector: 512 bytes. 

— Máximo de 255 sectores por pis-
ta. 

— Máximo de 255 pistas. 
— Máximo de 256 entradas de direc-

torio. 
— Máximo de 360 unidades de asig-

nación. 

Pistas y sectores lógicos 
Las rutinas de este S.O. sólo quieren 

saber de pistas y sectores lógicos, por 
lo que antes de seguir tendremos que 
explicaros la diferencia entre pistas y 
sectores lógicos y físicos, y mucho nos 
tememos que explicaros esto pasa por 
«recordaros» la estructura de un diskette. 

Los diskettes, una vez formateados, 
quedan estructurados en pistas y secto-
res. Las pistas se numeran a partir de la 
más interna empezando por 0. Con los 
sectores la cosa cambia. En todos los 
diskettes existe un pequeño orificio me-
diante el cual el controlador de la unidad 
de discos consigue localizar el primer 
sector de cada pista {sector 1). Normal-
mente, primero va la pista 0, después 
la 1, etc., en la misma cara del disco. 

Éstas son las pistas y sectores físi-
cos. 

Sin embargo, cuando tenemos un 
diskette de doble cara (evidentemente, 
todos los discos tienen dos caras, la 
cuestión es si la unidad tiene dos ca-
bezas lectoras para poder manejar ese 
disco sin tener que darle la vuelta, co-
mo ocurre en ia unidad del + 3), pode-
mos hacer que a la pista física 0 en la 
cara 1 le corresponda la pista 0 lógica, 
y que a la pista 0 de la física de la ca-
ra 2 det disco le corresponda la pista 
1 lógica, y así sucesivamente. 

Esto es lo que el manual llama «ca-
ras alternas». 

También podemos hacer como antes 
y entonces, en la primera cara del dis-
co, pistas físicas y lógicas serían sinó-
nimas, y en la segunda cara, la pista fí-
sica 0 sería la pista (N + 1), donde N es 
el número de pistas por cara del disco. 

Para convertir los sectores físicos en 
lógicos se puede utilizar: sector lógi-

co = sector físico—primer sector físi-
co. 

Hablando de formatos de disco, 
tenemos que hablar de ciertos pará-
metros que le indican al S.O. el tipo 

de disco con el que está trabajando. 
Se trata de los parámetros de espe 

cificación de disco. 
Todos ellos se guardan en los 16 pri-

meros bytes del primer sector de la pis-
ta 0, cara 1 (o cara A). Este sector pue-
de también ser usado para contener un 
cargador de inicialización. 

El formato de estos 16 bytes se en-
cuentra perfectamente especificado en 
la página 229 del Manual del +3, por 
lo que, por razones de espacio, no lo 
publicamos, aunque os recomendamos 
lo leáis detenidamente. 

Al hablar de las XDPB (Bloque de pa-
rámetros ampliados de disco), el + 3 
usa esta información para generar la 
XDPB adecuada, una vez que ha reco-
nocido el disco. 

Esta expresión tan rara y que cues-
ta tanto pronunciarla, se encuentra 
asociada a cada unidad lógica. 

Tal como su nombre indica, contie-
ne además del bloque de paráme-
tros normales en el CP/M, as DPB. 
ciertos parámetros que necesitará el 
+ 3 para poder manejar todo este tin-
glado. 

La estructura de las XDPB es: 
— Bytes© y 1: (36) SPT, sectores por 

pista. 
— Byte 2: (3) BSH, LOG en base 2 

(tamaño bloque/128). 
— Byte 3: (7) BLM, (tamaño blo-

que/128)—1. 
— Byte 4: (0) EXM, máscara de sec-

ción. 
— Bytes 5 y 6: (174) DSM, número 

del último bloque. 
— Bytes 7 y 8: (63) DRM. número 

de la última reseña del directorio. 
— Byte 9: (192) AL0, mapa de bits 

del directorio. 
— Byte 10: (0)AL1, mapa de bits del 

directorio. 
— Bytes 11 y 12: (16) CKS, tamaño 

del vector de la suma de comprobación, 
donde el bit 15 es permanente. 

— Bytes 13 y 14: (1) OFF. número de 
pistas reservadas. 

— Byte 15: (2) PSH, LOG en base 2 
(tamaño del sector/128). 

— Byte 16: (3) PHM, (tamaño del 
sector/128)—1. 

— Byte 17: (0). 
Bits 0 y 1: caras: 0 = una cara. 

1 = dos caras (al-
ternas). 
2 = dos caras (su-
cesivas). 

Bits 2 a 6: reservados y a 0. 
Bit 7: pista doble. 
— Byte 18: (40) número de pistas por 

cara. 
— Byte 19: (9) número de sectores 

por pista. 
— Byte 20: (1) número del primer 

sector. 
— Bytes 21 y 22: (512) tamaño de 

sector. 
— Byte 23: (42) longitud de) interva-

lo en lectura/escritura. 
— Byte 24: (82) lontitud del interva-

lo en formateo. 
Bit 7: gestión de pistas: 1 = multi-

pista. 
0 = pista 
sencilla. 

Bit 6: forma de modulación: 
1 = MFM. 
0 = FM. 

Bit 5: saltar marca de dirección de 
datos borrada: 1 = saltarla. 

0 = no saltarla. 
Bits 0 a 4 = 0. 
— Byte 26: (0) indicador de conge-

lación. 
00h = autodetecta el formato del dis-

co. 
FFh = no lo detecta automáticamen-

te. 
Los valores entre paréntesis corres-

ponden al formato usado por el Spec-
trum + 3. 
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Pixel a pixel 
Sólo hubo tres ganadores, pero nos enviasteis una auténtica 
avalancha de pantallas. Por ello, este rincón está reservado 

para mostraros los trabajos que quedaron clasificados 
entre los cien primeros puestos. 

José I. Astorga 
Maciá. 
Cádiz. 
Puntos: 44. 

José A. Romero 
Paniagua. 

Madrid 
Puntos: 44 

Francisco Javier 
García. 

^ Madrid. 
• Puntos: 41. 

Juan Antonio López 
Gálvez. 

Baleares. 
Puntos: 41. 

Sorteo n. 

lodos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. I'ara ello só-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
l.ihor.n ión para las secciones de Trucos. 
Tokes & Pokes. Programas M1CRO-
H( )BBY, etc.. . . y que ésta, por su origi-
nalidad. calidad u otro tipo de conside-
raciones. resulte publicada, 
• Si lu colaboración ha sido ya publica 
da en MICROHOBBY. tendrás en tu po 
der una o varías tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes mstruc 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
• Coloca en los cinco recuadn >s blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Lotería Nacional cele 
brado el día: 

' .V —el" S 
• Traslada los números siguiendo el or 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores. 
• Si la combinación resultante coincide 
con las tres últimas cifras de tu tarjeta... 
¡enhorabuena!, has resultado premiado 
con un I.OTf D E P R O G R A M A S valora-
do en 5.000 pesetas. 

F.l premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an 
te» de l.i siguiente fecha: 

1 de junio 

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tárjela perderá lodo derecho sobre él. 
aunque eslo no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
guíente semana, constituyendo un «bote» 

t i lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe 
chas en que se produzca el premio 
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Si prefieres jugar a lo grande, ATARI, 
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac-
ción a 16 bits. Múltiples mundos, retos y 
aventuras en los que lo excepcional es 
normal, ahora al alcance de tus manos. 

ATARI pone o tu disposición el ordena-
dor más versátil del mercado, el ATARI 
520 STFM, que ofrece tecnología punta a 
un precio de excepción. 

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas 
de software que toman la calidad en se-
rio y confian en ATAR!. Porque saben 
que sólo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No 
le prives. Te lo mereces, 
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1. GOODY.—Es un juego muy logrado y con detalle* bastante consegui-
do J. Se le echa en falta algo de sonido. 

2. RAMPAGE.—El nivel de dificultad no es muy olto lo cual hoce que re-
sulte un progromo poco adictivo. 

1 pi 
C M S f O A V 

Pablo G. Juárez (Mcdrid) 

i 

G m i r O A V 

1. GOODY.—Pese al alto número de vidas es un ¡uego muy difícil. Sus mo-
vimientos son bastante rápidos. 

2 , RAMPAGE.—Los gráficos son algo pobres excepto los de los persona* 

\ / / 
1 f 

j 

1 
i 

0 M S T A V Alfredo Rodos (Tenerife) 

CMS 0 * V 
Rocío Quejado (Jaén) 

1 
te 

C M S T 0 A V 

1. GOODY.—Es algo aburrido, pero bastante adictivo. 
2. RAMPAGE.—Muy originol, pero la dificultad es 

alta. 

G M S T O A V luís Londa (Guipúzcoa) 

S Í * 

O ti S P O A V 

1. GOODY.—Tiene un buen movimiento y unos gráficos estupendos. 
2. RAMPAGE.—Los posibilidades de jugar tres juga-

dores a lo vez le hace ser muy adictivo. 

1. G O O D Y . — N o tiene nodo que envidiarle o 
•Livingstone, supongo». 

2. RAMPAGE.—Gran dosis de originalidad (3 jugadores...). 
Los sprites de los protagonistas son difíciles de direrencior con claridad. 

A V 
Luis Anoyo (Tarragona) 

g 

ID 

0 M Í P O A V 

1. GOODY.—Los escenarios son originóles, ta difi-
cultad alta. Uno bueno videooventuro. 

2 . RAMPAGE.—Es muy entretenido, originol y adictivo. El mo-
vimiento es bueno, pero lo mejor es jugar con 1 á 2 amigos. 

^ 

L 
M I 

i 'r 
0 M S * 0 A V Pedro Bono! (Alicante) 

———n' 

/ V 

0 M S t O A V 

1. GOODY.—Un programa de abstención recomendada. 
2 . RAMPAGE .—Es un juego bastante adictivo y al mismo tiempo muy ori-

ginal. Cabe destacar lo posibilidod de jugar 3 jugadores simultáneamente. 

1 

J t 
C M } t 0 A V Corlos Fulgencio (Barcelona) ¿ « l í o , 

1. GOODY.—Al menos en la versión de 48 K, el juego posee una extraor-
dinario sinfonía para sordos. 

2 . RAMPAGE.—Un juego ideal pora jugar y divertirse con los amigos, gro-
cias a la posibilidad de hasta tres jugadores simultáneos. 

O A v César Abad (Madrid) o M S r O A 
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BASIC 
SIN CABECERA 

¿Qué valores hay que darle a IX 
y DE para grabar un bloque de Ba-
sic sin cabecera desde Código Má-
quina? ¿Qué tendría que hacer al fi-
nal de la rutina de carga para que 
el programa Basic se auto^jecute? 

José L. ESCOLANO Waiaga 

• Si quiere que el programa se 
autfrejecute, lo mejor es que salve 
también las variables del sistema. 
De esla forma, al final de la rutina 
de carga sólo tendrá que hacer un 
salto a STMTRl (JP #1B7D) y el pro-
grama continuará ejecutándose por 
la instrucción siguiente al RANDO-
MIZE que llamó a la rutina para sal-
varlo. 

El valor de IX deberá ser la direc-
ción de inicio, es decir. 23552 y el 
valor de DE. la longitud. Para saber 
este último dalo, reste 23552 del va-
lor apuntado por E—UNE. También 
puede utilizar un ftag especial para 
el registro A. con lo que sólo se po-
drá cargar el bloque si se conoce el 
flag. 

DISCO 
DEL PLUS 3 

¿En qué dirección de la ROM-2 
del Plus 3 se encuentran las rutinas 
de carga y grabación en disco, qué 
registros utilizan y cómo? 

¿Cómo se puede manejar la puer-
ta Centronics que viene en el Plus 
3 y cómo se podría conectar, por 
ejemplo, un relé para controlar algu-
na cosa? 

Gustavo LÓPEZ-Vizcaya 

• El manejo del disco del Plus 3 no 
se reduce —como en el caso del 
cassette— a3ó4 rutinas básicas: 
por el contrario, se trata de todo un 
Sistema Operativo de disco con una 
serie de requisitos para cada ope-
ración, y una importante colección 
de rutinas. No es un tema sencillo 
que se pueda explicar en esla sec-
ción, pero, como sabrá, hemos crea-
do una nueva llamada + 3D.O.S., en 
la que se tratan a fondo estos te-
mas. 

No obstante, le diremos que la 
salida Centronics no está pensada 
para controlar dispositivos externos 
en tiempo real, ya que es salida pe-
ro no puede ser entrada. A pesar de 
ello, es posible emplearla ya que el 
ordenador puede enviar datos por 
ella en paralelo. Para ello, necesita-
rá un latch de 8 elementos que ac-
túe como puerta para los datos. Las 
8 entradas síncronas del latch de-

berá conectarlas a las líneas D0 a 
D7 (de la salida Centronics, no del 
bus). La activación del latch (usual-
mente: *Ck»), se puede hacer des-
de la linea Strobe. Puede emplear la 
linea Busy para decirle al ordena-
dor, en un momento dado, que deje 
de enviar datos. La línea SI robe se 
activa cada vez que hay datos dis-
ponibles en las líneas D0 a 07. Los 
dispositivos externos a controlar, 
deberán ir conectados a las salidas 
asincronas del latch, a través de los 
drivers correspondientes a los nive-
les de corriente requeridos. No 
siempre hay que usar un relé: a ve-
ces puede dar mejores resultados 
un foto-acoplador. Desde el punto 
de vista software, los dispositivos 
se controlarán enviando caracteres 
al canal *P». que pongan a-Uóa 
*0» los bits del latch. 

AJEDREZ 
Y NIVELES 

Tengo el programa Master-Chess 
y es incompatible con mi Inves Plus. 
Concretamente, no le funciona el 
«Level» (segundos que tiene para 
pensar el ordenador). Yo controlo 
los segundos con mi propio reloj, y 
le pulso ENTER en los segundos 
que haya fijado. De este modo he 
llegado a ganarle al ordenador de-
jando que él piense 15 minutos. 

Juan M. HERNÁNDEZ-Murcia 

• No entendemos muy bien su 
problema. El«Level»o nivel de un 
jugador de ajedrez no es el número 
de segundos que tiene el ordenador 
para pensar, sino el número de ni-
veles que explora del árbol de deci-
sión que utiliza para analizar cada 
jugada. Dado que parece que el pro-
grama funciona, suponemos que 
también funcionarán los distintos 
niveles de juego, ya que es muy ra-
ro que el programa funcione sólo 
parcialmente. Le aconsejamos que 
lea detenidamente las instrucciones 
del programa. 

PALABRAS 
RESERVADAS 

Tengo un problema con el Carga-
dor Universal; la línea: 

1005 IF line < > li THEN... 
no me entra, a menos que ponga un 
número entre los signos " < " y 

> " , en cuyo caso no me pide el 
número de control. 

Miguel SÁNCHEZ-Pontevedra 
• Suponemos que está empleando un 
modelo de 128 K. En el Spectrum nor-
mal no hay problema por que una 
variable se llame *line», pero en el 
128Kse trata de una palabra reser-
vada y. por tanto, no puede ser usa-
da como nombre de variable. Cuan-
do se escribió el Cargador Univer-
sal, aún no había salido ningún mo-
delo de 128 K, por lo que nuestro 
error es disculpable. De todas for-
mas, es una chapuza utilizar el nom-
bre de un token como nombre de va-
riable, asi que entonamos el «mea 
culpa». La solución es llamar«li-
nea»a la variable y poner *Hnea» en 
todos los lugares donde ponga «Ime». 

En cualquier caso, esto no es ra-
zón para que el programa no le pi-
da el número de control, asi que le 
recomendamos que lo revise a fon-
do porque puede haber algún otro 
error, esta vez, ajeno a nuestra res-
ponsabilidad. 

PERIFÉRICOS 
PARA PLUS 2 

Poseo un Spectrum Plus 2 mode-
lo antiguo, ¿puedo conectarle un in-
terface Kempston? 

He decidido comprarme una im-
presora. ¿qué interface debo conse-
guir?, ¿entre qué modelos de impre-
soras puedo elegir? 

¿A este modelo de Spectrum se 
le puede incorporar una unidad de 
disco?, ¿qué debo conseguir para 
conectarla? 

Antonio DÍAZ-Cordoba 

• Suponemos que se refiere a un 
interface de joystick tipo Kempston; 
en ese caso, la respuesta es afirma-
tiva; si se refiere a un interface de 
impresora marca Kempston, no lo 
hemos probado, pero dudamos que 
funcione. 

Puede conectar directamente 
cualquier impresora matricial o de 
margarita de 80 a 132 columnas 
que disponga de conexión en serie 
RS-232C (también puede conectar 
una láser, pero valdría más el collar 

que el perro). Asimismo, puede co-
nectar cualquier impresora con en-
trada en paralelo Centronics, pero 
necesitará adquirir un interface de 
impresora que sea compatible con 
el Plus 2. 

Puede acoplarle una unidad de 
disco de 51/4,31/2 ó 3 pulgadas uti-
lizando cualquiera de los dos ínter-
faces de disco que existen en el 
mercado compatibles con el Plus 2. 
el Díscíple o el Plus-D. Ambos llevan 
salida Centronics de impresora 
(además de la salida de disco) y el 
primero de ellos incluye un interfa-
ce de joystick multi-norma. Con nin-
guno de ellos podrá leer los discos 
de 3" de Amstrad, aunque la unidad 
de disco los admita, ya que utilizan 
un formato propio. 

DISKETERAS 
DE PCs 

Tengo un Disciple versión 3B co-
nectado a un Spectrum 48 K y una 
unidad de disco (40 pistas, doble 
cara, doble densidad) cuya marca 
ignoro, pero que procede de un PC 
y usa una fuente de al imentación 
casera. El conjunto funciona perfec-
tamente. pero el motor de la unidad 
de disco no para de girar después 
de hacer la inicialización, hasta que 
se desconecta la alimentación. ¿Es 
normal?, ¿es problema del Disciple 
o de la unidad de disco? 

Rafael GINE-Barceiona 

• Una vez que se inicializa. el Disci-
ple mantiene encendido el piloto de 
la unidad seleccionada para indicar 
cuál es, en caso de que existan dos. 
Esto se hace manteniendo activa la 
linea de selección de unidad 0 (o 1). 
Sin embargo, se mantiene inactiva 
la línea de "MOTOR ON" para que 
el motor permanezca parado. 

En algunas unidades proceden-
tes de PCs. el hecho de hacer acti-
va la línea de selección de unidad 
0 hace que el motor gire, tal vez por-
que esta linea y la de"MOTOR ON" 
estén intercambiadas. Puede probar 
a solucionarlo intercambiándolas 
entre si; veamos cómo hacerlo. 

Identifique la pata 1 del conector 
que va a la unidad de disco (el nú-
mero está escrito en el propio co-
nector). La linea del cable más pró-
xima a ese lado será la número«U 
y, a partir de ella, se numeran con-
secutivamente. Todas las impares 
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son masa, las señales van por las 
pares según el siguiente patillaje: 
2= No usada. 
4=No usada. 
6=Selección unidad 3. 
8= Índice. 

10 = Selección unidad 0. 
12=Selección unidad 1. 
14=Selección unidad 2. 
16=Motor on. 
18=Dirección. 
20 = Paso cabeza. 
22= Escritura dato. 
24=Habilitación escritura. 
26=Pista 0. 
28=Protección escritura. 
30 = Lectura dato. 
32=Selección cara. 
34 = "Ready" (preparada). 

Se trata de intercambiar las seña-
les de"Selección unidad 0" y "mo-
tor on"; es decir, las patas 10 y 16. 
Como las impares son masa y no 
nos importa intercambiar las patas 
12 y 14 porque no las vamos a usar, 
podemos hacerlo de la siguiente 
forma; 

Separe la cinta del conector 
abriendo éste. Haga dos corles lon-
gitudinales en la cinta de unos 5 cm 
de longitud, uno entre las lineas 9 
y 10: y el otro entre las 16 y 17. Gire 
180" el trozo de cinta comprendido 
entre los dos cortes y vuelva a inser-

S 
tar la cinta en el conector. Estamos 
casi seguros de que con esto se re-
solverá el problema. Si alguna vez 
va a utilizar esta disketera como 
unidad 2 de un Disciple, deberá co-
locar el puente de selección en la 
posición 2 en vez de en la 1 (para 
utilizada como unidad 1, el punte ha 
de estar el "0". 

PANTALLA 
DE PRKSENTAC1ÓN 

Tengo hecho un programa bas-
tante simpático y una pantalla de 
presentación cantidad de guay y 
auiero hacer que, mientras el juego 
esté cargando, esta portada esté 
presente. ¿Cómo lo hago? 

Ismael MONROY-Cádiz 

• En principio, la pantalla deberá 
tener una linea donde los atributos 
tengan el mismo color de tinta y pa-
pel para que podamos dirigir a ella 
la impresión del mensaje: "Pro-
gram...". 

Supongamos que es la linea 13 y 
que los atributos son papel negro y 
tinta negra. Salve la pantalla delan-
te del programa —en la cinta— y 
delante de la pantalla, salve el si-
guiente cargada: 
10 LOAD ""SCREEN$: PAPER 0: 
INK0 
20 PRINT AT 11.0: LOAD "" 

De esta forma, se cargará la pan-
talla, se dirigirá la impresión a la li-
nea 13 (el comando LOAD manda 
un retorno de carro) y se fijan los 
atributos a los de la linea para que 
el mensaje no se vea. Finalmente, 
se carga el programa mientras la 
pantalla está presente. No olvide 
que el programa debe restablecer 
los atributos a los valores que ne-
cesite. 

GENS-3 
Y DIVISIONES 

¿Qué le pasa a mi GENS-3? Cuan-
do tecleo un programa, ya sea co-
piado o inventado por mi, todo 

transcurre normalmente. Luego pul-
so la opción "A" y se me hace una 
pregunta a la que respondo con EN-
TER. Tras esto dice: "Options?" a lo 
que respondo con 5. Entonces dan 
error todas las instrucciones {nor-
malmente, error 03). 

¿Cuál es el método para dividir 
por rotaciones? 

Juan M. FRÍAS-Máiaga 

• La primera pregunta que le ha-
ce se refiere al tamaño de la tabla 
de símbolos (etiquetas); normal-
mente vale con que pulse ENTER; 
sólo si alguna vez le da el error: 
"Out of table space!" deberá entrar 
un número en este campo para am-
pliar la longitud de la tabla. La op-
ción 5 omite el listado de ensambla-
je y genera un listado final de eti-
quetas. Ninguna de estas dos co-
sas tiene que provocar error. El error 
03 significa: "Sentencia mal cons-
truida". Lo más probable es que es-
té escribiendo el comando en el 
campo de etiqueta. Asegúrese de 
que. al escribir el programa, hay dos 
espacios entre el número de linea 
y el comando en aquellas lineas 
que no lleven etiqueta. Al listar-
lo, tiene que haber 8 espacios. 
En todo caso, le recomendamos 
una detenida lectura de las instruc-
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dones del ensamblador GENS-3. 
El procedimiento para multiplicar 

y dividir por rotaciones no es algo 
que se pueda explicar en esta sec-
ción. Sin embargo, puede encontrar 
una amplia explicación con figuras 
y ejemplos en las páginas 230 a la 
236 de nuestro curso de Código Má-
quina. Estas páginas se publicaron 
en los números 72 y 73 de MICRO-
HOBBY; si no los tiene. puede soli-
citarlos a nuestro servicio de núme-
ros atrasados. 

LECTURA 
DE TECLADO 

Si el control multi-tecla de una 
semi-fila se hace con la instrucción 
" I N " y para hallar el valor de la di-
rección de la semi-fila se utiliza: 
PRINT AT 0.0: IN 63486, ¿cómo 
puedo hallar el valor de la mezcla 

de dos o más semi-filas entre si? 
Gregorio GIL-Madnd 

• La instrucción IN 63436 lee sólo 
la semi-fila "Va "5"; se forma un 
número binario en el que cada tecla 
pulsada pone a cero uno de los cin-
co bits inferiores, correspondiendo 
la tecla más exterior al bit de menos 
peso. El estado de los otros tres bits 
es aleatorio y puede cambiar de un 
ordenador a otro, por lo que convie-
ne poner una máscara que los pon-
ga a cero (en realidad, obtener el 
módulo 32 del resultado). Si se pre-
tenden leer varias semi-filas, hay 
que hacer varios IN a distintas di-
recciones —una para cada semi-
fila—. Las direcciones de las semi-
filas son las siguientes: 
IN 65278= Caps Shift a V 
IN 650 22=A a G 
IN 64510 = Q a T 
IN 63486=1 a 5 
IN 61438=0 a 6 
IN 57342= P a Y 
IN 49150 =Enter a H 
IN 32766=Space a B 

Un algoritmo para hallar estas di-
recciones es: 
254 + 256 '(255—2'n) 
donde 0 <=n <=7 

A continuación le listamos una 
rutina que lee las 8 semi-filas, elimi-

na los tres bits de más peso e intro-
duce los resultados en un vector lla-
mado T(8): 
10 DIM T(8) 
20 FOR n = 0 T0 7 
30 LET dir=254+256'(255—2'n) 
40 LET a=INdir 
50 LEJT(n+ 1)=32 '(a/32—IN T(aJ32)) 
60 NEXTn 

En la linea 10 dimensionados el 
vector, en la 20 se define el bucle, 
en la 30 se halla la dirección a leer, 
en la 40 se lee una semi-fila, en la 
50 se almacena en el elemento co-
rrespondiente del vector el módulo 
32 (resto de dividir por 32) del dato 
leido y, finalmente, la linea 60 cie-
rra el bucle. A la salida de la rutina 
tendremos en el vector T(8) los da-
tos leídos de las 8 semi-filas. 

IMPRESORA 
Y PLUS 2 

Tengo un Plus 2 y estoy pensan-
do en adquirir una impresora Ams-
trad DMP 2000, pero no sé qué cla-
se de interface o cable tengo que 
comprarme. ¿Qué me pueden acon-
sejar ustedes? ¿Dónde va conecta-
do todo esto? 

José M. ROMEU-Batcelona 

• Suponemos que su modelo es 
el Plus 2 antiguo, no el Plus 2A; 
en ese caso, no dispone de salida 
paralela de impresora, por lo que 
la conexión se hace por la salida 
serie RS-232. Como primera medida, 
asegúrese de que la impresora tie-
ne entrada en serie según la nor-
ma RS-232. Necesitará un cable 
especifico para conexión a Plus 2 
que podrá adquirir en el mismo dis-
tribuidor donde compró el ordena-
dor o donde compre la impresora. 
La conexión debe hacerla a la sa-
lida RS-232 del ordenador: solamen-
te podrá manejar la impresora en 
modo 128 K y deberá usar para ello 
los comandos: LPRINT, LLIST y 
COPY. 

Si su ordenador es un Plus 2A (se 
reconoce porque es negro en vez de 
gris) vale todo lo dicho anteriormen-
te, pero también puede conectar 
una impresora con entrada en para-
lelo según norma Centronics; para 
ello deberá proveerse de un cable 
de conexión de impresora paralela 
a ordenador Spectrum Plus 2A o 
Amstrad serie CPC. Si utiliza un 
Plus 2A con una impresora serie, 
antes de utilizar los comandos de 
impresión deberá dirigir la salida 
del canal "P" al puerto RS-232 con 
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el comando: FORMA T LPRINT "R". 
Ojo porque la DMP2000 tiene co-

nexión en paralelo, por lo que sólo 
puede ser empleada con el Plus 2A. 
Nuestro consejo es que no se fie de 
lo que le digan en la tienda, y exija 
una demostración con un ordena-
dor igual que el suyo. Ya sabemos 
que en las tiendas son muy reacios 
a hacer demostraciones, pero es su 
obligación y si todos los usuarios lo 
exigiéramos, nos evitaríamos sor-
presas desagradables al llegar a ca-
sa. 

INSTRUCCIONES 
DE MICRODRIV E 

Estoy copiando el creador de jue-
gos arcade que publicaron en el nú-
mero 7 de MICROHOBBY Especial 
y resulta que la linea: 990 LOAD 
*"M";ASCODE 4E4: RETURN no es 
aceptada por el ordenador, ni aun 
suprimiendo el asterisco, cuya fun-
ción desconozco. 

Alejandro SÁNCHEZ-Vaiencia 

• Es curioso cómo ha evoluciona-
do el mundo del Spectrum, los que 
se han incorporado a él reciente-
mente ya no reconocen las instruc-
ciones que servían para manejar el 
legendario Microdrive, mientras que 
los «más viejos del lugar» aún recor-
damos con cierto cariño este dispo-
sitivo de almacenamiento que tan-
to nos hizo sufrir. Tal vez lo veamos, 
dentro de poco, en algún museo de 
arqueología industrial... (lagrimíta). 

La instrucción: 
LOAD "'M";1;A$CODE 4E4 
sirve para cargar un bloque de bytes 
desde el Microdrive. Por supuesto, 
si no tiene Microdrive, deberá mo-
dificarla para que cargue desde el 
dispositivo de almacenamiento que 
esté empleando. Si es el cassette, 
deberá ser LOAD ASCODE 4E4 
mientras que para un disco Beta se-
ria: RANDOMIZE USR 1563: REM: 
LOAD ASCODE 4E4 y para un Dis-
ciple o Plus D seria: LOAD D'; 
ASCODE 4E4 aunque estos disposi-
tivos también aceptan la sintaxis de 
Microdrive. Para cargar desde el dis-
co de un Plus 3 valdría la misma sin-
taxis que para cinta siempre que el 
disco sea el dispositivo en curso, si 
no, se puede poner: LOAD "A:"+ 
ASCODE 4E4. 

SCROLL DE PAISAJE 

Quisiera que me dieran alguna 
idea sobre cómo hacer un scroll co-
mo los de los juegos comerciales, 
donde un determinado paisaje va 

apareciendo poco a poco. Yo tengo 
algunas ideas pero creo que no son 
buenas. 

Javier CUENCA-Tarragona 

• Dado que no nos cuenta sus 
ideas, no podemos decirle si nos 
parecen buenas. Esperemos que las 
nuestras sí se lo parezcan. 

En principio, se trata de ir despla-
zando la pantalla hacia un lado (di-
gamos la izquierda) pixei a píxel e 
ir introduciendo la nueva imagen 
por la derecha, también píxel a pi-
xel. En cuanto a la rutina para ha-
cer el desplazamiento a la izquier-
da, no creemos que tenga ningún 
problema, pero por si algún lector lo 
necesita, ahí va el listado: • 
100 SCRUZ LD HL.22527 
110 LD C,192 
120 BUC-2 LD B.32 
130 AND A 
140 BUC—1 RL <HL) 
150 DEC HL 
160 DJNZ BUC—1 
170 JR NC.NOCA 
180 LD (VAR).HL 
190 LD IX,(VAR) 
200 SET 0,(IX+32) 
210 NOCA DEC C 
220 JR NZ,BUC—2 
230 RET 
240 VAR EOU 23728 

El scroll es esférico (lo que desa-
parece por la izquierda vuelve a 
aparecer por la derecha) pero no 
pasa nada porque se sobre-escri-
birá con la información entrante. 
De todas formas, si no quiere scroll 
esférico, elimine las líneas 170, 
180. 190. 200 y 240 y ta etiqueta 
NOCA. Cada llamada a la rutina 
provoca un scroll de un píxel a la 
izquierda de toda la pantalla. 

El siguiente problema es desde 
donde se carga la nueva pantalla. 
Si está definida como una pantalla 
completa, puede tenerla en otra di-
rección de memoria e irla rotando 
también a la izquierda metiendo en 
la pantalla real cada píxel que se 
escape por la izquierda de la ficti-

cia. Sin embargo, este método se 
come mucha memoria porque ca-
da pantalla ocupa 6 Ks. Lo mejor 
es que cree la pantalla a base de 
bloques de dibujo pre-def¡nidos: y 
una rutina que los imprima en una 
zona de memoria intermedia (buf-
fet) desde donde sean tranferidos 
a la pantalla mediante rotaciones. 

POKEs Y KEMPSTON 
DESDE CM. 

¿Cómo se consiguen sacar los 
POKEs en un juego? 

¿Cómo se puede usar el Kemp-
ston desde C. M.? 

Jesús DEL POZO-Madnd 

• Hay varias formas de averiguar 
los POKEs de un juego. La primera 
y más obvia es desensamblarlo y 
estudiar las rutinas para ver la for-
ma de modificarlas. Lógicamente 

este método es el menos utiliza-
do por el enorme trabajo 

que supone. Otro método 
es: si queremos, por 

ejemplo, aumentar el núme-
ro de vidas en un juego que tenga 

tres, se buscan todas las instruccio-
nes que carguen el registro A con 
3 y se va probando a modificarlas 
una a una hasta dar con la que es. 
También se pueden buscar todas 
las instrucciones que decrementen 
el registro A o la dirección apunta-
da por HL. Estos métodos no son 
muy seguros, pero funcioan en ba-
setantes casos. Otra posibilidad es 
buscar todas las subrutinas —bien 
buscando CALLs o RETs- e irlas 
anulando una por una hasta 
dar con otra cosa que quera- ta 
mos modificar. 

Si, como suponemos, todo 
esto le suena a chino, no se 
preocupe, no es el único. Preci-
samente por no resultar nada 
sencillo, desde nuestras pági-
nas de «Tokes y Pokes» y algu-
nas de «Nuevo», ofrecemos a 
nuestros lectores los pokes de 1 
los mejores programas comercia-
les. 

Para leer un joystick Kempston 
desde código máquina - que supo-
nemos es lo que usted quiere 
saber— se utiliza el mismo proce-
dimiento que para leerlo desde Ba-
sic: se hace un IN al puerto 223por 
ejemplo, con las siguientes instruc-
ciones: 
XORA 
IN A,(223) 

AND tflF 
Con esto, tendremos el dato leí-

do en los cinco bits inferiores del 
acumulador. 

INTRODUCIR POKEs 

Dados mis escasos conocimien-
tos de informática, me gustaría sa-
ber cómo se introduce un POKE de 
la manera menos compleja. 

Joaquín DORADO-Cordoóa 

• Lo que llamamos corrientemen-
te «introducir un POKE»es, en rea-
lidad, alterar el contenido de una 
posición de memoria una vez carga-
do el programa. La forma más sen-
cilla de hacerlo es, sin duda, utilizar 
un POKEador o un Transfer que per-
mita POKEar. Se trata de un dispo-
sitivo hardware capaz de detener el 
programa en cualquier momento, 
permitirnos alterar cualquier direc-
ción de memoria y volverlo a poner 
en marcha justo en el punto donde 
se encontraba. 

Existen gran número de transfers 
comerciales que permiten hacer es-
to. entre ellos el "POKEador Auto-
mático» publicado en nuestras pá-
ginas. 

Cualquier otro método requiere 
cargar el programa e impedir que se 
ejecute, lo que equivale a desprote-
gerlo, que es lo que hacen los car-
gadores que generalmente apare-
cen en nuestra revista. No hay re-
glas de oro para desproteger pro-
gramas ya que cada uno es un ca-
so particular y. desde luego, es ne-
cesario tener bastante experien-
cia. 

De cualquier forma «si por casua-
lidad» cae en sus manos un progra-
ma ya desprotegido, la forma de in-
troducir los pokes es la siguien-
te: 

teclear MERGE "", con lo que po-
drá observar el listado Basic del car-
gador. En él debemos buscar la úl-
tima instrucción del tipo RANDOMI-
ZE o PRINT USR Dirección, colocan-
do los pokes en la inmediatamente 
anterior. De todas formas, éste no 
es el método universal, ya que no 
existe ninguno. 
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€\ Viga grcljtüero 

Iniciamos la solución 
de tres aventuras con un 
alto grado de dificultad,* 
guiones muy interesan-
tes y que más preguntas 
variadas han suscitado a 
lo largo de esta sección. 

LORD OF 
THE RINGS 

Hubo un tiempo: la terce-
ra edad, y un lugar: las tie-
rras medías, en los que la 
fantasía estaba viva, la gen-
te creía y la magia reinaba. 
Por entonces, este viejo de-
crépito era el más fuerte 
guerrero de la Gente Gran-
de, amigo personal de Toro 
Bramador y perseguidor im-
placable de los Caballeros 
Negros. 

Y ahora, siglos después, 
quizá mis experiencias de 
antaño puedan servir de 
ayuda a don Antonio García 
Narváez, de Cádiz; al tímido 
C.V.E. de Pamplona; a don 
Javier Salvat Maldonado, de 
Barcelona; a don David Pi-
có Jover, de Alcoy; a don 
José Antonio Martínez de 
Velasco, a don Santiago 
Acha Jiménez, don Pablo 
Lorenzo Herrera, y don Ca-
taldo Torelli, todos de Ma-
drid; a don Femando Herre-
ro. de Sestao; a don Alton-
so Porrúa Montenegro, de 
Vigo; y a un montón de 
aventureros más quienes, 
desde que usan las tarjeti-
tas de M.H., parece que se 
OLVIDAN DE PONER SU 
NOMBRE. 

De don Emilio Gómez Ba-
rro, de Madrid, recibí una 
solución de las dos partes,' 
gracias, tomad ejemplo los 
demás y vamos allá. 

El «Lords» viene a ser la 
segunda parte del «Hobbit», 
es de su mismo autor, Phi-
lip Mitchel, y está produci-
da por la misma Melboure 

House. Por cier-
to, muchos ha-
béis preguntado 
cuál es la tercera 
parte: Es «Sha-
dows of Mordor». 

En el juego 
con t ro lamos a 

-¿-I cuatro Hobbits: 
Frodo, Sam, 
Merry y Pippin, 

con ellos debemos llegar a 
Rivendel. El requetemalísi-
mo Lord Sauron está bus-
cando su Anillo Dorado y 
como tú lo llevas, te siguen 
los Caballeros Negros. 

Debido a su enorme com-
plejidad, hay muchas for-
mas de acabar. La ruta de-
be ser a grosso modo hacia 
el Este, pero se pueden ele-
gir varias. Nuestra solución 
cubre casi todos los proble-
mas, pero siempre os que-
da el aliciente de mejorarla. 

Recomendamos encare-
cidamente que os hagáis 
primero una idea de como 
es esa tierra para poder en-
tender algunos de los pun-
tos más complicados. O 
sea. ¡a mapear! 

Jugamos como Frodo. Al 
inicio, abrimos Chest, Dra-
wer y Cupboard. La nota es-
tá clara y la fotografía no 
sirve para nada. Reparto de 
cosas recordando que Sam 
es el más fuerte. La forma 
ideal es coger el Backpack, 
llenarlo de objetos, cerrarlo 
y dárselo a un compañero. 
La comida es esencial y po-
demos terminar el juego só-
lo con ella, pero también 
son útiles las cerillas si co-
ges otra ruta. 

Vamos a la Sandy Beach 
con nuestros dos amigos, 
falta Merry y lo más ímp. r 
tante es encontrarlo CUAN-
TO ANTES. Nos está espe-
rando en su casa y si no lle-
gamos a tiempo nos dejará 
una nota y desaparecerá 
del juego. 

Para buscar a Merry, de-
jamos los otros detrás. Co-
mo siempre nos siguen {si 
tienen fuerzas), la forma es 
enviar a uno fuera de la lo-
calidad presente (Say to 
Sam «go west»), e inmedia-
tamente dejar ese sitio. El 
otro (Pippin) nos seguirá y 
entonces lo enviamos a otro 
sitio. Si hubiésemos man-
dado a Pippin antes de mo-
vernos, Sam hubiese vuelto 
a entrar. Cappicci? 

De jemos tamb ién el 

Backpack, pero llevemos 
comida. De la Sandy iremos 
al NE, SE, S y E, hasta pa-
sar la Puerta Amarilla y en-
trar en casa de Merry. Espe-
remos que todavía esté, to-
mamos la comida de bien-
venida y vuelta a la Sandy 
Beach. 

Seguimos (solos) al S y al 
O hasta el pueblo donde la 
única forma de pasar el 
guardia Hobbit es visitando 
la oficina del alcalde (Ma-

yor) primero. En el Large 
Hall cogemos el libro y la 
vela. Vuelta al Sandy donde 
todos deben leer el libro. 
Dejarlo. 

Junto al lago, lo obvio es 
nadar, pero el único que 
puede es Merry, así que Say 
to Merry «swim». Rapidez 
ahora. Hay que salvarlo con 
«get out» y entonces descu-
brimos con Invent, que te-
nemos dos joyas. 

Ahora debemos ir con 
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Sam, pero que deje su car-
ga primero. No olvidar la co-
mida. W, W, S hasta Glade 
donde encontramos un 
¡ahhgg laberinto! de siete 
localidades. Mapear fiján-
donos en las diferentes sa-
lidas. Cuando lleguemos al 
pie de las montañas azules 
decirle a Sam que se largue. 
Rápido al O y S hasta el mo-
nasterio donde recibiremos 
las instrucciones del mon-
je. 

N. O, N, O y S hasta la To-
rre Verde donde encontra-
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mos al Caballero Verde. En 
el camino comer de la Co-
mida de Bienvenida. 

Atacar tres veces al Ver-
de, (comiendo para fuerza) 
y ganar el Medallón Roto. 

Vuelta a las montañas 
azules y encontrar a Sam, al 
SE iremos a la Torre Roja 
donde está la Red Lady. (No 
entraremos en la torre por-
que seremos transportados 
a cualquier otra localidad.) 
Pasando de sus preguntas, 
ordenar a Sam (siempre de-
be ¡r bien comido) que la 
ataque y entonces cogere-
mos el Medallón Dorado. 

Vuelta al Monasterio y 
Open Stone Door. Al Sur y 
llamar varias veces a la 
Puerta Blanca hasta que 
aparezca Radagast y poda-
mos seguirlo hasta el Ob-
servatorio donde hay un va-
lioso Scroll que te revelará 
algunas de las palabras má-
gicas para vencer a los Ne-
gros (O, Elbereth, Giltho-
niel). 

Si esperamos lo suficien-
te Radagast nos dará el 
Scroll la Joya Verde (terce-
ra) y es tiempo ahora de vol-
ver a Sandy Beach y des-
cansar con nuestros ami-
gos. (Continuará.) 

SORCERER OF 
CLAYMORGUE 
CASTLE 

Del viejo maestro Scott 
Adams, distribuida por Ad-
venture International U.S. 
Gold. No recomendable a 
los principiantes por su al-
to grado de dificultad. Las 
descripciones son mínimas 
y los problemas muy com-
plicados; y sin la ayuda de 
un viejo retorcido como yo, 
no creo que podáis recupe-
rar las 13 joyas escondidas 
dentro de! castillo. 

Recomiendo a doña M." 
Teresa López Reíg, de Va-
lencia; a don Críspulo Her-
nández Ojeda. de Barcelo-
na; a don Alejandro Morales 
Canillo, de Sevilla; a don Jo-
sep M. Oriol Marti, de Cer-
vera; a don Alfonso Porrúa 
Montenegro, de Vigo; a don 
Juan Escribano, de Zarago-
za; y a ios de Baxter Buil-
ding, New York, Cádiz, la 
máxima paciencia y tenaci-
dad. 

Usaremos contra Vileroth 

la magia, poder que, por su-
puesto, domino perfecta-
mente. Empezamos con po-
cos hechizo y no sabemos 
para qué sirven. Hay que 
decir el hechizo exacto en el 
lugar exacto y en el momen-
to exacto. ¿Os parece difí-
cil? ¡Exacto! 

En la primera localidad 
debemos cavar para encon-
trar la primera estrella. Lue-
go Go Moat para entrar en 
el castillo. No intentaremos 
despertar a! Monstruo sino 
Hold Breath y Swim Down 
para coger la toalla. Luego 
otro swim down y swim es-
te. 

De la Piscina de Agua Su-
cia se sale con otro swim 
down. 

En la cocina si se abre el 
Cabinet se produce el He-
chizo Blíss y con Enter 
Drain se vuelve a la piscina. 
Cogemos el Crate y S al 
Courtyard. Ésta es una bue-
na localidad para dejar los 
objetos y hechizos en caso 
de que llevemos demasia-
dos. 

No vayamos a la Fuente 
todavía. Como la toalla es-
tá empapada debemos es-
currirla (Wríng) y dejarla 
caer. Luego mirar hacia arri-
ba y mirar battlements 
(crestería). 

En la Entryway, Pulí Lever 
para bajar el puente. No nos 
preocupemos todavía de la 
Piece of Wood y volvamos 
otra vez al campo con Go 
Drawbridge. 

Parece que sólo queda-
rán dos localidades, la Ball 
Room y la Plain Room. pe-
ro en esta última todas las 
paredes se pueden empujar 
y tirar (pulí y push). 

En la Ball Room no desa-
temos la cuerda, sino Cast 
el Hechizo Unravel y salga-
mos pitando. 

Desde fuera oiremos que 
el Chandelier cae y ahora sí 
podemos volver. 

Ahora con Look Up y Go 
Chandelier cogemos la se-
gunda estrella y también el 
Vidrio Roto. 

En la Ball Room usemos 
el hechizo Wicked Queen's 
y sí hacemos Invent vere-
mos que tenemos el espe-
jo mágico. 

Ef Espejo nos sirve para 
ver el efecto de los Hechi-
zos en nosotros mismos 
con Look Mirror. 

Pero por hoy basta de 
Hechizos. 

SHERLOCK 
Holmes era un tío encan-

tador, buen violinista y há-
bil químico; quizá un poco 
dado a la depre, pero en sus 
buenos momentos derro-
chaba ingenio. Lo único que 
me fastidiaba de él era su 
manía de subir a mi piso a 
pedirme consejo cada vez 
que tenía un caso difícil., 

En esa compleja aventu-
ra Victoriana están emba-
rrancados mis queridos lo-
cos de Baxter Bulldlng, Cá-
diz; don Antonio Diez He-
rranz, de Valladolid; don Ju-
lián Santander, don Cataldo 
Torelti, y don Antonio Mar-
tínez de Velasco, de Madrid; 
don Alejandro Morales Ca-
rillo, de Sevilla; don Tomás 
Jiménez i Lozano, de Barce-
lona; y don Femando Herre-
ro, de Sestao. 

He aquí como se fas re-
solvía yo a Sherlockíto: 

Si nos quedamos en la 
Sitting Room, nuestro buen 
Watson nos informará so-
bre los asesinatos, vaya-
mos entonces a la estación 
de King Cross (Hail Cab, 
climb into Cab, Tell Cabbie 
i'go to...») y conozcamos a 
Lestrade. Con él debemos 
ser muy educados pero se-
guirlo constantemente y 
aprenderemos mucho sobre 
los inputs que hay que usar 
(«Tell me about your ad-
dress», etc.). 

No pasaremos de la no-
che del Lunes, pero conoce-
remos mejor la forma de ju-
gar y tendremos una idea 
de lo que pasa. 

En un segundo intento 
volvamos a Leatherhead 
con Lestrade, pero esta vez 
andemos un rato por nues-
tra cuenta y usemos mucho 
el comando «carefully exa-
mine (objeto)» con el cual 
averiguaremos muchas co-
sas importantes para el jue-
go en serio. 

También es importante 
probar en la Sitting Room 
las órdenes Open plain 
door. open my door. get 
lamp. sit in my armchair, 
get out of my armchair, etc. 

En el Small Closet hay 
dos disfraces que se usan 
con Get, Wear y take off dis-
guise. Con ellos pasarás de-
sapercibido. 

Hasta la próxima entrega 
entreteneos hablando con 
Watson, ¿vale? 
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UTILIDADES 

MASTER COPYí 

Al leer e l nombre de este programa es 
posible que hayas pensado que se 
t ra ta de un copiador más. Pero 
debemos decirte <|ue éste, por su 
sencillez de mane|o , por su rut ina de 
load «hecha a medida» y por permit ir 
t raba jar con el interfface de 16 K de 
RAM paginada (MICROHOBBY 1 0 3 ) , 
reduciendo los errores de carga 
prácticamente a cero, puede ser 
considerado como el copiador 
def ini t ivo. •• 

Luis MODREGO 

Al hacer el copiador nos propusimos 
que pudiera trabajar con la mayor can-
tidad de memoria posible, asi que pre-
paramos dos versiones, una para usar 
con el Spectrum de 48 K sin más, y 
otra para usar con los Spectrum de 48 
K que tengan conectado el interface 
de los 16 K de RAM paginada. Estas 
dos versiones sólo se diferencian en 
la capacidad, por lo que a partir de 
ahora hablaremos indistintamente de 
ellas, y sólo las diferenciaremos en el 
apartado de puesta en marcha. 

Antes de empezar, queremos adver-
tir que este copiador ha sido concebi-
do para hacer copias de seguridad de 
los programas y evitar asi el riesgo que 
supone manejar directamente los ori-
ginales. pero en ningún caso para que 
proliferen las copias piratas de los pro-
gramas comerciales, que tanto daño 
hacen a la industria del software. 

Por otra parte, diremos también que 
el «flag», al que haremos continuas re-
ferencias a lo largo del articulo, es un 
byte que la rutina de SAVE de la ROM 

Con lo ayudo de «Mostercopy» y los 16K que 
proporciono ta f tAM paginado de Microhobby, 
podréis realizar copias de seguridad de cator-
ce bloques distintos, olmocenondo un total de 
5 7 3 8 9 bytes como máximo. 

graba al principio de todo bloque, y 
que servirá para que la rutina de LOAD 
sepa si debe o no cargar ese bloque, 
por lo que es usado a menudo como 
protección en los programas comercia-
les. 

Manejo de Master Copy 
Como ya hemos comentado, una de 

las características de este programa 
es su sencillez de manejo. Tiene tan 
sólo cuatro operaciones, que son las 
siguientes: 

L-Load. Esta opción nos indica el nú-
mero de bytes libres (aquéllos de que 
disponemos para seguir cargando blo-
ques) y empieza a leer del cassette. No 
importa si lo que intentamos cargar 
tiene cabecera o carece de ella, o si 
tiene el «flag» distinto del habitual, si 
tiene tono largo o corto: al pulsar la «I» 
el bloque que lea el cassette se carga-
rá, sin más, y le será asignada una eti-
queta (una de las primeras letras del 
abecedario, mayúsculas) que se podrá 
ver en ta izquierda de la pantalla. 

A la derecha de la etiqueta aparece-
rá el nombre del bloque, o la frase «sin 
nombre», si se trata de un bloque sin 
cabecera. Más a la derecha se marca 
el comienzo del bloque de bytes, la li-
nea de «autorun» si es un programa 
Basic, o bien el «flag» del bloque, si no 
tiene cabecera. El último número que 
aparece es la longitud del bloque que 
se está cargando o que ha sido carga-
do. 

Si durante la carga de un bloque de-
tenemos el cassette o pulsamos 
«Break», se supone que no interesa 
cargarlo, y por tanto se detendrá su 
carga, desapareciendo dicho bloque 
de la lista. 

S-Save. Esta opción graba en el cas-
sette una copia exacta de cualquier 

bloque de la lista. Cuando nos pregun-
te «Qué programa?», deberemos pulsar 
la tecla que corresponda a la etiqueta 
que se le asignó al programa durante 
su carga. Un breve pitido indicará el fi-
nal de la grabación del bloque escogi-
do. Queremos insistir en que la copia 
que se graba es como la original, y por 
tanto tendrá las mismas característi-
cas que ella en cuanto a cabecera, 
flag, pitido largo o corto, etc. 

B-Borrar. Borra cualquier bloque de 
la lista, que le indicaremos también 
mediante la etiqueta que le correspon-
da, cuando nos pregunte «Qué progra-
ma?». 

C-Cambiar. Mediante esta opción 
cambiaremos el nombre de cualquie-
ra de los bloques que hayamos carga-
do previamente, teniendo en cuenta 
que si el bloque no tiene cabecera, 
(«Sin nombre») el nombre cambiará en 
la lista que aparece en la pantalla, pe-
ro por ser la copia que hagamos idén-
tica a la original, el cambio del nom-
bre de un bloque sin cabecera no tie-
ne efecto en la copia. 

Si nos equivocamos introduciendo 
el nombre en esta opción, la función 
«delete» se obtiene, como es habitual, 
pulsando el cero a la vez que el "CAPS 
SHIFT". 

En las tres primeras opciones, si pul-
samos a la vez la tecla "CAPS SHIFT", 
haremos la opción extensible a otros 
bloques, y asi: 

CAP SHIFT +1: carga todos los blo-
ques que lea del cassette hasta que 
pulsemos «Break», se acabe la memo-
ria libre o paremos el cassette en la 
carga de algún bloque. 

CAPS SHIFT + S: graba todos los 
programas a partir de uno dado, que 
le indicaremos, como siempre, por me-
dio de su etiqueta. 

CAPS SHIFT+ B: borra todos los 
bloques que hayamos cargado, dejan-
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do toda la lista libre y la capacidad de 
carga al máximo. 

Ventajas del Master Copy 
La versión de 48 K es capaz de car-

gar hasta 42.662 bytes en un máximo 
de doce bloques diferentes, y la de 64 
K (Spectrum 48 K + interface 16 K RAM 
paginada) almacena hasta 57389 bytes 
en 14 bloques distintos. 

La gran capacidad de carga se de-
be a que, aparte de estar ubicado en 
la parte superior de la pantalla, está 
construido de tal manera que en nin-
gún momento usa las variables del sis-
tema, y por ello no sólo podemos usar 
la memoria destinada a estas variables 
(182 bytes), sino también la del buffer 
de la impresora (256 bytes), que se en-
cuentra justo antes de dichas varia-
bles, y por tanto no son utilizadas por 
ningún otro copiador, ya que las con-
tinuas llamadas a la ROM que normal-
mente tienen hacen que se actualice 
el contenido de estas variables del sis-
tema; por tanto, si usamos ese trozo 
de memoria se producirán errores en 
estas llamadas a la ROM, o como mí-
nimo se corromperá la información 
que allí tengamos almacenada debido 
a esta actualización. 

Pero la verdadera ventaja es su ruti-
na de carga, que elimina los típicos 
errores de los copiadores cuando se 
intentaban cargar bloques sin cabece-
ra. 

Normalmente, si el programa no tie-
ne cabecera se supone una longitud 
superior a cualquier posible bloque 
(60.000 bytes, por ejemplo) y al volver 
de la rutina de carga, el registro «de» 
contiene el número de bytes que se 
han dejado de cargar; por tanto, res-
tando a 60.000 el contenido de este 
registro, obtenemos la longitud del blo-
que. Sin embargo, la rutina de load de 
la ROM no está preparada para este 
uso, y si le damos al bloque que se va 
a cargar una longitud de 60.000 bytes 
intentará cargarlos todos, de forma 
que cualquier ruido del cassette o de 
la cinta al finalizar la carga será inter-
pretado como información, y habrá 
error de carga. Por esta razón cuando 
con otros copiadores intentábamos 
hacer un duplicado de algún programa 
sin cabecera al final de la carga, cuan-
do parecía que todo iba a salir bien, 
nos daba el desagradable mensaje de 
error de carga. 

La rutina que incorpora Master 
Copy, no sólo carga los impulsos que 
lee del cassette, sino que además los 
comprueba; así, si hay ruidos al final 
de la grabación, no se tendrán en 
cuenta, y la carga terminará sin erro-
res. Por supuesto, el byte de «flag» se-
rá grabado al principio, como uno más, 
para que la copia sea idéntica a la ori-
ginal. Por eso, ios bytes libres se de-
crementan en una unidad más que la 

«Mastereopy» os permite cambiar el nombre a al-
guno de los ficheros ya contenidos en memoria, 
al igual que borrar aquellas que no interesan, 

que indica la longitud del bloque que 
carguemos. 

Puesta en marcha 
Para la versión de Spectrum 48 K sin 

interface: 
Teclear el listado 1 y grabarlo en una 

cinta haciendo 
«SAVE "MASTERCOPY" LINE 10». 

A continuación, teclear el listado 2 
en el Cargador Universal de Código 
Máquina y hacer un dump en la direc-
ción 50.000. Salvar el código objeto 
generado en la dirección 50.000 con 
una longitud de 1.910 bytes, rebobinar 
la cinta y cargar el Basic, que cargará 
a su vez el Código Máquina del lista-
do 2. Master Copy está listo para ser 
usado, en su versión sin interface. 

Para los Spectrum de 48 K con in-
terface 16 K RAM paginada: 

Teclear el listado 1 (el Basic es co-
mún para las dos versiones) grabarlo 
en una cinta con 
«SAVE "MASTERCOPY" LINE 10». 

Cargar el Cargador Universal de Có-
digo Máquina, teclear el listado 3 y ha-
cer un dump en la dirección 50.0 0 0, 
grabando el código objeto generado a 
partir de esta dirección, con una lon-
gitud de 2.130 bytes (en realidad, el 
programa luego se «despliega», ocu-
pando 3 K aproximadamente, pero he-
mos intentado reducir el número de lí-
neas a teclear hasta el mínimo posi-
ble). 
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Ahora, para usar el Master Copy de-
beremos enchufar al Spectrum el inter-
face de 16 K de RAM paginada, si es 
que no estaba todavía conectado. Rei-
nicíaremos el ordenador, y aparecerá 
el consabido mensaje «(C) 1982 Sin-
clair...»; pondremos el interruptor de 
bloqueo de escritura en modo «permi-
tida la escritura», ya que, evidentemen-
te, se usará esta memoria para parte 
del programa, y para almacenar los 
programas a copiar. 

Además, si se tiene instalado el in-
terruptor propuesto en las mejoras a 
este circuito (MICROHOBBY n.° 121) 
para bloquear la activación de esta 
RAM auxiliar por software, este inte-
rruptor estará en posición de «permi-
tida», ya que el copiador activará la 
RAM automáticamente, cuando empie-
ce a ejecutarse. 

Una vez ajustados tos controles del 
interface, no tenemos más que teclear 
el archiconocido LOAD"", pulsar PLAY 
en el cassette y dejar correr la cinta 
que anteriormente hemos grabado; 
cuando carguemos el Basic, éste car-
gará a su vez el Código Máquina ge-
nerado por el listado 3, y ya podremos 
usar el copiador. 

Esperamos que Master Copy. que 
realmente creemos que merece vues-
tra atención, os sea de gran utilidad, 
tanto por su versatilidad como por su 
potencia; usadlo una vez, y seguro que 
cuando tengáis que hacer una copia 
de cualquier programa, siempre recu-
rriréis a él. 

LISTADO 1 
1® LORO •" •COOE S 0 O 8 0 
2 0 RRNDO t t I ZE USR 5 8 0 0 0 

Éste es el menú ol que accederéis una vez carga-
do «Mastereopy». 

LISTADO 2 
1 2 1 6 9 C 3 1 1 4 F F F 8 1 B 1 0 0 E D 1 0 9 9 
2 £>02 1 1 O C 4 1 1 0 0 4 0 0 1 0 0 0 8 5 2 1 
3 E D B 0 C 3 8 0 4 0 2 1 9 7 4 2 E S 0 E 1 1 6 5 
4 2 2 B F C 0 C D C C F F 3 0 F R 2 1 C 8 1 6 1 2 
5 0 0 1 0 F E 2 B 7 C B 5 2 0 F 9 C D C 8 1 3 0 4 
6 F F 3 0 E 8 0 6 9 C C O C 8 F F 3 0 E 4 1 6 3 6 
7 3 E C 6 B 8 3 0 E 0 2 4 2 0 F 1 0 6 C 9 1 2 3 2 
8 C D C C F F 3 8 D 5 7 8 F E D 4 3 0 F 4 1 8 8 3 
9 C D C C F F O 0 7 9 E E 0 3 4 F 2 6 0 0 1 3 5 1 

10 8 6 B 8 1 8 1 9 D D 7 5 0 0 D D 2 3 F 5 1 0 7 0 
11 D D 7 C 3 C 2 0 0 9 D D 7 D F E 4 F 3 E 1 1 6 7 
12 F 8 C R 0 0 4 4 F 1 1 B 0 8 0 6 8 2 2 E 1 0 2 7 
13 8 1 C D C 8 F F O 0 3 E C B B 8 C B 1 5 1 S 4 2 
14 0 6 B 0 D 2 R F F F 7 C R D 6 7 7 R B 3 1 5 2 3 
15 2 0 D 8 7 C F E B 1 C 9 C D C C F F D 0 1 6 9 2 
16 3 E 1 6 3 D 2 0 F D R 7 0 4 C 8 3 E 7 F 9 9 0 
17 D B F E 1 F D 0 R 9 E 6 2 0 2 8 F 3 3 E 1 4 8 6 
18 7 F O B F E 1 F O 0 R 9 E 6 2 0 2 8 E 8 1 5 4 2 
19 3 E 7 F O B F E 1 F D 0 H 9 E 6 2 0 2 8 1 3 7 2 
2 0 D D 7 9 2 F 4 F E 6 0 7 F 6 0 8 D 3 F E 1 4 2 4 
2 1 3 7 C 9 F 3 R F 3 2 D 5 4 5 2 1 0 0 5 B 1 1 3 0 
2 2 2 2 R D 4 5 3 1 F F 4 7 0 6 7 0 0 E 0 0 7 8 3 
2 3 C S 3 E B 8 9 0 C D 8 0 2 2 5 D 5 4 1 3 1 1 9 8 
2 4 3 6 0 8 0 1 1 F 0 0 E O B 0 C 1 1 8 E C 9 4 4 
2 5 2 1 0 0 5 8 0 1 0 2 0 0 3 6 0 7 2 3 1 0 2 3 6 
2 6 F 8 3 6 2 8 2 3 1 0 F B 0 D 2 0 F 8 2 1 9 7 3 
2 7 F R 4 5 0 6 2 0 C D 2 1 4 2 2 1 0 0 4 8 7 6 6 
2 8 2 2 R F 4 5 2 1 8 1 4 6 8 6 2 0 C D 3 R B U 
2 9 4 2 3 R 0 5 4 5 H 7 2 8 2 2 R F 3 2 B 6 1 0 5 4 
3 0 4 6 2 1 C B 4 6 2 3 E S O D E 1 E S C D 1 S 2 0 
3 1 C 3 4 1 E 1 1 1 1 6 8 0 1 9 3 R D 5 4 5 8 8 9 
3 2 4 7 3 R 8 & 4 6 3 C 3 2 B 6 4 6 8 8 3 8 9 8 3 
3 3 E 6 3 E F E O 8 F E E 6 0 8 2 0 0 6 C O 1 5 0 8 
3 4 B & 4 4 C 3 0 E 4 0 3 E B F D B F E E 6 1 4 7 9 
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3 5 0 2 2 0 1 O 3 E F E O B F E E 6 0 1 3 E 1 1 3 2 
3 6 0 0 2 O 0 1 3 C 3 2 B R 4 6 1 8 2 D 3 E 5 3 0 
3 7 F D D B F E E 6 0 2 2 0 1 1 3 E F E 0 B 154 .2 
3 8 F E E 6 0 1 3 E 0 0 2 0 0 1 3 C 3 2 B R 8 7 6 
3 9 4 6 C 3 R O 4 2 3 E 7 F O B F E E 6 1 0 1 4 1 2 
4 0 2 0 B 9 3 E F E O B F E E 6 O 1 C R P 1 1 4 4 0 
4 1 4 0 C 3 3 B 4 3 3 R O 5 4 5 F E 0 C 3 E 1 0 5 3 
4 2 F B C R 0 0 4 4 2 1 6 F 4 6 O 6 1 2 C O 9 6 4 
4 3 2 1 4 2 2 1 4 E F F E 0 5 B R 0 4 S R 7 1 2 0 2 
4 4 E 0 S 2 2 2 B E 4 6 C 0 6 0 4 2 1 1 6 0 1 1 0 6 
4 5 E R 0 D 2 R R D 4 S C 0 4 F F F R F 8 4 1 6 3 3 
4 6 C 2 0 O 4 4 2 1 6 0 E R R 7 E O S 2 3 E 1 1 7 3 
4 7 0 1 C R O 0 4 4 1 1 1 3 0 0 E D 5 2 2 0 6 S 8 
4 0 5 C 2 2 B C 4 6 2 R R 0 4 5 2 3 7 E F E 1 0 8 3 
4 9 0 4 3 8 0 S 2 R B C 4 6 1 8 4 8 C O 9 1 8 1 4 
5 0 4 1 0 0 2 2 B 7 4 6 E 0 5 B B E 4 6 1 3 1 1 0 0 
5 1 1 3 D 0 2 R R 0 4 5 C D 4 F F F R F B 4 1 4 1 8 
5 2 C 2 0 0 4 4 7 R B 3 C 2 0 0 4 4 O O 2 B 1 0 6 9 
5 3 2 R R 0 4 S D 0 2 2 R 0 4 5 0 D 2 R B 7 1 2 2 7 
5 4 4 6 0 D 7 5 1 1 D 0 7 4 1 2 2 R B E 4 6 1 0 8 2 
5 5 0 0 7 5 1 3 0 0 7 4 1 4 3 R 0 5 4 5 3 C 1 1 1 4 
5 6 3 2 D S 4 S 3 R B R 4 6 R 7 C 2 C R 4 © 1 2 7 3 
5 7 C 3 0 E 4 O 1 1 1 1 0 0 1 9 2 2 B 4 4 6 6 1 6 
5 8 2 2 R C 4 & E 0 S B R D 4 5 E D 5 3 B 2 1 3 4 4 
5 9 4 6 2 3 1 9 2 P O D 4 5 E B 7 E 2 1 R 1 9 6 1 
6 0 4 6 0 1 1 S 0 0 1 2 1 3 E O B 0 C O 9 1 8 9 2 
6 1 4 1 1 8 C 7 2 1 C B 4 6 3 R O S 4 5 R 7 1 1 0 1 
6 2 3 2 B 6 4 & C 4 R E 4 4 E B 0 S 0 5 2 R 1 4 4 3 
6 3 R O 4 5 0 1 1 & 0 O E O B 0 D O E 1 O O 1 3 4 5 
6 4 5 E 0 C D D S 6 0 O 2 R B É 4 6 E D 5 2 1 0 4 7 
6 5 3 E F B P R 0 0 4 4 E D 5 3 B E 4 6 E 1 1 4 0 4 
6 6 2 3 D 0 2 3 E 5 3 R B 6 4 6 R 7 1 7 1 7 1 0 4 3 
6 7 1 7 C 6 5 0 0 E O 0 C O B 0 2 2 2 2 R F 9 3 9 
6 8 4 5 R F 3 2 B 1 4 5 3 R B & 4 6 C 6 4 1 1 1 1 3 
6 9 C 0 4 B 4 2 C 0 6 5 4 2 E 1 7 E E 5 2 1 1 3 3 1 
7 0 B 2 4 5 R 7 1 1 0 7 0 0 C 4 B 1 4 4 0 6 8 8 5 
7 1 0 7 C 0 3 E 4 2 E 1 2 3 0 6 O R C D 3 E 8 8 3 
7 2 4 2 O D 7 E 0 0 F E O 4 2 0 0 7 D D 6 E 1 0 4 1 
7 3 F F 2 6 0 0 1 8 0 6 O D 6 E 0 O O O 6 6 9 9 0 
7 4 0 E C O 6 D 4 2 C D 6 5 4 2 O O 6 E 0 B 1 1 0 8 
7 5 D O 6 6 0 C C O 6 O 4 2 C 9 R F 3 2 B 1 1 3 1 8 
7 6 4 S E 5 C 5 2 1 E 0 5 O 2 2 R F 4 5 0 6 1 1 1 6 
7 7 2 O C 5 3 E 2 0 C O 4 B 4 2 C 1 1 0 F 7 1 1 2 5 
7 8 C I E 1 R F 3 2 B 1 4 5 E 5 C 5 7 E C D 1 6 4 6 
7 9 4 B 4 2 C 1 E 1 2 3 1 0 F 5 1 8 1 R 1 1 9 2 2 
8 0 0 6 0 0 2 1 0 0 3 C C O B 1 4 4 3 R B 1 7 8 6 
8 1 4 5 E O 5 B R F 4 5 8 3 5 F 0 6 0 8 7 E 1 0 0 7 
8 2 1 2 2 3 1 4 1 0 F R 3 R B 1 4 5 3 C 3 2 7 5 3 
8 3 B 1 4 5 C 9 1 1 O 6 4 S E O 5 3 E 0 4 3 1 3 6 0 
8 4 E 5 2 R E 0 4 5 4 E 2 3 4 6 2 3 2 2 E 0 1 0 4 0 
8 5 4 5 E 1 3 E F F R 7 E D 4 2 3 C 3 0 F B 1 4 4 0 
8 6 C 6 3 0 E 5 C S C D 4 B 4 2 C 1 E 1 0 9 1 4 4 5 
8 7 7 9 3 O 2 0 O E C 9 F 5 3 E 0 5 O 3 F E 14 14 
8 8 F 1 3 E 7 F D B F E E 6 0 1 3 E 0 0 2 0 1 2 2 8 
8 9 0 Z 3 C 0 1 3 2 B 9 4 & C 9 C O 5 1 4 4 9 2 5 
9 0 3 2 B 6 4 6 C D 8 F 4 4 D 0 2 3 D 0 7 E 1 3 2 1 
9 1 0 O F E 0 4 2 0 1 6 D O 5 E 1 3 O O 5 6 9 5 3 
9 2 1 4 D 0 6 E 1 1 0 0 6 6 1 2 7 E 2 3 E 5 1 0 9 9 
9 3 0 D E 1 C 0 D 4 4 3 1 8 3 2 D 0 7 E F F 1 6 0 6 
9 4 1 1 1 1 0 0 D D 2 2 B 7 4 6 C O D 4 4 3 1 0 2 6 
9 5 3 R 8 9 4 6 R 7 C 2 0 0 4 4 D O 2 R B 7 1 1 8 8 
9 6 4 6 0 1 S 2 0 3 C O R 1 4 4 O O 6 E 1 1 9 3 8 
9 7 0 0 6 6 1 2 0 0 5 E 1 3 0 D 5 6 1 4 7E 1 1 2 8 
9 8 2 3 E S D 0 F 1 C 0 F 9 4 3 3 R B 9 4 & 1 5 4 4 
9 9 ft7C20O443RBtt46R72814 9 7 0 
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1 1 5 B 7 4 6 1 0 0 9 4 4 4 0 2 R B C 4 6 E 0 1 1 6 8 
1 1 6 S B B E 4 6 E O B 0 3 R B 6 4 6 4 7 3 R 1 2 0 3 
1 1 7 D 5 4 5 9 0 2 1 0 0 0 0 C O R E 4 4 4 4 9 7 4 
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1 2 5 F B 2 0 0 R 2 1 6 3 4 6 0 6 O C C O 2 1 7 5 1 
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168 
1 6 9 170 
1 7 1 
1 7 2 
1 7 3 
1 7 4 
1 7 5 
1 7 6 
1 7 7 
1 7 8 
1 7 9 
1 8 0 
181 
182 
1 8 3 
1 8 4 
1 8 5 
186 
1 8 7 
188 
1 8 9 
1 9 0 
1 9 1 

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

DUMP: 5 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 1 .950 

LISTADO 3 
1 2 1 0 S 0 2 1 1 B D C E 0 1 2 8 O O E O 7 3 0 
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5 7 1 1 7 6 4 2 E O 5 3 8 0 4 2 E 5 2 R 8 0 1 1 1 4 
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8 9 E 0 5 3 5 6 4 3 2 3 1 9 2 2 4 0 4 2 E B 9 4 S 
90 7E21454 30115001213ED 591 
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9 5 0 F C D O F 3 C C 0 5 C 3 0 2 1 0 C 4 2 1 1 8 0 
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1 6 8 6 2 4 3 0 0 S E 141>D56 1 5 1 9 2 2 8 8 7 
1 6 9 6 0 4 3 2 R 4 D 4 2 R 7 E O 5 2 2 2 4 O 9 4 5 
1 7 0 4 2 0 5 9 0 4 7 1 1 1 6 0 0 0 0 1 9 0 1 9 8 8 
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1 8 2 2 8 0 6 1 C 2 3 1 O F 5 1 8 E C C D 6 4 9 3 5 
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1 9 0 6 9 7 R 2 4 4 2 7 9 7 4 b 5 7 3 2 0 2 0 G 4 6 
1 9 1 4 2 7 9 7 4 6 5 7 3 2 0 2 R 0 0 1 0 2 7 6 4 8 192 £80364 000^0001007642 530 
1 9 3 F D 0 1 7 F 1 0 F E O 8 F O 0 4 F B 0 4 1 1 7 1 
1 9 4 F P 0 8 F P l O B f 1 0 O F 0 4 B r 0 8 1 1 6 3 
1 9 5 B F 0 4 B F 0 2 7 F O 4 7 F 0 8 4 C 2 O 7 7 5 
1 9 6 6 C 6 F 6 1 6 4 2 0 5 3 2 O 7 3 6 1 7 6 9 0 6 
1 9 7 6 5 2 0 4 2 2 0 6 2 6 F 7 2 7 2 6 1 7 2 8 9 2 
1 9 8 2 0 4 3 2 0 6 3 6 1 6 0 6 2 6 9 6 1 7 2 8 6 3 
1 9 9 5 1 7 5 6 5 2 0 5 0 7 2 6 F 6 7 7 2 6 1 9 5 0 
2 0 0 6 O 6 1 2 0 3 F 2 O S 0 7 5 6 C 7 3 6 1 B 5 0 
2 0 1 2 0 7 5 6 E 6 1 2 0 74 & S 6 3 & C & 1 9 0 9 
2 0 2 5 3 6 1 7 6 6 5 2 0 4 E 6 F 2 0 6 5 7 8 8 7 3 
2 0 3 6 9 7 3 7 4 6 5 2 0 6 5 7 3 6 5 2 0 7 0 9 3 0 
2 0 4 7 2 6 F 6 7 7 2 6 1 6 0 6 1 2 0 4 5 7 2 9 6 0 
P O S 7 2 6 F 7 2 2 0 2 D 2 O 4 2 7 2 6 5 6 1 e 2 6 
2 0 6 6 B 2 0 2 0 4 E 6 F 2 0 6 8 6 1 7 9 2 0 7 4 6 
2 0 7 7 3 6 9 7 4 6 9 6 F 4 C 6 F 6 1 6 4 2 E 9 8 2 
2 0 8 4 2 7 9 7 4 6 5 7 3 2 0 6 C 6 9 6 2 7 2 9 7 6 
2 0 9 6 5 7 3 3 R 4 E 2 0 2 0 5 4 6 9 7 0 6 F 8 2 8 
2 1 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 E 6 F 6 0 6 2 7 2 6 7 0 
2 1 1 6 5 2 0 2 0 2 0 4 3 6 F 6 0 6 9 2 E 2 0 6 6 7 
2 1 2 4 C 6 F & E 6 7 2 E 0 4 5 3 6 9 6 E 2 0 7 8 0 
2 1 3 6 E 6 F 6 O 6 2 7 2 6 5 0 0 O 0 0 0 0 O 6 4 3 

DUMP: 5 0 . 0 0 0 
N . ° BYTES: 2 .130 
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Manuel Castillo, de Cádiz, «sufrido 
estudiante de este tema», como el 
mismo se califica, nos envía esta pizarra 
electrónica 

El número máximo de puntos que se 
pueden definir es de 10 y el de líneas 
de 20 aunque ambos parámetros 
pueden ser modificados fácilmente en 
el listado. 

En cuanto a los modos de 
representación, hay tres tipos 

Representación en cubo. Coloca 
los puntos en el espacio realizando las 
diferentes proyecciones en los planos 
horizontal, vertical y de perfil 

Representación técnica Es el 
dibujo de los elementos definidos en 
forma plana, realizándose con las 
correspondlentes líneas de 
proyecciones. 

Representación especial. Esta 
opción no será posible utilizarla hasta 
que, por lo menos, no se haya 
introducido un punto. Es la de mayor 
utilidad, ya que los pur.tos y lineas 
introducidos anteriormente podrán 
ponerse o quitarse según se desee. 

Para salir de las opciones en las que 
se haya entrado por error, sólo será 
necesario introducir un número mayor 
del que se pida, con lo que el 
programa volverá al menú principal. 

Otro detalle a destacar es la 
introducción de puntos. El alejamiento 
sería la coordenada X, la cota sería Y 
2 deberá ser introducida de izquierda a 
derecha, oscilando sus valores entre 0 y 
120. 

y 

i k 
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leve PLOT ar .vr OUHU e , -v DBBU 
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Agustín Morales, de Sevilla, nos ha enviado el siguiente 
programa con el que podréis repasar jugando las capitales del 
mundo. 

El programa permite lugar con cualquier combinación de 
continenies que se haya seleccionado previamente; preguntas 
salteadas o correlativas en orden alfabético; uno o seis 
jugadores simultáneamente; ¡uego con tiempo (99 segundos) o 
sin él; y posibilidad de precisar el número de rondas por 
jugador 

El sistema utilizado para la comprobación de la respuesta, es 
el de contestar sí o no a la pregunta de «Correcto ?», el mismo 
usado en el juego 
comercial «Trivial 
Pursuit» 

Es importante resallar 
que existen algunos 
países y capitales cuya 
denominación varía 
según el texto consultado 
Pueden sustituirse 
fácilmente en la líneas 
DATA que el programa 
incorpora, sin modificar 
los números de dichas 
líneas que son utilizados 
por una instrucción 
RESTORE incluida en el 
programa. 

4 0 REM 
5 0 REM 
6 0 REM 
7 0 REM 
8 0 REM 
9 0 REM 

1B0 REM 
1 4 0 CLEAR 645^ 
1 5 0 D IM P ( 6 ) : D IM C ( 5 ) LET C ( 1 

> * 1 : LET C < 2 > = 3 4 : LET C < 3 > * 8 6 : L 
e r C < 4 ) = 1 2 S LET C ( 5 ) » 1 5 7 

1 6 0 D IM F (61 
1 7 0 FOR 1 = 1 TO 6 LET F < I > e l : N 

EXT I 
1 6 0 LET M t = " S " LET NP = 1 LET U 

| i " 5 I " LET S £ G = 5 : LET N R = 1 0 
1 9 0 LET B l « " 

2 0 0 REM _ _ _ 
2 2 0 FOR I =65531 
2 3 0 RERD A POKE I , A 
24.0 NEXT I 
2 5 0 RANDOMIZE USR 6 5 3 3 © 
2 6 0 DATA 3 3 . 0 , 6 1 . 1 7 . 5 7 , 2 5 2 , 1 , 0 , 

3 . 1 2 6 , 2 0 3 , 4 7 . 1 8 2 , 1 8 . 1 9 , 3 5 . l í , 1 2 1 
^ 1 7 6 , 3 2 . 2 4 4 . 3 3 , 5 7 , 2 5 1 , 3 4 , 5 4 . 9 2 . 2 

3 1 0 PAPER 0 C 
LS 

3 2 0 P R I N T PAPER 6 , A T 1 . 6 , n i M 
ENu P R I N C I P A L n t " 

3 3 0 FOR 1=5 TO 18 ppitfT INH (IT 1.4, "| 

3 . C 

DRA 

DRAU 0 , - 1 2 

GO 

CO 
GO 

NtXT I 
3 6 0 PR IMT Pf lPER 6 , A T 7 , 6 ; " 1 . EL 

E G I R C O N T I N E N T E S . " 
3 7 0 PRINT PAPER 6 , R T 1 1 , 6 ; " 2 . C 

ONF IGURRR J U E G O . " 
3 8 0 PRINT Pf lPER 6 , A T 1 5 , 6 , 

OMENZAR J U E G O . " 
4 0 5 INK 7 
4 1 0 PLOT 2 5 . 1 7 ; DRRU 2 1 5 , 0 

U 0 . 1 2 5 : DRRU - 2 1 5 , 0 
5 

4 2 0 I F I N K E Y » = " 1 " TMEN C L 5 
TO 1 6 0 0 
4 2 5 I F INKEY I - " 2 " T M E N C L 5 
TO 2 5 0 0 
4 2 7 I F I N K E Y » = : " 3 " TMEN C L 5 
TO 3 0 0 0 
4 30 GO TO 4 20 

1 6 0 0 REM [-nt . 
1 6 1 0 FOR I : 5 T O 16 INK^^flT 1,3," 
1630 NLX1 I 
1 6 3 5 INK 0 
1 6 4 0 P R I N T PAPER 6 , A T 1 , 4 ; " < 
G I R CONTINENTES >" 
1 6 5 0 PR INT PRPER 6 ;AT 6 , 6 , " 1 
R O P A " 
1 6 5 5 PR IMT PAPER 6 , A T 8 , 6 ; " 2 . AP RICA" 
1 6 6 0 PR IMT PAPER 6 , A T 1 0 . 6 ; " 3 . A 
S I A " 
1 6 6 5 PRIMT PAPER 6 , A T 1 2 , 6 , " 4 . A 
M E R I C A -
1 6 7 0 PRIMT PAPER 6 , A T 1 4 , 6 , " 5 . O 
C E A N I A " 
1 6 7 5 FOR K=6 TO 14 STEP 2 
1 6 6 0 IF F ( K / 2 - 2 Í =1 TMEN PR IMT PR 
PER 6 . A T K . 2 5 , " S I " 

ELE 

. EU 

1 6 8 5 I F W Í K / 2 - 2 ) = 0 THEN PR IMT PA 
PER 6 . A T K , 2 5 ; " N 0 " 
1 6 9 0 NEXT K 
1 7 0 0 INK 7 
1 7 1 0 PLOT 1 7 , 3 5 : DRAU 1 5 0 . 0 ORA 
U 0 . 1 0 5 DRAU - 1 5 0 , 0 DRAU 0 . - 1 0 

1 7 2 0 PLOT 1 8 6 , 3 5 DRRU 4 2 . 0 DRA 
U 0 . 1 0 5 : DRAU - 4 2 , 0 DRAU 0 , - 1 0 5 
1 7 4 0 PR IMT RT 2 0 , 3 ; PULSE- NUMERO 
S PARA E L E G I R " 
1 7 5 0 PR IMT AT 2 1 , 5 , " P U L S E ENTER 
PARA HE NU" 
1 8 0 0 LET T $ = I N K E Y « 
1 8 1 0 I F T » = C H R » 13 THEN GO TO 18 
9 0 
1 8 2 0 I F T « < " 1 " OR T * > " 3 " THEN GO 
TO 1BO0 

1 8 3 0 LET T=VAL T * 
1 8 4 0 LET F C T > « A B S <F<T>-1> 
1 8 5 0 I F F ( T ) = 1 THEN LET K * = " 5 I " 
1 8 6 0 IF F (T 1 t O THEN LET K t = " N O " 
1 8 7 0 P R I N T INK O. PAPER 6 , A T 4+T 
• 2 . 2 5 , K * GO SUB 2 9 5 0 
1 8 8 0 GO TO 1 8 0 0 
1 8 9 0 I F F ( 1 ) »F ( 2 ) +FC3) +F ( 4 ) + F (51 
=0 THEN GO TO 1 8 0 0 
1 8 9 5 GO TO 3 0 0 
2 5 0 0 REM H H f l H i M » L Ü * 1 * I - C U 
2 5 1 0 CL5 
2 5 2 0 PR INT PAPER 6 ; INK 0 , A T 0 , 7 
; " C O N F I G U R A R J U E G O " 
2 5 3 0 INK 7 
2 5 4 0 PR IMT AT 3 , 1 ; " - U T I L I C E LAS 

TECLAS 6 Y 7 PARA RESPONDER L A 5 
PREGUNTAS Y ENTER PARA PASAR A 

LA S I G U I E N T E . " 
2 5 5 0 PLOT 0 . 1 1 0 DRAU 2 5 5 . 0 
2 5 6 0 P R I N T AT 9 , 0 ; " 5 = PREC-UMTAR 
S A L T E A D O " ; A T 1 0 , 0 , " C > PREGUNTAR 
CORRELAT IVO . . . " ; H * 
2 5 6 5 LET T * = I N K E Y * 

2 5 7 0 IF T » = C H R » 13 THEN GO TO 2 7 00 
2 5 8 0 I F T l i " 6 " THEN LET M | : " C " : 
P R I N T AT 1 0 , 2 9 , M I GO SUS 2 9 5 0 
2 6 0 0 I F T t = " 7 " THEN LET H » = " S " : 
PR IMT AT 1 0 . 2 9 ; M * . GO SUS 2 9 5 0 
2 6 1 0 GO TO 2 5 6 5 
2 7 0 0 GO SUB 2 9 6 0 PRIMT AT 1 3 , 0 ; 
" P A R T I C I P A N T E S ? ( 1 A 6> " i 
NP 
2 7 0 5 PLOT 0 , 8 0 DRAU 2 5 5 . 0 
2 7 1 0 LET T i i I N K E Y t 
2 7 1 5 I F T t = CHR1 1 3 THEN GO TO 2 7 
5 0 
2 7 2 0 I F T » = ' 6 " AND NP<>1 TMEN LE 
T NP=NP-1 PR IMT AT 1 3 , 2 9 , N P GO 

SUB 2 9 5 0 
2 7 3 0 I F T » . " 7 " AND N P < > 6 THEN LE 
T NP s N P • 1 . PRIMT AT 1 3 , 2 9 ; N P GO 

SUB 2 9 5 0 
2 7 4 0 GO TO 2 7 1 0 
2 7 5 0 GO SUB 2 9 6 0 : PRIMT AT 1 6 , 0 ; 
" T I E M P O ? . . . " . U S 
2 7 5 5 PLOT O . 5 7 : DRAU 2 5 5 , 0 
2 7 6 0 LET T % r I N K E Y S 
2 7 7 0 I F T S = C H R S 13 THEN GO TO 2 8 10 
2 7 8 0 I F T « = " 6 " THEN LET U S « " N O " : 

P R I N T AT 1 6 , 1 1 , U t : GO SUB 2 9 5 0 
2 7 9 0 I F T S = " 7 " THEN LET U S = " S I " : 

P R I N T AT 1 6 . 1 1 , U S GO SUB 2 9 5 0 
2 8 0 0 GO TO 2 7 6 0 
2 8 1 0 I F U Í = " N O " THEN GO TO 2 8 8 0 
2 8 2 0 GO SUB 2 9 6 0 PR IMT AT 1 6 , 1 6 
; " S E G U N D O S ' . . . " , SEG 
2 8 3 0 LET T * = I N K E Y « 

2 8 4 0 I F T I « C H R f 1 3 THEN GO TO 2 8 
80 
2 8 5 0 I F T « n " 6 * * RND S E G o l THEN L 
ET SEG « 5 E G - 1 ' PR IMT AT 1 6 . 2 9 . S E G 
; " " : GO SUB 2 9 7 0 
2 8 6 0 I F T S = " 7 " RND S E G < > 9 9 THEN 
LET SEG =5EG +1 PR IMT AT 1 6 , 2 9 , S E 
G, " " . GO SUB 2 9 7 0 
2 8 7 © GO TO 2 8 3 0 
2 8 8 0 GO SUB 2 9 6 0 PR IMT AT 1 9 , 0 ; 
"NUMERO DE RONDAS ? " , 
Nft 
2 8 8 3 PLOT 0 . 3 0 DRAU 2 5 5 , 0 PLOT 

0 , 6 DRAU 2 5 5 . 0 
2 8 8 5 LET T S = I N K E Y S 
2 8 8 7 I F TS=CHRS 13 THEN GO TO 3 0 O 
2 8 9 0 I F T S = " 6 " AND NR<>1 THEN LC 
T NR=NR-1 PRIMT AT 1 9 . 2 9 , N R , " " 
: GO SUB 2 9 7 0 
2 9 0 0 I F T | 3 " 7 " AND N R < > 9 9 THEN L 
ET NR=NR+1: PRIMT AT 1 9 . 2 9 . N R , " 
" : GO SUB 2 9 7 0 
2 9 1 0 GO TO 2 8 8 5 
2 9 4 0 REH I W B f W J 
2 9 5 0 BEEP . 0 5 , - 1 0 DEEP . 0 5 , 1 0 
BEEP . 0 5 . - 1 0 RETURN 
2 9 6 0 BEEP . 0 5 . 0 BEEP . 3 , 1 © RET 
URN 
2 9 7 0 BEEP . 0 1 , 2 0 RETURN 
3 O 0 0 REM E - £ L 2 ~ K ± * a P I » J ' £ ü 
3 0 0 5 Pf lPER 1 C L ¿ 
3 0 0 7 FOR K = 1 TO NP LET P ( K ) = 0 : 
NEXT K 
3 0 1 0 FOR L = 0 TO 2 3 1 STEP 2 3 1 
3 0 3 0 FOR K a l TO 7 STEP 3 
3 0 4 0 PLOT L+K .K DRAU 2 4 - 2 « K , 0 : 
DRAU 0 , 1 7 5 - 2 + K DRRU - 2 4 + 2 t K , 0 
DRAU O , - 1 7 5 + 2 t K 
30SO NEXT K 
30fcO NEXT L 
3 0 7 0 FOR K =0 TO 3 
3 0 8 0 I F K < j ? THEN P R I N T PRPER 6 , 
AT K , 4 , " • M H B H Í É H H H É 

3 0 9 0 PRIMT Pf lPER 6 . A T K + 1 8 , 4 , ' 1 

3 1 0 0 NEXT K 
3 2 0 0 FOR K « 1 TO 3 
3 2 1 0 PLOT 2 8 + K . 3 3 + K ; DRAU 1 9 9 - 2 * 
K . 0 DRAU 0 . 1 1 7 - 2 # K DRAU - 1 9 9 + 2 
• K . 0 DRAU 0 , - 1 1 7 + 2 » K 
3 2 2 0 NEXT K 
3 2 3 0 PRIMT AT 1 . 4 . B S . A T 1 9 , 4 . 8 » ; 
AT 2 1 , 4 . B > 
3 3 0 0 FOR Ka 1 TO N P # 2 STEP 2 
3 3 l O P R I N T AT 4 * K . 4 , " J U G A D O R " , S 
TRS ( INT ( K / 2 + 1 1 ) 
3 3 2 0 NEXT K 
3 3 5 0 LET RAY = 1 4 0 / N R 
4 0 0 0 REH 
4 100 LET I N D = T 
4 120 FOR 1=1 TO NR 
4 1 3 0 FOR J « 1 TO NP 
4 1 4 5 LET L S = " T I E . h P O 

4 1 4 7 I F US = " N O " THEN LET L | i B I 
4 1 5 0 LET K l i " J U G A D O R " + 5 T R * J + " 

RONDA " + ST R t I + " " 
4 1 6 0 FOR K=1 TO 2 0 
4 1 7 0 PR IMT PAPER J + l ; INK 9 . A T K 
, 3 0 , L » ( K ) , A T K . l . K t l K » BEEP . 0 0 
S . K + 1 0 
4 1 8 0 NEXT K 
4 2 0 0 I F M » J " C " THEN LET I N D = I N D + 1 
4 2 1 © I F M S « " S " THEM LET IND = IMT 
(RND 1 1 6 6 ) 
4 2 5 0 REH AVER IGUA CONTINENTE 
4 2 6 0 LET CONT1=1 
4 2 7 0 FOR K = 2 TO 5 

MICROHOBBY 65{ 



I N O > E C < K ) THEN CONT I 

1 9 , 4 , 8 » , 

4 .280 
= K 
4 2 9 0 NEXT K 
4 3 2 0 IF F ( C O N T I ) = l AND I N D < > 1 6 7 
THEN CO TO 4 3 7 0 
4 3 3 0 1F H » = " S " THEN GO TO 4 2 1 0 
4 3 4 0 I F M 1 - " C " AND C O N T I = 5 THEN 
LET I N D = 1 GO TO 4 2 5 0 
4 3 5 0 I F rt|s"C" THEN LET I N D : C ( C O 
K T I + 1 ) : GO TO 4 2 5 0 
4 3 7 0 RESTORE 7 0 0 0 + S t I N O 
4 3 8 0 RERO P I . C I 
4 4 O 0 P R I N T RT 1 , 1 6 - L E N Pt/2.P» 
4 4 3 0 IF U » a " S I " THEN GO TO 4 S 0 0 
4 4 4 0 P R I N T RT 1 9 , 6 , " P U L S E PARA R 
E S P U E S T A " 
4 4 5 0 I F I N K E Y » » " " THEN GO TO 4 4 S 
0 
4 4 5 5 P R I N T RT 1 9 . 4 , B í 
4 4 6 0 GO TO 4 7 1 0 
4 5 0 0 FOR K : 3 TO 1 6 3 STEP 4 . 7 4 / S E 
G 
4 5 1 0 PLOT 2 4 © , 4 * K . DRAU 8 , 0 
4 5 2 0 NEXT K 
4 7 1 0 P R I N T RT 1 9 . 1 6 - L E N C t / 2 , C » 
4 7 4 0 P R I N T RT 2 1 , 8 ; "CORRECTO '? S / 
N " 
4 7 8 0 POKE 2 3 6 5 8 , 8 
4 7 9 0 I F I N K E Y S = " S " THEN LET P ( J ) 
= P ( J > +1: GO TO 4 8 2 0 
4 8 O 0 I F I N K E Y * = " N " THEN GO TO 4 8 
20 
4 8 1 0 GO TO 4 7 9 0 
4 8 2 0 P R I N T RT 1 . 4 , B l , A T 
RT 2 1 . 4 , 6 » 
4 0 6 0 FOR K = 1 TO 4 
4 8 7 0 PLOT 4 0 , 1 4 2 - 1 6 » J - K 
4 8 8 0 ORRU INK J • 1 , R R Y « P ( J ) , 0 
4 8 9 0 NEXT K 
5OO0 NEXT J 
5 0 0 5 PLOT 3 2 . 1 4 2 ORRU 1 9 0 / " N R t I , 
0 PLOT 3 2 . 1 4 3 . ORRU 1 9 O / N R + 1 , 0 
5 0 1 0 NEXT I 
5 2 0 0 FOR H i l TO NP 
S 2 1 0 P R I N T RT 3 + K t 2 , 2 3 ; I N T ( 1 0 O # 
P 1 K I / N B ) Y." 
5 2 2 0 NEXT K 
5 4 9 0 LET MAX =0 
5 5 0 0 FOR K = 1 TO NP 
5 5 1 0 I F P ( K ) í H R X THEN LET HAX=P< 
K> 
S 5 2 0 NEXT K 
5 5 2 5 LET D E S = 0 
5 5 2 7 I F N P i l THEN GO TO 6 0 0 0 
5 5 3 0 FOR K J I TO NP 
S S 4 0 I F P I K > = M A X THEN LET DES=DE 
5 • 1 PR INT F L R 5 H 1 . R T 3 + K t 2 , l S , " 
GANADOR" 
5 5 5 0 NEXT K 
6 0 0 0 REH w u ^ w - u o t n 
6 0 1 0 I F D E i t T l M L N LL 1 rs»^ ' ' 

P U L S E UNA 
TECLA PRRR VOLVER RL HENU . 

6 0 2 0 I F D E S r l THEN LET K * a " 
F E L I C I 

DRDES RL G R N R O O R . . . PULSE UNR 
TECLR PRRR UOLUER RL MENU. 

6 0 3 0 I F OES >1 THEN LET K l i " 
F E L I C I D R O E 

5 R LOS G A N A D O R E S . . . PULSE UNR 
TECLR PRRR VOLVER RL MENU. 

6 O 6 0 FOR K = 1 TO LEN K J - 2 3 
6 0 7 0 LET L * = K « < K TO K+20 ) 
6 0 8 O PR INT RT 1 9 . 5 , L * 
6 0 8 5 I F I N K E Y S < > " " THEN CO TO 3 0 0 
6 0 8 7 PRUSE 4 
6 0 9 0 NEXT K _ 
6 1 0 O FOR K=1 TO 1 0 0 : NEXT K 
6 1 1 0 GO TO 
7 0 0 0 REM _ _ _ _ _ _ 
7 0 0 5 DRTfl "ALBANIA" , ""I IRANÍ 
7010 ORTA "REP.FED.ALEMANIA","BO NN" 
7 0 1 5 ORTA " A N D O R R A " , " A N D O R R A LA 
U E L L A " 
7 0 2 0 DATA " A U S T R I R " , " V I E N A " 
7 0 2 5 DATA " B E L G I C R " , " B R U S E L A S " 
7 0 3 0 DRTR " B U L G A R I A " , " S O F I A " 

7 0 3 5 
A " 
7 0 4 0 E" 
7 0 4 5 
7 0 5 0 
7 0 5 5 
7 0 6 0 
7 0 6 5 
7 0 7 0 
7 0 7 5 
7 0 8 0 
7 0 8 S 
7 0 9 0 

7 0 9 5 
G O " 
7 1 0 0 
7 1 0 3 
7 1 1 0 711S 
7 1 2 0 
7 1 2 5 

7 1 3 0 
KOU" 
7 1 3 5 
7 1 4 0 
NO" 
7 1 4 5 
7 1 5 0 
7 1 5 5 
7 1 6 0 716S 
7 1 7 0 
7 1 7 5 
7 1 8 0 
7 1 8 5 
7 1 9 0 
GU" 
7 1 9 5 
7 2 0 O 
7 2 0 5 
7 2 1 0 
7 2 1 5 
7 2 2 0 
D J A N ' 
7 2 2 5 
7 2 3 0 
7 2 3 5 
7 2 4 0 

DATA 

DATA 

DATA 
O ATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

wWwwwQwww 

' C H E C O S L O U A O U I A " , " P R A G 

• D I N A M A R C A " , " C O P E N H A G U 

" E S P A Ñ A " , " M A D R I D " 
F I N L A N D I A " , " H E L S I N K I -
F R A N C I A " , " P A R I S " 
G R E C I A " . " A T E N A S " 

• H O L A N D A " , " L A H A Y A " 
• H U N G R I A " , " B U D A P E S T " 
" I R L A N D A " , " O U B L I N " 
" I S L A N D I A " . " R E Y K J A V I K " 
• I T R L I A " , " R O H A " 
" L I E C N T E N S T E I N " , " V A D U Z 

ORTA " L U X E M B U R G O " , " L U X E H B U R 

DATA " M A L T A " , " L A V A L L E T T A " 
ORTA " H O N R C O " , " M O N A C O " 
DATA " N O R U E G A " , " O S L O -
DATA " P O L O N I A " , " V A R S O V I A " 
DATA " P O R T U G A L " . " L I S B O A " 
DATA " R E I N O U N I D O " . " L O N O R E S 

ORTA " R E P . D E M . A L E M A N A " , " P A N 

DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 
DATA 
DRTR 
DATA 
DATA 
DATA 

DRTA 
DATA 
DATA 
DATA 

7 2 4 5 DATA 
7 2 S O DATA 
7 2 5 5 DRTR 
7 2 6 0 DRTA 
7 2 6 5 DRTA U" 
7 2 7 0 DATA 
A L A B O " 
7 2 7 5 DATA 
7 2 8 0 DATA 
7 2 8 5 DATA 
7 2 9 0 DATA 
7 2 9 5 DATA UE" 
7 3 0 0 DATA 
7 3 0 5 DATA 
7 3 1 0 DATA 
7 3 1 5 DATA 

7 3 2 0 DATA 
TT" 
7 3 2 5 DATA 
7 3 3 0 DATA 
7 3 3 5 DATA 
7 3 4 0 DATA 
7 3 4 5 DATA 
R N G U I " 
7 3 5 0 DRTA 
T O R I A " 
7 3 5 5 DATA 
7 3 6 0 DATA 
" S A O TOME' 
7 3 6 5 DATA 
7 3 7 0 DRTA 

7 3 7 5 DATA 
U N " 
7 3 8 0 DATA 
7 3 8 5 DATA 
7 3 9 0 DATA 

" R U M A N I A " , " B U C A R E S T " 
" SAN M A R I N O " , " S A N M A R I 

" S U E C I A " . " E S T O C O L M O " 
" S U I Z A " , " B E R N A " 
" T U R O U I A " , " A N K A R A " 
" U R S S " , " H O S C U " 
" Y U G O S L A V I A " , " B E L G R A D O 

" A N G O L A " , " L U A N D A " 
" A R G E L I A " . " A R G E L " 
" B E N I N " , "PORTO NOUO" 
" B O T S U A N A " , " O A B O R O N E " 
" B U R K I N A F A S O " , " U A G A D U 

" B U R U N D I " , " B U J U M B U R A " 
"CABO V E R D E " , " P R A I A " 
" C A M E R U N " , " Y A O U N D E " 
" C O M O R E S " . " M O R O N I " 
" C O N G O " . " B R A Z Z A V I L L E " 
"COSTA OE M A R F I L " , " A B I 

" C H A D " , " N ' O J A M E N A " 
"D JTBUT I " , " D J I B V T I " 
" E G I P T O " , " E L C A I R O " 
" E T I O P I A " , " A D D I S ABEBA 

" G A B O N " , " L I B R E U I L L E " 
" G A H B I A " , " B A N J U L " 
" G H A N A " , " A C C R A " 
" G U I N E A " , " C O N A K R Y " 
" G U I N E R B I S S A U " , " B I S S A 

" G U I N E A E C U A T O R I A L " , " M 

" K E N I A " , " N A I R O B I " 
" L E S O T H O " , MASERU" 
" L I B E R I A " . " M O N R O V I A " 
" L I B I R " , " T R I P O L I " 
" M A D A G A S C A R " , " T A N A N A R I 

" H A L A U I " . " L I L O N G U E " 
"MAL I " , " B A M A K O " 
" M A R R U E C O S " , " R R B R T " 
" M R U R I C I O " , " P O R T L O U I S 

" M R U R I T R N I A " , " N O U A K C H O 

" M O Z A M B I O U E " . " M A P U T O " 
• N A M I B I A " . " U I N D H O E K " 
" N I G E R " . " N I A M E Y " 
" N I G E R I A " . " L A G O S " 
" R E P . C E N T R O A F I C A N A " , " B 

" R E P . S U D A F R I C A N A " , " P R E 

R U A N D A " " K I G A L I " 
" S A O TOME Y P R I N C I P E " , 

" S E N E G A L " , " D A K A R " 
" S E Y C H E L L E S " , " V I C T O R I A 

" S I E R R A L E O N A " , " F R E E T O 

" S O M A L I A " , " M O G A D I S C I O " 
" S U D A N " , " J A R T U M " 
" S U A Z I L A N D I A " , " M B A B A N E 

7 3 9 5 
AAH" 
7 4 O 0 
7 4 0 5 
74 10 
7 4 15 
7 4 2 0 

DATA " T A N Z A N I A " , " D A R E S SAL 

DATA " T O G O " , " L O H E " 
DATA " T U N I C I A " , T U N E Z " 
DATA " U G A N D A " , " K A M P A L A " 
DATA " Z A I R E " , " K I N S H A 5 R " 
DATA " Z A M B I A " , " L U S A K A " 

7 5 0 0 DATA 
7 5 0 5 DATA 
7 5 1 0 DATA 
7 5 1 5 DATA 

7 4 2 5 DATA " Z I M 8 A B U E " , " S A L I 5 B U R Y " 
7 4 3 0 DATA " A F G A N I S T A N " , "KABUL" 
7 4 3 5 DATA " A R A B I A S A U D I T A " , " R I A D 

7 4 4 0 DATA " B A H R E I N " , " A L HRNAHR" 
7 4 4 5 DATA "BANGLA D E S H " , " O A C C R " 
7 4 5 0 DATA " B I R M R N I f l " , " R A N G U N " 
7 4 5 5 DATA "BUT A N " , " T M I M 0 U " 
7 4 6 0 DRTR " C R M B O Y R " , " P H N O H PENH" 
7 4 6 5 DATA "COREA DEL N O R T E " , " P Y O 
NGYANG" 

7 4 7 0 PATA "COREA DEL S U R " . " S E U L " 
7 4 7 5 DATA " C H I N A " , " P E K I N " 
7 4 8 0 DATA " C H I P R E " . " N I C O S I A " 
7 4 0 5 DRTA " E H I R A T O S ARABES U N I D O 
S ' . ' A B U D H A B I " 
7 4 9 0 DATA " F I L I P I N A S " . " H A N I L A " 
7 4 9 5 DATA " I N D I A " , " N U E V A D E L M I " 

I N D O N E S I A " . " Y A K A R T A " 
I R A K " , " B A G O A G " 
I R A N " , " T E H E R A N " 
I S R A E L " , " J E R U S A L E N " 

7 5 2 0 DATA " J A P O N " , " T O K 1 0 " 
7 5 2 5 DATA " J O R D A N I A " . " A M M A N " 
7 5 3 0 DATA " K U U A I T " , " A L K U U A I T " 
7 5 3 5 DATA " L R O S " , " U I E N T I A N E " 
7 5 4 0 DATA " L I B A N O " , " B E I R U T " 
7 5 4 5 DATA " H A L A S I A " , " K U A L A LUMPU R" 
7 5 5 0 DATA " M A L D I U A S " , " M A L E " 
7 5 5 5 DATA " M O N G O L I A " , " U L A N BATOR 

7 5 6 0 DATA " N E P A L " , " K A T H A N D U " 
7 5 6 5 DATA " O M A N " . " M A S C A T E " 
7 5 7 0 DATA " P A K I S T A N " " I S L A M A B A D " 
7 5 7 5 DATA " O A T A R " , " D O H A " 
7 5 8 0 OATA " S I N G A P U R " , " S I N G A P U R " 
7 5 8 5 DATA " S I R I A " , " D A M A S C O " 
7 5 9 0 DATA " S R I L A N K A " , " C O L O M B O " 
7 5 9 5 DRTA " T A I L A N D I A " . " B A N G K O K " 
7 6 0 0 DATA " T A I U A N " , " T A I P E I " 
7 6 0 S DATR "TUROU I R " , "ANKARA'* 
7 6 1 0 DATA " V I E T N A H " , " H A N O I " 
7 6 1 5 DATA " Y E M E N " , " S A N ' A " 
7 6 2 0 DRTA "YEMEN DEL S U R " . " A D E N " 
7 6 2 5 DRTR " A R G E N T I N A " , " B U E N O S A I 
R E S " 
7 6 3 0 DRTA " B R H R H R " , " N R S S R U " 
7 6 3 5 DATA " B A R B A D O S " , " B R I D G E T O W N 

7 6 4 0 DRTA " B O L I U I A " , " L A P A Z " 
7 6 4 5 DATA " B R A S I L " , " B R A S I L I R " 
7 6 5 0 DATA " C A N A D A " , " O T T A U A " 
7 6 5 5 DATA " C O L O M 8 I A " . " B O G O T A " 
7 6 6 0 DATA "COSTA R I C A " , " S A N J O S E 

7 6 6 5 DATA 
7 6 7 0 DATA 
7 6 7 5 DATA 
7 6 8 0 DRTR 
7 6 8 5 DRTR 
U R D O R " 
7 6 9 0 DRTA 
I N G T O N " 
7 6 9 5 DATR 
E ' S " 
7 7 0 0 DATA 

" C U B A " , " L A HABANA" 
" C H I L E " , " 5 A N T I A G O " 
" D O H I N I C A " , " R O S E A U " 
" E C U A D O R " , " O U I T O " 
" E L S A L V A D O R " , " S A N SAL 

" E S T A D O S U N I D O S " , " U A S H 

" G R R N R D R " , " S A I N T GEORG 

" G U R T E M R L A " , " G U R T E H A L A 

7 7 0 5 DATA " G U Y A N A " , " G E O R G E T O U N " 
7 7 1 0 DATA " H A I T I " , " P U E R T O P R I N C I 
P E " 
7 7 1 S DATA " H O N D U R A S " , " T E G U C I G A L P A" 
7 7 2 0 DATA " J A M A I C A " , " K I N G S T O N " 
7 7 2 5 DATR " M E X I C O " . " M E X I C O " 
7 7 3 0 DATA " N I C R R A G U A " , " M R N A G U A " 
7 7 3 5 DATA " P A N A M A " . " P A N A M A " 
7 7 4 0 DATA " P R R R G U A Y " , " A S U N C I O N " 
7 7 4 5 DATR " P E R U " . " L I M A " 
7 7 5 0 DATA " R E P . D O M I N I C A N A " , " S A N T 
O D O M I N G O " 
7 7 5 S DATA "SANTA L U C I A " , " C R S T R I E 5" 
7 7 6 0 DATA " S A N V I C E N T E " , " K I N G S T O 
UN" 
7 7 6 S DATA " S U R I N A M " , " P A R A M A R I B O " 
7 7 7 0 DATA " T R I N I D A D Y T O B A G O " , " P 
UERTO E S P A Ñ A " 
7 7 7 5 DATA " U R U G U A Y " , " M O N T E V I O E O " 
7 7 0 0 DATA " U E N E Z U E L A " , " C A R A C A S " 
7 7 8 5 DATA "AUSTRAL J A " , " C A N B E R R A " 
7 7 9 0 DRTA " F I D J I " , " S U L V A " 
7 7 9 5 DATA " K I R I B A T I " . " B A I R I K I " 
7 0 0 0 DATA " N A U R U " . " Y A R E N " 
7 B 0 5 DATA "NUEVA Z E L A N D A " , " U E L L I 
NGTON" 
7 8 1 0 DATA "PAPUA NUEUA G U I N E A " , " 
PORT H O R E S B Y " 
7 8 1 5 DRTR " S R L O M O N " . " H O N I A R R " 
7 8 2 0 DATA " S A H O A " , " A P I A " 
7 8 2 5 DATR " T O N G A " , " N U K U ' A L O F A " 
7 8 3 0 DATA " T U V A L U " , " F U N A F L f T I " 

tiit-anr-i <—i r i r~i . 
« i 

Heducir fracciones a otras más simples 
o a su resultado exacto en el caso de que 
lo tengan es lo que realiza-este programa 
de Rafael Heredia, de Sevilla. 

Sólo es neceserio introducir el 
denominador y el numerador de la 
fracción a reducir, Iras lo cual nos 
presentará su minimización en pantalla en 
el caso de que sea posible. 

1 C L S : BORDER 0 : PAPER 0 : I N 
K 7 : C L S : P R I N T RT 0 , 5 ; " R E D U C T O 
R DE F R A C C I O N E S " , A T 1 , 5 ; " 

16 LCT conci: I N P U T " n u t t r t d o r 
" , n ' " d t n o » i n a d o r " ; d : P R I N T AT 

3 , 1 5 - L E N S T R » n ; I N U E R S E ' Ó ' * * 
2 0 I F d = 0 OR d = 0 AND n = 0 THEN 

GO TO 1 
2 1 I F n = d THEN GO TO 2 0 0 
3 0 FOR *= £0 r » TO 9 7 
40 LET b > n / i : LET C d / t 
5 0 I F b = INT b AND C * I N T c THEN 

P R I N T b , " / " ; t ; " = • " ' : LET n = b : LE 
T d=C 

6 0 GO SUB 1 1 0 
7 0 NEXT » : GO SUB 9 0 LET C o n = 

c o n + l GO TO 3 0 
8 0 P R I N T AT 2 1 , 7 ; " P R E S I O N A UNA 

T E C L A " : PAUSE 0 : C L S : GO TO 1 
9 0 I F c o n =2 THEN GO TO 8 0 

1 0 0 RETURN 
1 1 0 I F b = l AND C=2 THEN GO TO 8 

0 
1 2 0 I F b / C e I N T b THEN GO SUB 2 0 

O GO TO 8 0 
1 3 0 RETURN 
2 0 0 P R I N T n ; " / " . i , " * " ; n / d 
2 1 0 GO TO 8 0 

MICROHOBBY 66{ 



I 1 1 I 1 I I I I I I J l i f l I I I f / I i l : ^B ^B ^B B̂ ^B ^B <• ^B ^B B̂ ^B ^B B̂ ^B ^B ^B B̂ ^B ^B B̂ ^B ^B B̂ ^B ^B 

Francisco J. Cejudo, aficionado a la electrónica residente^ 
Gran Canaria, nos ha enviado el siguiente programa que pu¿ 
ayuda para el trabajo con diodos rectificadores ^ ^ ^ ^ 

El programa consta de una primera parte de introducción a las carácteristicas 
de los diodos y una segunda que corresponde a! cálculo de éstos. Obtendremos 
las características de ellos introduciendo las prestaciones de la fuenie de 
ahmeniación en la que queremos que funcionen Si ésta no incluye el filtrado de 
tensión rectificada, se puede obtener ésta con un condensador electrolítico de 
elevada capacidad (1.000-2.000 F) de voltaje adecuado a la salida. Además el 
programa, indirectamente, nos da las características que ha de tener el 
transformador, como son su tensión en primano-secundario e intensidades en 
ésios. 

1 CLS : PAPER 6 : BORDER 6 : I N 
K 0 : POKE 2 3 6 5 8 , 8 : RESTORE 9 0 0 0 

GO SUB 9 9 0 0 P R I N T n i ; T R B B; FL 
ASM 1 ¡ " P U L S A UNR T E C L R " : PAUSE 0 

2 CLS DRRU 2 5 5 , 0 DRRU 0 , 1 7 
5 : DRRU - 2 5 S . 8 DRRU 0 , - 1 7 5 . P R I 
NT RT 5 , 1 3 , J d - O P * " , AT 9 , 0 ¡ " B CR 
R E C T E R I S T I C f i b D t LOS D I O D O S " ; A T 
1 2 , 0 ; " B C A L C U L O DE R E C T I F I C A D O R E 
5 " ; R T 1 7 , E , F L A S H 1 ; " P U L S A UNR O 
P C I O N " 

3 GQ TO 3 + 7 * ( I N K E Y » * " 2 " > + ( I N K 
EY $ s " 1 ) 

4 RESTORE 9 1 0 0 : GO SUB 9 9 0 0 : GO TO 8 
5 P R I N T BB; " W H J ( S > S I G U I 

ENTE O P C I O N <M)MENU 
P R I N C I P A L tO)MENU 
O P C I O N E S " 

6 GO TO 6 + 9 1 4 4 * < I N K E Y « r " 0 " > - 4 
t I I N K E Y » = " M " ) + (P+94 ) • l I N K E Y * = " S " 
) 

7 RESTORE 9 1 5 0 : GO SUB 9 9 0 0 
8 PR INT AT 1 8 , 8 , FLASH 1 , " P U L 

Sfi UNA O P C I O N " 
9 LET P = 9 + 9 1 9 1 » < I N K E Y » c " A " » + 9 

2 9 1 + I I N K E Y « = " B " ) + 9 3 9 1 + ( I N K E Y t = " C 
" ) + 9 4 9 1 1 ( I N K E Y * = " D " OR I N K E Y t = " E 
" ) : GO TO P 

10 CLS DRRU 2 5 5 , 0 : DRAU 0 , 1 7 
5 : DRAU - 2 5 5 , 0 DRRU 0 , - 1 7 5 : PR 
NT RT 4 , 2 , 
I M I I J M " : RT 7 , 6 ; f l ONU SOLA AL 
NRNSTR' .RT 1 0 , 6 , Ta DOBLE ALTERNA 
N C I A ' . A T 1 3 . 6 , 8 £N C I R C U I T O PUE 
NTE- .AT 1 7 , 8 ; FLASH 1 ; " P U L S A UNA 

O P C I O N " 
2 0 GO TO 2 8 + 7 8 + l I N K E Y » = " 1 " ) + 1 8 

3 S & F O R * N = í TO 9 
: RERD A , 8 . DRAU A , 8 NEXT N PL 
OT 6 6 , 1 1 8 : DRRU 8 0 , 0 . GO SUB 3 2 0 
: DRRU 2 5 , 0 : DRRU 0 , - 6 8 

1 0 8 DATR 5 0 , 0 . 8 , 5 , 0 , - 1 0 , 4 5 , 0 , 8 , 
1 0 , - 4 5 . 0 . 4 5 , 8 , 8 , - 5 , 1 7 , 8 

1 1 8 PLOT 1 1 2 , 5 5 : DRRU 8 , - 1 7 PL 
OT 1 6 6 , 5 5 : DRAU 0 , - 1 7 PLOT 1 1 4 , 
4 8 : GO SU8 3 3 0 PR INT RT 1 4 , 1 5 ; 
OuCR 1 ; " c a r g a ' , R T 1 7 , 1 6 ; " U t c " , 0 
UER 0 ; R T 1 8 , 9 ; " U S " 

120 PLOT 9 6 , 1 1 4 GO SUB 3 4 0 : PL 
OT 1 0 2 , 1 0 5 GO SUB 3 5 8 PR INT AT 

6 . 1 2 ; " I S " ; A T 1 0 , 2 3 , " I C C " „ 
1 2 1 LET R > 2 . 2 2 : LET 8 = 1 . 5 7 : LET 
C « 3 . 1 4 LET D = l . GO SUS 5 0 0 
122 P R I N T AT 1 8 , 1 1 ; " * " , U S ; AT 6 , 

1 4 , = I s ; AT 1 8 , 2 6 ; " = " , l e e 
1 2 3 P R I N T AT 1 9 , 1 ; " U p = " ; V P ; " U 

c c = " ; U c c 
1 3 8 PR INT 3 0 , " ( O R E P E T I R / < 

O)HENU RECT . ( M Í HENU PR 
I N C I P A L " 

1 3 5 GO TO 1 3 5 - 1 2 5 * ( I N K E Y t = " 0 " ) -
1 3 3 + l I N K E Y $ = "M"> - 4 5 * < INKEY< = " C " ) 

6 , S 8 RESTORE 1 4 5 FOR N = 1 TO 4 : 
RERD R , 8 DRAU A . B NEXT N GO 

SUB 3 1 0 DRRU - 6 , 0 : DRAU 0 , 1 9 G 
O SUB 3 8 0 DRAU - 6 , 8 RESTORE 14 
6- FOR N=1 TO 6 READ A , B : DRAU 
A . B : NEXT N 

1 4 5 DATA 1 0 8 , 0 . 0 , 8 , - 1 5 , 8 , 0 , S 
1 4 6 DATA 8 , 5 , 1 5 , 0 , 0 , 8 , 8 , - 8 , 1 5 , 8 

, 0 . - 5 
150 PLOT 1 6 6 , 5 8 DRAU 0 , 8 DRAU 
1 5 , 0 DRAU 0 , 5 GO SUB 3 0 8 : DRA 

U - 6 , 0 DRAU 0 , 1 9 GO SUB 3 1 0 D 
RRU - 3 , 0 : PLOT 6 6 , 1 1 8 ; DRAU 1 0 0 , 
8 

160 PLOT 1 5 1 . 8 8 : RESTORE 1 6 5 : T 
OR N = 1 TO 6 : RERD A , B DRAU R , 8 : 

NEXT N PLOT 1 8 1 , 8 8 : FOR N * 1 TO 
6 RERD A , B : DRAU A . B NEXT N 
1 6 5 DATA - 1 5 , 8 , 0 , - 4 5 , 7 , 8 , 8 , 5 , 0 , 

- 1 8 , 4 5 , 0 
166 DATA 1 5 , 0 , 8 , - 4 5 , - 7 . 8 , 0 , - 5 , 8 

, 1 8 , - 4 5 . 8 
170 PLOT 1 1 1 , 1 1 5 : GO SUB 3 4 8 P 

LOT 2 8 8 , 8 4 GO SUB 3 5 8 P R I N T RT 
1 8 , 9 ; " U s " ; A T 6 , 1 4 ; o u E R l ; " 1 4 " ; 

AT 1 6 , 1 8 ; " c a r 9 « " ; A T 1 3 , 2 5 ; " I c e " ; 
RT 1 9 , 2 0 ; " U C C * 

180 PLOT 1 9 3 , 4 1 : DRAU 0 , - 1 7 PL 
OT 1 3 9 , 4 1 DRAU 8 , - 1 7 : PLOT 14 1 , 
2 6 GO SUB 3 3 0 

190 LET A r l . l l LET 8 = 1 . 1 1 : LET 

C = 1 . 5 7 : LET D = . S : GO SUB 5 0 0 
1 9 1 PR INT AT 1 0 , 1 1 ; " « " ; U S ; R T 6 , 

1 6 ; " = " ; I s ; AT 1 9 , 2 3 ; ;Uc C 
1 9 2 P R I N T AT 19 , 1 ; " U P = " ; U P ; " : I c c o"; i c c 
1 9 5 P R I N T «te; " « O R E P E T I R / ( 

O í MENU R E C T . (M)HENU PR 
I N C I P A L " 

1 9 6 GO TO 1 9 6 - 1 8 6 * ( I N K E Y * i " 0 " > -
1 9 4 + ( I N K E Y * = " M " > - 5 6 + ( I N K E Y > = " C " > 

2 8 8 C L S : P R I N T ; TAB 7 , 
H í i a t l M f i " : GO SUB 4 8 0 . PLOT 6 6 
, 5 8 DRAU 6 0 , 8 GO SUB 3 2 8 DRAU 
6 3 . 8 DRAU 8 . 6 0 PLOT 7 0 , 6 8 RE 

STORE 2 8 5 : FOR n = 1 TO 7 : RERD A , 
8 DRRU A . B . NEXT N: PLOT 1 5 5 , 8 8 
: DRRU 4 8 , 8 
2 0 5 DATA 4 0 , 8 , 0 , 8 , 0 , - 1 0 , 4 5 , 8 , 8 , -4 o O O - 5 
2 1 8 PLOT 6 6 , 1 1 8 DRAU 6 0 , 0 : GO 

SUB 3 2 0 : DRAU 6 3 , 0 
2 2 8 PLOT 1 8 5 , 6 5 DRAU 0 , - 1 7 PL 

OT 1 5 9 , 8 5 : DRAU 8 , - 1 7 PLOT 1 0 7 , 
7 0 GO SUB 3 3 0 P R I N T RT 1 2 . 1 4 ; " 
v e c " ; A T 1 8 , 1 4 ; " c a r g a " 

2 3 8 PLOT 8 6 , 1 1 4 GO SUB 3 4 8 : PR 
INT RT 6 , 1 2 ; " I S " ; A T 1 2 , 9 ; " U S " ; R T 

9 . 2 1 ; " I C C " : PLOT 1 9 8 . 9 2 : RESTOR 
E 2 3 5 FOR n = l TO 5 : RERD A . B : D 
RAU A , B NEXT N 

2 3 5 DATA - 2 8 . 8 , 0 , 2 , - 5 , - 2 , 5 , - 2 , 8 , 2 
2 4 8 LET A ± 2 . 2 2 : LET B = . 8 7 6 : LET 
0 = 3 . 1 4 : LET O s . 5 : GO SUB 5 8 8 
2 5 8 P R I N T AT 1 7 . 9 , "VP = " , Up ; " : I 

c e " , i c c , R T 1 9 , 1 ; " l s = " ; I t ; " u s = " 
; u s ; " u c c " ; u c c 

2 6 8 P R I N T 0 0 ; " ( O R E P E T I R / ( 
O)MENU R E C T . (M)MENU PR 
I N C I P A L " 

2 7 8 GO TO 2 7 0 - 2 6 8 + ( I N K E Y » = " 0 * I -
2 6 6 + f I N K E Y t = " H " > - 7 8 * l I N K E Y t c " C " ) 

2 9 0 STOP 
2 9 9 REM Ü W m H m J M 
3 8 0 R E S T O R t 3 0 5 FOR N = 1 TO 7 : 

READ A , 8 DRAU A . B . NEXT N: RETU 
RN 

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

3 8 9 REM ' 
3 1 8 RESTORE 3 1 5 : 

RERD A , B 
RN 

3 1 5 DATA 6 , 8 , 
7 , - 6 , 8 , 1 2 , 8 

3 1 9 REM  
I 3 2 8 R E S T O R t 3 

READ A . B : DRAU R , B 
RN 

3 2 5 0ATA 8 , 6 , 8 , - 1 2 , 7 , 6 , - 7 , 6 , 7 , -6 , 0 , 6 , 8 . -
3 2 9 REM 
3 3 8 R E S T O R t 3 3 5 : FOR m i TO 10 
RERD A . B DRAU R , 8 NEXT O: RET 

URN 
3 3 5 DATR 5 , 2 . 8 , - 4 , - 5 , 2 , 5 , - 2 , 8 , 2 , 4 8 . 8 , 8 , 2 . 5 , - 2 , - 5 , - 2 , 8 , 2 
3 3 9 REM I A 4 C Ú U 
3 4 8 RESTORE 3 4 5 FOR N=1 TO 5 : 

READ A . B ; DRAU A . B : NEXT N RETU 
RN 

3 4 5 DATA 3 8 . 0 . 8 , 2 , 8 , - 4 , S , 2 . - 5 , 2 
3 4 9 REM HtV-HI I iHR-1 
3 5 8 RESTORE 3 5 5 FOR N=1 TO 5 

READ A . B DRAU A . B NEXT N: RETU 
RN 

3 5 5 DATA 8 , - 3 8 . 2 , 0 . - 4 , 0 , 2 , - 5 , 2 , 

S 3 9 9 REM 11 • i i — i - n m ¡ m 
4 0 0 PLOT 0 , 8 DRAU 2 5 5 , 0 DRAU 

8 . 1 6 7 : DRAU - 2 5 5 . 0 : DRAU 8 , - 1 6 7 
PLOT 4 0 , 3 2 . DRRU -5 , 18 . 1 . 2 2 *P I 
FOR n = l TO 9 DRAU 0 . 1 0 , 1 . 4 4 * P I 

: NEXT n DRAU 5 , 1 0 , 1 . 2 2 * P I DRA 
U - 3 8 , 8 DRAU 0 . - 4 2 PLOT 4 8 , 3 2 : 

DRAU - 3 8 , 8 DRAU 0 , 4 2 C I R C L E 1 
8 , 7 6 , 2 C I R C L E 1 0 , 9 7 , 2 

1 1 , 1 ; " U P " 
4 8 5 PLOT 1 5 , 1 3 9 DRAU 2 0 , 0 

U 0 , 2 : DRAU 0 . - 4 
- 5 , 2 : P R I N T ftT " I P 4 0 9 REM H-jd11Lj f rT i lTM-*! 
4 18 PLOT 5k> ,37 DRAU 8 , 1 0 0 - PLO 

T 5 3 , 3 7 : DRAU 8 , 1 0 0 PLOT 5 6 . 3 7 
DRAU 0 , 1 0 0 : PLOT 6 6 , 1 1 8 DRAU 5 

, - 1 0 , 1 . 2 2 + P I ; FOR n = l TO 4 : DRAU 
0 , - 1 0 , 1 . 44»PI : NEXT ri : DRRU - 5 , 

- 1 0 , 1 . 2 2 * P I 
4 2 8 PLOT 7 6 , 1 1 6 : DRAU - 2 , - 5 : DR 

FOR N = l- TO 7 : 
DRRU A . B : NEXT N RETU 

1 2 , 8 , 6 , 7 , 6 , - 7 , - 6 , 

N = 1 TO 8 : 
NEXT N. RETU 

P R I N T AT 

2 8 , 0 DRA 
DRAU 5 , 2 : DRAU 

AU 4 , 0 : DRAU - 2 , 5 : DRAU 2 , - 5 : DR 
AU " 2 , 0 : DRAU 8 , - 4 6 : DRAU - 2 , 0 . 
DRAU 2 , - 5 : DRRU 2 , 5 - DRAU - 2 , 8 : 
RETURN 

5 8 0 INPUT " T E N S I O N MEDIA R E C T I F 
ICADA t u o l . ) " > " , u c C : INPUT " C O R R I C 
NTE MED IA R E C T I F I C A D A ( » A ) ? " , I C C : 

INPUT " T E N S I O N EN P R I M A R I O ( a l t 
e r n a > ? " ; VP 

5 1 8 LET V * = U C C * A : LET I í = I C C * B : 
LET T p t U t n C : LET I d = I C C * D : LET 
I P = I S t (US /UP ) 
5 1 5 PLOT 1 1 8 , 1 6 1 : DRAU 0 , - 2 6 : D 

RAU 1 4 0 , 8 : DRAU 0 , 2 6 : DRAU - 1 4 0 , 8 
S 2 0 PR INT AT 2 , 1 4 ; " T e f t S , c r e & t a = 

" , T P , A T 4 , 1 4 ; " C o r . d ¿ r e c i a = " , I d 
5 3 8 PR INT AT 3 , A i " j I p : RETURN 

1 8 8 8 RESTORE 1 8 0 8 : FOR N=1 TO 6 : 
READ A . B DRAU A . B NEXT N 

1 8 8 2 DATA 8 , 5 , 1 5 . 8 , 0 , 8 . 8 , - 6 , 1 5 , 8 
, 0 . - 5 
9 8 0 0 RESTORE 9 0 8 8 : DATA 

D I O D O S R E C T I F I C A D O R E S 

P a r a c u a l q u i e r • o n l a j e c o n v i e -
n e t e n e r c i e r t o d o i i m o p r a c t i c o 
s o b r e l o s d i o d o s d e s i l i c i o y s u 
p a p e l e n l a * f u e n t e s de a l í s e n l a 
c i on. 

L a s h o j a s d e c a r a c t e r í s t i c a s 
d e l o s f a b r i c a n t e s n o s u e l e n c o n 
t e n e r i n s t r u c c i o n e s c o n c r e t a s d e 
t i p o p r a c t i c o q u e p e r m i t a n d e t e r 
• m a r c o n r a p i d e z c u a l e s e l C i r 
c u i t o r e c t i f i c a d o r « a s c o n v e n i e n 
l e p a r a c a d a c a s o y q u e d a t o s d e 
b en t e n e r s e e n c u e n t a e n t a s r e a 
i i z a c i o r i e s . P o r e l l o s e p r e t e n d e 
t o i t . t r a q u i u n a v i s i ó n p r a c t i c a 
q u e p r o p o r c i o n e l a e a y o r s e g u r i -
d a d e n l a a c t u a c i ó n t é c n i c a p a r a 
t a s u s t i t u c i ó n y d i s e n o d e c i r 
c u i t o s r e c t i f i c a d o r e s . " 
9 1 8 8 RESTORE 9 1 8 8 : GO SUB 9 9 8 0 . 
DATA 

C A R A C T E R I S T I C A S DE LOS D I O D O S 

L o s d i o d o s o f r e c e n c i n c o c a r a e 
t e r i s t i c a s e s e n c i a l e s q u e e s p r « 
C i s o t e n e r e n c u e n t a y a q u e s u 
c o n o c i m i e n t o e s t a b a s e p a r a n o 
c o m e t e r e r r o r e s , s o n t a s s i e u i e n 
t e s : 

a l T e n s i o n d e c r e s t a 
b ) C o r r i e n t e d e p i c o d i r e c t a 
c i C o r n t n l t d e p i c o a c c i d e n t a l 

l a p e r t u r a l 
d ) C o r r i e n t e m e d i a d i r e c t a y 
e ) t e m p e r a t u r a a m b i e n t e . " 

9 1 5 0 RESTORE 9 1 5 8 GO SUB 9 9 8 0 : 
DATR 

C A R A C T E R I S T I C A S DE LOS D I O D O S 
a ) T e n s i o n d e c r e s t a 
b i c o r r i e n t e d e p i c o d i r e c t a 
o c o r r i e n t e d e p i c o a c c i d e n t a l 

( a p e r t u r a ) 
d t C o r r i e n t e m e d i a d i r e c t a y 
e > t e m p e r a t u r a a m b i e n t e . " 

9 1 6 8 GO TO 6 
9 2 0 8 R E S T O R E 9 2 0 0 GO SUB 9 9 0 8 
DAT A 

a ) T E N S I O N DE C R E S T R I N U E R S A . 
D u r a n t e t o s i n s t a n t e s e n q u e 

u n d i o d o e n c i r c u i t o n o c o n d u c e 
p o r s e r l a a l t e r n a n c i a d e p o i a r i 
z a c i o n i n v e r s a a l a de-i s e n t i d o 
d e c o n d u c c i ó n , e x i s t e u n a t e n 
s i o n e n t r e s u s d o s e x t r e m o s a cu 
yo v a l o r m á x i m o se t e d e n o m i n a 
t e n s i ó n d e c r e s t a . " 
9 2 1 8 GO TO 5 
9 3 8 8 RESTORE 9 3 8 8 GO SUB 9 9 8 0 
D A T A 

b) CORR IENTE DE P I C O D I R E C T O 
D u r a n t e e t s e m i p e r i o d o a d e c ú a 

d o d e l a c o r r i e n t e a l t e r n a e l 
d i o d o q u e d a p o l a r i z a d o e n e t s e n 
11 d o de t a c o n d u c c i ó n y e s a t r a -
v e s a d o p o r u n a c o r r i e n t e c u y o v a 
l o r m á x i m o c o n s t i t u y e l a c o r r í e n 
t e d e p i c o d i r e c t a . " 
9 3 1 0 LET P =P + 1 8 0 C-0 TO S 
9 4 8 0 RESTORE 9 4 0 0 GO SUB 9 9 0 0 
DATR 

C ) C O R R I E N T E DE P I C O ACCIDENTAL 
E s t a c o r r i e n t e a p a r e c e e n e l 

m o m e n t o d e p o n e r e n m a r c h a e l 
r e c t i f i c a d o r y c o r r e s p o n d e , c a s i 
s i e m p r e , ú n i c a y e x c l u s i v a m e n t e 
a l p r i m e r c i c l o de c o r r i e n t e a t 
t e r n a q u e a t r a v i e s a a t r e c t i f i c a 
d o r . E s t a p r o v o c a d a p o r l a c a r g a 
i n i c i a l d e l c o n d e n s a d o r de f i l -
t r o en e l m o m e n t o d e c o n e c t a r l a 
f u e n i e a t a r e d . " 
9 4 1 0 L E T P = P + 1 0 0 GO TO 5 
9 S 0 8 RESTORE 9 5 8 8 CO SUB 9 9 8 8 
D A T A 

d ) y e ) CORR IENTE MEDIA D I R E C T R 
Y TEMPERATURA AMBIENTE : 

La m a x i m a c o r r i e n t e c o n t i n u a 
q u e p u e d e e n t r e g a r u n a f u e n t e de 
a l i m e n t a c i ó n y q u e r e p r e s e n t a l a 
c o r r i e n t e m e d i a d i r e c t a e s t a muy 
e s t r e c h a m e n t e l i g a d a a t a t e m p e -
r a t u r a de t r a b a j o de l o s d i o d o s 
r e c t i f i c a d o r e s q u e s u e l e n v a r i a r 
e n t r e l o s 2 5 y l o s 1 0 8 g r a d o s 
c e n t í g r a d o s . E s t o s s i e m p r e d e b e -
r á n m o n t a r s e d e f o r m a q u e q u e d e n 
v e n t i l a d o s y a l e j a d o s d e t o d o f o 
c o de c a l o r c o n t e n i d o e n e l m i s -
mo m o n t a j e . " 
9 5 1 8 L E T P = P - 4 8 8 : GO TO 5 
9 9 8 8 C L S P R I N T : READ AT FOR 
n = i TO L E N a t P R I N T a u n T O ri) ; 

B E E P + . 5 + l a t í n T O n > e " . " ) - . 
0 1 + ( a t t n T O n > = " " ) , 1 5 - 1 5 * l a * t n 
T O n i = " . " » : NEXT n : R E T U R N 
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Sting & Steel, de Barcelona, Í 
Ivan Martínez, de Las Rozas, nos 
desean unas felices ejecuciones 
merced a los pokecil los de rigor 

POKE 47216,201 
POKE 47320,201 

inmunidad jugado: I 
inmunidad jugado' 2 

En este juego de pelotas, en el que 
sobre todo cuenta la habi l idad de 
la que disponga el jugador, puode 
que muchos hayáis tenido 
problemas para pasar todas las 
pantallas. 

Con su habitual habil idad, 
Óscar íñiguez, de Alicante, ha 
solucionado todos los problemas 
de este juego con estos pokes: 

POKE 28485,201 
POKE 31085.0 

vidas infinitas 
balas infinitas 

Amador Merchán, nos ha 
contado unas cuantas curiosidades 
de este excelente programa; 
curiosidades en forma de pokes, 
por supuesto: 

POKE 3374S.n 

POKE 33750, n 
POKE 33763. n 

POKE 33773.n 

dependiendo del va-
lor de «n« iniciaremos 
el juego desplazados 
a izquierda o derecha 
altura inicial 
n < > 0 Empiezas 
a jugar desde más 
arriba Facilita enor-
memente el juego 
n > 3 Base de la to-
rre profunda 

f • 3 I 
fRiuiii'.iuHilî nte'iin^mnit'ílUiiitiWiiwni 

Nosotros no creemos en 
tiburones volantes, pero Marcel 
Fdez., de Móstoles, y César Martí, 
de Barcelona, te sacarán de más 
de un apuro en este soberbio 
arcade de Firebird 

POKE 42464,n 
POKE 48930,201 

n = número de vidas 
inmunidad 

Más rápido que la luz: ya hemos 
recibido los códigos de acceso 
para este adictivo programa de 
Arkadia Soft. 
1 parte; código = 19378 
2.parte: código = 15720 
3 parte; código = 35098 

PD.: Pegatina y tarjeta enviadas 
por correo hiperespacial. 

íilíiiMitMnllm'llílm^-i'1 

Los mensajes cortos son los más 
leídos 

POKE 54421,0 infinitos misiles 
POKE 54450,0 infinito tiempo 

Su autor: Enrique Meléndez, de 
Zaragoza 

Prepárate a comprar un nuevo 
joystick. El que tienes quedará 
pulverizado si sigues leyendo. El 
responsable, Jesús García, de 
Cádiz: 

POKE 27037,201 
POKE 27073.0 
POKE 27074.0 
POKE 27075.0 
POKE 28891.0 
POKE 28892,0 
POKE 31612.62 
POKE 31613,n: 
POKE 31614,0 
POKE 30689,0: 
POKE 30690,0. 
POKE 30691,0 
POKE 36800,0 
POKE 36801,0 

inmunidad 

vidas infinitas 

bombas infinitas 

n = asteroides/fase 

tiempo infinito 

• • T i 3 ZEE 
Eduardo Cunha, de Pontevedra, 

ha sido tan amable como para 
enviarnos estos dos pokes que os 
proporcionarán energía infinita a 
cada uno de los cuatro 
protagonistas de esta vídeo-
aventura de Mastertronic. 

POKE 45583.0 
POKE 47023,0 

l'ITmfSp!?!?'?^̂  
i i i ; W 

Origina! el concepto y el 
movimiento de esta compl icada 
vídeo-aventura de Mastertronic. 
Casi tan original como el 
cargador que nos ha enviado 
Marcos Yepes, de Sevilla, con el 
que disfrutaréis de infinitas vidas 
e inmunidad, tanto como para el 
protagonista como para el distrito 
o la c iudad que intentéis salvar 
de invasores: 

1 0 LOOP " " S C R E E N Í 
2 0 LOAD " " C O D E 
3 0 POKE 4 2 5 0 6 , 0 . REM U I D A S I N P 

I N I T A S 
4 0 POKE 4 2 4 5 6 , 0 REM I N M U N I D A D 
5 0 POKE 4 2 9 7 4 . , 1 7 5 : REM I N M U N I D 

AD C I U D A D 
6 0 R R N D O M I Z E USR 2 6 6 0 0 

SCORE. 00754 BULLHT5 00000 LIUES: 
s a a c e s s 

00004. HISCORE iad.9a 
PLÍWEf} 1 «• 
0 0 0 0 4 7 7 2 

PLÍ1VER 2 
oooooooo 
• • • 

M H W i M • • • • • I I , 
n v m a i i r 

M i i a m n i i i i icasráSbHm. m -« • taas t f i 
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XAVIER GUERRERO 
(BARCELONA) 

La concha que aparece en el 
Three Weeks in Paradise al destruir 
la cabaña, tienes que llevarla al 
pozo, llenarla con la gota de agua 
del fondo del mismo para apagar la 
hoguera que cuece en la olla a! 
pobre Herbert. Y el sacacorchos 
sirve para obtener el aceite del 
cacahuete que hay en la cola del 
cocodrilo con el que se llena la 
botella de aceite. 

La botella que lleva escrita una 
«P», en el juego The Great Escape, 
es de veneno (poison) y se utiliza 
para narcotizar a los perros. La 
radio no sirve para nada, sólo para 
despistar. Y la llave que abre el 
edificio donde se encuentra la pala 
está situada, muy escondida, debajo 
de una de las torretas de vigilancia 

JOSÉ VILA HIDOBRO 
(MADRID) 

Aquí tienes el poke de vidas 
infinitas para el Lightforce, es POKE 
40725,0 Si te interesa conseguir el 
cargador, consulta la revista 
MICROHOBBY número 111. allí lo 
encontrarás 

FRANCISCO JAVIER 
GÁMEZ PEREZ 

(CÁDIZ) 
Para soltar objetos en el juego 

Short Circuit, debes «linkarte» a uno 
de los terminales y. cargar el 
programa «DROP». Cuando uses 
este programa, te aparecen los 
objetos que llevas y, señalando el 
que quieres dejar, lo soltarás. 
Short Circuit 
POKE 37901.201 Sin enemigos 
POKE 36485.201 Inmunidad a 

baches 

KIASETU COMPANY 
(BARCELONA) 

Más vale tarde que nunca 
Terra Cresta: 
POKE 40884,201 Enemigos r 

POKE 40426,0 

POKE 38222.201 
POKE 39085.201 

POKE 37799,127 

Enemigos no 
disparan 
A malos muertos 
más vidas 
Inmunidad 
Sm algunos 
bichos 
Vidas infinitas 

JOAQUÍN EZCURRA 
GÓMEZ 

(MURCIA) 
Fairlight II: 
POKE 31978,0 Energía infinita 
POKE 33627.24 Puertas abiertas 
POKE 35161,58 Gema infinita 

JOSÉ LUIS GIL 
(MADRID) 

Suponemos que con esto que te 
ofrecemos a continuación, tendrás 
más que suficiente para poder 
disfrutar eliminando «macarras» 
Renegade: 
POKE 41048.195 
POKE 40345,201 
POKE 36066,201 

POKE 34427.201 
POKE 37284.0; 
POKE 37285.0 

y-' • ' > * " 

Vidas infinitas 
Tiempo infinito 
Enemigos no 
atacan 
Inmunidad 

Acumulación 
cadáveres 

mm 
L P , , , M HXQSOOQO 
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JOSÉ DOMINGO 
ROMERO TORIBIO 

(BARCELONA) 
Magia potagia... 

Ranarama: 
POKE 57649,0 Inmunidad 
POKE 51529,0 Tiempo infinito 
POKE 56323,33 Superdisparo 
POKE 55014,33 
POKE 57427,0 Energía infinita 
Némesis the Warlock: 
POKE 31851,0 Disparos infinitos 

JOSÉ MARIA 
LÓPEZ MELCHOR 

(MADRID) 
Sin comentarios... —como ya es 

habitual ante este tipo de 
solicitudes: 
Donkey Kong: 
POKE 33709.0 Vidas infinitas 
Cobra: 
POKE 4120S.183 Munición infinita 
POKE 36515,183 Vidas infinitas 
POKE 37915,201 Inmunidad 
3 Luces de Glaurung: 
POKE 24824,0 Flechas infinitas 
POKE 24891.0 Bombas infinitas 
POKE 57931.0 
POKE 57933.0 Vidas infinitas 
Fist II: 
POKE 27061.182 Vidas infinitas 
POKE 42613.33: 
POKE 42614.175 
POKE 42615,172: 
POKE 42616,54 
POKE 42617,120: 
POKE 42618,201: 
POKE 24772.201 Fuerza infinita 
Xevious: 
POKE 35352,0 

POKE 55151.62 
POKE 55152,0 
POKE 55153.0 

POKE 35228,58 Alfombra infinita 

Fuerza infinita 

Sin enemigos 
móviles 

Tiro doble y 
bomba 

RAÚL DEL BOSQUE 
(BARCELONA) 

Aquí finaliza tu impaciencia 
Batman: 
POKE 39915,0 
POKE 36934,52 
POKE 36798,0 
POKE 26174.0 
POKE 33333.33 

Inmunidad 
Supersalto 
Vidas infinitas 
Mayor velocidad 
Objetos inmóviles 

Who Dares Wins II: 
POKE 50833.0 Vidas infinitas 
POKE 51847.7 Bombas infinitas 
Gunfright: 
POKE 47609.0: 
POKE 47610.0: 
POKE 47611.0 Duelos sencillos 
POKE 47919.0. 
POKE 47920.0 Vidas infinitas 

GUILLERMO GRAU 
GONZÁLEZ 
(ALICANTE) 

¿Funcionarán o no funcionarán9 

Esta es la cuestión La respuesta es 
evidente: por supuesto que sí 
Slap Fight: 
POKE 48456.0 Vidas infinitas 
POKE 48709.0 
POKE 487.10.0: 
POKE 48711,0 Inmunidad 
Auf Wiedersehen Monty: 
POKE 41139.0 Vidas infinitas 
POKE 42160,201 Inmunidad 

POKE 37002.0 

POKE 47715,201 

POKE 47485,201 
POKE 43502,201 

enemigos 
Inmunidad suelos 
y agua 
Inmunidad 
aspisonador 
Sin apisonador 
Enemigos 
inmóviles 

JUAN ANTONIO 
ALBA GONZÁLEZ 

(ZARAGOZA) 
Cualquier parecido con la 

realidad es mera coincidencia 
Scooby Doo: 
POKE 28408,201 Sin enemigo 
POKE 28580,201 Completand. 

POKE 29614,0 
POKE 29479.0 
Antíriad: 
POKE 23309,201 
POKE 54639,1 
1942: 
POKE 50702.201 

POKE 50777,201 
POKE 47007.255 
POKE 46650,0 
POKE 48415,0 

Sin enemigos 
Completando la 
primera fase ves 
el final de las 
demás 
Vidas infinitas 
Inmunidad 

Vidas infinitas 
Energía infinita 

Enemigos no 
disparan 
Inmunidad 
Vidas infinitas 
Rizos infinitos 
Sin enemigos 

JESÚS LÓPEZ HERVERA 
(ASTURIAS) 

No cuentan los años, cuenta la 
calidad Por eso hemos acudido ai 
baúl de los pokes y 
Criltical Mass: 
POKE 62373.201 sin nube 

magnética 
POKE 54214,201 sin obstáculos 
POKE 54256,201 inmunidad 
POKE 54214,201 
POKE 54256,201 
Phantomas II: 
POKE 28404.0 inmunidad 
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GUILLERMO 
YUSTE DE AYALA 
(MAJADAHONDA) 

¿Quién me pagará las horas 
exiras? 
Survivor: 
POKE 37735.0 vidas infinitas 
POKE 36048.0 munición infinita. 
Terra Cresta: 
POKE 38222,201 inmunidad 
POKE 37799.127 vidas mfiniias. 
Phantom Club: 
POKE 57384,0 vidas infinitas 
POKE 57364.r r=rango 
Short Circuit (2.a parte): 
POKE 37901,201 sin enemigos. 
POKE 36485.201 inmune a los 

baches. 
Avenger: 
POKE 41200.24 vidas infinitas. 
POKE 54046.0 shuwikens 

infinitos. 

Firelord: 
POKE 39171,58 inmune a llamas. 
POKE 38818,0 energía infinita. 
Cauldron II: 
POKE 52974.0 vidas infinitas. 
POKE 56572.175 inmune menos 

al agua 

JOSÉ 
RIVERA ZARANDÓNA 

(MADRID) 

¿Me podríais. ? 
Misterio del Nilo: 
POKE 43933.0 balas infinitas. 
POKE 43995.0 bombas infinitas 
Olli & Lisa: 
POKE 36076.201 vidas infinitas. 
Livingstone, Supongo: 
POKE 61448.201 vidas infinitas. 

JAVIER 
MARCOS GARCÍA 

(BILBAO) 

Pide y se le dará; 
Firetrap: 
POKE 46522.0 vidas infinitas. 

DAVID 
BURDIEL V IANA 

(MADRID) 

Súbete a mi moto: 
Enduro Racer: 
POKE 42143,0 

70 MICROHOBBY 

POKE 42144.0 -T iempo 
infinito. 

POKE 43910.153 -Suma 99" ai 
terminar cada 
fdS6 

POKE 44802,201 - N o te caes 
cuando chocas. 

MANUEL 
HIDALGO CASANS 

(SEVILLA) 
Tus pokes.. 

Nemesis the Warlock: 
POKE 31851,0 disparos 

infinitos. 
Lightforce: 
POKE 40725,0 vidas infinitas. 

GUILLERMO FERNÁNDEZ 
(MADRID) 

En la Armadura Sagrada de 
Ant ir iad, si no llevas contigo el 
anulador de partículas no puedes 
completar la aventura. 

Y aquí tienes la lista de los 
pokes que necesitas: 
Equinox: 
POKE 49538,62: 
POKE 49539,2: 
POKE 49540,50: 
POKE 49541,255: 
POKE 49542,197: 
POKE 49543,0 vidas infinitas. 
Antir iad: 
POKE 23309,201 vidas infinitas. 
POKE 54639,1 energía infinita. 

3 Luces de Glaurung: 
POKE 57931,0: 
POKE 57933,0 vidas infinitas. 
POKE 24824,0 flechas infinitas. 
POKE 24891,0 bombas 

infinitas. 

Cobra: 
POKE 37915,201 inmunidad. 
POKE 36515,183 vidas infinitas. 
POKE 41205,183 armas infinitas. 

LUIS AUNCHA ORELLANA 
(CÁDIZ) 

Más pokes de... 
Popeye: 
POKE 26095,n n corazones a 

coger. 
Urídium: 
POKE 31307,201 vidas infinitas. 
POKE 31331,196 sin enemigos. 
POKE 34902,201 atraviesa vallas. 
POKE 32567,0 aterrizaje fácil. 
Dan Daré: 
POKE 47722.201 energía infinita. 
POKE 46885,201 tiempo infinito. 
POKE 47186.242 puertas abiertas. 
POKE 41119.40 no se necesita 

ninguna pieza 
para llegar al 
final. 

POKE 47711.151: 
POKE 47712,3 Vidas infinitas. 
POKE 43526,0: 
POKE 43529.0 disparos 

infinitos. 



Suscrib*" 
* ahora 

Y ahórrate casí 

W ptas, 

además 
3 números 

En efecto, si te suscribes ahora y por un año a MICRO HOBBY te ahorrarás casi 1.000 ptas., además de conseguir tres números más GRATIS, lo que hace un total de 28 números. 
Además si te suscribes con tarjeta de crédito, recibirás un número más GRATIS. 

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes más que enviamos el Cupón de Suscripción encartado en el interior de la revista, o si lo preñeres, puedes suscribirte por teléfono. 
Más rápido 

más cómodo 
Si deseas suscribirte ya, hazlo por teléfono 
(91) 734 65 00 

CLUB DEL SUSCRIPTOR 
Como ventaja adicional al suscribirte a MICRO HOBBY entrarás a formar parte del Club del Suscriptor, beneficiándote de un descuento del 15% en todos los artículos HOBBY PRESS. 
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