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AÑO V N.° 176 
Del 6 af 19 
de Septiembre 

Canarias, Ceuta y 
Melilla: 240 ptas. 

4 VÜCROPANORAMA. 

1 0 PROGRAMAS MICROHOBBY. Punk> Man. 

1 4 PREMIÉRE. 

1 6 EL MUNDO DE LA AVENTURA. 

1 8 PLUS 3. Compresor de ficheros. 

2 2 TRUCOS. 

2 4 UTILIDADES. Loader ScreenS 

2 6 +3D.O.S . 

2 8 NUEVO. Earthlighl. Desolalor. Mean Streak. Oroids. Irightmare. 

Huping Mad. Humphret. Demons Re>en®e. Sabotage. Dea Tenebrarum. 

Strike. And) Cap. Telris. 

4 6 CONCURSO. «Más allá de las estrellas, 

4 8 OCASIÓN. 

4 9 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. 

5 2 PIXEL A PIXEL. CLUB. 

5 3 CONSULTORIO. 

5 9 PROGRAMACIÓN. Movimiento de Spríles 

6 4 AULA SPECTRUM. 

6 8 TOKES i POKES. 

Tas las cortas pero intensas vacaciones estivales, aquí estamos de nuevo Y la verdad es que la playa y el mar no nos han sentado mal del todo, pues volve-mos con nuevas ideas e interesantes proyec-tos que pronto, muy pronto, todos vais a tener la oportunidad de compartir con nosotros. Iros preparando porque la cosa promete y estamos seguros que os va a entusiasmar la idea. 
Pero no adelantemos acontecimientos y va-yamos a lo que ahora nos interesa: el conteni-do de este número 176 de MICROHOBBY. Para empezar, y como ya viene siendo ha-bitual, hemos dedicado nuestra portada a un juego, en esta ocasión a lo último de Made in Spain. «Humphrey», un arcade realmente di-vertido que estamos seguros se va a convertir en uno de los primeros éxitos de esta tempo-rada. Made in Spain ataca de nuevo. 
Siguiendo con el software, podréis encontrar otros títulos destacados como pueden ser «Andy Cap», «Earthlight», «Desolator», «Hoping 

Mad» o «Tetris», el primer juego soviético que aparece en Europa con el que, por su enorme originalidad y elevado nivel de calidad, se de-muestra que la perestroika está causando sus efectos. Bromas aparte, también encontra-réis en este núme-ro otros temas inte-resantes como pueden ser los que nos ocupan en las secciones de Plus 3, un compresor de ficheros; Utilida-des, una forma di-ferente de cargar pantallas; o Progra- | mación, donde da-mos inicio a una nueva serie dedicada al estu-dio del movimiento de sprites. 
Pero esto no es todo... 

Edi l * : H O B B Y PRESS, S A Presidente: M a r í a A n d r i n o Consejero Delegado J o s é I g n a c i o G o m e z C e n l u r i ó n Subdirector General; A n d r é s A y l a g a s Director Geren 
te: Raque l J i m é n e z Director. D o m i n g o G ó m e z Redacto* Jete: A m a l i o G ó m e z Redacción: A n g e l A n d r é s . J o s é E Barbero . J e s ú s A l o n s o DiseAo: C a r l o s A Rodr igue? 
Maquetacíon: A m o n i o Mo la . S o l e d a d F u n g a i n A o Directora de Publicidad: Mar L u m b r e r a s Secretaría Redacción: C a r m e n S a n t a m a r í a Colaboradores: P r im i t i vo de- F ran 
c i s c o . A n d r é s R S a m u d i o F e o J Mar t ínez . E n r i q u e A l c á n t a r a . J Ser rano , J C. J a r a m a g o . J M. Lazo . P a c o M a r t i n Corresponsal en Londres: A t a n H e a p Fotografía 
C a r l o s Cande l , M i g u e l Lamana . Dibujos: F L F r o n l á n J M López M o r e n o . J I gua l Portada: F r a n c i s c o ibaf tez Director de Producción: C a r l o s Pe ropad re Director de 
Administración: J o s é A n g e l J i m é n e z Directora de Market ing: Mar L u m b r e r a * D e p a r t a m e n t o de Circulación: P a u l i n o B l a n c o Depar tamento de Suscripciones: M a 
r ía R o s a Gonzá lez . M a r í a d e l Mar Ca l zada . Pedidos y Suscripciones: ro l . 734 6 5 00 Redacc ión. Administ rac ión y Publ icidad: C i r a d e I rún , k m 12.400 26049 M a d r i d 
Tel. 734 70 12 Te le fax : 734 8 2 9 8 T e l e * 49400 H O P R Distribución: C o e d i s . S A V a l e n c i a . 245 B a r c e l o n a Imprime: R o t e d i c . S A C i r a d e I run. k m 12,450 M a d r i d 
Folocomposic ion N o v o c o m p . S A N i c o l á s M o r a l e s . 38-40 Fo tomecán ica : I n t e r n a c i o n a l d o R e p r o d u c c i o n e s C r o m á t i c a s . M i l á n . 3 6 D e p ó s i t o L e g a l M 36 59fr 1984 
R e p r e s e n t a n t e s para A r g e n t i n a . Ch i l e , U r u g u a y y P a r a g u a y C i a A m e r i c a n a d e E d i c i o n e s . S R l S o d A m é r i c a t 532. Te l 2 1 24 64 1209 B U E N O S A I R E S ( A r g e n i i 
na). M I C F t O H O B B Y n o se h a c e n e c e s a r i a m e n t e s o l i d a r i a d e l as o p i n i o n e s ve r t i das p o r sus c o l a b o r a d o r e s o n i o s a r t í c u l o s f i r m a d o s R e s e r v a d o s l o d o s tos d e r e c h o s 

hELF 

L L L U 

3 MICROHOBBY 



Aquí 
LONDRES 

Electronic A r t s e I n t e r p l o y 
P r o d u c t i o n s h a n f i r m a d o un 

a c u e r d o m e d i a n t e el cua l E lec t ron ic A r t s 
se c o n v e r t i r á e n la d i s t r i b u i d o r a e n 

E u r o p a d e d i c h a c o m p a ñ í o a m e r i c a n o . 
De esta m a ñ e r o I n t e r p l o y se s u m a a l 

g r u p o d e o t r o s c o m p a ñ í a s a m e r i c a n o s 
q u e es tán s iendo d i s t r i bu idas a c t u a l m e n t e 
p o r E lec t ron ic Ar ts , ta les c o m o A c c o l a d e , 

In te rs te l o S o f t w a r e T o o l w o r k s , as i 
c o m o a S t r a t e g i c S tud ies G r o u p , u n 

sel lo f o r m a d o p o r espec ia l is tas 
a u s t r a l i a n o s en j uegos d e e s t r a t e g i a . 

En los E E . U U . el n o m b r e de I n t e r p l o y se 
asoc ia a p r o d u c t o s i n n o v a d o r e s y d e 

a l t a c a l i d a d y e n t r e sus p lanes p a r o el 
f u t u r o se e n c u e n t r o e l l a n z a m i e n t o d e 

u n m í n i m o d e c u a t r o a siete p r o d u c t o s 
o r i g i na les a l a ñ o . Entre los nuevos 

t í tu los d e I n t e r p l a y se i nc luye « B a t t l e 
Chess» , q u e c o m b i n o la es t r a teg i a d e l 

a j e d r e z c o n la a c c i ó n c o m b o t í v a . 

El e q u i p o d e p r o g r a m a c i ó n d e 
G r a n d s l a m , a u t o r e s d e 

p r o g r a m a s tan c o n o c i d o s c o m o 
« T e r r a m e x » o «Fl intstones», ha p r o d u c i d o 

a h o r a u n p e r s o n a j e v e r d a d e r a m e n t e 
a t r a c t i v o : C h u b b y Gr is t le , u n v i g i l a n t e 

d e p a r k i n g cuya g r a n pas ión en la v i d o , 
a p a r t e d e ser e x t r e m a d a m e n t e g r o s e r o 

c o n los c o n d u c t o r e s , es la c o m i d a , y en 
g r a n d e s c a n t i d a d e s . 

Este j u e g o , de l est i lo p l a t a f o r m a , 
p r o p o r c i o n a o C h u b b y ía o p o r t u n i d a d 

d e meterse en d i f e ren tes t ipos d e líos 
q u e van desde u n a vue l to p o r e l 

s u p e r m e r c a d o de l b a r r i o a u n o t a r d e d e 
b o r r a c h e r a en e l p u b v e c i n o . 

Si te a p e t e c e t o m a r p o r t e e n esta o r g í a 
g a s t r o n ó m i c a p u e d e s h a c e r l o , s i e m p r e y 

c u a n d o d i s p o n g o s d e un C o m m o d o r e 
6 4 , un Spec t rum, u n A m s l r o d CPC, un 

A m i g a o u n A t a r i ST. 

En e l a ñ o 1 9 4 2 el e jé rc i to a l e m á n 
y el sov ié t i co l l e g a r o n a u n 

«impass» h is tó r i co e n el q u e n i n g u n o d e 
los dos p o d í a l l eva r a c a b o o p e r a c i o n e s 

o fens i vas en el f ren te o r i e n t a l , y así 
o m b o s d e c i d i e r o n c o n c e n t r a r sus 

es fuerzos en e l sector sur . En 
« S t a l i n g r a d » , el ú l t imo juego de es t ra teg ia 

d e g u e r r a d e CCS , p o d r e m o s rev i v i r 
estos m o m e n t o s d i r i g i e n d o los e jé rc i tos 

a l e m a n e s m ien t ras q u e el Spec t rum 
c o n t r o l a los d e lo U n i ó n Sov ié t i co , i 

A l p r i n c i p i o de « S t a l i n g r a d » se o f r e c e n 
a l j u g a d o r las pos ic iones o f ic ia les de l 

e jé rc i to e n e m i g o y de l p r o p i o , y a p a r t i r 
de ahí te t o c a a ti e n c o n t r a r u n a 
e s t r a t a g e m a p a r a b u r l o r t e d e tu 

o p o n e n t e y t o m a r lo c i u d a d d e 
S t o l i n g r a d o (la a c t u a l l e n i n g r a d o ) . 

ALAN HEAP 

LA VUELTA AL MUNDO EN CINCO DÍAS 
EN LA PERSONAL COMPUTER SHOW 1988 

lo cuento atrás ha comenzado ya. Tan sólo reston 
unos dios poto que lo Personal Computer Show, la mós 
populoi ferio dedicado al mundo de los ordenadores do-
mésticos, abro sus puertos. 

Lo totalidad de las compoñías de software europeos 
están en tensión esperando que llegue el dio 14 de sep-
tiembre poro poder mostrar a un público ávido de nove-
dades los productos que afanosamente han venido ela-
borando durante los últimos meses: nadie quiere per-
derse lo oportunidad de foimar porte del acontecimiento 
mós importante en el ámbito de los micro-ordenadores. 

Y los expectativas poro lo presente edición son moyo-
res que cualquier oño anterior. Está previsto que se su-
peren con creces las cifras de lo edición de 1 9 8 7 , lo 
cuol yo botió un récord de 
asistencia con sus 8 0 . 0 0 0 
visitantes, 4 8 . 0 0 0 de los 
cuales eran profesionales, 
periodistas y visitantes 
acreditodos. 

En previsión a este 
enorme interés suscitado, 
lo organizoción de la POS 
ho oumentodo sus relacio-
nes internacionales, traba-
jando conjuntamente con 
los principales compañías 
europeas, estadounidense 
e incluso de los países del 
Este. 

El pasado año llegaron 
exhibidores de 2 2 países, 

entre los que se incluyeron USA, Toiwan, Fioncia, Alema-
nia, Hungría, etc., peio en vista del éxito obtenido se ho 
multiplicado significativamente este número, siendo Gran 
Bretaña, Taiwan y Hong Kong los países que tendrían 
un mayor número de representantes. Por primera vez, 
España tendió uno representación propio a través de 
lo compañía Microdigital Soft, mós conocida por Dinomic. 

Muchas son las novedodes que se esperón ver en es-
to PCS, pero uno de las mós importantes para los usuarios 
de Sinclair será sin dudo el nuevo Spectrum compatible 
PC que presentará Amstrad, 

Allí estaremos para asistir a estos interesantes estre-
nos y en próximos números os iremos comentando lo 
que ho dado de sí ton esperado acontecimiento. 

DMfiON'S LAIR EN DISCO LASER 
M u y p o c o s j u e g o s h a n a l c a n z a d o h a s t a 

e l m o m e n t o la p o p u l a r i d a d c o n s e g u i d a p o r 
« D r o g o n ' s La i r» . 

D e s d e q u e la p r i m e r a v e r s i ó n r e a l i z a d a 
p a r a las m á q u i n a s r e c r e a t i v a s f u e c o m e r -
c i a l i z a d a , m u c h o s h a n s i do tos p r o d u c -
tos q u e h a n p a r t i d o d e es ta i d e a : d i b u j o s 
a n i m a d o s , l i b r o s i n t e r a c t i v o s y c o n v e r -
s i ó n a l os o r d e n a d o r e s d o m é s t i c o s d e l o 
q u e c a s i p o d r í a m o s d e n o m i n a r u n c l á -

s i co e n e l m u n d o d e los v i d e o j u e g o s . . . 
Pese a es ta c o n s t a n t e i n v a s i ó n d e p r o -

d u c t o s « D r o g o n ' s Lai r», los o r d e n a d o r e s d e 
16 b i t s t o d a v í a n o h a b í a n t e n i d o q u e c o n -
t a r e n t r e su p r o g r a m o t e c a c o n un t í tu lo c o -
m o és te . Sin e m b a r g o , a u n q u e t a r d e , h a n 
d e c i d i d o h a c e r l o p o r l a p u e r t a g r a n d e y 
c o n u n s i s tema q u e p r o b a b l e m e n t e d e n t r o 
d e m u c h o s a ñ o s s e o lo c l a v e d e los v i d e o -
j u e g o s . 

El j u e g o es tá c o n t e n i d o e n u n 
d i s c o l áse r q u e se r e p r o d u c e 
e n u n v i d e o d i s c o ; és te p u e -
d e ser c o n e c t a d o a l A t a r i Si a 
t r a v é s d e u n c a b l e , r e c o g i e n d o 
d e es te m o d o las i m á g e n e s y 
e l s o n i d o d e l j u e g o . La ca l i -
d a d c o n s e g u i d a es a s o m b r o s o , 
y a q u e c a d a p a n t a l l a es tá f o r -
m a d a p o r d i b u j o s a n i m a d o s 
q u e n o s p r e s e n t a n c a d a a c -
c i ó n . El s i s t ema d e j u e g o h a 
s i d o m o d i f i c a d o l i g e r a m e n t e 
e m p l e á n d o s e e n es ta o c a s i ó n 
e l s i s t ema d e i c o n o s p a r a l le -
v a r a c a b o las d i f e r e n t e s acc io -
nes . 
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LOS VEINTE + 
CLASIFICACION SEH. PERMAN TENDENCIA PROGRAMA/CASA 

1 3 C O L E C C I Ó N D I N A M I C DINAMIC 
2 4 T A R G E T R E N E G A D E IMAGINE 
3 3 M O R T A D E L O Y F I L E M Ó N MAGIC BYTES 
4 4 P L A T O O N OCEAN 
5 4 M A T C H D A Y I I OCEAN 
6 3 E X I T O S P R O E I N , S . A . PROEIN, S. A. 
7 3 P A N T E R A R O S A MAGIC BYTES 
8 4 O U T R U N U. S. GOLD 
9 7 P R E D A T O R ACTIVISION 

1 0 2 G A R F I E L D THE EDGE 
1 1 4 A R K A N O I D 11 IMAGINE 
1 2 7 A B A D I A DEL C R I M E N OPERA SOFT 
1 3 3 N O R T H S T A R GREMLIN 
1 4 2 T U R B O G I R L DINAMIC 
1 5 2 H U N D R A DINAMIC 
1 6 R A S T A N IMAGINE 
1 7 R O L L I N G T H U N D E R U. S. GOLD 
1 8 G R A N P R I X T E N N I S MASTERTRONIC 
1 9 1 7 D E S P E R A D O TOPO 
2 0 B L A C K L A M P FIREBIRD 

Parece que los calores del verano 
se han hecho notar en la lista de 

este número. Por increíble que parez-
ca, no se ha producido ni un solo cam-
bio con respecto a hace dos semanas, 
por lo que poco vamos a poder comen-
tar en esta ocasión. 

Tan sólo decir que, si hay algo que 
destacar es que «Desperado» de Topo 
se ha convertido en el veterano de la 
lista gracias a sus 17 apariciones inin-
terrumpidas. lo cual le está convirtien-
do en uno de los programas esparto-
Ies más vendidos. 

Esperamos que en el próximo núme-
ro haya un poco más de animación. 

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

calidad impuesto 
Inglés. 

NUEVO PREMIADO 
POR EL CLUB MICROHOBBY 

Los g a n a d o r e s 
d e n u e s t r o C l u b 
M i c r o h o b b y se 
s i g u e n 
s u c e d i e n d o . En 
e s t a o c a s i ó n e l 
a f o r t u n a d o h a 
s i d o J u a n J o s é 
M u ñ o z F a l c o , d e 
V a l e n c i a , q u i e n 
se h a l l e v a d o las 
c o n s a b i d a s 5 . 0 0 0 
p e s e t a s e n p r o g r a m a s , 
s o r t e o d e l n . ° 1 7 0 . El 
e x c e s i v a m e n t e s u c u l e n t o , y a q u e los 

'> ían 

c o r r e s p o n d i e n t e s a l 
p r e m i o n o h a s i d o 

q u e 
a n t e r i o r e s s o r t e o s t a m b i é n h a b í c 
e n c o n t r a d o g a n a d o r y n o h a b í a p r e m i o s 
a c u m u l a d o s . D e t o d a s f o r m a s , 5 , 0 0 0 
p e s e t a s s o n 5 . 0 0 0 p e s e t a s , as í p u e s , n u e s t r a 
e n h o r a b u e n a a l g a n a d o r . 

A p r o v e c h a m o s p a r a d e c i r o s q u e n o n o s 
h e m o s o l v i d a d o d e l os c o n c u r s o s q u e 
t e n e m o s p e n d i e n t e s : los b a s a d o s e n 
los p r o g r a m a s « 3 D G a m e M a k e r » y 
« P r e d a t o r » y q u e m u y p r o n t o os 
o f r e c e r e m o s l a r e l a c i ó n d e sus g a n a d o r e s . 
H a s t a e n t o n c e s . 

SOLUCIÓN AL PROBLEMA 
DEL TRATAMIENTO 

DE TEXTOS EN CHINO 
En e s t o s d í a s se h a p r o d u c i -

d o u n a c o n t e c i m i e n t o i n f o r m á -
t i c o q u e , n o p o r a j e n o a n u e s -
t r o i d i o m a , d e j a d e se r i n t e r e -
s a n t e y c u r i o s o : e l p r o b l e m a 
d e l t r a t a m i e n t o d e t e x t o s e n 
c h i n o h a s i d o r e s u e l t o p o r u n a 
e m p r e s a b r i t á n i c a d e i n f o r m á -
t i ca e n c o l a b o r a c i ó n c o n u n e x -
p e r t o e n l a E s c u e l a d e E s t u d i o s 
O r i e n t a l e s y A f r i c a n o s d e l a 
U n i v e r s i d a d d e L o n d r e s . 

P a r a p o d e r u t i l i z a r u n t e c l a -
d o c o n v e n c i o n a l , e n v e z d e 
o t r o d e 1 2 . 0 0 0 c a r a c t e r e s , e l 
s o f t w a r e d e l t e r m i n a l a c e p t a 
e n t r a d a s e n P i n y i n , m o d a l i d a d 
d e c h i n o e s c r i t o e n c a r a c t e r e s 
l a t i n o s . El s o f t w a r e c o n v i e r t e 
d e s p u é s e l P i n y i n e n p i c t o g r a -
m a s m a n d a r i n e s c h i n o s . 

El t e r m i n a l d i s p o n e d e l os 
7 . 0 0 0 p i c t o g r a m a s d e u s o m á s 
f r e c u e n t e s r e p r e s e n t a d o c a d a 
u n o p o r u n a c o m b i n a c i ó n d e 

d o s c a r a c t e r e s A S C I I e s t á n d a r , 
s e g ú n c o n v e n c i ó n r e c o n o c i d a 
i n t e r n a c i o n a l m e n t e . C o d a p i c -
t o g r a m a es tá f o r m a d o p o r u n a 
m a t r i z d e 2 4 x 2 4 p i xe l s . Se h a n 
p r e v i s t o m e d i o s p a r a f o r m a r 
c a r a c t e r e s n o i n c l u i d o s e n e l 
g r u p o e s t á n d a r d e l t e r m i n a l . El 
t e x t o e n c h i n o se v i s u a l i z a e n 
u n a p a n t a l l a d e a l t a r e s o l u -
c i ó n , q u e u t i l i z a 1 . 0 2 4 x 7 8 0 p i -
x e l s . 

El t e r m i n a l i n c o r p o r a u n a 
m e m o r i a d e 1 2 8 K b y t e s y u n 
s e n c i l l o e d i t o r p a r a e l t r a t a -
m i e n t o d e t e x t o s . A c o p l a d o a 
u n a i m p r e s o r a m a t r i c i a l a d e -
c u a d a c o n c a p a c i d a d d e e f e c -
t u a r g r á f i c o s d e a l t a r e s o l u -
c i ó n , e l t e r m i n a l es , e n r e a l i -
d a d , u n a m á q u i n a d e e s c r i b i r 
c h i n o , a p a r a t o q u e r e s u l t a 
p r á c t i c a m e n t e i n v i a b l e c o n la 
t e c n o l o g í a m e c á n i c a c o n v e n -
c i o n a l . 
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Resumen de les 
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 

Los J u s t i c i e r o s d e l S o f t w a r e s i g u e n s u i m p l a c a b l e 
c a m i n o q u e h a d e l l e v a r , d e n t r o d e a l g u n o s m e s e s , a 
l a e l e c c i ó n d e los m e j o r e s p r o g r a m a s d e l a ñ o 1 9 8 8 . 
A h o r a q u e h a n t r a n s c u r r i d o y a c a s i n u e v e m e s e s d e s d e 
su i n i c i o , es b u e n o h a c e r u n a l t o y v e r c ó m o a n d a n l a s 
c l a s i f i c a c i o n e s e n c a d a u n o d e l o s a p a r t a d o s . 

As í es, es ta n u e v a e d i c i ó n d e los 
Just ic ieros d e l S o f t w a r e l l eva y a e l su-
f i c i e n t e t i e m p o c o m o p o r a q u e m e -
r e z c a la p e n a d e t e n e r s e y h a c e r u n 
p e q u e ñ o aná l i s is d e c ó m o v a n las c o -
sas y v e r c u á l e s s o n los p r o g r a m a s 
q u e , p o r e l m o m e n t o , h a n o b t e n i d o 
las m a y o r e s p u n t u a c i o n e s . 

C o m o sabé is , las v a l o r a c i o n e s q u e 
e s t á n r e a l i z a n d o los d i f e r e n t e s just i -

c i e r o s n o son e n a b s o l u t o d e f i n i t i v a s , 
s i n o q u e s e r v i r á n p a r a s e l e c c i o n a r a 
los c i n c o f i na l i s t as e n c a d a c a t e g o r í a 
p a r a q u e d e s p u é s , m e d i a n t e la v o -
t a c i ó n d e t o d o s v o s o t r o s , s a l g a n los 
g a n a d o r e s d e f i n i t i v o s . 

Por t a n t o , a u n q u e la s i t u a c i ó n a ú n 
es p r o v i s i o n a l , v a m o s a v e r cuá les son 
los p r o g r a m a s q u e , p o r e l m o m e n t o , 
o c u p a n las posic iones más des tacadas . 

Grálicos Moví 
miemos 

Sonido Pantalla Origt 
nalidad 

Argu 
mentó 

Valo-
ración 

FREDDY HARDEST 8.5 8,5 6,5 7,75 7,875 7,625 8,375 
STIFFUP & COMP 7,75 2,25 5 7,25 8,25 8 7.375 
DESPERADO 7,25 6 5,875 7,125 6,5 6,875 7 
RENEGAOE 0,25 8 8 7 8,625 8,125 8,375 
INDIANA JONES 7 7 5 7,75 6,75 7.375 7,125 
HYSTERIA 8,375 8,25 7,875 8,125 7,125 7,625 8.25 
PHANTIS 8,125 7.75 7.25 8,75 7,75 8 8,5 
FlUNKY 8.75 7 6 7,25 9 8,75 8 
TRANTOR 8,375 8 7.5 7.625 6.875 7,125 7,5 
TRAP ODOR 9 7,625 6.25 7 8,25 8.5 8 
KNIGHT MARE 7,75 6,75 6.375 5 8,125 8 7 
MEGACORP 7,625 0 0,875 8,25 7,875 8,375 8,25 
ABAOÍA CRIMEN 9,25 7.625 6,625 7.5 8,25 8,875 8.375 
PHANTOM CLUB 8,125 7,875 6,875 5 7,25 7,375 7.5 
OUT RUN 7.75 6,875 6,125 8,875 7.25 6,875 8 
GALACTIC GAMES 7,125 7,625 5,375 1,625 8,875 7,375 7 
GOODY 7,5 7,375 2,625 6,5 7,625 7.5 7,25 
RAMPAGE 7,125 7.125 5,625 5,875 8,375 7.5 7,125 
PIATOON 8,5 8,625 7.25 7,625 8,25 8,25 8,625 
COMBAT SCHOOL 8,25 7,875 7,375 8,125 7,75 7,375 7,875 
SUPER HANG ON 7,625 7.375 6,625 7 6,25 6 7,625 
PREDATOR 7,875 7,625 5,125 7 7,125 7,75 7,75 
GRYZOR 8 7,625 6,25 8,375 7,125 7 7,75 
FLYNGH SHARK 7,5 7.75 7 6,25 6,375 6,625 8,125 
IKARI WARRIOR 7,5 7.625 5,875 6,5 5,875 6.5 7,5 
OEFLEKTOR 6,75 6,875 6,625 7 9,25 7,75 8,125 
INSIDE OUTING 8,625 7,75 7,375 5,25 7,5 7.75 7,875 
BLACK BEARD 8,125 7,5 7,875 8,375 7,75 7,875 7,875 
ROLLING THUNDES 7,375 8,875 6,375 7 6,75 6,75 7 
GARFIELD 9,375 8,875 6,25 8,375 8,375 8,25 8,875 
HÜNDRA 8,5 8,875 7,5 9,375 7 7,125 8,375 
BUGGY BOY 7,626 6 5,125 7.25 6,125 6,25 6,875 
MAD MIX 8,125 7,875 8,5 8 7,5 7.375 8,625 
TURBO GIRl 8 7.5 6,75 8,25 7,3/5 7,25 7,5 
KARNOV 9,375 6.75 6 6,75 7.875 7,875 9 
GOTHIK 5,875 5,375 6 6,875 5,125 5,5 5.625 
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ESTAS EN LA INMENSIDAD DEL ARTICO. 
UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA Y ENEMIGOS 

OCULTOS TE ACOSAN. EN TU PODER, 
EL ARMA DEFINITIVA: ARTICFOX. 

ES UNA MISION SUICIDA.DESTRUIR UN SISTEMA 
DE DEFENSA MORTAL CREADO EN LA TIERRA 
SOLO TRES HOMBRES PUEDEN CONSEGUIRLO. 
TU ERES UNO DE ELLOS. 

C/.FRANCISCO REMIRO, 5.28028MADRID. Tels. (91)24638 0 2 / 4 1 1 4 1 7 7 / 4 1 1 2 8 1 1 

ARCnCFOX 
,RY DYNAMIX 



2 
HAZ EQUIPO COñ 

Y CANA POR COLEA Dé 
Alberto Díaz 
Enviado especial 

locecnl 

¿Cuál es la c lave d e l é x i t o d e Emi l io 
B u t r a g u e ñ o F ú t b o l ? 

C o n e s t a p r e g u n t a se a b r í a a y e r 
t a r d e la r u e d a d e p r e n s a c o n v o c a d a al 
t é r m i n o d e l p r i m e r e n c u e n t r o . 

Todos los a s i s t e n t e s c o i n c i d i e r o n 
e n a f i r m a r - t a l c o m o se e s p e r a b a d e 
T O P O - la s u p e r i o r i d a d d e e s t e v ideo -
j u e g o d e f ú t b o l , cuya a v a n z a d a p ro -

g r a m a c i ó n p e r m i t e a lcanzar u n g r a n 
r e a l i s m o e n la panta l la d e l o r d e n a d o r : 
los grá f icos y los m o v i m i e n t o s d e los 
j u g a d o r e s e s t á n p e r f e c t a m e n t e reali-
zados . lo q u e c r e a r á u n a g r a n ad icc ión 
e n t r e los v ideo - jugadores , q u e d á n d o s e 
p e g a d o s al joy -s t ick . 

Sin e m b a r g o , E m i l i o B u t r a g u e ñ o 
F ú t b o l es m u c h o m á s q u e u n exce -

jllnuiimumtlHiuQttmUltMUltill 



IV BUTRACUENO 
A A TU ORDENAR 

l e n t e y d i v e r t i d o v i d e o j u e g o . Sin duda , 
será e l l íder d e es ta t e m p o r a d a , ya 
q u e e n t r e los c o m p o n e n t e s del equ i -
p o f igura el f ichaje estre l la d e TOPO: 
Emil io B u t r a g u e ñ o , el Bui t re . 

El ¡dolo de l f ú t b o l español , gracias a 
es te v i d e o j u e g o d e TOPO, hará e q u i p o 
c o n los v i d e o - j u g a d o r e s para l levar a 
cabo las más espec tacu la res jugadas. 

para g a n a r p o r g o l e a d a al e q u i p o con-
t ra r io . al o r d e n a d o r . 

Por etto. Emil io B u t r a g u e ñ o F ú t b o l 
será el v i d e o j u e g o estre l la d e la t e m -
p o r a d a q u e ya se inicia, l l e n a n d o los 
h o g a r e s d e n u e s t r o país d e mi les d e 
h inchas de l f ú t b o l y d e B u t r a g u e ñ o . 

u n n u e v o t a n t o d e TOPO q u e br in-
d a m o s desde estas lineas a ta "adicclón" 
d e n u e s t r o s v i d e o - j u g a d o r e s . 

• ^ I D U l f e u H ! ! - ; ; : ; ; ! - ^ ; . . , , 

« r j M X 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

Luis Miguel AGUDELO 

SPECTRUM 48 K 

Las mascotas d e la a b u e l a 
Tecla h a n sido r a p t a d a s por sus 
múltiples detractores. Tú, 
Punkyman, héroe d e alauiler, has 
sido c o n t r a t a d o por la a b u e l a 
p a r a rescatar a sus dos 
animalitos. 

Ambos se encuent ran prisioneros 
en un castillo repleto d e 
corredores y agresivos enemigos. 
Debes recorrer un total d e o c h o 
p a r a poder rescatar a las 
mascotas d e la a b u e l a . La 
pr imera la encontrarás e n el 
cuar to corredor y la otra e n el 
octavo. Las teclas d e control son 
redefinibles. 

Si se interrumpe el j u e g o por 
cualquier motivo pulsando BREAK, 
podréis normalizar la situación 
con G O T O 9998 y, p a r a volver a 
jugar, con G O T O 13. 

El número d e vidas p u e d e 
ser m o d i f i c a d o c a m b i a n d o el 
valor d e la var iab le VIS e n la 
l ínea 13. 

L I S T A D O 1 

m t m i 
C«<3) s"l 
ÉÉÉ"• LI 
j T 5 > « " t i 

10 CLERR 59499 BORDER O POPE 
R 6: INK 1: BRIGMT 1 LORO ""COD 
E 6 e 4 , 2 4 7 2 LORD ""CODE 62640 .4 1 
0 LORD ""CODE 6 3 5 7 6 . 7 6 8 : LORD " 
"CODE 64600 .760 LORD ""CODE 59S 
0 0 , 3 0 0 CLS 

13 LET C l f l " P " : LCT H«="f i" : LET 
T * = " 8 " : LET RNH = 19 LET <JIS=5 

20 POKE 2 3 5 6 2 . 1 : DIM M ( 4 ) : DIM 
R I ( 1 0 , 3 2 ) ; GO SUS 9960: POKE 23 

e s e , 8 
21 DIM P S ( 3 , 6 4 ) : LET P=INT <RN 

D * 3 1 + l ) 
22 DIM C»<7,7) LET C«<1>=" J1 

" : L E T C S < 2 ) - " n C Z Z Z 
P É M > < ) " LET ( 1 ( « ) »"l 

LET C U S ) 
L E T C » T 7 ) x y i í 

1 23 DIM I<2) LET 1 (1 )>60264 L 
CT 1(21=60296 DIM J < 4 ) : LET JC1 
>•60164 LET J ( 2 ) = 6 0 2 1 2 : LET J ( 3 
)=60164 LET J ( 4 ) = 6 2 6 4 2 DIM K <2 
) : LET K<1)=62690: LET K ( 2 ) = 6 2 7 2 
2 DIM M<2>: LET M(11=62754 LET 

M <21 «62766 
25 POKE 23658 .8 . POKE 2 3 6 0 6 . 6 8 

: LET ME =0: LET L=4 LET MUERTE = 
6500 LET NN = 1 : LET FRSC=1 

27 GO TO 2000 
28 LET D»=E» LET G«=HÍ LET S 

| : T I LET RN=RNM: LET UI=UIS 
30 PRINT fiT 13 j INK O. PRP1 

P = J 

LET C 

STEP - 1 : PRINT 
PRPER 3. OUER 

37 POKE 23607, 251 : FOR fi = l TO 
7 PRINT INK 6; PAPER 0 ,RT 13 + R, 
2 , C » ( R ) , R T 13 + R , 1 2 , C i ( f i ) , R T 13 + A 
, 2 2 ; C * ( A l NEXT ft 

38 FOR 4=4 TO 1 
RT 1 8 - 4 , 0 . INK 6; 
i ; " 

" , AT 16 + 4 , 0 ; " 
••: NEXT a. PRINT 

RT 1 4 . 3 1 . INK 7; PAPER 0 , " > " : FO 
R RB15 TO 20 PRINT RT fi,31, INK 

7 ; PRPER 0 , " 1 ' NEXT A PRINT R 
T 2 1 . 0 ; INK 7, PRPER 0. " M ^ h i b 

39 OUER 0 
0; INK 0. 

S I GO S(JB 1000* llO0»KftSE) 
53 LET P » ( 1 ) = P * ( 1 , TO 3 2 ) + P « ( l 

, TO 32) LET P t (2) = P $ ( 2 , TO 32) 
+ P * ( 2 . TO 32) LET P t13 ) = P f (3 , T 
O 32) »P« (3 , TO 32) 
1000 LET H ( l ) = 6 1 8 9 6 LET H ( 2 ) = 6 1 

TODAS LAS LINEAS QUE NO 
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 

CÓDIGO MÁQUINA DEBEN SER 
INTRODUCIDAS C O M O CEROS. 

224 LET H (3 )=61448 : LCT H ( 4 ) = b l 
672 
1001 LET L=4 GO SUB 6000 POKE 
2 3 6 0 7 , 2 4 7 : PRINT RT 1 6 . 3 ; INK 3; 
"V IDAS" ;AT 16 ,23 , INK 2 ; "FASES"; 
RT 1 6 . 1 3 ; INK 1;"PUNKY",RT 17,14 
; "MAN";AT 19 ,14 , INK 4 ; "LMA" . PR 
INT RT 1 8 , 5 , U I - 1,RT 18 ,25 ;FRSE : 
POKE 2 3 6 0 7 , 2 5 1 
1002 RANDOHIZE USR 59500 
1010 RANDOMIZE 61000 PRINT RT 5 
, 5 ; : RANDOMIZE USR 6E4 GO TO 50 
70 
1110 LET ME =0 LCT REC = 200 LET 
PR1 = 1 LET INK =6 LET INK2=3: LE 
T P » i l ) = R » < 3 ) LCT P t C 2 ) = R » ( l í ; 
LCT P » ( 3 ) t f i » 1 2 ) 
1199 RETURN 
1210 LCT PR = 1: LET ME=0 LET REC 
=210: LET PR1=0 LET INK=6: LET 
INK2 =4. LCT P t l l l =R• (3 ) . LCT P« ( 
2 ) = R»(41 
1299 RETURN 
1310 LCT ME =0 LCT REC=260 LET 
PA1=2 LCT INK = 2: LET P « ( 1 ) = R « < 7 
) LET P» (21 =R»(8) 
1399 RETURN 
1410 LET RR=1 LET ME=0 LET REC 
=300 LET P R I = 1 LET INK=5 LET 
INK2=3 LCT P « t l ) = R « ( S ) : LET P»( 
2 ) = R » < 7 > : LET P S ( 3 ) = R » ( 0 ) 
1499 RETURN 
1510 LET ME =0. LET REC=350 LET 
PR1=0. LET INK«7 LET INK2«1 LE 
T P « l l ) i R J ( 6 ) : LET P K 2 1 i R t l ! ) 
1599 RETURN 
1610 LET ME =0 LET REC = 350 LET 
PR 1 = 2 LET INK = 7 LET P * ( 1 ) = R » ( 9 
) : LET P » ( 2 ) = R » ( 1 0 ) 
1699 RETURN 
1710 LET ME=e LET REC=375 LCT 
PR1=0 LET INK =6 LET INK2 = 2 LE 

r i c 
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T P t < l ) = R t C 3 > : LET P i l 2 > = R i < 6 ) 
1799 RETURN 
1810 L E T M E = © . L E T PEC=400 LET 
P B I : 1 LET INK*5 LET INK2=3 LE 
T P l (1) s R $ ( 5 ) . LET P * ( 2 ) * R * C 9 > : 
LET P« <3) = R * ( 1 0 ) 
1899 RETURN 
2000 PAPER 0 INK 7 BRIGMT 1 C 
LS : POKE 23607 ,24 .7 
2 0 0 2 PRINT INK 4 ; RT 1 . 8 ; " 

" , AT 0 , 8 ; " 
2005 RANDOHIZE USR 59S00 POKE 6 
0 0 9 4 , 6 8 RRNOOMIZE 6 1 0 0 0 PRINT 
RT 8 . 1 ; : RANDOHIZE USR 6E4 FOR 
Rs8 TO 14 PRINT RT A . 2 7 ; INK 0, 

PAPER 3; " • • • " : NEXT A RANOOHI 
ZE USR 59772 
201O PRINT RT 2 1 . 0 ; INK 0 ,"PwnKV 
• 4 n " : FOR F=0 TO 63 FOR K=7 TO 
O STEP - 1 . I F POINT C F , K ) = 0 TMEN 

GO TO 202O 
2 0 1 5 INK 8 : PLOT F « 2 + 6 4 . K » 2 + 1 5 5 : 

DRflU 1 . 0 DRAU 0 . - 1 . DRAU - 1 , 0 
BEEP . 0 0 9 . - 1 5 

2 0 2 0 NEXT K NEXT F 
2 0 2 5 PRINT INK 7, PRPER 1 ;RT 8 , 8 
; " 1 " , R T 1 0 . 8 . " 2 " i AT 1 2 , 8 , " 3 " ; A T 
1 4 , 8 ; " 4 " : PRINT BRIGHT 0 ;AT 8 . 1 0 
; " D e f i n i r t e c I d S " ; R T 1 0 . 1 O , " N i v e 
i " ; RT 12 , l o . " U i < t a i " , f l T 1 4 . 1 0 ; "Ju 
q j r " : PRINT INK 6 , A T 2 1 , 2 , " L U Í S 
M. Rqude lO 4 MICROHOBBY", OUER 1 
; INK 2 : R T 2 1 , 2 5 , " 
2029 LET f t : 7 
2030 RESTORE 2035 FOR n = l TO 55 

READ b . a BEEP a / r l . b I F INKE 
Y ® < >"" TMEN GO TO 2040 
2032 NEXT f) 
2 0 3 5 DATA 5 , 5 , 5 , 1 , 5 . 1 , 5 , 6 , 6 . 1 , 5 , 
1 , 6 , 1 , 5 , 1 , 6 , 1 , 5 , 4 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 . l . S , 
1 . 5 . 1 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 , 1 . 2 , 1 , 3 , 1 . 5 , 
5 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 , Í O , - 2 , 2 , 2 , 2 , 5 , 2 , 7 , 5 . 
O . 2 , 3 , 2 . 7 , 2 . Í O , 5 , - 1 , 2 , 3 , 2 , 6 , 2 , 1 0 
, 5 , - 2 , 1 , - 2 , 1 , - 2 , 2 , - 2 , 2 , - 2 , 2 , - 2 , 1 

0 , - 1 . . 3 , 0 , . 3 , 1 , . 3 , 2 , . 3 , 3 , . 3 , 4 , . 3 
,5 , . 3 , 6 , . 3 , 7 , . 3 , 8 , . 3 . 9 , . 3 . 1 0 , 1 0 
2037 LET r t = r t + 3 : IF r t > 3 1 THEN 
LET r t =7 
2038 PRUSE 2 GO TO 2030 
2 0 4 0 IF I N K E Y « * " 1 " THEN GO TO 20 
S O 
2 0 4 1 IF INKEY«="2" TMEN GO TO 2 1 
00 
2 0 4 2 IF INKEY«="3" TMEN GO TO 2 1 
SO 
2 0 4 3 I F INKEY«3"4" TMEN GO TO 22 
00 
2044 GO TO 2040 
2 0 4 5 FOR a=8 TO 14 STEP 2: PRINT 

AT a . 8 , " NEXT 
a: PRINT RT 2 1 , 0 ; " 

" : RETURN 
2050 GO SUB 2045 : BRIGMT 0 
2055 PRINT RT 8 . 9 ; " A n d a r " : INPUT 

" " ; £ * : IF LEN E * < > 1 TMEN GO TO 
2055 
2056 PRINT RT 8 . 2 2 ; E » 
2065 PRINT RT 1 0 , 9 , " S J U i f ": INP 
LTT " " ; T « : I F LEN T S o l TMEN GO T 
O 2 0 6 S 
2066 PRINT AT 1 0 . 2 2 ; T Í 
2070 PRINT RT 1 2 . 9 ; " A q a c h a r s e " r 
INPUT " " ; M 4 : IF LEN H t O l TMEN G 
O TO 2070 
2071 PRINT RT 1 2 . 2 2 , H t 
2075 PRINT RT 2 i . 8 ; " P u l & a una te 
c í a " : PRUSE 0 GO SUB 2 0 4 5 : GO T 
O 2025 
2100 GO SUB 2045 PRINT INK 7 ; P 
RPER 2 ; R T 8 . 1 1 . " 1 " ; R T 1 0 , 1 1 ; " 2 " , 
RT 1 2 . 1 1 , - 3 " : PRINT BRIGMT O,RT 
8 , 1 3 ; " D i f i Ci l " ; R T 1 0 , 1 3 ; " H e d i O " , 
RT 1 2 , 1 3 ; " F a c i l " 
2110 IF INKEYS="1" THEN LET RNM n 
13 GO SUB 2045 GO TO 2025 
2 1 1 1 I F I N K E Y 4 = " 2" THEN LET R N M : 
16 GO SUB 2045 : GO TO 2025 
2112 IF INKEY 4 = " 3" THEN LET RNM = 
19: GO SUB 2045 : GO TO 2025 
2 1 1 5 GO TO 2110 
2 1 5 0 GO SUB 2045 : PRINT RT 17 ,S , 
" N u i e r o de v i d a s ? 1 1 - 1 0 ) " : INPUT 

v»S I F V«S<1 OR V i S > 1 0 THEN GO 
TO 2150 

2160 PRINT RT 9 , 1 3 ; INK 4 ; BRIGM 
T 0 , " U » d a s " ; INK 5 ; R T 1 1 , 1 5 ; v i S ; 
RT 2 1 , 6 ; " P u l s a una t e c l a " : PRUSE 

0 PRINT RT 9 . 1 3 ; " " ¡ R T 1 1 , 
1 5 ; " : PRINT RT 1 7 , 5 ; " 

" : GO SUB 2 0 4 5 : 
GO TO 2025 

2200 FOR A = 1 TO 8: RRNOOMIZE USR 
59754 NEXT A RRNOOMIZE USR 59 

675 : PRPER 6 INK 1 BRIGMT 1: C 
LS : GO TO 28 
4000 GO SUB 9997 : PRPER O INK 5 

CLS : RRNDOMIZE 1980 POKE 237 
2 8 , 7 5 : RRNOOMIZE USR 5 9 6 4 7 RRND 
OMIZE USR 5954 B: RRNOOMIZE 6 0 7 1 2 
; PRINT RT 5 , 1 2 ; RRNDOMIZE USR 
6E4 PRINT RT 1 4 , 0 . " B i e n ! Mas 

c o n s e g u i d o r e s c a t a r " ; A T 1 6 . O ; " » 
la p r i a e r a " « a s c o t a * * de i a " ; f l 

T 1 8 , 0 , " a b u e l a T e c l a , Tu a v e n t u r 
a cont i R T 20 , 0 ; " n u a . . . . . . . . . . 

4 0 1 0 ' P A U S E ' Ó ' ' R E T U R N 
4100 GO SUB 9 9 9 7 . PRPER O INK 4 
: CLS : RRNDOMIZE 1950 POKE 237 
2 8 . 1 3 0 RRNDOMIZE USR 5 9 6 4 7 ; RRN 
DOMIZE USR 59564 RRNDOMIZE 6039 
2. PRINT RT 6 . 1 0 ; : RRNDOMIZE USR 

6e4 
4110 P R I N T R T 1 4 , 0 , " F e l i c i d a d e 
s i l Has r e s c a t a d o a " ; R T 1 6 , 0 , " i 
as dos " n a s t o u s " . La a b u e l a " 
; R T i s . o . ' T e c i a te e s t a i v g a q r » 

t ' J V - í f * • 

^ vtms ^ ^ ^ 
r - ( -

d e c j d a . " ; R T 2 1 . 0 , " T u u s i o n ha t 
( r i m a d o . " : PRUSE 0 RRNDOMIZE U 
SR 5 9 6 7 5 
4115 PRPER O: INK 7: CLS : INUER 
se 1 
4120 LET RG*0 RRNDOMIZE 1980 P 
OKE 2 3 7 2 8 . 1 RESTORE 4200 FOR R 
=1 TO 18: RERD l * : GO SUB 9 9 9 9 : 
LET AG=AG+1 I F RG >1 TMEN LET RG 
= 0 
4125 IF l í = " " TMEN LET l « = " 

4130 I F RG =0 TMEN PRINT RT 2 1 , 0 , 
" > " ; R T 2 1 , 3 0 , " J " : GO SUB 9998 

PRINT RT 2 1 , 2 , 1 1 
4 1 3 1 I F RG a 1 TMEN PRINT ;RT 2 1 , 0 
; " " J " ; A T 2 1 , 3 0 ; " > - " : GO SUB 9998 
: PRINT RT 2 1 . 2 ; I S 
4135 RRNDOMIZE USR 5 9 6 4 7 : RRNDOM 
IZE USR 3 5 8 2 : PRINT RT 2 1 , 0 ; " 

NEXT R: GO SUB 9999 : PRINT RT 2 1 
, 0 ; " " > j . . . . 
4200 DRTR " " , " F e l i c i d a d e s ' ! 
M a s a c a b a d o " , " " , " t u I I T I O N C O B O 

todo un h é r o e " , " " . " Pu 
n t ^ i a n " i " 

Por L . M. Aqude 10 " . " 
P a r a M I C R O H O B B Y 

/ ' " , •• " , " " , "Meric i on e s p e c i a l P 
ara a i " , " " . " " 
4300 PRUSE 0 PRPER 6 INK 1: BR 
IGMT 1 INUERSE O C L S : GO TO S 
5 
450O PRPER O INK 6: CLS : FOR R 
=1 TO 4 RRNDOMIZE USR 59630 NE 
XT A: BORDER O GO SUB 9997 : PR I 
NT RT 9.0." LO siento,las <vtrz 
as d e l a a i " , R T 1 1 , 0 . " h a n acabado 

c o n t i g o . " ; INK 3 ,RT 1 4 , 0 , " 
O t r a vez s e r a . . . " ; PR 

USE O RRNDOMIZE USR 59675 : GO T 
O 25 
4 9 9 9 PRUSE 0 GO TO 2S 
5 0 0 0 GO SUB 6 4 5 0 + ( 5 0 * E ) : GO SUB 
5 0 0 0 +50 t <INKEY* = D«) +1061 ( INKEY! = 
S « ) + 1 5 0 » Í I N K E Y Í = G $ ) : GO TO S000 
S0S5 RRNDOMIZE USR 59500 RRNDOM 
IZE H < NN> ; PRINT RT 5 , 5 , : RRNDOM 
IZE USR 6E4 LET NN»NN+1: I F NN > 
L TMEN LET NN = 1 
5060 I F NN = 1 OR NN«3 THEN BEEP . 
0 O 9 , - 1 5 
5070 GO SUB 9 9 6 0 + Í 5 + P A I ) GO SUB 

6 4 5 0 + < 5 0 * E > : IF ME=REC THEN GO 
TO 8700 
5 0 7 1 GO TO 5000 
5 1 1 0 RESTORE 5115 . PRINT AT 5 , 5 ; 

" : FOR S=1 TO 14 RERD B , D , 
J , F , G RRNDOMIZE USR 59500 POKE 

6 0 0 0 2 , B PRINT AT D , S ; " " : R 
RNDOMIZE J PRINT AT F , 5 ¡ : RANDO 
MIZE USR 6E4 IF G=1 TMEN GO SUB 

6 4 5 0 + ( 5 0 « E > : BEEP . 0 0 2 , 5 + 2 0 
5 1 1 1 NEXT S 
5115 DRTR 5 . 6 , 6 2 1 2 0 . 7 , 0 . 6 , 1 1 . 6 2 2 
8 0 , 5 . 0 . 7 . 1 0 . 6 2 8 1 8 . 3 . 1 , 7 , 9 . 6 2 8 1 8 , 
2 . 1 , 7 , 1 7 , 6 2 8 1 8 , 2 , 1 , 7 , 1 7 . 6 2 8 1 8 , 2 , 
1 , 7 , 1 7 , 6 2 8 1 8 . 2 , 1 , 7 , 1 7 , 6 2 8 1 8 , 2 , 1 , 
7 , 2 . 6 2 8 1 8 , 3 , 1 , 7 , 3 . 6 2 8 1 8 , 4 , 1 , 6 , 4 , 
6 2 2 8 0 , 5 . 1 , 6 , 5 , 6 2 2 8 0 , 6 , 1 , 5 , 6 . 6 2 1 2 
0 . 7 , 1 , 7 , 1 7 , 6 1 0 0 0 , 5 , 1 
5149 RETURN 
5150 RESTORE 5155 FOR S=1 TO 7 

RERD B . C . J . F RRNDOMIZE USR 595 
00 : POKE 6 0 0 0 2 , B PRINT RT C , 5 , " 

RRNDOMIZE J PRINT RT F , 5 
, : RRNDOMIZE USR 6E4: GO SUB 645 
0+ C50+E) : NEXT S 
5155 DRTR 6 . 5 . 6 2 2 8 0 , 6 . 5 . 6 , 6 2 1 2 0 . 
7 , 5 . 1 7 , 6 2 1 2 0 . 7 , 5 . 1 7 , 6 2 1 2 0 , 7 , 5 , 1 7 
, 6 2 1 2 0 , 7 , 5 , 1 7 , 6 2 1 2 0 , 7 , 7 , 1 7 , 6 1 0 0 0 
, 5 
5 1 9 9 RETURN 
6 0 0 0 RRNDOMIZE RRNDOMIZE : RAN 
DOMIZE LET E • INT <CRND»RN)+1) 

RRNDOMIZE : LET R R = - 1 : LET AC=1 
: LET YY=28 GO SUB 7 9 9 0 + C l O « E ) . 
RETURN 

6 5 0 1 LET Y Y n Y Y - 1 : I F YY<0 THEN P 
RINT RT 5 , 0 , " " : GO SUB 6000 : R 
ETURN 
6510 I F RTTR ( 5 , Y Y ) w l l 2 THEN P R I 
NT RT S . Y Y + 2 ; " " ; R T 5 , Y Y ; " X Y " : G 
O TO MUERTE 
6520 PRINT RT 5 . Y Y + 2 ; " " : PRINT 
RT 5 , Y Y ; " X Y " : RETURN 
6 5 5 1 LET YY «YY-1 : IF YY<0 THEN P 

R I N T A T 9 , 0 , " GO S U B 60OO R 
E T U R N 
6 5 6 0 I F RTTR < 9 . Y Y ) = 1 1 3 TMEN PRI 
NT RT 9 , YY + 2 ; " " ; A T 9 , Y Y ; " X Y " : G 
0 TO MUERTE 
6 5 7 0 PRINT AT 9 , Y Y + 2 ; : ' " . PRINT 
RT 9 , Y Y , " X Y " : RETURN 
6 6 0 1 RRNDOMIZE USR 59516 : LET YY 
= Y Y - 1 IF YY <0 TMEN PRINT AT 4 , 0 
; " " , R T 5 . O , " " : GO SUB 6000 
RETURN 
6 6 1 0 I F RTTR ( 5 , Y Y ) = 1 1 2 TMEN P R I 
NT RT 4 , Y Y +2; " " ; R T S .YY + 2 ; " " 
RRNDOMIZE I ( R C ) : PRINT AT 4 . Y Y , 

RRNDOMIZE USR 6E4 GO TO MUERTE 
6620 PRINT RT 4 , YY+2, " " ; AT 5 ,YY 
+ 2 ; " " : RRNDOMIZE I ( R C ) : PRINT R 
T 4 ,YY; ; RRNDOMIZE USR 6E4 LET 
AC =RC + 1: I F RC>2 THEN LET RC = 1 
6630 RETURN 
6 6 5 1 RRNDOMIZE USR 59516 : LET YY 
= Y Y - 1 : I F YY < O TMEN PRINT RT 9 , 0 
; " " ; R T 1 0 , 0 , " " : GO SUB 6000 : 

RETURN 
6 6 6 0 I F ATTR ( 9 , Y Y ) = 1 1 2 THEN P R I 
NT AT 9 . Y Y + 2 ; " '*; RT 1 0 . Y Y + 2 ; " " 

RRNDOMIZE I ( R C ) : PRINT RT 9 . Y Y ; 
RRNDOMIZE USR 6E4: GO TO MUERT 

E 
6 6 7 0 PRINT AT 9 . Y Y + 2 ; " " ; A T 10,Y 
Y + 2 ; " " : RRNDOMIZE I ( R C ) : PRINT 
RT 9 , Y Y ; ; RRNDOMIZE USR 6E4 LET 

RC-RC + 1 I F RC >2 TMEN LET RC = 1 
6680 RETURN 
6 7 0 1 RRNDOMIZE USR 5 9 5 3 2 : LET YY 
= Y Y - 2 : I F YY < O TMEN PRINT RT 4 . 0 

" ; A T 5 , 0 , " " : GO SUB 60 
OO: RETURN 
6710 I F RTTR ( 5 . Y Y ) = 1 1 2 OR RTTR 
( 5 , Y Y +2) a112 THEN PRINT RT 4 .YY + 
4 , " " ; A T S . Y Y + 4 , " " : RRNDOMIZE 

60328 PRINT RT 4 , Y Y ; RRNDOMIZ 
E USR 6E4 GO TO MUERTE 
6720 PRINT RT 4 . Y Y + 4 , " " ; R T 5 , Y 
Y + 4 . RRNDOMIZE 60328 PRIN 
T AT 4 , Y Y , : RRNDOMIZE USR 6E4 R 
ETURN 
6 7 5 1 RRNDOMIZE USR 59532 LET YY 
=YY - 2 I F YY <0 TMEN PRINT AT 10, 
O ; " " ; A T 1 1 , 0 ; " GO SUB 
6 0 0 0 RETURN 
6 7 6 0 I F RTTR C I O , Y Y ) = 1 1 2 OR RTTR 

< 1 0 , Y Y + 2 ) = 1 1 2 THEN PRINT RT 10, 
YY + 4 , " " AT 11 ,YY + 4, " " RRNDO 
MIZE 6 0 3 2 8 PRINT AT 10 ,YY , RAN 
DOMIZE USR 6E4 GO TO MUERTE 
6 7 7 0 PRINT AT 1 0 , Y Y + 4 ; " " ¡ A T 11 
,YY +4: " " ; RRNDOMIZE 60328 PR 
INT AT 1 0 . Y Y ; RRNDOMIZE USR 6E4 
: RETURN 
6 6 0 1 RRNDOMIZE USR 59580 LET YY 
= Y Y - 1 I F YY < O THEN PRINT RT 9 , 0 
í " " ; A T 1 0 . 0 . " " , A T 1 1 , 0 ; " 

GO SUB 6 0 0 0 : RETURN 
6 8 1 0 IF RTTR C I O , Y Y ) « 1 1 2 THEN PR 
INT AT 9 , Y Y + 2 ; " " ; R T 1 0 . Y Y + 2 ; " " 
; A T l l . Y Y + 2 ; " " : RANDOHIZE J (AC) 
: PRINT AT 9 , Y Y ; : RRNDOMIZE USR 
6E4 : GO TO MUERTE 
6820 PRINT AT 9 . Y Y + 2 ; " " ; A T 1 0 , Y 
Y + 2 ; " " ; A T l l . Y Y + 2 . " " : RRNDOMI2 
E J CAC) : PRINT AT 9 . Y Y ; RRNDOMI 
ZE U5R 6E4 LET AC=RC+1: I F RC>4 

THEN LET RC=1 
6830 RETURN 
6851 RRNDOMIZE U5R 5 9 5 9 6 : LET YY 
= Y Y - 1 IF YY <0 THEN PRINT RT 10, 
O, " " ; AT 1 1 , 0 ; " GO SUB 6000 
: RETURN 
6860 IF RTTR C I O , Y Y ) - 1 1 2 THEN PR 
INT AT 1 0 , Y Y + 2 ; " " , A T l l , Y Y + 2 ; " 
" RRNDOMIZE K iAC) PRINT AT 10 , 
YY. RRNDOMIZE USR 6E4 : GO TO MU 
ERTE 
6870 PRINT AT 1 0 , Y Y + 2 , " " ; A T 11 , 
Y Y + 2 ; " " : RRNDOMIZE KtAC) PRINT 

AT 1 0 , Y Y , : RRNDOMIZE USR 6E4 L 
ET AC =RC +1. I F AC >2 THEN LET AC = 
1 
6880 RETURN 
6951 RRNDOMIZE USR 5 9 6 1 2 : LET YY 
= Y Y - 1 IF YY <O THEN PRINT AT XX. 
0. " " , AT XX+ 1 , 0 , " " GO SUB 60 
00 RETURN 
6960 IF HTTR ( A T T , Y Y ) = 1 1 2 TMEN P 
RINT AT X X . Y Y + 2 , " " , A T X X + l . Y Y + 2 
, " " ; RRNDOMIZE MCAC) PRINT AT 
XX,YY, RRNDOMIZE USR 6E4 GO TO 

MUERTE 
6970 PRINT RT X X , Y Y + 2 ; " " ; R T XX + 
1,YY +2 ; " " : R R N D O M I Z E H ( A ¿ ) : P R I 
M F R T X X , Y Y ; : R A N D O H I Z E U S R 6 É 4 ^ 

LET AC=AC+1: I F AC>2 THEN LET A 
C = 1 
6980 RETURN 
7100 RANDOHIZE USR 5 9 6 1 2 : LET XX 
=XX+AR LET Y Y = Y Y - 1 : I F XX=2 OR 
XX=10 THEN GO SUB 7105 LET A R = -
AR: OUT 2 5 4 , 3 : BEEP . 0 3 , - 5 GO T 
O 7 1 0 0 
7105 I F YY=1 THEN GO SUB 7115 P 
RINT AT X X . Y Y ¡ " " ; A T X X + l . Y Y ; " 

" : GO SUB 6 0 0 0 RETURN 
7110 IF ATTR ( X X , Y Y ) = 1 1 2 OR ATTR 

< X X + 1 , Y Y ) = 1 1 2 TMEN GO SUB 7115 . 
GO TO MUERTE 

7115 GO SUB 7110 + 10 + CAR = 1) +20* CA 
R = - l ) RETURN 
7120 PRINT AT X X - l . Y Y + l , " " ; R T 
XX, YY + 2 ; " " RRNDOMIZE M(AC) PR 
INT AT X X , Y Y , RRNDOMIZE USR 6E4 

LET ACcAC+ l I F AC>2 THEN LET 
R C s l 
7125 RETURN 
7130 PRIhfT AT XX + l . Y Y + 2 , " " ; RT X 
X + 2 . Y Y + 1 ; " " RANDOHIZE MCAC) 
PRINT AT X X , Y Y , : RANDOHIZE USR 6 
E4: LET AC-AC +1: I F AC>2 THEN LE 
T RC = 1 

11 MICROHOBBY 



PROGRAMAS MICROHOBBYI 

7 1 3 1 R E T U R N 
7900 LET Y Y = Y Y - 1 I F YY=0 TMEN G 
O SU6 6 0 0 0 RETURN 
7 9 1 0 R E T U R N 
6 0 4 9 R E T U R N 
6 0 5 0 LET Y Y 3 2 6 RETURN 
8 0 8 0 L E T X X = 9 : L E T R T T = 9 R E T U R N 

8090 LET XX =5 LET ftTT=6: RETURN 

8100 LET XXe6 RETURN 
8110 LET XX *7: RETURN 
8120 LET XX =8: RETURN 
8449 RETURN 
8500 RPNDOMIZE USR 5 9 6 3 0 BORDER 

0 FOR flr2 TO 11 PRINT RT O , 2 , 
OUER 0 , " " : NEXT R LE 

T V 1 = U I - 1 : I F U X - 0 TMEN GO TO 45 
0 0 
0S10 GO TO 1001 
8700 LET ME50 FOR 8 - 0 TO 15 FO 
R R = 1 TO 13 PRINT RT R . 8 , " " ; P T 

1 4 - f l , 3 1 - B , " NEXT R NEXT D 
RRNDOMIZE USR 59720 IF f a s e = 4 T 
HEN GO SUB 4000 
8 7 0 1 IF r a s e : 8 THEN GO TO 4 1 0 0 
8702 LET FRSE =FRSE•1 PPPER 0 : I 
NK 7: CLS POKE 2 3 6 0 7 , 2 5 1 FOR 
fl=l TO 7 PRINT PT 6 + R . 1 2 ; C t < R > 

NEXT R POKE 2 3 6 0 7 . 2 4 7 ; PRINT I 
NK 1, INK 7 ,RT 9 , 13; 1 a a í ® " ; PRP 
ER 2 ; INUERSE 1.RT 1 1 . 1 5 , F R S E I 
NVERSE 0: RPNDOMIZE 6S0O POKE 2 
3 7 2 8 , 1 2 0 RPNDOMIZE USR 59647 P 
RUSE 200 RPNDOMIZE USR 59675 P 
RPER 6 INK 1: BRIGMT 1 CLS : G 
O TO 3© 
9 9 5 0 RETURN 
9 9 6 0 LET P i P + 1 LET P = P + 3 2 * ( C P = 0 
1 - ( P = 3 3 1 ) PRINT INK inH , PPPER 
0 . O T l , O . P * ( l , P TO 3 1 +P1 ; INK i n 
1 2 , P T 1 2 , 0 . P » ( 2 , P TO 31+ P1 : LET 
ME=ME+1. RETURN 
996S LET P i P + 1 LET P = P + 3 2 * < C P = 0 
) - t P = 3 3 l ) : PRINT INK i n t ; PPPER 
0 . P T 1 , 0 . P * ( 1 , P TO 3 1 + P 1 , INK ¿n 
«.2.RT 1 2 . 0 , P » ( 2 , P TO 3 1 * P ) ; P » < 3 , 
P TO 31+ P1 . LET ME = HE +1 RETURN 
9 9 7 0 LET P=:p.»l LET P = P + 3 2 « ( C P - 0 
) - ( P = 3 3 ) > PRINT INK i n k ; PPPER 
0 ; R T 1 2 , 0 , P S ( 1 , P TO 3 1 + P > ; P » ( 2 , P 

TO 3 U P I LET ME =ME • 1 RETURN 
9 9 6 0 LET R * ( l l " " • ,B ( ) - . / • " t tt / . - ! 
B > - . * ( / . « / » - / . . ! " LET R * ( 2 ) r " í 
X4* + ,0124 + 12 + ,C4 » * 1 + , X 1 1 2 * " 

LET R*4 3 >="KLMNOPQRSOPKLORMNSM 
NSOROPKLMNOPS LET R » ( 4 I = TUUU 
T u v i r r u u u r u u L r r u u u T u u u T u u u T u u u 
LET R( (S I="EFCDEFCDEFCDEFCOEFCDE 
FCDEFCDEFCD " 
9 9 8 1 LET Rt (61="COEFGMCOEFIJCDEF 
CDEFGHIJGMCDEFGM" ; LET P » ( 7 1 = " 3 4 
59 . ' í * 5 9 3 4 , ' ' # 3 9 ; 3 ; 5 9 .->9" : 

LET R * ( 8 ) = " 6 7 8 < = > P B 8 < 6 7 = > R B = > R B 
6<=>6>8<=>RB" LET R% (9) i " 2 C \ £ b C 
dhZ t \ CZ CvCbCdhZ C \ £ b c d h b < d h " . LET 

R $ < 1 0 ) = " ) t _ a « m i j • _ » ) t _ a « r g ü t _ 
ae f q i c r<i i " 
9 9 8 2 RETURN 
9 9 9 7 POKE 2 3 6 0 6 , 8 8 POKE 2 3 6 0 7 , 8 
4 7 RETURN 
9 9 9 8 POKE 2 3 6 0 6 . 0 POKE 2 3 6 0 7 , 6 0 
O» ( / . « / > - / . . • " LET P S < 21 o " f 
V.4* + .0124 + 12+ / ,04 •+ .V.1+ ,X»12#" 

LET P * ( 3 1 ="KLMNOPORSOPKLORMNSH 
NSOROPKLMNOP5 " LET R«(41="TUUU 
TUUUTUUUTUUUT UVUTUUUTVUUTUUU " 
LET R U S ) = "EFCOEFCDEFCDEFCDEFCOE 
FCDEFCDEFCD " 
9981 LET R f (61="CDEFGHCDEFIJCDEF 
CDEFGHIJGHCDEFGH" LET R « ( 7 ) i " 3 4 
59 . '>£5934 , 7839 : , 3 , 39 , ?«•• 

LET R í (91 - " 6 7 8 < = >RB8<67=)RB=>RB 
6 < i > 6 > 8 < i > R B " LET R í (9> = " Z t \ C b e 
d h Z i \ £ Z i \ £ b c d h Z f \ £ : b c d h b c < i f > " : LET 

P 4 ( 1 0 > = " ] t _ a e f g i l t . a ] t _ ¿ e f 9 11t 
dC f q i e f 91 " 
9982 RETURN 
9997 POKE 2 3 6 0 6 . 8 8 POKE 2 3 6 0 7 , 2 
4 7 RETURN 
9998 POKE 2 3 6 0 6 . 0 POKE 2 3 6 0 7 , 6 0 

RETURN : STOP 
9999 POKE 2 3 6 0 6 , 8 8 : POKE 2 3 6 0 7 . 2 
51 RETURN 

L I S T A D O 2 
1 0104O 7ED4 3BBERRF2121 978 
2 18ED5B88SCED52EB2R76 1294 
3 5C7932BPER78e£F3F13D 1403 
4 BRD83CFS057PE618C64 0 1558 
5 477POF0F0FE6EO835F5© 998 
6 06083RBDEP4FD5E579FE 1391 
7 0028O81R7E1213230D18 309 
8 F3E1EDSSBBEP160019D1 1473 
9 1410E1D137DCBFER1418 1214 

10 C1O4O70458D57R1600CB 856 
11 27CB27CB27CB27C812CB 1109 
12 27C81283SF3ESB82573R 9 1 1 
13 8DEP47B73811E53RBEER 1461 
14 EB573EF8R6B2772310F8 1394 
15 E 1 D 1 C 9 i n ? E 1 2 1 3 2 3 1 0 F 9 1124 
16 D1C90000000O0000COO0 410 
17 0000O000O3C0076005E0 527 
18 07R00EF00FF00FF01BO0 1166 
19 13F00FE01FCO03200C70 880 
20 0 2 7 0 0 7 3 0 0 7 3 O 0 4 3 0 0 4 6 0 376 
2 1 03E003C0O000O1C003C0 810 
22 07C003C0076005E007RO 8 9 3 
23 0EF00FF00FF01BD013F8 1258 
24 0FE01FC00F2000600670 723 
25 0470107010F00FEO03E0 966 

26 05F806E87R3C7C781CF0 1185 
28 OQ00000O38F02BDFFFFC 1069 
29 07E 801F00OF600F00060 1062 
30 0 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 6 0 288 
3 1 0 0 E 0 0 0 F 0 0 0 F 0 0 1 F 0 0 1 F 0 1186 
32 3BEC28FFFFF8O030000C 1156 
33 0000O0O0OO000000000F 15 
34 F01E00700C66018FFE9E 10S2 
35 027F FD7E0OFFFDFC1BFF 1563 
36 FC007FFFFDFFFFFFFDFF 2 1 6 0 
37 7FFFFDFF1FFFFC000FFF 1698 
38 F0FC03FFFDFE01FFFEFE 2034 
39 O07FFC7E000FF01EOO00 790 
40 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 F F 8 263 
41 0 0 0 8 0 0 0 0 0 1 F E 0 0 0 1 F F F F 774 
42 800C0OO007FF801FFFFF 943 
43 C00E0P0O1FFFE07FFFF F 1353 
44 F0OF00003FFFFBFFFFFF 1589 
45 F 8 0 9 0 0 0 0 7 F F F F O F F F F F F 1657 
46 FCO90000FFFFFDFFFFFF 1789 
47 FE0D0O00FFFFFEFFFFFF 1796 
48 FF OF 0 0 0 1 F F F F F F 7 F F F F F 1673 
49 FFBD0O0SFFFFFFBFFFFF 1915 
50 FFBD000BFFFFFFBFFFFF 1921 
51 FFBF0018O7FFFFDFFFFF 1931 
52 FFFEO01BFFFFFF0FFFFF 2034 
53 F F F E 0 0 1 8 F F F F F F E F F F F F 2047 
54 FFFC0O1RFE3FFFEFFFOF 1822 
55 FFFC001B7DFFFFF7FF3F 1734 
56 FFF8O018SOFFFFF7FEFF 1886 
57 FFD80036ECCFFFF7FEFF 1984 
58 FFF00033373FFFFBFOFF 1678 
59 FFC0002FDFFFFFFBF0FF 1986 
60 FFCOO0287FFFFFF8FDFF 1883 
61 F F 8000179FFEFFF88BFF 1719 
62 FF8000S7EFF8FFF P77FF 1836 
63 FF8O00B79FF77FF1FFFF 18S0 
64 FF000OB87FFF 7FEFFFFF 1697 
65 FF0O01BEFFFD7F9FFFFF 1750 
66 FE0007DEFFFB7FBFFFFF 1814 
67 FC0O0F DEFFF 79FD7FFFF 1S7S 
68 F00006EEF8CFEFEDFFFF 1928 
69 C00OO180FF 3FEFD787FC 1480 
70 00000O003F7CE 7800000 546 
71 000OO0O0019F80000000 288 
72 0 0 0 0 0 0 E 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 F 6 473 
73 0O0O000003FE0000000O 257 
74 03FF000000O0O7FFC000 712 
75 OO0007FFF00000000FF9 766 
76 FC00000O0870FE000000 629 
77 123CFF800000229EFFE0 1132 
78 0 0 0 0 6 8 7 E F F F 0 0 0 0 0 6 1 F F 1080 
79 7FD80000P0FF7FEC0000 1121 
80 R13F7FEF0F00BO7F7FEF 1274 
8 1 FFF058FC7FEFFF E85C31 1832 
82 7FCFFFF4 7F077F EFFFF4 1864 
83 7FFF 7FEFFFFP7EFF7FEF 2000 
64 FFFR7F 7F 7FEFFFF F7FBF 19S3 
85 7FEFFFFF3FDF7FEFFFFF 2038 
86 3FE77FEFEFFE3FE17FEF 1607 
87 EFFE3FE07FEF8FFE7OE0 1892 
88 7FF777FEFRF07FF0F7FC 2103 
89 FSF07FFOF7FCFRF07FO9 2196 
90 F7FCFFF07FD9F7F87FE0 2184 
91 7F98FBF87FE07E387BF8 1682 
92 3FE07FF03BF83FE03FF0 1551 
93 16F83FE03FF00DF81FE0 1381 
94 3FF00SFC1FC03FF001F4 1331 
95 0 F C 0 1 F F 0 0 5 E 8 0 F E 0 1 F F 0 122S 
96 IDF 40EE01FE03BFR0F 70 1202 
97 1F E0O7FE0FB03FC00FFC 1229 
98 0 D 0 0 3 F 8 0 1 E F 0 1 9 8 0 3 F 8 0 818 
99 084 006003F400OO00000 208 

100 1PC00000000O2F000000 26S 
101 0007E00000082O000013 290 
102 E0O00024100000281000 332 
103 OO296800002R2800002R 269 
104 O40000291C000028700O 225 
105 0 0 2 8 1 0 0 0 0 0 1 5 F 0 0 0 0 0 1 E 347 
106 40000033E000O061R000 S96 
107 0 0 C 0 7 0 0 0 0 0 C 1 1 0 0 0 0 0 9 2 6S9 
108 10OO01R290000386E000 684 
109 03066000030C20O0071C 187 
110 70000630700OO63E2800 386 
111 OE39E6000E2E31C00E6F 727 
112 F8200E5FFF2O0E5FF6E0 1255 
113 04BFF30O04SF70000478 773 
114 3 0 0 0 0 6 5 0 3 0 0 0 0 3 9 0 3 0 0 0 377 
115 03D0300O03F07000O3D0 825 
116 7 0 0 0 0 3 9 0 7 0 0 0 0 3 9 0 6 0 0 0 622 
117 010C6OOO000860000008 2 2 1 
118 600O00O86000001CE000 452 
119 0 0 1 E F 0 0 0 0 0 0 F F 0 0 0 0 0 1 B 552 
120 EOO00015E000003BC000 720 
121 O037C0O0O02BC0O0007F 609 
122 C00O0O6PF80000753C00 723 
123 003FFC0O0007EO000008 S54 
124 2 0 0 0 0 0 1 3 E 0 0 0 0 0 2 4 1 0 0 0 327 
125 O0281000002968OO002R 243 
126 28OO0O2R0400OO291C00 1SS 

127 0 0 2 8 7 0 0 0 0 0 2 8 1 0 0 0 0 0 7 5 325 
128 FO0000FE400001C34O00 818 
129 O601C000183060O01O00 383 
130 3O0010011800119E0800 272 
131 10FE080010BC480008DC 782 
132 7OO0O86E 3FF O046E1408 683 
133 0C6E38080C6F3F880E68 626 
134 FC700C5F10000C5FF000 834 
135 0ESFF8000FOFF8000FBF 1049 
136 F80007BFC80007BF0400 848 
137 07BF040007O6028O07BE 622 
138 0200077D8200027EC100 585 
139 027F6100O07FB100007F 657 
140 310000BF330000F63100 S86 
141 037C178007301F 8006P0 6S8 
142 1D800BE01R8O15C00O40 836 
143 2R8006C0570005607R0O 678 
144 06BES60003D57B8002RB 922 
145 3D4O03FC07CO01E0O007 811 
146 E00000082000O013EC00 507 
147 0 0 2 4 1 0 0 0 0 0 2 8 1 0 0 0 0 0 2 9 149 
148 6800002R2B00O02P0400 232 
149 00291C00O02870O00O28 261 
150 1O00002EF0O000714000 479 
151 00EOE00000C03O0000C0 830 
152 100000C888OO01C9O800 562 
153 018108000383480OO38F 490 
154 7000038E300O071C1000 356 
155 070C1C0O07C7920007E2 632 
156 7P0007D18E0007D8F800 951 
157 07F8780007F8780O07FC 1009 
158 780003FB98O003B81C00 741 
159 O3D014 80O3D01P0003C8 671 
160 110001C8290O01C83480 640 
161 0 1 8 8 3 8 8 0 0 0 8 4 3 4 4 0 0 0 8 6 703 
162 384000043C4000043980 437 
163 0O0C3600001E6800002F 247 
164 5000005BE00000BSC000 768 
165 00DRC000007580e0e03e 714 
166 0 0 0 0 0 0 3 5 8 0 0 0 0 0 2 E C 0 0 0 4 19 
167 O035600OO01EB0OOOO07 362 
168 FO000003F00000041000 S03 
169 O0O9F000001208000014 295 
170 08000014B40O00151400 249 
171 0015020000148E0O0014 205 
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Sal idas> N I N G U N A 
>>>sube al a u t o b u s 

Se o ierran las p u e r t a s y el 
c o n d u c t o r a r r a n c a . c o n d u c t o r a r r a n c a . 
E s t a s en el interior d e l 
a u t o b u s . 
Sal idas i N I N G U N A 

El popular detect ive d e M a n u e l Váz 
q u e z Monta lbán se in t roduce e n el 
m u n d o d e l sof tware d e las e x p e r t a s 
manos d e A D 

La aventura comienza cuando P e p e 
Carva lho rec ibe una angustiosa llama-
d a d e T e r e s a M a r s e , d e s d e Bangkok, 
e n la q u e le supl ica q u e vaya a ayu-
d a r l e p o r q u e se encuent ra en pe l igro 
d e muer te . 

Esta dramát ica situación t iene como 
or igen los a m o r e s d e T e r e s a con un 
joven atract ivo traf icante d e d i a m a n 
tes, Archn. q u e se ha met ido e n líos 
con la mafia ta i landesa q u e le persi-
g u e p a r a ajustar unas cuentas pen-
dientes. 

Sólo tú y C a r v a l h o podéis a y u d a r a 
esta p a r e j a d e e n a m o r a d o s a salir d e 
Bankok 

H a c e ya muchos años, una civil ización despót ica, muy agresiva y acos-
t u m b r a d a a aprop ia rse d e los tesoros ajenos, robó las joyas d e O z y m a n 
dius, g e m a s q u e a p a r t e d e su valor mater ia l poseían p o d e r e s como ta 
l ismán p a r a e l p u e b l o q u e las poseyera . 

Pero los habitantes d e l p laneta M e r g a t r o n , los ladrones a domici l io, 
no p u d i e r o n a p r o v e c h a r s e d e esos p o d e r e s por e l método por e l q u e 
hab ían conseguido las gemas , sino q u e . por e l contrario, éstas causaron 
desgrac ias múlt iples hasta q u e los mergatronianos d e j a r o n d e existir 

Ahora , tu misión consiste e n r e c u p e r a r esas joyas a sus dueños origi-
nales. con la única a y u d a d e tu vehículo M a r a u d e r , un sofisticado coche 
todo te r reno a r m a d o hasta los dientes, p e r d ó n , las ruedas. 

H a y un p e q u e ñ o inconveniente y es q u e e l p r o b l e m a pr inc ipa l no es 
encontrar las joyas, sino sobreviv i r a las defensas y naves-robot q u e los 
mergat ronianos d e j a r o n act ivadas antes d e d e s a p a r e c e r 

m Imagínate por un momento q u e estás e n Francia , q u e tie-
nes ent radas para e l concier to q u e esta t a r d e d a r á Renaud 
a las 7,30. 

A d e m á s , imagínate q u e v ives e n uno d e los barr ios más 
conHictivos d e todo París y q u e te han r o b a d o la moto, con 
lo cual la cosa se compl ica mucho más. 

Pero no d e j e s d e imaginar te cosas. Resulta q u e las piezas 
d e tu moto han sido esparc idas por todo e l barr io , y un am-
plio g r u p o d e m a c a r r a s las custodia. 

¿Te imaginas todo lo q u e te e s p e r a con este p r o g r a m a d e 
Infogrames? 

:3 i ? [ ¡ l í j 

La ley seca había transformado a Chicago d e una ciu-
d a d tranqui la y a c o g e d o r a e n e l mayor escenar io d e l 
c r i m e n d e l m u n d o moderno . 

Los asesinatos, e l tráfico y la dest i lación d e alcohol 
y las g u e r r a s e n t r e las d i ferentes b a n d a s habían con-
ver t ido a esta c i u d a d e n un caos continuo 

Pero T o p o ha d e c i d i d o poner fin a lodo esto y. pa ra 
el lo, ha c r e a d o a Eliot, un de tec t ive con pocos escrú-
pulos, q u e protagoniza esta aventura d e gánsteres 

En el la , nuestro h é r o e d e b e r á enf rentarse a la mul-
titud d e h o m b r e s d e A! C a p o n e , mientras intenta loca-
lizar su a l m a c é n d e b e b i d a s alcohólicas para desman-
telarlo. 

No va a ser fácil, p o r q u e Eliot d e intocable sólo tie-
ne e l nombre . 
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Las formas humanas d e tres prestigiosos m i e m b r o s d e l go 
b ie rno han sido c a p t u r a d a s por e l malo d e turno, q u e esta 
vez r e s p o n d e al n o m b r e d e D r e a m D e m o n , o d e m o n i o d e l 
sueño, como d i r íamos por estos lares. 

El p r o b l e m a se basa e n q u e este capr ichoso d e m o n i o sa-
b e q u e las mentes d e los c u e r p o s q u e ha secuest rado po-
seen información vital para e l desarrol lo económico d e la Tie-
rra . y c o m o é l es rnuy malo ha d e c i d i d o chanta jear al mun-
d o civi l izado. 

Pero e n todas estas historias s iempre hay un bueno, un per 
sonaje al q u e t ienes q u e ayudar , q u e e n esta ocasión respon-
d e al n o m b r e d e D r e a m W a r r i o r , y q u e t e n d r á q u e el iminar 
a los secuaces d e l d e m o n i o d e l sueño como e l monstruo d e 
dos cabezas o los Demi -Demos . ¡Que tengáis fel ices sueños' 

M 

J f H m M M L m 1 

CARRVIHG 

c r . . , ¡ v i a T T 

JHB* 

La factoría d e p r o g r a m a s T o p o Soft 
está q u e no para H a n d e c i d i d o fabri-
car y fabr icar p r o g r a m a s y p a r e c e 
q u e lo están consiguiendo. 

En esta ocasión, no seremos ni un 
de tec t ive e n Ch icago , ni un submari -
nista, ni un pirata, ni un piloto (como 
los señores d e T o p o sigan así van a 
acabar con los personajes d e l softwa-
re). sino un a g u e r r i d o y hercúleo , co-
mo bien demuestra la foto adjunta, gla 
d iador espec ia l i zado e n las c a r r e r a s 
d e cuadr igas. 

«Coliséum» es un espectacular arca-
d e con g ran número d e innovaciones 
técnicas q u e os asombrará y, proba-
b lemente , os e n g a n c h a r á 

C u i d a d o con no c a e r s e d e l carro . 

S e g u r a m e n t e habré is o ído hablar d e la humanitar ia inicia-
tiva d e C o d e Masters , qu ienes han c e d i d o todos los d e r e -
chos d e este p r o g r a m a para f inanciar obras benéf icas. 

Pero c o m o pos ib lemente aún no conoceré is su desarro l lo , 
os d i remos q u e e n e l juego tomaremos e l p a p e l d e Ornar Ka 
hfa. un a f a m a d o c o r r e d o r sudanés, q u e d e b e r á r e c o r r e r el 
mundo procurando reunir e l mayor número d e personas para 
la causa Sport Aid '88. 

La c a r r e r a e m p i e z a e n e l M o w h e l i , un c a m p o d e refugia-
dos sudanés, d e s d e d o n d e par t i rás hacia e l ae ropuer to pa 
ra dir igirte a la parte d e l globo q u e desees, teniendo en cuen-
ta q u e d e b e s evi tar mojar la antorcha o tu misión concluirá 
¡Qué ustedes lo c o r r a n b ien ' 

TITANIC 
Este famoso transatlántico q u e se hundió e n su 

viaje inaugural ha sido objeto d e muchas pel icu 
las. novelas e incluso p r o g r a m a s d e o r d e n a d o r 
p e r o ninguno d e estos últimos tenía or igen espa 
ñol. 

T o p o Soft nos s u m e r g e e n las frías y pe l igro 
sas aguas d e l at lántico d o n d e , con la a y u d a d e l 
profesor D e e p m a n , d e b e r e m o s intentar descu-
br i r e l secre to d e l T i tamc. 

C o m o b i e n p o d é i s imaginar la misión consiste 
e n a lcanzar e l b u q u e y abr i r su ca ja fuerte, don 
d e se supone q u e se oculta una maravi l losa for-
tuna. 

P r e p a r a d vuestras aletas gafas, y a daros un 
chapuzón, lo cual , e n esta é p o c a , s i e m p r e es d e 
a g r a d e c e r . 

A 
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BANDERAS AL VIENTO El mundo 
de la 

aventura 

Andrés R. SAMUDIO 

¡Ser o no ser! ¡He aquí et 
dilema! Y en una aventura 

las banderas son las que 
hacen que las cosas sean 
de una o de otra manera. 

Son nuestros analizadores 
del estado de cada 

contingencia, y son, en 
definitiva, las que nos 

permiten saber dónde está 
el dilema. 

E n las aventuras se usa el t é r m i n o B a n d e r a 
m u y a m p l i a m e n t e , e n g l o b a n d o dos conceptos 
di ferentes para e l e n t e n d i d o : los m a r c a d o r e s y 
las v e r d a d e r a s banderas 

A m b o s son important ís imos e n la 
construcción de u n a a v e n t u r a , sea e n Basic o 
c o n un Parser , y d e b e m o s e n t e n d e r b ien su 
f u n c i o n a m i e n t o (por otra parte , p o c o 
c o m p l i c a d o ) , sí q u e r e m o s obtener b u e n o s 
p r o g r a m a s . 

U n m a r c a d o r es e n real idad u n a «variable d e 
m e m o r i a * q u e imita a u n a bandera . Esto p u e d e 
confundi r a a lgunos, p e r o si p e n s a m o s e n e l 
n ú m e r o q u e cont iene la bandera c o m o u n a 
var iable, v e m o s q u e L E T 10 5 es c o m o el 
Basic L E T J - 5 ; lo m i s m o q u e P L U S 9 5 es 
c o m o L E T J - J + 1; éstas p o d r í a n l lamarse 
«acciones d e variables de m e m o r i a » . 

E n u n a v e r d a d e r a b a n d e r a las acciones son 
sólo C L E A R y S E T . lo q u e sería lo m i s m o q u e 
L E T 10 0 y L E T 10 2 5 5 . 

Por lo q u e respecta a las condic iones: si 
usamos u n a ve rdadera b a n d e r a , sólo 
p o d r í a m o s c o m p r o b a r si está a cero ( C L . E A R I o 
n o ( S E T ) ; y ello sólo u s a n d o los c o m a n d o s 
Z F . R O y N O T Z E R O . 

Si la usamos c o m o u n a variable d e m e m o r i a 
le p o d e m o s asignar cualquier n ú m e r o , 
r e c o r d a n d o q u e Z E R O 9 es lo m i s m o q u e E Q 
9 0 . y q u e N O T Z E R O 9 es lo m i s m o q u e G l 9 0 . 

Los c o m a n d o s usados a n t e r i o r m e n t e son de l 
P A W . p e r o la teoría es la m i s m a para todos los 
Parser y el Basic. S ó l o e l m é t o d o q u e se apl ica 
y las ó r d e n e s var iarán según el caso. 

U n a b a n d e r a o m a r c a d o r por sí solo n o sirve 
p a r a n a d a , sólo indica u n estado; p e r o si se 
usa j u n t o con otras condic iones o acc iones se 
t ransforma e n el a r m a m á s poderosa d e l 
arsenal d e u n escritor d e aventuras; c o n é l 

c o n t r o l a m o s las puertas, los objetos, los 
personajes y e n genera l todas las d e m á s 
condic iones. 

V e a m o s u n e j e m p l o s imple: 
El a v e n t u r e r o ha l legado a esa tenebrosa 

habitación y se e n c u e n t r a c o n u n viejo a rcón . 
Está c e r r a d o , p e r o m e r e c e ser e x p l o r a d o . L o 
p r i m e r o q u e h a y q u e hacer es abrirlo y ver q u é 
cont iene . 

C o n d i c i ó n 1: Si ¡«abre e l a rcón») . t rae el 
tesoro a la habi tación actual , pon lo e n el a rcón 
e in fo rma al jugador d e q u e está aquí . 

M u y s imple y o b v i o , p e r o si lo d e j a m o s así 
t iene impor tan tes fallos estructurales. 

¿ Q u é pasa si el jugador coge e l tesoro y 
luego trata d e abrir el a r c ó n otra vez? 

Q u e la cond ic ión se e jecutará c o m o antes y 
e n t o n c e s a l jugador le desaparecerá el tesoro 
de las m a n o s , puesto q u e e l sistema vo lverá a 
poner el tesoro d e n t r o d e l arcón abierto. 

P o r lo tanto neces i tamos «algo» q u e le d iga 
al sistema q u e n o abra el a r c ó n si y a está 
abierto Y ese a lgo es. , u n a bandera 

C o n d i c i ó n 2: Si |«abre e l arcón» (y e l a rcón 
n o ha sido abierto) ) , trae e l tesoro a la 
habi tación actual , p o n l o e n el a r c ó n «setea u n a 
bandera para indicar que el arcón ya ha sido 
abierto» e in forma a l jugador d e q u e el tesoro 
está a q u í 

A h o r a e l jugador encont ra rá el tesoro la 
p r i m e r a vez q u e abra el a rcón, p e r o si lo coge 
y trata d e abrir o t ra vez et a rcón , n o se 
cumpl i rá la condic ión 2 . luego n o se e jecuta la 
acción. 

La cond ic ión 2 t raducida al G A C sería: 
I F ( V E R B "abrir" A N D N O U N " a r c o n " A N D 

R E S ? " b a n d e r a x") B R I N " tesoro" S E T 
" b a n d e r a x" M E S S "cont iene un fabuloso 
tesoro" W A I T E N D 

Y su equ iva len te e n el P A W : 
O P F . N C H E S T condic iones: Z E R O F L A G N O 
acciones: C R E A T E " tesoro" S E T E L A C . N O 

M F . S A S G F I "con t iene u n fabuloso tesoro" 
D O N E 

L o anter ior es u n e j e m p l o m u y simple y sin 
n ingún re f inamiento . Es necesario tener 
t a m b i é n u n a e n t r a d a q u e le diga al jugador q u e 
el a rcón ya está abierto si el marcador está 
seteado o n o es cero: así c o m o p o n e r la 
b a n d e r a a cero si e l a rcón está cer rado , e n 
c u y o caso e l tesoro n o se p o d r á ver. P e r o eso 
e s p e r a m o s q u e lo hagas tú 

C u a n d o se h a n e n t e n d i d o los principios 
básicos de l uso de las banderas , las p o d e m o s 
usar para controlar cualquier situación: si u n a 
puer ta está abierta o cer rada , el q u e e l jugador 
se a h o g u e a l quedarse sin aire: el d i n e r o q u e 
l leva; e l poder lanzar hechizos sólo st los ha 
a p r e n d i d o p r e v i a m e n t e ; y un largo etcétera . 

T e n e r s iempre e n cuenta q u e , apar te del 
a m b i e n t e , descr ipciones y los dibujos, las 
banderas son las q u e d a n la di ferencia entre 
u n a a v e n t u r a bien hecha y un destar ta lado 
engendr i l lo . p o r q u e son ellas las q u e le 
i n f o r m a n al sistema el es tado actual d e todas 
las var iables de l juego. 

T o m e m o s o t ro e j e m p l o f recuent ís imo: es casi 

d e rigot q u e una aventura tenga una zona 
oscura por la cua l n o se p u e d e pasar sin una 
fuente de luz S u p o n g a m o s q u e . e n nuestro 
caso, es u n a antorcha . 

El con t ro l de esa an to rcha , es decir , lo que 
nos in fo rma si está e n c e n d i d a o o no . es una 
b a n d e r a . 

D e c i d i m o s arbi t rar iamente que c u a n d o la 
an torcha está a p a g a d a la bandera será igual a 
cero : c u a n d o esté e n c e n d i d a , la bandera será 
igual a 1. 

A h o r a q u e r e m o s encender la antorcha . A l 
teclear «encender an torcha» (y supon iendo que 
h a y a algo c o n lo cual se p u e d a encender ) el 
p r o g r a m a debe chequear e l valor d e nuestra 
b a n d e r a . 

Si su valor es 1. en tonces p o d e m o s imprimir 
el m e n s a j e «ya está e n c e n d i d a , p o n más 
a tenc ión» . 

P e r o si su valor es 0 , pasan dos cosas: 
a — S e i m p r i m e <H m e n s a j e q u e conf i rma el 

resul tado d e la acción: «ya tienes la antorcha 
e n c e n d i d a » . 

b — El paso d e la b a n d e r a de 0 a 1 
Este p u n t o (b) es m u y impor tan te , puesto 

q u e le dice al p r o g r a m a que la antorcha está 
a h o r a e n c e n d i d a , y por lo tanto n o p u e d e 
e n c e n d e r s e otra vez 

C l a r o q u e si q u e r e m o s A P A G A R la antorcha, 
la b a n d e r a debe volver a valer 0 . 

C o m o ves. es todo m u y simple, sin embargo 
demas iadas aventuras, incluso a lgunas 
p roduc idas c o m e r c i a l m e n t e . sufren del 
S Í N D R O M E D E L A B A N D E R A 
D E S C O N T R O I . A D A Por eso. e n ellas se 
p u e d e abrir puertas sin l laves, matar monstruos 
sin llevar el a r m a a d e c u a d a , abrir arcones hasta 
el infinito p a r a producir c a d a vez otro tesoro, 
ver e n la oscur idad, etc E n fin. un desastre 
ecológico c o m p l e t o . 

A p a r t e de e n t e n d e r el uso de las banderas , 
t a m b i é n es c o n v e n i e n t e mantener una relación 
de todas las usadas y para q u é ha sido usada ' 
c a d a u n a . así c o m o hacer s iempre , antes de 
entregar el ¡uego, u n c o m p l e t o c h e q u e o de 
T O D A S las condic iones d o n d e hay banderas 

Y es q u e las cosas se p u e d e n compl icar 
c u a n d o se entre lazan varias situaciones, 
contro ladas por di ferentes banderas, e n u n a 
sola acción s imul tánea. 

Esto llega a su m á x i m a comple j idad e n la 
creac ión d e personajes P S I o 
pseudointe l igentes. d o n d e c a d a u n a de sus 
características estará contro lada por u n a 
b a n d e r a y se te m o n t a n unos verdaderos 
crucigramas. S i n o llevas un estricto control , 
p r o n t o tu personaje e m p e z a r á a compor tarse 
d e u n m o d o m u y ex t raño . 

U n a puer ta p r o b l e m á t i c a 
V e a m o s un e j e m p l o , n o tan c o m p l i c a d o , 

pues ello escapa de esta inicial exposic ión, 
sobre e l uso de banderas mezcladas. 

T e n e m o s una puer ta . P u e d e estar abierta o 
cer rada C e r r a d a c o n pestillo o cer rada sin 
pestil lo. 
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Si a s u m i m o s que el Parser reconoce el uso 
de todas las palabras, y nos o lv idamos d e las 
d e m á s condic iones y sólo nos c o n c e n t r a m o s e n 
el estado de la puer la , v e m o s q u e p u e d e estar: 

C o n pestillo (y por lo tan to cer rada ) . 
C e r r a d a sin pestillo. 
Abierta (y por lo tanto sin pestil lo). 
T ras ladamos esto a la bandera; 
Si está a 0 = puer ta cer rada y c o n pestillo 
Si está a 1 - puer ta cer rada sin pestillo. 
Si está a 2 - p u e r t a abierta. 
Entonces e l p r o g r a m a reaccionará d e la 

siguiente f o r m a : 
A B R I R P U E R T A 
B a n d e r a — 0 , mensa je "quitas e l pestillo y 

abres la puer ta" ; paso d e b a n d e r a a 2 o b ien , 
mensaje " n o puedes abrir la puer ta , a lgo te lo 
i m p i d e " ; b a n d e r a p e r m a n e c e e n 0 . 

B a n d e r a » 1. mensa je "abres la puer ta" ; paso 
de b a n d e r a a 2 . 

B a n d e r a - 2 . mensaje " ¡pero si y a está 
abierta, tarao!"; bandera p e r m a n e c e e n 2 

C E R R A R P U E R T A 
B a n d e r a - 0 . mensaje "ya está cer rada , 

cegato"; bandera p e r m a n e c e e n 0 . 
B a n d e r a » 1. mensa je "ya está cer rada , 

cega to" ; bandera p e r m a n e c e en 1. 
B a n d e r a » 2 . mensa je "cierras la p u e r t a " ; 

paso de bandera a 1 
P O N E R P E S T I L L O ( A P E S T I L L A R si lo 

prefieres) 
B a n d e r a -> 0 . mensa je "¿no te parece q u e y a 

está bastante c e r r a d a 7 " ; bandera p e r m a n e c e 
e n 0 . 

B a n d e r a = 1. mensaje "va le , le p o n e s el 
pestillo, a h o r a estás m á s seguro", paso d e 
bandera a 0 . 

B a n d e r a - 2 . mensaje "cierras la puer ta y le 
pones et pesti l lo" paso d e b a n d e r a a 0 . o bien, 
mensa je "pasas el pestillo a la puer ta abierl i l ia. 
listillo" b a n d e r a |>ermanece e n 2 . 

(Si estás a tento verás q u e aquí aparece u n a 
interesantísima var iante . S e p u e d e p o n e r la 
bandera e n o t ro valor q u e ind ique «abierta c o n 
el pestillo pasado» y e n este estado n o se 
podr ía cerrar la puer ta , y eso es lo q u e hace 
una aventura divert ida, ) 

R E T I R A R P E S T I L L O ( t D E S A P E S T I L L A R ' J ) 
B a n d e r a - 0 . mensa je "va le tito": paso d e 

bandera a 1. 
B a n d e r a - 1. mensa je " m u y a g u d o , p e r o y a 

lo está"; bandera p e r m a n e c e e n 1 
B a n d e r a - 2 . mensa je " te diviertes j u g a n d o 

con el pestillo d e la puer ta abierta, para 
S e g i s m u n d o Ereud eso tendr ía su signif icado": 
bandera p e r m a n e c e e n 2 . 

Esto es un breve e j e m p l o de la impor tanc ia 
de las banderas y d e por q u é se d e b e llevar su 
control . Piensa que sólo ten íamos u n a puer ta 
que se podr ía abrir o cerrar y un miserable 
pestillo; ¡ imagínale c ó m o p u e d e llegar a 
compl icarse la cosa al tratar de imitar la v ida 
real c o n sus múltiples variantes' 

B a n d e r a s en el G A C 
H a y 1 2 8 «Contadores» q u e p u e d e n tener 

cualquier n ú m e r o en t re 0 y 2 5 5 . El contador 0 
se encarga de la pun tuac ión y tos 1 2 6 y 1 2 7 
l levan la cuenta de las m o v i d a s hechas d u r a n t e 
el juego. Los d e m á s están libres p a r a escritor 

A esto h a y q u e añadir 2 5 6 «Marcadores» 
q u e sólo p u e d e n estar seicados o reselados 

H a y 4 q u e usa e l sistema: 
E l 0 controla la descripción d e las 

habitaciones 
El 1 si la habitación está i luminada o no . 
El 2 si el jugador lleva o n o u n a fuente d e 

luz. 

El 3 dec ide si e n e l j u e g o va a haber 
p u n t u a c i ó n o no. 

Los ot ros 2 5 2 q u e d a n libres para el usuario. 
Las ó r d e n e s q u e contro lar el es tado de los 

marcadores son: 
S E T m . e v i d e n t e m e n t e setea e l m a r c a d o r m 
R E S E T m . lo resetea. 
S E T ? m , c o m p r u e b a si el marcador m está 

setea d o . 
RF.SV m , c o m p r u e b a si el marcador m está 

reseteado. 
Los contadores se m a n e j a n c o n los siguientes 

c o m a n d o s : 
x C S E T c. le da u n valor (x) ai c o n t a d o r c. 
I N C R c. a u m e n t a el c o n t a d o r c e n u n o . 

hasta 2 5 5 . 
D F . C R c. d isminuye el c o n t a d o r c e n u n o . 

hasta 0 , 
C T R c. d a el valor de l contador c. 
x E Q U ? c. c o m p a r a los valores ent re x y c. 
T U R N , nos da e l n ú m e r o l levado por los 

con tadores 1 2 6 y 1 2 7 . 

Las b a n d e r a s de l P A W 
H a y 2 5 6 y son las siguientes: 
0 : cont ro l d e la luz 
I objetos l levados 
2 : d isminuye a u t o m á t i c a m e n t e a l describirse 

u n a local idad. 
3 : d isminuye a u t o m á t i c a m e n t e a l describirse 

u n a local idad y está oscuro. 
4 d isminuye a u t o m á t i c a m e n t e e l describirse 

u n a local idad y está oscuro y e l objeto 0 
( fuente de luz) n o está presente . 

5 a 8 : d isminuyen a u t o m á t i c a m e n t e c o n 
c a d a tu rno de l juego 

9 : d isminuye a u t o m á t i c a m e n t e c o n c a d a 
t u r n o si está oscuro 

10: d isminuye a u t o m á t i c a m e n t e c o n cada 
tu rno si está oscuro y e l objeto 0 ( fuente d e 
luz) n o está presente. 

I I a 2 8 : L I B R E S P A R A U S A R 
2 9 : lleva e l control de los gráficos. 
3 0 : l leva la pun tuac ión . 
3 1 y 3 2 : los turnos de l jugador . 
3 3 : l leva e l ve rbo de la frase actual . 
3 4 : l leva e l pr imer n o m b r e d e la frase actual 
3 5 : l leva e l ad jet ivo de l pr imer n o m b r e de la 

frase actual . 
3 6 . l leva e l adverb io d e la frase actual . 
3 7 l leva e l m á x i m o n ú m e r o d e objetos 

transportables 
3 8 : es la actual local idad. 
3 9 : l leva d o n d e d e b e impr imirse la l ínea d e l 

tex to . 
4 0 : cont ro la de siete f o r m a s di ferentes el 

d isplay d e pantal la 
4 1 : l leva el n ú m e r o d e l ínea d o n d e se d iv ide 

la panta l la entre e l d ibujo y el texto. 
4 2 : con t iene el m e n s a j e c o n q u e se desea 

contestar el input de l jugador . 
4 3 : l leva la preposic ión d e la frase actual . 
4 4 : llevrt e l s e g u n d o n o m b r e d e la frase 

actual . 
4 5 : l leva et adjet ivo de l s e g u n d o n o m b r e d e 

la frase actual , 
4 6 : l leva el p r o n o m b r e de l n o m b r e actual 
4 7 : l leva el p r o n o m b r e del adjet ivo actual . 
4 8 : l leva la durac ión de l t imeout o t i e m p o 

m u e r t o p e r m i t i d o 
4 9 : c o n ella se cont ro lan todas las 

f o r m a s posibles de t imeout o t i e m p o m u e r t o . 
D e o c h o formas d i ferentes según e l B I T 
usado . 

5 0 : lleva el n ú m e r o d e l objeto para u n bucle 
de D O A L I -

B I : l leva el n ú m e r o d e l ú l t imo obje to 
re fer ido 

5 2 : cont ro la la fuerza q u e se le s u p o n e al 
jugador 

5 3 : cont ro la la f o r m a de impres ión d e u n 
I N V E N T A R I O e n la panta l la 

5 4 : l leva e l n ú m e r o d e la local idad 
de l objeto a c t u a l m e n t e re fer ido 

5 5 : l leva el peso de l ob je to a c t u a l m e n t e 
refer ido. 

5 6 : controla si e l ob je to ac tua lmente refer ido 
es u n c o n t e n e d o r d e otros objetos. 

5 7 : controla si e l objeto ac tua lmente refer ido 
se p u e d e llevar puesto e n c i m a 

5 8 y 5 9 N O D E B E N U S A R S E . P U E S S E 
U T I L I Z A R Á N E N F U T U R A S V E R S I O N E S DF.1. 
P A W 

6 0 a 2 5 5 : L I B R E S P A R A E L U S U A R I O 
Las condic iones para controlar e n esta 

mul t i tud d e banderas son: (f lagno. significa 
cualquier bandera ) 

Z E R O f lagno. vá l ida si la bandera es 0 . 
N O T Z E R O f lagno. ev idente . 
E Q f lagno. va lor , c o m p r u e b a el valor d e una 

b a n d e r a 
N O T F . Q f lagno, va lor , ev idente 
G T f lagno. va lor , vá l ida si la variable 

con ten ida es m a y o r q u e valor 
L T f lagno. va lor , vál ida si es m e n o r . 
S A M E f lagno 1 f l a g n o 2 . vál ida si a m b a s 

banderas t ienen et m i s m o valor 
N O T S A M E f lagno 1 f l agno2 . vál ida si lo 

contrar io . 
Y las acciones produc idas e n tas banderas 

serán: 
S E T f lagno. 
C L E A R f lagno. 
L E T f lagno. va lor , le d a e l valor a la 

b a n d e r a . 
P L U S f lagno. va lor , le s u m a el valor a la 

b a n d e r a , hasta 2 5 5 . 
M I N U S f lagno. va lor , le resta e l valor a la 

b a n d e r a , hasta 0 . 
A D D f l a g n o l f l agno2 . a ñ a d e el c o n t e n i d o d e 

la 1 a la 2 
S U B f l a g n o l f !agno2. resta et c o n t e n i d o de 

la 1 a ta 2 
C O P Y F F f l a g n o l f l agno2 . copia d e l 

c o n t e n i d o d e la 1 a la 2 . 
R A N D O M f lagno, le p o n e u n n ú m e r o 

a leator io a la b a n d e r a . 
M O V E f lagno. p o d e r o s o c o m a n d o p a r a 

man ipu la r P S I S e expl icará c u a n d o t ra temos 
d e ellos 

G O T O locno, c a m b i a el valor de la b a n d e r a 
3 8 al valor d e locno E n rea l idad lo q u e hace 
es m o v e r e l jugador a esa local idad. 

W F . 1 G H T f lagno. calcula e l p e s o d e todos tos 
objetos l levados por el jugador y lo p o n e e n la 
b a n d e r a 

A B I L I T Y v a l o r l v a l o r 2 . setea la b a n d e r a 3 7 
ai v a l o r l y la b a n d e r a 5 2 al va lor2 , es deci r , 
p e r m i t e modif icar tanto el n ú m e r o de objetos 
l levables. c o m o su peso. 

P R I N T f lagno, i m p r i m e e l c o n t e n i d o , e n 
dec imales , e n la panta l la . 

T U R N S , i m p r i m e el valor de las banderas 
3 1 + 2 5 6 * 3 2 

S C O R E . i m p r i m e el va lor de la b a n d e r a 3 0 . 
C o m o r e s u m e n final d e estos cua t ro últ imos 

capítulos d i r e m o s q u e e l G A C es una buena 
ut i l idad, d e fácil m a n e j o , pe ro c o n a lgunas 
l imitaciones: pe ro si quieres producir trabajos 
r e a l m e n t e compet i t ivos tendrás q u e aprender el 
P A W . m á s difícil, p e r o más c o m p l e t o y 
e legante . 

E n la p r ó x i m a ent rega estudiaremos c ó m o se 
p lan tea u n a a v e n t u r a , desde su comienzos 
c o m o sólo u n a idea, hasta su entrega í inal a 
esa p r o d u c t o r a que nos va a hacer famosos y 
mi l lonar ios 
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I PUJS3 
COMPRESOR DE FICHEROS 
PARA DISCOS 
P. J. RODRÍGUEZ LARRAÑAGA 

Sin duda uno de los problemas más 
grandes con que se encuentran los 
usuarios del + 3 es el alto precio de los 
discos de 3 " , a lo cual hay que añadir 
su baja capacidad de almacenamiento. 
La rutina que en esta ocasión os 
presentamos ha sido pensada 
especialmente para resolver este 
problema. 

H a b i t u a l m e n t e , ta l y c o m o s a b r á n 
t o d o s a q u e l l o s u s u a r i o s de l P L U S 3, 
las 178k f o r m a t e a d a s q u e proporc iona 
un d i s c o d e 3 " por c a r a — t e n i e n d o e n 
c u e n t a q u e 5K se las reserva el s iste-
m a , e s dec i r q u e e n r e a l i d a d so lo dis-
p o n e m o s de 1 7 3 k — a p e n a s si d e j a n 
e s p a c i o pa ra a l m a c e n a r d o s progra-
m a s c o m e r c i a l e s de l o n g i t u d «stan-
dar», e s dec i r d e 3 0 a 40k . 

C o m o recordare is , c o n ta n u e v a ru-
t ina d e f o r m a t e o q u e h a c e a l g u n o s nú-
m e r o s p u b l i c a m o s , se c o n s e g u í a recu-
perar e s o s 5k q u e el s i s t e m a se reser-
vaba, c o n lo q u e la c a p a c i d a d to ta l de l 
d i s c o q u e d a b a e n 2 * 1 7 8 = 356k . 

P e s e a t o d o e s t e n o t a b l e a u m e n t o 
de la c a p a c i d a d , no l l e g a b a a ser lo su-
f i c i e n t e m e n t e a m p l i o c o m o para per-
mit i r in t roduc i r o t ro p r o g r a m a c o m e r -
c ia l por cara . 

La ú n i c a s o l u c i ó n p o s i b l e p u e s , de-
bido a la imposib i l idad de consegui r un 
m a y o r a u m e n t o d e la c a p a c i d a d d e los 
d iscos , era l ó g i c a m e n t e i n t e n t a r redu-
cir la long i tud d e los f i cheros , e s de-
cir: c o m p r i m i r l o s . 

É s t a e s la f u n c i ó n q u e rea l i za la ru-
t ina q u e o s p r e s e n t a m o s , c o n la cua l , 
y a n t e s d e q u e o s e x p l i q u e m o s su fun-
c ionamien to , os p o d e m o s ade lan ta r y a 
q u e h e m o s c o n s e g u i d o a l m a c e n a r 
h a s t a c u a t r o p r o g r a m a s c o m e r c i a l e s 
por cara . 

F U N C I O N A M I E N T O 
D E L A R U T I N A 

E m p e z e m o s p u e s por e x p l i c a r e n 
q u e c o n s i s t e y c o m o f u n c i o n a u n a ru-
t ina c o m p r e s o r a . La idea de pa r t ida e s 
q u e e n los g r a n d e s b l o q u e s d e c ó d i g o 

m á q u i n a , s u e l e n a b u n d a r z o n a s c o n 
d a t o s repe t idos , p o n g a m o s por c a s o 
u n a z o n a c o n 100 c e r o s c o n s e c u t i v o s . 
S i e n c o n t r a m o s a l g u n a f o r m a d e codi -
f icar e s a i n f o r m a c i ó n m e d i a n t e un sis-
t e m a q u e s o l o g u a r d e un c ó d i g o espe-
c ia l q u e ind ique q u e a c o n t i n u a c i ó n se 
e n c u e n t r a un d a t o r e p e t i d o , s e g u i d o 
de l d a t o y d e u n nú-
m e r o q u e i n d i q u e el 
n ú m e r o d e v e c e s 
q u e e s t e e s t á repe-
tido, habremos cons-
t ru ido u n s e n c i l l o 
p e r o e f i c a z m é t o d o 
d e c o m p r e s i ó n . Ob -
v i a m e n t e a n t e s de 
u t i l i z a r e l b l o q u e 
q u e h a y a m o s c o m -
p r i m i d o d e b e r e m o s 
p r o c e d e r a d e s c o m -
pr imir lo , d e io c u a l 
s e e n c a r g a r á o t ra 
senc i l la rutina. Pres-
tar a t e n c i ó n y a q u e 
e s t a ru t ina , por di-

ve rsos m o t i v o s , só lo e s vá l ida para fi-
c h e r o s de c ó d i g o m á q u i n a y nunca pa-
ra p r o g r a m a s Basic . V e a m o s ahora un 
e j e m p l o : 

V o l v a m o s al c a s o d e los c i e n ceros, 
y a c o r d e m o s c o m o c ó d i g o e s p e c i a l el 
n ú m e r o 254. N u e s t r a ru t ina l legar la al 
lugar e n q u e s e e n c u e n t r a n los ceros 
y c o l o c a r í a e s t o s t r e s n ú m e r o s : 
254 ,© ( 1©0. A c o n t i n u a c i ó n , lóg icamen-
te p r o c e d e r í a a d e s p l a z a r t o d o el có-
d i g o m á q u i n a r e s t a n t e c o l o c á n d o l o 
j u s t o d e t r á s de l 100 . El a h o r r o de me-
m o r i a es obvio: 100 by tes h a b r í a n que-

d a d o r e d u c i d o s e n tres. 
Sin embargo, esta rutina 

t iene dos p rob lemas , en 
primer lugar no hemos 

t e n i d o en c u e n t a 
q u e e n el b loque 
de código máqui-
na p o d í a haber 

originariamente algún 
253, lo cua l s igni f icar ía 
q u e por a lgún lugar del 

p r o g r a m a habr ía que-
d a d o i n s t a l a d a u n a 
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«zona fa lsa» c o m p r i m i d a , por o t r a par-
te, so lo a d m i t i r í a r e p e t i c i o n e s d e un 
d a t o h a s t a 2 5 5 v e c e s , a part i r d e ah í 
n e c e s i t a r í a m o s de un c o n t a d o r de d o s 
b y t e s pa ra g u a r d a r la i n f o r m a c i ó n . 

¿ C ó m o resolver lo?. En rea l idad , e s 
b a s t a n t e senc i l lo de rea l izar , pero no 
t a n t o de exp l i ca r ; v a m o s a in ten ta r lo . 

El p roced imien to cons is te e n uti l izar 
los b i ts de l c ó d i g o o e s p e c i a l e s p a r a 
g u a r d a r var ías i n f o r m a c i o n e s , e s t a s 
son: un f lag pa ra d e t e r m i n a r si e n ios 
by tes q u e se e n c u e n t r a n a c o n t i n u a -
c i ó n e s t á a l m a c e n a d a u n a repe t i c ión ; 
c a s o de q u e así s e a , los d o s b y t e s q u e 
se e n c u e n t r e n a c o n t i n u a c i ó n , serán el 
d a t o y el n ú m e r o de v e c e s q u e e s t á re-
pet ido. Si no hay repet ic ión, el res to de 
los b i ts d e los c ó d i g o s c o n t e n d r á n el 
n ú m e r o de by tes q u e hay q u e sa l t a r 
h a s t a encont rar el s igu iente c ó d i g o d e 
cont ro l , lo cua l q u i e r e dec i r q u e e n t r e 
a m b o s c ó d i g o s h a b r á q u e d a d o un nú-
m e r o de by tes e n los q u e no h a y nin-
g u n a repe t i c ión , y q u e -es to e s s u m a -
m e n t e impor tan te - no s e r á n le ídos por 
la ru t ina d e s c o m p r e s o r a , por lo q u e 
a u n q u e e n t r e e l los h a y a a l g u n o s imi -
lar el c ó d i g o o c ó d i g o s e s p e c i a l e s no 
c a u s a r á n i n g ú n error e n n u e s t r a ruti-
na. C o n e s t o el ú n i c o p r o b l e m a q u e 
nos q u e d a r l a por s u b s a n a r ser ía el rea-
l izar u n c o n t a d o r d e d o s by tes , c o s a 
q u e e n rea l idad no t i ene m a y o r di f icul -
t a d p a r a c u a l q u i e r c o n o c e d o r de l len-
g u a j e m á q u i n a . 

P U E S T A E N M A R C H A 
E s t o e s a p r o x i m a d a m e n t e lo q u e 

rea l i za la ru t ina q u e o s h e m o s prepa-
rado, si b i e n no se a j u s t a e x a c t a m e n -
t e al p r o c e s o u t ó p i c o q u e a c a b a m o s 
d e e x p l i c a r o s . S u f u n c i o n a m i e n t o e s 
m u y senci l lo . U n a vez q u e lo h a y a i s te-
c l e a d o - s i g u i e n d o las i n s t r u c c i o n e s 
q u e a c o m p a ñ a n los l is tados- y e s t é lis-
to pa ra su f u n c i o n a m i e n t o , c a r g a r un 
p r o g r a m a . Lo p r i m e r o q u e a p a r e c e r á 
será un m e n s a j e pa ra q u e in t roduzca -
m o s el d i s c o d o n d e se e n c u e n t r a n los 
f i cheros q u e q u e r e m o s c o m p r i m i r . E n 
e s t e m o m e n t o , si lo d e s e a m o s pode-
m o s re tornar al Bas ic p u l s a n d o las te-
c l a s S I M B y 3 a la vez. Si p u l s a m o s 
c u a l q u i e r o t ra t e c l a se n o s p r e s e n t a r á 
el c a t á l o g o del d isco , p u d i é n d o n o s 
m o v e r de un f i c h e r o a o t ro m e d i a n t e 
las t e c l a s cursoras . 

U n a vez e n el f i chero d e s e a d o , bas-
t a pulsar S P A C E para q u e c o m i e n c e el 
p r o c e s o d e c o m p r e s i ó n . E n p r imer lu-
gar se nos i n f o r m a de la d i r e c c i ó n de 
c o m i e n z o -hay q u e tener e n c u e n t a q u e 
la ru t ina solo a d m i t e b l o q u e s q u e car -
g u e n por e n c i m a de la d i recc ión 24199-
y de la long i tud del b loque s e l e c c i o n a -
do; a c o n t i n u a c i ó n la ru t ina p r o c e d e -
rá a c o m p r i m i r e l f i c h e r o t r a s lo c u a l 
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I P1ÜS3 
n o s i n f o r m a r á d e la n u e v a d i r e c c i ó n d e 
c o m i e n z o y d e la n u e v a l o n g i t u d . A h o -
ra p o d e m o s e s c o g e r e n t r e t r e s o p c i o -
nes: volver a l B a s i c , vo lver a l p r o c e s o 
d e c a r g a p a r a c o m p r i m i r o t r o f i c h e r o 
o s a l v a r e l b l o q u e c o m p r i m i d o y a l i s to 
p a r a s u u t i l i z a c i ó n . 

A n t e s d e rea l i za r e s t o ú l t i m o , c o m -
p r o b a r q u e e l f i c h e r o c o m p r i m i d o h a 
r e s u l t a d o e n e f e c t o u n a h o r r o d e bytes , 
p u e s e n c i e r t o s c a s o s o c u p a m á s m e -
m o r i a e l f i c h e r o c o m p r i m i d o q u e e l ori-
g ina l . En c u a n t o a l c a m b i o d e la d i rec -
c i ó n d e c o m i e n z o , e s t o s e d e b e a q u e 
j u s t o a l p r i n c i p i o d e i b l o q u e c o m p r i m i -
d o s e s i t ú a u n a p e q u e ñ a r u t i n a d e 5 2 
b y t e s e n c a r g a d a d e d e s c o m p r i m i r e l 
b l o q u e u n a vez c a r g a d o . 

V e a m o s u n e j e m p l o : c o m p r i m i m o s 
un f ichero f ic t ic io l l a m a d o C o m p r e q u e 
c o m i e n z a e n la d i r e c c i ó n 2 5 0 5 2 y q u e 
t i e n e 3 0 0 0 0 b y t e s d e la rgo; s u p o n g a -

Í • V ' é mI 

> ' L / 

^ I F F 

O s r e c o r d a m o s q u e é s t e es e l 
e s p a c i o q u e r e s e r v a m o s a d a r 
a c o n o c e r l a s m e l o d í a s q u e 
q u e d a r o n m e j o r s i t u a d a s e n 
n u e s t r o c o n c u r s o m u s i c a l . 

1 0 L E T o í - ' - O S T i e e N l E F E D a C C D D S G 
1 E F E D 3 C C 1 D b C a 3 g & 1 E F E D 3 C C D D 5 _ 3 G 1 E 
C 3 G l F D 5 C 3 & l b C 3 D G # F E 5 D l & 0 4 N l D G B 0 5 
N l C a # F D A F D C 3 b C l D g b C 3 D G # F E 5 D l E D C b 
# g a C E D b C a 5 g a b l D C a b 4 g l # g 4 a 1 # a 4 b l b 
D C a b g d g b D C a b g d g b D C a b & g # f a g b a C b D C 
E D F E G 4 F 1 E 4 F 1 E F g # f g a b C D E F E D 3 C C D D 5 
G l E F E D 3 C C l D b C a 3 g & l E F E D 3 C C D D 5 _ 3 G l 
E C 3 G 1 F D 5 C D E 1 G F D E 5 C D E 1 G F D E 3 C E C E 5 C 
E 7 C " 

2 0 L E T b $ - " O 4 T 1 0 0 N l C G E G C G E G b G D 
G b G D G C G E G C G E G 3 b D l g F E D C G E G C G E G b G D 
G b G D G C G E G b G D G C G E G 3 C & l b G E G D G C G b G D 
G 3 b & 5 D D l g G a G 3 b & l b G E G D G C G b G D G 3 b & 5 
C 3 D D l g D b D # f D a D g D b D 5 # f l g D b D # f D a D g 
D b D 5 # f g # f g # f g 3 & # f g a b C l D G G # C D G G # C 
3 D & 5 & 1 C G E G C G E G b G D G b G D G C G E G C G E G 3 b 
D 1 g F E D C G E G C G E G b G D G b G D G C G E G b G D G C G 
E G b G C G C G E G 5 g 1 C G E G b G D G C G E G S g 1 C G E G 
C G E G 5 C 0 5 N 5 C 7 g " 

3 0 L E T c $ - " T I 0 0 N 9 & & & & & & & & & & & & & 
& & & & 6 . 7 & 5 & 0 5 N 5 G 7 E " 

4 0 L E T d $ = * " T 1 0 0 N 9 & & & & & & & & & S I & & & 
& & & & & 7 & 5 & 0 6 N 5 C 0 4 N 7 E " 

5 0 L E T e $ - " T I 0 0 N 9 & & & & & & & & & & & & & 
& & & & & 7 & & 0 4 N 7 C " 

6 0 P L A Y a $ . b $ , c $ , d $ . e $ 

J U A N A . V A L E N Z U E L A A N D R A D E 
( C á d i z ) 
Pos ic ión : 5 . " 

m o s t a m b i é n q u e p a r a h a c e r l o func io -
n a r t u v i é r a m o s q u e h a c e r R A N D O M I -
Z E U S R 3 7 0 0 0 . U n a vez c o m p r i m i d o se 
n o s i n f o r m a q u e la d i r e c c i ó n d e co-
m i e n z o e s la 2 5 0 0 0 (a par t i r d e e s t a di-
r e c c i ó n e s t á la r u t i n a d e s c o m p r e s o r a ) 
y la l o n g i t u d 2 7 0 0 0 b y t e s . A h o r a p a r a 
ut i l izar e s t e b l o q u e d e b e r í a m o s uti l izar 
los s i g u i e n t e s c o m a n d o s : 

L O A D « C O M P R E » C O D E : R A N D O -
M I Z E U S R 2 5 0 0 0 : R A N D O M I Z E U S R 
3 7 0 0 0 . 

E s dec i r , c a r g a r l o , d e s c o m p r i m i r l o y 
e j e c u t a r l o . El R A N D O M I Z E a la d i rec-
c i ó n 2 5 0 0 0 s e rea l i za por lo q u e e s aqu í 
d o n d e s e e n c u e n t r a la r u t i n a d e s c o m -
p r e s o r a . E n g e n e r a l e s t a d i r e c c i ó n la 
d e b e r e m o s c a m b i a r por la d i recc ión d e 
c o m i e n z o d e l b l o q u e c o m p r i m i d o q u e 
n o s i n d i c a e l p r o p i o p r o g r a m a c o m p r e -
sor . 

C o m o ú l t i m a i n d i c a c i ó n , o s reco-

m e n d a m o s e l u s a r 
e s t a r u t i n a e n c o m b i -

n a c i ó n c o n la d e f o r m a t e o . 
L o s r e s u l t a d o s , c o m o y a o s he-

m o s c o m e n t a d o , s o n e s p e c t a c u -
la res . . . 
h a s t a o c h o p r o g r a m a s c o m e r c i a l e s e n 
u n s o l o d i s c o . 

H a s t a a q u í t o d o to r e l a c i o n a d o c o n 
la r u t i n a d e c o m p r e s i ó n d e f i c h e r o s , 

p e r o a ú n n o s q u e d a u n a s e g u n d a 
s o r p r e s a c o n lo q u e c o n s e g u i r e -

m o s a u m e n t a r a ú n m á s la ca -
p a c i d a d , la c o m o d i d a d y e n 

d e f i n i t i v a la r e n t a b i l i d a d d e 
los d i s c o s d e l P L U S 3. 

M a n t e n e r o s aten-
tos a nuestro pró-
x i m o n ú m e r o . 
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REDUCCION 
No es q u e la rutina q u e os 

presentamos a continuación 
reduzca objetos, sino q u e es una 
nueva reducción d e la s iempre 
modif icada rutina d e inversión. 

En esta ocasión, Jordi Mas, d e 
Barcelona, ha conseguido de jar la 
en 10 bytes. 

¿Alguien da más? 

5 REH BY JORDI HAS 
10 FOR F «6E4 TO 60009 
20 RERD A POKE F . A NEXT F 
30 DRTR 1 2 6 . 4 7 . 1 1 9 . 3 6 . 1 2 * , 2 5 * , 

6 0 . 2 0 0 . 2 * . 2 * 6 
*0 L IST L IST L IST 
50 RANDOMIZE USR 6E* 

TEXTOS 
D e s d e Barcelona nos ha l legado 

esta carta de Jaume Bosch, con un 
programa que realiza un scroll d e 
letras d e gran tamaño d e abajo-
arr iba hasta q u e d e s a p a r e c e n d e 
la pantalla. 

10 PRINT AT 1 0 , 1 ; " E s te p r o g r a » 
a l o c a l i z a c a r a c t e - f e s , l o i e n s o 

un c o n j u n t o de c a - r a c t e r e s v / o 
tofcens d e n t r o d e l / p r o g r a m a BASI 
C que lo c o n t e n g a . " 

20 PRINT D 0 , " FLRSH 
1 , ' PULSA UNA TECLA" PAUSE 0 

30 CLS : PRINT AT 2 ,8 . " INST f tUC 
CIONES" 

40 P R I N T ' - " i - c a r g u e e l p rog 
rama BASIC en que vaya a usar e l 

p r o g r a t a " 
50 r'?TNT ••••a- ca rgue a cont» 

n u a c i o n e l b loque de C .M . que s i 
9ut en e s t e c a s s e t t e . <Es r e u b i c 
a b l e ) " 

s i P R I N T ' " ' 3 - E j e c u t e e i co» 
ando CLS : P R I N T USR d 
i r . REM cosas a b u s c a r " 

60 PRINT 0 0 ; " FLASH 
1,"PULSA UNA TECLA" PAUSE 0 

70 CLS 
NEAS" 

60 PRINT 
t i e n e una 

90 PRINT 
s c r i b i r 
r . To U n s " ' 
r e l REM " 

100 PRINT 
un n u a e r o 
110 LOAD ' 

PRINT AT 2 , 6 ; " M I S C E L A 

' ' •• E l b loque de C . M . 
l o n g i t u d de 69 b y t e s " 

" Sue le ser co»odo e 
C L S . P R I N T U S R d i 

V luego i n t e r c a l a 

' *" Puede 
de l i n c a " 
"CODE 

a n t e p o n e r s e 

FIGURAS 
Alf redo Luna, d e M a d r i d , nos 

ha enviado este listado con e l q u e 
podréis observar una ser ie d e 
figuras en pantalla real izadas con 
las s iempre útiles instrucciones 
P L O T v D R A W 

5 OUER 0 
10 FOR a = 6 7 TO - 8 7 STEP - 2 
20 PLOT O , 0 7 . ORAU 2 5 5 . a 
30 NEXT a 
35 OUER 1 
40 FOR b*87 TO - 8 7 STEP - 2 
50 PLOT 1 2 8 . 8 7 ORAU - 8 7 ,b 
60 PLOT 1 2 5 , 8 7 ORAU 87 , - b 
70 NEXT b 
80 GO TO 10 

PRESENTACION 
VISTOSA 

Juan Car los Rodríguez, d e 
Barcelona, nos envía la siguiente 
rutina q u e presentará d e una 
forma original y vistosa una 
pantalla d e cualquier tipo e n el 
archivo d e presentación visual. 

Al e jecutar la os preguntará la 
d i recc ión d o n d e vais a cargar -e l 
archivo a presentar . La rutina es 
totalmente reubicable , para lo q u e 
d e b e r é i s modif icar la d i rección 
inicial d e la l ínea 10. los pokes d e 
la 90 y la d i rección d e ejecución 
d e la 120 que d e b e coincidir con 
la d e la l ínea 10 

1 R£M PRESENTACION VISTOSA 
2 REM POR U . C . R . C . 

10 LET N=23296 
20 PEAD A: I F A<0 THEN CO TO * 

0 
30 POKE N,A : LET N = N + 1 GO TO 

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

2 2 9 , 2 1 3 , 6 , 1 9 2 , 2 6 , 1 1 9 , 1 9 7 , 6 , 3 2 , 3 5 
, 19 , 16 ,252 

50 D A T A 1 9 3 , 1 6 , 2 * 4 . 2 0 9 . 2 2 5 , 3 5 . 
1 9 . 1 2 4 , 2 5 * , 6 * , 3 2 , 2 3 1 . 1 2 5 , 2 5 4 , 3 2 . 
3 2 , 2 2 6 , 3 3 , 0 , 8 8 , 1 7 

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

70 OATA 2 2 5 , 3 5 , 1 9 , 1 2 4 , 2 5 4 , 6 6 , 3 
2 , 2 3 1 , 1 2 5 , 2 5 * , 3 2 , 3 2 , 2 2 6 , 2 0 1 , - 1 

80 INPUT "DIRECCION " ; D I R 
90 POKE 2 3 3 0 0 , ( O I R - 1 2 5 6 * ( I N T l 

D I R / 2 5 6 ) ) ) ) POKE 2 3 3 0 1 , ( I N T ( D I 
R / 2 5 6 ) I 

100 LET D«DIR +61** POKE 23337 , 
Í D - < 2 5 6 * ( I N T ( 0 / 2 5 6 ) ) ) ) POKE 23 
3 3 6 . I I N T ( 0 / 2 5 6 ) ) 

110 LOAD ""CODE DIR 
120 RANDOHIZE USR 23296 PAUSE 

0 

EFECTOS 
La presentación d e textos en 

pantal la s iempre necesita d e toda 
la or iginal idad y gracia q u e se 
pueda emplear . 

Buena muestra d e ello es el 
p rograma que nos envía Marcos 
Morán , d e Asturias, que os pedi rá 
la introducción d e unos caracteres 
que presentará posteriormente en 
pantalla. Podéis utilizar tanto 
letras como números y caracteres 
gráficos, como, por ejemplo, el 
q u e se encuentra en e l número 
seis. 

10 INPUT INTRODUCE CARACTERES 
A» 

20 FOR N = 5 TO 15 FOR M . l TO ( 
132-LEN A « > / 2 ) FOR C*6 TO 1 STE 
P - 1 FOR T =42 TO * 6 

30 BEEP . 0 0 6 3 . T PRINT INK C. 
FLASH l . A T N . H . A » PRINT AT N . H -
l .CHR» 32 

40 NEXT T NEXT H NEXT C NEX 
T N 

SONIDO 128 K 
Este «programilla», como José 

Ánge l Mart ín, d e Barcelona, su 
autor, lo denomina, puede 
conseguir efectos curiosos con el 
chip d e sonido q u e incorporan los 
modelos d e 128 K. mediante la 
utilización d e 12 d e sus 14 
registros. 

10 FOR na0 TO 13 
20 READ a 
30 OUT 65533 , n Ol/T 49149 , a 
40 NEXT n 
50 DATA 2 0 0 , 1 5 . 2 0 0 , 1 5 , 2 0 0 , 1 5 . 0 

, 7 . 2 3 , 2 3 , 2 3 , 2 5 5 , 1 , 1 2 

El listado produce el sonido d e 
un hel icóptero, p e r o podéis 
modif icarlo con una línea como la 
siguiente para obtener el sonido 
d e un tren: 
50 D A T A 100, 120, 48, 97, 12, 200, 
55, 15, 9, 11. 55. 180, 4. 8 
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BUSCADOR 
DE CHR$ Y 
BORRADO 
DE VARIABLES 

Estas dos rutinas nos l legan 
desde Argentina, y su autor es E. 
Getar, d e Chubut. 

La pr imera d e ellas busca a lo 
largo del Baste una cadena d e 
caracteres y / o tokes. La foma d e 
l lamarla es la siguiente: 
CLS: PRINT USR dir: R E M a 
donde dir es la dirección en que 
se ubicó la rutina y «a» lo que 
deseamos buscar. La rutina es 
totalmente reubicable y su 
longitud es d e 89 bytes. 

La segunda realiza un borrado 
de variables y para usarla hay 
que incorporar al Basic una 
función como ésta: 
D E F F N C$(A$)= " " A N D USR dir 
donde dir es la dirección en que 
se haya ubicada la rutina. 

Para l lamarla habrá que teclear: 
PRINT FN C$ (var iable d e cadena 
o «nombre»); 

La rutina tiene una longitud d e 
150 bytes y es reubicable . 

B U S C A D O R D E C H R $ 
L I S T A D O 1 

1© REM POR U . B . C . 
20 FOR ««USR "A" TO USR " A " + 7 
30 READ O POKE A ,B 
«0 NEXT A 
50 PAPER 6 INK 0 80RDER 6 C 

LS 
60 INPUT "CADENA ? " , C « 
70 POKE 2 3 6 9 2 . 2 5 5 
80 LET DA =PEEK 23606+256aPEeK 

23607+256 
90 FOR K i l TO LCN C» 

100 LET DC=DR+8»(CODE <C»(K TO 
K> > - 3 2 > 

110 FOR J«0 TO 7 
120 LET F «PEEK (DC*J) 
130 FOR Xa0 TO 7 
140 LET 8 = F - 2 * I N T ( F / 2 1 LET F = 

INT < F / 2 ) 
150 IF 8=0 THEN GO TO 200 
160 LET U = 1 . 5 
178 PRINT AT 2 1 , ( 2 0 - l t I - U l ; " f l " 
180 PRINT AT 2 1 , ( l t l > , " « " 
190 PRINT AT 2 1 , ( l t I + 2 4 ) , " S " 
200 NEXT I 
210 PRINT ' 
220 NEXT J 
230 NEXT K 
240 INPUT 
250 IF S*« 
TO 50 
260 IF S • = " N " OR S « o " n " THEN ST 

OP 
270 DATA 2 4 , 2 4 , 3 8 , 3 6 , 6 6 . 6 6 , 1 2 9 . 

255 

O T R A ? " , S « 
S" OR S * = " S " THEN GO 

L I S T A D O 2 
1 2A7DSC 7C8520032A535C 816 
2 CDB819EDS37D5CEDSB4B 1354 
3 5CES87ED52E13802CFFF 156B 
4 56235ED5232323E0SB5D 954 
5 5 C 1 3 1 3 1 A F E 0 D 2 8 1 7 E D B 1 9 * » 
6 2013E5D5131AFE0D280E 859 
7 8E2804D1E118E8231318 1002 
8 F0D118B62A455C22425C 1050 
9 3E0232445CC1C1C1C900 1®54 

L I S T A D O E N S A M B L A D O R 
11 ; BUSCAOOS Di CWt 
7» i 
3» ORÍ 5(111 
41 ¡ 
a 01» t í *,(COORS) 
41 LO A,H 
71 0» L 
8t JR «.OSICÍN 
9» ID H,(P*06> 

¡ I I 081 SEN OVIL NEXT 
111 LO (COOSS) .DE 
1» LO D€,(U«S> 
131 M U * 
14» OR A 
15» sec HL.DE 
1« POP HL 
171 JR C.WHOS 
18* R$1 8 
M 0EF8 Í 5 5 
711 UflWS LO D,(HL) 
711 INC HL 
77» LO E,(HL> 
ra PUSH OT 
741 iNC a 
7 » INC HL 
741 INC HL 
77» BUSCA LO DE.fCHAOO) 
731 INC Ot 
7 Í I INC DE 
3»» can LO A,(0E> 
311 CP 13 
371 JR 7.NADA 
33* CP1R 
341 JR N2,tW)A 
35» POSH HL 

341 PVSH Dt 
371 INC OE 
381 BUCLE LO A,(Oí) 
3tl CP 13 
411 JR í if IN 
411 CP (HL) 
471 JR 7.0K 
43» POP DE 
441 POP HL 
4JI JR con 
441 » INC n 
47» INC OE 
46» JR BUCLE 
4?» NADA POP OE 
a » JR OTW 
SU FIN LO HL.íPPC) 
57» LO (NEUPPO.HL 
53» LO A,7 
541 LO (NSPPC),A 
55» POP BC 
541 POP ec 
57» POP BC 
58» un 
Sí» ; 
41» CtfifiS EW ISC70 
41» PROS Etu »5£53 
47» VMS EOU »5C4B 
43» CHAOO EW I5C50 
44» PPC EOU ISC45 
45» WJPPC EW I5C42 
44» NSPPC EW 15C44 
47» « X I EW u m 
48» ¡ 
49» M I 

B O R R A D O R D E V A R I A B L E S 
L I S T A D O 1 

10 PRINT RT 1 0 . 1 ; " E s te p r o » r i 
• a , en C o d i g o Haqui n a , b o r r a ta 

v a n a b t e que se de see de i p rog 
r a í a que ta c o n t e n - 9 a . " 

20 PRINT 00 , " FLASH 
1, PULSE UNA TECLA" : PAUSE 0 

38 CLS PRINT AT 2 ,S , " INTRUCC 
IONES" 

40 PRINT 1 - ca rgue e l p ro? 
r a t a en que vaya a usar la r u t i n 
a " 

50 PRINT ca rgue a cont i . 
n v a o o n la r u - t ¡na en c o d i g o Man 
v i n a que s i g u e a e s t e , en e s t e C(1 
SSETTE, M e d i a n t e LOAD CODE " 

60 PRINT • • " 3 - D e f i n a una fun 
c i o n C O B O DEF FN l « l x * > = 

A N D USR Se 4" 
70 PRINT 0 0 ; " " i FLRSH 

1 ; "PULSE UNA TECLA" . PAUSE 0 
80 CLS PRINT AT 2 , 8 , "INTRUCC 

IONES" 
90 PRINT • ' " 4 - Ponga e l noabr 

e de ta v a n a - b l e a b o r r a r en un 
a v a r i a b l e de cadena y a e s t a to 
>o a r g u a e n t o de la F u n c i ó n , o b 
i e n d i r e c t a m e n t e e l noabre de la 

v a r i a b l e , e n t r e c o ü i i a s , C O B O 
a r o u t t n l o . " 

100 PRINT EjCMPlO 
LET a • = 

" " P E P E " " PRINT 
FN I t i a i ) , " 
110 PRINT ' " O b i e n PRINT FN 
X * ( " " P E P E * * " » ; " 
120 PRINT ' " Pa ra b o r r a r ta v 

a r i a b l e PEPE" 
130 PRINT 0 0 , " FLASH 

l ; " P U L S E UNA TECLA"; PAUSE 0 
140 CLS PRINT RT 2 , 8 ; " I N T R U C C 

IONES" 
150 PRINT -TAB 2 , " P o n g a " 
160 PRINT 'TAB 2 , Z » ( > " " P a r a 
b o r r a r la « a t r i l a i r a 

n u a e r i c a Zt de c 
u a i q u i e r d i s e n s i ó n " 

170 PRINT 'TAB 2 , A * " " Pa ra 
b o r r a r ta v a r i a b l e A*" 
180 PRINT 'TAS 2 , PEPE"" Pa r» 
b o r r a r la v a r i a b l e PEPE 
190 PRINT -TAS 2 ; F U " " Para 
b o r r a r la a a t r i z n u i e 

r i c a F " 
200 PRINT 'TAB 2 ; G"" Pa ra 
b o r r a r la v a r i a b l e G nu 

• e r i c a o de b u c l e " 
210 PRINT «10; " FLASH 

1 ; "PULSE UNA TECLA": PAUSE 0 
220 CLS : PRINT AT 2 , 6 ; " M I S C E L A 

NEAS" 
230 PRINT ' ' " L a r u t i n a en C o d i g 

o Maquina t i e - n c una l o n g i t u d de 
150 Bytes y es r e u b i c a b l e . " 
240 PRINT "ES i n d i s t i n t o tan t 

0 e l n o a b r e a c i a f u n c i ó n coto e 
1 de la v a r i a b l e usada c c i o par 
aae t r o . " 

250 PRINT No o l v i d e p r o t e 
9 t r e l C ó d i g o Maquina a e d i a n t 
e CLEAR" 

260 PRINT H 0 ; - " ; FLASH 
l ; " P U L S E UNA TECLA": PAUSE 0 

270 CLS LOAD ""CODE GO TO 1 
0 

280 CLEAR SAUE " I n s t CL " LINE 
1: SAUE "CL-UARS'CODE 5 0 0 0 0 , 1 5 0 

L I S T A D O 2 
1 2R4BSCDD2A08SCDD4E04 878 
2 DD460SDD5E06C5DDE106 1266 
3 E0DD7E01FE24200FDD7E 1256 
4 02FE2828040E4018170E 479 
5 C01S13FE28280DFE7B38 1015 
6 C50E6C4118060EA018O2 4 10 
7 0E807EFE80C8A0B9280A 1245 
8 C5D5CDB819EBD1C118EE 1723 
9 79FEA0280E 7EE61F57DD 1284 

10 7E00E61F8A282918E3CS 1102 
11 E5DDES4 37EE6 IF 57DD7E 1567 
12 00E61FBA28CfcDDElE lC l 1357 
13 18CC23DD2310E92BCB7E 1140 
14 DDE1E1C1200218BCCDB8 1499 
15 19EBCDE519C900000000 920 

L I S T A D O E N S A M B L A D O R 
1» ; CLEAR YAK 4Í» CP 14» 
7» ; 51» Jtl 7.I0EN1 
3» ORÍ 5111» 511 LO A, (HL) 
» ; 57» ANO 31 
5» LO H,<UMI$) 531 LO D,A 
4» LO IX,(OEFADO) 54» LO A,(lXt|) 
7» LO C,(IXt4> 5)1 frt> 31 
8» LO e,<ix«5) 54» CP 0 
9» LO E,<IX»4) 571 JR 2,BCWH 

l»l PUSH BC 581 JR «XT 
I I I POP IX 5Í I ¡ 
IT» LO 8,774 41» I0EN1 PUSH BC 
131 LO A,(IX'I) 411 PUSH H 
141 CP 34 47» PUSH IX 
151 JR K7.NU1 43» LO 8,E 
141 LO A,(1X»7) 44» ioeü LO A,(ti) 
171 CP 4» 45» «NO 31 
18» JR 7.NATALF 441 10 0^1 
1?» GA06* LO C,44 471 LO A,(1X4|) 
711 JR BUSCA 48» (tC 31 
71» NATALF LO C , l » 4 Í I CP 0 
77» JR BUSCA 71» JS 7,POS 
23» NLH CP 4» 71» POP IX 
74» JR í.MATNLH 77» POP HL 
75» CP 173 731 POP 8C 
74» JR c .caw 74» JR NEXT 
77» SIWUC LO C,Í4 75» POS INC H 
78» LO B,C 74» INC IX 
Tí» JR BUSCA 77» 0 *7 10»? 
31» CÍMPU LO C,14( 781 DEC H 
31» M BUSCA Tí» 811 7,(HL) 
37» HATNU1 LO C.178 8»! POP JX 
33» ¡ 81» POP HL 
34» BUS» 10 A.(HL) 87» POP BC 
351 CP 178 83» JR H7,BORDA 
34» un 7 84» J l t e n 
37» w B 85» ¡ 
38» CP C 84» BOBfiA CALI NEXTO 
3ÍI JR 7,10BÍT 87» EX OE.HL 
4»t NEXT PUSH BC 88» CAÍ L REO* 
41» PUSH OE Bí» RT 
47» CAU NEXTO 91» { 
43» EX 0E,H 911 UMtS EW 73477 
44» POP OE ÍT» OEFAM EW 23543 
451 POP BC 93» KXTO EW 119*8 
441 JR 8USCA 94» RECUK EW I1ÍES 
I H ¡ 95» ¡ 
48» I0ENT LO A.C 94» ¡ e » 
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LOADER SCREEN$: 
UNA CARGA OMGIHAI 
Este programa tiene como principal 
característica la carga un tanto 
singular de la pantalla de 
presentación; es decir, ésta no se 
carga de la forma habitual a la que 
nos tiene acostumbrados el Spectrum. 

Jesús C A S E R O 
Gracias a esta rutina podréis cargar las pan-

tallas sean tras sean hasta completar los 175 
de que se compone, presentando los atributos, 
finalmente, en forma de espiral. También se ha 
incluido la posibilidad de cargar un bloque de 
datos a continuación de la pantalla, así como 
un cargador de pokes para aquellos que deseen 
disponer de vidas infinitas, u otros eventos. La car-
ga se efectuará con el borde de tipo multicolor, 
utilizando para ello el registro de refresco «R». 

Rutina de carga "RutcargIQ" 
Su misión, como es obvio, es la de cargar 

tanto la pantalla como el bloque de datos; co-
mienza en la dirección 65000 y tiene una lon-
gitud de 514 bytes. 

Para cargar la pantalla no es necesario dar 
ningún parámetro, basta con ejecutar la ruti-
na en la dirección 64948. En el caso de que no 
se desee cargar el bloque de datos a continua-
ción, sino sólo pantallas de presentación, se 
deberá pokear en la dirección 65020 el byte 
201, con lo que después de cargada la panta-
lla retornará al Basic. 

Para cargar el bloque de datos, en cambio, 
es necesario darle a la rutina ciertos paráme-
tros como el índice, la longitud, ejecución del 
programa y. si lo desea, asignar una valor al 
registro «SP». En el caso de que el bloque de 
datos solape el cargador, éste lo dividirá auto-
máticamente en dos partes, cargando los úl-
timos bytes (a partir de la dirección 64996 con 
la rutina de carga de la ROM. Para asignar un 
valor al parámetro índice o comienzo de car-

SALVAR 
C O N A U T O E J E C U C I Ó N 

E N LA L ÍNEA 6 0 

L I S T A D O 1 
10 CLEAR 0 RANDOHIZE USR 0 
20 REH XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

30 REM PROGRRMfl 
40 REM LOADER SCREEN» 
50 REM © J.CASRDO 
60 GO SUB 450; INK 0 CLEAR 39 

999: LORD ""CODE 60000,390: LORO 
""COD£ 65000,514: INK 7 

70 CLS : POKE 236S8.8 
80 PRINT RT 10,2;"PREPRRE SU C 

OPIA PRRR CRRGfiR Lfi P 
PNTALLA": PRUSE 0 LET car=60231 
: CLS 

90 PRINT B0; "LA PANTALLR TIENE 
CABECERA?(S/N)" PAUSE 0 
100 IF INKEY»="N" TMEN LET C a f = 

car +3 
110 GO SUB 460 RRNDOMIZE USR C 

a r : RRNOOMIZE USR 60000 

120 GO SUB 450: INPUT "COMIENZO 
DEL BLOQUE PRINCIPAL? <16384-6 

499S) : " ; p o l GO SUB 440: IF pOt 
>64995 THEN GO TO 120 

130 POKE 64996 .ba jo POKE 64997 
l lo 

140 INPUT "LONGITUD DEL BLOQUE 
P R I N C I P A L ? : " ' P O l : GO SUB 440 

1S0 POKE 6 4 9 9 8 , b a j o : POKE 64999 , a l 10 
160 INPUT "CLERR? <24000-64995) 

" .po l . : GO SUB 440 IF POK42400 
0 OR pon>64995 THEN GO TO 160 

170 POKE 23764.ba jO POKE 23765 , a l 10 
180 PRINT 0 0 ; " DESEA ASIGNAR AL 

GUN UALOR AL REGISTRO 'SP*? < 
S / N ) " : PRUSE 0 

190 IF INKEY $ ="N" THEN GO TO 22 
0 

200 INPUT "OUE UALOR DESEA ASIG 
NAR RL REGISTRO ' 5 P ' ? <1638 

4 - 6 4 9 9 5 , 0 ) : "'POfc: GO SUB 440 
210 POKE 60324 ,ba jo POKE 65079 

. b a j o : POKE 60325,a l i o : POKE 650 
80 ,a 110: POKE 60322 ,0 

220 INPUT " DIRECCION OC CJCC 
UCION DEL PROGRAMA?: " , P O T : 

GO SUB 440 
230 POKE 65022 ,ba jO : POKE 65023 

, 1 1 1 0 
240 PRINT aOI-DESEA INTRODUCIR 

POKES?(MAX 10) ( S / N ) " : PRUSE 0 
250 IF INKEY $ = "N" THEN GO TO 36 

0 
260 LET Con t »1: LET POS i =60390 
270 INPUT "DIRECCION?: " ¡ p o l . G 

O SUB 440 
280 POKE POS i , b a j o : POKE <pOSi+ 

1) . a l i o 
290 INPUT "POKE? ( 0 - 2 5 5 ) : " ; by 
IF bu>2S5 THEN GO TO 290 
300 POKE (POS > +2) ,by 
310 IF con t > =10 TMEN GO TO 350 
320 PRINT B0;"DESEA INTRODUCIR 

OTRO POKE?(S /N)" : PAUSE 0 
330 IF INKEYS="N" THEN GO TO 35 

0 
340 LCT con t=eont+ l : LCT POi i»P 

OSi +3: GO TO 270 
350 POKE 6 0 3 7 4 , ( o n l : POKE 60388 

,PEEK 65022: POKE 60389,PEEK 650 
23: POKE 65022,224: POKE 65023,8 
6: POKE 65025,205: POKE 65026 ,7 : 

POKE 65027,93 

360 FOR • ¡>60305 TO 60314. POKE 
• , 3 2 : NEXT 1 

370 INPirr "NOMBRE DEL PROGRAMA'» 
" i LINE a» LET Z=0 

380 IF LFN a S > 10 THEN GO TO 
390 FOR n=6030S TO (6030S+LEN a 

J) -1 : LET Z a Z t l : POKE n,CODE a*< 
Z ) : NEXT n 

400 PRINT AT 10,4,"PREPARE UNA 
CINTA UIRGEN": PHUSE 0: CLS : PO 
KE 23774.231: POKE 23775,92: POK 
E 23778,255 RRNOOHIZE USR 60248 
: POKE 23778,0 

4 10 PRINT 00;"OUIERE HRCER OTRO 
CARGADORA <5/N) " : PRUSE 0 
420 IF INKEY»="S" THEN GO TO 70 
430 STOP 
440 LET a l 10*INT <pot/-256) : LET 
ba jO=pofc -256ta l to : RETURN 
450 BORDER O PAPER 0: INK 7: C 

LS RETURN 
460 BORDER 7: PRPER 7: INK 0 C 

LS RETURN 
9999 SAUE "LOAOER SCREEN t " LINE 

60 SAUE "RUTPANBA10"CODE 60000 
,390 SAUE "RUTCARG10"CODE 65000 
,S14 

ga deberá pokear las direcciones 64996W. con 
el byte bajo y alto respectivamente de la can-
tidad deseada, lo mismo ocurre con los demás 
parámetros: para la longitud del programa, po-
kear las direcciones 64998/99: para la ejecu-
ción del programa, pokear las direcciones 
65022/23; y para el registro «SP», en las direc-
ciones 650 79f80. 

Rutina "RutpanbalQ" 
Se ubica a partir de la posición 60000 de 

la memoria con una longitud de 390 bytes. En 
estos 390 bytes se encuentran contenidas 3 
rulinas. La primera comienza en la dirección 
60000 (dirección de entrada) y tiene una lon-
gitud de 278 bytes; es la encargada de recolo-
car la pantalla para que ésta pueda ser visua-
lizada correctamente por la rutina de carga. 
La segunda rutina es la encargada de cargar 
la pantalla desde el cassette para su poste-
rior recolocación; se entra por la dirección 
60 231 si la pantalla tiene cabecera o por la di-
rección 60234 si no la tiene. Y la tercera es 
la encargada, junto con el Basic adjunto, de 
salvar un cargador hecho especialmente pa-
ra la rutinade carga y orientado hacia aque-
llos que no desean complicarse la existencia. 
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Programa "Loader Screen$" 
Creemos que no necesita ningún comentario, 

dada !a sencillez tanto de la programación como 
del desarrollo de ésta, salvo que en las dos pri-
meras líneas se ha de respetar tanto el lugar que 
ocupan como el contenido al pie de la letra. 

Análisis de la rutina 
"RutcargIQ" 

Esta rutina tiene dos partes bien diferencia-
das. una cuya misión consiste en cargar la 
pantalla, y otra cuya misión es la de cargar el 
bloque de datos. Estas dos parles tienen en 
común la subrutina encargada de leer la ca-
becera (65097), y la subrutina LD EDGE 2/1 
(65478), ligeramente modificada. 

La primera parte, encargada de cargar la 
pantalla, comienza en la dirección 65000 in-
troduciendo los valores que la rutina necesi-
ta para inicializarse correctamente, y que pos-
teriormente irá modificando; en la dirección 
65514 se introduce el número de sean que se 
dan de cargar en el archivo de imagen, su va-
lor inicial es 0 y lo denominaremos variable 
«X»; en las direcciones 65515/16 se introducen 
los valores de la altura y anchura de la panta-
lla y que necesitaremos a la hora de cargar los 
atributos en forma espiral, sus valores inicia-
les son 23 y 31 respectivamente a los que de-
nominaremos ><T» al primero y«Z»al segundo. 

Para cargar el archivo de imagen partimos 
de la dirección 65247 indicando en primer lu-
gar a la rutina ubicada en la posición 65450 
que realice la carga del sean en sentido posi-
tivo, es decir, de izquierda a derecha, para ello 
pokeamos en la posición 65473, #23 (DD 
23= INC IX), posteriormente se llama a la su-
brutina ubicada en la posición 65368, donde, 
partiendo de las coordenadas almacenadas en 
el registro «B» (coordenada x) proporcionada 
por la variable «X», y el registro «C» (coorde-
nada y) siempre 0, se nos devuelve en el re-
gistro «HL» la dirección en el archivo de ima-
gen del byte indicado por las coordenadas x,y, 
utilizando para ello la rutina de la ROM PIXEL-
ADD; finalmente se incrementa la variable «X» 
dejándola preparada para calcular la dirección 
del primer byte del segundo sean, a continua-
ción se traspasa por medio de la pila el con-
tenido del registro «HL» al registro «IX», car-
gando finalmente en el registro «DE» 32 (nú-
mero de bytes a cargar por sean). Concluida 
esta operación se llama a la subrutina ubica-
da en la posición 65450 cuya misión es car-
gar en el archivo de imagen los datos alma-
cenados en el cassette. Una vez cargado el pri-
mer sean, se repite la operación anteriormen-
te descrita, pero cargando, en esta ocasión, 
en sentido negativo (de derecha a izquierda) 
para lo cual pokeamos de nuevo en la posición 
65473, esta vez con «2B (DD 2B = DEC IX) y a 
ta dirección obtenida en la subrutina 65368 le 
sumamos 31. Una vez cargados los 175 sean 
de que se compone el archivo de imagen co-
mienzan a cargarse los atributos a partir de la 
dirección 23295 (esquina inferior derecha), ho-
rizontalmente y en sentido negativo, aprove-
chando la circunstancia de que el último sean 
del archivo de imagen tenía el mismo sentido; 
se carga el registro «E» (contador) con la varia-
ble «Z» (anchura), se decrementa «Z» y se llama 

i 
2 
3 
4 

7 
8 
9 1 0 

11 12 
13 
14 
15 16 
17 
18 
19 2 8 
2 1 2 2 
23 
24 
25 
26 
27 
2 8 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
3 9 
38 
39 

R U T P A N B A 1 0 
21409C2245EBRF324 2EB 
213DEB3623CDFCEACD34 
EB2245EB213DE8362BCD 
FCEROl1FOODD09CD34EB 

S ? l H 8 S ¡ 3 H 5 5 S ! ? » g S 
3R44EB5F3D324 4EBCD34 
EB224SEBODESE1B7011F 
00CD423R43EBSF3D3243 
EBCD11E8ED4 34SE8C500 
E100233A44EB5F303244 
EB213DEB3623CD34EB22 
4SEB3P44EBFE08C8011F 
00DD093R43E8SF3D324 3 
E8C023CB2245EBDD2B21 
3DEB362B18R03R42EB4 7 
3C3242E60E003DCDB122 
ESOOE111200eC9CD4B4S 
EB7E02031OC6C5012000 
E042C118F22A4SEBDD46 
0070231DC8012000DD09 
18F22R45EBDD46O07023 
DO2B1DC818F50O00000® 
OOCDS60SDD210O401100 
1B373EFFCD560SC921R1 
EB11E7SC016E00ED8021 
CB5CDO2190EBCD700906 
327610FDD&21E4FD11O8 
023EFFCDC20406327610 
FDDD21409C110O183EFF 
CDC204C9002020202020 
2020202020Q4000O0094 
0018033100003E38328O 
5C32465CCD6BODDD21E4 
FO110802373EFFCD5605 

56237E231210F7C30000 

1117 
1366 
1204 
1240 
1391 
1023 
1127 
144.7 
936 
1750 1 1 1 6 
1179 
1159 
863 
1345 
1007 
902 
1306 
825 
1399 
639 
1050 
762 
631 
1090 
1132 
1260 
1197 
912 
1068 
764 
456 
385 
1113 
948 

m 1 

1093 
758 

a la subrutina ubicada en la posición 65450. 
encargada, como ya se indicó antes, de trans-
ferir los datos del cassette a la memoria. 

Terminada esta primera fase se pasa a la 
segunda, que carga los atributos en sentido 
vertical y negativo (de abajo hacia arriba), pa-
ra ello a la dirección del último byte cargado 
se le resta 31 para hallar la dirección del in-
mediatamente superior a él, se carga en el re-
gistro «E» (contador) la variable «T» y se de-
crementa; hecho esto, se llama a la subrutina 
ubicada en la posición 65389 que carga los da-
tos del cassette con la peculiaridad de que una 
vez que se ha cargado un byte se le resta a 
la posición de este último 32 para que el pró-
ximo se carge inmediatamente encima, hacien-
do esta operación tantas veces como lo indi-
que la variable «T» transferida al registro «E», 
que como se podrá intuir, a medida que se re-
pita el proceso se decrementará hasta tomar 
el valor 0. 

La tercera fase es idéntica a la primera ex-
cepto en el sentido de la carga, que es positi-
vo, y en el valor de la variable «Z», que se de-
crementará hasta cobrar el valor 8, momento 
en que se da por terminada la carga de los atri-
butos en particular y la pantalla en general; y 
por último la cuarta fase también es idéntica 
a la segunda en el proceso, aunque en este 
caso es en sentido positivo (de arriba hacia 
abajo sumando 32 a la posición del último byte 
cargado) y la variable «T», que al igual que en 
las demás fases se hará más pequeña. 

La segunda parle, cuya misión es cargar un 
bloque de datos, comienza en la dirección 
65021. El funcionamiento de esta rutina es sen-
cillo. Para empezar se guarda la dirección de 
ejecución en la pila; en los tres bytes siguien-
tes, que se han dejado a 0, por si se quiere 
pokear la memoria después de cargar en el blo-
que de datos, se hace un CALL a la subrutina 
encargada de colocar en el archivo de imagen 

la rutina pokeadora; a continuación se calcu-
la si el bloque solapa o no el cargador, si éste 
no se solapa se salta directamente a la rutina 
de carga, y si éste se solapa se salta a una 
subrutina encargada de cambiar de lugar la pi-
la y salvar en ella los datos necesarios para pro-
seguir la carga con la rutina de la ROM. Para 
saber el número exacto de bytes que se solapan, 
primero se resta el índice del bloque de datos 
al índice del cargador y al resultado de esta 
resta el número de bytes que tiene el bloque 
de dalos, si en el resultado hay acarreo se salta 
directamente a la rutina de carga, si no hay 
acarreo, se salta a la subrutina antes indicada. 

Análisis de la rutina 
"RutpanbalQ" 

Este programa se compone de tres rutinas. 
La primera comienza en el 6C000 y su misión 
es recolocar una pantalla contenida en la me-
moria de pantalla, almacenándola a partir de 
la posición 40000 de la memoria. El esquema 
de funcionamiento seguido tanto para la recolo-
cación del archivo de imagen como para la reco-
locación de los atributos es idéntico al explicado 
en la primera parte de la rutina «Rutcarg10», 
adaptado como es natural al actual cometido. 

La segunda rutina (60231) es un sencillo car-
gador para una pantalla de presentación, con 
o sin cabecera. 

La tercera y última rutina (60248) está íntima-
mente relacionada con el Basic adjunto, ya que 
se encarga de preparar el cargador especial para 
la rutina «Rutcarg10» y posteriormente salvarlo. 

i 
2 
3 4 
5 
6 
7 6 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
2 6 
27 
2 8 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
5 0 
51 
5 2 

R U T C A R G 1 0 
RF326BF£32Ef lFF211720 1245 
22EBFF213F05ESCD49FE 1386 
00210000E5000000DD2P 525 
E4FD00E5C121E4FDRFED 2050 
42RFED5BE6FDEBEDS230 1654 
0B213F05£SEDSB£6FDC3 1347 
3EFEC1310000C5013F05 824 
C5C5C03CFED1C1E131FF 1878 
SSE5C5C3fi9O53E0F32S8 1146 
FE373EFF140815F33E0F 995 
O3FEO8FE1FE62OF6024F 1558 
BFCOCDCRFF30FA211504 1401 
10FE2B7CB520F9COC6FF 1557 
30E8069CCDC6FF3OE43E 1441 
C6883OE02420F106C9CO 1375 
CRFF30D578FED430F 4CD 1801 
CRFF180F2E0106820E01 742 
CDC6FFCB1530F51844D0 1475 
79EE034F260O06B0181F 716 
08200730OFOD7S00180F 467 
CB11ROC0791F4F131807 866 
DD7EO0RDC0DD23180806 1009 
B22E01COC6FFD03ECBB6 1540 
CB1506B030F37CRD677R 1219 
B320CB7CFE01C921C1FF 1475 
3&23CD58FFCDAAFF21C1 1493 
FF362BCD58FFO11FO0DD 1153 
09CDRRFF3REAFFFEC020 1664 
0EDD21FF5A3AECFFSF30 1526 
32ECFFCDRRFFDDE5E1R7 2013 
011F0OEO423RE8FFSF3D 1039 
32EBFFCD6DFFESDDE10D 2005 
233RECFF5F3D32ECFF21 1314 
C1FF3623CDRRFF3RECFF 1716 
FEO3C8011P00DDO93AEB 1017 
FF5F3D32EBFFCD8BFFOO 1771 
2821C1FF362818AD3AER 1110 
FF473C32ERFF0E003DCD 1205 
B122E5DDE1112000C906 1142 
B216010EO1CDC&FFD03E 1144 
CBB8C81206B030F1721D 1222 
C8R7012000ED4218E206 959 
B22E010E01CDC6FFD03E 1168 
CBB6CB1506B030F1DO75 1420 
001DC8012000DDO918E1 74 1 
06B22£010£01CDC6FFD0 1112 
3ECBB8CB1506B030F1DD 1365 
7500OD231DC818E4CDCA 1261 
FFD03E163D20FOR704C8 1264 
3 E 7 F D B F E 1 F D 0 A 9 E 6 2 0 2 6 1 3 7 2 
F3792F4FED5FE607F608 1313 
O3FC37C9000000000000 721 
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Aquí os traemos este 
capítulo especial, 
dedicado por completo a 
descubriros las 
«intimidades» del 
"PD765A, el 
controlador de disco 
de nuestro + 3. 

Empecemos por los registros internos 
y su organización. 

Este controlador tiene dos registros: el 
REGISTRO DE ESTADO (Status Register) 
y el REGISTRO DE DATOS (Data 
Register). En el + 3. cada uno tiene 
asignado un puerto, de forma que 
cuando nos refiramos a la manipulación 
de cualquiera de los dos registros, 
automáticamente deberéis pensar en sus 
puertos asociados: # 3 F F D (o 16381 d.) 
p a r a el Regist ro d e Datos . 

Al R E G I S T R O DE E S T A D O 
P R I N C I P A L , c u y o s bits t i enen el 
s ign i f i cado d e la f igura A, p u e d e 
a c c e d e r s e en cua lqu ie r m o m e n t o . 

En c u a n t o al Reg is t ro d e D a t o s , 
se t ra ta e n rea l idad de var ios 
registros ap i lados . Só lo p o d e m o s 
a c c e d e r a uno d e e l los c a d a vez. 
Estos registros p u e d e n a l m a c e n a r 
da tos , c o m a n d o s o in fo rmac ión del 
e s t a d o d e los dr ives c o n e c t a d o s al 
cont ro lador . A n t e s d e cont inuar , os 
d a r é una tab la c o n el s ign i f i cado d e 
todos los p a r á m e t r o s que u s a n los 
c o m a n d o s . C u a n d o p a s e m o s a 
exp l i ca ros c a d a c o m a n d o , só lo 
m e n c i o n a r e m o s e s t o s p a r á m e t r o s 
por s u s respect ivos s í m b o l o s (ver 
F igura 2). 

F I G U R A 3 

MT HD ULTIMO SECTOR 
TRANSFERIDO C H R 

0 0 < EOT se se R + 1 
0 0 = EOT C + l se 01 
0 1 < EOT C + 1 se 01 
0 1 = EOT C + 1 se 01 
1 0 
1 0 
1 1 
1 1 

EOT 
= E0T 
< EOT 
= E0T 

se 
se 
se 

C + 1 

se 
Isb 
se 
Isb 

R+1 
01 

R + 1 
01 

M U Y I A i e N i m t l ) 
JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCÁNTARA 

«se» significa «sin cambios» y «Isb» 
significa que el bit de menor peso de H 
queda complementado. 

OIS 

C 
D 
D7-D0 
DTL 

EOT 

GPL 

H 

HD 
HLT 

HUT 

MF 

MT 

N 
NCN 

ND 
PCN 

R 
RA/V 
SC 
SK 
SRT 

F I G U R A 1 
Bit S ÍMBOLO SIGNIFICADO 
DO 
D1 
D2 
D3 

DOB 
D1B 
D2B 
D3B 

El drive 0 (A) está en modo «BUSQUEDA». 
Idem para el drive 1 (B). 
ídem para el drive 2 (C). 
ídem para el drive 3 (D). 

D4 CB Se está e jecutando un c o m a n d o de lectura o escr i tura 
y mient ras es tos duren, no aceptará n ingún o t ro 
comando. 

D5 EXM Este bit estará a 1 sólo duran te la e jecuc ión de un 
c o m a n d o sin ayuda del DMA (Direct Memory Access o 
Acceso Directo aMemoria). Cuando esté a 0 indicará 
que la fase de e jecuc ión ha terminado y empieza la de 
resul tados. 

D6 DIO Indica la d i recc ión en la que se realizará la 
t ransferencia de datos. 
Si está a t = > Reg. D a t o s a l procesador . 

0 = > p rocesador a l Reg. de Datos . 
D 7 R O M Ind ica que el Reg. de D a t o s es tá p r e p a r a d o para 

enviar o recibir da tos . 

F I G U R A 2 

= 0 se lecc iona el Reg. de Estado Principal. 
= 1 se lecc iona el Reg. de Datos. 

Cont iene el número de pista (ci l indro). 
Cont iene el byte de rel leno en el fo rmateo de pista. 
Representa el bus de da tos de la CPU. 
Sólo si «N» (más abajo) está a 0 . Representa la long i tud de los datos 
que van a ser leídos o escr i tos en un sector. 
Representa el número del ú l t imo sector de una pista. Toda operac ión 
de lectura o escr i tura quedará deten ida cuando se l legue al sector 
ind icado por EOT. 
Representa, en el fo rmato f íx ico de cada sector, la long i tud del 3.° 
«hueco» de s incronización. 
Representa el número de cabezal usado. 0 a 1, c o m o está espec i f i cado 
en el campo ident i f icador. 
Equivale al valor H. 
Representa el t iempo de carga del cabezal, en incrementos de 2 
mi l isegundos. 
Representa el t i empo de descarga del cabezal, en incrementos de 16 
mi l i segundos. 
= 0 ^ * m o d o de grabac ión FM. 
= 1 • m o d o de grabac ión M F M 
= 1 * se lecc iona el modo «rnultipista». Si MT está a 1. al acabar una 
operac ión de lectura/escr i tura en la cara 0, el cont ro lador busca 
au tomát i camente el sector 1 de la cara 1. Permite que el cont ro lador 
lea (o escr iba) en ambas caras del d isco. 
Representa el número de bytes escr i tos en un sector. 
Representa la pos ic ión en la que el cabezal va a ser s i tuado como 
resul tado de una operac ión de comparac ión . 
Representa el modo de operac ión sin DMA. 
Representa el número de p is ta actua l o la pos ic ión del cabezal al 
acabar el c o m a n d o SENSE INTERRUPTS STATUS (Estado de las 
Interrupciones). 
Representa el número de sector que va a ser leído o escr i to. 
Representa las señales de Lectura (READ) o escr i tura (WRITE). 
Indica el número de sectores por pista. 
Indica el modo de a tenc ión a una marca de da tos borrados. 
Representa el t i empo de paso del cabezal en inc rementos de 1 
m i l i segundo 

S T 0 S T 3 Representan los cuat ro registros de Estado (n i con fund i r con el Reg. de 
Estado Principal). Sólo se puede acceder a es tos regist ros después déla 
e jecuc ión de un c o m a n d o y cont ienen in fo rmac ión referente a ese 
comando. A con t inuac ión damos el s ign i f i cado de es tos registros. 

STP Durante una operac ión de comparac ión , si STO = 1, los datos son 
comparados con el con ten ido de sectores con t iguos : y si STP = 2. 
entonces lo hace con sectores a l ternos. 

US0-US1 Representan el número de drive. 
NOTA: Los valores de C. H y de R al acabar un c o m a n d o se ven en la fig. 3. 
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¡DESPIERTENME, 
POR FAVOR! 

FRIGHTMARE 
Video-Aventura 
Cascade 
Las pesadil las son algo 

común en nuestra existen-
cia. todos las sufrimos y to-
dos las superamos desper-
tándonos. O por lo menos 
eso cre ía yo, pero resulta 
q u e algunas son tan rea les 
que para salir d e ellas hay 
que sufrir lo indecible y en-
frentarse a cosas que jamás 
hubiéramos imaginado. 

En este país d e sueños vi-
ven todo tipo d e criaturas, 
pero ninguna d e ellas ami-
ga Todas son diferentes, 
pero tienen algo en común 
les encanta la carne huma-
na y c reo que todavía no 
nos hacen d e plástico. 

En Fnqhtmare sólo hay 
dos posibles salidas: des-
pertarse, teniendo en cuen-
ta que cada paisaje q u e re-
corras hace que el t iempo 
aumente en seis minutos, o 
aumentar el nivel d e sueño 
lo más jDOsible dentro de un 

escalafón que exis-
te en esta t ierra d e 
horror y fantasía. 
Según él, lo míni-
mo a conseguir es 
un mal sueño (Bad 
D r e a m ) y lo máxi-
mo, la terr ib le pe-
sadilla d e la que nadie re-
gresa y q u e da nombre al 
país (Frightmare). 

Si tinéis suerte, como yo 
la tuve, podréis encontrar 
algunos elementos y armas 
q u e vuestros antecesores 
de jaron en su camino, co-
mo el revólver y las balas 
d e plomo y d e plata y el 
agua bendita, que el iminan 
a unos monstruos determi-
nados, o el péndulo y el 
crucifijo, que paralizan a los 
monstruos q u e se encuen-
tren en las proximidades. 

Aun con todas estas ayu-
das, lo único que te p u e d e 
salvar d e la pesadil la es tu 
fe y tu habil idad, y si no po-
sees la suficiente, despide 
te d e la vida. 

«Frightmare» es una nue-
va producción d e C a s c a d e 
Games. casa que original-
mente se introdujo en e l 
mundo d e l software por 

medio d e recopilaciones. Y 
parece que no han perdido 
la costumbre, ya que en es-
te programa han recopila-
do la siguiente ser ie d e ín 
gredientes: gráficos confu-
sos, aunque hay algunos d e 
ca l idad, movimiento de l 
protagonista totalmente in 
c o n t r o l a b l e , e s c e n a r i o s 
muy semejantes, altísima 
dif icultad y e l consiguiente 
g rado d e adicción. 

El plato que resulta d e la 
combinación d e estos ín-

T 

SPFJTRIH-I IrtM 60360003 • 

gredientes es algo que ni 
l lama la atención por su ca-
l idad. ni tampoco es uno d e 
los peores programas que 
hemos visto. 

DOS LATAS EN í PUROS 
DROIDS 
Arcade 
Mastertronic 
La banda Fromm, una 

pandilla d e gangsters espa 
cíales sin escrúpulos, había 
conseguido robar un vehí-
culo y escapar d e la prisión 
d e alta segur idad de l pla-
neta Ingo. 

Las autoridades sabían 
con toda certeza que corre-
rían a enconderse en su an-
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tigua base Auren, pero na-
die había regresado vivo 
d e allí, por lo q u e dec id ie -
ron «olvidarse» temporal-
mente d e este grupo d e 
granujas 

Os preguntaréis q u e có-
mo entran C - 3 P O y R2-D2 
en este argumento y la res-
puesta es muy sencilla: ha-
c iendo uso d e su habitual 
suerte y habi l idad, la nave 
que los transporta se estre-
lló en la superif icie d e 
Auren y los Fromms los en-
cer ra ron en lo más profun-
do d e su base, para, más 
tarde, pensar q u é hacían 

con ellos, si vender los al 
peso como chatarra o pedir 
algún rescate. 

Evidentemente , nuestra 
misión en el juego será ayu-
dar a estos simpáticos an-
droides a escapar d e la ba-
se antes d e q u e d e n buena 
cuenta d e ellos Pero no va 

!• ' í í M í í ' JTV.R ' .1SJ IHVCHTOe-
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LA CARRERA DE 
LA MUERTE 
MEAN STREAK 
Arcade 
Mirrorsoft 
Os hablo desde un fuiuro 

no muy lejano. Las cosas 
han cambiado notablemen-
te en la Tierra y ahora la so-
c iedad posee todo tipo d e 
p o d e r e s p a r a e l i m i n a r 
aquellas cosas, e incluso 
personas, que se salgan d e 
sus reglas establecidas. 

Pero algunos ciudadanos 
como yo, a los que la socie-
d a d denomina Rebeldes, 
no estamos dispuestos a so-
meternos y seguimos vi-
viendo como antes. 

Pero os contaré por q u é 
estoy aquí hablando con 
vosotros Unos programa-

dores d e vuestra época 
contactaron conmigo gra-
cias a una tecnología que 
no viene al caso, para que 
les contara cómo nos entre-
teníamos los Rebe ldes Así 
lo hice y ahora me han co-
municado q u e lo q u e para 
nosotros es un juego mortal 
se ha convert ido en un ar-
cade , como vosotros lo lla-
máis. con la única diferen-
cia d e q u e si nosotros per-
demos, morimos, y vosotros 
podréis volver a intentarlo. 
C o m o juego no está mal, 
pero, si podéis evitarlo, no 
lleguéis nunca a hacer real 
lo q u e vais a ver en vues-
tros monitores. 

«Mean Streak» es un tre-
pidante a r c a d e en e l q u e 
d e b e r e m o s correr por una 
pista p lagada d e obstácu-
los y enemigos con malas 

intenciones, Pero vuestra 
moto tampoco es precisa-
mente una moto normal, si-
no q u e va a rmada con dos 
ametral ladoras, un lanza-
dor d e cohetes y un surti-
dor móvil d e acei te que 
p u e d e convertir la antigua 
autopista e n una pista d e 
patinaje. 

El desarrol lo d e - M e a n 
Streak» es rápido y adicti-
vo. y la dificultad no esca-
sea A esto hay q u e sumar 
unos gráficos y un movi-
miento que, si b ien no son 

maravilloso, cumplen a la 
perfección su función 

Lo único q u e se p u e d e 
achacar , y no precisamen-
te al p rograma sino a los 
distribuidores, es que lle-
gue con el considerable re 
traso d e casi un año, algo 
q u e es inadmisible en pro 
gramas d e esta ca l idad 

a ser coser y cantar, ya que 
los F romm poseen un com-
plejo sistema d e s e g u n d a d 
informatizada q u e R2-D2 
d e b e r á desbaratar . 

«Drois», basado e n la se-
rie televisiva d e mismo títu-
lo, es un a rcade q u e incor-
pora un novedoso sistema 
d e control por iconos. To-
das las acciones que pue-
d e n ejecutar nuestros ami-
gos se realizan mediante la 

i f . ' F N T . j e . 
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pulsación sobre la imagen 
deseada , aunque con este 
sistema no se ace le ra el 
proceso 

A esta or iginal idad hay 
que sumar unos gráficos d e 
gran tamaño y b ien anima-
dos. un desarrol lo no e x c e 
sivamente aburr ido y un al-
to g rado d e dificultad, aun-
q u e también hay q u e rese-
ñar q u e e l decorado es 
bastante pobre en todos los 
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niveles y el subjuego d e los 
códigos puede resultar al-
go reiterativo tras varios 
turnos 

En suma. «Droids» es un 
programa entretenido y on 
ginal en algunos aspectos 
técnicos, aunque tampoco 
c reemos que sea recorda-
do como una d e las mara-
villas d e la programación 

1 1 1 = 1 4 
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AL RICO TRANSMISOR PERDIDO 
Paseaba tranquilamente a los mandos de mi caza cuando, de repente, los relojes se volvieron locos, la computadora de a bordo se puso a jugar a los marcianos y yo empecé a desesperarme. Algo había intervenido desde el exterior, algo en forma de rayo que me había detenido sobre la atmósfera de un planeta. 
EARTHLIGHT 
Arcade 
Firebird 
M e coloqué mi trajo os 

pacial y me dispuse a salir 
al exterior para investigar 
lo que había ocurrido 

La verdad es que el in-
vento que vieron mis ojos no 
era de l todo malo. Unos pi 
ratas espaciales detectaban 
la presencia d e una nave 
por los alrededores del pía 
neta, la capturaban con el 
rayo y la saqueaban utilizan 
do éste d e transportador 
para después vender las pie 
zas en el mercado negro. 

En p r i m e r l u g a r d e b e r é i s t e c l e a r e l l i s t a d o B a s i c s e g ú n e l o r d e n a d o r 
q u e p o s e á i s ( 4 8 K o 1 2 8 K ) y s a l v a r l o e n c i n t a . T r a s e s t o , y u t i l i z a n d o 
e l C a r g a d o r U n i v e r s a l d e C ó d i g o M á q u i n a , t e c l e a r e l o t r o l i s t a d o , q u e 
es c o m ú n a l as d o s v e r s i o n e s , r e a l i z a n d o e l D u m p e n l a d i r e c c i ó n i n d i -
c a d a y c o n e l n ú m e r o d e b y t e s c o r r e s p o n d i e n t e . D e s p u é s s a l v a r l o e n 
c i n t a y c o l o c a r l o d e l a n t e d e l a v e r s i ó n o r i g i n a l d e l p r o g r a m a . 

P O K E S 4 8 K P O K E S 1 2 8 K 
POKE 51618.0 misiles infinitos POKE 51710 misiles infmilos 
POKE 50627,0 POKE 50029.0 vidas infinitas POKE 50119,0 POKE 50121.0 vidas infinitas 

No iba a consentir que mi 
nave acabara siendo un 
montón d e chatarra, así que 
me acerqué a un depósito 
d e vehículos d e los piratas 
y les arrebaté uno con la 
única idea en la cabeza d e 
recuperar todos los trans-
misores d e mi nave, esca 
par del planeta y dar la voz 
d e alarma para que nadie 

se a c e r -
c a r a por 
las proxi 
midades. 

M u c h o 
m e temo 
que no va 
a ser fá 

Stxek) 1 . . . . i .1 

POKE 50211 0 POKE 50520.201 escudo infinito POKE5C127.fi POKE50581 20! POKE5076S.58 fuel 
infinito 

10 REM Cargador E a r t h l i g h t 20 »EM S p e í t r u » 48K 30 REM Pedro José R o d r t g u e z - 6 8 40 PRPER 0 INK 7 OOROER 0 C LS LORD ""CODE 520OO POKe 236 5 0 . 6 CL 5 
5 0 I N P U T " V i d a l i n f i n i t a s ? •, 

L I N E a t I F a < ( 1 ) < > " 5 " T H E N P O K E 
5 2 0 6 1 , 0 P O K E 5 2 0 8 4 , 0 

60 I N P U T "Mi s i les i n f i n i t o s ? " 
; L I N E a * : I F a t ( l > < > " 5 " T H E N P O 
K E 5 2 0 8 7 , 0 

70 INPUT " F u e l i n f i n i t o ? L I 
NE a t IF as t i ) o " 5 " TMEN POKE 5 
2 0 9 0 , 0 POKE 5 2 0 9 6 , 0 : POKE 52106 , 0 

60 I N P U T "Escudo i n f i n i t o ? " ; 
L I N E as I F as 1 1 ) < > " 5 " T M E N P O K E 

5 2 0 9 3 , 0 POKE 5 2 1 0 1 , 0 
90 P R I N T n o . " i n s e r í a c i n t a o r í 

g i n a l . . . " : PAUSE 100 
100 INK 0: POKE 2 3 6 2 4 , 0 : CLCRR 

1 3215FF14D5C523SE2356 103C 
2 211BC0R7ED52E101CH18 141J 
3 C03E323254CD2115FF22 999 
4 55C03EC332325D214EC8 1054 
5 22335DC30O5O3E213232 661 
6 5021000022335D2167CB 643 
7 11RR5D012800EDB0C332 979 
8 SDCD6205D2985OF3RF32 1324 
9 C70032C90032F EC93258 1093 

10 C4327FC43EC932F1C532 1370 
11 B4CS3E3R32R9C6F8C300 1360 
12 6031B45FC300CD000O00 820 

POKE 56303.0 POKE 50612,201: escudo infinito 
POKE 50264,0 POKE 50673,281 POKE 50857,58 fue! 
infinito 

10 REM C a r d a d o r E a r t h t i o h t 
20 REM S p e c t r u a 128K 
30 REn Pedro José Rodf 19<Je í - 6 8 
40 PRPER O INK 7: OOROER ® C 

LS LORD ""CODE 52000 : POKE 236 
5 8 . 8 : CLS 

50 INPUT " U i d a s i n f i n i t a s ? " , 
L INE a t : I F I t ( l ) O " 5 " TMEN POKE 

5 2 0 8 1 , 0 POKE 5 2 0 8 4 , 0 
60 INPUT • M i s » l e s i n f i n i t o s ? " 

, L INE a t : I F l l l l l O ' S ' ' TMEN PO 
KC 5 2 0 8 7 , 0 

70 INPUT -Fu«t i n f i n i t o ? L I 
NE a t IF a t < l ) < > " 6 " TMEN POKE 5 
2 0 9 0 , 0 : POKE 5 2 0 9 8 , 0 : POKE 52106 
. 0 

80 INPUT "Escudo i n f i n i t o ? " ; 
L INE a t IF as t i ) < >"S" TMEN POKE 

5 2 0 9 3 , 0 POKE 5 2 1 0 1 , 0 
9« PRINT no. - i n s e r t a c i n t a o r í 

9 i na t . . . " PRUSE 1®0 
100 INK 0. POKE 2 3 6 2 4 . 0 : CLERR 

. PRINT RT 1 , 7 ; PRPER 1¿ INK 7 : " 
ERRTMLIGHT - 126 " : LORO ""CODE 
52480 : POKE 5 2 5 6 4 , 1 9 5 : POKE 52 

5 6 5 , 3 2 POKE 5 2 5 6 6 , 2 0 3 : RRNOOMIZ 
E U5R 5 2 1 1 1 

n? fñT\ 

¿ ¡ . t g t r e M J 

Cotour * 
Sound On $ 
Bordrr FX On 
3/4 Vm On $ 

P«nrt Calvar 

Mono O 
SoundOfr O 
8ord*r FX Oft O 
3/4 IkH Off O 

©0 0 0 0 0 0 
twír I 0 3 < 

< t » 

D U M P : 4 0 . 0 0 0 
N . ° B Y T E S : 1 1 7 

Bloc Q Red O Purpt» rt Crnfl CV\ CAÍ .MI Vrllow 0 
S*trctkMi Cwwlrlr 

Cil, pero hay que intentarlo, 
Y si es cierto que no os va 

a resultar fácil ayudar a 
nuestro desesperado prota 
gonisla a recolectar todas 
las cajas que le han sido ro 
badas Éstas están disper 
sas por cuatro niveles dife 
rentes divididos a su vez en 
ocho sectores. 

Como es lógico, y voso-
tros ya habréis imaginado, 
los bucaneros espaciales 
que habitan el planeta no 
van a dejar que este sucu-
lento negocio d e robo de 
piezas se vaya al traste gra-
cias a nuestro protagonista, 
por lo que intentarán elimi-

narle por todos 
los medios a su 
alcance 

«Earthlight» es 
un a rcade de 
d e s a r r o l l o no 
excesivamente 
complejo, pero 
con un número 
d e zonas por vi-
sitar y expío 

rar, lo que complica nota-
blemente la acción 

En resumen, un 
a rcade d e los que 
no se resuelven 
en cinco minutos 
(ni con vidas in-
finitas), con el que 
estamos seguros 
que vais a pasar 
muy buenos ra-
tos 
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ATI AÜTHErtTIC RECREAIIOI OF Ttlt ARCADE HIT 
"HA^S OF KAJROS" 

^ . ' S t r e M * ¡MATAD A KAIROS! 
Mi nombre es Mac, soy mercenario y acabo de recibir un extraño encargo. Tengo que matar a un tal Kairos que se refugia en una fortaleza situada en el campo, lejos del mundanal ruido. Lo único que me preocupa es que ya me han pagado todo el importe del «trabajito», por lo que no tengo la menor excusa para fallar. 

S i * 

T t 

DESOLATOR 
Arcade 
U.S. Gold 
Todo comenzó cuando al-

guien d e confianza les dijo 
a mis clientes d ó n d e po-
dr ían encontrarme. Éstos, 
disfrazados como si per te 
necieran a una secia reli-
giosa, m e localizaron y me 
dieron un pape l con un 
nombre y una dirección y 
un c h e q u e por valor de. . . . 
bueno creo que eso no os 
interesa demasiado. 

M i fama como asesino ha 

bía corr ido ráp idamente , 
pero eso d e q u e m e paga-
ran por adelantado m e ha-
cía sospechar. 

No tenía otra cosa que ha-
cer . así que me dec id í a 
aceptar el encargo y me 
puse e n camino hacia la 
«casita» q u e el tal Kairos te-
nía en las afueras. 

La «casita» e r a un ínmen-
1 

m 
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En p r i m e r l u g a r d e b e r é i s t e c l e a r et l i s t a d o B a s i c y s a l v a r l o 
e n c i n t a . T r a s e s t o lo c o l o c a r é i s d e l a n t e d e l a v e r s i ó n 
o r i g i n a l d e l p r o g r a m a . 
POKE 39636,167 vidas infinitas POKE 36770,0 saltos ilimitados 
POKE 36949,0 bombas ilimitadas POKE 33812,x x = número d e fase 

(1 < = x < 5 } 
POKE 34177,n; POKE 32757,n n = numero de vidas 

so castillo med ieva l 
d e cinco plantas y 
parecía totalmente 
abandonado. No se 
veían guardias ni 
cámaras ni otros sis-
temas d e seguri -
dad . Todo resulta-
ba muy extraño. 

C u a n d o ent ré en 
el interior, la nor-
mal idad m e seguía 
p r e o c u p a n d o , D e 
repente , d e no se 
sabe dónde , aparec ieron 
unos tipos que, sin mediar 
saludo, empezaron a l iarse 
a porrazos conmigo, y la 
v e r d a d es q u e no p e g a b a n 
mal, pero no e r a n profesio-
nales como yo. La cosa em-
pezaba a tomar interés. 

Tras eliminarlos, pensé 
q u e la cosa iba a ser más 
fácil d e lo que sospechaba, 
pero no sabéis lo equivoca-
do q u e estaba.. . 

Podéis descubrir e l error 
que había cometido nuestro 
m e r c e n a r i o protagonista 
con este «Desolator» d e U .S. 
Gold, un frenético a r c a d e 
e n q u e vais a tener q u e po-
ner a p r u e b a vuestros 22 
sentidos. 

La misión consiste e n eli-
minar a Kairos que, casual-
mente, es el n o m b r e q u e 
utiliza Satán en algunas oca-
siones. Pero para poder 
realizar la misión d e b e r é i s 
el iminar antes a cientos 
(por no dec i r miles) d e sus 
secuaces, al mismo t iempo 

1 REM 
2 REM POR J . J . G . O . 
3 REM 
5 INK 7: PRPER BORDER 0: C 

LERR : GO SUB 9500: POKE 23658 ,6 
: GO SUS 1000: MERGE 

6 CLS 
25 RRNOOMIZE USR 23296 

1000 RESTORE 9000 
1010 RERD R: IF A«0 TMEN RETURN 
1015 RERD A«: LET RftiRft*" ? " 
1020 IF R<10000 THEN GO SUB fl: G 
O TO 1010 
10*0 INPUT PRINT «1;AT 1 , 0 ; 
PRPER i ; INK ? ;TR6 (32-LEN A * t / 2 
; A | , 
1050 GO SUB 2000 
1060 IF K THEN POKE R , 0 
1070 GO TO 1010 
2000 LET KÍ - INKEYS: IF K»<>"3" R 
NO K t o ' N" TMEN GO TO 2000 
2010 LET K«KS«"N" 
2020 IF INKEY»»"" TMEN GO TO 202 
0 
2030 BEEP . 1 , 0 : RETURN 
3000 INPUT " "4A« ; LINE Z»: IF Z* 
« " •• THEN LET Z *DEF : GO TO 3030 
3010 LET Z»UAL Z»: IF Z<1 OR Z>M 
RX THEN GO TO 3000 

3030 RERO P: POKE 
4000 LET HAX-255: 
TO 3008 
8999 REM 

ORTR 23314 , "UIDAS 

P ¿ I : RETURN 
LET D E F O : GO 

9000 

9010 OS" 
9020 
AS" 
9040 
5» O 
90S0 <3503 
9510 

INFINITOS 

ORTR 23306."SALTOS ILIHITAO 

OATA 23309."BOMBAS ILIMITRO 
DATA 4000."NUM. UIDAS ( 1 - 2 5 
ENTER",23321 
DATA O 
RESTORE 9600: LCT SUM.O 
FOR R*23296 TO 23330: RCRO 

LET SUM-SUM+A: POKE R,ft: NEXT 
IF SUMOA THEN PRIN 

DRTOSI": STOP 

fl: 
R 

9520 RERD A 
T "ERROR EN 
9530 RETURN 
9540 
9600 OATA 3 3 , 7 , 9 1 , 3 4 , 1 , 2 5 5 , 2 0 1 
9610 DATA 1 7 5 , 5 0 , 1 6 2 , 1 4 3 , 5 0 , 8 5 
9620 DATA 1 4 4 , 6 2 , 1 6 7 , 5 0 , 2 1 2 , 1 5 4 
9630 DRTR 6 2 , 1 , 5 0 , 2 0 . 1 3 2 , 6 2 , 3 
9640 DATA 3 0 , 1 2 9 , 1 3 3 , 5 0 , 2 4 3 , 1 2 7 , 
1 9 5 . 1 4 8 , 1 1 7 
9650 DATA 3600 

q u e evitáis las múltiples 
t rampas que existen en los 
cinco niveles d e la man-
sión. 

Para e l lo contáis con 
vuestros poderosos puños y 
algunas bombas q u e en-
contraréis en e l recorr ido, 
a d e m á s d e unos relojes 
q u e al ser golpeados para-
lizan a los secuaces d e Kai 
ros y unos reconstituyentes 
energéticos. 

El desarrol lo es simple 
teór icamente, p e r o en la 
práct ica se compl ica por 
los recovecos d e la man-
sión y la multitud d e enemi-
gos. 

A l finalizar cada nivel, 
d e b e r á s enfrentar te a las 
múltiples cabezas d e Kai-
ros que sólo pueden ser eli-
minadas cuando se mue-
ven en l ínea recta, q u e no 
es d e lo más frecuente. 

«Desolator» es un adicti-
vo a r c a d e que sigue e l es-
tilo implantado por e l ya 
clásico «Commando», pe-

ro con una gran ca l idad 
d e gráficos y movimien-
tos. Su único inconveniente 
quizá sea la carga d e las fa-
ses. inconveniente al que 
ya estamos acostumbrados 
si queremos tener una va-
r i e d a d d e decorados y 
enemigos. 

Basado en «Halls of Kai-
ros», un a r c a d e d e Sega, 
este programa posee una 
dif icultad endiab lada y un 
rapidísimo desarrollo, por 
lo que estamos seguros d e 
q u e disfrutaréis como ena-
nos e l iminando secuaces 
d e Kairos. 

• M I 
t t -
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¡CÓMO MOLA, SALTAR 
CON ESTAS BOLAS! 
Elite siempre se ha caracterizado por la calidad que imprime a sus productos y el elevadísimo grado de dificultad y adicción que éstos conllevan, Una vez más, nos ha demostrado que esto es cierto presentándonos un divertidísimo arcade protagonizado por cuatro pelotas. 

HOBBY 

HOPPINGMAD 
Arcade 
Elite 
Hola, soy la voz cantante 

de l grupo «Las pelólas q u e 
botan» y nos dedicamos a la 
recuperación d e los globos 
que p ie rden los niños. No 
es un trabajo demasiado fá-
cil, ya q u e nuestros herma-
nos aerostáticos suelen per 
derse en sitios tan extraños 
como e l parque, las cue-
vas. la superf icie lunar, 
etc.. sitios d o n d e los niños 
no pueden acceder y noso-
tras sí 

La v e r d a d es q u e no se 
gana mucho d inero con es-
to. p e r o nos lo pasamos 
bien y después recibimos 
la recompensa d e la sonri-
sa d e aquéllos a los que he-
mos devuel to sus globos. 

Pero no os creáis que es 
un trabajo fácil, ya q u e hay 
una serte d e objetos y am 
males que se han empeña-
do en impedirnos esta hu 
manttaria misión. Así, d e b e 
mos evitar a los pájaros, 
cactus, insectos y todo tipo 
d e obstáculos a los q u e les 
encanta pincharnos para 
ver cómo nos quedamos sin 
nuestro vital aire. 

Si queréis ayudarnos, só-
lo tenéis q u e coger vuestro 
joystick, p repararos para 

En p r i m e r l u g a r d e b e r é i s t e c l e a r 
e l l i s t a d o B a s i c y s a l v a r l o e n c i n -
t a . T r a s e s t o lo c o l o c a r é i s d e l a n -
t e d e l a v e r s i ó n o r i g i n a l d e l p r o -
g r a m a . 
POKE 41968.0 vidas infinitas 
POKE 41707.0 
POKE 41708,0 
POKE 41709.0 
t iempo infinito 

J . E 8RRBER0 

SPECTRUM 48K 

l i 11 • « 
i i * i 

l l l l l t 

2© rÜh f t 
3 0 R E M * « 
4 0 R E M f * 
4 5 R E M t i 
4 7 R C M » * 
5 0 R E M M t t i t l t M I M I H 
5 5 R E M 
60 REM I I H I HOPPINGMHD 
65 REM 
70 BOROER 0 PRPER 0: INK 7: C 

L5 : CLEfiR 24009 POKE 33658 ,8 
100 INPUT " QUIERES UIDfiS I N F I 

N i r n s (5 /N) ••:«» 
110 INPUT •• QUIERES TIEMPO I N r i 

NITOtS/NJ " ; B t 
8000 PRINT INTRODUCE LR CINTO 

ORIGINRL Y PUL5P UNR T 
ECLR" PAUSE 0 
9000 LORD ""SCREEN< LORO ""COD 
E : LORO ""CODE 
«010 IF R««"S" THEN POKE 4 1 4 6 8 , 0 

IF B | » " 5 " THEN POKE 4 1 7 0 7 , 0 : P 
OKE 41708 ,0 POKE 41709 .0 
9900 CLS : RRNDOHIZE USR 37000 

correr emociones y a cazar 
glgbitos. 

Éste podría ser e l argu-
mento d e este original arca-
d e d e Elite, Origina! e n 
cuanto al protagonista, un 
grupo d e cuatro pelotas, y 
al manejo d e éstas, porque 
por lo demás sigue e l esti 
lo d e la mayoría d e ios ar-
c a d e s d e h a b i l i d a d d e 
ser olí lateral. 

Los gráficos no son 
muy numerosos, pero, 
al igual que e l escena-
rio, están b ien desa-
rrollados y cumplen a 
la perfección su mi-
sión e n un programa 
e n el que la dificul-
tad. altísima, p remia 
sobre todas tas de-
más características. 

Superar los ocho 
niveles existentes, 

para lo cual d e b e r é i s reco-
g e r 10 globos en cada uno 
d e ellos, es poco menos 

q u e imposible, pues cuan-
do ya habéis conseguido 
controlar a vuestro botan-
te grupo d e pelotas apa-
recerá e l acostumbrado 
obstáculo o enemigo mó-
vi l q u e irá r e d u c i e n d o 
vuestra escuadri l la esfé 
rica. 

Estamos convencidos de 
q u e vais a disfrutar d e lo 
lindo con este programa d e 
pelotas 

M ¿ » a a = f l k tas-aeeaa f> vsma 
i ' i " <"?•!» ®© í ' í rN 'ü l «¿fe ii '!1^ 
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UNA ESTRELLA DE ONE EN APUROS 
Su nombre es Humphrey, émulo hasta en esto del que fuera el rey absoluto del cine negro en el siglo XX. Pero ahora estamos en el año 2454 y Humphrey se ha metido en un problema del que le va a costar mucho salir: sus fans se han colado en su casa. 

HUMPHREY 
Arcade 
Zigurat 
Todo empezó tras e l es-

treno d e la última película 
d e nuestro atractivo prota-
gonista Al finalizar la pro 
yección. todo e l mundo es-
taba pendiente d e la salida 
d e Humphrey y cuando és-
te apareció, bueno, aquello 
parecía la marabunta. 

Todos los fans se lanza 
ron sobre su chepa y em-
pezaron a abrazar le , a b e 
sarle, a quitarle la ropa, un 
poquito más y hubiera sido 
el primer actor d e cine vio-
lado en publico 

Humphrey acabó en el 
hospital con todo tipo d e 
contusiones y una crisis 
nerviosa que le dejó postra 
do en la cama durante va 
nos meses 

Cuando se recuperó, cam-
bió d e casa con la intención 
d e conseguir algo d e mti 
midad y evitar que se pro-
dujeran más incidentes co-
mo el que le l levó al hospi-
tal. 

Pero p a r e c e q u e nuestro 
amigo no estaba d e suerte. 
El decorador había pintado 
todas las habitaciones con 
colores distintos a los que 
Humphrey había e legtdo y 
esto causaba cierta altera 
ción en su desquiciado sis-
tema nervioso. 

Sm embargo, éste no e r a 
e l único inconveniente Al 
guien d e la constructora ha 
bía aceptado una sucuten 
ta oferta d e la prensa para 

reve lar el nuevo escondri-
jo do Humphrey y, como 
bien podéis imaginar, todos 
sus fans ya estaban al co-
rr iente 

Desconociendo este peli-
gro, Humphrey se armó d e 
una bota y una brocha y se 
dispuso a repintar las 40 ha-
bitaciones q u e componían 
su actual mansión. 

Para colmo d e males, la 
mansión más parecía una 
conglomeración d e tram 
pas que un hogar: había 
huecos por todas partes, 
baldosas electrif icadas por 

una der ivación d e c o m e n 
te y unas moscas d e lo más 
pesado cuya p icadura es 
mortal, es decir , justo todo 
lo q u e necesitaba nuestro 
amigo: reposo, paz y tran-
qui l idad. 

Menos mal q u e algo fun-
cionaba bien, e l sistema d e 
seguridad que estaba com 
puesto d e los siguientes 
e lementos: in ter ruptores 
stop, q u e paral izaban a los 
intrusos durante un cierto 
tiempo; interruptores Bom. 
q u e producían una p e q u e 

/ \ / \ A / \ <T * « « 

ña explosión que el iminaba 
a todo aquel lo q u e se en-
contraba dentro d e su radio 
d e acción, Humphrey ín 
cluido; botiquines, marca 
dos con una cruz roja, que 
concedían a nuestro prota 
gonista la posibilidad d e re 
cibir algún contacto d e los 
fans, vaso y botella d e 
w h i s k y , r e c o n s t i t u y e n t e 
q u e recogido, en el orden 
correcto permitían a Hump-
hrey enfrentarse con los in-
trusos; interruptores T E L E 

* * 
M m m HUMPHREY HCMPHRD 
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CUPÓN DE 
SUSCRIPCIÓN 
MICROHOBBY 

Suscríbete ahora a Microhobby y 
beneficíate de las ventajas de ser 

suscríptor: 
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 15% de descuento y me da derecho a recibir tres números más gratis. 
N o m b r e Fecha de nac im ien to 
A p e l l i d o s 
D o m i c i l i o 
l o c a l i d a d Prov inc ia 
C . Postal Te lé fono 

(Para agü i / a r tu envió, es impor tante que indiques el cód igo Postal» 

Formas de pago 
Ta lón b a n c a r i o a d j u n t o a n o m b r e de H o b b y Press, S .A . 
C o n t r a reembo lso (supone 180 pts. más de gastos de envío v es v á l i d o só lo para España) . 
Tar je ta de c réd i t o n? • • • • • • • • • • 

(Só lo para ped idos super iores a 1.500 pts.) 
V isa • Master C a r d • A m e r i c a n Express 
Fecha de caduc idad de la ta r je ta 
N o m b r e del t i t u l a r (si es d i s t i n t o ) 

Fecha y f i r m a 

(Si lo deseas puedes suscr ib i r te por teléfono (91) 734 65 00) 

Cupón de números atrasados, cintas y tapas de Microhobby 
Deseo recibir en m i d o m i c i l i o los siguientes números atrasados de M I C R O H O B B Y , al precio de 150 pts. 

c a d a u n o 
Deseo rec i b i r en m i d o m i c i l i o las s igu ien tes c i n tas d e MICROHOBBY a l p r e c i o de 625 pts . 

cada u n a ( ú l t i m a c i n t a e d i t a d a n f 31) 
Deseo rec ib i r en m i d o m i c i l i o las tapas para conservar MICROHOBBY. al prec io 850 pts. ( N o necesita 

e n c u a d e m a c i ó n ) . 
N o m b r e Fecha de nac im ien to 
A p e l l i d o s 
D o m i c i l i o -
Loca l i dad Prov inc ia 
C . Postal Te lé fono 
(Para agi l izar tu em io , es impor tante que indiques el cód igo Postal) 

Formas de pago 
Ta lón banca r i o a d j u n t o a n o m b r e de H o b b y Press, S .A . 

• G i r o Postal a n o m b r e de H o b b y Press, S . A . n f 
• Tar je ta de c r é d i t o n f • • • • • • • • • • • • • • [ 
(Só lo para ped idos super iores a 1.500 pts.) 
V isa • Master C a r d [ ! A m e r i c a n Express 
Fecha de caduc idad de la t a r j e ta 
N o m b r e del t i t u l a r (sí es d i s t i n t o ) 

Fecha y f i r m a 

Sección OCASIÓN 
Nombre 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad 
C. Postal 

Provincia 
Teléfono 

T E X T O : 
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Respuesta Comercial 
Autorización n? 7427 
B.O.C. y T. n? 81 
de 29 de agosto de 1986 

N o 
necesi ta 
sel lo. A 

f r a n q u e a r 
e n des t ino 

M III V * B f l 
— III 

i i • i A 

HOBBY PRESS, S.A. 
Aparrado n? 8 F.D. 
28100 ALCOBENDAS (Madr id) 

Respuesta Comercial 
Autorización n? 7427 
B.O.C. y T. n? 81 
de 29 de agosto de 1986 

N o 
necesi ta 
sel lo. A 

f r a n q u e a r 
e n des t ino 

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. 

O s 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 

línea de puntos y pega sus 
extremos. 

HOBBY'PRESS,S.A. 
Apartado n? 8 F.D. 
28100 ALCOBENDAS (Madr id) 

BUZÓN DE 
SOFTWARE 

Te ofrecemos todas las ayudas 
que puedas necesitar para tas 

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 J 
revista al que va dirigida / 

M II C R 0 
1 

• » • i i 

i 1 1 

HOBBY PRESS,S.A. 
Apartado de Correos n? 232 
28100 ALCOBENDAS (Madr id) 
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T R A N S , q u e transportaban 
a nuestro protagonista a 
otra zona d e la habitación, 
baldosas móviles, q u e de-
jaban a nuestro a m i g o mo-
verse por los innumerables 
huecos q u e t iene la man-
sión; y, por último, interrup-
tores O F F \ q u e desact iva-
b a n e l sistema e léct r ico , 
pe rmi t i endo a H u m p h r e y 
pasar t e m p o r a l m e n t e por 
las baldosas e lectr i f icadas 

A u n con todas estas ayu 
das, «Humphrey» es. posi-
b lemente , uno d e los arca-
d e s más dif íci les a los q u e 
hemos tenido e l gusto d e 
enfrentarnos 

Y dec imos e l gusto, por-
que sus característ icas téc 
nicas son las acostumbra-
das e n la mayor ía d e los 
p r o g r a m a s españoles: grá-
ficos y movimiento cor rec -
tos y muy graciosos, aun-
q u e quizás este último sea 
un poco lento; multitud d e 
fases a resolver: e levadísi -
mo g r a d o d e acción y un 
desarro l lo bastante origi-
nal. 

C u a n d o l levéis unos 10 
minutos jugando es bastan 

te p r o b a b l e q u e hayáis tira-
d o e l joystick por la venta 
na o penséis e n l lamar al 
programador , Jorge Grana-
dos, para regalarle los oídos 
con a lgún q u e otro piropo, 
porque , repetimos, «Hump 
hrey» posee un nivel d e di-
ficultad q u e raya en la locu-
ra. 

A ver si a lgunos progra-
m a d o r e s br i tánicos a p r e n 
d e n d e los productos q u e 

, . M _ r H U M P H R E Y ««L i l i l 

P A R A C O N S E G U I R 
V I D A S I N F I N I T A S E N 
ESTE Ú L T I M O 
P R O G R A M A DE 
Z I G U R A T , S Ó L O 
T E N D R É I S Q U E P U L S A R 
S I M U L T Á N E A M E N T E 
D U R A N T E EL J U E G O LAS 
S I G U I E N T E S T E C L A S : 

se hacen e n nuestro país, 
p o r q u e d e s d e luego, cali-
d a d e innovaciones no les 

^ faltan a ninguno e n genera l 
ni a «Humphrey» e n 

* * part icular . 

HUMPHREY 
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TRAICION A IOS AUEHS 
SABOTAGE 
Arcade 
Zeppelin Games 

• La Tierra está en peligro. 
Desde hace unos meses 
unas naves alienígenas ala-
can incesantemente nues-
tro planeta y lo único que 
podemos hacer es resistir, 

Sólo un experto piloto co 
mo tú. que no tema p e r d e r 
la vida en e l intento, nos 
puede salvar d e la destruc-
ción total, y ya q u e has 
aceptado esta suicida mi 
sión, te expl icaremos cómo 
puedes l levarla a cabo. 

Despegarás d e la T ierra 
en dirección a la Ilota alie 

nígena en la que p a r e c e 
que algunos traidores a su 
patria están dispuestos a 
vendernos algunas piezas 
d e ur arma definitiva con la 
q u e podremos parar la in-
vasión. 

Pero para poder l legar 
hasta ellos d e b e r á s enfren-
tarte con las escuadri l las 
d e segur idad d e la flota, 
que aparte d e no ser pocas, 
tienen bastantes ganas d e 
jugar al tiro al blanco con tu 
nave. 

«Sabotage» es un difícil 

a r c a d e en el q u e vuestra 
habi l idad y reflejos van a 
ponerse a p rueba constan 
temente. A pr imera vista, 
os p u e d e resultar un típico 
mata-marcianos d e los q u e 
ya tendréis cientos en vues-
tra prograrnoteca, pero iras 
conseguir el iminar a los 
enemigos d e cada uno d e 
los sectores, observaré is 
otro arcade totalmente dife-
rente que se desarrol la en 
un laberinto donde debe -
réis encontrar una d e las 
piezas de l a r m a 

Desde luego, no creemos 
q u e «Sabotage» pase a la 
historia del software por ser 
una d e sus maravil las, pe-
ro es bastante entretenido 
y su ca l idad global no es 
mala, cosa que en estos 
t iempos es d e aqradecer 

UN HPREHDIZ EN APUROS 
DEMONS 
REVENGE 
Vídeo-aventura 
Silverbird 
La verdad es que mi vida 

como aprendiz d e brujo era 
bastante monótona M i maes 
tro sólo me ordenaba que 
recogiera frascos, barr iera 
e l laboratorio, le trajera la 
comida, en fin, las labores 
propias de un criado. 

En estos últimos años mis 
conocimientos no habían 

d M i t U l I 
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! i J 

A 

iw 

• • A O * 

i r # r A aW 

avanzado notablemente; así 
que , a p r o v e c h a n d o una 
ausencia de l maestro m e 
introduje en e l laboratorio 
con la intención d e practi-
car un poco y hacer a lgún 
hechizo. 

Pero mi torpeza 
salió a relucir y tiré 
cuatro inofensivos 
frascos al suelo, con 
tan mala suerte q u e 
dichos rec ip ientes 
contenían los cuatro 
talismanes d e Trodor 
el Demonio, que, al 
ser l iberados, le pro-
porcionaban un po-
der incalculable, libe-
rando al mismo tiem-
po a lodos sus satáni-
cos secuaces. 

¿Os importaría ayu-
dar a un p o b r e apren-
diz d e mago como yo a 
r e c u p e r a r los talisma-
nes y encerrar a Trodor 
d e nuevo? 

«Demons Revenge» es 
una compleja video-aventu-
ra con un extenso mapeado 
y un montón d e acciones a 
realizar. Gráf icamente al-
canza un nivel medio y e l 
movimiento resulta correc-
to, aunque lo mejor d e l jue-
go sea p robab lemente su 
desarrol lo, entretenido y 
adictivo a más no poder 
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PUZZLE SOVIETICO 
Todos aquellos que creáis que ya nada os puede sorprender, que lo habéis visto todo en juegos de ordenador..., en fin, que seáis unos escépticos, prepararos para una sorpresa que nos llega desde el mismísimo corazón de la URSS: «Tetris». 

TETRIS 
Estrategia 
Mirrorsoft 
No sabemos lo q u e signi 

ficará la palabra q u e da tí-
tulo a este programa, pero 
lo que os podemos asegu 
rar es q u e una vez q u e ha 
yáis jugado con este pro-
grama d e Mirrorsoft, ya 
nunca se os olvidará 

D e s d e luego lo q u e está 
claro es que pa rece q u e 
cuanto más simple es el de-
sarrollo d e un juego, como 
por e jemplo «Arkanoid», 
mayor grado d e adicción 
crea, y «Tetris» viene a de-
mostrárnoslo una vez más. 

Pero dejémonos d e flores 
para el programa, que ya 
habrá t iempo para el lo y 
vayamos a lo que interesa, 
es a ver cómo se juega 

La idea es simple D e la 
parte superior d e la panta-
lla caerán unos bloques d e 
diferentes formas y colores 

71 

I T • 

q u e d e b e r é i s encajar en la 
parte inferior d e la pantalla 
para q u e formen l íneas 
completas Puede que. a 
s imple vista, os parezca 
q u e no existe ninguna difi 
cuitad, pero cuando veáis 
q u e la ve loc idad a la q u e 
caen las piezas aumenta se-
gún el número d e líneas 
c readas q u e ya no os da 
t iempo a girarlas y colocar-
las e n el sitio adecuado, y 
que lo q u e antes podrían 
haber sido l íneas comple-
tas se conviertan en un ver-
dadero colador, quizá cam 
biéis d e opinión. 

La zona central d e la pan 
talla está reservada para 
que giréis las piezas y las 
coloquéis en la disposición 
que creáis más convenien-
te En la parte izquierda se 
encuentran los marcadores 
d e puntos y lineas y un con-
tador d e las di ferentes pie-
zas q u e no os han ca ído 
hasta el momento, cada una 
d e las cuales posee un di-
ferente valor d e puntos. 

A la d e r e c h a podréis ob-
servar las teclas d e control 
y un recuadro en e l q u e se 
nos muestra la siguiente 
pieza que va a aparecer 
Esto os p u e d e ser d e gran 
ayuda, ya q u e conociendo 
el sitio que habláis pensado 
corno ideal para casar una 
pieza p u e d e q u e ya no lo 
sea y sea más conveniente 
colocarla en otro lado 

En cuanto a la estrategia 
a desarrol lar para alcanzar 

M 
fie- •••• • '^.TmV'" 

un mayor número d e lí-
neas, cada uno p u e d e 
utilizar la q u e quiera, 
ya que no hemos encontra-
do ninguna que p u e d e ser 
universal. Lo q u e sí os po-
demos aconsejar es q u e 
s iempre q u e podáis colo-
quéis las piezas en desarro-
llo horizontal, es deci r , q u e 
110 construyáis torres q u e 
después os de jarán hue 
eos, aunque repetimos que 
no hay mejor estrategia es 
la q u e vosotros utilicéis 

«Tetris» es un concepto to-
talmente nuevo en progra-
mación El desgaste d e 
imaginación que los pro-
gramadores habrán sufrido 
posiblemente los haya he-
cho ingresar en un manico-
mio, manicomio q u e pronto 
visitaréis tras jugar dos 
o tres part idas y quedaros 
completamente engancha-
dos con este puzzle sovié-
tico. 

El juego tiene nueve nive-
les diferentes que se van al-
canzando cada 10 líneas, 
a u m e n t a n d o progres iva -
mente la dif icultad por la 
variación considerable d e 
la velocidad. La adicción 
q u e produce es t remenda 

y estamos segu-
ros q u e os va a 
costar despega-

ros d e l ordenador una vez 
q u e hayaís jugado algunas 
partidas. 

Sólo hay un inconvenien-
te. q u e consiste en que 
las tramas que se han uti-
lizado como fondo de l ta-
blero. en la mayoría d e 
las ocasiones resultan lo 
suficientemente confusas 
como para que no sepáis 
d ó n d e tenéis los huecos 
d o n d e hay q u e colocar las 
piezas. 

A pesar de este deta l le 
sin a p e n a s importancia , 
«Tetris» es una obra maes-
tra y c reemos q u e pasará 
mucho tiempo antes de que 
algo nos vuelva a sorpren-
d e r tanto. 
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¡QUE DIVERTIDO QUE ERA JUGAR EN LA BOLERA! 
STRIKE 
Arcade 
Mastertronic 
P o s i b l e m e n t e p e n s é i s 

que este nuevo simulador 
d e bolos incorpora multitud 
d e novedades sobre las an 
tenores, ya que, d e lo con-
trario no tendr ía mucho 
sentido publ icar uno más 
que se sumara a la ya lar 
ga lista d e «lOlh Frame», 
«Pub Games», etc. 

Pues bien, los señores d e 
Master t ronic no han tenido 
en cuenta este pequeño de-
talle ( también es cierto q u e 

no se p u e d e n real izar mu-
chas innovaciones a un jue 
g o d e bolos) y nos p r e s e n 
tan este «Stnke». con la úni 
ca caracter íst ica novedosa 
d e q u e no se v e la pista 

No, no habéis le ído mal , 
en este juego no se v e la 
pista al comple to sino al ju-
g a d o r (que. por cierto, r e 

sulla más dif íci l d e contro 
lar q u e una pandil la d e pul-
gas cabreadas) . y, después 
a la zona d e los bolos 

Para colmo, p a r e c e q u e 
e l gráf ico d e l jugador le ha 
d a d o e l ba i le d e San Vito, 
suponemos q u e para c o m 
pi lcar un poco más e l asun 
to. a u n q u e lo único q u e se 
consigue a ciencia cierta es 
la h i la r idad d e l q u e está 
de lan te d e la pantal la. 

0N1C ADDED DIMENSION 

Lo único q u e aporta este 
«Strike» es entretenimiento, 
a u n q u e no c r e e m o s q u e 
duré is más d e 10 minutos 
d e l a n t e d e é l 

• i 

UN CASTILLO MUY TENEBROSO 
DEA 
TENEBRARUM 
Videoaventura 
SYSTEM 4 
Dicen las antiguas l e y e n 

das que la Diosa d e las T i 
nieblas, promet ida d e Luci-
fer, se cansó d e que éste no 
fijara la fecha d e la boda y 
le abandonó para unirse a 
las fuerzas d e l b ien. 

i j j y j i j i i f i '4¿ \ 

Satán no podía consentir 
q u e a lgu ien se bur la ra d e 
é l Así, d e s d e a q u e l d ía . e l 
mal igno espera ta oportuni 
d a d d e v e n g a r s e d e su ex-
promet ida . y esa oportuni-
d a d ha l l egado 

Hoy, noche d e las brujas, 
e l p o d e r satánico ha l lega-
do a su cu lmen y Lucifer ha 
d e c i d i d o vengarse d e su 
a m a d a i n t r o d u c i é n d o s e e n 
e l la D e momento, la Diosa 
ha conseguido una V i to r ia 
tempora l , ya q u e ha logra 
d o q u e Satán q u e d e ador 
m e c i d o d e n t r o d e su cuer 
po Sin embaro , para alcan-
zar la exorcización comple-
ta necesita la a y u d a d e un 
monie , qu ien d e b e confe-
sar a cuatro a b a d e s para 
l legar hasta e l dormi tor io 
d e la Diosa Y esta es la té 
trica historia d e este «Dea 
Tenebra rum» . 

C e l e b r a m o s la e n t r a d a 
e n e l m u n d o d e la progra-

mación d e System A aun 
q u e no c o m p r e n d e m o s 
e x a c t a m e n t e por q u e han 
dec id ido hacerlo con un ar 
c a d e c o m o éste, falto d o 
or ig ina l idad, con un moví 
miento d e p l o r a b l e y unos 
gráf icos q u e más b ien pa 
recen diseñados por un be-
b é d e seis meses. 

Esperamos q u e las próxi 
mas producc iones d e esta 
nueva casa d e p r o g r a m a 
ción a lcancen una mayor 
ca l idad . Un p e q u e ñ o tirón 
d e ore jas p a r a ellos. 
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PENDENCIERO 
Mi nombre es Andy Capp y, posiblemente, sea el personaje de cómics más borracho, mujeriego y peleón que jamás alguien se haya atrevido a dibujar. Como ya es costumbre en mí, estoy en problemas y creo que vosotros deberíais ayudarme. 

UN BOFRACH1 

ANDY CAPP 
Videoaventura 
Mirrorsoft 
A p r o v e c h a n d o unas «va 

caciones» d e Fio, mi mujer , 
e n casa d e su m a d r e , aga 
r ré una d e las más impre-
sionantes cogorzas q u e re-
cuerdo . 

El caso es q u e había co-
b r a d o e l c h e q u e mensual 
que recibo por no hacer na-
da provechoso y no sé si lo 
gastó todo, lo he p e r d i d o o 
m e lo robaron. 

El p rob lema fundamental 
es q u e c u a n d o Fio se ente-
re d e lo ocurr ido va a inten 
tar jugar con rni c a b e z a al 
béisbol, util izandocotno ba 
te un rodi l lo d e amasar , es 

p e c i a l i d a d depor t iva e n la 
q u e es una consumada es 
peciahsta. 

A d e m á s tengo una sed 
horr ib le , por supuesto d e 
c e r v e z a , y ya n a d i e m e fia 
e n los pubs d e l barr io . N o 
sé q u é voy hacer , estoy d e 
sesperado , sólo una a y u d a 
exter ior como la vuestra 
p u e d e p e r m i t i r m e escapar 
d e ] amasador d e Fio. 

Éste es e l a r g u m e n t o d e 
la incursión e n el m u n d o 
d e l s o f t w a r e d e A n d y 
C a p p . un persona je d e có-
mic d e bastante popular i -
d a d e n e l Reino Unido d e -
bido a la publicación d e sus 
tiras cómicas e n e l Daily 
Mirror 

En e s t a a v e n t u r a d e 
A n d y d e b e r e m o s intentar 
q u e r e c u p e r e su c h e q u e o 
e l equ iva len te e n metál ico, 
cosa q u e no va a ser nada 

sencilla gracias a q u e Andy 
f igura e n una lista d e recla-
mados por la policía, le d e 
b e e l a lqui ler a su casero 
d e s d e hace varios meses y 
ninguno d e sus amigos va a 
querer prestarle más dinero. 

E1 mane jo d e l p r o g r a m a 
se real iza m e d i a n t e cuatro 
iconos q u e permi ten com-
prar o v e n d e r artículos, ha-
blar con los d e m á s perso-
najes d e la aventura , pe-
learse, y examinar y utilizar 
objetos, a p a r t e d e hacer e l 
inventario d e los q u e ya po-
seas. 

«Andy C a p p » es una ori-
ginal y comple ja v ideoa-
ventura q u e sigue los pasos 
d e ! exitoso «Gardf ield» El 
sistema monocromo utiliza-
do, e l más a d e c u a d o p a r a 
un persona je d e cómic d e 
per iód ico e n b lanco y ne 
gro, es casi idént ico al d e l 

programa de l particular ga 
to d e Jim Davis. pero no por 
eso d e s m e r e c e un áp ice la 
c a l i d a d d e ! p r o g r a m a . 

El mane jo por iconos, la 
v a r i e d a d d e personajes, la 
ca l idad gráfica alcanzada y 
las g randes dosis d e humor 
impr imidas son otras d e las 
cua l idades d e este «Andy 
C a p p - q u e posee un movi-
miento rea lmente gracioso 

Esperamos q u e os d iver 
táis d e lo lindo con las aven-
turas d e este borrachín bri-
tánico 

En p r i m e r l u g a r d e b e r é i s t e c l e a r e l l i s t a d o Basic s e g ú n el o r d e n a d o r q u e p o s e á i s 
( 4 8 K o 1 2 8 K ) y s a l v a r l o e n c i n t o . T r a s e s t o , y u t i l i z a n d o e l C a r g a d o r U n i v e r s a l d e 
C ó d i g o M á q u i n a , t e c l e a r e l o t r o l i s t a d o , q u e es c o m ú n a las d o s v e r s i o n e s , r e a l i z a n -
d o e l D u m p e n l a d i r e c c i ó n i n d i c a d a y c o n e l n ú m e r o d e b y t e s c o r r e s p o n d i e n t e . D e s -
p u é s s a l v a r l o e n c i n t a y lo c o l o c a r l o d e l a n t e d e l a v e r s i ó n o r i g i n a l d e l p r o g r a m a . 

POKES 48 K 
POKE 65012,201; energía infinita 
POKE 63580.0 besos infinitos 
POKE 6S182.6; POKE 65183.39: comenzar con 99 libras 
POKE 61115,201; POKE 61204.58: POKE 62084.58: lo-
do gratis 

I O REH Cargador Rndy Capp 
2 0 PKH s p e c t r u » 48K 
30 «en Pedro José R o d r i a u e i - 8 8 
40 PRPER 0: 80R0ER 0 INK 7: C 

LERR 32767: LORD ""CODE 64000: P 
OKE 2 3 6 5 8 , 8 CLS 

50 INPUT "Ene rg i a i n f i n i t a ? 
LINE a* IF a » l l > < > w S " TMEN POK 

e 64064.,0 
60 INPUT "Besos i n f i n i t o s ' ' 

LINE a» I F 4 t ( l ) < >"5" THEN POKE 
6 4 0 6 8 , 0 

70 INPUT " C o t i n z a r con 99 l i b r 
as? LINE • • IF a • ( 1 ) < >"5" Th 
EN POKE 6 4 0 7 4 , 0 

80 INPUT "Todo « r a l i » ? " ; L INE 
» • : IF a « f l ) <>••»" THEN POKE 640 

7 9 . 0 POKE 6 4 0 8 4 , 0 : POKE 6 4 0 8 7 , 0 
90 PRINT 110; " I n s e r t a c i n t a o r í 

9 i n a l . . . " : PRUSE 100: INK 0 : POK 
E 2 3 6 2 4 , 0 : CLERR 

100 LORO ""CODE 65088: RRN00MI2 
E USR 64000 

POKES 128 K 
POKE 65016.20! energía infinita 
POKE 63584.201 besos infinitos 
POKE 65186.6; POKE 65187,39. comenzar con 99 libras 
POKE 61119,20! POKE 61208,58: POKE 62088.58: to-
do gratis 

10 REH Cargador flndv Capp 
20 REH S P t c t r u a 128K 
30 REM Pedro oose R o d r i g u e i - 0 8 
40 PRPER 0 BORDER 0: INK 7: C 

LERR 32767: LORO "CODE 64000 P 
OKC 3 3 8 5 8 , 8 : CLS 

S0 I N P U T "Enera» a i n f i n i u ? " ; 
L I N E a«: I F a • ( 1 ) O " S " T H E N P O K 

E 6 4 0 6 4 , 0 
6© I N P U T "Besos i n f i n i t o » ? 

L I N E a % I F a s t i l < > " S " T H E N P O K E 
6 4 0 6 8 , 0 

70 I N P U T "Coaenzar con 99 l i b r 
as? L I N E a t I F a t ( i » < > " 3 " T H 
EN POKE 6 4 0 7 4 , 0 

80 I N P U T "Todo a r a t i s ? " ; L I N E 
as I F a$ (1) < > " S T H E N P O K E 640 

7 9 , 0 : P O K E 6 4 0 8 4 , 0 : P O K E 6 4 0 8 7 , 0 
90 P R I N T 0 0 ; " X n s e r ta c i n t a o r i 

« i na i . . . " : P R U S E 1 0 0 : I N K 0 : P O K 
E 2 3 6 2 4 . 0 CLERR 

100 LORO ""CODE 65088: RRNDOM12 
E USR 64000 

í intin 
nuTiriíi 
m 

Kisses se 
fiLCOHETen MONCV 00 44 g I I I I | l i É — 1 3® 

S C O R E O O O E E 

1 F32153FE018O01RFED4F 
2 EOSFRE77230B788120F6 
3 2126FR11C05OED5366FF 
4 3EC33265FF0131O0ED80 
5 C32CFF21O0FE1100FFO1 
6 4O9FEDB8RFO3FE310000 
7 3EC932F400RF32SC0O21 
8 0627229E003EC932B8B0 
9 3E3R3214O0328400F8C3 

10 46640000000000000000 

D U M P : 4 0 . 0 0 0 
N . ° B Y T E S : 9 2 

1234 
1246 
1305 
1126 
1054 
1346 
907 
737 
818 
170 
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CONCURSO 
MÁS fí11A DE 
LfíS ESTRELLAS 

Continuamos con nuestro concurso 
que iniciamos en el número 173 y que 
se prolongará hasta el 177, y con el 
cual, como muy bien sabéis ya todos, 
tenéis la oportunidad de ganar una 
sensacional moto y cientos de progra-
mas. 

Posiblemente ya conoceréis las ba-
ses y el mecanismo de este concurso, 
pero os las ofrecemos nuevamente por 
si tenéis alguna duda. 

Y como estamos casi seguros de que 
muchos de vosotros ya tenéis en 

vuestro poder los tres ele-
mentos aparecidos hasta el 
momento, os invitamos a 

que sigáis buscando 
con ilusión los dos que os 
faltan para participar en 

el sorteo de una sensacional 
moto. Como podréis com-

probar, en este número os 
toca encontrar la BASE 
en la que trabaja nues-

tro héroe. Así pues, ya 
sabéis, ¡ánimo!. 



¡DESCUBRE LOS ELEMENTOS 
DEL JUEGO IDEAL! 

Ocultos tras las estrellas, repartidos por los conf ines de lejanas galaxias, 
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la 
C.U.C.H.A.R.A. (Confederación Universal de Compañías Hacedoras de Arcades 
Rabiosamente Adictivos) andan buscando desesperadamente para llevar a 
cabo el mejor juego j a m á s realizado. 

Pero para descubrir los lugares en los que estos e lementos se 
encuentran escondidos necesitan de tu colaboración. ¿Estás dispuesto a 
ayudarles? 

COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A.R.A, 

Confederación Universal de Compañías Hacedoras 

de Arcades Rabiosamente Adicfivos 

Terrícola, ¿andas buscando emocio-
nes fuertes?, ¿estás harto de salir del 
colé y volver a tu casa a merendar!e 
un bollicao?, ¿harto de ver los teleñe-
cos y Mac Givcr?, ¿no soportas ya a 
tu hermana la pequeña? Pues únete a 
nosotros y vivirás una aventura que ja-
más olvidarás. Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas. 

Pero antes de que tomes una deci-
sión, hemos de explicarte exactamen-
te en qué va a consistir tu misión: 

— En los números 173, 174, 175, 
176 y 177 de MICROHOBBY os ire-
mos facilitando un dibujo poliocular 
estratosférico de cada una de las cin-
co galaxias en las que sospechamos 
que se encuentran los elementos que 
andamos buscando. Éstos se reparti-
rán de la siguiente forma: 

N.° 173: Galaxia «La Via Plastea», 
donde deberéis encontrar al HÉROE 
de nuestro juego. 

N.° 174: Galaxia «Andrópeda», 
donde se encuentra la estrella cuyos 
habitantes han desarrollado un AR-
MA superpotente. 

N.° 175: Galaxia «Tripón», en una de 
cuyas estrellas está aparcado el VEHÍ-
CULO más velo/ de todo el universo. 

N.° 176: Galaxia «Sincleronium», 
lugar donde se halla edificada la BA-
SE de operaciones de nuestro ejército 
de mercenarios. 

N.° 177: Galaxia «Manolus III», 
donde tendréis que descubrir en qué 
estrella habita la CHICA por la que 
suspira nuestro héroe. 

— En cada una de las cinco gala-
xias aparecerán ocho estrellas platea-
das, detrás de cada una de las cuales 
se esconde un personaje u objeto. Y 
aquí es donde solicitamos tu colabo-

ración: descubre detrás de qué estre-
lla se esconde el elemento que te pedi-
mos. 

Con ayuda de una moneda, raspa 
una y sólo una de las estrellas; pero, 
cuidado, piénsatelo bien antes de ha-
cerlo, ya que no daremos por válidas 
aquellas tarjetas que tengan más de 
una raspadura. 

Llegados a este punto pueden haber 
ocurrido dos cosas: que hayas encon-
trado el elemento correcto o que no lo 
hayas encontrado. Si has tenido la 
suerte de dar con el que te pedimos, 
enhorabuena, vas por el buen camino, 
pero tranquilízate que aquí no se aca-
ba tu misión. Para poder tomar parte 
en el sorteo de la recompensa final 
(una maravillosa moto ONIX CO-
MA), tendrás que encontrar los cinco 
elementos necesarios para nuestro jue-
go ideal. Por tanto, guárdala y espera 
a reunir las cinco tarjetas acertadas. 

Si, por el contrario, en cualquiera 
de las galaxias tienes mala intuición y 
te encuentras con otro objeto diferente 
al pedido, mala suerte, te has queda-
do sin moto. Pero no te desanimes, sa-
bemos que un buen mercenario nun-
ca trabaja gratis, por lo que podrás en-
viarnos tu tarjeta y tendrás derecho a 
participar en el sorteo de tres lotes de 
25 programas que efectuaremos entre 
las tarjetas no acertadas en cada nú-
mero. 

Sabemos que este mecanismo pue-
de ser muy duro, pues es posible que, 
por ejemplo, encuentres los cuatro pri-
meros elementos y falles en el último. 
Y aquí es donde entra en juego tu as-
tucia: cámbialos con otros mercena-
rios, róbales a tus amigos sus revis-
tas.. . , en fin, estamos seguros de que 

sabrás encontrar una solución para 
conseguir participar en el sorteo de es-
te fabuloso vehículo terrestre. 

Todas las tarjetas, ya sea para par-
ticipar en el concurso final como en el 
de los lotes de programas, deberéis en-
viarlas a: 

H O B B Y P R E S S 
M I ( R O H Ü B B Y 

C i r a , d e I r t i n , k m 1 2 , 4 0 0 
2 8 0 4 9 M A D R I D 

Aquellos que hayáis encontrado los 
cinco elementos correctos no olvidéis 
poner en el sobre: «CONCURSO 
MÁS ALLÁ DE LAS ESTRELLAS. 
I-ASE FINAL», y recordad que sólo 
serán válidas aquellas cartas que lle-
ven en el matasellos una fecha ante-
rior al 20 de octubre de 1988 (incluido). 

Las tarjetas no acertadas, también 
deberán llevar en el sobre escrita la 
contraseña « C O N C U R S O M Á S 
ALLÁ DE LAS ESTRELLAS», aun-
que, dependiendo de la fase de que se 
trate, deberán llevar los indicativos 
que os mostramos a continuación jun-
to con las fechas tope de recepción de 
los mismos (incluidos los días que se 
indican). 

Primera Fase 
EL HÉROE: 25 de julio de 1988. 
Segunda Fase 
EL ARMA: 8 de agosto de 1988. 
Tercera I-ase 
EL VEHÍCULO: 22 de agosto de 

1988. 
Cuarta Fase 
LA BASE: 26 de septiembre de 

1988. 
Quinta Fase 
LA CHICA: 10 de octubre de 1988. 
Esto es todo, terrícolas. Suerte. 
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• DESEO contacta; con usua-
rios de Spectrum para intercambiar 
trucos, pokes, etc... Escribir a Fran-
cisco Javier Ruzafa Ponce. Fontsan-
ta Bl/b, Esc. 4,4.°. 08940 Cornelia de 
Llobregat (Barcelona). 

• CAMBIO, compro, vendo 
programas en disco para Spectrum 
+3. Aitor Pertika Ortiz. Azurleku, 7, 
6." izqda. 48004 Bilbao (Vizcaya). 

• SE VENDE Spectrum 128 
K + 2 completo con dos joysticks, 
e incluidos 50 juegos originales (en-
tre ellos La abadía del crimen, IK + . 
Super Hang On, Prohibition, etc...). 
Precio 40.000 ptas. Rubén González 
Tomey. Torrente Fontsana, 27,2,°, 
2.*. 08330 Premia de Mar (Barcelo-
na). Tel.: (93) 751 35 04. 

• VENDO Spectrum, joys-
ticks, juegos, de todo. Pedir lista sin 
compromiso. Prometo responder, 
Preferiblemente en Barcelona. Aitor 
Fernández de Castillo. Carlos III, 
50-L, Ent. 2.°. 08028 Barcelona. Tel.: 
(93)330 76 30. 

• CAMBIO Spectrum + , ca-
bles, transformador, 90 páginas, 
cuatro libros sobre el Spectrum, 40 
números de MICROHOBBY. casset-
te grabador, joystick Quick Shot II. 
interface, órgano Casio PT1 y cáma-
ra con flash. Todo por una impreso-
ra Matricial 80 columnas. Rafael 
Marín Alcaide. Olivar, 18.14540 La 
Rambla (Córdoba). 

* 

• DESEARIA urgentemente 
las intrucciones de los juegos: Sky 
Fox, Star Glider y The way of the ti-
ger. Pago fotocopias. Escribir a Ja-
vier Rodríguez Coya. Ribadavia, 16, 
7.° B. 28029 Madrid. Tel.: (91) 
738 48 12. 

• SI QUIERES contactar 
con usuarios de Spectrum y Com-
modore para intercambiar ¡deas, po-
kes, programas, etc., escribe a 
Scom Soft. Pza. Rafael Salgado, 23, 
1.° A. 41013 Sevilla. 

• CAMBIO Spectrum con to-
dos sus accesorios, cassette graba-
dor, joystick, interface, cuatro libros 
del Spectrum, 90 programas, órga-
no Casio PT1 y cámara con flash. 
Todo por impresora Matricial de 80 
columnas, Rafael Marín Alcaide. 
Olivar, 18.14540 La Rambla (Córdo-
ba). 

• VENDO o intercambio jue-
gos de ordenador Spectrum. Gran 
variedad de programas. Escribir a: 
Adolfo Moltó Herruzo. Albacele, 9. 
46007 Valencia; o llamar al tel.: 
341 19 26 Ó 3420589. 

• CAMBIO juegos Abu Sim-
bel Profanation o Game Over por Vi-
deolimpc, Jet Set Willy o Supertest 
originales. Interesados escribir a 
Juan Manuel Troya Pérez. Carrete-
ros, 55. 11650 Villamartin (Cádiz). 
Tel.: 7311 37. 

• INTERCAMBIO juegos 
para Spectrum. Los interesados 
pueden mandar la lista de juegos a 
Luis Aucha Orellana. Bada Los Na-
ranjos, 12,1.°. Jerez de la Frontera 
(Cádiz). 

• VENDO Y CAMBIO jue-
gos de Spectrum, Amstrad y MSX, 
Como (Renegade II, Predator, Ras-
tan, Arkanoid II, Ikari, Venom, Hun-
dra, etc... Mando lista de juegos. In-
teresados escribir a Víctor García 
Hernández. Launza, 52. 08009 Bar-
celona. Tel.: 301 82 11. 

• BASE DE DATOS para 
Spectrum, con opciones de redi-
mensión de campos, modificacio-
nes, búsqueda según los distintos 
campos, impresora y opciones cin-
ta. Vendo por 500 ptas. Escribir a 
Francisco Arreciado llundain, 6. 
41013 Sevilla. Tel.: (954) 61 17 06. 

• COMPRO una cinta en la 
que esté grabado el pokeador auto-
mático publicado en esta misma re-
vista. Interesados escribir a Maria-
no Calero Badal. Virgen de Losar, 
17,3.°, 6.a. Pío. de Sagunto (Valen-
cia). Tel.: (96) 26781 74. 

• INTERCAMBIO juegos 
para Spectrum 48 K. Los interesa-
dos escribir a José Luis Cortizo Ro-
dríguez. Pza. Manuel de Falla, pía. 
4, 4,° B. 24400 Ponferrada (León). 
Tel.: (987)40 0669. 

• COMPRO impresora de 80 
columnas con su interface, sí es 
una Seikosha GP 50 S la compro 
por máximo 4.000 ptas., además 
compro traslape 3, barato. Vendo 
enciclopedia Mi Computer. Basic, 
Run, joystick e interface. Antonio 
Serrano Espinosa. Gayana, 10. 
50400 Cariñena (Zaragoza). 

• OCASION. Vendo Spec-
trum 48 K en perfecto estado, con 
cables, fuente de alimentación, in-
terface tipo Kempston y joystick 
(Zero-Zero), Tan sólo por 18.000 
ptas. Dany Fernández Cruz. Vía Fa-
vencía, 63-65,2.°, 3,*. 08033 Barce-
lona. Tel.: 427 00 28. 

• VENDO 101 revistas de MI-
CROHOBBY y seis de Muy Ordena-
dores. Precio: 6.500 ptas. José Luis 
Cabello Doña. Barriada Calvario 
Nuevo, 4, 4.» B. 11408 Jerez de ta 
Frontera (Cádiz). 

• CLUBS clubs y más clubs... 
La gente no sabe buscar... Pero por 
fin se ha formado un nuevo club que 
es diferente. Salvador Justicia. San-
chis Tarazona, 26.12600 Valí de Uxó 
(Castellón). Tel.: (964) 6641 93. 

• INVERTIR bien el dinero, 
es de sabios. Así que ya lo sabéis. 
Llamar al (964) 6641 93 e informa-
ros de las ventajas que esto conlle-
vará. Salvador Justicia. Sanchís Ta-
razona, 26.12600 Valí de Uxó (Cas-
tellón). 

• COMPRO el libro The Com-
plete Spectrum Rom Disassembly, 
de lan Logan y Frank O'Hara, edita-
do por Melbourne House. Impres-
cindible en buen estado. Eduardo 
Pérez Esteban. Pérez Galdós. 9, pta. 
42.12002 Castellón. Tel.: 21 35 86. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum (preferente-
mente de Valencia) para intercam-
biar juegos, trucos, pokes... Intere-
sados escribir a Mauro Pérez Segu-
ra, Colón, 37,6°, 11.». 46004 Valen-
cía. (96) 52 22 24. 

• VENDO o intercambio jue-
gos para ordenador Spectrum (to-
dos los programas desprotegídos). 
Gran cantidad de juegos. Escribir a 
Adolfo Moltó Herruzo. Albacete. 9, 
4.°, pta. 7 B. 46007 Valencia. Tel.: 
(96) 342 05 89. 

• VENDO juegos originales 
con instrucciones a 600 ptas, 
(Matchday II, F. Martin, Comba! 
School,...). Preguntar por Javier Pe-
ris Lluesma. Avda. del País Valen-
ciano 11,1.46500 Sagunto (Valen-
cia). Tel.: (96) 246 29 12. 

• SI TE FALTA algún juego 
y quieres conseguirlo como sea, si 
te gusta tenerlos antes de que sal-
gan, escribir a Miguel Roig Adalid. 
Sagunto, Patio 112, pta. 25. 46009 
Valencia. Tel.: (96) 365 25 03. 

• VENDO Spectrum + 2, con 
todo incluido (caja, cables, transfor-
mador y manual). Está en perfecto 
estado con menos de un año de uso 

y aún tiene garantía. El precio del 
ordenador es de 22.000 ptas. Tam-
bién vendo 49 juegos con el ordena-
dor por 6.000 ptas y dos joystick es-
peciales para el Plus 2, por 1.000 
ptas. cada uno. Urge. Los interesa-
dos llamar a Xavier Guerrero Molle-
vi. De lunes a viernes, a partir de las 
8 horas de la tarde. Llamar al tel.: 
242 13 89. Conde Borrell, 68,4.°, 2.*. 
08015 Barcelona. 

• SI TE INTERESA Mor-
mación sobre Spectrum y Commo-
dore, escribe. Intercambiamos de 
todo. No lo dudes. Escribe a Time 
Soft. Felipe II, 7, 2.° D. 41013 Sevi-
lla. 

• SI TE INTERESA algún 
juego viejo o novedades lo tenemos 
todo. Llámanos al 365 2503 (pre-
guntar por Miguel) o al 366 43 92. 
Somos un club y no nos falta de na-
da. Miguel Roig Adalid. Sagunto, 
112, ptas, 25. 46009 Valencia. 

• VENDO Spectrum +2, con 
todo incluido (caja, cables, etc.), aún 
con garantía, super nuevo. Precio 
22.000 ptas. También vendo juegos 
Spectrum con el ordenador y el 
joystick. Interesados llamar a Xavier 
Guerrero Mollevi. Conde Borrell, 68, 
4.°, 2.a. 08015 Barcelona. Tel.: 
242 13 89. 

• VENDO lnterface-1. Micro-
drive y 20 cartuchos; todo por 10.000 
ptas. Tel.: 6301548 (lardes/noches). 

• CAMBIO juegos de Spec-
trum y Amstrad. Todas las noveda-
des en los dos sistemas (Renagade. 
Out run...). También vendo videojue-
gos Philips, 67.000 con tres juegos 
por 7.000 ptas. Pablo Palomero Fer-
nández. Avda. Sangunto, 60.7.°, 14. 
44002 Teruel. Tel.: (974)60 60 86. 

• CAMBIO lodo tipo de utili-
dades. Busco pasers. Carlos Fer-
nández Sanz. Fermín Caballero, 60, 
3.° B. 28034 Madrid. 

• VENDO impresora Admate 
DP-80LQ, más interface Centronics/ 
RS 232. Poco uso y precio muy in-
teresante. Antonio Saez Bravo. Gua-
darrama, 21. 45007 Toledo. Tel.: 
23 15 62. 

t 
• DESEARIA intercambiar 
información de todo tipo con usua-
rios de la unidad de discos Tritón, 
o que alguien me mandara fotoco-
pias del manual de dicha unidad en 
castellano. Pedro Antonio Soto Es-
pinosa. José de Santiago, 2,1.® C. 
30205 San Antón • Cartagena (Mur-
cia). Tel.: (968) 51 77 69. 

48 MICROHOBBY 



1. KARNOV.—Alucmontcs groKcos y excelentes escenonos. («El oigodón no engoño.e) 
2. GOTHIK.—Es un programo monótono. Indeseable, no opto poro cardiocos. Ofro 
petardo de lo soga GounHei. 

1 

i » i p i i i Feo. José Marín (Málaga) 

Ü 

1. KARNOV.—Un juego brillante y bailante competo en todos sus aspectos. Quizó su 
punto negativo se encuentre en tener que ir corgondo fase por fose. 
2 . GOTHIK.—MuyporecidoolGaunHe!,quizólomósdestacaWeseonlosocdonesque 
debemos de reoKzor y el desarrollo del mismo. 
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• t e Ana Belén López [C. Real) ( M I r e i e 
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R 

• M i r e i » José A. Cidré (Barcelona] 
1. KARNOV.—La corgo por portes incito al suicidio por obur 
del luego es ton bueno como fe de un Mercedes. 
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miento. Lo presentación 

2. GOTHIK.—Recuerda demasiado al Gountlet. £1 scroll de 
combio de pantalla es lento y horripilante. Magnifico sistema 

de cargo. 

i 

V / \ / \ / 
\ _ f _ 

( M í r e t e Luis M , González (Madrid) ( M í r e t e 

1. KARNOV.—Éste |uego llevo un trabojo inmenso. Gráficos increíbles pero eJ movi-
miento y sonido se llevan la peor porte. 
2. GOTHIK.—Al Gauntlei le ha solido un aspirante oi trono. 
Muy odktivo. Lastimo de argumento «supersobodo». 

LOS JU$Yf€IEROS 
DEL SOFTWARE 

1, KARNOV.—El tener que cargar lo primero parte del 
juego si te moton en lo siguiente zono es un aspecto negativo. 

2. GOTHIK.—Un |uego del estilo Gauntlet en el que no destaco nodo origmol 
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( M í r e t e Arturo del Arco (Vizcaya) 
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1 . K A R N p V . — Gráficos conseguidos. Es fastidioso la 
cargo por roses. 
2 . G O T H I K . — R e c u e r d o por su modo de ¡ugor ol Gountlet, Aceptable. 
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( M í r e t e Feo. Miguel Fdez. (Toledo) ( M I r e • e 

1, KARNOV.—Un derroche de talento y colorido. Desespera el tener que jugarlo por 
copitulos. 
2. GOTHIK.—Sus programadores se hon equivocado de p 
ornantes del Gountlel. 
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ofeston. Reservado a los 
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Adolfo Asodin (Valencia)) ( M I r e • e 

1, KARNOV.—Groficos y colorido excelentes ounque su único defecto es lo corgo por 
portes. 
2. GOTHIK.—Es un |uego que sólo se corgo uno vez. 
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Pixel a pixel 
Sólo hubo tres ganadores, pero nos enviásteis una auténtica 
avalancha de pantallas. Por ello, este rincón está reservado 

para mostraros los trabajos que quedaron clasif icados 
entre los cien primeros puestos. 

Cristóbal Cantero 
Carrascosa. 
Jaén. 
Puntos: 4 3 

José A. Romero 
Paniagua 

M a d r i d 
Puntos: 4 3 

Francisco José 
Jiménez López 
Sevilla. 
Puntos: 4 2 

Orlando 
Araujo Martin 

M a d r i d . 
Puntos: 4 2 

52 MICROHOBBY 

Sorteo n.° 
Todos los lectores t ienen derecho a par-

t ic ipar en nuestro C l u b . P a r a el lo só lo tie-
n e n que h a c e r n o s l legar a l g u n a c o l a b o -
r a c i ó n p a r a las secc iones d e T r u c o s , T o -
k e s & P o k e s , P r o g r a m a s M I C R O -
H O B B Y , e t c . . . , y que és ta , por su or ig i -
n a l i d a d . c a l i d a d u o t ro t ipo de conside-
r a c i o n e s , resu l te p u b l i c a d a . 
• Si tu colaboración ha sido ya publicada 
e n M I C R O H O B B Y . tendrás en tu poder 
u n a o varias tarjetas del C l u b con su nume-
ración correspondiente 

L e e a tentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas e n el 
n ú m e r o 116) y comprueba si a lguna de tus 
tarjetas ha resultado premiada . 
• C o l o c a e n los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al pri-
mer p remio d e la Loter ía Nacional celebra-
d o el día: 

10 de septiembre 

• Traslada los números siguiendo el orden 
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores. 
• S i la combinación resultante coincide 
con las tres últimas cifras de tu tarjeta.. . ¡en-
horabuena ' . has resultado p r e m i a d o con 
un L O T E D E P R O G R A M A S valorado e n 
5 . 0 0 0 pesetas. 

El p r e m i o deberá ser rec lamado por el 
agraciado mediante l lamada telefónica an-
tes d e la siguiente fecha 

14 de septiembre 
E n caso de q u e el p r e m i o n o sea recla-

m a d o antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él. 
a u n q u e esto n o impide que p u e d a resultar 
nuevamente premiado con el mismo núme-
ro e n semanas posteriores. Los premios no 
adjudicados se acumularán para la siguien-
te semana , const i tuyendo un «bote». 

El lote d e programas será seleccionado 
por el p rop io a for tunado d e entre los que 
estén disponibles e n el mercado e n las fe-
chas e n que se produzca el premio. 



TENSIONES 
EN EL BUS 

En el bus de expansión del Spec-
trum. concretamente en las lienas 
IORQ, RD y WR tengo, respecto a 
masa, el siguiente voltaje: 
IORQ = 3.93 V, RD = 2.42 V, 
WR = 3.77 V. Pero si no he ejecuta-
do ninguna petición de entrada/sa-
lida. ¿no deberían tener cada una 
+ 5 V? 

Juan M. FERNÁNDEZ-Gerona 

• Para empezar, es una «burrada» 
(con perdón) meter un polimetro en 
un bus; pero no te asustes, hay téc-
nicos que también lo hacen y en 
realidad, no le causa ningún perjui-
cio al ordenador (siempre que no 
hagas cortocircuitos): lo que ocurre 
es que la indicación del polimetro 
no te vale para nada: ahora te expli-
caremos por qué. 

Para un técnico en electrónica 
que no haya trabajado nunca con 
microprocesadores, tal vez la idea 
más difícil de asimilar sea que «el 
ordenador nunca está parado»: in-
cluso cuando el micro ha entrado 
en una instrucción HALTque le obli-
ga a detenerse, sigue utilizando los 
buses para mantener la regenera-
ción de memoria. Salvo desconec-
tar la alimentación, sólo hay dos 
lormas de «parar» físicamente al mi-
cro: manteniendo activada la señal 
de RESET y manteniendo activada 
la señal de BUSRQ: en el primer ca-
so. el micro se para con el flanco 
descendente de la señal; en el se-
gundo. espera a terminar la instruc-
ción en curso antes de pararse y ac-
tivar la linea BUSAK. 

Cuando no pulsas ninguna tecla 
y parece que el ordenador está pa-
rado —incluso con el mensaje ini-
cial en pantallael microprocesa-
dor está. en realidad, ejecutando mi-
les de instrucciones por segundo y 
recibiendo interrupciones que le es-
tán obligando a acceder constante-
mente a los puertos de entrada/sa-
lida para leer el teclado. Por otro la-
do. los buses están siendo utiliza-
dos también por la ULA para leer la 
memoria de pantalla y enviar su 
contenido a los circuitos que gene-
ran la señal de video. Como verás, 
por los buses —incluido el de con-
trol— están circulando miles de bits 
por segundo y su estado está pa-
sando constantemente de bajo a al-
to y viceversa. Lo que tú estás vien-
do con el polimetro es. en realidad, 
una media ponderada en el tiempo 
de todas las tensiones que apare-
cen en cada línea del bus. 

Por otro lado, aunque una línea 
estuviera constantemente alta y só-
lo se hiciera baja de vez en cuando, 

los impulsos son demasiado cortos 
para verlos con un polimetro: la úni-
ca forma de visualizar impulsos tan 
cortos seria mediante un oscilosco-
pió. Además, las señales sólo tie-
nen sentido si se relacionan entre 
si. por lo que un bus sólo puede ser 
analizado completamente mediante 
un analizador lógico (que para eso 
se han inventado). Aun asi, ninguno 
de estos equipos es capaz de dis-
criminar entre un estado bajo y uno 
de alta impedancia (recuerda que 
casi todos los circuitos de un orde-
nador son trí-estado) debido a su al-
ta impedancia de entrada, por lo 
que la única forma de saber si una 
determinada linea está en estado al-
to. bajo, impulsos o alta impedan-
cia es mediante una sonda lógica. 

Finalmente, y con respecto a las 
tensiones, ten en cuenta que los ni-
veles TTL no son siempre +5yOV 
De hecho, la norma TTL dice que 
cualquier tensión por debajo de 
+ 0,8 V$e considera un cero lógico 

y cualquier tensión por encima de 
+2,4 V se considera un «uno» lógi-
co -los valores intermedios corres-
ponden a un estado indeterminado 
que el diseñador del circuito debe 
evitar a toda costa—. Por tanto, to-
das las tensiones que nos indicas 
corresponden a «unos» lógicos, lo 
que prueba que las lineas que has 
muestreado permanecen más tiem-
po en estado alto que en estado ba-
jo y que la que se hace baja con 
más frecuencia es la linea RD —el 
micro la usa cada vez que lee una 
instrucción de la memoria—, con-
clusiones que eran de esperar si se 
tiene en cuenta et funcionamiento 
del microprocesador. Al menos, la 
medida de tensiones constituye una 
confirmación estadística, asi que ya 
vale para algo. 

CURSO 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

Después de haber leído el libro de 
Código Máquina de Antonio Bellido 
(Ed. Paraninfo) y el n.° 163 de MI-
CROHOBBY, he observado que, en 
el libro, no mencionan las instruc-
ciones de transferencia, de búsque-
da, de control de CPU y algunas de 
entrada/salida. Si no es mucha mo-
lestia, ¿podríais explicármelas o de-
cirme en qué número de MICRO-
HOBBY están? 

Salvador DIAZ-Zaragoza 
• De entrada, te diremos que el li-
bro que nos indicas es de lo peor 

que se ha escrito sobre el Código 
Máquina del Spectrum; hay libros 
bastante mejores. Por otro lado, no 
podemos explicarte en esta sección 
el funcionamiento de esas instruc-
ciones —por falta de espacio, 
claro—, pero te vamos a decir dón-
de encontrarlo. 

El grupo de instrucciones de 
transferencia, búsqueda e intercam-
bio está explicado en las páginas 
173 a la 205 de nuestro Curso de Có-
digo Máquina: estas páginas se pu-
blicaron en los números 65 al 69 de 
MICROHOBBY (ambos inclusive) 
que puedes pedir a nuestro Servicio 
de Números Atrasados. Las instruc-
ciones de entrada/salida se expli-
can en las páginas 330 a la 356 que 
corresponden a los números 85 al 
88 de MICROHOBBY. Finalmente, la 
explicación de las instrucciones de 
control de CPU está en las páginas 
357 a la 371 correspondientes a los 
números 88 al 90. En total, deberás 
pedir los números: 65.66.67.68.69. 
85.86.87,88.89y 90 (11 números). 

ALMACENAR 
TEXTOS 

Me acabo de comprar hace poco 
un Plus 2A y, por tanto, soy nuevo 
en esto de la programación. Siem-
pre he querido utilizar el ordenador 
para poder archivar textos bastan-
te largos. 

Cuando he ido a utilizar una va-
riable alfanumérica para almacenar 
un texto, éste se me ha salido de la 
pantalla y una parte ha desapareci-
do al almacenarlo en la memoria. 

¿Cómo podría solucionar este 
problema para poder almacenar un 
archivo con textos generalmente 
bastante largos? 

Carlos RIOJA-Madno 

• Una variable de cadena no es el 
lugar más adecuado para almace-
nar textos, lo correcto es utilizar un 
programa de proceso de textos: hay 
muchos en el mercado, aunque si 
no quieres comprar uno. puedes co-
piar el «EDITEXT» que publicamos 
en los números 13 y 14 de MICRO-
HOBBY. Si no los tienes, puedes pe-
dirlos al Servicio de Números Atra-
sados. 

ENSAMBLADOR 
EN PLUS 3 

Mi consulta está relacionada con 
el ensamblador/desensamblador 

Gens/Mons de Hisoft. En su n.° 150 
dijeron que saldría el ensamblador 
para Plus 3 en disco. Yo soy un 
usuario de este ordenador y el pa-
sado día 21 de marzo llamé a una 
tienda especializada y me dijeron 
que aún no les había llegado porque 
no había salido. ¿Podrían decirme a 
qué se debe esto? 

Daniel POLO-3arcelona 

• Sólo se nos ocurre que se pue-
da deber a que en la tienda no en-
tendieran bien tu pregunta, porque 
la versión de Gens y Mons para Plus 
3 ya existe, se llama Genp y Monp 
(la «P* final es de «Plus» igual que 
la "S" era de «Spectrum»). Hace al-
gunos meses que ha salido y es 
bastante mejor que sus predeceso-
ras; sin duda, uno de los mejores 
programas que hay para Plus 3. 

GRÁFICOS 
¿Cómo se hacen gráficos con 

DATA? ¿Para qué sirve DRAW y có-
mo se utiliza? 

Enrique OJEDA-'.Sadrid 

• El comando DATA no sirve, es-
pecíficamente, para hacer gráficos, 
pero se utiliza con frecuencia para 
contener los datos con los que se 
generan los gráficos definidos por 
el usuario: en el n.0173 puedes en-
contrar una explicación exhaustiva 
del procedimiento a seguir. 

El comando DRAW sirve para tra-
zar una linea —recta o curva— en 
la pantalla. El origen de la linea se-
rá siempre las coordenadas del úl-
timo PLOT. La forma del comando 
es: DRAW x, y, a donde «x» e «y» 
son las coordenadas relativas al 
punto de origen (positivo para la de-
recha o para arriba, negativo para la 
izquierda o para abajo) donde termi-
nará la linea, y «a» es el número de 
radianes a girar mientras se avan-
za: si es positivo se gira a izquierda 
mientras que si es negativo se gira 
a derecha: si «a» es cero, se traza 
una recta: en caso de que «a» sea 
cero, puede omitirse y el comando 
queda: DRWA x.y. 

IMPRESORAS 
DE PCs 

Desearía saber si las impresoras 
de los ordenadores Inves PC se pue-
den utilizar con Spectrum, y cómo. 

Jorge GARCIA-Vaienoa 

• Por supuesto, las impresoras 
que utilizan los compatibles PC 
pueden ser empleadas con un Spec-
trum: lo único que hace falta es un 
interface adecuado a la entrada que 
lleve la impresora y un cable que 

53 MICROHOBBY 



permita hacer la conexión. Hay dos 
tipos de conexiones: en serie 
(RS-232) y en paralelo (Centronics). 
En los modelos de 48 K, es necesa-
rio interface en ambos casos; en to-
dos los de 128 K (Spectrum 128 K. 
Plus 2. Plus 2A y Plus 3) se pueden 
conectar directamente las impreso-
ras con entrada serie (RS-232) y en 
el Plus 2A y Plus 3 también es posi-
ble conectar directamente las que 
lleven entrada en paralelo (Centro-
nic). Algunos interface de disco y si-
milares llevan también incorporada 
una salida de impresora: el 
lnterface-1 de Sinclair permite co-
nectar una impresora serie, el Opus 
Discovery. Disciple y Plus-D llevan 
salida para impresora paralela. 

LÁPIZ ÓPTICO 
Quisiera saber para qué sirve, en 

realidad, un lápiz óptico, ¿Se pue-
den hacer pantallas con más facili-
dad?. 

Marcel FERNÁNDEZ-Madrid 

• La verdad es que un lápiz óptico 
no resulta demasiado útil. El mayor 
interés que puede tener estriba en 
lo curioso que resulta escribir direc-
tamente sobre la pantalla. Puede fa-
cilitar algo la creación de pantallas 

—sobre todo si estás acostumbra-
do a dibujar a mano alzada—, pero 
no más que un buen editor gráfico. 

Por otro lado, también puedes uti-
lizarlo para seleccionar opciones en 
un menú y aplicaciones similares, 
aunque para todo esto resulta mu-
cho más cómodo un «ratón». 

BASES DE DATOS 
Estoy interesado en adquirir un fi-

chero para almacenar fichas de 
clientes del comercio de mi padre. 
He encontrado varios pero no me 
servían porque, o eran muy lentos, 
o no tenían mucha capacidad. 
¿Cuál me recomendáis que sea rá-
pido y con mucha capacidad de fi-
chas?, ¿existe alguno en el que se 
puedan redefinir los campos de ca-
da ficha? Tengo un Spectrum Plus 
2. 

José VALLE-Córdoba 

• Las mejores bases de datos pa-
ra Spectrum son Vu-File y Siti. Pro-
bablemente sean estos los progra-

mas que has visto y que dices que 
no te valen. El Spectrum no es el or-
denador más indicado para esto, ya 
que carece de un buen sistema de 
almacenamiento masivo con posibi-
lidad de acceso mdexado. Probable-
mente no encuentres ningún pro-
grama para Spectrum que te permi-
ta hacer lo que quieres, ya que ex-
cede ampliamente las posibilidades 
de este ordenador (seria como pre-
tender utilizar un»seiscientos•> pa-
ra transportar ladrillos). 

Nuestro consejo es que utilices 
un ordenador con disco (flexible o 
duro, según presupuesto y volumen 
de datos a manejar) y escribas tu 
base de datos con un lenguaje es-
pecial para generar bases de datos. 
Suponiendo que cada ficha ocupa 
100 caracteres (nombre, dirección, 
teléfono, etc.) hasta 1.000 fichas te 
puede servir un CPC 6128 de Ams-
trad con Sistema Operativo CP/M y 
utilizando el generador de bases de 
datos DBase II. Para mayor volumen 
de información te conviene pasarte 
a un compatible PC (a ser posible 
con disco duro) y utilizar el genera-

dor de bases de datos DBase III. 
Programar en DBase II o DBase III 
no es más difícil que hacerlo en Ba-
sic y las posibilidades son enormes. 
Desde luego, es imprescindible ha-
cerlo asi para una aplicación profe-
sional como la que pretendes reali-
zar. 

CONEXIÓN SPECTRIM-AMSTKAl) 
¿Se pueden grabar dalos de un 

Spectrum 48K (teclado de goma) en 
la unidad de disco de un CPC 6128 
de Amstrad? 

Se pueden transferir datos de 
uno a otro ordenador? 

Joaquín EZCURRA-Murcia 

• En principio, la unidad de discos 
de 3" de un CPC se puede conectar 
a un Spectrum a través de los ínter-
faces de disco Disciple o Plus-D. pe-
ro ello exige sacarla del CPC y su-
ponemos que no es eso lo que quie-
res. Para grabar datos de un Spec-
trum en un CPC. tendrás que conec-
tar ambos ordenadores y transferir 
los datos al CPC para que sea éste 
quien se encarge de grabarlos. Por 
supuesto, la conexión es posible co-
mo lo es entre dos ordenadores de 
cualquier tipo, pero tendrás que ad-

"Sábado Chip", de l i a 19h. 
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quirir dos interfaces con salida 
RS-232 (uno para el CPC y otro pa-
ra el Spectrum) y escribir el softwa-
re que maneje la transferencia y el 
almacenamiento en disco. 

CONTROL PE TIEMPO 
Estoy haciendo un programa grá-

fico-conversacional y para hacerlo 
más aditivo, me gustaría que la par-
tida tuviera que terminarse en un 
tiempo limite o, de lo contrario, fi-
nalizara. ¿Cómo puedo hacerlo?. 

Daniel SANCHEZ-Madrid 

• Puedes utilizar el contador de 
tiempo real del ordenador situado 
en la variable del Sistema «FRA-
MES'. Si haces: 

LET Tiempo=PEEK23672+256' 
PEEK 23673+65536 'PEEK 23674 

Obtienes un número comprendi-
do entre 0 y 16777215 que se incre-
menta cada 20 mili-segundos (50 ve-
ces cada segundo). Puedes poner-
lo a cero al principio del programa 
con: 

POKE 23672.0 
POKE 23673.0 
POKE 23674.0 
Y comprobar su contenido dentro 

del bucle principal. Puedes tempo-

rizar un máximo de 5.592 minutos 
(unas 93 horas o casi cuatro dias). 
Si quieres que el programa dure, por 
ejemplo, dos horas, deberás parar-
lo cuando el contador haya alcan-
zado el número: 36000 (en dos ho-
ras hay 120 minutos, es decir. 7.200 
segundos lo que supone 360.000 
lapsos de 20 mili-segundos). 

Ten en cuenta que las instruccio-
nes BEEP. PLAY. SAVE. VERIFY, y 
MERGE detienen el contador de 
tiempo real mientras se están eje-
cutando: en general, el contador es 
detenido por cualquier rutina en có-
digo máquina que deshabilite las in-
terrupciones o redireccione el vec-
tor de interrupción. 

CINTAS DE MSX 
Tengo un Spectrum Plus 2A; mis 

amigos tienen MSX y en sus cintas 
pone que sirven para el Spectrum. 
Sin embargo, ellos me dejan sus 
cintas y no me cargan. Me gustaría 
saber qué tengo que hacer para que 
me carguen. 

Antonio LOPEZ-Barcelona 

• Con toda seguridad, una cinta de 
MSX no sirve para Spectrum. Aun-
que consiguieras cargar, el progra-

ma no correría ya que la organiza-
ción de la memoria es totalmente 
distinta. La única posibilidad que se 
nos ocurre es que tenga la versión 
de MSX grabada por una cara y la 
de Spectrum por la otra: ¿has hecho 
la prueba a cargar la otra cara? 
Comprueba también si una versión 
está a continuación de la otra. 

CARGADOR DE 
CODIGO MÁQUINA 
Al llegar a la linea 60 005 del Car-

gador Universal de CM y después 
de PAPER 1;" el ordenador se que-
da en modo l o en modo C, por lo 
que las instrucciones: INPUT LOAD 
SAVE OUMP TEST no me entran en 
modo K que es la única manera de 
que entren. ¿Puedo poner las intruc-
ciones mencionadas en modo C? 

José M. BASTOS Pontevedra 

• Las palabras «INPUT LOAD SA-
VE DUMP TEST* van entre comillas 
en el programa, por lo que no se tra-
ta de instrucciones, sino de litera-
les a imprimir para indicar las opcio-
nes. cada una de las cuales se se-
lecciona con la inicial de la palabra 
correspondiente. No es que puedas 
teclearlas en modo C. sino que es 

asi como tienes que hacerlo, ya que 
no se puede hacer de otra forma. 
Por cierto, ¿con qué teclas pensa-
bas meter DUMP y TEST en modo K? 

PROTEGER 
UN PROGRAMA 

He hecho un programa y no quie-
ro que nadie vea el listado ni que 
haga modificación. He leído lo que 
le pasó a otro lector y he sacado 
dos copias de seguridad. Mi pregun-
ta es: ¿cómo se protege un progra-
ma? 

Jorge LÓPEZ-Vtzcaya 

• Suponemos que te refieres al lec-
tor que, después de proteger el pro-
grama, no podía modificarlo porque 
no sabia cómo saltarse su propia 
protección. Es buena idea lo de sa-
car varias copias de seguridad. 

Ya hemos explicado algunas ve-
ces una forma bastante buena de 
proteger un programa, pero lo vol-
vemos a hacer en atención a los lec-
tores que se hayan perdido algún 
número. 

Lo primero que hay que evitar es 
que el programa se pare con 
BREAK. para ello: POKE 23659,0. 
Tiene el inconveniente de que el 

Y i ¿/ 

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

A. 
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programa no puede llevar ningún 
INPUT, pero mejor, porque asi tam-
poco te lo pueden parar con STOP, 
asi que cambia todos los INPUT por 
llamadas a una subrutina que utili-
ce INKEYS. Sólo nos queda evitar 
que se pueda cargar con MERGE: 
para ello, la forma más fácil es sal-
var el Basic como bytes. Halla la 
longitud del programa de la siguien-
te forma: 

Long=(PEEK 23641 + 256'PEEK 
236421-23552+500 

Y sálvalo con la siguiente linea: 
SAVE"nombre" CODE23552,Long: 
RUN 

IMPRESORA 
EN EL Plus 3 

¿Se puede usar una impresora 
C.ITOH C-215 con el Spectrum Plus 
3?; en caso afirmativo, ¿dónde se 
conectaría?, ¿haría falta algún ínter-
face?, ¿con qué órdenes se contro-
laría?, ¿sería accesible desde modo 
128 y 48? 

Alfredo MICHELENA-Cantabria 

• No conocemos la impresora que 
nos indicas, pero al Plus 3 se le pue-
de conectar directamente cualquier 
impresora tanto RS-232 como Cen-
tronics, incluso láser. Para ello só-
lo hace falta el cable adecuado que 
se puede adquirir en una tienda de 
micro-informática. La impresora se 
controla con los comandos LPRINT. 
LLIST; COPY. etc. Para mayor infor-
mación a este respecto, te recomen-
damos que consultes el manual. Só-
lo es accesible desde modo 128K. 

DATOS 
Y PROGRAMA 

Desearía saber si se podría (des-
de Basic) hacer un programa que 
reúna las siguientes condiciones: 

— Que imprima algo (por ejem-
plo una «A») 

— Después grabarlo en cinta de 
cassette. 

— Poder cambiar la «A» (por 
ejemplo por «B») sin tener que gra-
bar el programa de nuevo para que 
al ejecutarlo imprima «B». 

Roberto ANTONIO-Orense 

MEn una aplicación informática 
hay que distinguir dos partes funda-
mentales: programa y datos. El pro-
grama se compone de un conjunto 
de instrucciones que le indican al 
ordenador lo que debe hacer, mien-
tras que los datos son elementos de 
información externos al programa y 
de los cuales éste se alimenta para 
obtener sus resultados. 

M í m m m 

El Basic permite que algunos da-
tos se incorporen dentro del propio 
programa en forma de constantes o 
de sentencias DATA. Estas cons-
tantes son fijas y no pueden ser al-
teradas. Si hacemos el siguiente 
programa: 

10 READ D$ 
20 PRINT DS 
30 DATA «A» 

En este caso, la letra «A» es un 
dato incorporado al programa, por 
lo que es fijo. Si queremos que el 
programa pueda trabajar con datos 
variables, debe leerlos desde el ex-
terior; es decir, desde un fichero. El 
Spectrum no admite el uso de fiche-
ros (a no ser con algunos interfaces 
de disco, microdrive. etc.), pero hay 
una forma de conseguir algo pare-
cido. Es posible grabar datos en cin-
ta en forma de matrices; por ejem-
plo: 

10 DIM D$ (1) 
20 LET D$(1)= «A» 
30 SAVE «Datos» DATA D$() 

Nos crea un fichero de datos (o 
lo más parecido a ello que es capaz 
de crear el Spectrum) que contiene 
la letra «A». Un programa puede leer 
este fichero e imprimir su conteni-
do. 

10 LOAD «Datos» DATA D$ () 
20 PRINT D$(1) 

Este último programa podrá leer 
el fichero de datos independiente-
mente de cual sea su contenido. Si 
hay que variar los datos no es ne-
cesario volver a salvar el programa, 
sólo el fichero de datos. Es muy fre-
cuente utilizar una forma de proce-
samiento encadenado donde un 
programa se alimenta de los datos 
generados por otro. 

EMULACION DE 
SPECTRUM EN PC 

He estado tanto tiempo esperan-
do que se pusiera a la venta el Plus 
3 que ahora, realmente, lo que me 
apetece es un compatible PC. ¿Veis 
probable que se comercialice un 
emulador de Spectrum para PC de 
forma que mis programas funcio-
nen en un PC? 

Alfonso BENÉITEZ-Alícante 

• Si eres un asiduo lector de nues-
tra revista, habrás podido compro-
bar que, efectivamente, ya ha habi-
do alguien a quien se le ha ocurri-
do hacer lo que tú propones. 

Y ese alguien ha sido, por su-
puesto, Amstrad. No podia ser na-
die más. 

CAMBIO 
DE TECLADO 

Tengo un Spectrum 48K y quisie-
ra cambiarle el teclado por el de un 
Plus. Quisiera saber si es factible o 
no y, en caso afirmativo, cómo ha-
cerlo y qué materiales tengo que 
usar. 

Miguel FERNÁNDEZ-Madrid 

• Hace tiempo, Investrónica ofre-
cía esta posibilidad a los poseedo-
res de un 48K. Para ello se emplea-
ba un kit compuesto por una caja 
(teclado y chasis) de un Plus y un 
pulsador de RESET. 

A estas alturas debe ser casi im-
posible conseguir uno de estos kits. 
y el teclado del Plus tampoco es tan 
bueno. 

Nuestro consejo es que optes por 
uno de los denominados «teclados 
profesionales» (Saga. Indescomp, 
Lo-Profile, etc.) si es que aún pue-
des encontrar alguno. 

CARGADOR CM 
EN DISCIPLE 

Poseo un Plus 2 con unidad de 3 
1/2" y Disciple. He intentado adap-
tar el Cargador Universal de CM, pe-
ro no me admite las líneas que sal-
van y cargan el código fuente. ¿Có-
mo puedo utilizar el Cargador en to-
das sus opciones cono el Disciple? 

Roberto LÓPEZ-Vizcaya 

• En efecto, la forma en que se sal-
va el código fuente del Cargador 
puede dar problemas con el Disci-
ple. Lo más sencillo es salvar el có-
digo fuente sobre un fichero se-
cuencial: 
OPEN#4;d1;n$OUT 
PRINT #4;AS 
CLOSE/r 
Y para cargarlo: 
OPEN#4; d1;n$ IN 
PRINT n4;AS 
CLOSErt *4 

IGUAL 
MICROPROCESADOR 
He leído que el Spectrum, los 

Amstrad CPC y MSX tienen el mis-
mo microprocesador: el Z-60. ¿Quie-
re esto decir que son iguales o muy 
semejantes?; ¿implica este hecho la 
adaptación de un programa Basic 
de uno a otro?; ¿y de uno en Códi-
go Máquina? 

Luís GARCÍA-3srceiona 
• La única similitud entre los orde-
nadores que nos indicas es que to-
dos utilizan el mismo Código Má-
quina (no necesariamente el mismo 
Assembler, ya que esto está condi-
cionado por el ensamblador que se 
utilice). 

Sin embargo, los dialectos de Ba-
sic que incorporan son tan distintos 
como puedan serlo los de los orde-
nadores con micros diferentes. El 
hecho de utilizar el mismo micropro-
cesador no simplifica en absoluto la 
traducción de programas en Basic 
de uno a otro. 

En cuanto a los escritos en As-
sembler son similares pero cambian 
las rutinas de la ROM y la organiza-
ción de la memoria, por lo que la tra-
ducción tampoco es inmediata. 

NOMBRES 
DE VARIABLES 

Estoy haciendo un cursillo de in-
formática, y nos han dicho que los 
ordenadores que utilizamos en las 
prácticas aceptan nombres de va-
riables de cualquier longitud pero 
sólo toman en cuenta los dos pri-
meros caracteres, ¿Cuántos carac-
teres admite et Spectrum para un 
nombre de variable, y cuántos reco-
noce? 

Federico HERNÁNDEZ-furcia 

• El número de caracteres que se 
admite como nombre de variable en 
el Spectrum depende del tipo de la 
variable. 

Si es numérica, puede tener tan-
tos caracteres como se quiera (aun-
que no es aconsejable usar nom-
bres muy largos, porque se ocupa 
más memoria). 

En el resto de los tipos (de cade-
na. de control de bucle FOR... NEXT 
y matrices) se admite un solo carác-
ter; en las variables y matrices de 
cadena el nombre ha de ir seguido 
del signo «$». El Spectrum recono-
ce todos los caracteres que admite 
el nombre de una variable. Por últi-
mo, en los modelos de 128 K, y 
cuando se trabaja en este modo, no 
se admiten palabras reservadas 
(nombre de comandos o funciones) 
como nombre de variables. 
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• « C O D I C E SOFT PRESENTA 

EL PRIMER LIBRO ELECTRONICO DEL MUNDO 

Por fin un programa que valdrá la pena con-

servar jLos buenos libros no pasan de moda! 

^ Una nueva y originalísima manera de utili-

zar tu m i c r o . 

Un nuevo concepto de libro que aprovecha la 

potencia del lenguaje y los recursos gráfi-

cos e interactivos del o r d e n a d o r . 

INTERACCION 
El lector puede intervenir, 

Con sólo pulsar una tecla podrí 
•odificar variables,caabiar pun-

tos de vista, coaunicar deci-
siones, ralentizar anidaciones, 

etc. etc. 

6RAFISW0 AKIHADOi 
Si tul ación dináaica de los 

proponeios a continuación tres 
ejercicios que nos ira'n creando 
un cierto aibiente relativista. 
Pero antes trátelos de iiaginar 
los toviiientos de la figura tal 
coio serían vistos por tres ob-
servadores, uno en la ventana de 
la casa (SR ligado a la carrete-

DO 

procesos explicados en el texto. 

TEXTO 
Los siseos objetivos que en un 
libro tradicional. Las páginas 
se pasan (hacia adelante y 
hacia atr is) pulsando una 
t e d a . Se puede hojear y 
ut i l i zar los Índices 

De Gal i leo 

DE TODO EL 

a Einstein. Una diverida e inolvidable aventura AL ALCANCE 

M U N D O . Cerca de 400 páginas (3 programas) con el siguiente 

Índice: 

i t e Jas a enterar i 'Capitulo lt relatividad clásica 
Introducción.-Sísteaas de Referencia.-Vectores.-Principio de Inercia.-Trans-
foraación de Salileo.-Relatividad clásica,-Una aovida sonora.-Apéndice.-Indi-
ce alfabético. 

'Capitulo II; Conflictos con la óptica 
Una historia luainosa.-Teoría electromagnética di la luz.-Aberración de la 
luzi los orígenes del conflicto,-Un callejón sin salida.-Indice alfabético. 

(Capítulo I H i relatividad espacial 
Transforaación da Lorenti.-La «iaatr ía es bella.-Sincronizando relojes.-En 
busca de la siaultaneidad perdida,-Dilatación relat iva del tieapo.-Coaposi-
ción de velocidades.-Hasa y energía.-El continuua espacio-tieapo.-Resuaen 
y apéndices,-Bibliografía.-Indice alfabético. 

EXCLUSIVAMENTE VENTA DIRECTA 

SPECTRUM cinta 12B0 pts./ disco 1650 pts.(incluidos gastos de envío) 

Llámanos al (957) 4 7 9 4 9 3 , o rellena y remítenos el siguiente cupón 

CODICE SOFT c/ Isabel Losa 14 3-1 14001 CORDOBA 

Envíenme ejemplares cinta ejemplares disco 

NOMBRE 

Dirección T f n o . 

C.Postal Ciudad Provincia 



PROGRAMACION 

Migue l DÍAZ 

El movimiento de sprites es uno de los temas esenciales cpue hay que 
dominar para poder programar buenos juegos. Este movimiento puede 
hacerse ae muchas formas y utilizando diferentes técnicas. Una de ellas, 
sin duda la más realista, es el llamado sistema filmation, que permite 
que los sprites se desplacen por la pantalla sin dañar el fondosobre el 

3ue pasan. Pero la principal venta¡a de este sistema es la posibilidad 
e conseguir un efecto tridimensional que no se lograría con otras 

técnicas, vamos a ver en este primer capitulo sus fundamentos teóricos. 

El movimiento en 3D no se diferencia mu-
cho del mismo en dos dimensiones; las pan-
tallas se deíinen con una cierta perspecti-
va y se utilizan tres coordenadas en lugar 
de dos, pero las rutinas no son muy dife-
rentes. 

Cuando de verdad empieza el problema 
es a la hora de imprimir los sprites. ya que 
en dos dimensiones un muñeco no suele 
pasar sobre otro, pero en 3D los sprites es-
tán continuamente superponiéndose total 
o parcialmente, entre ellos, con objetos, con 
partes de la pantalla, etc. 

Esto nos dificulta mucho et trabajo de 
guardar fondos y reponerlos, y además no 
siempre se superponen en el mismo orden, 
un sprite que pasa por delante de una me-
sa puede, momentos después, pasar por de-
trás de la misma, en el primer caso habría 
que imprimir primero el sprite y luego la me-
sa, y en el segundo caso al revés. 

Por tanto, se produce una pérdida de 
tiempo calculando qué es lo que hay que 
imprimir primero de todo lo que va a haber 
en pantalla. 

Esto no quiere decir que el movimiento 
en 3D tenga que ser lento, sino que hay que 
tratar de reducir al mínimo el número de cál-
culos y operaciones necesarias. 

La solución que vamos a darle a este pro-
blema en este programa es la siguiente: 

—En primer lugar no operaremos direc-
tamente sobre la zona de pantalla, sino que 
vamos a reservar una zona de memoria co-
mo «pantalla intermedia», en esta zona ha-
remos todo el trabajo de impresión y una 
vez completado lo volcaremos sobre la pan-
talla. 

Con esto evitamos el parpadeo y que ten-
gamos que perder tiempo en evitarlo, todos 

los sprites parece que se muevan a la vez 
y, como veremos, no hay que realizar cál-
culo sobre qué zonas de los sprites se so-
lapan. 

—El segundo gran problema es el de 
guardar y reponer el fondo. 

Si intentáis encontrar un algoritmo que 
controle esto cuando imprimimos directa-
mente en pantalla os daréis cuenta de la 
cantidad de factores que hay que tener en 
cuenta. 

Esto lo vamos a solucionar de manera se-
mejante a lo descrito anteriormente, reser-
varemos otra zona de memoria para guar-
dar todo el fondo (pero sólo el de la zona 
de pantalla por la que se pueden mover los 
sprites, ya que el resto se puede dejar tran-
quilamente en pantalla una vez impreso y 
olvidarnos de él, pues no va a ser modifi-
cado). 

Entonces para reponer este fondo no hay 
más que volcar la «zona de fondo» sobre la 
«zona de sprites» con un simple LOIR, e im-
primir sobre ésta las nuevas posiciones de 
nuestros personajes. 

Puede parecer que con tanto movimien-
to de grandes bloques de aquí para allá se 
tarde mucho tiempo, la verdad es que hay 
que hacer las rutinas de paso ahorrando 
hasta el último T estado, pero también hay 
que considerar que no iríamos mucho más 
rápidos haciendo los cálculos para impri-
mir directamente en pantalla, e incluso pue-
de que fuésemos más lentos. 

Una vez visto esto vamos a hablar de la 
estructura de los datos y tablas que utiliza 
el programa y del reparto de zonas de me-
moria. 

—Variables: utilizaremos muy pocas va-
riables, tan sólo tres, por lo que explicaré 
cada una de ellas al tratar alguna de las ru-
tinas que las utilicen. 

—Estructuras y tablas referentes a los 
sprites: como sabréis todos o casi todos, 
la principal característica del sistema filma-
tion es ta utilización de máscaras. Las más-
caras son como el negativo de la figura que 
vemos en pantalla y sin/en para salvaguar-
dar el fondo de la zona en que estamos im-
primiendo, de forma que el sprite no parez-
ca una postal que se mueve por la panta-
lla. La máscara se imprime mediante una 
instrucción lógica, borrando sólo la parte 
del fondo que va a ser cubierta con el dibu-
jo, después imprimimos el sprite con OR o 
XOR, esto se puede hacer de varias formas; 
en la Figura 1 se ve un ejemplo de ello. 

Nosotros vamos a utilizar la primera for-
ma (AND/OR), los sprites van a estar alma-
cenados de una forma poco usual, pero que 
permite tratarlos con más rapidez: supon-
gamos una figura con un ancho de dos 
bytes y un alto de 24, en primer tugar está 
el primer byte de la máscara del principio 
de la primer fila, después el mismo byte pe-
ro del sprite, luego el segundo de la más-
cara, el segundo del sprite, el primero de la 
máscara de la segunda fila, etc. De esta for-

FONDO MASCARA OPERACION RESULTADO SPRITE OPERACION FINAL 
11161101 11000011 AND 11000001 00011000 OR 11011001 
11101101 00111100 OR 11111101 00100100 XOR 11011001 
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PROGRAMACION 

Movimiento 
Ejemplo Datos Significado Bytes 

0 (delante) 0 Dirección (1 = derecha. 2-izquierda, etc.) 
sprites bidireccionales 

4 Número de posiciones de animación 1 
24 Alto 1 

4 Ancho (recordar que máscara y sprite van juntos, el ancho 
de cada uno de ellos es 2) 

50 0 0 0 Dirección en que se encuentra F I G U R A 2 2 

ma sólo necesitamos un registro como pun-
tero de datos, claro que la máscara y el spri-
te deben tener el mismo tamaño. 

Como veremos en la rutina de impresión, 
esta estructura facilita mucho las operacio-
nes necesarias, pero como es bastante di-
fícil definir los personajes de esta forma, he-
mos hecho una rutina que se encarga de al-
macenarlos adecuadamente part iendo de 
las figuras normales. Para usarlo se graba 
un screen con nuestros personajes y deco-
rados que vayan a usar máscara, en el que 
aparezca cada uno de ellos y su correspon-
diente máscara, se van dando los datos re-
ferentes a altura, anchura, coordenadas en 
pantalla de los diseños (esquina superior iz-
quierda, en baja resolución); una vez que se 
haya cargado el programa Basic (DEFSO) 
y la rutina en Código Máquina (C.M.), nos 
pregunta el nombre del screen que vamos 
a utilizar; después de que se cargue debe-
mos ir introduciendo los datos que nos pi-
de; cada movimiento (izquierda, salto, arri-
ba, etc.) debe constar de una o más posi-
ciones para producir el efecto de anima-
ción, le ¡remos dando los datos de cada una 
de ellas empezando por la primera (todas 
las posiciones de animación de un mismo 
movimiento deben tener el mismo tamaño), 
cuando hayamos terminado con un movi-
miento pulsamos la G para salvarlo en cin-
ta y continuamos con el siguiente. Los mo-
vimientos que sean iguales, pero invertidos, 
a derecha e izquierda sólo se definen en una 
de las dos direcciones; cuando hayamos 
terminado, tendremos grabados varios blo-
ques de bytes, conteniendo cada uno de los 
cuales las posiciones de un determinado 
movimiento, ahora hay que montarlos en la 
memoria. 

Hemos definido una serie de movimien-
tos como demostración. Éstos son: hacia 
.la izquierda, hacia atrás, hacia delante, en 
d i a g o n a l i zqu ierda -de t rás y d i a g o n a l 
izquierda-delante, los correspondientes a la 
derecha son iguales pero invertidos, cada 
uno de ellos consta de cuatro posiciones 
de animación. 

A cada uno de los movimientos se le 
asigna un código, que es la posición que 
ocupan respecto a los demás (el primero es 
el número C, etc.); los hemos colocado a 
partir de la dirección 50 0 0 0 en el siguien-
te orden: 

0 = delante. 
1 = detrás. 
2 = izquierda/derecha. 
3 = diagonal delante-lzquierda/derecha. 
4 = diagonal detrás-izquierda/derecha. 
Los bloques que deban ser invertidos se-

gún en la dirección en que se mueva el spri-
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te, como el 2 , 3 y 4, deben tener además al 
final tantos bytes vacíos como el doble de 
su ancho. La razón de esto se verá con la 
rutina de inversión. 

Cuando tengamos montado el bloque de 
todos los movimientos, construimos las ta-
blas de información de los sprites. Estas ta-
blas son dos y constan de los siguientes da-
tos: 

La primera, que llamaremos «tabla de mo-
vimientos», contiene la información referen-
te a los mismos, cada movimiento utiliza 6 
bytes repartidos de la forma que se ve en 
la Figura 2. 

Hacemos lo mismo para los demás mo-
vimientos, siguiendo el orden de sus corres-
pondientes códigos. Esta tabla se encuen-
tra en la dirección 52516. 

La otra tabla es la «tabla de sprites». A 
cada sprite le as ignamos un número, em-
pezando por el 0 . Lo único que contiene es-
ta tabla es una dirección de memoria por 
cada sprite. que corresponde a la de inicio 
de su «tabla de movimientos». Comienza en 
la dirección 52514 y como sólo tenemos un 
muñeco definido cont iene una única direc-
ción, 52516, nuestro sprite es el número 0 . 

Resumiendo, el camino que se debe se-
guir para imprimir un sprite es el siguiente: 

1. Se toma el número del sprite, este nú-
mero lo mult ipl icamos por 2, ya que cada 

dato de la «tabla de sprites» ocupa 2 bytes, 
y se le suma la dirección de la base de es-
ta tabla (52514). El contenido de la dirección 
resultante nos da la dirección de la «tabla 
de movimientos» correspondiente al sprite 
que queremos mover. 

2. Se toma el valor correspondiente al 
movimiento que queremos hacer y se mul-
tiplica por 6 (cada e lemento de la tabla de 
movimientos ocupa 6 bytes); al resultado se 
le suma la dirección obtenida en el punto 
1 y a partir de la posición de memoria re-
sultante se encuentran todos los datos re-
ferentes al movimiento que queremos ha-
cer. 

Veamos ahora cómo controlamos el spri-
te, para ello hace fal la otra tabla que con-
tenga las variables referentes a dirección 
de impresión, estado del movimiento, etc. 
Esta tabla la crearemos cada vez que un 
sprite entre en pantalla y la el iminaremos 
cuando salga de la misma, la l lamaremos 
«tabla de variables» y vamos a reservar una 
zona de memoria que las contenga. Esta zo-
na comienza en la dirección 65281 y es el 
«buffer de sprites». Para manejar cada una 
de estas tablas uti l izaremos el registro IX, 
que apuntará al primer dato. Podemos uti-
lizar todos los datos que se nos ocurran, pe-
ro todos los sprites debe usar la misma can-
tidad de memoria para sus variables, en la 
demostración usaremos 21 bytes. reparti-
dos de la forma que se indica en la Figura 3. 

Cada una de estas tablas tiene un núme-
ro de orden, multiplicándolo por 21 y suman-
do al resultado la dirección de inicio de este 
buffer obtendremos la posición de comien-
zo de las variables del sprite que vamos a 
mover, ya que la prioridad de movimiento 
no se hace en base al orden de estas tablas 
sino que se mueve primero siempre el spri-
te que esté en el plano más alejado (es de-
cir, el que tiene un menor valor de [IX + 6)). 

POSICION 

IX + 0 
IX + 1 
IX+ 2 

IX+ 3 
IX+ 4 
IX + 6 

IX + 7 

IX + 8 
IX + 9 
IX+11 
IX+ 13 

IX+ 14 

I X + 16 

IX+ 17 

IX+ 19 
IX+ 20 

BYTES 

1 
1 
1 

1 
2 
1 

1 
2 
2 
1 

SIGNIFICADO 

Altura del sprite 
Ancho total (máscara + sprite) 
Coordenada X en pantalla (esquina superior izquierda, en ba-
ja resolución) 
Coordenada Y en alta resolución) 
Dirección de impresión 
Número de plano (0-48 en nuestra pantalla de 96 bytes de 
altura, en general de 0— alto pantalla/2) 
Número de posiciones de animación + 1 del movimiento en 
curso 
Número de posición de animación (p. a.) actual 
Dirección de inicio de la p. a. actual 
Dirección de inicio de la primera p. a. del movimiento actual 
Tipo de sprite (1 = manejado por el jugador, 0 = sprite 
Autónomo) 
Tamaño de cada p. a. del movimiento en curso (para ahorrar 
tiempo, en vez de tener que multiplicar cada vez alto por 
ancho) 
Código del movimiento a realizar (por ejemplo valor devuelto 
por la rutina de leer el teclado) 
Dirección de memoria de la tabla de animación (sólo para 
los sprites autónomos, esta tabla sustituye a la lectura del 
teclado) 
Número de sprite 
Código de movimiento actual F I G U R A 3 
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Las tablas a que hace referencia la posi-
ción IX + 17/18 se encuentran a partir de la 
dirección 35000 , su misión es sustituir a la 
lectura de teclado en los sprites autóno-
mos, son volcadas en memoria por el car-
gador Basic, para que sean fáciles de mo-
dificar. En total hay 8, cada una de ellas 
ocupa 32 bytes y no pueden ocupar más (de 
todas formas su única misión es de demos-
tración, para poder mover varios sprites). Su 
estructura es: 

Primer byle: Número de movimiento con 
el que entra el sprite (0-4). 

Segundo y tercero: Coordenadas X e Y de 
la posición en que entra. 

Cuarto: Plano en el que entra (para no 
crear situaciones confusas poner Y/2). 

Nueve bloques de 3 bytes que indican: 
Primero: Código de movimiento. 
Segundo: Contador de veces que se va 

a realizar este movimiento. 
Tercero: Valor de inicialización del con-

tador anterior. 
Por último, un byte a 255 que indica fi-

nal de la tabla. 
Al inicializar el programa (subrutina INIZ), 

se crean además otras dos tablas, la prime-
ra ocupa 256 bytes y se coloca a partir de 
la dirección 59136. Esta tabla se utiliza pa-
ra invertir un byte de lorma rápida, en ella 
se encuentran los números del 0 al 255 pe-
ro invertido (por ejemplo 1 =128), se utiliza 
cargando la parte alta de un registro doble 
con 231 (231*256 = 59136), por ejemplo el 
HL, después ponemos en L el byte que que-
remos invertir y obtenemos éste en (HL). Es-
ta tabla la utiliza, como era de esperar, la 
rutina de inversión de sprites. 

La otra tabla va a partir de la dirección 
65024, tiene 257 elementos y todos ellos va-
len 253. Se trata de una tabla de vectores 
de interrupción, ya que el programa utiliza 
el modo 2 de interrupciones, la razón de po-
ner 128 veces el vector en vez de sólo una 
es la siguiente: cuando se produce una in-
terrupción bajo el modo 2, el ordenador 
construye una dirección con el registro l y 
el valor que se encuentra en el bus de da-
tos. Este valor normalmente es 255, pero al-
gunos interfaces, como el Kempston, pro-
vocan que el bus de datos no contenga 
siempre 255 al producirse la interrupción, 
sino que puede contener cualquier valor, la 
dirección a cuyo contenido salta la interrup-
ción se construye haciendo l ' 2 5 6 ' b u s de 
datos (I vale 254 en este programa), por lo 
que además los dos bytes de la dirección 
de salto deben ser iguales (si no lo fuesen, 
por ejemplo 253 y 25, según cual fuese el 
valor del bus de datos saltaría unas veces 
a 253*256' + 25 = 64973 y otras a 25*256 + 
+ 253 = 6653). 

El salto se produce a la direc-
ción 65021 (253 + 253*256), en cu-

yo contenido hay una instrucción 
de salto a la rutina de servicio de la 

interrupción. 
¿Y qué es lo que hacemos con las in-

terrupciones?, lo que hacemos es volcar 
la pantalla intermedia en la pantalla real, y 
de paso borramos la intermedia. La razón 
de utilizar las interrupciones es para evitar 
que el rayo que barre la pantalla, actualizan-
do la imagen, adelante a los bytes que es-
tamos imprimiendo, en cuyo caso se pro-
ducirán imágenes distorsionadas. Por ejem-
plo, estamos imprimiendo un sprite que se 
mueve de arriba a abajo de la pantalla, po-
nemos los 6 primeros scans del mismo y en-
tonces el rayo nos adelanta, el resto de los 
scans que veríamos serían los de la antigua 
posición, que es la que había en memoria 
cuando el rayo actualizó la pantalla, con lo 
que la figura parecería encogerse. 

Pero no por el hecho de usar las interrup-
ciones vamos a evitar esto, hay que calcu-
lar cuánta pantalla podemos volcar antes 
de que nos adelante el rayo, veamos cómo 
hacerlo: 

Cuando se produce la interrupción, el ra-
yo se encuentra en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla del monitor o de la 
televisión, en el sistema europeo los tele-
visores tienen 625 lineas, de las cuales el 
Spectrum utiliza 2 para cada sean, to que 
hace que en realidad tengamos 312,5 líneas. 
De éstas sólo se utilizan 192, correspondien-
do las restantes al borde. El rayo tarda 224 
T estados en recorrer cada una de ellas, pe-
ro antes de llegar a la zona de impresión tie-
ne que recorrer el borde superior, que ocu-
pa entre 60 y 62 líneas, vamos a suponer 
que son 61, 

Por otra parte, nuestra rutina tarda en im-
primir una línea completa y pasar a la si-
guiente unas 530 T estados. La impresión 
la empezaremos en la línea Y. siendo la li-
nea 0 la primera del bode, el rayo y la ruti-
na se encontrarán en una línea final F, que 
es lo que tenemos que calcular. 

La velocidad del rayo Vr es 1 línea/224 T 
estados (1/224 1/T) y la de impresión 
V, = 1/530 1/T, la rutina de impresión reco-
rrerá N líneas hasta llegar a F, mientras que 
la distancia que tiene que recorrer el rayo 
son Y + N líneas, los dos tardarán el mis-
mo tiempo t en llegar a F. 

Ahora sólo queda aplicar la fórmula 
ESPACIO = VELOCIDAD'TIEMPO: N = V¡*t; 
Y + N = V,*t ij V,*t = Y + V,*t. 

D e s p e j a m o s el t iempo t y queda 
t = Y/(Vf—V,), con lo cual podemos hallar F, 
q u e es de lo que se t ra taba : 
F = Y + N = V, "t = V, 'Y/(V r—Vy ) , y como las 
lineas del borde no se cuentan, a este va-
lor le restamos 61. El resultado final es: 
F = (V, * Y/IVr—V¡J)—61. 

Por ejemplo, vamos a ver cuántas lineas 
se pueden usar si empezamos a imprimir 
desde la Y = 75: con las 61 líneas de borde 
queda Y = 136, sustituyendo F = fl1/224)* 136/ 
/ [ [1 /224 j - [1 /530 j ] ) -61 = 174,5. 

El número de líneas que podemos usar 
es 175—75 = 100. Conviene recordar que 
esto no quiere decir que sólo toda la pan-

talla deba ocupar sólo 100 líneas, sino que 
la zona por donde se pueden mover los spri-
tes no debe tener más de 100 líneas de al-
to. El resto de la pantalla, al no modificar-
se, no necesita ser guardado ni volcado, 

Ya sólo nos quedan dos zonas de memo-
ria por ver, estas están relacionadas entre 
sí y sirven para poner los números de los 
sprites en el orden en que van a ser movi-
dos, a partir de la dirección 59624 se colo-
can en orden creciente los números de los 
sprites (referidos a la posición de su tabla 
de variables) que van a ser movidos, y a par-
lir de la dirección 59635 se van poniendo a 
la vez los planos en que se encuentran. Una 
vez hecho esto se ordenan los planos de 
menor a mayor y al mismo tiempo se van 
moviendo los números de tos sprites, un 
ejemplo: 

ANTES 59624 59635 
0 5 
1 3 
2 8 
3 1 

DESPUES 59624 59635 
3 1 
1 3 
0 5 
2 8 

Esta es la organización de la memoria re-
sultante: 

DIRECCION CONTENIDO 
3 5 0 0 0 Tablas de movimiento de 

los sprites autónomos 
4 0 0 0 0 Programa 
5 0 0 0 0 Sprites 
52514 «Tabla de sprites» 
52516 «Tabla de movimientos» 
59136 Tabla de inversión 
59624 Buffer de ordenación (nú-

mero de sprites) 
59635 Buffer de ordenación 

(planos) 
59645 Pantalla intermedia de 

movimiento 
62333 Buffer para almacenar el 

fondo 
65021 Instrucción de salto a ru-

tina de volcado 
(interrupciones) 

65024 Vectores de interrupción 
65281 Buffer de tablas de varia-

bles de los sprites 

En el próximo número veremos cómo fun-
cionan las rutinas que componen el progra-
ma. 
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Para sol ic i tar 
t u s t a p a s , 

l l á m a n o s 
al te l . (91) 
734 65 00 

No necesita encuademación. 
gracíás a un sencillo 
sistema de fijación 
que permite además 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 



PRESENTA LOS JUEGOS 
MAS VENDIDOS 
EN INGLATERRA 

SERMA SOFTWARE trae directamente de Inglaterra 
la serie con más programas en las listas 
de supervenías Inglesas, a un predo 
excepcional (sólo 550ptas. + IVA) 
Entre fa gran variedad de juegos existentes 
te recomendamos: 

BMX SIMULA TOR.- Increíble rea/simo; peraltes, curvas, 
saltos y rampas con todos los efectos de un 
circuito. Siete recamóos diferentes con diferentes 
grados de dificultad Opción para 2 /ugodores. cámara lenta y 
repetición. SPC AMS. COM. MSX. 

CHANO PRIX SIMULA TOR.— Consta de 14 circuitos Atraviesa 
puentes, manchas de aceite... y trata de conseguir 
récord. Opción para dos jugodores. SPC AMS. 
FPUIT MACHINE SIMULA TOR.- Es el primer simulador que 
supero la realidad. Todas las opciones de las máquinas 
tragaperras Disfruto de todo lo emoción, pero sin 
correr ningún riesgo. SPC 

ATVSIMULATOR.- Simulador de vehículo lodo terreno. 
Rampas, dunas, saltos, coidas... toda lo emoción 
de un verdadero Ralhe. SPC 
DIZZY.- Recoge los ingredientes de la poción mágica 
para lograr deshacerte del malvado mago LAKS mientras 
atraviesas los reinos fantásticos SPC AMS. 

JET BIKE SIMULA TOR.- Nueva versión de deportes acuáticos 
con diferentes oramos. lagos, puertos, costas, a toda 
vetoodod y los mejores gráficos. SPC 

PRO SKI SIMULATOR.- Todo la emoción de los más 
peligrosos descensos, pero sin necesidad de ambukmcia si las 
cosas salen mal Una verdadera obra maestra SPC AMS 

SUPER ROBIN HOODRescata a tu amada Manan de 
los garras del Sherüf de Nothingham. Atraviesa las 
salas de esqueletos, esquiva los flechas. . Ello esto 
en peligro. SPC AMS, COM 

CHOST HUNTER.— Penetra en la mansión tenebrosa para 
rescatar a tu hermano pasionero de los Fuerzas del Mal. 
Es un programa que te helará la sangre. SPC AMS 

OTROS TTTULOS: 
BRAINACHE - SPC AMS. 
WHITE HEAT ~ SPC 
TRANSMUTER - SPC AMS 
STAR RUNNER - SPC 
MISSION JUPITER - SPC AMS. 
LAZER FORCE-COM 

RECORTA T ENVIA ESTE CUPON A NDS SHOP. BRAVO MURILLO, 45. 2*015 MADRID. 
TITULO; . 
NOMBBt Y APfLl tDOS 

OiftíCCION 

. SIS U VA 

POBLACION 
_ c o o P O S T A L 

PROVINCIA 
F O R M A O C P A G O C O N T R A R R E E U B O L S O 

T A L O N B A N C A F T T O 
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Francisco Javier Yáñez, d e Va l lado l id , nos ha hecho l legar e l 
siguiente p r o g r a m a d e e lectrónica fundamental . 

Su misión es resolver circuitos d e resistencias, y condensadores y 
transistores e n corr iente continua 

La opción d e resistencias e n corr iente continua real iza varias 
funciones: calcular asociación d e resistencias e n ser ie y para le lo; 
cambia r e l circuito q u e se presenta e n pantal la; visualizar el valor d e la 
intensidad, tensión y potencia d e c a d a resistencia, a d e m á s d e 
permit i rnos pract icar con el cód igo d e colores. 

La opción d e condensadores e n corr iente continua real iza también 
varias funciones: ca lcular asociación ser ie y parale lo; c a m b i a r e l 
circuito d e carga y cambia r e l circuito d e descarga . En pantal la 
presenta un circuito d e c a r g a y d e s c a r g a d e un condensador a t ravés 
d e una resistencia y las gráf icas g r a d u a d a s d e la tensión d e l 
condensador y la intensidad d e la resistencia con respecto al t iempo 
Podemos calcular una d e las tres incógnitas d e estos circuitos: 
resistencia, condensador o t iempo. 

El te rcer camino a seguir son los transistores e n corr iente continua 
q u e nos permi te calcular circuitos con transistores e n emisor común, 
polar izándose las tres m a n e r a s posibles M e d i a n t e e l m e n ú q u e 
incorpora esta opción podemos e leg i r e l tipo d e polar ización y, si 
queremos, calcular e l punto d e t rabajo int roduciendo las resistencias o 
ca lculándolas med ian te el dato conocido d e l punto d e trabajo. 

Otras opciones d e l menú nos permi ten visualizar e n pantal la todos 
los va lores de l circuito, ver la recta d e c a r g a d e l transistor con su 
punto d e t rabajo y visualizar dos tipos d e sociación d e transistores con 
sus caracter íst icas 

1 REH ELECTRON ICO FUNDAHENTAL 
2 BORDER O PAPER 0 INK 7 C 

L 3 
S RE STORE 9500 FOR f =0 TO 63 

READ a 
7 POKE USR " a " W , a NEXT í G 

O TO 9600 
8 LET » « = " » A " LET b » s " 4 " 
9 PRINT AT 0 , 5 , INK 6, FLASH 

1 ."ELECTRONICA INUERSE 1 . " FU 
NDAMENTAL-

IO PRINT AT 3 , 0 , " 1 - RESISTENC 
IAS CN CORRIENTE CONTINUA" 
•AT 6 . O , " 2 - CONDENSADORES EN CO 
RRIENTE CONTINUA-

IS PRINT RT 9 . 0 , " 3 - TRANSISTO 
RES EN CORRIENTE . CONTINUA" 

17 GO SUB 9898 
PRINT n i . INK 6 , " * 0 * " 

30 IF INKEY ® =" 1" THEN GO SUB 9 
700 GO TO 100 

32 IF I N K E Y Í » " 2 " THEN GO SUB 9 
700 GO TO 1000 

34 IF I N K E Y i = " 3 " THEN GO SU8 9 
700 GO TO 2000 

36 IF I N K E Y | j " 0 " THEN CLS GO 
TO 9800 

4 0 GO TO 30 
100 CLS PRINT AT 0 . 1 2 , FLASH 

1 . "FORHULAS" .RT 1 4 . 1 2 , " O P C I O N E S ' 
105 PRINT AT 2 . 0 , PAPER 4 , RES1 

5TENCIA -
110 PLOT 1 0 2 . 1 5 5 60 SUB 9S20 
115 PRINT AT 2 . 1 7 , " S E DENOHINA 

CON LA LETRA R' Y SU UALOR SE H 
IDE EN OHHIOS<t>>. SE PUEDEN ASOC 
IAR EN SERIE O EN PARALELO." 

120 P R I N T A T 7 , 0 ; "U= t e n s i ó n qu 
e cae en R , " , R T 3 , 0 , " 1 = i n u n s i d 
ad que c i r c u í * por R . ' * , A T 9 , 0 , " P 
= p o t e n c i a que s o p o r t a R . " 

125 PRINT AT 1 2 , 1 , PAPER 2 , " R = U 
/ I P = V . I = I . R = U y R ' . A T 1 1 . 1 8 
. " * " , A T 1 1 , 2 4 , " A " 
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130 PRINT AT 1 6 . 0 , " P c a l c u l o 
a i o c i a c i o r i p a r a le 10" " * S ' c a i c u i 
o a & o c i a c i o n s e r i e C ' cambiar 

c i r c u i t o U' v i s u a l i z a r v a l o r 
es R P r a c t i c a r c o d i a o de c o l 
o r e s 0 ' v o l v e r a l i t n u " . PRIN 
T B l . FLASH 1 , "PULSA UNA TECLA" 

135 PAUSE 0 
140 CLS PRINT AT 0 , 1 5 , FLASH 

1 . " C I R C U I T O " 
145 PRINT AT 2 , 0 . PAPER 4 . " R E S I 

STENCIA" .AT 3 . 0 . " I N T E N S I D A D " . AT 
4 . 0 . " T E N S I O N " . A T 5 , 0 . " P O T E N 

C IA 
150 PRINT AT 1 3 . 4 . " V " CIRCLE 3 

5 . 6 8 , 8 PLOT 3 5 . 7 7 DRRU 0 . 1 9 
155 DRAU 1 5 . 0 GO SUB 9520 

' GO SUB 9520 DRA 

FOR f 30 TO 1 GO I 
DRAU) - 1 0 7 . 0 ORA 

DRRU 0 . - 1 S : 

160 DRRU 1 6 . 0 
U 30 .0 

165 DRRU 0 . - 4 
SUB 9 5 3 0 NEXT 
170 DRAU 0 . - 4 

U 0 , 1 9 PLOT 1 1 6 , 9 6 
GO SUB 9 5 3 0 
175 DRAU 0 , - 1 6 . PLOT 7 9 . 9 6 DRA 

U 0 . - 1 5 : GO SUB 9 5 3 0 
180 DRRU 0 , - 1 6 PLOT 4 5 , 9 6 DRA 

U 0 , 1 0 : DRAU 5 , 0 . GO SUB 9520 : D 
RAU 6 , 0 DRAU 0 , - 1 0 

182 PRINT AT 7 , 7 , 1 , A T 1 1 , 7 , 2 , A T 
1 3 . 1 1 , 3 , A T 1 3 , 1 3 ; 5 , A T 8 . 1 2 ; 4 . A T 
1 1 , 1 6 ; 6 ; A T 1 4 , 1 6 , 7 
185 PRINT 8 0 , INK 6 , A T 1 , 0 , " P U L 

SA P S C U R O 0" 
186 IF I N K E Y * » " 0 " THEN GO SUB 9 

700 RUN 8 
19© I F INKEY»="P" THEN LET p a l : 
GO SUB 9 8 9 8 GO TO 250 
195 I F I N K E Y * a " s " THEN LET p = 2 : 
GO SUB 9898 GO TO 250 
2O0 IF INKEY * s " C " THEN GO SUB 9 

898 GO TO 300 
210 I F INKEY*«"V" THEN GO SUB 9 

898 GO TO 4 0 0 

TODAS LAS MAYÚSCULAS 
SUBRAYADAS DEBEN SER 

INTRODUCIDAS EN MODO GRÁFICO 

2 1 5 I F INKEY $ f ' 
8 9 8 GO TO 600 

THEN GO SUB 9 

220 GO TO 185 
250 INPUT 'CUANTAS RESISTENCIAS 

? " ¿ n LET r t =0 
2 5 5 D I H R ( n ) FOR f - 1 TO n 
2 6 0 PRINT RT 20 , 7, "URLOR DE R" ; 

I , " " : INPUT " (? ) " , R ( f ) : 
NEXT f 

265 I F P=2 THEN FOR f = 1 TO n L 
CT r U r U R ( f ) NEXT f GO TO 280 

270 I F P M THEN LET r t = R ( l > : FO 
R I =2 TO n LET r U i r t t R ( l ) l / ( r t 
• R < f ) ) NEXT f 

280 PRINT RT 2 0 . 7 , FLASH l , " R t * 
" ; t l ; " O " , FLASH 0 , " 
290 GO TO 185 
300 LET r t =0 
301 PRINT BRXGHT 1, INK 6 ,AT 2 , 

13 ; " INTRODUCE EN L R " . R T 3 , 1 3 , 
"RE S ISTENCIR OUE " , R T 4 , 1 3 , " Q U 
IERAS EL IH INAR " , A T 5 . 1 3 ; " D E L C 
IRCUITO ™i AT 2 , 2 2 . INK 4 , F 
LASH l ; " ' © • " 

302 INPUT "RESISTENCIA R7<D) " , 
R7 IF r 7=0 THEN PRINT AT 1 4 . 1 6 . 
7: GO TO 310 

305 PRINT PAPER 2 , A T 1 4 , 1 6 , 7 
310 LET r t « T 7 INPUT "RESISTENC 

I R R 6 ( D ) " , R 6 IF rS=0 THEN PRIN 
T RT l í , 1 6 , 6 GO TO 320 

315 PRINT PAPER 2 , A T 1 1 , 1 6 , 6 
320 LET r t = r t + r 6 INPUT "RE5I5T 

ENCIA R5 (O I " , R S : I F R5=0 THEN P 
RINT AT 1 3 , 1 3 , 5 GO TO 330 

325 PRINT PRPER 2 , A T 1 3 . 1 3 , 5 L 
ET r l = e r t t r 5 ) / ( r t + r 5 ) IF r t = 0 T 
HEN LET r l í f S 

330 INPUT "RESISTENCIA R4«fi> 
R4 IF R4=0 THEN PRINT AT 8 , 1 2 , 4 

GO TO 340 
335 PRINT PRPER 2 , R T 8 , 1 2 , 4 
340 LET r t = r t + r 4 INPUT "RESIST 

ENCIA R 3 l O ) " , R3 IF R3 = 0 T H F r 
RINT RT 1 3 , 1 1 ; 3 : GO TO 350 

345 PRINT AT 1 3 , 1 1 , PAPER 2 , 3 
LET r t = i r t * r 3 ) / i r t + r 3 ) IF r t - 0 
THEN LET r t = r 3 .. 

350 INPUT "RESISTENCIA R2<£> 
R2 IF R2 =0 THEN PRINT RT 1 1 , 7 

LET P = 1 GO TO 360 
355 PRINT AT 1 1 , 7 , PAPER 2 , 2 

ET P >2 
360 INPUT "RESISTENCIA R1<B> " , 

R1 I F R1=0 THEN PRINT AT 7 , 7 , 1 
LET r t = r t + r 2 GO TO 370 

J L L ?BÉ[PL?Í T L U X ^ " G S ' Í O 
367 I F p=2 THEN LET r t > M t t l r l i 

' S t t ' M l t f ' é r 2 0 , 7 , " R l = " . r t . " £ 
375 INPUT "TENSION DEL CIRCUITO 
U " , I LET v = i : IF I > 1 0 0 THEN G 

O TO 375 
380 GO SUB 9540 PRINT RT 1 1 , 2 1 

; " U « " ; i ; " U " : LET l = ( i / r u * l 
000 

385 GO SUB 9540 PRINT RT 1 4 , 2 1 
; " PRINT RT 1 4 , 2 1 , " I . " , i , a * 

390 GO TO 185 
400 PRINT H1.AT 0 , 0 . " ' X ' PARA P 

ARAR",RT 1 . 0 . " O T R A TECLA SEGUIR" 
405 I F R1=0 THEN LET v l = 0 GO T 

O 420 
410 IF R2=0 THEN LET i l = i LET 

V l = ( 1 1 t f 1 ) / 1 0 0 0 
4 13 IF R2<>0 THEN LET v l : < ¡ I I ( R 

1 * R 2 ) / I R 1 + R 2 ) ) > / 1 0 0 0 LET > l > l v l 
/ R l ) « 1 0 0 0 

415 GO SUB 9570 PRIWT RT 4 , 2 9 , 
FLASH 1 ; " R l " : PRINT AT 2 . 1 3 . R 1 , 

" © " . R T 3 , 1 3 , 1 l , a » , R T 4 , 1 3 , v i , " U " 
, f iT S , 1 3 , v l t i 1 ; " » U " PAUSE 0 GO 

SUB 9 5 5 0 
420 IF R2 30 THEN GO TO 430 
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423 IF R1 iB TMEN LET i 2 = i LET 
V 2 : ( i 2 « r 2) / 1000 : LET V U V Í 

425 IF R1<>0 THEN LET v 2 = ( i » ( ( R 
1 « R 2 > / ( R 1 « R 2 J I > / 1 0 0 0 LET | 2 = ( V 2 
/R2 > «1000 

427 CO SUB 9370 PRINT OT 4., 29; 
FLOSH 1 ; " R 2 " : PRINT RT 2 , 1 3 ; R 2 , 

"C>",AT 3 , 13, i 2 , a »; ftT 4 , 13; V2, "U*' 
,RT 5 , 1 3 ; i 2 « v 2 , " a U " PAUSE 0 GO 
SUB 9550 
430 IF R3 30 TMEN LET i 3 = 0: GO T 

O 140 
433 LET V3»V-V1: LET i 3 « < v 3 / R 3 ) #1000 
435 GO SUB 9570 PRINT OT 4 , 2 9 , 
FLASH 1 , " R 3 " PRINT RT 2 . 1 3 , R 3 , 

" £ " ; R T 3 , 1 3 , i 3 , i l , A T 4 , l 3 ; v 3 ; " u ' ' 
;RT 5 , 1 3 , i 3 « v 3 , " B U " PAUSE 0 GO 
SUB 9550 
440 IF R4=0 THEN LET V4=0 GO T 

O 450 
443 LET — i 3 LET v 4 > ( R 4 « i 4 ) 

/ 10 00 
445 GO SUB 9570 PRINT ftT 4 , 2 9 ; 
FLftSH l . " R 4 " ; PRINT ftT 2 . 1 3 . R 4 , 

" D " , A T 3 . 1 3 , i 4. i » , O T 4 , 1 3 ; v 4 , " V " 
.OT 5 . 1 3 . i 4 « V 4 , " a U " PRUSE 0 GO 

SUB 9550 
450 I F R5~0 THEN LET i 5 = 0 GO T 

O 460 
453 LET V 5 = V - V 1 - V 4 LET » 5 = ( v 5 / 

R5>«1000 
45S GO SUB 9570 PRINT OT 4 , 2 9 , 
FLASH 1 , " R 5 " PRINT ftT 2 , 1 3 , R 5 , 

"O",ftT 3 , 1 3 , i S , 4 » , R T 4 , 1 3 , v S ; " V " 
ftT 5 , 1 3 ; i 5 « v 5 . " B U " PAUSE 0 GO 
SUB 9550 
460 IF R6=0 THEN GO TO 470 
463 LET I 6 = I - I 3 - I 5 LET V6=< i6« 

R 6 ) / 1 0 0 0 
465 GO SUB 9570; PRINT RT 4 . 2 9 , 
FLRSH l ; " R 6 " PRINT AT S , 1 3 , R 6 , 

"Q" ;AT 3 , 1 3 , 1 6 , a » , f t T 4 , 1 3 , v 6 , " U f -
,ftT S , 1 3 , i 6 » v 6 , " » U " PAUSE 0 GO 
SUB 9550 
470 IF R7 = 0 THEN GO TO 185 
473 LET I 7 J » - I 3 - I 5 LET v 7 = t á 7 « 

R 7 ) / 1 0 0 0 
475 GO SUB 9570 PRINT RT 4 , 2 9 ; 
FLASH l . " R 7 " PRINT ftT 2 , 1 3 , R 7 , 

" 0 " ; A T 3 , 1 3 , i 7 , a t , R T 4 , 1 3 , V 7 , " U " 
,ST 5 . 1 3 , i 7 * v 7 , " B U " GO TO 185 
600 BORDER 1 PAPER 1 INK 7 C 

LS 
620 PLOT 0 . 1 3 5 DRAU 4 0 . 0 PLOT 
140 .135 DRAU 4 0 , 0 
623 PLOT 4 0 , 1 5 2 : DRflU 1 0 0 , 0 DR 

OU 0 . - 3 3 DRAU - 1 0 0 , 0 DRAU 0 . 3 3 
625 PRINT OT 8 . 0 . " p a r * l o U f a n t 

• as " , " i » j f i U o = o r o " , OT 1 0 . 1 8 
. " b l a n c o = p l a t a " 
630 PRINT OT 1 6 , 3 , " 

" . R T 1 9 . 1 1 ; " 
635 LET a =INT (RND«8) : LET b = IN 

T <RND«8) LET C=INT IRND«?) 
640 IF a = l OR b = l OR C =1 THEN G 

O TO 630 
64S IF bs( THEN GO TO 630 
650 IF a=0 TMEN GO TO 630 
665 IF ( = 0 OR C =£ OR C=6 OR C=4 
THEN GO TO 700 
67C GO TO 630 
680 LET daINT <RND«8> 
690 IF d-2 OR d=6 OR d =7 THEN G 

O TO 705 
700 GO TO 680 
710 FOR f = 3 TO 6 PRINT O; 
INK a , " • " . O T 1 . 9 , INK b 
720 PRINT INK c,AT f , 1 2 

K ó. AT f , 15, " • " 

f , 6 , 
; I N 

730 NEXT f LET f l r 7 740 IF a =3 THEN LET f l r 7 
741 IF a =4 THEN LET r 1=5 
742 IF a - 5 THEN LET f 1=6 
743 I F a =6 THEN LET f 1=4 
744 IF a =7 THEN LET f 1=9 
745 IF a =0 OR a =2 THEN LET t 1 -A 

746 IF b = 0 OR b=2 THEN LET f2 = b 74 7 IF b = 3 THEN LET í 2 =7 748 IF b = 4 THEN LET f 2=5 749 I F b = 5 THEN LET 12=6 750 IF b = 6 THEN LET f 2=4 
751 IF b = 7 THEN LET f 2=9 752 IF C =0 THEN LET a =1 753 IF C =2 THEN LET a =100 754 IF C =4 THEN LET a =100000 
755 IF C =6 THEN LET a c 10000 756 IF d =2 THEN LET t -d 757 IF d =6 THEN LET t =5 7S8 IF d =7 THEN LET t = 10 
80O PRINT AT 13 l ; "RESISTENCI f t " 
8 1 0 P R I N T A T 1 3 , 1 7 , " T O L E R A N C I A " 

3 1 5 P R I N T I N K 6 . A T 2 1 , 0 , " P a r a V o t v t r i n t r o d u c e 0 " 
S 2 0 LET r = < í l « 1 0 + f 2 > « B 
8 3 0 i n p u t " v a l o r de r e s i s t e n c i a "; s 835 IF S =0 THEN BORDER 0 POPER 0 INK 7 GO SUB 9898 GO TO 14 0 837 IF S- > l e ? THEN GO TO 600 840 PRINT AT 1 6 . 3 , S . " P" 
850 INPLT " lo le r an c i a " . t l 860 PRINT OT 1 6 . 1 9 . • • * / - " ; t l ; " 
870 IF Saf AND t l = t THEN GO TO 910 880 PRINT OT 1 9 . 1 2 . FLOSH 1. "FO 

LSO" BEEP . 3 . - 1 0 885 PRINT OT 1 6 . 7 , " 
" , OT 1 9 , 1 2 ; " " 

890 PRINT FLOSM l .OT 1 6 , 3 . r ; " OT 1 6 , 1 9 , • •« / - •', i , •• •/," 
900 PRUSE 150 GO TO 630 910 PRINT OT 1 9 . 1 1 . FLOSH 1. "CO 

RRECTO" BEEP . 8 . 2 0 GO TO 630 

1000 CLS PRINT OT 0 , 1 2 ; FLASH 
1,"FORMULA";AT 1S . 12; "OPCIONES" 
1010 PRINT AT £ , 0 , PAPER 4;"CONO 
ENSflDOR " 
1015 PLOT 1 0 3 , 1 5 6 DROU 4 . 0 DRO 
U 0 , 4 DROU 0 , - 8 : PLOT 1 1 2 , 1 6 0 
DRflU 0 . - 8 DRAU 0 , 4 DRAU 4 , 0 
1020 PRINT OT 2 , 1 6 , " S E DENOMINA 
CON Lft LETRft C" Y SU URLOR SE H 
IDE EN NONOFORODIOS <r»F aKpF t . SE 
OSO-CIAN EN SERIE O POROLELO.SE 
CAR-GAN HASTA OLCONZOR LO TENSIO 
N DE ALIMENTACION Y SE DESCORGON 

H O S T O 0 VOLTIOS . " 
1025 PRINT AT 1 1 , 0 , " T : t iCapO de 

earqa o d e s c a r g a " , PAPER 2 , O T i 
3 , 0 , " T = 5 . R . C R * T / ( 5 . C > C =T / 
( 5 . R > " 
1030 P R I N T RT 1 7 , 0 , " P ca lCUlO 
a s o c i a c i ó n p a r a l e l o SJ c a l c u l o 
a s o c i a c i ó n s e r i e " , R T 1 9 . 0 ; " ' C c 
a a b i a r c i r c u i t o c a r o a " , A T 2 0 , 0 , " 
' o ' c a a b i a r c i r c u i t o de descarga 
" , O T 2 1 , 0 , " 0 - v o l v e r i e n u " 
1035 PRINT 81. FLOSH 1."PULSO UN 
O TECLR": POUSE 0 

ÜXE; IC'ñC-E 31 
I C =2m O y » 
i e = 5 0 / « o E-Sí-CT-ífel-! I E = 2 . © 5 a f t PC = 1 1 3 6 3 . 6 3 6 4 n l i s PC= 1 1 3 3 . 0 3 7 6 9 A 1 2 = PC • 1 6 2 5 4 . 5 . 4 5 A E = 4 0 P l » 

É N 5 I O Í Í E 5 I 
>J CE = 6U 
UPC = 2 . 7 2 7 2 7 2 7 U •JBE = 0 . 2 7 2 7 2 7 2 7 U 'JPE = 8 . 1 2 7 2 7 2 7 u U P l a 

P P C - S . 4 5 4 5 4 5 5 m U r ^ r - 0 . S S 9 0 9 0 9 1 W I U F'T'C. O . J.0636o64ivil.l 
PPS»! 

* 0 ' PARO UOLUER AL MENU 

1040 CLS PRINT OT O , 1 4 . FLOSH 
1 . "CIRCUITO" , FLASH 0 , PAPER 4 , A 
T 2 , 0, "CONDENSADOR";AT 3 , 0 , " R E S I 
STENCIO";OT 4 . 0 , " T I E H P O 
1045 PRINT ftT 1 0 , 6 , " V " : CIRCLE 5 
1 . 9 1 . 8 PLOT 5 2 , 1 0 0 DROU 0 , 1 1 
1050 DROU 1 5 . 0 GO SUB 9520 DRO 
U 1 3 , 0 PLOT 1 1 2 . 1 1 1 DROU 10 .0 

GO SUB 9520 DROU 1 5 , 0 DROU 0 , 
- 3 8 DROU - 1 0 8 . 0 DRftU 0 , 1 1 
1055 PLOT 1 0 7 , 1 0 3 DRflU 0 . - 1 0 D 
RfiU 4 , 0 DRflU - 8 . 0 PLOT 103 ,88 

DROU 8 , 0 DROU - 4 . 0 DRftU 0 . - 1 5 
1060 PRINT OT 11 ,23 . "DESCARGA" , f t 
T 1 0 , 2 3 . PAPER 2."CARGO" 
1065 PRINT ftT 8 , 1 3 , " B " , O T 9 , 9 , " R 
" ;HT 9 , 1 6 , " R " , f t T 1 1 , 1 2 , " C " 
1070 PLOT 3 4 , 6 6 DROU 0 , - 6 4 DRO 
U 6 6 , 0 DRflU - 6 5 . 6 4 . - 1 . 5 
1073 FOR I=2 TO 66 STEP 4 PLOT 
34 , í DROU - 2 , 0 PLOT 180 ,1 DRO 
U - 2 , 0 NEXT f 
1075 FOR f=33 TO 97 STEP 4 PLOT 

1 ,2 DROU 0 , - 2 PLOT í«14 7 , 2 D 
RflU 0 . - 2 NEXT f 
1080 PLOT 1 8 0 . 6 6 DRflU 0 , - 6 4 OR 
flU 6 4 , 0 PLOT 1 8 1 , 2 DROU 6 4 , 6 4 . 
- 1 . 5 
1085 PRINT AT 1 2 , 0 , " l l " , a » , " > " , f l 
T 1 3 . 2 3 , " V " . A T 2 1 , 1 3 ; " T ( " ; b S , ") " 
;flT 2 0 , 3 0 , " T " 
1087 PRINT 01,OT 1 , 0 , INK 6 , " P U L 
Sfl P S C D O 0 -
1089 IF I N K E Y | t " p " THEN LET p s l 

GO SUB 9898 GO TO 1100 
1090 IF INKEY í = " S" THEN LET P«2 
GO SUB 9898 GO TO 1100 

1092 IF INKEY»="<" THEN GO SUB 9 
898: GO TO 1200 
1094 IF INKEYt = " d " THEN GO SUB 9 
898 GO TO 1600 
1096 IF INKEYS = " 0 " THEN CO SUB 9 

RUN 8 700 
1098 
1100 
S ? " 
1 1 1 0 
1120 

" . C ( 
1130 
ET C t 
0 
1140 
R I E 2 
*C ( f ) 
1150 

" ; < t 

GO TO 1087 
INPUT "CUANTOS CONDENSADORE 
n: LET c t=0 
DIM C <n) FOR I = 1 TO n 
INPUT "UOLOft DE C " ; I . " < K p F ) 
f ) NEXT f 
IF p = l THEN FOR f = l TO í> L 
=C l+C< í> NEXT I GO TO 115 

IF p =2 THEN LET Ct=C<l> FO TO n LET ct = <Cl«C ( f>> / CCl 
> NEXT f 
PRINT OT 6 . 1 0 . FLOSH l , " C t = 
, " K p F " ; FLOSH 0 , " 

1160 GO TO 1087 
1200 PRINT AT 6 . 1 0 , " 

1205 PRINT OT 11 ,23 , "DESCARGO" ,O 
T 8 , 1 3 , " B " ,OT 1 0 , 2 3 . PRPER 2 , " C 0 
RGO" 
1207 PRINT BRIGHT 1, INK 6 ,OT 2 , 

13;"INTRODUCE • 0 - " ; O T 3 , 1 3 , " E N E 
L URLOR OUE";ftT 4 ,13 , "OU lERf tS Cft 
LCULRR" 
1210 INPUT "RESISTENCIft (Q) " ,R : 
INPUT "CONDENSADORinF) " ; C : INPU 
T "TIEMPO(S) " ; T 
1220 INPUT "TENSION(U) " , U : IF V 
>5© OR V < 1 THEN GO TO 1220 
1230 LCT i »V : LET v t = v GO 5UB 9 
540 
1250 PRINT OT 8 , 2 3 ; " U * " , i ; " 
1255 PLOT 2 4 8 , 2 . DROU INUERSE 1, 
- 6 6 , 6 4 , - 1 . 5 : PLOT 1 8 1 , 2 : DROU 64 , 6 4 , - 1 . 5 
1260 GO TO 1800 
1500 STOP 
1600 PRINT OT 6 , 1 0 , " 

" ; OT 8 , 1 3 ; " C " , f t T 1 0 , 2 3 , 
"CARGA";AT 1 1 , 2 3 ; PAPER 2,"OESCO 
RGft" 
1605 PRINT BRIGHT 1, INK 6 ;AT 2 , 
13;"INTRODUCE ' 0 ' " ; A T 3 , 1 3 , " E N E 
L UftLOR OUE ' .OT 4 , 1 3 ; " O U I E R R S CO 
LCULRR" 
1610 INPUT "RESISTENCIf t (E) " , R 
INPUT "CONDENSADOR tnF) " ; C . INPU 
T "TIEMPOtS) " , T 
1620 PLOT 1 8 1 , 2 DRAU INUERSE 1; 
6 4 , 6 4 , - 1 . 5 PLOT 2 4 8 , 2 : DRRU - 6 6 
. 6 4 , - 1 . 5 
1630 LET v = v t 
1800 LET a««"BR" LET b*="S" 
1801 I F T =0 THEN LET t s 5 * r t C « l C -
9 
1802 IF R =0 THEN LET r a ( t * l e 9 ) / ( 5 i C ) 
1803 IF Cs0 THEN LET C * ( t * l e 9 > / ( 
5«r ) 
1804 LET i 1 = ( ( v / r ) « 1 0 0 0 1 / S 
1805 FOR r =2 TO 4 FOR q«13 TO 3 
0. PRINT AT f , 9 , " " : NEXT q NEX 
T í ; PRINT ftT 2 , 1 3 ; C , " n F 
ftT 3 , 1 3 ; R , " B " ; 0 T 4 , 1 3 ; T ; " » 
1810 FOR f s13 TO 21 STEP 2: PRIN 
T OT f , l , " " , OT f , 19; " " NE 
XT f 
1820 IF i t < . 2 THEN LET i « = " H F I - ; 
LET i t v i t «1000 
1830 IF i t > =250 THEN LET a» = "0" 

LET i t * i t / 1 0 0 0 
1833 IF i l < . 2 THEN LET a«="nf l " 
LET i t a i 1*1000 
1835 PRINT OT 1 2 , 2 , a * ; " ) " 
1840 PRINT flT 1 3 , 1 , I N T ( i t « 5 > , O T 

1 5 , 1 , INT I i t « 4 > ,OT 1 7 . 1 , INT l i t 
«3>;OT 1 9 , 1 , INT ( i t «2) ;OT 2 1 , 1 , 1 
NT i t 
1845 LET V « V / S PRINT OT 1 3 , 2 0 , 1 NT (V«5) IF ( (V «5J -INT ( V « 5 > ) > . 
8 TMEN PRINT AT 1 3 . 2 0 , I N T (v«5»+ 1 
1850 IF V <1 THEN LET v=v«10 FOR 

f =15 TO 21 STEP 2 PRINT AT f , l 
9 , " . " NEXT f 
1855 PRINT ftT 1 5 . 2 0 , I N T ( v « 4 ) , 0 T 

1 7 , 2 0 , INT 1V « 3) . AT 1 9 , 2 0 , INT <V 
«2) . f tT 2 1 , 2 0 , I N T V 
1860 PRINT 81.ftT 0 , 0 , " 0 a b C 
d e © a b e d e " 
1865 PRINT OT 1 4 , 9 , " a = " , O T 1 5 , 9 , 
"b = " ,OT 1 6 . 9 , "C =" ,OT 1 7 , 9 , "d = " , O 
T 18 ,9 ; " « a " : FOR f=14 TO 18 PRI 
MT RT 1 . 1 1 , " NEXT f 
1870 IF T i l THEN LET b » = T " « S " LE 
T t = t «1000 
1875 I F T <1 TMEN LET b* = "HS " : LE 
T l = t « 1 0 0 0 
1877 I F T i l THEN LET b * = " n s " ; LE 
T t —t «1000 
1880 LET t u l / 5 : FOR f=14 TO 18: 
LET i = t GO SUB 9540 PRINT RT I 
. 1 1 , i , b i LET t * t « ( f - 1 2 > LET t = 
t / < f - 1 3 ) NEXT í 
1885 PRINT OT 2 1 . 1 5 , b t . " ) " 
1900 GO TO 1087 
2000 CLS PRINT OT 0 . 1 1 ; FLOSH 
l ; " T R A N S I S T O R " 
2010 PRINT OT 3 , 1 ; POPER 4 . " E " . 
OT 4 , 2 , " F " PLOT 1 5 , 1 4 3 DRAU PA 
PER 4 , - 6 , 0 
2015 PRINT AT 2 , 3 ; " C Cs COLE 
CTOR";f lT 3 . 0 , " B " . f t T 4 , 3 , " E E 
= EMISOR",OT 3 , 9 , " B : BOSE" 
2020 PRINT OT 6 , O ; " E L TRANSISTOR 

ES UN ELEMENTO OC-TIUO OUE OCTU 
fl COMO UN GRIFO DE INTENSIDAD," 
2025 PRINT AT 8,12,"DEUANDO POSO 
R POR SU COLECTOR UNA INTENSIDAD 

PROPOR-CIONOL fl LO INTENSIDAD O 
UE LE METEMOS POR LO BOSE." 
2030 PRINT OT 1 3 , 0 ; " L A RELACION 
OUE HAY ENTRE LO IN-TENSIDOO DE 
COLECTOR Y LO INTEN-SIOOD DE BOS 
E SE LLAMA B E T O ( B ) . " 
2035 PRINT OT 17 ,0 , "PORO OUE EL 
TRANSISTOR FUNCIONE HA OUE HABER 

UNO TENSION DE UNOS0.6U ENTRE 8 
OSE Y EMISOR UBE". EL TRANSISTO 
R PUEDE OCTUflR COMO UN INTERRUPT 
OR CONTROLANDO ' U B E ' " 
2040 PRINT 81, FLOSH 1."PULSO UN 
0 TECLA" PAUSE 0 
2045 CLS PRINT RT 0 , 1 1 , FLOSH 
1;"FORMULAS" 
2050 PRINT OT 2 , 0 ; " I E l i n l i n s i d a 
d de e a i s o r IC = i n e n s i d a d de c 
o l e c t o r I B s i n t e n s i d a d de base 

B =BETO=9ananci a de i n t e n s i d 
ad u x t e n s i i o n de a t i a e n t a c i o 
n UCE = t e n s i o n c o l e c t o r - e a i sor " 

"RC ^ r e s i s t e n c i a de c o l e c t o r 
RE = r e s i s t « n c i a de e a i s o r " 
2055 PRINT OT 1 0 , 0 , " R B a r e S i S t e n 
c í a de base s = r a c t o r de e s t a b 
1 i j dad te ra i ca" 
2060 PRINT OT 1 4 . 1 0 . PRPER 2 , " I E 
= IC + IB" , f tT 1 6 , 4 , "B = I C / I B IC 
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y» 
«6. IB U=UCE+URC+URE • U C E + I C . 
R C + I E . R E 5" I ( l + R B / R E ) . ( l + B ) ) / 
( l + B + R B / R E ) " 
2 0 7 0 PRINT «1 ; FLASH 1 ; " P U L 5 R UN 
fl TECLR" : PRUSE 0 
2075 CLS : LET H 1=0 LET H2=0 L 
ET K3«0: CO SUB 9590 ; PRINT RT 4 
. 9 , " V " ; R T 4 , 1 9 ; " V " ; R T 4 , 2 9 ; " V " 
20Be CIRCLE 7 6 , 1 4 0 , 7 : CIRCLE 156 
, 1 4 0 , 7 : CIRCLE 2 3 6 , 1 4 0 , 7 
208S LET P=76 : FOR f = 0 TO 2 : PLO 
T P , 1 4 7 : DRAU 0 , 2 6 : DRRU - 2 1 , 0 : 
GO SUB 9530 : DRRU 0 , - 2 : PLOT p - 2 
1 . 1 3 5 DRRU 0 , - 2 GO 5UB 9 5 3 0 : D 
RRU 2 1 , 0 DRRU 0 , 2 3 : LET P=P+80 : 

NEXT f 
2090 PLOT 5 5 , 1 7 5 : DRRU - 2 4 , 0 : DR 
RU 0 , - 4 . GO SUB 9530 . DRRU 0 . - 4 

DRAU 1 6 , 0 
2095 PLOT 1 2 8 . 1 4 3 : DRRU - 3 0 . 0 D 
RRU 0 , 1 0 DRRU 4 , 0 GO SUB 9 5 2 0 : 

DRPU 10 0 
2100 PLOf 2 1 5 , 1 7 5 : DRRU - 2 4 , 0 : D 
RRU 0 , - 4 GO SUB 9530 : DRRU 0 , - 4 

DRRU 1 6 , 0 DRRU - 1 6 , 0 DRRU 0 , 
- 5 : GO SUB 9530 : DRRU 0 , - 6 : DRRU 

24 , 0 
2103 PRINT RT 1 , 8 ; " C ' \ R T 1 , 1 4 , " B 
" , R T 1 , 1 6 ; " C " , R T 1 , 2 2 ; 1 ; R T 1 , 2 8 ; 
" C " ; R T 3 , 2 ; " 8 " . R T 6 , 5 ; " E " ; A T 6 , 1 
5 , " E * ' ; A T 6 , 2 2 , 2 , A T 6 , 2 6 ; " E " 
2110 PRINT RT 1 0 , 1 1 ; FLASH l ; " O P 
CIONES" 
2115 PRINT RT 1 2 , 0 ; " ' ! ' P o l a r i z a 
c i o n « e d i a n t e r t s i í - t t n c i a « n ta base 2 ' P o l a r i z a c i ó n ae 
d i a n t e r e s i s - l e n c i a e n t r e co 
l e c t o r v base 3 ' Po t ar i z a c i orí 

a e d i a n t e d i v i - so r de t e n s i 
on ert ta base U* U i s u a i i z a r v a t o r e s " 
2 1 2 0 PRINT RT 1 9 , 0 ; " ' R ' Rec ta de 

c a r g a " R ' R s o c a c i o n de t r a n s 
i s t o r e s " : LET o= 1 
2130 PRINT B1; RT 1 . 0 ; - INK 6 ; " ' 0 ' 

PARA UOLUER RL MENU" 
2135 IF INKEY*="0" AND O= 0 THEN 
GO SUB 9896 ; GO SUB 9580 G O TO 

2137 IF INKEY«="0" RND 0 = 1 THEN 
GO SUB 9 7 0 0 : RUN 8 
2 1 4 5 I F INKEY$="a" THEN GO SUB 9 
8 9 8 : GO SUB 9580 
2 1 5 0 I F INKEY*H"V 
8 9 8 : GO SUB 9580 
2155 I F INKEYÍ = " r 

GO SUB 9560 

GO TO 2300 
THEN GO SUB 9 

GO TO 240© 
THEN GO SUB 9 

GO TO 2500 
THEN GO SUB 9 

0 9 9 : 
2160 I F INKEY»«"1 
898 LET M = 2 LET H2=0 LET fc 3 = 
0 CO SUB 9590 ; GO TO 2600 
2163 I F I N K E Y * = " 2 " TMEN GO SUB 9 
898 : LET U > e LET 12=2 LET 113 = 
0 GO SUB 9590 GO TO 2700 
2165 I F INKEY*="3" THEN GO SUB 9 
698 LET H = 0 LET ».3=0 LET H3» 
2: GO SUB 9590 : GO TO 2800 
2170 GO TO 2 1 3 0 
2300 PRINT AT 1 0 , 2 , FLASH 1 . " D A R 
L INGTON" ;RT 1 0 , 3 2 , 'CASCODO" 

O P C I O N E S 

P o l a r i z a c i ó n m e d i a n t e r e s i s -
t e n c i a e n la b a s e 
P o l a r i z a c i ó n M e d i a n t e r e s i s -
t e n c i a e n t r e c o l e c t o r y b a s e 
P o l a r i z a c i ó n M e d i a n t e d i v i -
s o r de t e n s i ó n en la b a s e 
V i s u a l i z a r v a l o r e s 
R e c t a de c a r g a 
A s o c a c i o n de t r a n s i s t o r e s 

P A R A U O L U E R R L M E N U 

2305 PRINT AT 1 3 . 3 , " S " ; R T 1 4 . 6 , 
t " , R T 1 4 , 3 ; " F " ; f l T 1 5 , 6 ; " E " 
2310 PLOT 2 3 . 6 4 DRRU - 1 4 , 0 PLO 
T 3 2 , 5 5 DRRU 1 6 , 0 PLOT 5 5 , 4 7 
DRRU 0 , - 6 : PLOT 3 1 , 7 0 : DRAU 2 4 , 0 

DRRU 0 , - 0 : DRRU 0 , 1 6 
2315 PRINT RT 1 5 , 2 , 1 , R T 1 6 , 5 ; 3 ; A 
T 1 4 , 0 ; " x " ; A T 1 4 , 1 1 , " E " ; R T 1 5 , 1 1 
: "t" 
2320 PLOT 8 8 , 5 6 DRRU - 8 , 0 PLOT 

9 4 , 6 3 : DRRU 0 , 8 PLOT 9 5 . 4 8 : DR ® ' " e -
2325 PRINT RT 1 6 , 1 0 , T " 
2330 PRINT PAPER 2 ;RT 1 8 , 0 ; " B T = B 
1 . 6 2 * 8 1 + 8 2 I C T = I C 1 + I C 2 IBT = 1 
B1 IET = I E 2 " „ „ 
2335 PRINT RT 1 4 , 3 0 , " S " ; A T 1 5 , 3 0 

; " E ;RT 1 4 , 2 1 ; " f " , R T 1 5 , 2 1 ; " E " 
2 3 Í 0 PLOT 1 6 8 , 5 6 : DRRU - 1 4 , 0 : PL 
OT 1 7 4 , 6 2 DRAU 1 6 , 0 . DRRU 1 , 4 
DRRU 3 , - 4 : DRRU - 4 , 0 DRRU 6 , 5 : 
DRRU 0 , - 5 DRRU 0 , 1 3 DRRU 0 , - 5 

DRRU - 8 , 4 : DRRU 0 , 7 
2 3 4 5 PLOT 1 7 6 , 4 9 : DRRU 3 2 , 0 DRR 
U 0 , 2 0 : DRRU - 9 , 0 : DRRU 9 , 0 : DRR 
U 0 , - 3 0 
2 3 5 0 PRINT RT 1 4 , 2 7 ; " » " : PLOT 24 
0 , 5 6 : DRAU - 8 , 0 : PLOT 2 4 7 , 6 2 : DR 
RU 0 , 9 : PLOT 2 4 8 , 4 8 : DRRU 0 , - 8 
2 3 5 5 PRINT RT 1 6 , 2 0 , 1 ; R T 1 6 , 2 9 ; " 
T " ; R T 1 2 , 2 2 : 2 
2 3 6 0 PRINT PRPER 2 ; R T 1 8 , 2 1 , " I E T 
• I E 1 - I B 2 " : R T 1 9 , 2 1 ; " I C T = I C 2 " , R T 
2 0 , 2 1 ¿ " I B T a I B 1 " ; R T 2 1 , 2 1 ; " B T = B 1 " 
2 3 7 0 GO TO 2130 
2 4 0 0 I F 1=1 THEN GO TO 2665 
2 4 0 1 I F t. = 2 THEN GO TO 2686 
2405 I F r 2 = 0 THEN LET r l s 0 : LET 1 1=0: LET i 2 = 0 LET V f l > 0 LET V 
r 2 « 0 
2407 IF r b=0 THEN LET v r b = 0 
2410 PRINT PRPER 6 , INK 0 , R T 9 , 0 
; " I N T E N S I D R D E S " , A T 1 6 , 0 ; " T E N S I O N 
E S " ; R T 1 1 , 1 6 ; " R E S I S T E N C I A S " . R T 1 
7 , 1 6 ; " P O T E N C I R S " 
2420 PRINT RT 1 0 . 0 ; PRPER 1 , " I C = 

18 = IE = 11= 12 = B= " ' 
' "UCE = UR C = URE = URB = UR 
1 = " ; R T 9 , 1 6 ; " U R 2 = " ; R T 1 0 , 1 6 , " U = 

2 4 3 0 PRINT PAPER 1 ;RT 1 2 , 1 6 , " R C = 
" ; R T 1 3 , 1 6 , " R E = " ; R T 1 4 , 1 6 , " R B : 
" , R T 1 5 , 1 6 , " R 1 = " ; R T 1 6 , 1 6 ; " R 3 = 
" ; R T 1 6 , 1 6 , -PRC = " ; R T 1 9 , 1 6 , "PRE 

= " , A T 2 1 , 1 6 ; " P R 2 = " 
2 4 4 0 PRINT 8RIGHT 1 ,RT 1 0 , 3 ; i C , " 
• R " ; R T 1 1 , 3 ; i b , " H f i " ; f l T 1 2 , 3 ; i t . " 
• R "*; RT 1 3 . 3 ; i l ; "WA" ;AT 1 4 , 3 , i 2 . " 
HR" ;RT 15 , 3 ; b, RT 1 7 , 4 ; v c e ; " U " , 6 t 

1 8 , 4 ; v r c ; " O " , R T i 9 , 4 . v r e ; " U " 
2 4 5 0 PRINT BRIGHT 1, RT 2 0 , 4 , v r b , 
" U " ; R T 3 1 , 4 : v r i , " U " ; P T 9 , 2 0 ; v r 2 ; 
" U " ; R T 1 0 , 2 0 , v , " U " ; R T 1 3 , 2 0 ; r c , " 
D.";RT 1 3 , 2 0 . r e ; " B " ; R T 1 4 , 2 0 , r b , " 
&" ,RT 1 5 , 2 0 ; r l ; " 6 " ; R T 1 6 , 2 0 ; r 2 ; " 
2 ;RT 1 8 , 2 0 , v r c * T c ; " B U " , R T 19,20 
; v r e í i e , " a U " ; R T 2 1 , 3 0 , ( v r l i i l ) / i 
0 0 0 , " B U " 
2455 IF r 2 = 0 THEN PRINT RT 1 3 , 3 ; 

" , R T 1 4 , 3 ; " " ; RT 2 1 , 4 , " 
,RT 9 , 2 0 ; " " ; R T 1 5 , 2 0 , - " ; R 

T 1 6 , 2 0 , " " , R T 2 1 , 2 0 , " " ; R T 
2 0 . 1 6 , PRPER 1 , " P R 8 = " ; PAPER 0 , 
BRIGHT 1 ; ( v r b t i b ) / 1 0 0 0 , " B U " GO 
TO 2 1 3 0 

2470 I F r b = 0 THEN PRINT AT 2 0 , 4 , 
• " , R T 1 4 , 3 0 , " " ; R T 2 0 , 1 6 , P 
APCR 1; P R 1 = " , PAPER 0, BRIGHT 1 
; ( v r l « i 11 / 1 0 0 0 , " » U " GO TO 2130 
2500 PRINT FLASH 1 ;RT 9 , 8 ; " R E C T A 

DE CRRGR" 
2505 PLOT 2 4 , 8 8 ; DRRU 0 . - 8 0 DRR 
U 8 0 , 0 FOR f =88 TO 12 STEP - 4 
PLOT 2 4 , f DRRU - 3 , 0 PLOT 1 1 6 - f 
. 6 : DRAU 0 , - 3 : NEXT f 
2 5 0 7 LET i > ( v i 1 0 0 0 ) / ( r e + r C ) GO 
SUB 9540 LET i c c = i 
2 5 1 0 PRINT RT 1 0 , 0 , " I C " , R T 2 1 , 1 4 
; " U C E " , R T 1 1 , 9 , " U C E = U = " ; v ; " U 
" . R T 1 2 , 9 ; " I C = U / « R C + R E > » " ; i < C , " 
• R" 
2 5 1 5 PRINT RT 14 , 14. "PUNTO DE TR 
A B A J O : " , R T 1 5 , 1 4 . " U C E = " , v c e ; " U ' 
; AT 1 6 j 1 4 ; " I C = •• 
2 5 1 7 LET V » = " . 5 U " 

LET C J C V S . 5 LET 
2519 I F V >10 THEN 
ET e j e v = l 
2 5 2 1 I F V >20 THEN LET V«»"3U'* : L 
ET e j e v = 3 
2522 I F v > 6 0 THEN LET v i e " 6 U " L 
ET « j e v a 6 
2 5 2 3 PRINT RT 18, 15, " U / d i V i S i o n • " ; V» 
2525 IF ( V t l 0 0 0 > / ( r e + r C ) >21 THEN 

LET • • = " 2 . 5 a R " : LET C j e « = 2 . 5 2527 I F ( V » 1 0 0 ® t / I r t t r C > > 5 2 THEN 
LET • t = " 6 » R " : LET eJea^B 3529 IF «VÍ1000J/(re+rc>>126 THE 

N LET • • = "15BA" LET e j í B = 1 5 
2 5 3 0 IF ( v * 1 0 0 0 > / c r e+rc)> 3 1 5 TME 
N L E T B * = " 5 0 B A " : L E T e j e a = 5 0 
2 5 3 1 I F ( V # 1 0 0 0 ) / ( r e • f ( ) > 1 0 5 0 TH 
EN LET l i s " I R " : LET e j C B = 1 0 0 0 
2 5 3 3 PRINT RT 1 9 , 1 4 ; " « f l / d i v i s i o » 

s " , B « 
2 5 3 5 L E T e j V = ( I V / e j e V > / 2 ) « 8 L E T 

e J B = ( ( < ( v 1 1 0 0 0 ) y ( r e « r c > ) / e j e a ) / 
2 ) « 8 PLOT 2 4 + C Ú V . 9 DRAU - e j V . e 
¿ 5 4 0 L E T C J V = ( I v c t / Í j e v » / 2 ) § 8 L 
E T e J B = i ( i c/-e j e » ) / 2 ) *8 P L O T 24 + 
e j v , 9 L E T d = 7 5 : I F C J V > 4 0 T H E N 
L E T d = 4 5 
2 5 4 5 DRAU 0 , d : PLOT 24 .8<te ja LE 
T d =75 I F e j a > 4 0 THEN LET d = 4 5 
2 5 5 0 DRAU d , 0 GO TO 2130 
3 6 0 0 INPUT "CALCULAR RESI5TENCIR 
S O PUNTO DE TRABRJO ( R / P ) " , D * 
3605 I F D » = " r " THEN GO TO 3630 
3 6 1 0 IF D » - " P " THEN GO TO 2 6 6 0 
3615 GO TO 2600 
2 6 2 0 GO SUB 9630 
2 6 4 0 GO SUB 9 6 5 0 
2 6 4 5 LET H=0 LET b = ( i C # 1 0 0 0 I / i b 

LET i e = ( i b / 1 0 0 0 ) + i C : LET v r t t l 
v - v c O / l l : LET v r t = ( v - v c t ) / l . l 
PfrSP LET v r b = v - . 6 - v r e : LET r b = < v 
r b t l e 6 > / i b LET r c = ( v r c « 1 6 0 0 ) / i c 

L E T re = i v r e * 1 0 0 0 » / i e 
3653 P R I N T A T 1 9 , 0 ; " R B * " ; r b , " 6 

R C = " ; r c , " P RE = " ; r e ; " O " 
2654 GO TO 2690 
2660 GO SUB 9 6 1 0 
2670 GO SUB 9 6 7 0 

iC¿"»f l" 
L E T a 1 = " IB A ' 

V | s " l U " 

CIRCUITO 

CONDENSADOR RES ISTEtJC IR T TEHPO 
C T - 3 . 4 K P F 

CRRGR 
DESCARGA 

PULSA P & C D O 0 

2675 LET 1=0 LET i c • ( C ( v - . 6 ) * b ) 
/ ( ( r e + r b ) • ( b » r e ) ) 1 « 1 0 0 0 L E T i b = 
( iC / b ) «1000 LET K a i C + ( i b / 1 0 0 0 ) 
2680 LET v r c = ( i C t r e ) / 1 0 0 0 LET V 
r e = ( 1 e t r e ) / 1 0 0 0 LET v r b = ( r b t i b ) / 1 0 0 0 0 0 0 : L E T v c e = v - v r e - v r C 
2682 I F » = 1 THEN LET VCe=0 GO T O 2 6 8 6 
2683 I F H=2 THEN LET VCe=V GO T 0 2688 
2685 IF v c e < * 0 THEN PRINT BRIGHT 

1. I N K 4 .RT 1 9 . 1 9 ; " E L TRRNSISTO 
R " . A T 30 . 19 ;"TRRBRJR E N " ; A T 2 1 , 1 
9 . " S A T U R A C I O N " BEEP 1 . 0 LET t • 
1 LET 1cm ( V / <re+rc)>«1000 LET 
i e = i c GO TO 2680 
3686 I F v c e > ( v - ( v / 7 0 ) ) THEN PRIN 
T BRIGHT 1, INK 4 , R T 1 9 . 1 9 , " E L T 
RRNSSTOR".RT 2 0 , 1 9 , " T R R B R J R EN" , 
AT 2 1 , 1 9 . " C O R T E " BEEP 1 , 0 LET 
ü=3 LET 1C=0 LET i b = i C : LET i t 
- i b GO TO 2680 
2 6 8 8 P R I N T R T 1 9 . 0 ; " I C = " ; I C ; " B 
A I B = " ; i b, " H F I U C E = ; v c e ; ,.y„ 
3690 LET r 3 = 0 GO TO 3130 
3700 INPUT "CALCULAR RESISTENCIR 

O PUNTO DE TRRBHJO ( R / P ) " : D t 
2705 I F d t » T " THEN GO TO 3 7 3 0 
3710 I F d»w"P" THEN GO TO 2760 
2715 GO TO 2700 
3720 G O SUB 9620 
2725 G O SUB 9650 
3 7 3 0 L E T X = 0 L E T B = ( I C * 1 0 0 0 ) / I B 

L E T i e = ( i b / 1 0 0 0 ) » i c L E T v r t i ( 
v - v c e ) / l i L E T v r c = ( v - v c e ) / i . i : 
L E T v r b = v c e - , 6 L E T r b = ( v r b « l e 6 ) 
/ i b L E T r c = <vr c * 1 0 0 0 ) / i e L E T r 
e = ( v r e • 1 0 0 0 ) / i e 
3 7 4 0 PRINT RT 1 9 . 0 , " R B = " ; r b ; " £ 

R C = " ; r c , " p R E • " ; r e , " R " 
3750 GO TO 2790 
3760 G O SUB 9610 GO SUB 9 6 7 0 
3765 LET H=0 LET VCC» ( ( v * t b ) • ( ( 
r c + r e ) i ( b + l > > f . 6 ) / < c ( r c t r c ) t < b * l 
) ) • r b) LET 1 b = ( ( v c e - . 6 ) / r b ) « l e 6 

LET 1 C = ( b t i b ) / 1 0 0 0 LET i e = i C + ( 1 b / 1 0 0 0 ) 
3 7 6 7 I F i í < = 0 O R i b < = 0 T H E N P R I N 
T B R I G H T 1 , I N K 4 . A T 1 9 , 1 9 , " N O P 
U E D E S P O - " . R T 2 0 , 1 9 , - N E R U N R ' R 8 
' " . A T 3 1 . 1 9 . " T R N B F L J R " B E E P 1 , 0 

PRUSE 1S0 GO TO 3760 
3768 IF v c e > ( v - l v / 7 0 ) ) THEN GO T 
0 2686 
2770 LET v r c s i e * r c # l e - 3 : LET v r e 
= t e * r e » l e - 3 . LET v r b = r b * 1 b « l e - 6 
2 7 7 5 - P R I N T AT 1 9 . 0 . " I C = " ; i C , " B 
A I B = " ; i b , " H f i UCE = " , v c e , 
" U " 
2790 L E T r 3 = 0 G O T O 3 1 3 0 
2600 I N P U T " C A L C U L A R R E S I S T E N C I A 
S O P U N T O D E T R A B A J O ( R / P » " . D * 
2605 I F d » = " f " T H E N G O T O 2820 
2810 I F d « s " p " T M E N G O T O 3860 
3815 G O T O 3800 
2820 G O 5 U B 9620 
2 8 3 5 I N P U T " F F I C T O R D E E S T R B I L I D R 
D T E R M I C A B A J O . M E D I O O A L T O ( 
B / M / R ) " O S L E T 4 = 0 
2836 I F q * = " b " THEN LET <J=3.5 
2 8 3 7 I F <IS>"B" T M E N L E T Q = 5 
2 8 2 8 I F q $ = " a " T M E N L E T q=10 
3 8 2 9 I F Q = E T H E N G O T O 3 8 3 S 
3830 G O S U B 9650 
3835 LET 1=0 LET b =(1 C 11000) / i b 

LET 1e=(1b / 1 0 0 0 ) +iC LET 12=1b 
LET i l r i b » I Q 4 l ! LET v r « * < v -

v c e > / l l LET v r c = < v - v c e ) / l . 1 LE 
T vr i = v r c •» (vce - . 6> LET v r 3 = v - v r 
1 
3840 L E T r 1 = ( v r l » l e 6 ) / i 1 L E T r 3 
= ( v r 3 # i e & ) / \ 3 L E T r e = ( v r e « 1 0 0 0 ) 
/ i e . L E T R C = ( v r C T L 0 0 0 ) / 1 C 
3 8 4 5 P R I N T A T 1 8 , 0 , " R C = " ¡ F C ; " £ 

R E = " , r e , " E R I • " , r l , " E " ' "R3 = " ; r 2 ; " p " 
2 8 5 0 G O T O 2 8 9 0 
3 8 6 0 G O S U B 9 6 1 0 
3865 I N P U T " R 1 r " , r l P R I N T RT 
1 2 , 0 . " R 1 = " . C L . " O " I N P U T " R 2 = 

" , r 3 P R I N T RT L 3 . 0 . " R 2 = " , r 3 , 
• P " . I N P U T " R C = " , R C P R I N T R T 

1 4 , 0 . " R C = " . r C , " P " I N P U T " R E = 
" ; r e P R I N T R T I S . 0 , " R E « " , r e , 

" B " I N P U T " B E T R « B • " . B I N P U 
T " U = " ; v 
3870 LET k=0 LET 1 b = ( ( ( ( v t r 2 I / ( 
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r l + r 2 ) ) - . 6 » / << r 1 » r 2) / l ( f l » r S ) ) + ( 
<b + l ) t r e ) ) > t i c e LET i c l i b < b ) / l 
006. UET >( = ( ¡ b / 1 0 0 0 1 + i C 
2875 LET V < C = v - ( ( i c / 1 0 0 0 ) * r ( ) - ( ( 
i e / 1 0 0 0 ) « r e > 
3880 LET v r c = l » c / 1 0 0 0 ) u c ; LET V 
CE = l i e / 1 0 0 0 > # R e : LET v r l = v r c * ( v c 
« - . 6 ) LET v r í t v r e + . 6 ; LET i 1 a(V 
f 1 / f 1 ) * 1 « 6 LET i 2 = < v r 2 / r 2 > * l e 6 
2883 IF V C € ( = 0 TMEN GO TO 2685 
2885 IF v c e > I V - < V / 7 0 > ) THEN GO T 
O 2686 
2887 PRINT AT 1 9 . 0 , " I C = " . i t i " ! 
fi IB e " , i b ; "Hfl VCE » " m e e ; 
• y " 

28-30 LET r b =0 GO TO 2130 
3000 STOP 
9500 DATA 0 , 0 , 0 , 0 , 9 6 , 3 2 . 6 4 , 9 6 . 1 2 
8 , 1 2 8 , 6 4 , 6 4 , 3 2 , 3 2 , 1 6 , 1 6 . 1 , 1 , 2 , 2 . 
4 , 4 ,6 ,24. , 0 , 0 , 0 ,24 , 3 6 , 6 6 , 3 6 , 2 3 1 .0 
, 2 , 1 3 4 , 1 3 6 , 1 7 6 , 1 9 2 , 1 ¿ 8 , 1 2 8 
9510 DATR 1 2 6 , 1 2 8 , 1 9 2 , 1 7 7 , 1 3 9 , 1 3 
5 , 7 , 1 5 , 1 2 0 , 0 , 0 , 1 2 0 , 6 8 , 6 6 , 6 8 , 0 , 0 , 
0 , 1 8 , 5 4 , 5 9 , 6 5 , 6 4 , 1 2 8 
9520 DRRU 4 , 0 : DRRU 0 , 3 DRAU 15 
,0 ORRU 0 , - 6 ORRU - 1 5 , 0 DRRU 
0 , 6 : DRRU 1 5 , 0 DRRU 0 , - 3 : ORRU 
4 , 0 RETURN 
9530 DRRU 0 , - 4 DRRU 3 , 0 DRRU 0 
, - 1 5 : DRRU - 6 . 0 DRRU 0 , 1 5 DRRU 
6 , 0 . DRRU 0 . - 1 S DRRU - 3 , 0 DRR 

U 0 , - 4 RETURN 
9540 LET i i z ( ( l - ( í - I N T i ) ) * 100] 

LET i i s ( ( i i—INT > i ) / 1 0 0 ) LET i 
• <>+>») . RETURN 
9550 IF INKEY*="X 
5 
9560 RETURN 
9570 FOR <1=2 TO S 
0 PRINT RT q , f , " 

THEN GO TO 16 

FOR f = 1 3 TO 3 
NEXT t NEX 

T q RETURN 
9560 FOR f = 9 TO 21 PRINT RT f , 0 

NEXT f : LET 0=0: RETURN 
9S90 PRINT PRPER í l ; A T 3 , 6 , " 6 " ; A 
T 4 , 6 ; " F " : PRINT PRPER 12;RT 3 , 1 
6 ; " E " , f l f 4 , 1 6 ; " F " : PRINT PRPER k 

C I R C U I T O 

fr£SI3TEf;C X A 
I N T E N S I D A D 
T E N S I O N 
P O T E N C I A 1 

1 
4. 

B f i l : 
R t » O . 86 10784.5A 

P U L S A P S C V R 0 0 

3, f lT 3 , 2 6 , "%••; RT 4 , 3 6 ; " E " : RETUR 

9610 GO 5UB 9580 PRINT RT 1 1 , 1 0 
; " R E S I S T E N C I A S " ; FLRSH 1;RT 1 1 , 0 
; " C O N O C I D O . R T 17 ,0 ; "CALCULAR " 
; FLR5H O , " PUNTO DE TRRBRJO": R 
ETURN 
9620 GO SUB 9580: PRINT RT 1 1 , 1 0 
;"PUNTO DE TRRBRJO"; FLRSH 1;RT 
11 ,0 , "CONOCIDO: 1 ;RT 17 , 0 ;"CALCUL 
A R " ; FLRSH 0 ; " RESISTENCIAS" : R 
ETURN 
9650 INPUT " I C ( b A ) = " ; i £ : PRINT 

RT 1 3 , 0 ; " 1 C - " ; i c ; " » R " 
9655 INPUT "BETR = b = " ; b LET 
i b = ( i C / b > * 1 0 0 : PRINT RT 1 4 , 0 ; " I 6 

* " ; i b ; " M R " 
9660 INPUT "UCE = vce : PRINT R 

T 1 5 , 0 ; " U C E • " ; v c e ; 
9665 INPUT "U e " ; v : 
9670 INPUT "RB 

V " 
RETURN 

PRINT RT 9670 INPUT "RB a " , f b : PRINT RT 
1 3 , 0 ; "RB = " ¡ f b ; " i ' ' : INPUT "RC • 

" ; f C. PRINT RT l l , © ; " R C = " ; r c ; 
"O" : INPUT "RE * " ; r e : PRINT AT 
1 5 , 0 ; " R E • " ; r e ; " C 
9675 INPUT "BETA s 6 » " , b . INPU 
T "U - " ; V : RETURN 
9700 FOR f * 0 TO 21 : PRINT AT f , 0 
; PRPER 1 ; " 

• • ; R T r - 1 , 0 ; P R P E R A , " 

9710 BEEP . 0 1 , 1 0 : NEXT f : RETURN 

9800 BORDER 0 PAPER 0: INK 4: C 
LS : FOR t=24 TO 0 STEP - 2 PLOT 

f . 5 0 : DRRU 7 , 7 : PLOT f , 2 6 : DRRU 
7 . 7 . PLOT f , 2 DRRU 7 , 7 : PLOT f 

+ 3 6 , S 0 : DRRU 7 , 7 PLOT l + 3 6 , 2 6 : 
DRRU 7 , 7 : NEXT 1 
9610 FOR í - 5 0 TO 26 STEP - 2 : PLO 
T 0 . f DRRU 7 , 7 : PLOT 2 4 , f - 2 4 : D 
RRU 7 , 7 PLOT 6 2 , f : DRRU 7 , 7 : NE 
XT 1 
9820 FOR f =50 TO 2 STEP - 2 : PLOT 

3 8 , I . DRRU 7 , 7 : PLOT 7 6 , f : DRAU 
7 , 7 PLOT 1 0 8 , f DRRU 7 , 7 : NEXT 
f 

9830 FOR f = 0 TO 17 PLOT 7 6 * f , 5 0 
- f : DRRU 7 , 7 NEXT I . DRRU 1 4 , 1 8 
9640 PRINT RT 1 6 , 1 5 ; INK 6 ; "< f tUS 
AN'S COHPANY >" ;RT 1 9 , 1 5 ; " F t 0 . J i 
v i e r Ys&ez" : INK 7 
9850 PRINT RT 6 , 1 0 ; FLRSH 1 , "PUL 
SR - E N T E R " : 8EEP . 0 7 5 , 1 0 
9860 I F CODE I N K E Y t - 1 3 TMEN GO T O 8 
9870 GO TO 9850 
9899 BEEP • 0 0 5 , - 2 0 : BEEP . 0 0 5 , 2 0 

BEEP . 0 0 5 , - 1 5 : BEEP . 0 0 3 , 1 5 : 6 
EEP . 0 0 5 , - 1 0 : BEEP . 0 0 5 , 1 0 : BEEP 

. 0 0 5 , - 5 : BEEP . 0 0 5 , 5 : BEEP . 0 2 , 
- 3 0 : BEEP . 0 2 , 3 0 : BEEP . 0 1 , 0 
9900 RETURN 

GENERACIÓN DE FRACTALES 
Carlos López, d e Sevilla, está muy interesado en e l 

tema d e la generación d e fractales y quiere q u e vosotros 
comencéis a conocerlo mediante e l listado q u e 
publ icamos a continuación. 

Acompañamos también el d iagrama d e flujo q u e ha 
dado or igen al p rograma que pasamos a explicaros: 

(1) El próximo punto a imprimir está a mitad d e 
distancia entre e l anterior y el punto 127, 175. 

(2) El siguiente punto a imprimir está a la misma 
distancia de l centro de la pantalla q u e e l anterior, p e r o 
girado 45° hacia la d e r e c h a respecto d e l último punto 
puesto. 

(3) Igual que (2). pero hacia la izquierda. 
Las di ferentes var iables de l p rograma t ienen e l 

siguiente significado: 
M: cambia la escala a la q u e se mira la f igura. 
C: var ía la continuidad d e la figura. 
R: var ía e l número d e rizos q u e se dan. 
T: cambia e l tamaño. 
S: cambia la curvatura d e la figura. 
I: varía la inclinación y el tamaño. 

( I N I C I O 

I 

Generar A entre 0 y 1 

i 

Js 
A > 0.66 ? x - — + 64 ; y - 88 

2 2 
( 1 ) -

N3 I 
SI y x x+v 

A > 0 . 3 3 ? • y y - Jt_s_ ;x- ; y yy (2) 

ND 
J 2 V T 

x+y x - y 
; y= yy (3) — 

SI Punto tuera 
~ — de pantalla ? 

Punto en x,y 

1 LET »=5 LET X*0: LET y«x : 
LET C ' l . l : LET r * 2 : LET S « f : LCT 

t =5 : LET i =0 
10 LET *=RND 
20 LET x « / r + t LET y = y / S + ¿ 
30 I F i ) 0 . L THEN LET / 

C LET x = ( x + y ) / C LET y "yy : GO T 
O 50 

40 LET LET X i ( X - y ) 
/C : LET uiuiy 

S0 IF RBfi x t a > 1 2 7 OR RBS y*» >8 
7 THEN PLOT OVER 1 ; 0 , 0 . GO TO 10 

60 PLOT 126 + x t a , 8 7 + y 
70 GO TO 10 
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Según Carlos Martínez, d e M a d r i d 
—al q u e le hace mucha ilusión que 
le publ iquemos este truco— en esta 
última, por el momento, entrega d e 
MASK. nuestro protagonista p u e d e 
agacharse en cualquier , puente co-
rredizo y no se caerá aunque éste 
desaparezca Eso si, procurad no le-
vantaros o nuestro amigo se d a rá un 
buen chapuzón en las peligrosas 
aguas lunares 

Javier García, de León, nos asegu-
ra que si introducimos este poke, 
cuando nuestro ruso fortachón coja 
una bomba ésta alcanzará el no des-
prec iab le número d e 255. 
POKE 24946,1 

Si lo queréis modificar para com-

plicaros la vida, variar e l valor de l 
poke, ya que éste controla el núme-
ro d e bombas a recoger antes d e al-
canzar esta ventaja. 

José Luis Giménez, d e Madr id , nos 
ha enviado este cargador con e l que 
conseguiréis algo muy poco usual en 
esta sección: vidas infinitas. 

10 POKE 2 3 6 9 3 , 0 POKE 2 3 6 2 4 . 0 : 
CLERR 28671 LORD ""CODE S5549 

20 POKE 5 5 6 0 1 . 2 0 1 RRNDOMIZE U 
SR 55549 

30 POKE 5 3 2 2 4 , 0 POKE 5 5 6 0 1 , 1 9 5 
40 RRNDOMIZE USR 55601 

J 7 1 3 3 • 3 P i T ! 

¡ Q u é manera d e complicarnos la 
vida con direcciones raras) El res 
ponsable es Isidro Gi laber . d e Bar 
celona 
P O K E 51079,n + 1 

POKE 51077,n + 

POKE 59912,180 

P O K E 63034.0 

n = número d e 
vidas pr imer 
jugador 
n = número d e 
vidas segundo 
jugador 
no p e r d e r vida 
por final d e 
energ ía 
no p e r d e r vida 
por final d e 
t iempo 

EX 2 31 
Algunas «maravillas» d e la progra-

mación mejoran notablemente tras la 
introducción d e alguna dirección d e 
memoria d e especial significado, co-
mo la que nos envía C. P. M o r a Fi-
gueroa, d e Alicante. 
P O K E 30476,n n = número d e 

vidas 
C u i d a d o con este poke, porque si 

ponéis demasiadas vidas la pantalla 
d e juego se machacará y se p u e d e 
producir un bloqueo, 

Bajo e l curioso, simpático y, sobre 
todo, corto epígrafe d e «Guay, ¿eh?», 
Sting & Steel (SWAT) , d e Barcelona, 
nos envían este poke que impide 
q u e las ca laveras y los asesinos se 
muevan: 
POKE 30037,0 

Se nos ha t raspapelado e l nombre 
de l autor de l siguiente cargador pa 
ra este machaca-ladri l los d e D R O 

No desesperes, ponte en contacto 
con nosotros y te mandaremos la co-
rrespondiente pegatina 

10 INK 0: PRPER 0 BORDER 0 C 
LERR 24999 

2 0 L O R D — S C R E E N » 
30 PRINT RT 2 0 , 0 , : LORD ""CODE 

40 INPUT " n u t . V i d a s " ' " . i 
S0 POKE 50009 ,4 
60 INPUT " m í , V idas -»" ,a» 
70 IF a * » " s " OR a Í * " S " TMEN PO 

KE 5 0 2 6 4 . 0 
80 INPUT "nu« . de punios i m c i « H i 1 (hasta 6 5 5 3 5 1 " , a 
90 LET a l ' I N T l a / 2 S 6 ) : LET a2> 

a - 2 5 6 «a l 
100 POKE 5 0 0 1 5 . a l POKE 50014 ,a 

2 
1 1 0 I N P U T " n u i . p a n t a l l a i m i o 
s e i e c c i o n a - b i e a l c o n e n z o de l 

» pac 11 d a ' « ( b a s t a 2 6 1 ? " . a 
120 P O K E 5 8 2 8 8 , a 
130 INPUT " n u i . de la p a n t a l l a 

• as a l t a "> « ( b a s t a 2 6 1 ? " , a 

140 P O K E 50327 ,a 
150 I N P U T " n u i , de p a n t a l l a en 

ta que eapezareaos a juqar una v 
ez completadas todas l a s p a n i a n a 
f «Ibas ta 2 6 ) " , a 

160 P O K E 50331 ,a 
170 R R N D O M I Z E U S R 50000 



T O T F 1 
tító; 

PABLO TENA MURILLO (BADAJOZ) 
¡Oooolé1 . loooolé ' Seguro q u e estás 

deseando cor ta r las dos ore jas y e! 
rabo y escuchar estos v í tores sin tener 
que p o n e r l e f rente al -bichi to» d e 
apenas 
500 k g Pues eso está hecho 
Olé toro 
POKE 52227 n • 1 n = núm de toros para 

acabar 
POKE 57029 203 
POKE 57030.203 

POKE 57986.0 
POKE 57987.0 
POKE 57988.0 

Pasar de la prueba 
aunque le coja el toro 

Pasar de prueba con 
una media menor de 5 

JUAN A. MORENO VILLALBA 
(LEÓN) 

Realmente buenos , ad ic t i vos y b i en 
p rog ramados los d o s luegos para tos 
cuales nos p i d e s «lo q u e ya sabemos» 
Athena: 
POKE 51612 0 Inl vidas 
POKE 53729 195 Inmunidad 
POKE 552670 Inl iiempo 

POKE 51612.0 
POKE 53729 195 
POKE 55267.0 
Bastan1 

POKE 55444.0 
POKE 55445 0 
POKE 55446.0 
POKE 55070.0 

Inf vidas 
Inl enerqia 

ALEX ARAGUZ (BARCELONA) 
Seniirnienios d e venganza reco r r í an 

mi menie Sólo pensaba en v e n g a r m e , 
en hacer le pagar l o d o lo que me 
había hecho Era m i me io r amigo , un 
í>oco excén i r i co . f i e ro buena persona 
(eso creía yo) y un g e n i o c ien l i f i co 
Poro nunca le p e r d o n a r é q u e m e 
engañara para u t i l i zarme c o m o 
cone i i l l o d e indias en su 
revo luc ionar io p r o v é e l o d e 
pe r fecc ionamien io d e l ser humano , 
lamo psíqu ica como f i s i camen ie 
•Afor lunadamente», sólo suf r ió mi 
par te física, con lo cua l e l j o r o b a d o d e 
Nñtre D a m e es Hobert Red fo rd a mi 
lado y c o n lo cua l , m i m e n i e ha 
pod ido e l abo ra r el iusto cas t igo 
La venganza: 

POKE 53136 0 Iní vidas 
Transmuter: 
POKE 28878.0 Inf vidas 
POKE 28737 0 
POKE 2*57380 
POKE 28944.20] Inmunidad 

EUGENIO SOTO LÓPEZ (MADRID) 
¡Bueno!, no nos había s u c e d i d o hasta 

ahora , p e r o d i c e n q u e s i e m p r e hay 
una p r i m e r a vez para lodo. Y esto ha 
o c u r r i d o c o n esta car ta : ya q u e no nos 
espec i f i cas a c u á l d e los dos 
p r o g r a m a s c o n i dén t i co n o m b r e le 
re f ie res , le d a r e m o s los p o k e s d e 
ambos , p a r a q u e e l i i as unos, o t ros o 
a m b o s 
Masters del Universo («el antiguo»): 
POKE 24576.0 
POKE 24580.0 
POKE 24581.0 Inf. vidas 
Masters del Universo («et moderno»): 
POKE 42173.0 Inf. vidas 
POKE 51406.0 Inmunidad 
POKE 52346.60 Tiempo lento 

FRANCISCO L PULIDO SAMPER (MADRID) 
En e l l uego Gauntlet I. según hemos 

p o d i d o lee r e n un par d e ca r tas 
r e c i b i d a s en la r e d a c c i ó n , a l l l ega r a l 
n i ve l 106 y a p a r e c e r e l mensa ie «Start 
the tape», t ienes q u e vo lve r a c a r g a r 
e l n i ve l I , c o n lo q u e e l j u e q o con t inúa 
c o m o si vo l v i e ras a empezar . 

Y ahora , los p o k e s q u e nos ped ias : 
Antiliad: 
POKE 23309,201 Inf. vidas 
Hystena: 
POKE 44607.0 Inmunidad 
POKE 36097.202 Terminar en el primer 

nivel 

GUILLERMO ROJAS VÁZQUEZ (SEVILLA) 
¡Atenc ión! , «tipos duros» a n d a n 

suel tos por la c i u d a d . Por su p rop ia 
s e g u r i d a d se les r e c o m i e n d a segu i r l es 
la c o r r i e n t e y d e s a p a r e c e r e n cuan to 
haya la menor opo r t un i dad . G rac ias . 
Bazooka Bill: 
POKE 37165 201 Sin enemigos 
Hard Cuy: 
10 LOAD CODE 16384 
20 For U 23315 to 23321 
30 READ a: POKE f.a NEXT f 
40 DATA 175. 50 64 138 
50 RANDOM1ZE USR 23296 

MIGUEL GARCÍA LÓPEZ (MADRID) 
El Street Hassle posee e x a c t a m e n t e 

10 fases, t ras las c u a l e s un mensa ie d e 
fe l i c i tac ión a p a r e c e r á Para q u e 
p u e d a s l legar a es te pun to 
POKE 49883.n 
POKE 49667.0 
POKE 49688.0 Inf vidas 
POKE 47307.n n - n ú m fase (1 10) 
POKE 56115.0 Casi sin enemigos 
POKE 57757.0 Todos inmortales 

E n Inside Outing, l a s g e m a s s e 
ha l lan d i s t r i bu i das a lo l a rgo y a n c h o 
d e toda la casa, p e r o c o m o loda 

n núm de vidas 

v i d e o a v e n t u r a q u e se p rec ie , e x i g e la 
rea l izac ión d e una ser ie d e t e r m i n a d a 
d e o p e r a c i o n e s p a r a p o d e r a c c e d e r a 
e l las y c o m p l e i a r la histor ia. C o m o 
s a b e m o s q u e e l l o es rea lmen te 
d i f íc i l . . . 
POKE 54216.201 Inmunidad 
POKE 52935.0 Una sola gema basta 

Por ú l t imo, no tenemos not ic ia d e 
q u e hayan sa l ido en Esparta los juegos 
Leader Board II y III. 

DAVID PÉREZ MUÑOZ (MADRID) 
¿Podría is d e c i r m e los p o k e s d e ? 

H o m b r e , dec í r t e los no c r e o q u e 
podamos , p e r o pub l i cá r te los , eso está 
hecho. 
Hystena: 
POKE 44607 0 
POKE 36097.202 

Yogi bear: 
POKE 34365.n 
POKE 38557 0 
POKE 43701 201 
Exolon: 
POKE 48221.0 
POKE 39957.201 
POKE 42323.201 
POKE 40319.201 

Inmunidad 
Terminar en el primer 
nivel 

n = núm de vidas 
Inf liempo 
Sin enemigos 

Inf vidas 
Sin trampas 
Sin bichos 
Inmunidad 

•• •• Hl O ' . v ' t — V ^ ' i " 
¡TgSh ni f — i i 

HA— 11 • 11 d l l 

FRANCISCO SORIANO MARTI (VALENCIA) 
Tan to si son «dudas» c o m o si son 

b landas , nosotros te las reso l vemos en 
cuanto las l eemos 
Spirits: 
POKE 51754.0 Iní vidas 
POKE 51453.0 Inf energía 
POKE 48025.50 Inmunidad 
POKE 49688.n n * núm de vidas 

POKE 51754.0 Iní vidas 
POKE 51453.0 Inf energía 
POKE 48025.50 Inmunidad 
POKE 49688.n n * núm de vidas 
Hidrofool: 
POKE 25883 201 Inf viaas 
POKE 37673 0 
POKE 35197 24 
POKE 35198.8 Inmunidad a plantas 
POKE 25863.201 
POKE 35037 201 Inmunidad a bichos 
Taizán: 
POKE 51002.127 
POKE 51185 127 Inl vidas 
POKE 52549.0 
POKE 52550 0 Sin nativos 

En lo que respecta a los 
problemas d e incompatibi l idad 
de l Invest + . te recomendamos 
que leas e l exce lente artículo que 
aparec ió en e l número 130 d e 
M I C R O H O B B Y 

Inmunidad a plantas 

Inmunidad a bichos 

Inf vidas 
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SERGIO RIVERO 
(CÓRDOBA) 

De manera que quieres pokes para 
Cobra , Aster ix y Dragón 's Lair.. Pues 
nada, tus deseos son órdenes ... 
Spy hunter: 

Si tu sueño es conseguir altas 
puntuaciones en este juego y 
pulverizar récords, lo tienes fácil; sólo 
tienes que dirigirte lentamente hacia 
la derecha hasta situarte en la franja 
negra, una vez que «Weapons Vam te 
haya dejado en la orilla de la 
carretera. Tu única preocupación será 
vigilar al «Enforcer» y al «Mad 
Bomber». 

JORGE GRIVE TURIGAS (BARCELONA) 
Estaba claro; un hombre tan hombre 

como yo, belleza pura, músculos de 
Adonis, inteligencia 
desmesuradamente desmesurada y... 
¡para qué seguir!, con lo dicho ya 
habrán adivinado que soy el hombre 
F>erfecto. el hombre ideal, el hombre 
super hombre. Era obvio que yo, yo, y 
sólo yo podía interpretar el papel de 
protagonista de Ea última película de 
James Bond. el agente 007 

Spindizzy: 
POKE 65140.63: 
POKE 65141.133: 
POKE 65148,81: 
POKE 65149.0 
POKE 52233.0 
POKE 52701,0: 
POKE 56475,0 
POKE 54128,201 Atrayesar muros 

Batty: 
POKE 48441.0 
POKE 48442.0 Inf. vidas 
POKE 47216.n n » velocidad de la 

pelota 
POKE 42350.10 Cuervos y platillos no 

disparan 

MÁXIMO MAGRO MARTÍNEZ (MADRID) 
¡Oh, bella, pura y limpia luz del 

equinoccio, que por dos veces 
alumbraste mi corazón, que ahora 
divides tu amor entre el Sol y la 
Luna!... 

Canto maya, siglo XIII. 

Equinox: 
Crédito: para viajar en el mismo 

nivel. 
Dinamita: destruye paredes 

verticales de roca. 
Pala: destruye suelos de roca. 
Bomba destruye enemigos de una 

pantalla. 
Fusible: abre barrenas 

parpadeantes. 
Batería verde: repone municiones 

láser 
Bidón rojo; repone energía 
Ticket numerado: para pasar de 

nivel. 
Llave: abre puertas. 
Frasco: para colocar en horno rojo 

gigante. 
POKE 49566.0 Inf disparo 
POKE 49637.0 Inf. propulsor 

Fairlight II: 
POKE 31978,0 
POKE 33627.24 
POKE 35161,56 
POKE 35228,58 

Inf. energía 
Puertas abiertas 
Inf. gema 
Inf. alfombra 

región desértica donde en algún lugar 
en medio de aquella piel de arena se 
hallaba el «Are of Yesod», un templo 
cuyas raíces se hunden en la historia, 
cuya entrada es un grandioso arco 
que logra ocultar la forma y estructura 
de dicho templo. 

Y en el caso de que encontremos 
dicho edificio, enfrentarnos a lo 
desconocido y descubrir cuáles de 
todas las leyendas existentes sobre 
este lugar son ciertas y cuáles no; 
entre ellas, la del «Frost Byte». una 
estatuilla de aproximadamente 50 kg 
totalmente labrada en oro y 
abundantes ornamentos en forma de 
piedras preciosas de todo tipo. 

¿Me acompañas9 

daylights: 
38824,n 
38918,0 
38917.0 
38916.0 
44392.0 
38335. n 
48087201 

n - n ú m de vidas 

Inf vidas 
Sin enemigos 
n = núm de fase-1 
Inf energía 

JOSÉ MATEU ESQUIROL (BARCELONA) 
No es tan difícil. «Sólo» tengo que 

robar la dinamita del almacén de Dan, 
de Joe Dan, el mayor y más poderoso 
mafioso de la ciudad Ya sabéis, 
multitud de sicarios custodiando las 
fábricas y almacenes y lo peor de 
todo, sus terribles, sádicas y mortales 
trampas instaladas aquí y allá, por si 
en un caso muy, pero que muy 
improbable, le fallaban sus matones 

Una vez conseguida la dinamita, 
atravesar todo el país hasta llegar a la 

Dynamite Dan: 
POKE 52678.0 
POKE 58770.20 

Are of Yesod: 
POKE 47765.0 
POKE 47766,0 
POKE 47767.0 
POKE 47768.0 
POKE 47780,0 
POKE 47781.0 
POKE 47782,0 
POKE 47783.0 
POKE 50930.201 
POKE 49395.201 

Frost byte: 
POKE 36560,24 
POKE 36561,2 
POKE 33805,24 
POKE 33806,2 
POKE 37113,24 

Inf vidas 
Sin enemigos 

Inf vidas 
Sin enemigos gomosos 
Sin enemigos normales 

Inf vidas 

Inf twang 
Inmunidad a caídas 

m m a i ¡ i w w M R 
I L m 1 ROBERTO GRACIA FAJARDO (TENERIFE) w 

^ p f r n r ^ ^ H Ef l i £9 a 
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