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1 ENTREVISTA 
•IGNACIO ABRIL 
E l p r o g r a m a d o r de N a v y M o v e s , e legido 
c o m o el M e j o r P r o g r a m a del 88 , es el 
p r o t a g o n i s t a de nues t ra entrev i s ta de 
este mes . 

EXPANSION 
P.A.W. 

C o n o c e a f o n d o las 
e n o r m e s pos ib i l idades 
de l P . A . W . . h o y p o r 
hoy u n p r o g r a m a 
c a s i i m p r e s c i n d i b l e 
p a r a la c r e a c i ó n de 
a v e n t u r a s de texto. 
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EL MUNDO DE 
LA AVENTURA 

OCASION 

Canarias, Ceuta y 
Malilla: 355 ptas. 

EL VIEJO 
ARCHIVERO 

«Ring Wars», «Superman», «Star Like», 
«H.A.T.E.», «DNA Warrion», «The 
Games Summer Edition», «Shangai 
Wanior», «Evaristo el Punky», «Ulises», 
«Hades Nébula», «International 
Speedway», «Twin Turbo», «Zone 
Trooper», «Obliterator», «Skate or Die», 
«Vindicators», «Perico Delgado», 
«Bestial Warrior», «Bomb Fusión». 

42 PLUS 3. 
AGENDA 

C a n s a d o de perder los n ú m e r o s de 
t e l é f o n o ? , ¿ h a r t o de ex t rav ia r te en la 
i n m e n s i d a d de la g u i a ? N o lo d u d e s 
m á s , coge tu P l u s 3 y hazte c o n 
n o s o l r o s u n a c ó m o d a a g e n d a . 

45 GRAN CONCURSO 
DE AVENTURAS 
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CONSULTORIO 
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N u e s t r a 
cassette de 
este n ú m e r o 
está d e d i c a d a 
p r i n c i p a l m e n t e 
a las a v e n t u r a s ! 
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1er European Computer Trade Show ^ B 

LA FERIA SERIA 
DEL SOFTWARE DE ENTRETENIMIENTO 
Por primera vez se celebraba una feria de 
software de entretenimiento sin asistencia 
de público (generalmente bastante bulli-
cioso y alborotador). Y la verdad es que 
salió muy bien y todos los asistentes se 
mostraban encantados de esta nueva y re-
lajada experiencia que a partir de ahora 
se repetirá anualmente. 

Sin embargo, a pesar de esta ausencia 
de calor humano, las cosas en el Business 
Design Centre no fueron, ni mucho me-
nos, frías. La práctica totalidad de las 
grandes compartías de software europeas 
asistieron a la cita con la intención de tra-
tar sus «temas serios», como pueden ser 
la búsqueda de nuevos distribuidores o fir-
mas de nuevos contratos. Así, allí pudi-
mos encontrarnos con Elite, Mirrorsoft, 
Activision, el nuevo tándem Telecomsoft-
Microprose, Codemasters, Domark, Pa-
lacc, The Edge, Infogrames..., y en repre-
sentación española, la ya omnipresente Di-
namic. Tan sólo dos ausencias de impor-
tancia: U.S. Gold, que se montó la feria 
por su cuenta unos días después, y Ocean, 
que aunque algunos de sus directivos hi-
cieron acto de presencia, no tenía stand 
fijo. 

Sin embargo, a pesar de esta masiva 
presencia de compañías, llamó la atención 
el hecho de la escasa presentación de no-
vedades en juegos. A pesar de ello, algo 
hubo digno de mención. 

POCAS NOVEDADES 
EN SOFTWARE 

En el stand de Activision pudimos con-
templar los próximos lanzamientos tanto 
propios como de los numerosos sellos que 
componen actualmente el sello Mediage-
nic: System 3, Electric Dreams, Microillu-
sions, Gamestar, New World Computing, 
Sierra on Line e lnfocom. 

De entre ellos destacan principalmente 
las nuevas adquisiciones de licencias de 
máquinas: «Altered Beast», «Powerdrift» 
y «Galaxi Forcé», títulos que pronto ve-
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Robert Coll ins, director de MGT muestra 
a los usuarios españoles un prototipo del 
SAM. 

remos versionados para nuestros ordena-
dores y que, sin duda, serán los nuevos 
grandes éxitos de la compañía. 

Otro hecho destacable fue el anuncio del 
lanzamiento por parte de Codemasters de 
un programa que se sale de su habitual lí-
nea de «budget» o software barato. Se tra-
ta de «Rock Star ate my hámster» (Una 
estrella del rock se comió mi hámster), 
programa caricaturesco en el que intervie-
nen músicos tan importantes como Tina 
Turnoff (Tina Turner), Wacky Jacko (Mi-
chael Jackson), Stiff Pilchard (Cl iff Ri-
chard) o Michael Gorge (George Michael) 

DINAMIC: UNICA 
REPRESENTACION ESPAÑOLA 

Uno de los acontecimientos más intere-
santes de cara a los usuarios españoles fue 
la presencia de Dinamic, única compañía 
nacional que dispuso de un stand y que 
contó con una nutrida representación de 
directivos y programadores. 

En esta feria se presentó como plato 
fuerte y total novedad en Europa el «Navy 
Moves», por una parte en las ya conoci-
das versiones de 8 bits y por otra, y a mo-
do de primicia, en las recientemente rea-
lizadas para Atari y Amiga, versiones és-
tas que han corrido a cargo de los herma-
nos Abril y que os podemos asegurar re-
sultan frencamente espectaculares. 

Esta es la primera vez que Dinamic rea-
liza versiones específicas para Atari y Ami-
ga, ya que el «Phantis» de Atari (que en 
Inglaterra recibió el nombre de «Game 
Over I I») , era en realidad una adaptación 
del programa de Amstrad C P C , lo que 
provocó enérgicas protestas por parte de 
los usuarios de Atari y despiadadas críti-
cas de la prensa especializada. 

EL TÍO SAM 
El Sam, famoso compatible Spectrum 

que prepara Miles Gordon Technology, 
está a punto de irrumpir en el mercado. 
En España hay varias compañías intere-
sadas en distribuir el ordenador y por el 
momento, al no haber firmado ningún 
acuerdo, no nos parece adecuado desve-
lar el secreto. Sin embargo, a pesar de es-
te demostrado interés, Alan Miles, uno de 
los dueños de la compañía creadora, nos 
confesó que Sam hasta ahora es tan solo 
un prototipo y que no estará disponible 
hasta finales del próximo verano. 

E l aspecto de la nueva máquina, (que 
;n Gran Bretaña tendrá un precio de 
30.000 pesetas), tiene una concepción muy 
similar al Spectrum, y en la parte poste-
rior de su carcasa podemos encontrar to-

En el Business Design Centre de 
Londres se celebró el 1". 
EUROPEAN COMPUTER TRADE 
SHOW, sin la asistencia de 
numeroso público. No, no nos 
hemos equivocado. La 
definición más adecuada de 
este acontecimiento se 
encontraba, paradójicamente, 
en la propia publicidad de los 
organizadores: «Es el perfecto 
forum que las compañías 
especializadas en informática 
recreativa y de pequeños 
negocios necesitan para llegar 
a acuerdos en un entorno 
relajado, estrictamente 
reservado para profesionales». 

Los directivos de Dinamic en su stand. De 
izda. a dcha: Pablo Ruiz, director general; 
Michel Angstadt, international Manager y 
Víctor Ruiz, director de desarrollo. 

dos los puertos que le otorgan su gran ver-
satilidad: conexiónes para MIDI , lápiz óp-
tico, joystick y ratón, dos botones de re-
set (como medida de seguridad hay que 
pulsar ambos), entrada y salida para cas-
sette, adaptadores para otros Spectrums, 
salida de radio frecuencia para conectar-
lo a cualquier televisor y Euroconector pa-
ra diferentes señales de video. 

Otras características destacables son: 
procesador Z80B (los programas en códi-
go máquina funcionan al doble de veloci-
dad que en el Spectrum normal), 256 k de 
R A M (ampliables a 512), procesador de 
sonido de 6 canales y paleta de 64 colo-
res. 

Miles Gorden Technology fue formada 
en 1986 y se la conoce mayormente por 
sus interfaces Disciple y Plus D , así co-
mo otras unidades de disco e impresoras 
para Spectrum. Estos productos, diseña-
dos por Bruce Gordon y comercializados 
por Alan Miles, se vendían exclusivamente 
por correo, pero el enorme éxito alcanza-
do por sus productos les ha permitido reu-
nir los fondos suficientes para llevar a ca-
bo su proyecto inicial: el desarrollo de un 
ordenador hecho en Gran Bretaña que lle-
nara el hueco dejado por la desaparición 
de S I N C L A I R R E S E A R C H . 
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MICROPROSE 
COMPRA 

TELECOMSOFT 
A pesar de este cambio de equipo directi-

vo, todo parece indicar que Telecomsoft va 
a seguir, de cara at usuario, prácticamente 
igual, pues Microprose tiene ia intención de 
mantener en el mercado los tres prestigio-
sos sellos Firebird, Rainbird y Silverbird los 
cuales se añadirán a la ya larga lista de nue-
vos afiliados a la compañía americana, en-
tre los que destaca Incentive Software. Con 
estas importantes adquisiciones, más otras 
que se han efectuado a nivel de distribución, 
Microprose afirma que se ha hecho con el 
20% del mercado británico de videojuegos. 

En una entrevista en exclusiva manteni-
da con Microhobby durante la reciente 
«European Computer Trade Show» de Lon-
dres, el director de marketing de Micropro-
se, Peter Moreland, nos explicó las razones 
que les llevaron a tomar la decisión de ad-
quirir Telecomsoft. 

«Microprose ha ocupado un pequeño y 
bien definido tugar en el mercado del soft-
ware det Reino Unido. Hasta ahora hemos 
venido realizando simuladores de alta cali-
dad, f)ero durante mucho tiempo hemos sen-
tido la necesidad de diversificar e intentar 
agrandar nuestra contribución en el merca-

El departamento de software de la 
British Telecom, o lo que es lo mis-
mo, Telecomsoft, ha sido definiti-
vamente adquirido por Micropro-
se, una de las grandes del softwa-
re americano. A pesar de que nin-
guna de las dos compañías ha re-
velado la cifra de compra, se espe-
cula con que ésta podría oscilar en-
tre los 1 '5 y 2'5 millones de libras, 
es decir, que podría alcanzar la na-
da despreciable cifra de 500 millo-
nes de pesetas. 

do, no sólo en el Reino Unido, sino también 
en toda Europa. Ya hemos empezado a darle 
cuerpo a este programa lanzando dos nue-
vos sellos propios: Microstyle y Microsta-
tus». 

Los juegos de Microstyle estarán dirigidos 
a los clientes un poco más maduros y críti-
cos, probablemente alrededor de los 20 años, 
que buscan juegos más sofisticados. El pri-
mer producto de este sello será «R VF», pa-
ra la producción del cual nos asociamos con 
Honda con el fin de realizar ¡a simulación 
de la carrera de motos más realista vista has-
ta la fecha. El juego está basado en la moto 
Honda R VF750. Los circuitos más impor-
tantes del mundo han sido programados en 
este juego, como reconocerán los expertos 
inmediatamente. Hasta ahora todo han si-
do felicitaciones y esperamos que incluso los 
mas escépticos terminarán admitiendo que 
es un juego impresionante. 

Los juegos de Microstatus tienen como fi-
nalidad expandir las fronteras de las técni-
cas de programación. Para darte un ejem-
plo del tipo de juego que estamos fomentan-

Peter Mo-
reland, 
director 
de mar-
keting de 
Micropro-
se. 

do podríamos hablar de «Dark Sidc» y «To-
tal Eclipse», de Incentive, programas que 
fueron realizados con la innovadora técni-
ca de gráficos llamada Freescape. 

Nos gustaría saber algo más acerca de 
vuestra compra de Telecomsoft. ¿Cuáles van 
a ser vuestras directrices con respecto a es-
tos sellos y qué planes tenéis con respecto a 
programadores, distribuidores, etc..,? 

Después de inaugurar estos dos nuevos se-
llos seguíamos pensando que necesitábamos 
hacernos con un puesto importante en los 
juegos de acción y, casualmente, coincidió 
la puesta a la venta de Telecomsoft. De esta 
forma se nos presentó una oportunidad óp-
tima para completar nuestra gama de pro-
ductos. El sello Firebird seguirá intacto. En 
cuanto a Rainbird tenemos la intención de 
mantener el nombre, pero le daremos un 
nuevo lanzamiento cuando hayamos decidi-
do qué tipo de productos darán cuerpo a este 
sello. 

A todo el personal de Telecomsoft se le 
dará ta oportunidad de seguir trabajando 
con la nueva compañía, bien en el oeste de 
Inglaterra o bien en las oficinas de Londres. 
Naturalmente cumpliremos con los contra-
tos ya existentes, aunque no podemos garan-
tizar su renovación. Por ejemplo, donde Mi-
croprose y Telecomsoft tienen diferentes dis-
tribuidores en el mismo país tendremos que 
racionalizar ta operación y tratar exclusiva-
mente con una compañía». 

Alan H E A P 

1 (3) DRAGON NINJA (¡S) O C E A N 

2 (1) A F T E R B U R N E R ^ ACTIVISION 

3 (5) ROBOCOP (Í3f O C E A N 

4 (10) T O T A L E C L I P S E (=!} INCENTIVE 

5 (2) S C O R E 3020 TOPO SOFT 
6 (4) BARBARIAN 11 P A L A C E 
7 (9) NAVY MOVES DINAMIC 

8 (7) RAMBO III & O C E A N 
9 (8) EMILIO B U T R A G U E Ñ O TOPO-OCEAN 

10 <12) PARIS D A K A R ^ Z IGURAT 

11 (14) RETORNO D E L Y EDI ( p l DOMARK 
12 (11) ASPAR G.P. MASTER f¡S) DINAMIC 
13 (6) T I G E R ROAD CAPCOM 
14 (NE) COMANDO T R A C E R DINAMIC 
15 (NE) SOLDIER O F F O R T U N E F IREB IRD 

16 (18) THUNDER B L A D E U.S. G O L D 
17 (NE) T H E MUNSTERS f s j A G A I N AGAIN 
18 (16) LAST NINJA 2 ACTIVIS ION 
19 (17) ÉXITOS 2 PROEIN 

20 (NE) D A L E Y THOMPSON O C E A N 

a nimación en los puestos de cabeza. Ningu-
sT. na nueva incorporación en las posiciones de 
privilegio pero bastante baile de números. 

De entrada, el *Dragón Mnja» de Ocean ya 
ha conseguido auparse a ta cabeza de la lista (por 
cierto, hacia bastante tiempo que no veíamos un 
programa de esta compañía en el n." I), lo cual 
lo ha conseguido al desplazar a «Afterburner» 
de Activisión, quien tampoco parece estar por la 
labor de tirar la toalla fácilmente. Lo malo es que 
Ocean le tiene bastante acorralado, pues en la ter-
cera posición también tiene colocado otro de sus 
títulos importantes, «Robocop» que. por cierto, 
lleva ya bastante tiempo entre nosotros. 

A destacar: los estrenos de «Comando Tracer» 
de Dinamic, «Soldier of fortune» de Firebird. 
* The Munsters» de Again Again y la vuelta de 
«Daley Thompson». 
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DINAMIC CELEBRA ESTE ANO SU 5 . ° ANIVERSARIO 
«A estas alturas todavía hay quien sigue 

pensando que en nuestro país aún no somos 
capaces de hacer buenos programas, que 
puedan rivalizar con los de procedencia an-
glosajona. «Saimazoon» es un buen progra-
ma hecho en Esparta que viene a demostrar 
lo contrario». 

Estas eran las primeras palabras que, en 
nuestro No. 2 (mediados de noviembre de 
1984), Microhobby dedicaba a la también 
aún jovencísima Dinamic. 

Muchos programas han pasado desde en-
tonces por nuestros ya viejos y desgastados 
Spectrums (se calcula que 1 año de vida de 
un Spectrum equivale a 17 de vida humana), 
pero paralelamente a ello Dinamic se ha ido 
haciendo con un lugar de privilegio, no só-
lo en España, sino en toda Europa, en lo que 
a la creación de software se refiere. Dina-
mic ha puesto una sólida ba;>e para ello, pe-
ro. sin duda, este éxito no habría sido posible 
sin el apoyo de todos: usuarios entusiastas, 
distribuidores . . . variados, fans incondicio-
nales, vendedores agresivos e insobornables 
periodistas. 

Por ello, para agradecernos a todos nues-
tra colaboración y aprovechando que se 
cumple su quinto cumpleaños, los máximos 

responsables de Dinamic han decidido cele-
brarlo por todo lo alto y van a organizar una 
serie de acontecimientos que. al parecer, sólo 
van a ser superados en espectacularidad por 
los actos conmemorativos del 5.° Centena-
rio del Descubrimiento de América. 

Para abrir boca, lote al canto: «5D», en 
el cual se incluirán doce de los títulos más 
respresentativos de la casa: «Abu Sinibel 
Profanation», «Dustin», «West Bank», 
«Fernando Martín Basket Master», «Freddy 
Hardest», «Megacorp», «Phantis», «Hun-
dra». «Capitán Sevilla», «Meganova» «Los 
Pájaros de Bangkok» y «Rocky». Esto en 
cuanto a la versión para Spectrum, pues los 
títulos varían ligeramente en ios lotes para 
otros ordenadores. E l precio del pack será 
de 1.450 pesetas en cassette y 2.450 en dis-
co. 

Además también se tiene la intención de 
organizar alguna que otra fiesta, hacer ca-
misetas conmemorativas, regalar progra-
mas... (bueno, de esto último no estamos 
muy seguros). 

Pero, sin duda, el plato fuerte lo repre-
senta la convocatoria de dos grandes con-
cursos. Por un lado uno de programación, 
dotado de un primer premio de l millón de 

Dinamic (casi) al completo: Gina, Paco. Car-
men, José. Luis, Orlando, Rubén. Marcos. 
Gabi, Angel, Nacho. Mac. Pedro. José, Ja-
vier. Daniel. Victor y Javier. 

Dos (otos con solera: versiones originales 
hechas a mano» de sus primeros juegos: 

«Yenght» y «Artist» y el ordenador con el que 
empezaron. 

Año 1984. Con este aspecto tan juvenil Pa-
blo Ruiz era ya el flamante director general 
de Dinamic. 

pesetas y dos segundos de 250.000 pesetas, 
y por otro un concurso de ilustraciones pa-
ra posibles portadas de juegos, cuyos pre-
mios serán 250.000 pesetas para el ganador 
y de 50.000 para el segundo y tercer clasifi-
cados. 

Sobre las bases de estas convocactorias ha-
blaremos más extensamente en próximos nú-
meros 

Bueno, esto es todo por el momento. Só-
lo nos resta felicitar a todos los miembros 
de Dinamic por la excelente labor desarro-
llada durante estos últimos 5 años y desear-
les la mejor de las suertes para los 50 
próximos. 

< < 

UNA 
PARADOJA 

PARA 
QUIEN LA COJA 

Gabriel Nieto. Director de Topo 
A l s o f t w a r e e s p a ñ o l le o c u r r e u n p o c o c o m o a ta 

m ú s i c a , t a n t o u n o c o m o o t r a están (le m o d a e n Espa -
rta y a e l l o , q u e d u d a cabe , h e m o s c o n i r i b u i d o u n po-
co t o d a * las empresas q u e e n n u e s t r o pa ís nos 
d e d i c a m o s a c o n q u i s t a r los corazones sol i tar ios de los 
h i d a l g o s usuar ios h ispanos . Unos c o n m á s a c i e r t o y 
o í ros c o n menos; unos « p a n d o las listas reales de ven-
ias > o t r o s d i c i e n d o ser los q u e m á s v e n d e n ; unos c o n 
imagen de líder y o t ros bderes en ventas , unos c o n c a j a 
c rande y o í r o s e n f o r m a t o p e q u e ñ o , p o r c ier to m e vie-
ne a la m e m o r i a a q u e l d i c h o p o p u l a ! de " b u r r o g r a n -
de a n d e o n o a n d e » > e n d e f i n i t i v a , t o d o s a p o r t a n d o 
en su j u s t a m e d i d a sus g r a n i t o s de a t e n a t u n o s m á s 
grandes y o t r o s m á s p e q u e ñ o s ) p a r a in tentar cons t ru i r 
el g r a n t as t i l lo q u e es este m e r c a d o . 

V n u e s t r o C a s t i l l o , el C a s t i l l o de T o p o , q u e ha si-
d o c o n s t r u i d o c o n c i e ñ a r a p i d e z , p e r o s o b r e só l idas 
bases, h a v is to e n los ú l t i m o s t i e m p o s c a d a vez m a s 
cerca el c ie lo d e b i d o , sobre t o d o , a la g r a n v e l o c i d a d 
c o n la q u e h a n c r e c i d o sus t o r r e o n e s . 

Y n o es p a r a m e n o s , p o r q u e está f o r m a d o por m á s 
de c u a t r o c i e n t a s m i l p iedras ( léase: j u e g o s ) q u e le h a n 
d o t a d o a d e m á s d e u n a s o b r i a y s e ñ o r i a l e s t r u c t u r a . 

N o en v a n o p a s e a n por nuest ras a l m e n a s persona-
jes t a n p o p u l a r e s c o m o E m i l i o B u t r a g u e ñ o y D r a z e n 
P e t r o v i c , m i e n t r a s Per ico D e l g a d o , casi obses ivamen-
te . d a vuel tas a l r e d e d o r de l C a s t i l l o p a r a n o perder 
la f o r m a . Y si b ien es c i e r t o q u e n o h e m o s s ido los 
p r i m e r o s e n a l o j a r a u n i lustre p e r s o n a j e e n t r e nues-
t ros m u r o s , t a m b i é n lo es q u e , de u n t i e m p o a esta 
p a r t e nues t ra p o s a d a es la más c o n c u r r i d a y ¡ d i g o y o 
q u e por a l g o s e r á ' . 

Q u i z á h a y a i n f l u i d o a l g o el h e c h o d e q u e nues t ra 
o f e r t a h a y a s ido s i e m p r e la más v a r i o p i n t a : c o n o c i -
dos p i r a t a s , f a m o s o s p is to le ros , p i l o t o s e x p e r t o s , le-
g e n d a r i o s c o n d u c t o r e s y c u r i o s o s p e r s o n a j e s 
a h u y e m a d o r e s d e cocos , p u e b l a n n u e s t r o f a n t á s t i c o 
C a s t i l l o d e l S o f t w a r e . 

P e r o e l g r a n C a s t i l l o d e T o p o sigue c r e c i e n d o . A l -
g u n o s p i e n s a n q u e nuest ro é x i t o y p r o s p e r i d a d se ha 

d e b i d o , e n g r a n p a i t e , a l a p o y o q u e desde la C o r t e , 
el Rey fcrbc I d e E s p a ñ a , nos ha b r i n d a d o y n a d a m á s 
i n j u s t o q u e es to , sobre t o d o si t e n e m o s e n cuen ta q u e 
esc m i s m o a p o y o se b n n d ó m u c h o a n t e s a o t r o s co-
n o c i d o s C a s t i l l o s y q u e inc luso , a h o r a , se les b r i n d a 
a o t r o s n u e v o s q u e e m p i e z a n a surg i r c o n g r a n fuerza 
p o r las t i e r ras de l S o f t w a r e . 

P e r o e n este pa ís de e n v i d i a s , a l g u n o s 3 los q u e se 
les ha a c a b a d o el pastel se e m p e ñ a n e n const ru i r cas-
t i l los en el a i re y el a i re es p a s a j e r o , e f í m e r o y 
p o c o , casi t a n p o c o c o m o u n p r e m i o , t os premios son 
e n c ie r to m o d o , c o m o cast i l los e n la a r e n a q u e están 
a h í hasta q u e l lega la m a r e a y se los l leva 

Es p r e f e r i b l e c o n s t r u i r sobre t e r r e n o só l ido y la so-
l idez . sólo se o b t i e n e c o n el reconoc imiento o f i c i a l por 
p a r t e del u s u a r i o , de la labor de c a d a u n o . 

N o s o t r o s e n T o p o estamos i n t e n t a n d o hacet u n 
C a s t i l l o g r a n d e , m u y g r a n d e , u n supcrcast i l lo . sin su-
p e r h é r o e s , p e r o c o n super juegos . unas veces m e j o r e s 
y o t r a s veces peores, c o r r i g i e n d o nuestros er rores , su-
p e r a n d o los p r o d u c t o s anter iores , deshechando lo ma-
lo y q u e d á n d o n o s s ó l o c o n lo b u e n o , a p r e n d i e n d o 
ca d a d í a de lo q u e h i c i m o s b ien v d e lo q u e h ic imos 
m a l . . . y t o d o e l lo c o n u n ú n i c o f in : q u e nues t ro C a s 
t i l l o sea e l m á s a l t o de E u r o p a . 
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PROGRAMADOR DE NAVY MOVES 
Ignacio Abril, un ¡oven 
programador madrileño 
de 19 años y estudiante 
de primer curso de la EUTI 
de Telecomunicaciones, 
ha conseguido que el se-
gundo programa que ha 
realizado, Navy Moves, 
haya sido elegido por mi-
les de lectores de Micro-
hobby como el mejor pro-
grama para Spectrum de 
1988. Y como es lógico, 
no quisimos perder la 
oportunidad ae charlar 
con uno de los programa-
dores con más futuro de 
nuestro país. 

El mérito de conseguir el Premio at 
Mejor Programa del Año no se 
debe evidentemente a la labor de 

tan sólo una persona. Y por ello 
recordamos que en este programa han 
intervenido otras: Jorge Azpiri y Javier 
Cubedo en los gráficos, Fernando 
Cubedo en las melodías y, en general 
gran parte del equipo de Dinamic, 
quienes con su esfuerzo lian conseguido, 
por segundo año consecutivo, ser los 
preferidos de los usuarios de Spectrum. 

Sin embargo, a pesar de esta 
reconocida labor de equipo, no cabe 
duda de que Ignacio Abril ha sido uno 
de los máximos responsables del enorme 
éxito alcanzado por Navy Moves. 

¿Qué ha representado para ti el que tu 
programa haya sido elegido como el 
mejor programa del 88? 

MI reconocimiento a dos largos años de 
trabajo de lodo itn equipo de Dinamic. 

¿En qué porcentaje crees que ha 
influido, de cara al usuario, el que este 
programa llevara el sello de Dinamic? 

Sin duda el 100°'o, ya que para que un 
programa alcance el éxito deben cuidarse 
todas y cada una de las partes que lo 
componen (gráficos, movimiento, 
playability...) > eso es lo que implica 
llevar el logotipo de Dinamic. 

¿Cómo ves el nivel actual de la 
programación en España? ¿Y de cara al 
futuro? 

Pienso que es muy bueno, el problema 
es que somos mrn pocos y no podemos 
sacar tantos programas como seria 
deseable y arrasar en toda Europa para 
que se dieran cuenta del potencial que 
aqui existe. Supono que en el futuro esto 
cambiará y habrá más gente que se 
anime a programar. 

¿Qué piensas del mercado del software 
a nivel europeo? 

Sólo conozco cosas de Inglaterra y las 

IGNACIO ABRIL ^ 

"EL SELLO DINAMIC 
HA INFLUIDO EN EL 

100% PARA QUE 
«NAVY MOVES» 

FUERA ELEGIDO EL 
MEJOR 

PROGRAMA 
DEL 88" 

cosas alli son como las de aqui pero más 
grandes. Hay más compañías de 
software, se producen muchos más 
juegos y, por supuesto, el precio también 
es mayor; sin embargo allí se vende 
mucho más y no es de extrañar que se 
rían cuando conocen que el programa 
más vendido de la historia del software 
en España haya sido Fernando Martin 
con cerca de 100.000 copias. 

¿Crees que se puede equiparar la 
calidad de los programas españoles con 
los europeos? 

Creo que sí. I.o que pasa es que 
cuando alli se piensa en hacer un juego 
las compañías pueden permitirse el lujo 
de emplear un equipo por cada versión 
hecha, todos perfectamente coordinados. 
Sin embargo, bajo iguales condiciones 
son muy similares. 

¿Compañía a la que te gustaría 
pertenecer? 

Fn Europa a Ultímate en sus tiempos 
mozos y actualmente no tengo ninguna 
preferencia. Si acaso a Ocean por aquello 
de lo importante, pero nada más. Fn 
Fspaña, por supuesto, a Dinamic, pero si 
ésta no existiera, quién sabe si a lo mejor 
Opera sería un buen sitio para estar. 

/ & 

Compañía por la que nunca ficharías. 
Ninguna. 
Programa favorito (tuyo) 
Sólo he hecho dos, Nonamed y el 

Navy. Por tanto, el Navy Moves, 
Programa favorito (ajeno) 
Fl Knight Lore. 
Programa más odiado (tuyo o ajeno) 
Realmente en la historia del software 

ha habido auténticos bodrios, pero uno 
de los que peor me sentó fue el One on 
one, que después de gastarme una pasta 
(3000 y pico pelas) era una auténtica 
patata. 

Programador al que admiras. 
Español a Paco Menéndez y extranjero 

al equipo de Argonaut Software 
(Starglider I y H entre otros). 

De entre los programas del 88, aparte 
del luyo, ¿a cuál hubieras votado? 

Aparte del Navy, a Where Time Stood 
Still. 

Por último, sí quieres añadir algo para 
los lectores... 

Gracias por haber elegido al Va\> 
como el mejor juego del año y 
prepararos para ver las próximas 
superproducciones de Dinamic, llenas 
hasta arriba de efectos F X . ¡Hasta otra! 
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MR-PC 

Vas de 1000000 de usuarios Sinclair en Esparta nos ten animado a tecer la Revotoón' el nuevo &nclair PC Un fantástico 
equipo que a ¡a vez es un potente ordenador profesional compatible y un alucinante ordenador cíe liegos de 16 bits 
Un auténtico bombazo que abre tas puertas de ¡a nformát ca profesional a los usuarios Smcia r por sólo 79900 pesetas j r 
preoo tan increpe como sus características 
- Memoria de 512 Kos amp able - Adaptador en Pantana totalmente compatible con CGA i, TV- Monitor\ y VDA (sólo et monitor; 
- Puerto de Impresora paralelo centronics - Tecíado de 102/101 tedas Tipo AT - D.squetera sencilla cíe 3 1 2 y 720 Kbs 
- Conector de expansión para dtsquetera exlerna de 51 /2 y 320 Kbs - Ratón de dos pulsadores con puerto cercado 
- Conector para co-procesador 8087 maiemático - Dos conectores de expansión compat bies IBM 

Y además incluye ios sgu entes programas 
- Software operativo MS-DOS 33 - Lenguaje de programacón GW-Basc 
- Gem 3 Desktop calculadora y reloj y Manuales del usuario de gran sene iiez 



D A W * E L SUEÑO M IOS 
r f t W . CREADORES DE 

Por fin está aqui. Tal como 
so anunció on su momento, 
ha visto la lux la versión 
on castellano de «The 
profossioncri adventure 
w r i t i n g system», más 
conocido como PAW, con el 

?|ue se abre un nuevo y 
ascinante camino para 

todos aquellos aventureros 
que siempre desearon 
escribir su propia 
aventura. Ahora puedes 
{»or fin defar volar tu 

maginación y croar 
mundos do fantasía sin 
limites defcmdo que el 
PAW se encargue de las 
tareas técnicas y pesadas. 

Las siglas PAW podrían ser tradu-
cidas como «creador profesional 
de aventuras» y dan nombre al que 

hoy en día es sin duda el más comple-
to y avanzado parser del mercado. 

Para los despistados que aún no lo 
sepan, diremos que un parser es un pro-
grama que consta de un avanzado edi-
tor de textos y gráficos y que contiene to-
das las herramientas para permitir a un 
usuario sin conocimientos escribir sus 
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t s t o v f l o tando en una d i n i n u t i b a l s a en n rd io del in tenso oc tano , E l d«s lunbr j i ( t i> s o l aiiar i l i o va quenando ni p i e l » tn e l agua azu lada des tacan anenazantes v i r i n a l e t a s t r i a n g u l a r e s . 
oAIguna o t r a i d e a ? «COCER ALETAS/ 

propias aventuras conversacionales y 
grabarlas en un formato totalmente co-
mercializable. Para vencer de una vez 
por todas la mayor dificultad con la que 
se ha enfrentado la aventura en Espa-
ña, la barrera del idioma, Aventuras AD 
ha realizado una versión completa del 
PAW en castellano en la que no se ha 
limitado ha traducir los textos con los 
que el programa describe su funciona-
miento, sino que ha realizado profun-
dos cambios en las rutinas encargadas 
del análisis sintáctico para adaptarlas 
a las características del idioma caste-
llano. Asimismo se ha modificado el set 

océano. E l des 1unbrante so l ana r i l i o «/a quinando n i p i e l » y en e l agua aculad-* destacan anenazantes v a r i a s a l e t a s t r i a n g u l a r e s , 
Es t u t u r n o . ANORTE No puedes i r en esa d i r e c c i ó n . 
Haz a l g o . «F IN ¿ E s t a s seguro? 
« H 

Espero i n s t r u c c i o n e s . 
IIMUFHTURIO 
L 1 r V J S : -

una l i n t e r n a encendida . 
Es tu t u r n o . 

de caracteres para incluir todos los sím-
bolos propios de nuestro idioma y las 
vocales acentuadas. PAW se distingue 
de otros parsers en que es un progra-
ma autosuficiente, pues contiene en si 
mismo todas las herramientas que en 
otros parsers ocupan programas dife-
rentes. 

P U E S T A E N M A R C H A 
La presentación del PAW es poco 

menos que inmejorable. En un estuche 
del tamaño de una cinta de vídeo que 
imita la forma de un libro encontramos 

DOOQMMMI 



Tú sólo pones la 
imaginación, 

PAW se encarga de 
las tareas pesadas. 

Mi>nsd je| 
E 5 I O M U 
Me nsi i i 

una cassette que contiene el programa 
y dos manuales de más de 100 páginas 
cada uno. Para evitar la acumulación de 
información uno de los manuales lleva 
el título de «Introducción», mientras que 
el segundo amplía considerablemente 
los contenidos del primero y se titula 
por tanto «Guía técnica». 

El programa funciona en cualquier 
modelo de Spectrum. tanto de 48 como 
de 128K. Sin embargo recomendamos 
a todos los usuarios que dispongan de 
un 128K, +2 ó + 3 que lo carguen en 
modo 128 debido a la forma de trabajo 
del PAW: la técnica de overlays. En 
efecto, debido a las limitaciones de me-
moria de! Spectrum y ya que es nece-
sario disponer en todo momento de un 
área libre para introducir nuevos datos 
y mensajes, el PAW mantiene en me-
moria simultáneamente el mínimo ne-
cesario para manejar las opciones más 
usuales del sistema. Es por ello que 
cuando desde un 48K intentamos acce-
der al menú de gráficos un mensaje en 
pantalla nos indica que dicha parte del 
programa no se encuentra presente, 
siendo por tanto necesario que se car-
gue desde cinta, aumentando de ese 
modo la incomodidad de manejo. En 
los modelos de 128K los overlays se al-
macenan en parte de la memoria pagi-
nada y de ese modo no es necesario 
manipular el cassette nada más que pa-
ra cargar o salvar bases de datos o 
aventuras completas. Además es posi-
ble crear aventuras mucho más largas 
y complejas haciendo uso de toda la 
memoria de los 128K, teniendo en cuen-
ta que dichos juegos no serán ejecuta-
bles en modelos reducidos. 

La cara A contiene el programa prin-
cipal, una pequeña base de datos pre-
via que contiene los elementos que pro-
bablemente necesites en todas tus 
aventuras y los cinco overlays. La cara 
8 contiene nada menos que 22 juegos 
de caracteres y una demo de gran va-

lor didáctico con interesantes ejemplos 
de manejo de situaciones y gráficos 
que probablemente serán útiles en tu 
aprendizaje. 

El PAW mantiene una ¡nterface de 
usuario muy consistente, pues todas 
sus opciones se manejan de forma ca-
si idéntica. Disponemos de un comple-
to menú principal cuyas opciones se 
seleccionan pulsando una letra segui-
da de Enter, opciones que simpre con-
ducen a submenús con nuevas opcio-
nes específicas de la tarea elegida. Los 
comandos de los submenús son igua-
les en todas las opciones, y así por 
ejemplo, la Z sirve para retornar al me-
nú principal desde cualquier submenú. 
Esto puede parecer una trivialidad pe-
ro no lo es en absoluto, pues permite 
al usuario manejar de forma casi ins-
tintiva las diferentes partes del progra-
ma. 

M A N O S A LA O B R A 
La tarea de crear una nueva aventu-

ra es una labor muy compleja que re-
quiere sin duda una profunda reflexión 
previa. No vamos a repetir lo que ya ha 
sido expuesto en estas mismas pági-
nas, pero resulta evidente que escribir 
una aventura tiene notables paralelis-
mos con escribir una verdadera nove-
la. Es necesario plantear un guión, 
crear un mapa y describir sus localida-
des, dar vida a sus personajes, diseñar 
los objetos y dar cuerpo en detalles a 
los problemas que pretendemos pre-
sentar al jugador. Con el PAW tú sólo 
tienes que poner las ideas, pues el pro-
grama te ofrece completas opciones 
para diseñar todos y cada uno de los 
elementos que darán vida a tu aventu-
ra. Para facilitar el aprendizaje el ma-
nual de introducción va explicando las 
diferentes opciones de PAW a medida 
que se va creando un sencillo ejemplo 
que el usuario puede teclear mientras 
avanza en la lectura. 

Una vez diseñado el mapa, PAW con-
tiene todas las opciones necesarias pa-
ra insertar o modificar el texto que 
acompañará a las diversas localidades. 
Para ello el programa asigna a cada lo-
calidad un número a partir de cero, si 
bien dado que la localidad cero es la 
que aparece automáticamente al co-
mienzo de la aventura, es recomenda-
ble incluir en ella un texto general de 
la aventura en sí, comenzando a descri-
bir las localidades a partir de la núme-
ro uno. Entre otras delicadezas pode-
mos señalar la posibilidad de incluir en 
el texto tabuladores y controles de co-
lor y la existencia de un formateador 
automático de textos para evitar que 
las palabras queden cortadas. Estos 
textos y otros pueden ser comprimidos 
con una rutina incluida en el sistema 
que, según palabras de los autores, 
puede representar un ahorro de memo-
ria de hasta el 40%. El mapeado se 
completa con las conexiones entre las 

diversas localidades en diez direccio-
nes distintas. 

Otro apartado muy importante es el 
de los objetos. Podemos distinguir en-
tre los que van a ser manipulables y los 
que no, dotarles de un peso e incluso 
declarar los que pueden ser llevables 
(como ropa o armas) o contenedores de 
otros objetos, declarando asimismo el 
peso máximo de los objetos que pue-
den contener. A la horade incluirlos en 
el vocabulario podemos dotarles de ad-
jetivos que complementen su descrip-
ción y hacer, por ejemplo, que una ve-
la encendida y una vela apagada sean 
tratadas como objetos diferentes. 

Hablando del vocabulario, digamos 
que es la parte del PAW que contiene 
todas aquellas palabras que luego po-
drán ser entendidas por el intérprete. 
Solamente los cinco primeros caracte-
res son significativos y cada palabra 
(verbo, nombre, adjetivo, pronombre, 
conjunción, adverbio) recibe un núme-
ro que la identifica. Hay unas cuantas 
reglas en cuanto a dicha numeración 
pues en algunas ocasiones los núme-
ros en determinado margen reciben un 
tratamiento especial, pero este extremo 
queda claramente explicado en el ma-
nual. La base de datos incorporada ini-
cialmente incluye las palabras más co-
munes en las aventuras, con lo que te 
ahorras el esfuerzo de comenzar des-
de la base. 

L A S T A B L A S D E 
R E S P U E S T A S Y P R O C E S O S 

Constituyen la parte más potente y 
compleja del PAW, por lo que no pue-
den ser explicadas en pocas palabras. 
En resumen digamos que las tablas de 
procesos, de las cuales la tabla de res-
puestas forma un subconjunto, pueden 
extenderse hasta en 254 niveles diferen-
tes, aunque la base de datos inicial 
contenga solamente dos. Las tablas de 
procesos 1 y 2 son series secuenciales 
de comandos que se ejecutan con in-

Las condiciones 
para la creación e 
inserción de textos 
son inmejorables. 

T l b 1 * D . R E s p u t s t i s 
X I M U E N 

C O - O T O D O DOfltL £55 
C O J O - H U T O G 

D O N E 

oe J O T O D O D Ü F T L L as«. 
oe J O 

-
A U T O D 
D O N E 

S F L U E S B W E 

L O R O L O M O 

R S A V E N F L H S R V E 

R L O R O - R R H L O F K O 255 

Mis . . 
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dependencia del contenido del input 
del jugador, pues la primera se ejecuta 
inmediatamente después de describir 
una localidad y la segunda justo antes 
de que el analizador sintáctico comien-
ce a interpretar una nueva sentencia. 
Decimos sentencias y no frases porque 
cada input del jugador puede dar origen 
a varias sentencias diferentes encade-
nadas o no. La tabla de respuestas, sin 
embargo, contiene los comandos que 
se ejecutan en respuesta de cada orden 
en particular tecleada por el jugador. 
Las tablas de procesos de niveles su-
periores son utilizadas para el manejo 
de los PSI o personajes pseudo-inteli-
gentes. 

Los comandos que indican las accio-
nes a realizar en cada caso son deno-
minados por el manual condactos y for-
man un verdadero lenguaje de progra-
mación orientado hacia la creación de 
aventuras. Se trata de una serie de pa-
labras inglesas que son listadas en el 
manual técnico. Algunas de ellas pue-
den llevar parámetros numéricos y de-
volver resultados del tipo verdadero-fal-
so que condicionarán la ejecución o no 
de los condactos posteriores. Así por 
ejemplo el condacto AT n permitirá la 
ejecución de los siguientes condactos 
solamente si la localidad actual es n. 
Otros condactos como PRESENT, CA-
RIED, ABSENT permiten chequear si el 
objeto que llevan como parámetro se 
encuentra presente, llevado o ausente. 
La ejecución de una serle de condac-
tos termina generalmente con un DO-
NE y es perfectamente posible incluir 
condiciones múltiples. 

La inclusión de personajes pseudo-
inteligentes es probablemente la posi-
bilidad más potente de! PAW y donde 
el jugador puede complicar la trama ar-
gumental haciendo intervenir a perso-
najes cuyas decisiones dependen del 
entorno e influyen en él. Para manejar-
los es necesario incluir en las tablas de 
procesos los condactos encargados de 
decidir sus acciones y disefiar los men-
sajes e indicadores asociados a su 
comportamiento. Dada la complejidad 
del tema, os remitimos a la lectura del 
manual, que utiliza un PSI para «com-
plicar» el ejemplo incorporado. 

L O S I N D I C A D O R E S 
Aunque el manual los llame bande-

ras, la traducción correcta en este ca-
so de la palabra inglesa «flag» es indi-
cador. Se trata de una serie de núme-
ros que pueden contener un sólo byte 
y que pueden ser interpretados tanto en 
su conjunto como bit a bit. Para ello 
disponemos de condactos que modifi-
can o comprueban indicadores comple-
tos y comparan unos indicadores con 
otros. 

Los indicadores 0-59 están reserva-
dos, mientras que los 60-255 se encuen-
tran libres para el usuario. Los indica-
dores reservados tienen cometidos es-

pecíficos que podemos controlar en eL 
transcurso de un juego. Por ejemplo, el 
indicador 30 controla la puntuación, el 
38 la localidad actual, el 52 la fuerza del 
jugador, el 40 diversos bits realaciona-
dos con la forma de presentar texto y 
gráficos, etc. 

C A R A C T E R E S Y G R Á F I C O S 
PAW dispone de un potente editor de 

caracteres para crear tu propio set o 
modificar alguno de los 22 presentes en 
la segunda cara de la cinta. El progra-
ma permite tener simultáneamente en 
memoria cinco de ellos y existen tanto 
condactos como controles del editor de 
textos encargados de seleccionar uno 
de los sets disponibles. Podemos mo-
dificar los caracteres utilizando una 
ampliación de los mismos que se con-
trola cómodamente mediante los cur-
sores. Los 16 primeros caracteres defi-
nen la forma de los sombreados que se 
utilizarán en el editor de gráficos. 

Los gráficos han sido casi siempre 
punto de controversia entre aventure-
ros, pues siempre ha estado en el aire 
la cuestión de si la escasa información 
que aportan puede compensar el gran 
espacio de memoria que ocupan. Para 
paliar en lo posible este problema PAW 
posee un avanzado editor de gráficos 
que construye los dibujos a base de ca-
denas de comandos que restituyen las 
líneas y los sombreados utilizados a la 
hora del diseño. De esta manera y con 
un profundo conocimiento de las posi-
bilidades y limitaciones del sistema po-
demos crear excelentes imágenes con 
un gran ahorro de memoria. Es posible 
crear microdibujos que serán llamados 
como subrutinas de dibujos más com-
plejos en distintas posiciones de la 
pantalla. La combinación de texto y 
gráficos y el área de pantalla ocupada 

Otro de los puntos 
fuertes de PAW es su 
enorme facilidad para 
el diseño de gráficos* 

TrofessionaC 

Movi d a s 
c o n v e r t 
Nonbrc 

P r o p i o 

I n s e r t a r P a U b t 
T i p o s : -

e - v e r b o 
t - A d v e r b i o 
2 - NüMbrc 
3 - A d j e t i v o 
"» - p r e p . 
5 - c o n J . 
6 - P i 'ononbre 

B o r r a r P a l a b r a 
s i n t f n i n o s 
P r i n t 
L P r i n t 
Henil Ppa 1 

por cada uní 
gida entre 

puede ser esco-
nes diferentes. 

L O S Ú L T I M O S D E T A L L E S 
Una de las posibilidades más útiles 

del PAW es poder realizar una partida 
de demostración de la aventura en cual-
quier punto de la misma. Si escogemos 
además la posibilidad de jugar con 
diagnóstico podremos estudiar y modi-
ficar en todo momento cualquiera de 
los indicadores respondiendo ENTER a 
una petición de input. De este modo po-
demos comprobar el funcionamiento 
normal de la aventura o alterar ciertos 
indicadores para trasladarnos automá-
ticamente a cierta pantalla o forzar si-
tuaciones concretas. 

Disponemos en todo momento de 
una opción que nos informa de la me-
moria libre disponible y opciones para 
cargar o grabar en cinta una base de 
datos o una aventura completa. Estas 
aventuras completas son perfectamen-
te comercializables y Guilsoft, creador 
del PAW, renuncia expresamente a to-
do derecho sobre tas mismas aunque 
agradecen que se indique que se ha 
utilizado el PAW para realizarlas, 
realizarlas. 

Los manuales proporcionan además 
importante información técnica para 
ampliar los recursos del PAW. El usua-
rio puede escribir su porpio driver de im-
presora y alterar un vector del progra-
ma para que toda salida por el canal 3 
se dirija al mismo. Y lo que es mucho 
más importante, es posible crear ruti-
nas especiales en Código Máquina o 
Basic y llamarlas desde el PAW con el 
condacto EXTERN, con lo que conse-
guimos personalizar nuestros propios 
juegos consiguiendo efectos difícil-
mente posibles con los recursos pro-
pios del parser. 

Resumiendo podemos calificar a es-
te programa como extraordinario. El 
usuario dispone de una libertad sin lí-
mites para modificar todo lo que desee 
y se le ofrecen herramientas que cu-
bren uno a uno todos los elementos 
que dan cuerpo a una aventura de cali-
dad. Por sus grandes posibilidades de 
ampliación y su gran complejidad a ni-
veles avanzados, se trata de un progra-
ma que engancha al inexperto pero que 
nunca se queda corto para el usuario 
experimentado. Los pequeños fallos de 
traducción y la aparente sobriedad de 
su desarrollo pueden ser perfectamen-
te pasados por alto ante la potencia de 
un programa que explota el Spectrum 
al límite de sus posibilidades. 

P. J. RODRÍGUEZ LARRAÑAGA 

c 
71 
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Una serie de dibujos anima-
dos, basada en la película ori-
ginal, ha (raído de nuevo a la 
actualidad del software a estos 

eculiares personajes. 
Activision, al igual que en la 

nterior ocasión, ha sido la en-
cargada de traer a nuestras 
pantallas a estos cazafantas-
mas de pacotilla. En esta oca-
sión, deberán desembarazarse 
de un montón de espíritus, 
fantasmas, fantasmillas y fan-
tasmones que han invadido su 
ciudad, enviándoles de nuevo 
a su dimensión original. 

Cogeros el desintegraespec-
tros y ¡a por ellos! 

I 

A la ya larga lista de casas que han realizado programas de fút-
bol, tales como Ocean. Code Masters, Microprose, Addictive, etc., 
se une ahora Audiogenic con este «Emlyn Hughes International Soc-
cer». 

E l juego es una explosiva mezcla de acción y estrategia, en la que 
deberás controlar el equipo desde la posición de manager, simulta-
neándola con la de delantero centro. Podrás pobrar todas las técni-

. — ^ cas que conozcas, la 
/ '/ _ colocación en el 

j J ; campo de tus juga-
t * dores que desees, 

etc. 
Cuidado no vaya 

a ser que te cesen. 

i l l l l i l 11 
HUI 
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SUPER SCRAMBLE SIMULATOR 
Gremlin ha decidido probar 

suerte en el campo de los simu-
ladores, en esta ocasión sobre 
las siempre difíciles dos rue-
das. 

Lagos, coches, rocas, coli-
nas y todo tipo de obstáculos 
naturales y artificiales esperan 
que demostréis vuestra valia 
como pilotos de motocross. 
Disponéis de un total de tres 
intentos por cada una de las 
pruebas, tras los cuales pasareis a la si-
guiente, pero con la correspondiente pen 
lización en el caso de que no los superéis. 

Por si os pareciera poca dificultad, 
encima hay que realizar los recorrí 
dos, tres por cada uno de los cin-
co niveles, en un tiempo límite. Pre-
pararos, porque los porrazos que 
os váis a dar con la moto van a ser de 
impresión. 

Por fin, y ' \4 m úl t ip les retrasos y campañas publicitarias, uno 
de los legendarios proyectos de Dinamic, «After the War», se ha 
hecho realidad. 

La historia se desarrolla en Manhattan en el año 2019, cuando, 
tras una guerra nuclear, ta humanidad se ha vuelto loca y un es-
quizofrénico aseáno, el profesor Me Jerin, quiere hacerse con el 
poder absoluto de ta ciudad que siempre había sido conocida co-

mo "la gran manzana". 
Nuestro protagonis-

ta, Johnattan Rogers, 
alias Junglc Rogers, 
quiere salir de este hol-
caústico lugar y la úni-
ca manera de conseguir-
lo pasa por alcanzar la 
plataforma del loco 
científico y escapar ha-
cia las colonias exterio-
res. ¿Seréis capaces de 
ayudar a Johny en su 
misión? 

i . W h ' 1 ^ j f l V 
1Z 
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Nueva York 1994. La policía ya no patrulla por 
las calles. E i ejército no puede controlar la ciudad. 
La ley y le orden ya no existen. Sólo queda una po-
sibilidad: el Vigilante. 

Así comienza este programa de U.S . Gold en el 
que deberéis tomar el rol de un justiciero de la ciu-
dad que ha decidido eliminar ét solito la delincuen-
cia de las diferentes bandas de macarras a base de 
guantazos, patadas, tiros o lo que se tercie. 

Para empezzar te-
néis que rescatar a 
Madonna, quien ha 
sido raptada por los 
skinheads. 

Cinco niveles re-
pletos de enemigos, 
más bien agresivos, 
os esperan si es que 
queréis que la ley y 
el orden no sólo 
sean recordadas co-
mo una cosa del pa-
sado, sino que exis-
tan en realidad. 

NtVKJ.mHI'HHt MI W.VKL t'.fflr 
98 

^JH1UI9UI 

Parece que el fútbol es el deporte de moda en el mundo del 
software, porque hasta los expertos en simulación de Microprose se han puesto 
manos a la obra para crear no uno, sino dos simuladores del deporte rey. 
E l primero de ellos («Microprose Soccer») posee la misma perspectiva y de-
sarrollo que el ya conocido «Emilio Butragueño Fútbol», pero con mayores 
posibilidades, tales como duración del partido, repetición de las jugadas, 

~~ selección de jugador 
automática o ma-
nual, etc. 

E l otro programa 
que se incluye es 
«Six-a-Side», un 
equivalente del fút-
bol sala, también 
con gran cantidad 
de modificaciones 
posibles en su desa-
rrollo. 

Ahora que ha fi-
nalizado la liga espa-
ñola, se abre et cam-
peonato en el Spec-
trum 

-

m i ] 

¡ g i l ! 
m t j j i 

fóÉ 

y * j j • 
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LA 
AVENTUR 
ORIGINAL 
A D está ultimando los de-
talles de éste clásico dentro 
de las aventuras conversa-
cionales, cuya primera ver-
sión data de 1983. aunque 
fue creada a mediados de 
los años 70 en E E . U U . 

Et objetivo es encontrar 
una serie de tesoros dentro 
de un complejo sistema de 
cavernas en el que hay des-
de piratas a dragones, pa-
sando por enanos cabrea-
dos y algún que otro belfo. 

Dos partes llenas de 
aventuras, nunca mejor di-
cho, es la apuesta de AD . 
Y prepárate a disfrutar si la 
aceptas. 

C a p c o m 
vuelve a la 
carga con 
una nueva 
conversión que os va a hacer saltar de 
vuestro sillón favorito. 

En ella, el emperador Blos ha engen-
drado ocho demonios con los que quie-
re destruir la civilización. Y el hecho es 
que to ha conseguido y lo que antes eran 
ciudades populosas y ruidosas se han 
convertido en desiertos de cemento. 

Pero esto no va a quedar así, ya que 
dos super-guerreros se van a encargar de 
mandar a Btos directamente al infierno 
acompañado de sus demonios guardaes-
paldas: et Dragón de oro, el Dios de la 
destrucción y el Paramecio. 

Lo más posible es que necesiten de 
vuestra ayuda. Así que, ¡a eliminar de-
monios. 

« 1 
r 

> » • -<* i • i 
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IMPRESIÓN 
DESDE CÓDIGO MÁQUINA 

Los gráficos en los 
p r o g r a m a s son 
una parte funda-
mental en su éxito 
o su fracaso, y a 
que suele ser lo 
que más l lama la 
atención a l usua-
rio. Lo que os ofrecemos 
a continuación es una 
rutina que os v a a 
permitir imprimir dichos 
elementos desde código 
máquina pero utilizando 
el intérprete basic del 
Spectrum. 

Pensaréis que lo que acabamos de 
afirmar es algo contradictorio, pe-
ro dejar que nos expliquemos. Los 

programadores que utilizan el Basic co-
mo lenguaje se encuentran ante la limi-
tación de los 21 UDG's (gráficos defini-
dos por el usuario) de los que dispone 
el Spectrum, aunque se puedan crear va-
rios bancos de UDG. Pero el fundamen-
tal problema llega a la hora de imprimir-
los. 

Desde Basic, la impresión de gráficos 
para construir decorados de pantalla es 
demasiado lenta y engorrosa, por lo que 
la rutina que os ofrecemos en esta oca-
sión os va a resultar más cómoda de uti-
lizar, además de más rápida y eficaz. 

Originalmente la rutina está ubicada 
ei. la dirección 64000, pero puede ser 
relocalizada en cualquier punto de la 
memoria modificando el listado ensam-
blador, El problema de espacio no debe 
ser tenido en cuenta, ya que la rutina só-
lo ocupa 700 bytes, e incluso esta me-
moria puede ser reducida si se utiliza 
desde código máquina. 

Los gráficos que vayamos a usar de-
ben ser creados con cualquier diseña-
dor gráfico («Melbourne Draw», «Micro-
Draw», «Art Studio», etc.). Una vez he-
chos, deberemos pasarlos a la memoria 
en forma de scans. 

Ya ubicados en memoria, vamos a pa-
sar a ver como se imprimen. Para acti-
var la rutina hay que teclear DEF FN g 
(X.Y.D.F.A.E.B.H.R.C) = USR z, donde z 
es la dirección en la que hemos ensam-
blado el código fuente (si tecleáis el lis-
tado hexadecimal directamente para uti-
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lizar ia rutina z es igual a 640 00). Una 
vez activada, haremos LET impri = FN 
g (X,Y,D,F,A,E,B,H,R,C) para imprimir un 
gráfico. 

Pasemos a explicar los distintos pa-
rámetros: 

— X. Coordenada x en caracteres 
donde se va a imprimir el gráfico. 

— Y, Coordenada y en caracteres 
donde se va a imprimir el gráfico. 

— D. Dirección en la cual se encuen-
tra localizado el gráfico. 

— F. Ancho del gráfico en caracte-
res. 

— A. Alto del gráfico en caracteres. 

LISTADO 1 
DEMOBASIC 

1 REM DEMOSTRACION OE LA RUTINA OE IMPRESION DE GRAFICOS 2 REM POR IÑIGO AYO 3 REM IB BORDER 0. POKE 23693,7 1 CL CAR 63999 LOAD ""CODE 6*000 20 LOAD ""CODE 34000 CLS 30 OEF FN G ( X , Y , D , F , A , E , B , H , « , C)«USP 64000 
LET M.0 PRINT 00, FOR Z"0 TO 23 GO 40 LET B>0 "PANTALLA 1" SUB 190 60 NEXT 2 70 PAUSE 0 80 CLS PRINT BO,"PANTALLA 3" FOR Z'0 TO 14 GO SUB 190 90 NEXT Z 100 FOR F . 0 TO 35 PLOT OUE« 1, RNDt255,RND«S5+120 NEXT F PAUS E 0 110 LET M•1 CLS PRINT 80,"PH NTALLA 3" FOR Z-0 TO 12 GO SUB 190 

120 NEXT Z 169 PAUSE 0 RUN 30 190 RERD X AEAD Y READ D REA O F READ A READ E READ R REA 0 C 195 LET IMPRIiFN G (X ,Y ,O , F ,A , E , B.M.R.C» RETURN DATA 0 ,0 .34544 ,5 ,1 ,0 ,6 ,66 300 DATA 27 ,4 ,34344 ,3 ,1 ,0 ,1 ,66 400 DATR 0 ,1 ,34584,2 ,4 ,0 ,3+256, 
66 500 DATA 0 ,21 ,34544 ,5 ,1 ,0 ,6 ,66 600 DATA 27 ,21 ,34544 ,5 ,1 ,0 ,1 ,66 700 DATA 30 ,1 ,34564 ,2 ,4 ,0 ,3 +256 ,66 800 DATA 12 .18 ,34368 ,4 ,3 ,0 ,2 ,70 900 DATA 15 ,1 .34128 ,3 .1 ,0 ,1 ,70 1000 DATA 16,2,34176,1,1,0,5+256 
1 0 9 
i 100 DATA 15 ,7 ,34192 ,3 ,2 ,0 ,1 ,70 1200 DATA 17 ,7 ,34240 ,1 ,1 ,1 ,1 ,71 1300 DATA 15 ,7 ,34240 ,1 ,1 ,0 ,1 ,71 1400 DATR 15 ,6 ,34240 ,1 ,1 ,0 ,1 ,66 1500 DATA 17 ,6 ,34248 ,1 ,1 ,1 ,1 .66 1600 DATA 24 ,18 ,34824 ,3 ,3 .0 ,1 ,69 1700 OATA 24 ,5 ,34472 ,5 ,3 ,0 ,1 ,69 1800 DATA 5 ,5 , 34472 ,3 , 3 . 0 , 1 , 69 1900 DATA 21 ,13 ,34760 ,4 ,2 ,0 ,1 ,68 2000 DATA 7 ,13 ,34760 ,4 ,2 ,0 ,1 ,68 2100 DATA 14 .16 ,34744 ,1 ,2 ,0 ,1 ,71 2200 DATA 2B ,17 ,34000 ,2 ,4 ,0 ,1 ,3 2300 DATA 6 ,17 ,34064 ,2 , 4 , 0 , 3 , 2 2400 DATA 21 ,17 ,34064 ,2 ,4 ,0 ,1 ,2 2500 DATA 26 ,1 ,34648 ,2 ,2 ,0 ,1 .71 2600 DATA 29 ,10 ,34256 .3 ,2 .0 ,1 ,66 2700 DATA 0 ,17 ,54696 ,Ó , í , é .11 ,68 2800 DATA 0 ,18 ,34256 ,3 ,2 ,0 ,10 ,66 2900 DATA 5 . 2 , 3 4 9 2 0 , ¿ , ¿ , 6 , 1 , 7 1 3000 DATA 20 ,7 , 34304 ,4 . 1 , 0 , 3 , 7 3100 DATA 21 ,8 ,34128 ,3 ,1 ,0 ,1 ,69 3200 DATA 26 ,8 ,34126 ,3 ,1 .0 ,1 ,69 3300 DATA 28 , l é , 3415¿ ,5 ,1 ,Ó ,1 ,69 3400 DATA 21 ,16 ,34132 .3 ,1 ,0 ,1 ,69 3S0O DATA 22.9,34184,1.1,0 ,7+256 
3600 DATA 29.9,34 164,1,1,0,7+256 ,71 3700 DATA 20 ,3 ,34000 ,2 ,4 ,0 ,1 ,71 3600 DATA 25 ,15 ,34712 ,2 ,2 .0 ,1 ,70 390O DATA 10,13,34952,3,2,1,2+25 6,70 4000 DATA 7,13,34932,3,2,0 ,2+256 
, 70 4100 DATA 5 ,2 , 34126 ,3 , 1 , 0 , 1 . 69 4200 DATA 25 ,2 ,34128 ,3 ,1 ,0 ,1 ,69 4300 DATA 5 ,16 ,34152 ,3 ,1 ,0 ,1 ,69 4400 DATA 25 ,16 ,34132 .3 .1 ,0 ,1 ,69 4500 DATR 7 ,4 .34104,1 ,1 ,0 ,6+256, 
4600 DATA 27,4 ,34184,1 ,1 ,0 ,6+256 
4700 DATA 0 ,18 ,34544 ,3 ,1 ,0 ,2 ,66 4600 DATA 12 ,18 ,34544 ,5 ,1 ,0 ,2 ,66 4900 DATA 12 ,0 ,34544 ,5 ,1 ,0 ,2 ,66 5000 DATA 0 .0 .34544 ,8 ,1 ,0 .2 ,66 5100 DATA 16 ,4 ,34680 ,2 ,2 ,0 ,1 ,70 5200 DATA 14 ,10 .34760 ,4 ,2 ,0 ,1 ,68 5300 DATA 0 .10 ,34000 ,2 ,4 ,1 ,1 ,70 

— E. Parámetro de espejo. Puede 
ser 0 ó 1. Cuando está a cero, el gráfico 
se imprime normalmente, pero si está a 
1 veremos el gráfico impreso como si es-
tuviese reflejado en un espejo. La utili-
dad de esta opción es realmente impor-
tante, ya que podemos ahorrar memo-
ria con gráficos simétricos; es decir, tan 
sólo tendremos que almacenar la mitad 
del gráfico, ya que la otra la podremos 
representar con esta opción de espejo. 

— B. Parámetro de Modo. Puede ser 
0 , 1 0 2. Cuando es 0 el gráfico se im-
prime en modo normal, borrando el fondo 
al realizar esta operación. El modo 1 rea-
liza una mezcla del fondo con el gráfico 
(OR), mientras que el modo 2 hace un 
OVER 1 entre el fondo y el gráfico (XOR). 

— H. Parámetro de tamaño. Puede 
ser 0 ó 1. Si es 0 el gráfico se imprime 
a su tamaño real. Si es 1, el gráfico se 
imprime ampliado de tal forma que ca-
da pixel sean cuatro en pantalla. 

— R. Número de repeticiones a reali-
zar entre C y 255. Su utilidad es indiscu-
tible, ya que podemos imprimir un grá-
fico n veces, ya sea hacia abajo o hacia 
a la derecha, siendo en este último ca-
so el valor a utilizar n + 256. 

— C. Color que queremos colocar al 

i 
2 3 4 5 
6 7 a 9 

10 11 
12 13 14 15 
16 17 10 19 
20 
21 22 
23 24 25 26 27 26 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 
4 4 
45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 
55 56 37 58 39 
60 
6 1 
62 63 64 65 
66 
67 
68 69 70 

LISTADO 2 
DD2A0B3CDD7C04B72807 947 47DE20D2RFFC7B3288FB 1519 DD7E0CB7260747DE18D2 1116 AFFC7B3289FBDD7E3C32 1442 CEFBDD7E1C336SFBD07C 1619 2432BAFBDD7E2C32CDFB 1372 DD6E14DD6615227FFCDD 1329 7E343234FCDD7E44B720 1162 013C327DFCDD7E4C337C 1085 FCDD7E45327EFC3A7DFC 1531 4 7C53A7FFC22BCFB3ACE 1378 FBB72B1F3ACDFBB7280E 1256 CDCFFBCDDEFBCDECFBCO 2230 F6FB1B2BCDFEFBCDDEFB 1951 CDECFB181D3AC0FBB72B 14B2 0ECDF8FBCDCFFBCD02FC 1840 CD15FC1809CDFEFBCD02 1428 FCCD15FCCD1DFCED5B8C 1684 FB3A60FB4F3A89FB47CD 1497 78FB3ABAFB0707074FE5 1147 D33A8BFB4 71A00000000 758 00000000CD8EFBCDA7FC 1222 CD4CF8CDA7FCCD5FFB33 17*2 0OCDA7FCCD4CFBCDA7FC 1768 CD5PF808231610D5O13A 1117 BBFB6F260019EBC1CD4C 1303 FBCD4CFB0D20BCCO35FC 1526 3A7CFCB72B1A3A89FB4 7 1202 3ACEFB872B073ABAFB87 1327 8018043P0AFB803289FB 1169 181B3A88FB473ACEFBB7 1262 2S073ABBFB6 78018043A 844 8BF6803386FBC105C365 1448 FAC9F5347CE607200A7D 1360 C6í'06F3B04 7CD60667F 1 189 1 C9F5257CE607CE0720F3 1366 7DD6206FE6E0EEE028EB 1673 7CC60667F1C9264076E 6 1327 18846778E6070FOF0F61 79© 6FC9040A0402D1B4E5C5 1099 21O000CDB6FB0608B7C6 1071 173812CB15CB14B7CB15 951 CB1410F07C0S7D08Ciei 1162 C9CB15CB14371BECC3F5 1405 4F3ACOFBB72B0AF1F506 1318 08C817CB1910FAF179C1 1283 C901013A8CFB3ABBFB5F 1179 1600192B2S8CFBC93ICE 955 FA11CFPA0107003600ED 1023 B0C93ECD3202FB214CPB 1307 3203F BC93E1B32F5FAC9 1324 3E1318F8810DFC11CEFA 1124 01080018DCCDB6FBCDA7 1263 FC161E2100O02202PO18 650 D73A34PCB728B6PE0126 1103 073ERE1805AF10023t86 717 32ABFCC90O210O003A89 902 FB11300047B7£6031910 638 F03A66FB5F1911005819 948 3R6AFB4F3RCEF0B73B03 1367 79B74FE53ABBFB4 73ACE 1347 F667280378874 73A7CFC 1237 CD81FC773310F9E11130 1379 O0190D20E0C9460100D0 774 84ESD511O05B1605E5D5 1153 110058B7ED52301DD1E1 1118 F53E7FDBFC1P3O02F1C9 1430 3EFED8FE1F300CF1C9CD 1527 88FCF50O77F1C9CF0RCF 1618 14000000000000000000 20 

LISTADO 3 
GRAFDEMO 

1 0O0C O0 lt40O 326 79C5FDC 664 2 3EFCO1F61E00003800C4 845 3 01B80338O3B4B0747AB4 1021 4 BB7473EB0O1C03F4 035C 1020 5 03F401BC0OEB00B8O050 933 6 003800SBOO28006009E6 S13 7 17740FC603CO0FF01618 853 6 354C32AC354C33AC354C 831 9 33AC354C32AC 354C32AC 924 10 0540 72AE754E 70OE00O0 678 11 3FFC3FFC3FFC0O00342C 1041 12 342C342C342C342C342C 480 13 342C34 2C342C 300C2AAF 565 14 FC155FF80AFFF0057FEO 1477 15 000000015F6O01BF80OO 544 16 0000000000016F80015F 416 17 6OO00000057FE00ABFF0 925 18 155FF82AAAFC18241824 948 19 16241B24BD7DBD7D8D7D 1062 20 BD7C00BFO0705E0E743E 903 21 2E 745E2E742C2E 741C2E 696 22 742C2E041C20706EOE76 626 
23 3E1E7C2E3E7B5EDE3FBF 1049 24 FC0FDFF0007E00003C00 916 23 00707474747474040000 696 
26 003070507436D5FFFFEB 1336 27 BFFF 7F5FFF 7BEFFF75FF 1912 28 DA5AFF AD3CBF569A7EAF 1512 29 2CBE5AB65EB90E2C5A9C 1089 30 58B80828790830300010 564 31 3000002051ED3E5EAAEA 990 32 AEBE79E17C 76BAFCFE6C 1834 33 7B757A7E868CBEBE765D 1451 34 7ES6000000002AA65SS4 391 35 AAAA55F6RBFE57F6ACF6 1849 36 56FEAF AE5E 7EAFF E5FCE 1639 37 BEFE58E 23FFC00000000 1073 39 FFFFFFFFFFFFFFFF 0000 2040 40 00OO52ABFF4A24577F24 666 41 S3BEBF4A767F 7F6E76FF 1393 
42 FF6E76000O6E 760OO06E 821 43 7600O06E 4OO000O25FFF 644 44 FFFA5FFFFFFA4 0000003 1426 45 76000O6E76O0006C7600 574 
46 006C 7600006E 7600000E 4 70 47 7000OO0E3C62C9BA99A3 967 48 762CEO0O07E1O067D3O0 964 49 CB3E0O7C1CO0361600IB 531 50 3300CC6361C601C36000 10O5 51 E700O06E00001C00O038 425 52 00007600OOE70001C380 673 53 0381C00700E00E00701C 709 54 00381800160000000000 104 55 000000OOF FFFFFFFFF00 1275 56 000O0000EEF 7EEF 7EEEE 1446 57 F7EEF7CE000O00000ODD 1191 SB DBDDD8DDDDDBDDDBDDO0 1981 59 000000O000007E 7E7F 7E 505 60 O00079DC7COCO0007F7E 938 61 7F7E00O077F677F6O0OO 963 62 7EFA7EFA0O007FEE 7FEE 1462 63 OOO07FDE7FDEO0007DF6 1069 64 7DF600007F BE7FBE0000 1005 65 7F7E7F7E600E0O0073FF 986 66 4D65469A6F2A51RA3A4A 923 67 266A1SSA14CE06CA04B9 860 
68 O319eil700D10031Oe0F 325 
69 60035C1F5FFF2FFE177E 1023 70 2A3C177C3B7C15760BFB 816 71 03F003F005E002E0O140 lOO» 72 008017E837EC7BDA88D5 14 15 73 5C2BABDD57F1B7915751 1351 74 858*4 ACDB7C3F0315832 1442 
75 201817F6180018061816 431 76 182CSE3E425A5A423E7E 724 77 07D42BE063DC38C6B5D4 1455 
78 3BRD635C3AC60SD66BA0 1149 79 63CA33C6434E 73A233CA 1342 80 33C463CAS3A667CE73E6 1485 81 0O0000006B6DB6D66DB6 903 82 DB7600000O0O0O00O00O 337 84 0ee0000000007FFFFElF 667 85 FFF6000000OAAAA00357 935 86 F00AFFF813FFF83RFFFC 1826 87 15FFFC2AFPFESSFFFE2B 1716 88 FFFE55FFFE28FFFC15FF 1929 89 FC2AFFF8157FF 8OABFF0 1634 90 0S7FC002BF00A1414329 851 
91 46S9D2AA9ACB354AAC95 1338 92 2A5A5SAS52A49SEDEB68 1356 93 OO0003C015F02BFB57FC 1085 94 2FFCD7FEAFFC57FEABFE 1963 
95 57FE2BFC55FC 2AF815F0 1524 96 O6C057B5FFAFB6FF000S 1336 97 FFAEB6003E7E6FRE6E7F 1515 98 567EAFAEBESFS63E0FAE 1423 99 FEDF00O000RFE55F57AA 1233 100 BFAF67FF57AFFF00000O 1241 

DUMP: 4 t . l t t 
DE BYT ES: 7tt 

DUMP: 4 6 . 0 6 6 
N.° DE BYTES: 1 . 6 6 6 
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UTILIDADES 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 

i 
21 IC-
)» 1 
4» : flutlM D£ ¡"'PESIO* 
ü ; U IMF ICOS 
si i 
7 | I "C* !N¡tO ITO 
M ] 
<1 0»S 6<lll 
.11 .0 ¡I.I2JJ»JI 
111 t i A, 111*41 
1» 0» A 
i» JR 1.» 

iD 1.» 
l » si: 52 
;«i Jp «.1NTE6Í 
r i l l A,8 
1 N IN l t I C M R I ' . A 

I H lt í.lll'127 
2H 0» A 
2;l JA 1.1*2 

l» 6,A 
2» SIC Í.24 
:«» Jp «.!«'£&£ 
25» tD A.» 

luí l l icccati.* 

2 't lD MU* t f) 
:a» Lt •lül.A 
2«( .0 A,.:i«28t 
:## Lt lAStAAl.A 
n i lt i.di'Jo» 
J2» i» A.sR» .4 

.0 1, <U*MI 
:»» Lt E S H J i . a 

3 » .5 (..<»•»> 
i t n. l lWlt 

r » l l 10!*».Hl 
J8( Ll M U * » ) 
:»» l l ifjDOí.» 
4II l l A.ül'68: 
41» os A 

«21 JA »t.MiE* 
4 » !« A 

nOííí .0 lt£P£Tl,A 

Lt A. t[ l*7»> 

«el Lt ICOIWI.A 
47| lt A.1[!•»») 

<» lt IÍÍAHOAI.A 
4*1 Lt 
» i t.A 
i:» M i pus*»: 
521 i» •K.itim 
Sil i t l&RAFíl.Hl 
14» Lt A.lllíl 
151 O* A 
1»! JA I.PEÍbE 
V I it A, lESPEJl 
58* 0» A 
5?» JA 1.6»Í» 
íll S»AI Mil MAM5 
6.» MU LtlRI 
62» c * u * i « h 
«:i CAu CWMl 
t<i JA FOLIO* 
651 bSí» MU CAWE2 
Mi CALI HIM 
671 Mu MNC« 
681 JR fOLlO» 
*9I K Q i t l l A.(£SP£Jl 
m 0* * 
Til I.PESLf» 
721 PElufl M u MCSEJ 
7JI CAu W«*S 
74» Mu LttRt 
' !» M u « ! « * » 
7 el JR F O u O » 
77» P£6y£( M U C M K 2 
7 N Mu itlRt 

79» Mu *1«CH» 
8»! FOUO» CALL AfiiTn 
811 Lt K.tMAfll 
821 Lt A.1COWI! 
8 SI lt C.A 
8*1 LD A.ICOORT! 
811 Lt 8, A 
Bit CAU Mtc» 
B ? L Lt A,lAifiíA1 

5:1 filM 
89» Rl» 
'»» ALCA 
411 Lt C.A 
92» «I *UÍH * 
93» PüSK K 
94| lt A,lA4&»Al 
95» l l 8.A 
96» «Iu2 Lt ».(«) 
«7» MP£*2 Mu N1RROR 
98» CAU PRIdt 
99» JR S16UC 

. I F F CAU A»Ll 
i»I» CAlL PSlKl 
1»2I CALI WCH 
1131 CAU PRIKT 
1(4» CAU XCH 
]»5» fHC NI 
L L I L £• AF.Af 
1*7» Mu PRUT 
: » 6 I CAU 1MCH 
1(9» M u PRIA: 
ii»» CALI t£CH 
ni» El Af.Af 
112» S1SLÍ !K HL 
1131 :£»£*: t« DE 
1141 t;*2 P9ÍJ2 
11» POP DE 
i:t» LD A,IAA&RA! 
117» Lt L.A 
118» Lt M,l 
119» ABD HL.BE 
12»» £i tE.Hi 
121» POP HL 
122» B£P£»3 CALI INCH 
123» CALI l«H 
¡24» : E C c 
121» JR trl.iNl 
126» C A U P 0 H C H 

127» Lt A.(V£RHORJ 
128» 0» A 

1291 JR I . f W I 
13»» vtfi L T A.icoofln 
131» L T 8 . A 

132» l l A.UIÍI 
13» GR A 

1341 28 2.El 
13» Lt A . I » : M A : 

13*1 A I D A,A 
137» ATC A . L 

13»» JR £11 
139» El Lt A . ( A L W A I 

14(1 A : D A , 8 

141» £11 Lt I C Q O R T I . A 

142» JR C 0 W R 

143» •tOAl Lt A, tCOORn 

¡44» lt t.A 
1451 Lt A.<8tt> 
Mol oa A 
147» JR ;.£:: 
148» it A.(A4«RAl 
149» AtD A.A 
1511 A» A.» 
111» JS n i 
1121 Ü1 Lt A,lAk&RA| 
153» ADt A.l 
114» E23 lt <COORH.A 
li l i COWfi P0* K 
llt» KC t 
117» }f M.tuF! 
158( R£T 

159» [«H PtS" AF 
16»» !« H 
le!» Ll A , H 

162» A « : 7 
163» J» Nl.fl» 
164» Lt A . L 

161» A C : A. 32 
IMt LD L . A 

1(71 JR C.FI» 
14 9» Lt A.H 
169» SLI 1 
17»» Lt M 
171» FIN AT!» AF 
172» RE 7 
17J» BECH RUS* AF 
174» DEC H 

1711 lD A.h 
176» 7 
177» IDA 7 
178» JR ai.riN 
179» lD A . L 

1S»« 5.6 32 
161» ID L . A 

182» tlll»()M 
ie:t i;t tlll»l»«» 
¡84» JR Í.F1I 
181» lD A . N 

186» AtD A.l 
187» ID M . A 

188» R0P AF 
189» R£7 
19»» MltGft Lt M, 64 
191» Lt A.8 
192» 4*5 24 
193» 45: A . H 

194| it N.A 
191» ID A.l 
196» AHD 7 
197» ARCA 
1981 R Í C A 

1991 RRCA 
;»»» AtD A.t 
2(1* Lt T . A 

2»2) R E I 

;»3» COORI t£FB 1 
2*4» CQORf t£F| » 
2»5» A L & R A 1EF1 9 
2 ) 6 » SH&SA 0 £ F 8 8 

2»7» tfl*F[ DEFI 31312 
;»:• t 
2»9» :A«PLL»CIO* :Í U* i»ÍE 
21»» I 

2111 A R P J PVSH Hl 
212» >lS« 8C 
211» LD Ml.# 
214» CAU maao» 
21» L T 8.8 
2161 M F * OR A 

21)1 Rl A 

2191 JR C.CARRf 
219» * L L 
2211 R L N 
2211 OR A 

222» COn: Rl l 
2231 R L H 
2241 um lUMR 
22S( lt A . H 

22AI £i AF.Af 
227» Lt A . L 

22B» El A F , » ! ' 

229» POP t: 

2 3 » POP NI 

2311 
2321 CARRi 

« I 2311 
2321 CARRi RL L 
2331 RL H 
234» SCF 
2311 JR COUT 

236» » ! R R N PUS« Y. 

2371 RlíSn AF 

238» Lt C.A 
239» ll Aj£SP£JI 
24f» w A 
241» JR t.NO 
242» POP AF 
243» PUSK AF 
244» Lt 1.8 
245» ÍJN1R Rl A 

2<6» « e 
247» t ; m IJXÍR 
249» «O POP Af 
249» Lt *.c 
:»» aoa IC 
211» »£T 

212» ESPEJ t£FJ I 
213» 818 0£F8 » 
254» 6 R A M S tB ML.(BRAFl) 

2 5 » Lt A . t A W A ! 
216» Lt E.A 
257» Lt t.l 
218» ADt M4..K 
21»» DEC NI 
26»» LD (&RATD.HI 

261» RET 

2t2» Lt¡?» Lt HL.DEPEA2 
2431 Ll K . X f f t t * ! 
264» Ll IC.T 

2 6 » Ll (HL).f 
266» LtICO lOIR 
267» RET 
263» < 1 R W Lt A, 2(5 
269» Lt (DEPEUi.A 
2 ' H lD HL,I«)i 
271» :wh Lt IKP£»3»1I.HL 
272» »E7 
2 7 » CANJE 1 tí A. 27 
274» CAS Lt ItEPtHll.A 
275» RET 
276» CA'DE2 Lt A. 19 
277» JR CAP 
278» LDSA! Lt H . M T O S 
279» l» t£,J£a£*2 
^ 1 1 Ll IC.8 
¿ Í U JR LtlCC 
282» M I O S C A U A 1 R R W 
283» CALL M I » T 
2941 BEFE 2 4 . » 
2 8 » "IKt"» Lt 
294» Lt : £ P E»3¡.KL 
297» JR C W I * 
288» M H H Lt A.INOtOl 
299» 09 A 
29»! JA Z.mORn 

291» CP 1 
292» JR Í.POOOR 
291» *3lOR lt A. 174 
294» JR CAP910 
29¡» a:R» 1CR A 
296» JR CAPB10 
297» H O B M Lt A. 182 
298» C A « B 1 0 Lt (ROtOli.A 
299» RE' 

: - : = 6 » 
3»1» POACOT. LD Hl,( 
3(21 Lt A . L C O W T I 

3(3» lt B£,32 
» 4 ( LD B . A 

»» OR A 

3 ( 6 » J R 

317» íüCOl A D Í K . . K 

3 ( 9 ( D J 9 2 I U C X 
:»;» CQNCO. LD A . ( C O O R N 

3 1 » » Lt E . A 

3111 ABD Hl.DE 
3121 Lt BE. 22128 
3 1 » A B : HL.DE 
314» Lt A, I A I S R A ) 

3 1 » ll C.« 
3 t d A,<8¡8) 
]|7( ; ; A 

3 1 » JR 2.FOlCOl 
119» lt ».C 
3 2 H Att A . A 

321» lt C.A 
322» FOlCOL P L S H H I 

323» Lt A . ( U M A ) 
324» lt I . A 

3 2 » Lt A.'ÜSl 
326» OR A 
327» JR 2.F01CC2 
328» lt A. l 

329» A B D A, A 

33t» ll t.A 
331» fCiCOI lt A.lCOlOR: 
3321 FOLC03 CALL 0UT2 
3 3 » Lt IHK.A 
334» 1 « 
331» W « FOlCOJ 
336» POP H 
3371 Lt DE.32 
3381 A B ; 

339» t£C C 
3 4 H JR Ni,FOLCOl 
3411 RET 

3421 C O I * 1£FS 7( 
343( R £ P£T t£F8 2 
J44| v£í-C! ::-B i 
3 4 » DIA t£F> I 

:46( OUT2 PUStt HL 
347( PjSH CE 
348» Lt ;E.2329« 
349» JR OuTCO* 
! » » OuT PjS* 
311» P.SH :E 
312» Lt BÍ.2212Í 

313» OUTCO* OR A 

3141 SBC M . K 

3 1 » JR KC.INTESE 

!*.i» POP BE 
317» POP Hl 
318» Pl,5" AF 

319» LD A .127 

36»» IN A ,12541 

» l l RRA 

3621 JR « . C A P S 

3 6 » AF 

364» RET 

3 6 » CAPS Lt A. 2 » 

3 » l II A.12141 
3(7» RRA 

368» si JR NC.JREAí 

369» POP AF 

37»» m 
371» P R I H T C A U OUT 
372» RbSH AF 

3 7 » NOtOl 
1TII 

OA 
* n 

( H L ) 
iUI l A 

J J J I POP T F 

«r 
S77» : 
3791 : « U S A J E S BE ERROS 
374| : 
J 9 I I I N T E 8 E 8 

¡ S U D E F B I T 

3 8 2 1 6 C E « « » s r s 

! í : t 3E*B ; i 
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COMENTARIOS AL LISTADO ENSAMBLADOR 
• Lineas 100-160 Comprueba si la 

coord.X es >32, saltando al mensaje de 
error en caso afirmativo. 

• Lineas 170-220 Comprueba si la 
coord. Y es <24, saltando al mensaje de 
error en caso afirmativo. 

• Lineas 230480. Rutina que se encar-
ga de pasar los parámetros de las va-
riables a las etiquetas del programa 
(BUFFERS). 

• Lineas 490-510. Carga en A el núme-
ro de repeticiones, lo pasa a B y lo guar-
da en la pila. 

• Líneas 540-560. Comprueba si el 
gráfico a imprimir es normal o ampliado. 

• Lineas 570590. Si es ampliado, 
comprueba si tiene que ser espejo o no. 

• Lineas 600-640. Hace los cambios 
necesarios para imprimir el gráfico am-
pliado y en espejo. 

• Líneas 650-680. Hace los cambios 
para imprimir el gráfico ampliado. 

• Lineas 690-710. Si el gráfico princi-
pal no está ampliado, comprueba si es-
tá en espejo. 

• Lineas 720-760. Hace los cambios 
para imprimir el gráfico pequeño y es-
pejo. 

• Lineas 770-790. Realiza los cambios 
para imprimir el gráfico sin ampliar y sin 
espejo. 

• Lineas 800-1250. Rutina de Impre-
sión, calculando primero las coordena-
das de la pantalla para después impri-
mir. 

• Linea 1260. Uama a la rutina que da 
color al gráfico. 

• Líneas 1270-1540. Calcula si hay re-
peticiones en los gráficos y si tiene que 
imprimirlas en horizontal o vertical. 

• Lineas 1550-1580. En caso de haber 
más repeticiones, decrementa el núme-
ro de ellas y vuelve al bucle principal. 

• Líneas 1590-1720. Rutina que incre-
menta un sean según la dirección de 
pantalla. 

• Líneas 1730-1890. Rutina que decre-

menta un sean según la dirección de 
pantalla. 

• Líneas 1900-2010. Rutina que calcu-
la la dirección de pantalla dando en el 
registro C la coord.X y en B la coord. Y. 

• Lineas 2030-2070. Etiquetas con da-
tos. 

• Líneas 2080-2350. Rutina que amplia 
un byte. A la entrada, el registro A con-
tiene el byte a ampliar y, a la salida, el 
registro A tiene los 4 bits de mayor pe-
so y A' los 4 de menor peso, todos ellos 
ampliados, formando 16 bits en total. 

• Líneas 2360-2510. En caso de que el 
gráfico a imprimir sea en modo espejo, 
va rotando los bits del registro A a la iz-
quierda y metiéndolos en el registro C, 
hasta conseguir el efecto deseado. 

• Líneas 2540-3000. Rutinas que mo-
difican la rutina de impresión para que 
el gráfico esté ampliado, en espejo, etc. 

• Líneas 3010^410. Rutina que se en-
carga de dar color al gráfico, adaptan-
do los colores según su ancho y alto y 
su posible ampliación. 

• Lineas 3420-3450. Etiquetas con da-
tos. 

• Líneas 3460<i580. Rutinas OUT y 
OUT2 que se encargan de comprobar sí 
se intenta imprimir un gráfico fuera de 
la pantalla, saltando al mensaje de error 
en caso afirmativo. 

• Líneas 3590-3700. Rutina que com-
prueba la pulsación de la tecla BREAK 
durante la ejecución del programa, de-
volviendo el control al sistema en caso 
afirmativo. 

• Líneas 3710-3760. Rutina PRINT, 
que se encarga de ir pasando los datos 
del gráfico a la pantalla llamando antes 
a la mtina OUT. 

• Lineas 3790-3810. Imprime el men-
saje «Integer out of range» y vuelve al 
basic. 

• Lineas 3820-3830. Imprime el men-
saje «L BREAK ínto program» y vuelve 
al basic. 

1 

0 V 
Lfi 

gráfico a imprimir, cuyo valor proviene 
de la ya conocida fórmula: 
TINTA+ 8*PAPEL + 64'BRILLO+ 128*FLASH. 

Cuando realicéis pruebas de ta rutina, 
no debéis preocuparos por introducir al-
gún dato erróneo, ya que la rutina com-
prueba todos los parámetros y salta con 
el mensaje «B Integer out of range»» en 
el caso de producirse atgún error. 

Como podréis ver, la rutina es bastan-
te versátil, pero se derrocha mucha me-
moria si los parámetros se dan en líneas 
DATA o en variables, por lo que lo más 
aconsejable es que estos valores estén 
colocados en direcciones de memoria y 
se vayan leyendo con la sentencia 
PEEK. 

Como ejemplo, os podemos afirmar 
que construir una pantalla por medio de 
gráficos variados en los que los paráme-
tros vayan en DATAS puede ocupar 175® 
bytes; en cambio, si los datos van en di-
recciones de memoria la ocupación se 
reduce a 250 bytes. 

Si váis a reubicar el código objeto, de-
beréis eliminar todas las líneas del lis-
tado ensamblador hasta la 480 e intro-
ducir directamente los parámetros en 
las etiquetas. 

Otra de las posibilidades se basa en 
comprimir los datos de los parámetros, 
con lo que la ocupación de la pantalla 
de ejemplo anteriormente citada se ve 
reducida a 150 bytes. 

U T I L I Z A C I Ó N D E 
L O S L I S T A D O S 

Os ofrecemos cuat-o listados, siendo 
el primero de ellos (LISTADO 1-DE-
MOBASIC) una aplicación práctica de la 
rutina que debe utilizarse con ella en 
memoria para que observéis las posibi-
lidades que os ofrece. El LISTADO 2 es 
la rutina en sí que debe ser introducida 
con la ayuda del Cargador Universal rea-
lizando el Dump en la dirección 40000 
con 701 de número de bytes. Los gráfi-
cos que utiliza la demostración son el 
LISTADO 3 (GRAFDEMO) que, al igual 
que el anterior listado, deben sder intro-
ducidos con el Cargador, realizando el 
Dump en la 40000 con 1000 como nú-
mero de bytes. Por último, os ofrecemos 
también el listado ensamblador comen-
tado para que lo podáis observar y mo-
dificar a vuestro gusto. 

Iñigo AYO 
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BUZON DE 
SOFTWARE 

Te ofrecemos todas las ayuda 
que puedas necesitar para tus 

juegos favoritos, del mismo modo 
que admitimos tus consejos, 

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

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

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

OCASION 
Si deseas insertar un anuncio 

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

cupón. 
La publicación de los anuncios se 

hará por orden de recepción. 

CONSULTORIO 
MICROHOBBY resuelve tus 
dudas PERSONALMENTE. 

Envíanos tu pregunta en el cupón 
adjunto. Si la respuesta puede ser 

del interés de otros lectores será 
publicada en la revista. 

Por favor, no utilizar este espacio 
para temas ajenos al consultorio. 

Os agradeceríamos que os 
abstuvierais de formularnos 

preguntas cuya contestación pueda 

H
ser encontrada fácilmente en 

manuales, libros, ele... 

BUZON DE SOFTWARE 
T O K E S Y POKES • SE LO CONTAMOS A . . . ARC HIVOS D E L A V E N T U R E R O 
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Nombre . 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad 
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TEXTO: 
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CONSULTORIO 
Nombre .. 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
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e te quedan 
pequeños tus 

video-juegos?. 
Dinamic, ha 

creado para ti un nuevo 
concepto: tos video-juegos 

a lo grande. Más completos 
y mejor hechos... 

¡Gigantes!. 

Como Aspar GP Master, 
todo un alarde de realismo. 

La simulación deportiva 
definitiva. 

Como lo Mejor de Dinamic, 
una antología de éxitos en 

esencia. ¡Irrepetible!. 

O como Navy Moves, la 
misión más arriesgada en 
las aguas del Pacifico que 
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Con completos 
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atenerte, con magníficos 
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Nunca nadie dió tanto por 
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MICROFILE 

T T T m 

DE DIRECTORIOS 
PARA DISCIPLE 

El programa que os 
presentamos tiene la 
facultad de ordenar 
alfabéticamente el 
directorio del Discíple 
o Plus D. 

Imaginemos por un momento que 
nuestro querido diccionario no estu-
viera ordenado alfabéticamente. Si 

quisiéramos buscar una palabra cualquie-
ra, tendríamos que leerlo desde el princi-
pio hasta que la encontráramos. Está cla-
ro que pocas personas nos atreveríamos 
siquiera a intentarlo. 

Cuando el Disciple presenta en panta-
lla un catálogo del disco, lo hace en el 
mismo orden en el que hemos grabado ca-
da programa. Si al borrar algún programa 
nos quedaron sitios libres en el directo-
rio, el sistema operativo los rellenará con 
los nuevos ficheros que guardemos. 

Si vuestros discos no contienen más 
que unos cuantos programas, seguramen-
te el programa de ordenación no os pare-
cerá más que un capricho estético. Para 
aquellos que ven sus discos repletos de 
ficheros, y consideran el máximo de 80 en-
tradas como una tortura, este programa 
será una bendición divina. 

Supongamos que tenemos un progra-
ma llamado «ARTE». No sabemos en qué 
disco se encuentra. Además ha sido uno 
de los últimos ficheros introducidos en el 
disco, con lo que su número de directo-
rio es, por ejemplo, 76. Si no tenemos el 
catálogo ordenado, tendremos que reco-
rrernos todos los discos y su correspon-
diente directorio desde el principio has-
ta el final. Según las leyes de Murphy, 
nuestro programa será el último. Con 
nuestro catálogo ordenado mediante 
nuestro programa, sabremos aproximada-
mente dónde estará situado el programa 
dentro de un directorio. 

Pensaréis que si el programa que bus-
camos comienza por «2» no arreglamos 
nada. Cierto, pero siempre nos veremos 
limitados por las 22 lineas de pantalla de 
nuestra querida máquina. 

Si tenéis la buena constumbre de sa-
car los catálogos de vuestros discos por 
impresora, la presentación se verá nota-
blemente mejorada. 

Creemos que las ventajas son aprecia-
bles, además casi todos los sistemas ope-
rativos de disco permiten ver el directo-
rio ordenado, dicen que los grandes tie-

nen la sabiduría, asi que hemos cogido 
ejemplo. 

Vamos a contaros un poco como está 
estructurado el programa y el método de 
ordenación empleado. 

Lo primero que hacemos es cargar to-
dos los directorios del disco en memoria. 
Este método tiene el incoveniente de con-
sumir mucha memoria, pero a cambio la 
ordenación es mucho más rápida al rea-
lizar sólo movimientos en memoria. Una 
vez con todos en memoria, recordad que 
cada directorio contenía 256 bytes y que 
hay 80 directorios, total 20K, podemos 
proceder a su ordenación alfabética. Pa-
ra ello hemos empleado el método de or-
denación por sacudida. No pongáis esas 
caras tan raras que no es para tanto, ve-
réis como dentro de unas lineas, las ca-
ras raras se cambian a unas de satisfac-
ción. 

El método de sacudida tiene su base en 
el método de burbuja. El método de bur-
buja lo que hace es una serie de intercam-
bios entre elementos, para en cada pasa-
da situar el menor al principio de lista. 
¿Como realiza esto? Es muy fácil; compa-
ra el primero con el segundo, si el prime-
ro es menor no hace nada, pero si es ma-
yor los intercambia, ahora coge el segun-
do y el tercero realizando lo mismo, lue-
go el tercero y el cuarto, así hasta el final 
de la lista. Con este método se ve que re-
corremos la lista n-1 veces; siendo n el nú-
mero de elementos; para tener la lista or-
denada. 

Siempre recorremos la lista el mismo 
número de veces esté o no esté ordena-
da. Una primera mejora es comparar en 
cada pasada un elemento menos, esto es 
así porque en cada pasada el elemento 
menor pasa al principio de la lista. 

La mejora que da paso al método de sa-
cudida es que en vez de recorrer la lista 
una vez hacia abajo, la recorremos una 
vez hacia abajo y otra hacia arriba. De es-
ta forma en la primera pasada colocamos 
el elemento menor al principio de lista y 
en la segunda pasada colocamos el ma-
yor al final de lista. 

Esperamos que esta explicación haya 
servido para que entendáis este método 
de ordenación elemental. Por supuesto se 
podrían haber empleado otros métodos 
más sofisticados, pero la ganancia en 
tiempo no merecía la complejidad del pro-
grama. Tal como está, se tardan unos 10 
segundos más omenos en ordenar todos 
los directorios, lo cual eremos que es un 
tiempo bastante aceptable. 

Una vez que tenemos todos los direc-

torios ordenados ya los podemos volver 
a grabar al disco. 

Tenemos que haceros notar un detalle, 
y es que la carga y grabación de los di-
rectorios se ha realizado desde el basic. 
Esto se ha hecho así por varias razones: 
para que el programa de ordenación sea 
utilizable para otro propósito; porque la 
velocidad entre hacerlo en basic y c/m no 
varía apreciablemente, y la más importan-
te, por que el maravilloso sistema del Dis-
ciple no permite realizar lecturas y graba-
ciones directas del total de los sectores. 
Seguramente en el plus D el error se ha 
subsanado, pero intentamos que el pro-
grama sea compatible con todos los sis-
temas. 

Para ejecutar el programa, debemos co-
piar el listado 1 con el cargador de uni-
versal de código máquina y hacer un 
dump en la 50000 con una longitud de 
127 bytes. Luego copiamos el listado 2 ba-
sic, y lo grabamos delante del listado 1. 
Lo corremos y seguimos las instrucciones 
de la pantalla. 

Esperamos que a partir de ahora no ten-
gáis que leer los 80 programas para bus-
car solamente uno. 

LISTADO 1 

LS 

10 REM ORDENA DIRECTORIOS 20 REM POR CARLOS ENRIOUE 30 RCM ALCflNTRRR PRRfi «a RCM M tCROMOBBY 50 PPPER 0 INK 7 BORDER 0 C 
& 
60 CLEAR 3E4 70 LOAD D t"ORDENA2.C"CODE 5400 

0 72 PRINT AT 10 , 0 " IhfTRODUZCA E L DISCO PRPA ORDENfiR": PRINT 81, "PULSE UNR TECLA PRRR CONTINUAR PAUSE 0 
78 CLS PRIHT AT 10,5; TLRSM 1," CARGANDO DIRECTORIOS " 80 FOR t«O TO 3 90 POP *«1 TO 10 100 LOAD »#,t,»,32356+<812*<<t« 101+1)> 120 NEXT %: NEXT l 130 CLS PRINT AT 10,10, FLASH lí" ORDENANDO " 

140 RANDOMIZE USP S40O0 160 CLS PRINT RT 10,5, FLASH 1¡~ GRPBRNDO DIRECTORIOS " 170 FOR t>0 TO 3 160 FOR 1>1 TO 1« 190 SRUE •«, l.% ,32256+<812*(<t» 10) 4») 1 200 NEXT % NEXT l 2*8 SAUE «1,0,1,32766 210 CPT 1 
220 INPUT "ORDENAR OTRO? ÍS/M1: 
23$ IF R|a"S" OR R$" " »" THEN CO 
TO 75 
240 STOP 

LISTADO 2 
ORDENA 2.C 

1 16021E500E5043CD19D3 
2 DC52O30576BR30F53114 
3 42CD19D3DC62D304 786 O 4 30FS891D7«B6?OF03SDE 
8 C9C8CD45D3DO7E00A737 6 281F0D24DD7E 00A72817 7 DD2306enDD25DD6E 00DO 6 24DD7E00CD36062O04DD 9 2310EDC1C9C5DO210060 10 0505OD2410FCC1C9CD4S 11 D3D906O0DDSE00DD24DD 12 5600OD 7300DO28DD7200 
13 DD2310ECD946C9000000 

736 1216 1331 1263 1483 905 
1062 891 1361 1203 1227 101S 998 
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Continuamos con los 
Personajes Semi 
Inteligentes, examinando 
las principales 
características que los 
hacen creíbles y 
educándolos con cariño 
para que lleguen a ser 
gente de provecho en su 
maravilloso mundo 
aventurero. 

Un clásico método de dar vida casi real 
a un personaje en una aventura, copiado 
de los juegos de roll, es determinar su ca-
rácter por medio de seis factores. 

Tres mentales: ego. inteligencia e intui-
ción. Tres físicos: destreza, fuerza y cons-
titución. 

Pero en los juegos de roll, las combina-
ciones. son pocas, porque sólo tienen una 
amplitud desde 3 hasta 18 (los números 
mínimos y máximos obtenidos por la su-
ma de los 3 dados). 

E l ordenador amplía este campo aún 
más, se puede escoger una puntuación to-
tal y dividirla entre esos seis atributos, ello 
puede llegar a dar números astronómicos 
de posibilidades. 

Cojamos el ejemplo de los mismos seis 
caracteres para definir una personalidad 
y, siguiendo al pie de la letra los de los tres 
dados, tendremos una puntuación desde 
3 a 18 para cada carácter, o lo que es lo 
mismo, 16 posibilidades. 

Ello quiere decir que podemos crear 
personalidades diferentes hasta un núme-
ro de 16 elevado a la sexta, lo que nos da-
rá la bonita suma de más de 16 millones 
de individuos diferentes. 

No es pues, problema de variedad, si-
no de molestarse un poquito en darles 
combinaciones aceptables de atributos. 

Los seis rasgos que hemos definido pa-
ra nuestros personajes deben interactuar 
sutilmente en nuestros juegos y el desen-
lace final del personaje y de la historia de-
pende siempre de su correcta combina-
ción y el uso que hagan de sus facultades. 

Todo personaje debe ser consecuente 
con sus capacidades, es decir, nada ga-
namos con haber tenido la paciencia de 
crear un buen personaje, para que luego 
se comporte de una forma disacorde con 

su manera de ser. Habremos perdido el 
tiempo y, lo que es peor, el jugador se sen-
tirá engañado. 

Así, un personaje al que le hayamos do-
tado de una alta capacidad de intuición, 
será capaz de encontrar puertas y escon-
dites secretos con facilidad. Mientras que 
uno con un bajo nivel en esta caracterís-
tica, sólo los encontrará por azar o por-
que se tropiece con ellos. 

De manera similar, un sujeto con un 
ego alto se mantendrá en la brecha, aun-
que las circunstancias le sean adversas. 
Mientras que uno con un eguito pequeñi-
to, gritará mamá* muy pronto. 

Y así continuamos con nuestra aventu-
ra, con cada característica variando leve-
mente a medida que el juego se desarro-
lla y el personaje descubre mágicos me-
junjes que le aumentan su poder, o resul-
ta herido en una pelea, lo que le disminu-
ye en fuerza y constitución. 

Como ves, las variaciones pueden lle-
gar a ser infinitas. 

LA MEZCLA IDEAL 
No nos cabe duda de que con los cada 

vez más sofisticados creadores, los tiros 
irán por ese camino y el factor de role, o 
sea la creación y actuaciones de los per-

sonajes llegarán a ser el factor dominan-
te en este tipo de juego. 

Lo ideal sería llegar a una combinación 
de la tradicional aventura en texto, más 
unos gráficos impresionantes, móviles y 
cambiantes según transcurra la acción, 
todo ello enriquecido con unos persona-
jes muy completos y creados por el pro-
pio jugador al principio del juego. 

Mejor aún si esos seres van aprendien-
do, es decir ganando en personalidad a 
medida que «viven» su vida. 

Así tendríamos la ventaja de un amplio 
vocabulario y una libre elección, (impo-
sible en las aventuras-arcades), con mu-
chos e interesantes problemas para resol-
ver. pero contaríamos también con carac-
terísticas típicas de los juegos de roll, una 
multitud de posibles variaciones en el mis-
mo juego derivadas de la capacidad de es-
coger y formar cualquiera de esos 
16.000.000 de personajes posibles de que 
hablábamos al comienzo. 

Entonces si los personajes seudo inteli-
gentes añaden tanto a una aventura, ¿por 
qué los vemos tan poco, por no decir casi 
nunca? 

La razón es obvia: si hay que incluir otra 
gente en el juego también habrá que in-
cluir una enorme cantidad de datos en for-
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ma de mensajes; bien sean como discur-
sos, es decir, todo lo que el personaje ten-
ga que decir, o como información, es de-
cir, descripciones que le digan al jugador 
lo que el PSI está haciendo. 

Además de lo anterior se necesita com-
probar cientos de condiciones que deter-
minan cuando deben parecer estos men-
sajes; y todo ello va a consumir una can-
tidad enorme de la ya escasa memoria. 

UN PELÍN DE BASIC 
Sin meternos en honduras vamos a ini-

ciar la explicación viendo como progra-
maríamos en Basic uno de estos persona-
jes, para pasar posteriormente a estudiar 
su planteamiento por medio de parsers 
más sofícticados. Todas las acciones que 
se refieren al personaje pueden ponerse en 
marcha dentro del programa con una ru-
tina que desde ahora en adelante llama-
remos «Manejadora de PSls». 

En resumen se trataría de una rutina 
que puede aceptar datos para cualquier 
personaje del juego, procesarlos, decidir 
si hay que tomar alguna acción o no co-
mo respuesta y, en caso positivo, cuál es 
la acción adecuada (por ejemplo, mover 
el personaje), para luego volver al progra-
ma principal. 

Hay dos tipos de «manejadores de 
PSls" : el Sincrónico y el Asincrónico. 

Asincrónico significa que la rutina es 
llamada independientemente de las accio-
nes del jugador; en otras palabras, sin te-
ner relación con lo que esté pasando en 
el programa principal se hace una súbita 
llamada al «manejador de PSls» para que 
ejecute acciones. 

Tanto en el Hobbit como en el Valhalla 
se empleaba esta técnica, es decir, si te 
sentabas sin teclear nada podías ver a to-

dos los personajes continuar con sus vi-
das preprogramadas mientras un mensaje 
del tipo «El tiempo pasa...» aparecía de 
vez en cuando en la pantalla. 

Pero este sistema Asincrónico, aunque 
da una mayor impresión de realidad al 
personaje, es muy difícil de lograr por me-
dio del Basic , a menos que tengas un or-
denador que acepte órdenes por interrup-
ción de este lenguaje (MSX, Amstrad). 

E l sistema Sincrónico es de una progra-
mación más sencilla, en él se llama al 
•manejador del PSls» en un momento da-
do, generalmente cuando el juegador da 
una orden; y éste es el que usaremos. 

HABLANDO Y 
RECORDANDO 

Otros dos atributos de los más impor-
tantes y sobre todo los que hay que dotar 
a los PSls son: 

E l habla, pues los personajes deben ser 
capaces de contestar al jugador con fra-
ses interesantes, o lo que es más impac-
tante, hablarle sin que éste lo haya hecho. 

Las historia, lo que significa que el per-
sonaje no sólo debe de tener una idea de 
lo que sucede a su alrededor, sino tam-
bién de lo que ha sucedido previamente, 
para actuar de acuerdo con ello. 

E l mejor ejemplo de personaje con «his-
toria» que se me ocurre es THOR, en el 
Valhalla, quien tomaba adecuada nota de 
tus acciones y actuaba después en conse-
cuencia. 

E l dejar que el jugador pueda hablar a 
un personaje presenta otro problema: se 
requiere el uso de un parser (que en rea-
lidad es esa pequeña parte de un creador 
de aventura que acepta y traduce el input 
del jugador). 

Por ello no incluimos esta virguería en 

nuestro rudimentario programa, pero de-
jamos el terreno abierto por si tú lo quie-
res hacer en el futuro (a menos que uses 
un creador). 

Sin embargo no dejaremos mudo a 
nuestro pobre PSI , sino que le haremos 
decir alguna que otra chorrada. 

LLUVIA DE IFES 
Vamos a ello: el primer problema que 

tenemos que resolver es cómo comprobar 
una condición para ver si es cierta o fal-
sa, porque créeme amigo, vamos a tener 
muchas condiciones que comprobar y ne-
cesitamos tener un método eficiente. 

La forma más normal de hacerlo es con 
la orden IF de) Basic. 

Veamos unos simples ejemplo: (las ór-
denes de Basic están con grandúsculas y 
los comentarios entre paréntesis y con chi-
cúsculas). 

Lo siento por esta aclaración sobrante, 
pero nuestros lectores habituales no sue-
len saber mucho de programación. 

IF (el jugador está en un calabozo) AND 
IF (las ratas están hambrientas) T H E N 
PRINT (¡socorrooo, que me meriendan!). 

IF (el jugador está en un calabozo) AND 
IF (las ratas están muertas) AND IF (el ju-
gador tiene hambre) T H E N PRINT 
(¡mmmm. que ratas más exquisitas!). 

IF (el jugador no está en el calabozo) 
T H E N PRINT (¡viva la libertás!). 

Vale, los ejemplos anteriores son muy 
bonitos, pero a este paso te encontrarás 
muy pronto escribiendo cientos de IFs pa-
ra cada mensaje que quieras imprimir en 
pantalla, y esas son malas noticias. 

Pero las buenas noticias son que hay 
una forma de hacerlo sin poner ningún IF . 
y ello lo veremos en la próxima entrega. 

Andrés R. SAMUDIO 

E L RINCÓN D E L pARSERO 
Abrimos esta sección para dar 
cumplida respuesta a las 
múltiples preguntas que están 
llegando sobre el uso de los 
nuevos Creadores de Aventuras. 

Sobre «I Q U I L L pregunta D. Ricardo Hui-
ro de Madrid, D. Raúl Rojo Sanz de Valla-
dolid. D. Jesús del Pozo Ponce de Madrid. 
D. Francisco Brestones Castillo de Almería 
y los jóvenes de «Un loco país». Sevillanos. 

Para todos ellos: el Quill no está a la venta 
en castellano. Es el Creador más didáctico y 
fácil para el novato, pero aunque permite ha-
cer buenas aventuras, está un poco desfasado 
por las nuevas herramientas. No tiene gráfi-
cos y para ello hay que usar el lllustrator. de) 
que hableremos más abajo. En sus últimas ver-
siones si que se pueden traducir y alterar los 
mensajes sistemáticos. Su precio rebajado son 
4 libras (unas 850 ptas) incluido el correo. 

Pedidos a Gilsoft International Ltd 
2 Park Crescent, Barry 
South Glamorgan. CF6 8HD 
Gran Bretaña. 

Por el lllustrator inquiere D. Raúl Rojo, 
de Valladolid. Es el complemento ideal para 
el Quill y nos da una buena base para la par-
te gráfica de paquetes Creadores más avanza-
dos. 

Aprovechamos para informarle de la ofer-
ta actual: Quill e lllustrator en un sólo paquete 
por 6 libras (1.300 pts), también en Gilsoft. 

D. Juan Antonio Barranco, de Madrid y 
los de «Un Loco País» de Sevilla nos piden 
que les expliquemos el funcionamiento del 
G A C . Pues bien, es un programa bastante 
bueno y ha sido ampliamante usado por los 
creadores espartóles, pero de momento no es-
tá disponible en castellano. Se habló sobre él 
(y sobre todos los creadores) en los números 
174. 175 y 176. Precio: 4 libras (5.100 ptas). 

Pedidos a: 
Incentive Sotfware Ltd. 
54 London Street 
Reading FG1 4 SQ 
Gran Bretarta 
D. Manuel Palma Marlño de Cádiz. D. 

Juan Carlos Pozas de Sevilla, D. Jesús del 
Pozo Ponce y D. Juan Antonio Barranco, 
de Madrid: D. Juan Luis Cervera. de Burtol, 

Valencia y D. Alberto Roca Hernández de 
Barcelona preguntan dónde pueden conseguir 
el PAW. 

En Gran Bretaña, de cualquier buen distri-
buidor o, mejor aún del propio Gilsoft. por 24 
libras (5.100 ptas). En Castellano de Aven-
turas A. D. Apartado Correos No. 61, Misla-
ta. Valencia por 4.000 pts. 

En cuanto a D. Juan Diego Sintes Oril-
la. de Bna y D. David Calandra Reula. de 
Santander, ya no necesitan la ayuda pedida. 

Y una última y muy importante aclaración 
para todos aquellos que insisten en pregun-
tar dónde pueden conseguir el D AAD y cuán-
to cuesta: EL DAAD no está en venta. Las 
causas: es un Creador hecho a medida para 
una casa de Soft Española, es muy compli-
cado, requiere un Hardware muy caro y ade-
más su precio pasa de los 2.500.000 ptas. 

Aclaradas estas dudas, la próxima entre-
ga empezaremos con varios problemas con 
los que se han ido encontrando los escritores 
que utilizan estas armas en su ardua batalla 
de ingenio hacia una mejora en la aventura 
española. 

A.S. 

MICROHOBBY 25 

i 



• ¿ T E G U S T A N tas aventu-
ras conversacionales y no formas 
parte del Club Lothlórien? ¡Incon-
cebible! Club Lothlórien Apdo. 
30173. 08080 Barcelona. 

• C O M P R O original Mel-
bourne Draw Manuel Pastor Mon-
tañés CI Ebro, 7. Valle de Escom-
breras. 30350 Cartagena (Murcia). 
Tel. 55 23 48 

• V E N D O equipo de música 
compacto, con mueble, altavoces 
de doble vía. doble pletina, etc. tie-
ne menos de un afto y la garantía 
esté en vigor. El precio es de 24.000 
pías. Llamar al tel. (956) 35 30 39 ó 
32 20 91 o escribir a: Ismael Este-
vez. La Piala • Portugal. 2 • 3.° 
Dcha. 11404 Jerez de la Frontera 
(Cádiz). Tel. (956) 35 30 39 y 
32 20 91. 

• V E N D O Sinclair Spectrum 
+ 2 nuevo y con un año de garan-
tía. junto con Joystik y lole de jue-
gos por 25.000 ptas. Llamar a par-
tir de las 15.00 h al teléfono (91) 
672 60 03. Preguntar por José. 

• U R G E vender impresora Ad-
mate PD-100 de 80 columnas 100 
c.p.s. compatible con el Spectrum, 
Interface Centróme, muy barata. In-
teresados escribir a Hassan Moha-
med Maanan. Canteras del Car-
men, A. n.° 27. 29802 Metilla. Tel. 
(952) 2420. 

• D E S E O contactar con cual-
quiera de los usuarios que tenga el 
Artist de Dinamic, bien para copiar-
lo como para comprarlo, preferen-
temente con instrucciones. Pre-
guntar por Oavid de 6 a 8. Gracias. 
Tel. 331 29 24. 

• U R G E vender impresora 
plotter marca Láser nueva y sin es-
trenar por 10.000 pesetas o inter-
cambiarlo por material informático 
para el Spectrum. La impresora es 
compatible con Speclrum. Q4, 
ORIC, Láser y etc. fnteresador es-
cribir a: Karim Mohamed Maanan. 
Cameras del Carmen, A, n.° 27. 
29802 Melilla. Tel. (952) 68 24 20. 

• C O M P R O fotocopia del 
mapa de «Fist II* en buen estado. 
Pago fotocopia y gastos de envío. 
Llamar al tel. (928) 20 76 59. Pre-
guntar por Marcelo. 

• V E N D O Spectrum + 2128K. 
con manual, en perfecto estado, re 
galo joystick, revistas (Microhobby 
y Micromania) y muchísimos jue-
gos en su mayoría originales, (Vi-
rus, Wells & Fargo. Abadía... etc.). 
Precio: 26.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. 408 48 96. Andrés Diaz 

Hidalgo. CI Sambara, 80. 4.° A. 
28027 Madrid. 

• V E N D O Spectrum Plus, 
Joystick Kempston, unos 200 jue-
gos y unas 80 utilidades (copias). 
Al precio de 20.000 pías. Interesa-
dos escribid a; José Estévez Moli-
na. C / Hospital, 34.17230 Paiamos 
(Gerona). 

• V E N D O Pack 8 juegos por 
2.000 ptas. Interesados llamar a 
Alejandro Suárez Ratia. Tel. 
274 26 86. (Contiene Fernando Mar-
tín original). 

• T E N T A C I Ó N . Un club di-
ferente. Un club especial, para tu 
Spectrum fenomenal. Pokes, tru-
cos y muchas sorpresas más. Man-
dad dos fotos para carnet y sello 
para respuesta. El club que siem-
pre has buscado lo encontrarás en 
«Friend's Club». Pedro Manuel Gar-
cía Revitla. C/ Tetuán, 50, 3." A. 
39004 Santander (Cantabria). 

• C O M P R O Spectrum con 
teclado «profesional», sega, indes-
comp, etc. o sólo el teclado. Escri-
bir a José de la Fuente Medina. 
Apartado 423.18080 Granada. 

• C O M P R O impresora Shei-
kosa GP505 o similar en buen es-
tado y a un buen precio. Mañanas. 
Javier. Tel. (91) 458 04 22. Madrid. 

• C O M P R O Microhobby 
Amstrad semanal, sueltos o varios, 
precio a convenir. Llamar al tel. 
691 09 39. Preguntar por Oscar, o 
escribir a; Oscar García Rubio, CI 
Empedrada, 7, 3.° C. 28320 Pinto 
(Madrid). 

• S E B U S C A N programa-
dores con grandes conocimientos 
del C/M para programar juegos en 
equipo. Sólo Barcelona. Interesa-
dos llamar al tel. 346 54 78 de 8,30 
a 10 de la noche. Preguntar por Os-
car. 

• A G R A D E C E R Í A fotoco-
pias manual ZX Spectrum 48K en 
español, por poseerlo yo en inglés. 
Pago contrareembolso. M.1 Angels 
Marqués Pons. O Llorens Trias, 28. 
30.08358 Arenys de Munt (Barcelo-
na). Tel. 793 80 80. 

• S O M O S un grupo de aficio-
nados a los juegos por correo, que 
remos ampliar nuestro circulo a to-
da España, escribirnos y mandare 
mos catálogo de juegos, escribir a: 

Ricardo Caparros Moreno. Ciudad 
Sta. Inés. 2.' Fase, 18.29010 Mála-
ga. Poniendo en el sobre J.P. Tré-
bol. 

• V E N D O una revista llama-
da Input Sinclair el n.° 20 por sólo 
250 ptas y también vendo un juego 
llamado «BL00 DY» es original de 
48/128K. Por 200 ptas. Interesados 
escribir a: Carlos Valdivia Miranda. 
Cl Venus, 7,7.° B. 28925 Alcorcón 
(Madrid). 

• V E N D O Speclrum+ 3, con 
un año de uso, joystick phasor one, 
lápiz óptico y juegos. Todo por 
30.000 ptas. Preguntar por Juan An-
tonio. Llamar a partir de las 15 ho-
ras. Tel. (955) 37 05 79. 

• M E G U S T A R I A ponerme 
en contacto con usuarios del Spec-
trum para comprar juegos, compro 
The Lask Ninja II a precio razona-
ble. Antonio Piernas Miñarro. Avda. 
de Santa Clara, 16. 30800 Lorca 
(Murcia). 

• V E N D O ordenador Sinclair 
QL con impresora y programas. 
Precio 50.000 ptas. Como nuevo. 
Llamar al tel. (94) 447 19 59. Pre-
guntar por Unai (noche). 

• V E N D O Speclrum+ , con 
todos sus accesorios más juegos, 
revistas, 1 libro, 1 cassette y 2 joys-
tick con interface, todo ello nuevo 
y a precio a convenir. Interesados 
llamar al (91) 255 52 96 y preguntar 
por Rafael. 

• P O S E O un diccionario de 
pokes hecho por mi para Spectrum 
con más de 1.700 pokes de más de 
400 programas comerciales. Vendo 
por 800 ptas. Manuel Rodríguez Ve 
negas. Puerto del Bruch, 5, 4.° C. 
28031 Madrid. Tel. 331 40 58. 

sette Sanyo especial ordenador. 
Todo por 50.000 ptas negociables. 
Escribir a: Antonio Sierra Ramos. 
C/ Dolores R. Sopeña, 1, 9.° 2. 
04004 Almería. Tel. 23 17 70. 

• A T E N C I Ó N pregunta: 
¿Cuál es la mejor compañía para 
intercambiar juegos, pokes, mapas 
y programas? Fisoft. Realizamos 
pantallas de presentación. Intere-
sados: Tel. 38 51 47 (de 3 a 4,30). Cl 
Martínez Montañés, 18, 2." Izd. 
41002 Sevilla. 

• V E N D O Sepctum Plus 2A 
128K, comprado en Dic. 87. Está 
como nuevo y además regalo joys-
tick y algunas cintas. Precio: 
23.000 ptas. Javier Herrera Flores. 
Cl Teja, 15. 29108 Málaga. 

• ¡ A T E N C I Ó N ! a todo el 
mundo que le interese cambiar jue-
gos para el proyecto OMG-89 que 
se dirijan a: Andrés Vivas Santin. 
Avda. Can Serra T-45. P. 2.°, 1.a. 
08906 Hospitalet (Barcelona). Ad-
juntando sello. 

• V E N D O Spectrum 48K + 
Plus, con todos sus accesorios, 
+ interface + joystick + jue-
gos + revistas + 2 cassettes +1 li-
bro. Todo ello nuevo, con poco uso 
y a un precio discutible. Llamar al 
tel. (91) 255 52 96 y preguntar por 
Rafa. 

• C O M P R O teclado multi-
función-1 o similar para Spectrum. 
Precio razonable, interesados, diri-
girse a la siguiente dirección: José 
Manuel Carrillo. C/ Liszt, 43, 3.°, 
2.a. 08914 Badalona (Barcelona). 

• V E N D O ZX Spectrum+ 2 
por 10.000 ptas. Regalo joystick, re 
vistas y los juegos siguientes: co-
lección éxitos Dinamic, Platoon, 
Oper. Wolf, Fernando Martín Bas-
ket. Julio. Tel. (94) 499 41 76. 

P A R A S P E C T R U M J 8 . P L U S . 1 2 8 . + 2 Y + 2 A 
Discipie • OisK (Jirve ?> 34 900 pías 
Procesador de lentos Je regalo 

impresora 80 columnas Mí cps para » 3 y • 2A 39 900 pías 
(Procesador de textos de regalo» 
l api? óptico - 2 v + 3 < 900 ptas 
PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIOADES + 2 Y + 3 
P'ocesador de textos Tasword -1 950 ptas 
Ho|3 de caicuio Tascatc ¿ 950 ptas 
Base <)<; Datos Masterfihr 5 550 ptas 
CP M Plus 6 550 ptas 
Comprador Pascal Hisott 6 900 ptas 
Compilador Basic Hisolt 5 900 ptas 
Compilador C Hisoft 5 900 ptas 
Ensamblador Código Maquina Hiso'i 900 ptas 
Unidades externas para Speclrum + 3 
Diskettes 3 399 ptas 
(Precios Sin IVAi 
Servimos toda Espartó Llámanos 

08007 BARCE 
sejo ch 
LONA TEL (931 216 OO 13 
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Z 8 8 

C A M B R I D G E 

COMI> U TE K 

Más de 5 Kg. Menos de 850 Gr. 

Cambridge Z88 Portátil 
Precio medio de un protatil 

Cambridge Z88 Portátil 

• Agenda de trabajo electrónica incluido 
• Agenda electrónica 25.000 • Hoja de calculo incluido 
• Hoja de calculo 56.925 • Word processor incluido 
• Word processor 56.925 • Calen-cal-agen incluido 
• P. medio PC portátil 275.000 a Z88 portátil incluido 

Precio sugerido 39X850 Precio sugerido 69.895 

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

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

Nosotros tenemos una respuesta mucho mejor: 
CAMBRIDGE Z88 un versátil y duro ordenador; del 
tamaño de este anuncio, y pesando menos 800 gra-
mos. Ahora usted no se vera obligado a dejar su PC 
0 su MAC o su ST en la oficina o en casa, lléveselo 
con usted en sus salidas de trabajo-negocios o de va-
caciones, simplemente transfiera los ficheros Lotus 
1 2 3. o Word Star, desde su ordenador con el PC 
Link Mac Link o ST Link al Z88 y cuando regrese 
ponga al día su ordenador con los nuevos datos. 

El Z88 incluye un po-
tente paquete de Soft-
ware, como Hoja de 
Cálculo, compatible 
con Lotus 1 2 3 un po 
deroso y eficiente Pro 
cesador de Textos com 
patible con Worldstar 
Diario. Calculadora 
Reloj, Alarma. Calen 
dario, modo terminal 
comunicaciones etc. Oíros portátiles son tan 

grandes como su portafolios 
el 7.88 ¡cabe dentro! 

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

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

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

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

M A G N E T I C 
MEMORY SA. 

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

Barcelona: Gran Via de les Corts Catalanes, 577, Entl.0 1* y 2.' 08011 Barcelona. Telf. 90 8130262 Telex 99352 TXSU E Fax. 325 91 34 
Madrid: Diego de León. 43, 6.°. Oficina 1.' 28006 Madrid Tels. (91) 2629823 - 5636574 Telex 27932 Lazar Fax. 263 98 22 



LA INVASION 
DEL miLÍ) 

RING WARS 
Arcade 
Artronic 
Érase una vez, en los con-

fines de la galaxia, un plane-
ta de peculiar forma física y 
aún más peculiar forma de 
vida. Este planeta, llamado 
por su apariencia, Ringworld 
era el hogar de la más fiera 
raza de guerreros que el uni-
verso jamás había contem-
plado. Las invasiones de pla-
netas cercanos se contaban 
por cientos y los pueblos so-
metidos por ellos a la escla-
vitud por miles. 

Y ahora le había tocado la 
china al sistema solar. Nueve 
planetas y la estrella de que 
dependían eran el objetivo 
de estos incansables invaso-
res. Pero ellos no contaban 
con tu experiencia en el ma-
nejo de cazas espaciales 
Ahora el sistema depende 
de ti. Tú puedes salvarlo o 
dejarlo a su destino. 

«Ring Wars» pone en tus 

a 
J 
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manos una sofisticada nave 
con la que deberás mante-
ner a raya a los invasores. 
Desde la pantalla principal 
podrás recibir mensajes que 
te informan del planeta que 
se haya bajo ataque en cada 
momento, tras lo cual debe-
rás ir a la pantalla de nave-
gación, fijar la ruta del hipe-
respacio y activar este siste-
ma de transporte que te tras-
ladará al planeta en peligro. 
En él, una vez que hayas ate-
rrizado, debes eliminar todos 
los drones, naves enemigas 
de superficie, que encuen-
tres en tu camino. Si lo con-
sigues, podrás dirigirte a 
Rmgworld para intentar des-
truirlo mediante la coloca-

i 

M i l 

ción de una bomba en su 
reactor nuclear. Pero, cuida-
do, ya que debes tener en 
cuenta el tiempo de que dis-
pones para poder escapar 
del planeta antes de que ex-
plote. 

Artronic, nueva compañía 
que renace de las cenizas de 
la por todos conocida Casca-
de Games, se estrena en es-
ta plaza con un título atracti-
vo, a primera vista, aunque 
después resulta un poco de-
cepcionante. Gráficos vecto-
riales, algo de estrategia, 
movimiento bien realizado, 
son algunos de las caracte-
rísticas de un juego que no 
aporta nada nuevo al mundo 
del software, sino que más 

bien trata de aprovecharse 
del éxito alcanzado por la tri-
logía de las galaxias (de ahí 
la similitud de nombre con el 
primero de ellos), al mismo 
tiempo que toma algunas co-
sas de otra maravilla de la 
programación como es «Eli-
te». 

Refritos como este no son 
de agradecer como estre-
nos. 

STARLIFE 
Aventura 
Zafiro 
Zafiro nos invita con este 

«Starlife», (producción pro-
pia). a enfrentarnos a un nue-
vo conflicto de invasión alie-
nígena En esta ocasión, los 
señores del espacio no de-
sean exterminara la raza hu-
mana, sino simplemente ro-
barles su fuente de energía, 
lo cual es de agradecer tal y 
como están los tiempos. 

Su objetivo es Starlife, una 
central nuclear que alimen-
ta de energía a todas las al-
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deas de los alrededores. Los 
alienígenas la necesitan pa-
ra regenerar la vida de su 
gastado planeta y no han en-
contrado mejor sitio para ro-
barla que la Tierra, ya que 
sus habitantes son tan inge-
nuos como inofensivos. 

O por lo menos eso pensa-
ban ellos, ya que tu misión va 
a consistir en hacerles cam-
biar de parecer y demostrar-
les que ya en la edad media 
el ser humano era un fiero 
guerrero. 

Bien, este es el supuesto 
argumento de «Starlife». algo 
que se presenta publicitaria-
mente y en las instrucciones 
como una "aventura gráfico-
conversacional dotada de 



SUPERMAN, THE 
MAN OF STEEL 
Arcade 
Tyne Soft 
Uno de los más populares 

héroes del comic y el cine 
vuelve a la pequeña panialla 
de nuestros ordenadores de 
la mano de Tyne Soft. En es-
ta ocasión, el Hombre de 
Acero debe investigar, con 
la ayuda del profesor Cor-
win, unos estraños terremo-
tos que se están producien-
do en nuestro planeta. 

Como primer paso, y pri-
mera fase a su vez. Super-
man debe alcanzar los labo-
ratorios S.T.A.R. donde se 
encontrará con el profesor; 
pero el camino va a estar pla-
gado de inconvenientes en 
forma de cañones aéreos y 
robot-demonios que impedi-
rán, o por lo menos lo inten-
tarán. detener a nuestro pro-
tagonista 

Tras alcanzar los laborato-
rios, recogerás al profesor 
Corwin y deberás escoltarlo 
hasta un satélite en el que 

m SEISMOS 
continuará sus investigacio-
nes. Tu misión en esta fase es 
evitar que la nave sufra da-
ños por los impactos de los 
meteoritos y que Superman 
no se tope con algún trozo de 
Kryptomta. Una vez dentro 
del satélite, los robots de de-
fensa intentarán localizar al 
Hombre de Acero y éste de-
berá hacer todo lo posible por 
evitarlos o destruirlos mien-
tras que intenta alcanzar el 
centro de control para de-
sactivarlos. Estas son las tres 
primeras fases que, con dis-
tinto argumento, se repetirán 
a lo largo del juego hasta que 
alcanzéis la guarida de Lex 
Luthor, responsable de los 
extraños seísmos. 

«Superman, the Man...», cu-
ya primera aparición tampo-
co alcanzó el nivel que de 
ella se esperaba, no nos ha 
llenado excesivamente y no 
por que el juego no tenga un 
desarrollo entretenido, ni 
gráficos de baja calidad, ni 
un movimiento un pelín len-
to, (que lo tiene), smo porque 
ante la fama de este héroe 
esperábamos algo bastante 
más asombroso y espectacu-
lar. 

— £ 

gobierno por iconos". Pues 
bien, esta apabullante frase 
esconde un programa que 
de aventura tiene lo mismo 
que Rambo de boy-scout. De 
gráficos anda algo escasa, 
pero eso sí, tiene iconos has-
ta alcanzar el exagerado nú-
mero de diez, con los cuales 
tienes que controlar las cua-
tro direcciones en las que el 
protagonista se mueve y las 
acciones de coger, soltar, 
usar, beber, comer y parali-
zar el juego en curso. 

En fin, que parece que los 
programadores de este jue-
go desconocen que para 
realizar una aventura hacen 
falta ingredientes como la 
creación de una atmósfera 
que envuelva la acción o la 
invención de un argumento 
con algo más de sustancia. 
(Remitimos a nuestra sección 
El Mundo de la Aventura). 
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Quizás muchos de vosotros 
no conozcáis a Costa Panayi, 
la cabeza visible y pensante 
de Vortex; pero si os deci-
mos que es el autor de joyas 
como «Highway Encounter», 
«Alien Highway» o, más re-
cientemente, «Deflektor», ya 
os podréis hacer una idea de 
lo que viene a continuación, 
es decir, un programa en ei 
que va impreso su personal 
sello de calidad. 

«H.A.T.E.» es una arcade 
tridimensional bastante ñor 
mal en cuanto a su desarro-
llo. pero no os equivoquéis, 
lo que queremos decir es 
que es la historia de siempre, 
matar a los enemigos y eviatr 
que ellos te eliminen; pero la 
realización física de esta idea 
no tiene nada de normal y si 
mucho de espectacular. El 
programa se desarrolla con 
un scroll en diagonal con una 

suavidad digna de alabar, 
posee unos buenos gráficos, 
una dificultad típica en los 
programas de Vortex, es de-
cir, mucha y un altísimo nivel 
de "enganche" o adicción, 
con lo cual os enfrentáis a lo 
que nos temíamos: un pro-
gramón como la copa de un 
pino. 

El argumento que encubre 
a este gran juego transcurre 
en un futuro no muy lejano en 
el que varias especies de 
alienígenas han decidido in-
vadir la Tierra. Ante esta 
perspectiva, la demanda de 
pilotos de combate ha creci-
do considerablemente, por 
lo que tú también has decidi-
do enrolarte en las fuerzas 
aéreas para defender el pla-
neta. Lo primero que debe-
rás hacer como piloto sin ex-
periencia, es dirigirte a Strip-
world que es la pista de en-
trenamiento. 

En ella, y a lo largo de los 
treinta niveles que compo-
nen el juego, controlarás al-
ternativamente un caza y un 
vehículo terrestre. El prime-
ro puede moverse lateral y 

una de las fases es impres-
cindible recoger algunos bi-
dones de plasma, cada uno 
de los cuales actúa como si 
fuera una vida, es decir, si te 
alcanza algún impacto o cho-
cas contra un obstáculo, des-
parecerá un bidón y cuando 
se te agoten perderás una vi-
da. 

vertícalmente, pero no pue-
de acelerar ni desacelerar, 
mientras que el segundo si 
tiene está opción pero, en 
cambio, va a rás de suelo. 
Además este último posee la 
posibilidad de disparar para-
bólicamente evitando estos 
proyéctiles los obstáculos te-
rrestres. Para superar cada 

LOS D ORTES uEL ¥SRANO 
THE GAMES 
SUMMER EDITION 
SIMULADOR 
Epyx 
La verdad es que el último 

producto de esta casa ame-
ricana experta en simulacio-
nes («4x4 Off Road...») nos de-
fraudó bastante, pero tras 
aquel pequeño lapso Epyx 
vuelve con otro simulador 
que mejora considerable-
mente a su antecesor: «Ga-
mes Summer Edition». 

Siguiendo la línea de sus 
anteriores «World Games», 
«Games Winter Edition». etc., 
nos encontramos ante un jue-
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go olímpico en todos sus as-
pectos. Los gráficos, quizás 
mejorables en alguna de las 
pruebas, se mueven perfec-
tamente acercándose a la 
realidad lo más posible; y la 
adicción es la habitual en un 
programa de estas caracte-
rísticas. Lo malo: pues lo de 
siempre, que el sistema de 
juego es el habitual (macha-
cando teclas) y que. aunque 
se incluyen pruebas nuevas, 
tendréis la impresión de ha-
ber jugado antes a este simu-
lador o a alguno muy pareci-
do. 

Pero vayamos al grano. 
•The Games Summer Edi-
tion» incluye un número no 
despreciable de pruebas, 



D.N.A. WARRIOR 
Arcade 
Artronic 
El profesor R.Szymanski, 

premio Nobel en ingeniería 
genética, decidió llevar a ca-
bo un experimento en su pro-
pio cuerpo. Este consistía en 
la introducción de unas par-
tículas de D.N.A. y un acele-
rador de creciemiento en su 
cerebro con la idea de con-
seguir que las primeras se 
mezclaran con el órgano de 
tal forma que aumentara su 
capacidad e inteligencia. 

Con lo que el profesor no 
contaba era con el "peque-
ño problema" de que esas 
partículas quisieran crear su 
propio cerebro bloqueando 
al mismo tiempo el del cien-
tífico. El resultado no se hizo 
esperar. El profesor cayó en 
coma profundo y sin salva-
ción posible a primera vista. 

La única solución era mi-
niaturizar el último prototipo 
de submarino de ataque de 

la marina, inyectarlo en la co-
rriente sanguínea del cuerpo 
del profesor, para que alcan-
zará el cerebro e inutilizara 
el acelerador de partículas, 
con lo que se bloquearía el 
proceso. Para esta misión se 
necesitaba un excepcional 
piloto y te han elegido a tí, así 
que prepárate para esta es-
peluznante aventura. 

Este es el argumento que 
desarrolla «D.N.A. Warrior» 
otro de los productos de Ar-
tronic, la remozada Cascade. 
Deberás enfrentarte, dentro 
de un típico escenario de 
scroll lateral, eso si, bidirec-
cional, con todo tipo de célu-
las, plasma y optros bichejos 
que pululan por nuestro or-
ganismo. 

El programa posee algu-
nas de las características 
que pusiera de moda el ya 
clásico «Némesis» de Konami 
y sus posteriores secuelas, 
tales como el poder aumen-
tar la potencia de la nave al 
eliminar a un grupo comple-
to de enemigos, el perder 
una vida con el simple con-
tacto de algún extremo del 

. . 
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escenario, etc... 
Gráficos medios, movi-

miento algo lento, alta dificul-
tad y una adicción razonable 
son otras de las característi-
cas de este programa caren-
te de originalidad pero que 
resulta medianamente entre-
tenido. 

ocho en total, entre las que 
se encuentran el tiro con ar-
co, velocidad en velodromo, 
salto de trampolín, lanza-
miento de martillo, 100 me-
tros vallas, salto con pértiga, 
anillas, y paralelas asimétri-
cas. Algunas de ellas os re-
sultarán familiares, pero 
otras como las asimétricas y 
anillas creemos que es la pri-
mera vez que aparecen en 
un simulador deportivo y son 
quizás las más espectacula-
res y complicadas de reali-
zar por la gran variedad de 
movimientos y piruetas posi-
bles. 

Otras, como el tiro con ar-
co o lanzamiento de martillo, 
no son una novedad, pero es-
tán perfectamente realizadas 

a nivel gráfico y de movi-
miento, y además incluye al-
gunos aspectos no utilizados 
anteriormente en estas prue-
bas. 

Resumiendo, un programa 
de estas características sería 
una obra maestra si el tema 
de los simuladores no estu-
viera tan machacado, pero 
aún así, «The Games Summer 
Edition», merece todo nues-
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tro respeto, aunque sólo sea 
por el grado de profesiona-
iidad alcanzado y por la di-
versión que puede producir. 
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EL TEMPLO 
DEL ERÜ GjÓN 

SHANGAl 
WARRIORS 
Arcade 
Players 
La habitual panda de cho-

rizos, macarras, ladrones va-
nos, o mercenarios, como los 
queráis denominar, hderada 
en esta ocasión por un tal 
«Snide Gantree», han robado, 
nada más y nada menos, un 
submarino nuclear de la ar-
mada norteamericana (no sa-
bemos si se lo habrán guar-
dado en un bolsillo). 

El caso es que, tras un in-
tento fallido de rescate por 
parte de la C.I . A y el MI5, 
han decidido enviar a la últi-

ma promoción de alumnos 
de la Academia de Kárate 
del Templo del Dragón (no 
nos hemos inventado el nom-
bre, nos hemos limitado a co-
piarlo de las instrucciones). 
Tras este aparente nombre 
se esconde una de las más 
especializadas escuelas de 
artes marciales, cuyos hom-
bres tienen armas mortíferas 
en sus puños y piernas. 

La misión: eliminar a todos 
los mercenarios al mismo 
tiempo que intentáis aproxi-
maros hacia donde se en-
cuentra el submarino. En el 
camino podréis encontrar 
municiones para vuestra pis-
tola, cuchillos, estrellas de 
ninja, vidas extra, etc. 

Ultimamente se están po-
niendo de moda los cókteles 
en los que uno introduce los 

ingredientes de un progra-
ma de éxito, los remueve 
bien y a ver que sale. Así 
pues, los señores de Players 
han cogido unos gráficos, es-
casos pero bien diseñados, 
los movimientos de cualquier 
programa de kárate, el desa-
rrollo de un «Renegade» 
cualquiera, lo han agitado 
bien y ahí esta el resultado: 
un programa que, aunque 
puede hacer felices a los 
amantes del género, carece 

por completo de originalidad 
y resulta, a nivel general, 
bastante mediocre. 
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F NKIES VS F JCKERS 
EVARISTO 
EL PUNKY 
Arcade 
System 4 
Punkylandia, época actual. 

Uno de los más conocidos 
vecinos de esta barriada, 
Evaristo, acaba de sufrir un 
tremendo disgusto. Su «ca-
cho». como él le llama, aca-
ba de ser raptada por una 
pandilla de rockers patille-
ros que han jurado cortarle 
la cresta y colocarle un tupé 
(aunque sea una peluca) con 
el único fin de jorobar a 
nuestro desaliñado protago-
nista. 

Pero, como era de espe-
rar. Evaristo no va a dejar 
que le ocurra esto a su chica 
y, armándose de valor y 
otras cosas, recorrerá las ca-
lles eliminando cualquier 

rocker u obstáculo que se in-
terponga en su camino. Y no 
va a ser fácil. 

«Evaristo el Punky» es un 
juego diseñado con el ya co-
nocido por todos «3D Game 
Maker», por lo que os po-
dréis hacer una idea bastan-
te aproximada de su desa-
rrollo, gráficos y movimiento, 
ya que no se han modificado 
las rutinas originales del di-
señador de CRL. La compli-
cación de comentar un juego 
como este se basa en que co-
mo todos conocéis su estruc-

;)É0 if 
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dar al usuario. 
Este es el caso de este 

«Evaristo...», que podría ha-
ber quedado como ganador 
en nuestro concurso, pero 
que, como programa comer-
cial, deja bastante que de-
sear. 

tura, no hay nada, o casi na-
da, nuevo que contaros y lo 
único que se puede poner en 
duda es la habilidad del pro-
gramdor para haber diseña-
do gráficos lo suficientemen-
te atractivos como para agra-
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Llevábamos navegando seis meses y 
nos encontrábamos más perdidos que 
una aguja en un pajar. De repente, y 
para colmo de males, una tormenta de-
sarboló la nave. Lo último que recuer-
do es a mis hombres saltando o cayen-
do por la borda. Ahora estoy en una 
playa y un grupo de ciudadanos me ob-
serva con recelo. 
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ULISES 
Arcade 

Opera Soft 
Uno de ellos, el más ancia-

no, se dirigió a mí mientras 
unos guardias vigilaban mis 
movimientos y me contó una 
historia de terror y alucina-
ción que él afirmaba que era 
cierta. Según esa fantasía. 
Circe, una malvada hechice-
ra, había secuestrado a doce 
doncellas con la intención de 
cocinarse un maravilloso po-
taje de garbanzos a la salsa 
de virgen, y ellos me ofre-
cían su ayuda para regresar 
a Itaca, mi patria, a cambio 
de que rescatara a las don-
cellas. La idea me parecía 
bastante descabellada, pero 
como no tenía otra opción, no 
había más remedio que 
aceptarla. 

Con la única ayuda de una 
maza mágica que me propor-
cionó el anciano, me dirigí 
hacia el castillo de Circe. Pe-
ro el camino no era precisa-
mente fácil. En él había todo 
tipo de obstáculos naturales, 
como precipicios, surtidores 
de fuego, etc., y otros un po-
co más rebuscados y con 
más mala idea. Entre estos 
últimos teníamos unos pája-
ros que siempre se encontra-
ban en el sitio preciso para 
hacer pupa; minotauros, que 
se abalanzaban hacia mí tan-
to a dos como a cuatro patas; 

estrellas de la muerte, que 
se deslizaban por las cuer-
das que existían para esqui-
var determinadas zonas del 
camino; espíritus de fuego, 

varios y seres de ultratumba 
con la misma misión: impedir 
el rescate de las doncellas y 
mandarme al otro barrio 

Creemos que ante estas 
circunstancias, no vais a po-
der resistiros a ayudar a Uli-
ses en esta misión que. si no 
hacéis todo lo posible por 
evitarlo, puede ser la última. 
Además, si os decimos que 
el programa incorpora un im-
presionante movimiento, 
unos gráficos muy bien dise-
ñados y coloristas, tanto de 
los personajes como de los 
decorados, y adicción como 
para regalar, seguramente 
no os podréis resistir a la ten-
tación. 

Vamos, que con este «Uli-
ses» Opera ha dado por fin 
en el clavo. 

CARGADOR 
Para disfrutar de vidas in-
finitas en este juego de 
Opera Sorf tendréis que 
pulsar las teclas «V» y «E» 
cuando os encontréis enca-
ramados en alguna de las 
cuerdas verticales que hay 
en el juego. 

I I I I 
• I I I 

que me querían convertir en 
carne a la brasa; centauros, 
rocas, esqueletos..., en fin, 
todo un conglomerado de bi-
chos, alimañas, monstruitos 
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MUCHO RUIDO 
Y POCES NUECES 

INTERNATIONAL 
SPEEDWAY 
Arcade 

Silverbird 
Las carreras sobre pistas 

de arena o ceniza, también 
conocidas como Speedway, 
alcanzan unos altísimos nive-
les de popularidad y espec-
taculandad en EE.UU. 

Ahora Silverbird ha conver-
tido este deporte en un con-
glomerado de bytes en movi-
miento y le ha dado el apé-
rente y nmbombamte título de 
«International Speedway». 

Quizás penséis que decir 
que un programa es simple-
mente un conglomerado de 
bytes es algo fuerte, pero en 
el caso de este «International 

Speedway» más que un insul-
to parece una alabanza, ya 
que atesora todos los errores 
que se le pueden pedir a un 
juego: malos gráficos, pésimo 
e incontrolable movimiento, 
desarrollo insulso y aburrido 
y adicción inexistente. Vamos, 
que creemos que es uno de 
los serios candidatos a alcan-
zar la categoría de «Bodno del 
año» Pero eso ya lo decidiréis 
vosotros en su momento. 

Mientras tanto os contare-
mos que el argumento en es-
te programa, por llamarlo de 
alguna manera, va de supe-
rar en un plazo máximo de 
tres vueltas a los tres corre-
dores que compiten contigo. 
Y así sucesivamente, ya que 
imcialmente compites por el 
titulo nacional, depués por el 
continental y. si ya no os ha-
béis muerto por aburrimien-
to, el mundial. 
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Y que más os podemos 
contar que ya no sepáis vo-
sotros. 
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¡VAYA UN BÓLIDO! 
TWIN TURBO 
Arcade 
Code Masters 
He aquí uno de esos pro-

gramas de impresionante ca-
rátula y más impresionantes 
instrucciones que intentan 
convencerte de que vas al 
volante de un deportivo que 
puede alcanzar los 250 
Km/h, pero cuyo problema 
es que todo es fachada. Va-
yamos por partes. 

Mientras que carga el pro-
grama. tú lees, o por lo me-
nos deberías, las instruccio-
nes y contemplas unas fotos 
de pantalla de la versión 
Spectrum Tras esto, finaliza-
da la carga aparece una pa-
rrilla de salida en la que se 
encuentra tu precioso bólido. 
Te frotas las manos, te colo-
cas el casco y te dispones a 
pisar el acelerador, perdón, 
la tecla de acelerar, a fondo, 

para lanzarte a tumba abier-
ta realizando peligrosos de-
rrapajes y adelantamientos. 
Y aquí es cuando surge el 
problema. 

Resulta que tu colorista bó-
lido es más lento que un ca-
racol cojo, que los competi-
dores renquean, es decir, 
parecen que se mueven y 
después no lo hacen, acción 
que repiten durante todo el 
desarrollo de la carrera, y, 
para colmo, la pista es casi 
ínivisible. De todo esto se 
desprende la siguiente con-
secuencia: nos encontramos 

ante una nueva secuela del 
multimillonario «Out Run» que 
no le llega ni a la altura de las 
ruedas. 

Señores de Code Masters: 
ya sabemos que lo suyo es el 
«budget». pero, please, de-
muéstrennos una vez más 
que lo barato no siempre es 
malo. 
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¿OIRA VEZ? 
HADES NEBULA 
Arcade 
Gamebusters 
Año 2124 Ante la crisis 

energética que se produce, 
el W E C (Comité Mundial de 
Energía), decide enviar diez 
naves de colonos en busca 
de este vital elemento más 
allá de los confines de la ga-
laxia. 

Pero el Emperador Hades, 
conocedor de los propósitos 
de esta flota, ha decidido 
aprovechar la ocasión y ha 
enviado a todas sus naves de 
combate con la misión de 
capturar a los colonos para 
esclavizarlos y quedarse con 
los cruceros espaciales para 
venderlos en el mercado ne-
gro de naves de ocasión. 

Tu misión: destruir todo lo 
que se ponga delante de tu 

k 

* 
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nave, que da la casualidad 
que son naves de Hades, al 
mismo tiempo que potencias 
tu caza como suele ser habi-
tual en este tipo de juegos, es 
decir, disparando a determi-
nados obstáculos terrestres 
que te darán mayor veloci-
dad, mas potencia de dispa-
ro. bombas, etc. 

Al final de cada fase, de-
berás destruir una nave no-
driza a la que hay que obse-
quiar con una gran cantidad 
de disparos de tus lásers. Y 
sólo hay quince naves de es-
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te tipo antes de que alcan-
céis la dei emperador Ha-
des. 

«Hades Nébula» es la reite 
ración hasta la saciedad de 
un género más que utilizado; 
pero es que encima es mala 
Los gráficos del suelo están 
tan bien diseñados que, en la 
mayoría de las ocasiones, no 
consigues ver por dónde vas 
o por dónde te han dispara-
do. Además el movimiento 
es el más apropiado para un 
arcade de este tipo: más len-
to que el caballo del malo en 

las películas del oeste, con la 
inevitable consecuencia de 
que no hay forma humana de 
esquivar los disparos y los 
enemigos. 

¡INCREIBLE! í -5 i J 

ZONE TROOPER 
Vídeo-Aventura 
Gamebusters 
Posiblemente os sorpren-

da el titular de este comen-
tario, pero es que a estas al-
turas. (creemos que estamos 
en 1989), nos resulta totalmen-
te increíble que una casa de 
software, si es que se le pue-
de llamar así. pretenda ven-
der un programa como éste. 

Nos explicaremos. Las ca-
racterísticas técnicas del 
programa son francamente 
deplorables (gráficos que se 
mezclan con los decorados y 
se hacen invisibles, movi-
miento digno de figurar en el 
Libro Guiness de los Re-
cords por malo y lento, etc.), 
pero es que además es total-
mente mjugable, (aunque tam-
bién hay que reconocer que 
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no invita a ser jugado), 
La historia que encubre a 

este engendro desarrolla el 
intento de arreglo por parte 
de un piloto de su nave, que 
al estrellarse, ha perdido 
seis células de plasma que tú 
debes recuperar Pero el as 
teroide en que ha caído no es 
amigable y la atmósfera no 
es respirable. con lo que la 
labor se complica un poco. 

No creemos que os intere-
se saber más sobre este «Zo-
ne Trooper». porque, since-
ramente, programas como 
éste es mejor que se queden 
en los archivos de las casas 
de software con un sello en-
cima que ponga: "Impublica-
ble". 
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LOCURA 
3&BK3 K1TIHES 
SKATE OR DIE 
Arcade 
Electronic Arts 

remos un patinador que, se-
gún sea dirigido, nos llevará 
a la prueba elegida. 

Estas son: Joust, en la que 
nos enfrentaremos a otro pa-

La verdad es que los pati-
nes. o los monopatines en es-
te caso, deben resultar atrac-
tivos a las casas de software. 
De ahí la creación de progra-
mas como «720o» de U.S. 
Gold o «Skate Crazy» de 
Gremlin. 

Electronic Arts se une aho-
ra al gremio con una compi-
lación de diferentes pruebas 
que viene avalada por haber 
sido creada por los autores 
del «Summer Games» de 
Epyx. 

Nada más cargar el pro-
grama nos encontraremos en 
una tienda de patines, en la 
que. aparte de aguantar al-
guna que otra impertinencia 
por parte del vendedor, de-
beremos firmar la hoja de re-
gistro tanto como para poder 
practicar como para poder 
competir en alguna de las 
pruebas. Tras esto, controla-

tinador como si de un torneo 
medieval se tratase, pero, 
eso sí, en una pista de pati-
naje; Freestyle, en la que ha-
brá que demostrar nuestro 
control sobre el monopatín 
además de echarle algo de 
imaginación para hacer 
acrobacias; Race, una espe-
cie de slalom gigante pero 
cambiando los esquís por un 
monopatín; Highjump, en la 
que, teniendo como escena-
rio la típica rampa en forma 
de U en la que ya competié-
ramos en Freestyle, debere-

mos intentar alcanzar la ma-
yor altura posible a base de 
balanceamos de un lado pa-
ra otro; por último, Jam, otro 
tipo de carrera que esta vez 
se desarrolla en un estrecho 
callejón contra otro competi-
dor, que intentará por todos 
los medios que mordamos el 
polvo. 

«Skate or Die» no presenta 
excesivas diferencias con al-
guno de los programas ante-
riormente mencionados, pe-
ro, al igual que ellos, posee 
un movimiento y unos gráfi-
cos de calidad. Si a esto uni-
mos la variedad de las prue-
bas nos encontramos ante un 
programa altamente adicitvo 
y bastante divertido. 

UJA FMRiyü DE TANQUES 
V1NDICATORS 
Arcade 
Tengen 
En el año 2525, el Imperio 

Tangent decidió invadir la 
galaxia TR15, Sus habitantes 
declararon una guerra sin fin 
a los invasores y, hoy en día, 
todavía se combate. 

Pero las cosas han cambia-
do mucho, porque ahora los 
invadidos son los atacantes. 
La respuesta a este brusco 
cambio tiene el siguiente 
nombre: SR-88, un tanque de 
gran potencia de fuego y 
fuerte armadura. 

Gracias a esta arma, el Im-
perio Tangent se ha retirado 
a sus estaciones de retaguar-
dia, donde espera contener 
el avance de los tanques. Es-
tas estaciones están equipa-
das con torretas de vigilan-
cia, pasos electrificados y ca-
rros de combate de alta ma-
niobrabilidad. Tu misión, co-
mo comandante de un SR-88, 
es la de eliminar todas las es-
taciones y a sus defensores. 

E l único inconveniente de 
los SR-88 es su elevado con-
sumo de combustible, que 
puede ser repuesto con los 
bidones que hay reparídos 
por las estaciones. También 
podrás mejorar el equipa-
miento de tu carro recogien-

38 MICROHOBBY 



&eBPreík 

¿HÉROE O SUICIDA? 
OBUTERATOR 

Vídeo-aventura 
Melbourne House 
El Consejo de la Federa-

ción se enfrentaba al más te-
rrible peligro que nunca se 
hubiera podido imaginar: to-
das las razas alienígenas que 
anteriormente habían sido 
esclavizadas o colonizadas 
por los terrestres habían 
construido una nave de in-
menso poder que acababa 
de desintegrar a toda la flo-
ta bélica de la federación. 

Su poder se basaba en una 
nueva fuente de energía que 
tenía como origen la química 
del plasma. Ahora la Tierra 
se sentía totalmente desvali-
da ante unos bichejos repu-
gantes que ansiaban la san-
gre terrestre como vengan-
za. 

Pero siempre queda una 
esperanza y, como viene 
siendo habitual, esa esperan-
za lleva tu nombre. Drak, el 
último de una saga, el último 
de los Obliterators. 

El plan de la Federación 
para desbaratar la invasión 

alienígena, se basa en tele-
transportarte a la nave para 
que allí hagas unos cuantos 
arreglos de tipo técnico que 
eliminen el peligro. Los "tra-
bajitos" a realizar son: en-
contrar y sacar el componen-
te que inutiliza los motores de 
plasma que mueven la nave; 
eliminar otro componente, en 
este caso el que controla los 
escudos de batalla de la na-
ve invasora; inutilizar el sis-
tema de armamento; robar 
los datos de la computadora 
de a bordo; y, por si te pare-
ciera poco, colocar esos da-
tos en el sitio correcto que te 
permita escapar de la nave 
antes de que sea destruida 
por la Federación. 

No vas a tener tiempo pa-
ra aburrirte, ya que encima 
la nave está repleta de horri-
bles y repugnantes alieníge-
nas agresivos que están de-
seando acabar con la saga 
de los Obliterators. 

Melbourne House, con la 
inestimable colaboración de 
Psygnosis, ha dado en el cla-
vo otra vez. A un argumento 
de lo más interesante han 
unido unos gráficos de cali-
dad asombrosa, un movi-
miento perfecto, un desarro-
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excitantes que hemos tenido 
oportunidad de disfrutar. El 
único inconveniente, que en 
realidad no lo es, es el siste-
ma de control que se realiza 
por los típicos iconos de 
Psygnosis (los que ya utiliza-
ra «Barbarían»). Resulta incó-
modo al principio, pero, tras 
un poco de práctica, es muy 
fácil controlarlo. 

Esperamos más conversio-
nes de 16 a 8 con este nivel 
de calidad. 

lio terriblemente difícil y adi-
citivo, consiguiendo una 
video-aventura de las más 

do estrellas que, al salir de 
cada nivel, pueden ser inter-
cambiadas por aumentos en 
la potencia, velocidad o dis-
tancia efectiva de tus dispa-
ros, escudos, bombas, misi-
les dirigidos, etc. 

«Vindicators» es el primer 
lanzamiento del nuevo sello 
Tengen que, dependiendo 
de Domark. se va a dedicar 
a todas las conversiones de 
las máquinas de Atari Ga-
mes. Y como piedra de to-
que no está mal, aunque tam-
poco alcanza el grado de ma-
ravilla, ya que tanto el siste-
ma de control como el movi-
miento es bastante más incó-
modo de lo que se pudiera 

desear. Los gráficos respon-
den correctamente y la difi-
cultad no es excesiva, pro-
porcionando una adicción 
media al conjunto. 
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EL HEMISF : 10 NORli: 
EH PELIGRO 
BOMBFUSION 
Arcade 
Mastertronic 
Un grupo de terroristas ha 

colocado una serie de bom-
bas en una planta de proce 
so nuclear y sólo alguien de 
tu valor y cualidades puede 
adentrarse en la ella para 
desactivarlas. 

Pero la cosa no sólo trata 
de desactivaciones, sino tam-
bién de malfuncionamiento 
de la computadora que con-
trola la planta. Esta averia ha 
causado que un montón de 
cápsulas de fuel desechado 
sean expulsadas por unas tu-
berías, con lo que la cosa se 
complica aún más, ya que 
hay que recogerlas y meter-
las en una caja al mismo 
tiempo que se elimina el pe-
ligro de las bombas. 

Nada más entrar en cada 
una de las pantallas, alguna 
de las bombas se activará, 
por lo que debes dirigirte ha-
cia allí para desactivarla. 
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operación que se realiza con 
sólo tocarla. Pero, al mismo 
tiempo, debes recoger las 
cápsulas, que pululan con 
completa libertad por la pan-
talla hasta que te acercas a 
ellas, momento en el que tus 
super-poderes, harán que se 
pegen a tí como si de un 
imán se tratase, Tras esta 
operación, deberás llevarlas 
a una caja de color morada, 
donde las cápsulas queda-
rán a salvo. 

Además del problema de 
las bombas, que hay que vi-
gilar mientras recoges las 
cápsulas, existe otro inconve-
niente. en forma de bola mó-
vil. cuyo contacto aumenta 
peligrosamente tu nivel de 

radiación. Hay que destacar 
que tu nivel de radioactivi-
dad puede soportar la explo-
sión de tres bombas que no 
desactives, pero teniendo en 
cuenta que esto sólo ocurre 
si no rozas a la bola móvil. 

«Bombfuston» es un trepi-
dante arcade, en el que no 
dispones de tiempo para 
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aburrirte, con gráficos me-
dios, movimiento bien reali-
zado y, lo más importante en 
un programa de este tipo, un 
grado de adicción tremendo 
y una dificultad aceptable. 

Vamos, que os lo vais a pa-
sar bomba, y nunca mejor di-
cho. 
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A POI' EL MAHXOT AMARILLO 
PERICO DELGADO 
MAILLOT 
AMARILLO 
Deportivo 
Topo 
Este programa de topo 

emula con gran realismo el 
recorrido de lo que serla una 
etapa completa de ciclismo 
y, por esta razón, se encuen-
tra dividido en cuatro cargas, 
cada una de las cuales co-
rresponde a una fase deter-
minada de la etapa. 

La primera de estas fases 
se desarrolla en los llanos 

donde debes intentar que 
Perico se escape del pelotón 
mientras evitas las colisiones 
con los demás competidores 
y vas reponiendo energías 
en los controles de avitualla-
miento. 

Hay tres tipos diferentes 
de pelotón, Uno de ellos es 
el que acompaña a Perico 
cuya velocidad es baja; otro 
es el de los escapados, que 
le llevan cierta ventaja y cu-
ya velocidad es media; y por 
último un grupo de rezaga-
dos que circulan a gran ve-
locidad. En el marcador de 
esta fase podrás observar tu 
posición y la de la cabeza de 
carrera, tu velocidad y ener-
gía y el tiempo que llevas. 

Debes tener sumo cuidado 
con todo tipo de obstáculos, 
pero, sobre todo, con los 
abánicos del pelotón, que 
son imprevisibles y rápidos. 

La segunda parte es la su-
bida a los puertos, en la que 
la economía de fuerzas va a 
ser vital Aquí debéis utilizar 
el típico machaque de teclas 
para poder avanzar con Pe-
rico, pero teniendo muy en 
cuenta la marcha que tenéis 
puesta en la bici. Así las cor-
tas como la O o la 1, te servi-
rán para poder subir sin de-
masiados problemas las 
cuestas pronunciadas, y las 
largas, como la 9, serán de 
gran utilidad en los escasos 
llanos que te encuentres. 
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UN 
Y UN TIO 
MUY BESTIA 
BESTIAL 
WARRIOR 
Arcade 
Dinamic 

Sagar. la mayor fortaleza 
jamás conocida por el hom-
bre. se había convertido en 
un reto para la mayoría de 
los mercenarios Muchos ha-
bían muerto ya en el intento 
de acceder a Sagar 

Sólo una persona, si es que 
se le puede denominar así, 
podría ser capaz de superar 
el sistema rocoso Kerman y 
entrar en la fortaleza Su 
nombre era Krugger, aun-
que la mayoría de sus enemi-
gos le conocían como Bestial 
Warrior. 

Armado hasta los dientes, 
se introducirá en el sistema 
y necesitará de vueslro con-

trol y ayuda para poder al-
canzar su meta: encontrar las 
tres partes de la C70-
Magnum. un arma devasta-
dora. 

Durante el recorrido po-
dréis encontrar objetos que 
dan mayor potencia a vues-
tra arma, vidas extra, inmu-
nidad temporal y células de 
carga, de mayor importan-
cia. ya que son las que per-
miten el acceso de un nivel 
a otro tras encontrar la pan-
talla de desplazamiento. 

Los enemigos son de dife-
rentes tipos, todos bastante 
pesados y agresivos, desta-
cando los Bartoks, que guar 
dan las salidas a los diferen-
tes sectores y necesitan de 
una gran cantidad de dispa-
ros para ser abatidos. 

«Bestial Warrior» es el tí-
pico arcade de multitud de 
pantallas, enemigos y obje-
tos, que hace un par de años 
no hubiera estado mal 

Pero las cosas han cambia-
do mucho en este mercado y 
a un arcade se le exigen más 
cosas. No es que el progra-
ma sea malo, ya que los grá-
ficos son aceptables, el mo-
vimiento correcto y el desa-
rrollo puede ser entretenido, 
sino que creemos que la ma-
yoría de vosotros espera al-
go más que un programa me-
dio cuando hablamos de Di-
namic, y la verdad es que en 
esta ocasión no han alcanza-
do el listón al que nos tienen 
acostumbrados. 

Un detalle de este progra-
ma que resulta verdadera-
mente original y que sí mere-
ce la pena ser destacado es 
que se ha realizado otra ver-
sión para Gunstick en la que 
tú debes proteger a Krugger 
de los múltiples enemigos, 
ya que él se mueve automá-
ticamente, y esto si que es 
una interesante novedad pa-
ra los juegos de pistola 

La siguiente fase es la ba-
jada del puerto que acabas 
de escalar; se realiza a altas 
velocidades, por lo que sólo 
deberás controlar un poco el 
freno en aquellas zonas en 
las que los ciclistas te obsta-
culizen o pienses que la bici 
pueda derrapar 

Por último, en un circuito 
urbano, nene lugar la llega-
da a la meta, donde también 
deberás machacar un poco 
las teclas. 

«Perico Delgado Maillot 
Amarillo» es, sin lugar a du-
das. la mejor simulación de 
ciclismo aparecida hasta el 
momento. Tanto el buen ni-
vel técnico del programa 
(scroll en ocho direcciones 
en dos de las fases, gráficos 
de excelente calidad, etc.) 
como ta adicción. elevadísi-
ma, hacen de-él un gran pro-

grama. Además, la mezla de 
habilidad, machaque de te-
clas y estrategia le convier-
ten en un combinado explo-
sivo. 

CERICO 
r ' 3 Í 
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La utilidad que ocupa nuestro espa-
cio es, en suma, una base de da-
tos diseñada para emplear el pro-

grama de ficheros indexados aparecí-
do en el número anterior. Ha sido reali-
zado de forma que optimiza al máximo 
el espacio del disco para manejar el ma-
yor número posible de registros, y po-
see ías siguientes características: 

— 750 fichas de 195 caracteres, de 
forma que el fichero de datos arroja un 
tamaño total de 146250 bytes (143 K). 

— Cada ficha posee los siguientes 
campos: nombre (30 caracteres), direc-
ción (30), población y provincia (30), te-
léfono (10), código postal (5) y observa-
ciones (90), distribuidas en 3 líneas de 
30 caracteres. 

— Fichero de claves indexado por 
nombre que contiene en cada clave los 
19 primeros caracteres del campo nom-
bre del fichero principal. Añadidos los 
dos bytes extra de todos conocidos, el 
tamaño total del registro de claves es 

el producto de 750 fichas por 21 carac-
teres más los seis bytes de control co-
locados al principio del fichero, lo que 
hace un total de 15756 bytes (16 K). 

F O R M A D E U T I L I Z A C I Ó N 
La manera de grabar en disco este 

programa es algo más restrictiva que en 
otras ocasiones, aunque no por ello 
más complicada. El programa ha sido 
diseñado para ocupar por completo una 
cara del disco de tres pulgadas, el cual 
no debe contener más ficheros que los 
estrictamente necesarios para el co-
rrecto funcionamiento del programa. 
Para ello los pasos que debéis realizar 
son los siguientes: 

— Formatear un disco nuevo en for-
mato data, utilizando para ello el pro-
grama Pro-format o el Formateador de 
discos, ambos aparecidos en números 
anteriores de Microhobby. 

— Teclear el programa basic y gra-
barlo en el disco recién formateado con 
el comando SAVE «DISK» LINE 10. 

— Teclear el listado hexadecimal 

NSMAüi 
Os presentamos a continuación 
una interesante utilidad basada 
en la rutina de ficheros indexa-
dos publicada en el pasado nú-
mero que, además de serviros 
de eiemplo Ilustrativo a la hora 
de crear vuestros propios pro-
gramas, tiene una potencia más 
que suficiente como para ser 
utilizada a diario para manejar 
con eficacia vuestra agenda de 
teléfonos y direcciones. 

que contiene el juego de caracteres em-
pleado por el programa con ayuda del 
cargador universal. Tras hacer un dump 
en la dirección 40000 debéis grabarlo 
en el mismo disco con el nombre de 
AGENDA1, BIN, indicando 40000 como 
longitud y 768 como número de bytes. 

— Copiad en el disco la rutina de fi-
cheros indexados aparecida en el nú-
mero anterior, cambiando su nombre 
por AGENDA2. BIN. 

— Tras resetear el ordenador, pul-
sad Intro en el menú de presentación 
para escoger la opción Cargador. El 
programa se pondrá en marcha auto-
máticamente. Utilizando los cursores e 
Intro escoged la opción «Crear, borrar, 
ordenar» y dentro de ésta la opción 
«Crear fichero nuevo». Tras un relativa-
mente largo espacio de tiempo el orde-
nador escribirá en el disco los dos fi-
cheros AGENDA.DAT y AGENDA.KEY 
cuyas longitudes respectivas son de 
143 y 16 kbytes. En este momento el 
disco ha quedado listo para trabajar so-
bre él, pues contiene tanto los ficheros 
que incluirán nuestros datos como los 
programas encargados de manejarlos. 
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es PIUS 3 
LISTADO 1 - DISK 

10 PCM Aqcndi para Plus3 20 REM con fichirot indexados 30 REM Pedro José Rodriguez-89 ocr FN n u | , n , x , u ) :UÍR 6340 0 DCF FN • in> =USR 63403 OCF FN O()f.n)nUSR 63406 DEF FN C (n ) « USR 63409 DCF FN p ta * , b * } «USR 63412 DEF FN i(a•,n)»USP 63415 DEF FN 9 ( C . n )«USR 63416 DEF F N I(a* , nIsUSR 63421 DEF FN S(a* ,n).USR 63424 DEF FN a < c , ri 1 =U5R 6342? DEF FN l(n)=USR 63430 50 IF PEEK 33730+256*PCCK 2373 1<>39999 THCN CLERR 30999 LORO "AGCNDA1.BIN'CODE 40000 LORD "A GENDA2.BIN "CODE 63400 RRNDOMIZC FN a(l) RRNDOMIZE FN *(1) 60 POKC 23606.64 POKE 23607,1 55 POKE 23675,64 POKE 23676,15 9 FOR n«40766 TO 40775 RERD a POKE n.a NEXT n DIM b* (26) D IM c»<26> DIM f*(195). DIM l*(3 3) DIM s $ ( 19) . FOR (1 = 1 TO 26 R ERO a LET C*(n)«CHR* a. NEXT n LET open«0 70 REM h m u principal 60 CLS POKE 23656.0: IF op«n THCN LET n fi sFN 9(65535,1) IF n ri =65335 THEN LET nfi>0 
90 RESTORE 1310 GO TO 1©5© 100 R E M Actualizar richtro 110 RESTORE 1330 GO TO 1050 120 RCM C r t i r ,Mr r i r ,o rd in i r 130 RESTORE 1340 GO T O 1050 140 REM Listados 150 RESTORE 1350 GO TO 1050 160 REM Control iipriior) 170 RESTORE 1360 GO TO 1050 160 REM Rbr ir f« chero 190 IF OPtnil THEN PRINT flT 10, 6, PRPER 6, FLASH 1," PICHERO YA RBIERTO " GO TO 1150 200 PRINT flT 10,7, PRPER 2, INK 7, FLRSM 1," ABRIENDO FICHERO " RRNDOMIZE FN O("RGENDR",1> LE T open = 1 

210 PRINT HT 10,0, INK 1," OPERRCIONES TERMINADAS C 
O TO 1150 220 REM Crear fichero nuevo 230 IF open THEN GO TO 260 240 PRINT AT 10,4. PRPER 4, FLR SH 1;" CRERNDO FICHERO NUEVO RRNDOMIZE FN n("RGENDR'",750,195, 19) GO TO 210 250 REM Borrar fichero 260 IF open THCN PRINT RT 10,0; PRPER 6, FLRSH 1;" RNTES DEBES CERRRR CL FICHERO '* . GO TO 1150 270 PRINT RT 10,7, PRPER 2, INK 7, FLASH 1." BORRANDO FICHERO " ERRSE "AGENDA.DAT" ERASE "RGE NDR.KEY" GO TO 210 280 RCM Cerrar fichero 390 GO SUB 1240 IF NOT Open TH EN GO TO 1150 300 PRINT RT 10,7. PRPER 2; INK 7, FLRSH 1," CERRANDO FICHERO " RRNDOMIZE FN C ( L ) LET Open=0 GO TO 210 310 REM cala logo 320 CRT GO TO 1150 330 REM Fin de i» sesión 340 PRINT AT 10,2, INK 1,"© PEO RO JOSE RODRIGUEZ 1989 IF open THCN RRNDOMIZE FN C(l) 35® RESTORE 1370 FOR n«32766 T O 32762 RERD a. POKE n,a NEXT fi . RRNDOMIZE USR 32766 360 REH Ordenar fichero 370 GO SUS 1240 IF NOT OPCfi TH EN GO TO 1150 360 PRINT AT 10,6, INK 2, PAPER 6; FLRSH 1, " ORDENANDO FICHERO " RRNDOMIZE FN «(0.1) GO TO 21 
0 390 REM Introducir «as fichas 400 GO SUB 1240 IF NOT open TH EN GO TO 1150 
410 CLS LET f"FN «(65535.1) LET nfisf IF f«65535 THCN PRINT RT 10,0, FLftSH I," NO CROEN HRS FICHRS ": GO TO 1150 420 LET fI»"": GO SUB 1190 430 LET b« = "'Noabr*" GO SUB 117 S INPUT LINE f»( TO 30) PRINT INK 3.RT 5,1,r*C TO 30) 
1170 INPL 

G O SUB 440 LET bl>"OireCCi tn 1 1170 INPUT LINE r»(31 TO 60) RINT INK 3, RT 8.l;f*(31 TO 60) 
450 LCT b»="POblacitn y provine i a" GO SUB 1170 INPUT LINE f*( 61 TO 90) PRINT INK 3;RT l l . l . f •(61 TO 90) 460 LCT b*«'°Te l I fono" : GO SUB 1 170 INPUT LINE f*(91 TO 100) P RINT ~ 470 SUB 1170 , 05) PRINT INK 3,RT 14,16.f*(101 
TO 105) 480 FOR ni1 TO 3 LET b*="Obser 

1NFUI L1NC I » I U f INK 3,AT 14,1,f«(91 TO 100) LET bla'CCdifO POSlal": GO 1170 INPUT LINE f•(101 TO 1 

vaciones '•STR* n GO SUB 1170 INPUT LINE f * (n t30+76 TO n*3©4l© 5) PRINT INK 3, RT 16+n ,1, f•(n#3 0*76 TO n «30+ 105) NEXT n 490 RRNDOHIZE FN p(ft.f*( TO 19 ) , 1> 500 LCT b|i"CM's fichas? (S/N)" GO SUB 1170 PRUSC 0 LET )L»«I NKEY* IF **«"S" OR **«"S" TMCN GO TO 390 510 GO TO 60 520 RCM Buscar ficha 530 GO SUB 1240 IF NOT Open TH EN GO TO 1150 540 LCT b*«"Introduce noabre": 
G O S U B 1 1 7 0 I N P L T T L I N C S t L E T 
Í J F N f(s*,l) I F f<>65535 T H E N G O T O 560 550 LET b*«"Noabre no encontrad O" GO SUB 1170 FOR rt = l TO 80 NEXT n GO TO 560 560 RRNDOMIZE FN i(f*,1> IF f» (1)=CHR( 0 THEN GO TO 550 570 GO 5U6 1190 
560 LET b*="Buscar/Rastrear/Aba ndonar" GO SUB 1170 PAUSE 0 L ET ti:INKEY$: IF H» = "b" OR **»"B " THEN GO TO 540 590 IF H*«"R" OR l l « " f " THEN GO TO 610 600 GO TO 80 610 LET f «FN S (S*,1) IF f < >655 35 THEN GO TO 560 620 LCT b*£'NO hay a*S fichas": GO SUB 1170 FOR n = l T O 100 NE XT n GO TO 56© 630 REM Modificar ficha 640 GO SUB 1240 IF NOT open TH EN GO TO 1150 650 LET b*="lntroduce noabre": GO SUB 1170 DIM S*(19) INPUT L INC S* LCT f «FN f (SI, 1) ; IF f o 65535 THCN GO TO 670 
660 LET bt«"Noabre no encontrad O" GO SUB 1170 FOR n«l TO 00 NCXT n GO TO 770 670 RRNDOMIZC FN i<f*.l) IF f% ( D b C H R * 0 THEN GO TO 660 680 GO SUB 1190 690 LET b*«"Noabre" GO SUB 117 0 INPLTT LINE a*: IF LEN a* THEN LET f*( TO 30)«•t PRINT INK 3, RT 5,1,»* 700 LET b*«"Di re C Ci t n " : GO SUB 1170 INPUT LINC a* IF LCN a* T MEN LET f*(31 TO 60)«a» PRINT I NK 3 , RT 6 , 1, a * 710 LET b*«"Poblac 1 tn INPUT LINC a* THCN LET f *(61 TO 90) 

9 provine i a": GO SUB 1170 ~ IF LCN a* «a* PRINT INK 3,AT 11,1.a* 720 LET b*«"TelI fono" GO SUB 1 170 INPUT LINC a* IF LCN a* TM EN LCT f *(91 TO 100) « a * : PRINT I NK 3,RT 14 , 1.a* 
730 LCT bli'CtdiOO pOStal": GO SUB 1170 INPUT LINC a*: IF LEN • I THEN LET f * (101 TO 105) «a*: P RINT INK 3,AT 14,16;a* 740 FOR n»l TO 3 LET b*«"Obser v a o o n e s "4 STR* n GO SUB 1170 INPUT LINE a* IF LEN a* THEN LE T f*(O#30+76 TO n«30+105> « a * PR INT INK 3,RT 16+n,1,a* 750 NEXT n 
7 6 0 R R N D O H I Z E F N 9 < ' .1> R A N D O M 

I Z E F N p(f*,f*( T O 191,1) 770 L E T b*«"£Ot ra aodificac>tn? 
( S / N ) " G O S U B 1 1 7 0 P R U S C 0 : L 

E T K * « I N K E Y * : I F H * » - S " O R ( , » a " S 
" T H E N G O T O 6 3 0 760 G O T O 80 790 REM Borrar una ficha 600 GO S U B 1240 I F NOT open T H 
E N GO TO 1150 610 LET b*="Introduce noabre": GO SUB 1170 DIM S *(19) INPUT L INE S* LET f «FN f ( S« , l ) : IF fO 65535 THCN GO TO 830 
830 LET b*a"Noabrc no encontrad O" GO SUB 1170 FOR n»l TO 60 NCXT n GO TO 850 630 RRNDOHIZE FN t ( f * , D IF f* (l)sCHR* 0 THCN GO TO 820 040 GO SUB 1190: RRNDOHIZE FN 9 (f.l) FOR n«l TO 30: LCT f*(n)« CHR* 0 NCXT n RRNDOHIZE FN P(f *.f*( TO 19),1) 850 LET b*'"£Borrar otra ficha"' (S/N)": GO SUB 1170 PAUSE 0 L ET k * = INKEY * IF OR H*«"S " TMEN GO TO 810 060 GO TO 60 070 RCM Listar por pantalla 000 GO SUB 1240: IF NOT OP«H T H EN G O T O 1150 890 G O SUB 990 
900 LET O «FN 9(65535,1): RRNDOM 
IZC FN 9(0,1) 
9 1 0 L E T f - F N S ( S » . L ) IF f « 6 5 5 3 5 OR f«n THCN PRINT GO TO 1150 920 RRNDOMIZC FN i(f«,l) PRINT fjí TO 21)," ";f»(91 TO 1001 G O TO 910 930 RCM Listar por impresora 940 GO SUB 1240: ZF NOT OPtn TH CN GO TO 1150 
950 GO SUB 990: FORMRT LPRINT " U": LPRINT CHR* 27+"R"+CHR» 17, 960 LET n «FN 9(65535,1) RRNDOM IZC FN 9(0,1) 970 LEÍ (IFN S(S»,1) IF f«6553 5 OR f «n TMEN FORMRT LPRINT "E" GO TO 1150 
960 RRNDOHIZE FN i(f*,l): LPRIN T CHR» 27*"C"•" "•f»T TO 30) " + f *(91 TO 100) +CHR» 27 + "F '+CHR« 134 f *(31 TO 60)*" "tf 0(101 TO 1 05)4" "4f*(61 TO 90)4CHR* 13+CHR C 13: GO TO 970 
990 RCM Clave de listado 

1000 LCT b l i ' X d v i de listado": 

GO SUB 1170 LET S * « " " INPUT LI 
NC S » CLS RETURN 1010 RCM lapresora centronics 1020 FORMRT LPRINT "C" GO TO 60 1630 RCH lapresora serie 1040 FORMRT LPRINT ' R" FORHRT L INC 9600 GO TO 80 
1050 RCM Rutina aenus 1060 LCT b* (1) «CHR• 3» RERD V.* ,b*(2 TO I,OP. DIM a*(OP41.22) DIM l(Op> FOR n-1 TO OP RERD a • tn,2 TO ),i(n): NEXT n 1070 BRIGMT 1 PRINT RT 21,0. IN UERSE 1,b*, PRINT C* PRINT RT 
V.x, INUCRSE 1." Opciones ",. PRINT C» FOR n«l TO OP4l. P RINT RT v 4n,x.a•(n) NCXT n BRI GKT 0 PLOT X 40 4176,175- I y #6) D 
RRU 0,-81(OP+2) DRRU -177,0 DR RU 0,8«(OP42) LET base>v+l LET 
xí • 0 ov «V BRIGHT 1, OUCR 1. PRPCR 5, t *_ 80 L E T PR INT RT base 4y ,x 

LET Ik * * INKEY* BEE 1090 PRUSC 0 P .002,0 1100 IF fc * «CHR* 13 TMEN CLS GO T 0 1 «V + 1> _ 1110 LET (L*«CHR* 10)-(»*«CM 
— 1 0 9 0 CO 9 « 0 9 ' T H E N G Ó T O 

1 1 2 0 I F 9 < 0 T H E N L E T 4 « 0 P - 1 
R * 11) 
TO 1140 1130 IF y «OP THEN LCT y=0 1140 PRINT RT baSe*0M,X, OUCR 1, PRPCR 7, BRIGHT 1,1* GO TO 108 
0 1150 REM Pulsa tecta 1160 LET b*=" Pulsa una tecla 
GO SUB 1170 PRUSC 0 GO TO B0 1170 RCM lapriae Pie _ 
1180 PRINT RT 21,0, BRIGHT 1, IN UERSE 1,b*, INUCRSE 0;C« RETURN 
1190 REH lapriae ficha 1200 CLS : PRINT INK 1;RT 1,1,"F ICHR ", f 41,AT 1,14, INK 0,759rQ' 1 , " FICHRS LIBRES": INK 4. PLOT 0.10 DRRU 255,0 DRRU 0,165 DR PU -255.0 DRRU 0,-165 PLOT 0,1 51 DRRU 255,0 INK O 
1210 PRINT INK 2lRT 4,1;"NOMBRC ;RT 7,1,"DIRECCION",RT 10,1,"POB LRCION Y PROUINCIR",RT 13,1,"TEL EFONO",RT 13, 16, "CODIGO POSTAL"; RT 16,1;"OBSCRURCIONES" 1220 PRINT INK 3,RT 5,1,f»l TO 3 0),RT 8,l;f*(31 TO 60),RT ll.l.f *(61 TO 90),RT 14,l,f*(91 TO 100 ).RT 14,16,f*(101 TO 105),RT 17, 
1,r*(106 TO 135),RT 16,l,f*(136 TO 165),RT 19,l.r*<166 TO 195) 1230 RETURN 
1240 REM Fichero abierto? 1250 IF NOT open THEN PRINT RT 1 
0,6, PRPER 3; INK 7; FLASH 1;" F 
ICHCRO NO ABICRTO " 
1260 RETURN 1270 RCM UDG O 1280 DRTfl 1,3,7,15.31.63,127,255 1290 REM RotUlO 1300 DRTfl 17,0,16,2,144,17,2,16, 6, 144 , 17 ,6 , 16 ,4 , 144 , 17 ,4 , 16 ,5 , 14 4,17.5,16,0.144,143 1310 RCM Datos aenus 1320 DRTfl 4,5,"Men> principal",8 , "Re toa 11 zar 11 chero1,, lio , "flbr i r fich«ro",l90,"Cerrar fichero',2 90,"Crear,borrar,ordenar",13©,"L 1 s lados " , 150 , "Cit ' 1090" ,320 , "Cort trol iapresora 1, 170,"Fin de la s esitn",340 
1 3 3 0 DATR 6 , 5 ,"Retuatizar ficher o" ,5 ,"Bus car una fi cha",53©,"Int roducir a * s fichas",49©,"Hodific ar una fi cha" ,64©,"Borrar una fi cha" , 6 « 0,"M«nt principii" , 8 8 1340 DRTA 6.5,"Crear,borrar,orde n » f ,4,"Crear fichero nuevo",2 3 0 .•"Borrar f i chero" . 2 6 0 , "Ordenar f ichero" ,370 , "Heñí principal". s e 
1350 DATA 7 , 5 ,"LiStadOS", 3 ,"LiSt ar por pan ta l ta"" , 860, "Li s t ar por lapresora",94©,"Mení principal" ,60 
1360 DATA 7,5,"Control de la I I P resora",3,"lapresora centronics" 
, 1 0 2 0 , "lapresora s e n e " , 104© , "Me 
n) principal", s e 1370 DATA 243.175,1,237,127,237, 121,1.253.31,237.121,195,©,© 

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

Et programa basic ha sido realizado de for-
ma que se maneja del mismo modo que los co-
nocidos menús de opciones del +2 y el +3. 
Para escoger una opción basta con mover la 
barra azul utilizando las teclas cursoras, pul-
sando Intro para confirmar la elección. Ciertas 
opciones conducen a nuevos menús donde se 
nos presentan nuevas posibilidades que deben 
ser seleccionadas de la misma manera. La pri-
mera opción de cada menú es la que, al haber 
sido considerada la más frecuente, queda se-
leccionada por defecto. La barra oscura situa-
da en la parte inferior de la pantalla contie-
ne en todo momento el título genérico de las 
opciones que estamos manejando en un mo-
mento dado, si bien ciertos puntos del progra-
ma la utilizan para imprimir diversas informa-
ciones. 

El juego de caracteres utilizado por el pro-
grama contiene los caracteres españoles dis-
puestos de la siguiente forma. Las vocales mi-
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PUA 
núsculas acentuadas se obtienen pulsando mo-
do extendido y luego una tecla A-S-D-F-G con 
symbol shitt. La erte minúscula se encuentra 
en symbol+ 3, la apertura de admiración en 
symbol + 2 y la apertura de interrogación en 
symbol + X. 

Si se produce cualquier error o interrupción 
el programa debe ser reanudado con GO TO 80, 
nunca con RUN. 

Una vez autoejecutado. el programa presen-
ta un menú principal con las siguientes opcio-
nes: 

— A c t u a l i z a r f i c h e r o . Conduce a un me-
nú secundario que estudiaremos más adelan-
te. 

— Abr i r f i c h e r o . Esta opción ha de ser ne-
cesariamente escogida al comienzo de la se-
sión de trabajo antes de intentar utilizar cual-
quier otra opción. Se encarga de abrir el fiche-
ro principal y leer en memoria el fichero de cla-
ves. 

— Cerrar f i chero . Opción imprescindible que 
debe utilizarse al terminar la introducción o mo-
dificación de datos para garantizar que todas 
las nuevas claves son escritas en el disco. Pa-
ra prevenir una posible interrupción en el su-
ministro eléctrico es posible utilizar de vez en 
cuando esta opción para pasar al disco las cla-
ves introducidas, para a continuación abrir de 
nuevo el fichero y continuar tecleando. Si en 
una sesión determinada nos hemos limitado a 
leer fichas, no a modificarlas o introducir fichas 
nuevas, es posible abandonar el programa sin 
cerrar previamente el fichero. 

— C r e a r , b o r r a r , o r d e n a r . Conduce a un me-
nú secundario. 

— L i s t a d o s . Conduce a un menú secunda-
rio. 

— C a t á l o g o . Un simple catálogo del disco. 
— C o n t r o l d e la i m p r e s o r a . Conduce a un 

menú secundario. 
— F i n d e la s e s i ó n . Su utilidad es similar a 

la opción cerrar fichero pues, en caso de exis-
tir un fichero abierto, lo cierra para garantizar 
la actualización de todos los datos pendientes. 
Acto seguido se produce un reset del ordena-
dor y se nos devuelve al menú de presentación 
del Plus 3. 

La opción « A c t u a l i z a r f i c h e r o » posee las si-
guientes subopciones: 

— Buscar u n a f i c h a . El programa nos soli-
cita la introducción de la clave a buscar (máxi-
mo 19 caracteres) y rastrea el fichero en su bus-
ca. Si no la encuentra aparece un mensaje apro-
piado, para acto seguido preguntarnos si que-
remos realizar nuevas búsquedas. Si la clave 
ha sido encontrada el registro completo es im-
preso en pantalla incluyendo el número asocia-
do a la ficha y la cantidad de fichas libres, per-
mitiendo que la información sea examinada a 
voluntad. En este momento podemos optar por 
buscar una ficha distinta o rastrear el fichero 
en busca de más fichas que cumplan la espe-
cificación previa, con lo que podremos ver en 
pantalla uno a uno todos los registros que co-
miencen por determinada letra, nombre o ape-
llido. En esta y otras opciones la clave puede 
ser introducida en mayúsculas, minúsculas o 
mezcla de ambas. 

— I n t r o d u c i r m á s f i c h a s . Se localiza el pri-
mer registro libre y aparece en pantalla una fi-
cha vacia indicando el registro que va a ser es-
crito en el número de fichas libres. Se nos so-
licita la introducción por leclado de los diver-
sos campos de la ficha tal como lo indica la ba-
rra inferior, campos cuya longitud nunca debe 
exceder la longitud de una linea de pantalla. Si 
queremos que un campo quede vacio basta con 
pulsar Intro en respuesta a la solicitud de da-
tos. El teléfono debe inlroducirse en el forma-

to código provincia-teléfono, ambos separados 
por un guión o signo menos (no deben utilizar-
se paréntesis para rodear el código provincial). 
El cógido postal debe introducirse con cinco 
dígitos sin espacios o caracteres adicionales. 
En el campo población-provincia recomenda-
mos introducir ambos datos en ese orden, se-
parados por un guión, Recordamos que los 90 
caracteres destinados a observaciones se dis-
tribuyen en pantalla en forma de tres líneas de 
30 caracteres, y es de esta manera como nos 
las solicitará el programa. Antes de introdu-
cir un campo conviene comprobar que lo he-
mos tecleado correctamente. El registro de da-
tos suele ser escrito en disco inmediatamen-
te. 

— M o d i f i c a r u n a f i cha . Tras solicitar una cla-
ve de búsqueda, el programa imprime la primera 
ficha que cumpla la especificación y nos per-
mite corregir uno a uno sus campos. Si la in-
formación de un campo en concreto es correcta 

AGENDA 1. BIN 

1 00000000000000001016 48 2 i8i8ioeeieee6CGC6cee 420 3 000000003C00D8666666 582 
4 . 8 6 E E I 8 3 E S 8 3 C I N 7 C I A E E S I E 5 00C6CC183066C680386C 938 6 3876DCCC760018183000 012 7 O00000000C1830303018 204 8 0C003018BC0C0C183000 192 9 00&63CFF3C6600000018 603 10 187E16180000000O0000 198 11 00181830000000700000 220 12 00000000000000181800 48 13 O60C183060C080007CC6 828 14 CEO6E6C67C0018381810 1100 15 18187C003C66063C6066 800 18 7E003C46061C06663C00 458 17 18385696FE163C007C62 882 18 603C06663C003C66607C 706 19 66663C007E46060C1818 526 20 18003C66663C66663C00 612 21 3C66663E06663C000000 494 22 18180018180000001818 144 23 001818300C1830603018 348 24 0C0000007E00007E9000 264 25 6030180C183060003C66 510 26 060C1600180016001618 138 27 18181800163C66667E66 588 28 6600FC66667C6666FC00 1138 29 3C66C0C0C0663C00F86C 1256 30 6666666CF800FE626878 1238 31 6862FE00FE6268786860 1232 32 F0003C66C0C0CEC67E00 1316 33 6666667C666666007E18 888 34 181S16187E001E0C0C0C 286 35 CCCC7800EB666C786C6& 1298 36 E6O0F06060606266FE00 1212 37 C6EEFEFED6C6C600C6E6 1962 38 F6DECEC6C6003S6CC5C6 1630 39 C66C3600FC6666766060 1130 40 r000386CC6C6DflCC7600 1340 41 FC66667C6C66E2003C66 1178 42 603C06663C007E5R1818 588 43 18163C00666666666666 720 44 3C0066666666663C1800 654 

45 C6C6C6D6FEEEC600C66C 1804 46 36386CC6C6006666663C 982 47 18183C0OFEC66C183266 876 48 FE003C30303030303C00 614 4.9 0C 18381818183G003C0C 296 50 0C0C0C0C3C00183C7E16 342 51 18181800000000000000 72 52 00FF1800183060663C00 609 53 0000780C7CCC7600E0E0 1026 54 7C666666BC0000003C66 780 55 60663C001C0C7CCCCCCC 1034 56 760000003C667C603C00 562 57 1C3C3078303078000000 472 58 3E66663E067CE0606C76 1004 59 6666E600160036181816 586 60 3C0002000E06066&663C 352 61 C060666C 786CE6003816 1068 62 181618183C0000006CFE 516 63 D6D6C6000000D866&666 1146 64 660000003C6666663C00 528 65 0000DC66667C60F00000 884 66 76CCCC6C0C1E0000D86C 1000 
67 6060F00000003C603C06 654 68 7C0030307C3030361C00 522 69 0000666666663E000000 470 70 6666663C18000000C6D6 602 71 D6FE&CO00000C66C386C 1046 72 C60000906666663E067C 696 73 00007E4C18307E000C16 436 74 3C6666663C000C163C66 624 75 7E603C000C1666666666 726 76 3E000C18760C7CCC7600 676 77 3C66O69191DB663Ceee0 1052 

DUMP: 4 t . t t t 
N . ° DE BYTES: 768 

basta con pulsar Intro para que no sufra modi-
ficación. Sólo debemos escribir sobre aquellos 
campos que deseemos modificar, rellenando 
con espacios si es necesario. 

— Borrar una ficha. Se solicita la clave a 
buscar y acto seguido el contenido previo de 
la misma es sobreescrito con ceros y el regis-
tro vuelto a escribir. La próxima operación de 
ampliación trabajará con la primera ficha bo-
rrada (de existir alguna). Si un fichero contie-
ne fichas borradas no debe ser ordenado alfa-
béticamente, tal como explicaremos más ade-
lante. 

— M e n ú pr inc ipa l . No necesita comentarios. 
La opción «Crear , botTar, c las i f icar» posee las 

siguientes subopciones: 
— Crear f i c h e r o n u e v o . Esta opción crea dos 

ficheros AGENDA.DAT y AGENDA.KEY inicia-
tizando todos sus contenidos a cero, y es el pa-
so previo antes de poder utilizar el resto de op-
ciones. Como ya hemos explicado esta opción 
debe ser ejecutada sobre un disco que posea 
al menos 159 K libres, y borra los ficheros del 
mismo nombre que pudieran existir. Solamen-
te debemos ejecutar esta opción una vez, a no 
ser que deseemos destruir los contenidos pre-
vios de los ficheros. 

— B o r r a r f i c h e r o . Se trata de una opción de 
escasa utilidad que se limita a borrar los fiche-
ros AGENDA.DAT y AGENDA.KEY en el disco 
introducido en la unidad. 

— O r d e n a r f i c h e r o . Esta opción se encarga 
de ordenar alfabéticamente el fichero de cla-
ves presente en memoria, si bien la nueva dis-
tribución de las claves no será grabada en el 
disco hasta el momento de cerrar el fichero. No 
recomendamos ordenar un fichero en el que ha-
ya fichas borradas hasta que hayan sido relle-
nadas con nuevos datos. La ordenación se rea-
liza mediante un algoritmo muy sencillo, pero 
a pesar de ello es bastante rápida. El fichero 
de datos no sufre ninguna modificación al uti-
lizar esta opción. 

La opción «Listados» conduce a las siguien-
tes subopciones: 

— L i s t a r por p a n t a l l a . El primer paso es in-
troducir una clave que permitirá seleccionar los 
ficheros que serán listados. Si pulsamos Intro 
serán listados todos los registros del fichero, 
en caso contrario sólo lo harán aquellos cuyas 
claves comiencen por la cadena especificada. 
El listado se realiza imprimiendo los 21 prime-
ros caracteres del nombre y los 10 del teléfo-
no en líneas consecutivas hasta finalizar la ope-
ración, por lo que esta opción puede ser espe-
cialmente útil para observar las fichas cuyo 
nombre comience por determinada letra. Si he-
mos escogido previamente la opción de orde-
nación el listado se realizará además por orden 
alfabético. 

— L i s t a r por i m p r e s o r a . Su funcionamiento 
es idéntico a la opción anterior, pero la salida 
de datos se realiza por la impresora con un for-
mato bastante especial. Cada ficha ocupa dos 
líneas, la primera conteniendo el nombre y el 
teléfono y la segunda dirección, código postal 
y población-provincia. Las fichas son separa-
das por líneas en blanco. Los códigos de im-
presión han sido realizados para una compati-
ble Epson, por lo que los usuarios de otras im-
presoras deberán cambiar las líneas 950 y 980 
del listado. 

— M e n ú p r i n c i p a l . 
Finalmente la opción « C o n t r o l d e la i m p r e -

s o r a » nos permite adaptar nuestro programa a 
una impresora conectada al puerto centronics 
(opción por defecto) o bien al puerto serie 
RS-232. En este último caso podemos seleccio-
nar la velocidad en baudios con la que trabaja 
nuestra impresora modificando la línea 1040 
del listado. 

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

Si tus respuestas han sido afirmativas, y encima te quieres 
dar un buen garbeo y ganar algún dinerito, ¡anímate! y 
participa en nuestro: 

Avmtumi 
E! ganador obtendrá los siguientes premios: 

200.000 pts. en metálico. P R E M I O 

P R E M I O 2 La publicación de la aventura ganadora por Aventuras A .D . 
(con las salvedades especificadas al final) en el apartado NOTA. 

P R E M I O 3 | Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi-
deraciones sus nuevos trabajos para publicar. 

P R E M I O 4 Viaje a la cuna de la aven-
tura: 
Esto incluye: 

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

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

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

d. Viaje a la cuna de la aventura en España, donde conocerás el equipo A .D . ' 
su forma de trabajo y oirás los sabios consejos del V IE JO A R C H I V E R O , a quien 
hemos convencido para que deje sus agrestes Cárpatos por unos dias. 

Los trabajos deberán ser enviados a 
MICROHOBBY, Cha. de Irvn, Km. 
12,400.28049 Madrid, Indicando en el 
sobre «Gran Concurso de Aventuras». 

Los trabaos deberán Ir acompaña-
dos de el cupón de participación que 
se Incluye en esta página. 

No podrá participar ninguna perso-
na relacionada ni can Aventuras A.D. 
ni con Microhobby. 

No se aceptará ningún trabajo cuya 
fecha de entrega en correos sea poste-
rior al 31 de diciembre de 1999. 

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

No se devolverá ningún trabajo en-
viado al concurso. 

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

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

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

.11 'RAIJO 

El jurado estará constituido por 
miembros de aventuras AD y de la re-
dacción de Microhobby. 

Nombre 
Dirección 
Población Provincia... 
Código Postal Teléfono 
Ordenador para el que está hecho el programa 



SALTITOS 
Original desde luego es el título 

de este truco que nos envía Alex 
Conesa. de Barcelona, con el que 
presenciaréis cómo los textos que 
introduzcáis aparecen en la 
pantalla dando pequeños saltos 
¿Curioso, no? 

SfiAps 
10 INPlTT "TEXTO ? ",A» 20 FOR F-l TO LEN ftt 30 POR G-8 TO 6 40 POKE 33606.RNO PRINT RT .F,R»<FI 50 NEXT C. NCXT F 60 SO TO 20 

11 

¡COMpte' Gane 
SEUEKOt 

compre 
PUBLICIDAD 
ENCUBIERTA 

Javier Llop, de Lérida, ha 
realizado un descubrimiento que 
pone de manifiesto su capacidad 
como hacker. Según él. algunos 
fabricantes de ordenadores dotan 
a estos de un software que tiene 
como función atraer la atención 
de los posibles clientes y eso es 
precisamente lo que ha 
descubierto en su +3. En este 
modelo hay una rutina de este 
tipo ubicada en la ROM 1 
concretamente en la posición 
13802 (Sintaxis). 

No vamos a desvelar la 
sorpresa, pero si os podemos 
comentar que el efecto que se 
produce se puede controlar con 
las siguientes teclas: 
BORRAR = acelerar 
P = ralentizar 
O = retorno al basic 

1 REM *(C> J - L L O P 1 9 8 9 * 
3 REM PONER ROM1 ( S I N T A X I S ) 
4 REM Y 
5 REM SALTAR A LA 13082 

10 CLEAR 29999 : RESTORE 
20 FOR A - 3 E 4 TO 30016 : READ B: 

POKE A . B : NEXT A: PAUSE 100 
30 L E T J A V I - U S R 30000 
40 DATA 2 4 3 . 1 . 2 5 3 . 3 1 . 5 8 . 1 0 3 . 9 1 

. 2 0 3 . 1 5 1 . 5 0 . 1 0 3 . 9 1 . 2 3 7 . 1 2 1 . 1 9 5 . 2 
3 4 , 5 3 

LISTADO ENSAMBLADOR 
ll llClH.LV 1W 81 ID K.81S9 
II :P«» «JMS fl Lí M2J!«> 
:•» i i n m m i m i III RES 2,A 
«1 ¡PONES ROM 111 LD I2JJWJ . * 
51 ; * 1» OOT 1 0 , « 
ti ;SliTO » ;3IS: 13» JP 13*82 
TI OI 

MUSICA ES 
En cuanto que os digamos el 

nombre del autor de estos listados 
ya sabréis de que van. John 
Cassellze vuelve a la carga con 
sus particulares composiciones. 

LISTADO 1 
1 CLS FOR íil TO 130 READ n.d OE CP n/O.d NCXT » 2 PRIWT AT 10.0. MELODY NO.68 B¥ 

J.CASSELLZE 
10 DRTR 3.7.2.4.2.7.2.4.8.7.3. 4.2,7,2,18,5,11 80 DRTR 1.60.2,5.8,8.2,5,2,2.2 .5,2.2,2,11.2.9.5.7 30 DRTA 1.69.2.7.2,4.2.7.2,4,2 .7.2.4.2.7,2,12.5,11 40 DRTR 1,60.8,11,2,0.2.7,2.9. 2,7,2,5,2.4,2,2,5,0 100 ORTfl 1.60.2,9,2,6,2.9,2,8,2 ,9,8.18,8,11,2.9.2.7.2,5.2.4.2,5 .4,7 

110 DATA 2.11.2.9.2.7,2,5,8,8.8 .4,4,5 180 DATA 2,11.2,9,2.7,2.5,2,4.2 .5,4,7 
130 DRTR 1.60,2.9,2.6.2,9.2,6,2 
.9.2.12.2, 11 .2 ,9,2 ,7.2 .5.2 .4 .2 .5 
, 4 , 7 140 DRTR 2,11 ,8,9,8,7,8,9.a.7.8 ,9.2,7,2,5,8.4..2.2.5.0 150 DRTR 2.7.2.4.2.7,2.4.2.7.8. 4,2.7,2,12,5,11 160 DRTR 1.60,2.5,a,8,8.5,8.2,2 .5.8,8,2,11,8,9,5,7 170 ORTR 1.60,2,7,2,4,2,7,2,4,2 , 7 ,2 .4,2 .7 ,2 .12 .5,11 160 DRTR 8.11.8.0,8.7,2,9.2.7.2 .5.2 .4,2.2.5,0 

LISTADO 2 

n ,d 

O" 
10 

2 .60 1.11 
. 9 . 1 11 .2.9 2 .60 
. 5 . 1 

20 .7.1 .1,5 .2.1 30 ,7.1 .1.5 .1.8 40 .2.9 
a ,60 , 18. 50 ,2.9 
2 .60 .5,1 

CLS FOR 4-1 TO 150 RERO BEEP Ti,6.d NEXT i PRINT RT 10.5."MELODY NO.61 OY J.CRSSELLZE 
ORTR 1.12.1.9.1.7.1.12.2.9. .1.11.1.9.1.7.1.11.2.9.2.60. . 1. 9, 1.7.1.11.2.9.2.7,1.12. 1 .7,1,12.2,9 DRTR 2,60.1.12.1.9.1.7.1.12 

. 2 . 6 0 . 1 , 1 1 , 1 , 9 , 1 . 7 . 1 . 1 1 , 2 , 9 , .1.11.1,9.1,7.1.11.1.9.1,7.1 .9,1,7.1.5.1.4.1,2.4.0 ORTR 1.60.1,9.1.7.1,5.1,9.2 

. 6 0 . 1 , 7 , 1 . 5 , 1 . 4 . 1 . 7 , 2 . 5 . 2 . 6 0 ,1.4.1.8.1.0,2.-1.1.-1.1.0.1 .4.1,5,1,9,2,7 ORTR 1,60.1,9.1,7,1,5.1,9,8 ,60.1,7,1,5,1,4,1,7,2.5,2.60 .1.4.1.2,1.5,1.4,1.2,1,0.1.4 ,1.0.1.-1,1,2.4,0 ORTR 2.60.1,18.1,9,1.7.1, 12 .2.60.1.11.1.9.1.7,1,11,8.9, .1.11,1.9.1.7.1,11,2.9.2,7,1 1.9,1,7,1,12,2,9 
ORTR 2.60.1,12.1,9.1,7,1,12 ,2 .60 .1 ,11 ,1 ,9 ,1 ,7 . i ,11 .2 ,9 , .1.11.1,9,1,7,1,11,1,9.1,*,! •9,1,7,1,5,1.4,1,2.4,0 

LISTADO 3 

CLS FOR 4•1 TO 130 RERD 8EEP n•16 , d NEXT » PRINT RT 10,5."MELODY NO.60 6Y J.CASSELLZE 
DATA 4,7,4,7.4.9.4.7.4,7.4. 
DATA 4,7,4,7.4.5,4.2.6.-1 DRTR 2.60,4.7.4.7.4.5.4.2,6 
DRTR 2.60,4.4.4.4.4.0.4.-3. 
DRTR 2.60.4.7.4.7.4.9.4.7,4 .9 DRTR 4.7.4.7.4.5.4.2,6.-1 DRTR 2.60.4.7.4.7.4.5.4.4.4 ,4.4.8.6.0 DRTR 2.60.4,12.4.12.4.9.4.5 .4 .4 .4.5 DRTR 4,11.4.7.4.4.4,0.4.2.4 
DATA 4.9.4.5.4.2.4.-1.4.0.4 
.7 

41 DRTR 2.60.4.12.4.12.4.9.4.5 

10 9 11 12 . -1 13 6 . -5 14 .7,4 15 
16 .5.4 
20 .4.2 30 .4 
40 ,9.6 

LISTADO 4 

1 CLS FOR *>1 TO 130 RERD n , d DEEP n/4 , d HEXT I 
2 PRINT AT 10.0,"MELODY NO.63 BY 

U. CRSSELLZE © 
10 DATA 4 .-3,2 .-2.2 .3.4.7 86 DOTO 2.-5.1,-2,1,3,8,7.2.3, 4 ,S 
30 DATA 4.-4.2,-2.2,2.4,5 
40 DRTR 2,-4,1,-2,1.2,8,5.2.2. 
50 OATfl 4.-5,2.-2,2,3,4,7 60 DRTR 8,-5.1,-2,1,3,2.7,2.3, 4 ,5 70 DRTR 4.-4.2,-2.2,2,4.5 60 DATA 2 .-4 .1 ,-2, 1.2,2,5,2.2, 4.3 100 DATA 2.60,4.15,2,14.2.13.4. 

12 110 DATA 2.15.1,14.1.15.1.17,1. 15 , 1 . 12 , 1 . 15 ,4 .10 120 DATA 4.14,2.12.2.10.4,6 130 DOTA 2.6.2.7,1.6.1,7,1,6,1. 12.4,10 
140 DATA 2.60.4.15.2.14.2.13,4, 

12 
150 DRTR 2,15.1,14,1.15,1,17.1, 15.1,12,1,15,4,10 160 DRTR 4.14.2,12,2,10,4.6 170 ORTA 2. -2,4 ,7, *• ,5 ,6 ,3 160 ORTR 1.60,4,-5,2,-2.2,3,4,7 190 ORTR 2.-5,1,-2,1,3,2,7,2,3. 4 ,5 195 ORTR 4,-4,2, -2.2,2,4,5 200 DRTA 2,-4.1.-8,1.2.2.5,2.2. 4,3 210 DRTR 4,-5,2,-2,2,3,4,7 220 ORTO 8.-5.1,-2.1,3,2.7,2,3, 4,5 230 DRTR 4,-4 .2.-8.8,2,4.5 240 ORTR 3,-4,1,-2,1,2,2,5.2,2, 6 , 3 

.4.2.4.4.4.5 
42 ORTR 4.11.4,7.4.4.4.0.4.8.4 . 4 43 DRTA 4.9.4.5.4,2.4.-1.4.-5. 4.2.6.0 50 DATA 4.7.4.7.4.9.4.7.4.7.4. 

9 51 DATA 4,7.4.7.4.5.4.2.6.-1 52 DRTR 2.60.4.7.4.7.4.5.4.2.6 
' 53 DRTA 2.60.4.4.4.4,4.0.4,-3. 6.-5 54 DATA 8,60.4.7.4.7,4.9.4,7.4 .7,4.9 55 DATA 4.7.4.7.4.5.4.8.6.-1 56 DATA 8.60.4.7.4.7.4.5.4.4.4 ,5.4.4.4.2.6.0 
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TRAMAS 
Gmés Cabrera, de Tenerife, es 

el autor de los siguientes 
programas basic con los que 
podréis realizar tramas tanto en el 
borde de la pantalla, a modo de 
recuadros u orlas, o en el centro. 
El «secreto», como él nos dice en 
su carta, de las posibles 
variaciones de los dibujos está en 
dar valores distintos a la variable 
I de las línea 14 en el listado 1 y 
línea 75 del listado 2, como 
puedan ser 0. —X. M. X + M. etc. 

LISTADO 1 

s le OUER I LCT 8.16 P O R H » 1 2 7 . 3 - » * 2 
O 127.St«*2 STEP •«2 POR 
-••2 TO 87.5*8*2 STEP • 

12 FOR X.-8 TO -m/3 
14 LCT 1-0 REH PONER 

VALOR DESE ROO 
i s co sue i ee NEXT H 
00 STOP 

REM ROSETON 
PLOT M+X.U+X 
PLOT M+X.U+X 
PLOT 233-M-X 

V «67 

A O U I E L 

NCXT X NEXT U 

95 
100 
lie 
112 -X 
115 , I 
1 2 0 • X 
125 - I 130 

DRAU 
DRAU I . M -M-X U + X DRRU — I,M 

PLOT 255-H-X.U*X DRRU -H*X 
PLOT M*X.175-U-X DRAU I,-H 
PLOT M+X.17S-U-X DRAU M-X. 
PLOT 235-M-X,175-U-X; DRAU 

I.-M*X 
135 PLOT - I 

PLOT 
PLOT 
PLOT 
PLOT 

-M + X 
140 
1*5 
150 
135 

, -X 
160 
165 
170 
175 , - I 
100 

PLOT PLOT PLOT PLOT 

233-H-X,176-U-X DRRU 
M*X.U DRRU I,X 
M • X.173 -U DRAU I . -X 
255-M-X.U. DRRU -I.X 
233-H-X,173-U ORRU -I 
M.U + X DRRU X,I 
253-H.U+X DRRU -X,I 
H.173-U-X ORRU X.-I 
255-M.173-U-X DRRU -X 

RETURN 

LISTADO 2 

5 OUER 1 
10 LCT Sale POR h»•#4 TO 233-

• •4 STEP »»2 FOR V• •<2 TO B7 ST 
CP 170-0*8 POP X»0 TO M CO SUB 

12 POR HaH«2 TO 2S3-M*2 STEP 2 53-M*2 POR UaM*4 TO 175-M»4 STE P M»2 POR X«e TO M CO SUB 75 70 STOP 
75 LCT X-X+M REM PONER AQUI E 

L VALOR DESEADO 
77 GO SUB lee CO SUB 150 NEX 

T X NEXT U: NEXT M RETURN 
80 STOP 
95 REM ASTER IX 

100 PLOT H + X.U DRRU M+X,I: DRA 
U I,H + X 
110 PLOT 255-H-X.U DRAU -M-X,I 
DRAU -I.M+X 

120 PLOT M+X.17S-U: DRAU M+X.-I 
DRAU I.-M-X 

130 PLOT 235-M-X.173-U: DRAU -M 
-X.-I DRAU -I,-M-X 
140 RETURN 
150 PLOT H.U+X. DRAU I.M+X: DAA 

U M*X . I 
160 PLOT 2B6-H,U*X: DRAU -I.H+X 
DRAU -M-X,X 

170 PLOT M,175-U-X: DRAU 1,-M-X 
DRAU M+X.-X 

180 PLOT 2SS-M.17S-U-X: ORAU -I 
,-h-X: DRAU -M-X.-I 
190 RETURN 

EOF-DISCIPLE 
Manuel J Molina, de Córdoba, 

es el autor de esta rutina que 
puede solucionar algunos 
problemas a los usuarios de la 
versión 3 de este periférico En esta 
última versión, pueden crearse 
desde basic archivos de acceso 
secuencial, pero, cuando llega el 
momento de su lectura, nos 
encontramos con el temido error 
«END of file» si previamente no 
conocíamos su longitud. 

En otros basics más avanzados 
este problema queda resuelto con 
la existencia de la función "EOF 
(x)", que se hace igual a 1 cuando 
se ha leído el último byte del 
fichero asignado al dispositivo o 
canal x El disciple no admite esta 
posibilidad de serie, por lo que. 
con la ayuda de esta rutina 
completamente reubicable, 
podréis disfrutar de sus 
indudables ventajas Para ello es 
necesario que al principio del 
programa aparezca esta línea: 

1 DEF FN e(a) = USR dirección 
de carga 

Teniendo la línea y la rutina en 
memoria, tan sólo hay que teclear 
FN e(x) en lugar de EOF (x) para 
obtener el mismo resultado o el 
error "A Invalid argument" si el 
cana! x estaba cerrado. El 
programa basic de demostración 
ilustra perfectamente lo dicho. 

LISTADO 1 

PRINT AT 0.0. 

1 DEF FN e<4J=U5R 6«4 10 CLEAR 59999 LOAD "CODE &« 4 . 48 
15 PRINT -METE UN DISCO DESPRO 

TEGIDO EN LAUNIDAD Y PULSA UN A TECLA" PAUSE 0 
20 RANDOMIZE CLS PRINT 

GRABO •'"DEMOS"". DE LONGITUD A L AZAR" 
25 LCT b=INT (AND«500»100) OP 

EN 84.d•"DEMOS- OUT 30 POR TO b 
b-a ; " 40 PRINT 84.CHPI (INT <RND*20> • 651 . 

50 IF NOT INT IRND*30) TMEN PR INT 84 
60 NEXT • PRINT 84 CLOSE 8»4 70 PRINT . INK 7 BOROER 1 P APCR 1 CLEAR 
80 CAT «• PRINT 80,"PULSA TEC LA". PAUSE 0 CLS 

90 PRINT "LEO FICHERO ""DEMOS" 
100 OPEN 8 1 2 . d I d t l O I " I N 110 INPUT 812.*t PRINT 120 IP NOT FN •(12) TMEN GO TO 

110 
130 BEEP 2.20 PAINT 80.AT 0.0. PLASM 1."ENCONTRADO FIN DEL FIC MERO"' FLASM 0;"PULSA TECLA PARA SEGUIR LEYENDO". PAUSE 0 140 LET At>lNKEYt812 

LISTADO 2 
OD2A0B5COD7E04160042 805 
4A87SF21165C197E23B6 819 
2002CF09562B5E2A4F5C 686 
19111100197E110D0019 265 
B623B6C0010100C90000 794 

LISTADO ENSAMBLADOR 
II ifl ¡l.USCtlii <K 

f«ai Ul «HIT U) 5. 
21 Lfi 111*41 171 HL 
» LE 9.1 1M L9 e.m.) 
O 19 >.fi m L9 tt.(iX«uiCH 
U LD C.i «ÍJ 
W A.'D M IH «99 ML.9E 
71 LD E.l lil L> 9Í.1T 
» Lt n.ixitiSTms 221 «99 HL.DC 

I» LD «,!>«.) 
tf »:: n.ít 2d L» K . T ) 
IM LP * . < H L > 2JI * : J H,K 
111 1«C HL IH QR IHU 
121 OÍ IM.1 2 ?l IKC HL 
1M J« « . W 1 E B T 2H 0» IHLI 
IU í$T 1 2*1 *£T N I 
I 5 # Mfl » ln>t ¡H Lí K.l 

lie 111 

GENERADOR 
Este miniprograma. cuyo autor 

es Alejandro Woisin, de Tenerife, 
es un generador de formas 
tridimensionales en constante 
evolución. El primer INPUT al que 
debéis contestar interroga sobre 
la perspectiva con la que 
queremos que se presente el 
gráfico, eligiendo entre 1 y 5, 
siendo el primer valor el de 
mayor verticalidad. También se 
puede elegir el volumen (grosor) 
del gráfico entre 1 (más pequeño) 
y 25 (mayor). El indicador 
superior izquierdo nos informa del 
tiempo que queda para la 
finalización del gráfico. 

1 REM ALCX.U BSI SOFT 88 5 INPUT "PERSPECTIUA (1-S>",P 1LUMÍN <1-25) ,U __ 
T Bal •RND *2 . LET Z O t R N D * íe°E*J 

20 PAPER Z BOROER Z CLS 30 LCT Y•-20. LET P>20 40 POR X=0 TO 350 BEEP .001,3 
50 LET Y «Y +B LET R«R + B 
60 OUER 1 PLOT Y,30tR/PE 70 DRAU U,0: DRAU 0.U: ORAU -V ,0 DRAU 0.-U 
73 PRINT AT e,0. OUER 0.X-350, 
80 IP Y>76 TMEN GO TO 100 S0 GO TO n e 

100 LET Yb-Y-120: LET Ri-R-40 
110 NEXT X: GO TO 3 
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'a era hora que algunos 
osados aventureros se 
atrevieran a bucear en 

esta maravillosa aventura. 
Los habituales seguidores 
de nuestros pinitos literarios 
saben del particular cariño 
que tiene este esperpento de 
ios Cárpatos hacia ella. 

Es pués, con la máxima 
alegría que nos ponemos en 
contacto con: Don Marco A. 
Blanco Navarrete de Sevilla, 
quien pregunta: 

1. ¿Cómo se abre ta puer-
ta de la cueva de tos Trolls? 
(tiene la llave pero no consi-
gue meterla en ta cerradura, 
ni abrir la puerta? 

Una puerta de roca para 
Trolls necesita una llave de 
Trolls, es la que se encuen-
tra en el Claro de los Trolls. 
Cuando la tengas teclea «un-
lock door» seguido de «open 
door» y luego entra hacia el 
Norte. 

2. ¿Cómo puedo hacer 
que Elrond me lea el mapa? 

El que Elrond lea el mapa 
es importante, porque si no 
lo hace, las conexiones entre 

d" 

Hoy el momiete explora el 
mundo del más famoso 

Íiersonaje de Tolkien, hace 
uego una brusca transición 

hacia uno de nuestros más 
queridos arquetipos 
manchegos y se sumerge 
finalmente en un mundo de 
hechizos mil. 

las localidades menciona-
das en él, no aparecen y no 
podrás completar tu aventu-
ra. Todo lo que hay que ha-
cer es decirle al tío que lea 
el mapa (SAY TO ELROND 
•READ MAP'). 

3. ¿Cómo se sale de la 
mazmorra de los Gobllns? 

Evidentemente querido 
amigo, sería ilógico que el ju-
gador tuviese la llave del ca-
labozo. Pero... ¿os habéis fi-
jado que hay una ventana? 
Quizá con la ayuda de algu-
no de vuestros compañeros 
la podáis alcanzar, pero pro-
curad no llevar mucho peso 
y sed pacientes hasta que al-
guno de vuestros compañe-
ros aparezca y os suba y con 
un Oeste os encontraréis en 
un estrecho pasaje. 

Además... ¿Qué hace una 
pila de arena en una celda? 
Sería interesante «dignarla y 
romper ta puertecita que 
aparece para ver si hay suer-
te y encontráis algo útil. 

4. ¿Cómo puedo hacer 
que Thorln y Gandalf me ayu-
den? 

¡Pos háblales no más! Usa 
SAY TO THORIN 'lo que 
quieras', a veces te contesta-
rán a la primera y a veces, si 
los has cabreado o están de 
resaca, tendrás que insistir. 

Don José Angel Morales 
Grela, de Madrid, pregunta lo 
siguiente: 

1. Me gustaría que me 
ayudaséis a salir del laberin-
to con el anillo, ya que siem-
pre me atacan los gobllns. 

El laberinto es bastante di-

fícil de mapear por su estruc-
tura retorcida, así que lo me-
jor será que Incluya varias ru-
tas diferentes. 

Pero es importante que re-
cuerdes que a veces todo fa-
lla, así que si te capturan y 
te meten en la mazmorra, 
has de buscar un sitio cono-
cido para recomenzar una de 
las rutas. 

Ruta 1.— desde las puer-
tas de los Goblins hasta el 
anillo: down, down, esperar 
hasta que pase un goblin, N, 
SE , E, GET RING. 

Ruta 2.— desde el «dark 
winding passage» hasta el 
anillo: SE , D, esperar a que 
pase el goblin, N, SE , E, GET 
RING. 

Ruta 3.— desde la «small 
insignificant crak» hasta el 
anillo: NE, SE, E. 

Ruta 4.— desde el anillo 
hasta el lago bajo tierra: N. 
S. W. SE. 

Ruta 5.-— desde el anillo 
hasta la casa de Beorn: N. 
SE. W. N. D. S. W. E. UP (a 
través de la puerta trasera de 
los Goblins, que deberás 
abrir). E.E. 

2.—Consigo salir del cala-
bozo a hombros de Thorln 
pero no se donde ir. 

Depende de en qué parte 
del juego te encuentres y lo 
que quieras hacer, normal-
mente irás en busca del ani-
llo, entonces usa la anterior 
respuesta. 

Don Jaime Vargas Sán-
chez de Jerez de la Frontera, 
pregunta to siguiente: hay 
una trampilla en el suelo de 

Goblins Dungeon. ¿Cómo se 
abre? 

Usa «DIG SAND» y luego 
«BREAK TRAP DOOR» y es-
tará lista. 

Don David Sánchez Sán-
chez, de dirección descono-
cida, pregunta: 

1.—Cuando llego al Fast 
River no puedo seguir. 

Lo del Fast River no lo en-
cuentro en los mapas, quizá 
se trate de uno de los si-
guientes: «black river» o «Fo-
restriver» o «great river» o 
«running river» o «strong ri-
ver»... Como ves, el asunto 
está todo lleno de rivers por 
todos lados. Dime cual es et 
tuyo y te podrá ayudar. 

2.—¿Qué puedo hacer en 
et Forest Road para que no 
me maten? 

La Forest Road es un sitio 
a evitar, habitado sólo por 
criaturas con grandes y bul-
bosos ojos pálidos y que se 
alimentan de aventureros. Lo 
mejor para sobrevivir es vol-
ver al Norte, a las puertas de 
Mlrkwood. 

Si ya has visto (y te han 
visto), los ojotes, trata de es-
capar tecleando otra vez la 
dirección por la que viniste e 
inmediatamente un Wait y la 
dirección otra vez. 

En cuanto a Don Femando 
García Molinos de Vallado-
lid, y a Don Francisco José 
Parejo Nortega, esperamos 
que lo anterior les sea sufi-
ciente para tener una idea de 
cómo son las cosas y en un 
futuro envíen preguntas más 
concretas. 



sta aventura, una de las 
pioneras en nuestro 
país, ha sido ya objeto 

de varias soluciones en ésta 
y otras publicaciones, pero 
como siguen llegando pre-
guntas sobre ella, hemos de-
cidido aportar nuestro grani-
to de arena. 

Don Manuel Palma Mariño 
de Cádiz, pregunta: ¿Qué 
tengo que hacer cuando por 
fin soy armado caballero? 

Debéis dejarlo todo y bus-
car algún tablón para usar 
como puente en el precipi-
cio. 

Pasado el abismo, encon-
traréis un apoyo para escalar 
el alto muro, tras el cual hay 
algo indispensable para el 
segunda parte. 

Armaos y estad presto a 
luchar con ciertos odres pa-
ra obtener alcohólico liquido. 

Finalmente, idos a gue-
rrear contra mansos anima-
lillos para alcanzar la segun-
da fase. 

D. José Manuel Moya, de 
Badajoz, nos pide un esque-

ma geneal de la aventura. 
En general, en la primera 

parte debes salir de tu casa, 
armarte caballero y conse-
guir algo indispensable para 
la segunda, asi como obte-
ner la clave de acceso. 

En la segunda conseguir 
los ingredientes del Bálsamo 
de Fierabrás para curaros las 
heridas y luego ir al sitio ade-
cuado para encontraros con 
vuestra amada. 

En la primera parte el prin-
cipal problema es que hay 
que estar comiendo con fre-
cuencia para no morir. En la 
segunda, la paliza te la dan 
las heridas y debes descan-
sar con frecuencia para no 
fenecer. 

D. José Luis Masmano, de 
Buñol, Valencia, quien dice 
que tiene tantos problemas 
que ni siquiera puede salir de 
la casa ni encontrar la llave, 
a pesar de que lo ha puesto 
todo patas arriba. Clama 
también D. José, que está 
desesperado y desea alguna 
ayuda para comenzar a dis-
frutar del mundo de la aven-
tura. 

¿Disfrutar? no sé si disfru-
taréis o comenzaréis a pade-
cer algún terrible síndrome, 
pero ahí va la ayuda: 

La llave está en cierto ar-
mario infestado de roedores. 
La única forma de sobrevivir 
a su ataque es poneros enci-
ma algún tipo de vestimenta 
resistente que encontraréis 
en vetusto arcón. 

D. Oscar Gascón Arjal, de 
Zaragoza desea que le res-

pondan a todas las cuestio-
nes de, (entre otras), Don 
Quijote, así como las claves 
de acceso a las segundas 
partes. 

Si eso contestase, osado 
caballero, ¿que objetivo ten-
dría para vos el jugar las 
aventuras? 

Esta misma respuesta va 
para muchos otros que no 
especifican el tipo de ayuda, 
sino que quieren una total y 
clara explicación de todo el 
juego, incluidas claves de 
acceso. Esa actitud es la an-
títesis del espíritu del aven-
turero. 

D. Joaquín Queron Sastre, 
de Castellón pre-
gunta: 

1.—¿Podéis chi-
varme cómo me pue-
do armar caballero? 

Si os dijese todo 
el proceso, seguro 
que os arruinaría el 
juego, pero recordad 
como ocurría este im-
portante suceso antaño. 
Había que ejecutar en la 
noche anterior cierto arcaico 
rito y llevar, cómo no, los ele-
mentos adecuados. 

En nuestra aventura, de-
bes llevar alguna fuente de 
luz, algo contundente para 
arreglar cierta entrada y, por 
supuesto, vuestras armas. 

2.—-¿Para que sirve el ras-
trillo, el martillo, el tablón, la 
Amanita Phailoides y la ve-
la? 

Para rastrillar, golpear, de 
puente, para sufrir y quema-
ros, respectivamente. 

En esta nueva aventura 
idel prolífico Blécua, 

—«creada usando el poten-
te programa PAW, empiezan 
a hacer valerosas incursio-
nes nuestros jugadores. 

En las respuestas a ésta 
aventura contamos con los 
retorcidos consejos de la 
nueva incorporación a la 
pandilla de los Cárpatos: el 
saltarín Yieep, especie de in-
jerto abominable entre una 
saltamontes que ronda per-
manentemente ebria por los 
rincones de mi castillo y un 
libidinoso gnomo. 

Yieep es francamente ina-
guantable y un verdadero fo-
rúnculo en tas partes nobles, 
pero es un verdadero exper-
to en aventuras españolas, 
razón por la cual no lo he 

ahogado todavía en el water, 
pero todo se andará. 

D. José Carlos García Mar-
cos, de Salamanca, se está 
volviendo loco porque: 

1.—A pesar de ir algo 
avanzado se encuentra blo-
queado frente al guardian 
Petrus, quien no lo deja pa-
sar ni a tiros. 

Bien, Petrito, como todos, 
tiene su precio. Debes darle 
algo redondo y dorado que 
encontrarás en el primer pi-
so, para ser más exactos, en-
tre escaleras. 

2.—No encuentra el arma 
ratonlclda. 

Et roedó es para desayuno 
del Dragón. Pero para matar-
lo necesitas darle un buen 
escobazo, y el arma homici-
da ésta se encuentra en cier-

tos pasadizos secretos det 
primer piso. Lo que de paso 
contesta tu tercera pregunta 
donde dudas de que existan. 

D. Alfredo Roco Hernán-
dez, de Barcelona, tiene dos 
problemas. 

1.—¿Cómo se abren los 
pasadizos secretos? 

En el de la biblioteca has 
de mirar detrás de ciertos 
eruditos tomos. Para conti-
nuar al segundo has de adi-
vinar, porque en ei programa 
no se te informa para nada, 
que hay que tirar del cuerno 
del alce. Es el típico ejemplo 
de injugabilidad de una aven-
tura. 

2.—¿Cómo se coge la 
mosca? 

En el sótano hay un ma-
yordomo, en esa localidad 

debe entraros el mal de San 
Vito y moveros fuera y den-
tro de ella hasta que aparez-
ca la maldita mosca y se po-
se en vuestro apéndice na-
sal. Cuando ello ocurra, or-
dena al lacayo que cace, ma-
te y te dé el insecto. 
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SONIDO POR 
INTERRUPCIONES 

¿Qué hay que hacer para sacar 
sonido por e! altavoz del TV en los 
plus 2 ó 3? Sí ya tienes la melodía 
en Basic, ¿cómo se pasa a CM y 
cómo hacer para que no retrase la 
ejecución de! programa? Creo que 
se trabaja con los puertos pero no 
sé cómo. ¿Cómo se hace para que 
un sprite pase por «detrás» de al-
gún gráfico como ocurre en algu-
nos juegos 30 sin utilizar el código 
máquina? En el n.° 164, en la sec-
ción top secret, criptografía, ei lis-
tado que acompaña al articulo no 
está completo. ¿Podrian decirme lo 
que hay en las líneas 80,90,100 y 
110? 

Blas TORREGROSA-león 

• El sonido en el plus 2 y el plus 
3 se escucha automáticamente por 
el altavoz del televisor, si logramos 
sintonizar éste correctamente. Es-
to, que parece fácil a primera vis-
ta, no lo es, pues la calidad del 
modulador de TV que poseen estos 
ordenadores no es esperada y a ve-
ces si se oye bien el sonido, no se 
verá bien la imagen y viceversa. 
Nuestro consejo es que oigas el so-
nido através de un amplificador y 
«pases» del sonido por la televi-
sión. 

Transformar la melodía creada 
en basic para poder ser tratada en 
código máquina no es un proceso 
fácil y requiere amplios conoci-
mientos de CM. La melodía, ya sea 
ejecutada en basic o en CM, retra-
sa inevitablemente la ejecución del 
programa. Tal vez te refieras a la 
posibilidad de dejar sonando el ge-
nerador de sonido con una nota 
mientras el programa está ejecu-
tándose, este aspecto no es de mu-
cha utilidad, pues si queremos 
escuchar algo con sentido, debere-
mos cambiar esta nota constante-
mente. 

Mucho nos tememos que mane-
jar una rutina de sprites con las po-
sibilidades que precisas es poco 
menos que imposible de realizar en 
basic, debido principalmente a la 
incapacidad de éste para manejar 
sprites directamente. 

Ahí van las líneas que nos pides, 
que, por cieño, no faltaban, sino 
que estaban al final del listado. 

« • I r n . 3 3 TMEN L E T a.31 0 0 T o 99 ir Hi65 OB M>»e TMEN LET I». «3 co to te* let M.n - e s 
l a s IF O » . O • T H E N L E T N - n - V A L 

C » i J ! GO TO 1 2 » !>• LCT H.M.VttL C»IJ> 

INPUT LINE 
Estoy escribiendo una aventura. 

Para dar un mejor aspecto al jue-
go, quisiera saber cómo podrian 
hacerse desaparecer las comillas 
de un INPUT. Es decir, que a la ho-
ra de ejecutarse sólo apareciera el 
cursor, sin estar encerrado entre 
comillas. 

Javier MIELGO-Vizcaya 

• No nos cansaremos de repetir 
que los manuales no son unas co-
sas que vienen con el ordenador y 
que sólo sirven para encender el 
fuego de la chimenea. Reconoce-
mos que la mayoría de las veces la 
traducción y la forma de explicar 
las cosas es desastrosa, pero eso 
no es ninguna excusa. El deber del 
comprador es leérselo todo de arri-
ba a abajo, intentando «descifrar» 
lo que éste quiere decir. Os asegu-
ramos que tan ardua labor os dará 
un expléndido conocimiento del or-
denador (a lo mejor los hacen así 
por eso). 

Perdona por la «bronca» pero tu 
pregunta está explicada en el ma-
nual en el capítulo que trata del in-
put. De todas formas seremos 
buenos y te diremos que para con-
seguir que no salgan las comillas, 
basta intercalar entre el INPUT y la 
variable la palabra clave «UNE». 

LETRA A LETRA 
Encontré en vuestra revista una 

rutina para utilizar con textos y que 
éstos salgan letra a letra detrás de 
un cursor que emite un pitido ca-
da vez que se mueve por la panta-
lla. Pero lo que yo quisiera es que 
el pitido sólo se oyera cuando apa-
reciese una letra y no durante los 
espacios entre las palabras. 

Además quisiera saber cómo 
puedo modificar el comienzo del 
texto, puesto que siempre empieza 
por la primera linea de la pantalla 
y en el margen izquierdo. 

Por tanto estaría muy agradeci-
do si modificáis la rutina para mis 
aplicaciones expuestas anterior-
mente. 

Manuel ESTOP-Madrid 

• Vamos hacer más que modificar 
la rutina, vamos a explicarte cómo 
se modifica y lo más importante, 
por qué se modifica de esa forma. 
Así la próxima vez podrás ser ca-
paz de modificarla tú mismo. 

Lo primera cosa que queremos, 
es que el pitido no se oiga cuando 
escriba un espacio. Tendremos 
que decirle al ordenador de alguna 

forma: cuando escribas algo que 
no sea espacio, emite un pitido. En 
basic sería una sentencia como 
esta: IFB${¡)< > "" THEN BEEP 
.05,20. Conteniendo en la cadena 
B$ el texto y la «i» la posición del 
carácter para escribir. Ya tenemos 
la primera parte resuelta, nos que-
da poder imprimir el texto en una 
determinada posición. Lo primero 
que debemos saber es dónde im-
prime el Spectrum al realizar una 
sentencia «PRINT», dirás: despues 
de la última posición escrita; tienes 
mucha razón. ¿ Cómo podemos ac-
tualizar esa posición? Mediante 
otra sentencia «PRINT». ¿Qué for-
ma tenemos de imprimir un texto 
en cualquier posición de la panta-
lla? Mediante un «PRINT AT». Po-
demos colocar uno al principio de 
la rutina, asi nos fijará el punto pa-
ra posteriores impresiones. La ru-
tina queda definitivamente como 
sigue: 
10 PRINT A T linea,columna; 
20 LET B$- "CONSULTORIO DE 
MICROHOBBY" 
30 FOR i= 1 TO LEN B$ 
40 PRINTB${i);"-";CHR$ 8; 
50 IF BS(ij < >"" THEN BEEP .0520 
60 NEXT LPRINT" ";CHR$ 8. 

INTRODUCIR POKES 
Tengo un problema con los po-

kes, ya que los pongo antes de la 
sentencia RANDOMIZE, en el pri-
mer programa del juego. El juego 
se carga normalmente pero cuan-
do juegas no tienes las ventajas 
del poke introducido, o sea que es 
como si no hubieses entrado nin-
gún poke. Me gustarla mucho que 
me dijeran cómo introducirlos bien 
y que funcionen. 

Matia MESAUIDA-Baleares 

• Hemos recibido muchas cartas 
sobre cómo se colocan los pokes 
en un juego. Hemos contestado al-
gunas veces en esta sección esas 
cartas, pero vemos cómo todavía 
queda mucha gente, que sigue sin 
entender cómo se colocan los di-
chosos pokes. 

Antes de dar unas ideas sobre 
colocación de pokes, intentaremos 
explicar qué es lo que hacen en 
realidad los pokes. Sabéis y si no 
os lo decimos ahora, que un juego 
no es más que un programa que se 
carga en el ordenador para que es-
te lo ejecute. Como todo programa, 
está compuesto de una serie de 
instrucciones que le dicen al orde-

nador lo que tiene que hacer en ca-
da momento. Estaréis de acuerdo 
que dependiendo de las instruccio-
nes que le demos asi actuará el or-
denador. Si en un programa 
cambiamos la secuencia de ins-
trucciones, el programa realizara 
cosas diferentes a las que hacía 
antes. Los pokes realizan exacta-
mente esto, cambian la secuencia 
de instrucciones del juego. Hay 
que tener en cuenta una cosa muy 
importante: los pokes deberemos 
meterlos después de cargar el pro-
grama y antes de ejecutarlo, vea-
mos por qué. Si colocamos el poke 
antes de cargar el programa, al car-
gar éste, no lo escribirá encima, no 
sirviendo para nada el poke. Si eje-
cutamos el programa, no podre-
mos recuperar el control para 
introducirlo. 

Todo esta discusión nos lleva a 
otra que es cómo se carga un jue-
go. Para no alargar la explicación 
nos conformaremos con saber que 
un juego se puede cargar bien des-
de el basic o bien desde el código 
máquina. En el primer caso los po-
kes se pondrán después del último 
LOAD y antes del RANDOMIZE. En 
el segundo caso la cosa se compli-
ca un poco, pues tendremos que 
desensamblar el cargador, ver don-
de realiza el salto al programa y 
meter los pokes antes del salto. Es-
to último es complicado de realizar 
para personas poco expertas o sin 
conocimientos de código máquina. 
Pero no todo está perdido y afortu-
nadamente existen varios interface 
con pokeador incluido que se co-
nectan al slot trasero. 

AUTOEJECUCION 
¿Existe algún modo de hacer 

LOAD "" y que no se autoejecute? 
Ya lo he probado con MERGE y en-
tonces se autodestruye. 

¿Cómo puedo saber el comienzo 
y la longitud tanto de un programa 
en basic como de un bloque de 
bytes? 

¿Qué me podéis decir del CHR$ 
14, qué significa el n.° constituido 
por los 5 bytes siguientes y cómo? 

¿Se puede quitar LINE 1 de una 
sentencia LOAD «P» LINE 1? 
¿Cómo? 

Juan José DÍAZ-Huesca 

• La manera más sencilla para 
evitar la ejecución de un programa 
es precisamente cargarlo median-
te MERGE. Como consecuencia de 
esto, en los programas protegidos 
es la primera cosa que se protege. 
Seguro que el programa que inten-
tas ver está protegido. Como he-

50 MICROHOBBY 



mos comentado muchas veces, la 
desprotección de programas infrin-
ge las leyes del copywrite siempre, 
y esto es lo importante, que lo ha-
gamos con fines lúdicos. 

La forma de saltarse la protec-
ción antimerge es cambiando la 
cabecera del programa; esto lo po-
demos hacer de varias formas pe-
ro la más fácil es mediante el pro-
grama KIT BASIC publicado en 
MICROHOBBY n. 125. El programa 
nos permite cambiar la cabecera y 
lo que es más importante, ver el 
programa sin códigos falsos. Segu-
ramente algunas cosas te sonaran 
a chino, si es así y te interesa el le-
ma de la desprotección, MICRO-
HOBBY publicó una serie de 
artículos sobre el tema, concreta-
mente del numero 71 a! 97. 

Para saber el comienzo y la lon-
gitud de un programa, necesitas 
ver su cabecera. El programa antes 
mencionado lo permite. 

El código 14 en una línea basic 
se utiliza para indicarle al ordena-
dor que los cinco bytes siguientes 
contienen un número expresado en 
coma flotante. Este método de ex-
presar los números lo utiliza el or-
denador para sus cálculos internos 
y es transparente al usuario. 

Las sentencias «LOAD» no utili-
zan la función UNE, pues ésta só-
lo se pone en las sentencias 
•SAVE>. 

PALABRAS CLAVES 
Más que una consulta, es una 

queja. En el programa «INDY» pu-
blicado en el número 167, la linea 
111 no la acepta el ordenador, con 
lo cual no puedo introducir el pro-
grama. Como esto me ha pasado 
en la mayoría de los programas 
que ustedes publican empiezo a 
dudar que sea por mi falta de co-
nocimientos sobre el tema, rogán-
doles me expliquen dónde puede 
estar el error. 

Alejandra ALONSO-Madrid 

• Reconocemos que a veces nos 
equivocamos, no tantas como di-
cen ni tan pocas como quisiéra-
mos, pero somos humanos y como 
tal nos equivocamos. 

En el caso que nos ocupa el error 
nos tememos que no es nuestro, 
pues la línea esta correctamente 
escrita. Seguramente la causa del 
error esta en que el signo * < =» 
lo tecleas con dos teclas, cuando 
la manera de hacerlo es con una, 
con la tecla 'O» a la vez que el sim-
bol shíft. Esto es válido para el 
Spectrum 48K o para los demás si 
están en modo 48, sino, hay que in-
troducirlo como« <»/.=» Cree-

mos que el error puede estar ahí, 
de todas formas revisa de nuevo la 
linea para ver si la has tecleado co-
rrectamente. Una pista te la puede 
dar la interrogación que saldra al 
pulsar el ENTER. 

PUERTOS DEL 
JOYSTICK 

¿Cómo se simula en C/M: 
<, >, < = , > = ? ¿Oesde qué 
puerto y qué valores tiene la lectu-
ra de los interfaces de joystick: Sin-
clair, Kempston, Protek? ¿Cuánto 
aumenta la velocidad de un progra-
ma en c/m al deshabilitar las inte-
rrupciones? ¿A mi ordenador (un 
48K) le fallan algunas veces las te-
clas 1,2,3,4, CAPS LOCK; ¿a qué se 
debe? ¿Por qué es intermitente la 
averia? ¿Cómo se podría introducir 
una música en un juego en c/m? 
¿Lo retarda mucho? ¿Cómo se leen 
dos teclas pulsadas simultánea-
mente? 

David BORDE-Málaga 

• Vaya avalancha de preguntas, 
un poco más y escribimos un libro. 
Esperamos que te enteres de to-
das. No sabemos a qué te refieres 
con simular, a escribirlas en pan-
talla o a realizar su acción. Para lo 
primero basta almacenar su códi-
go y llamar a la rutina de impresión 
de la ROM, ella se encarga de im-
primirlas completamente. Los códi-
gos son respectivamente: 60, 62, 
199, 200. En cuanto a lo segundo 
realizamos una asociación de ins-
trucciones, a continuación te da-
mos las correspondientes. Compa-
ramos el acumulador «A» con el re-
gistro «0» y si se cumple la condi-
ción saltamos: 
A >8 A < B 

CP B CP B 
JRZ.NSAL JRC, SALTAR 
JRNC, SALTAR 

NSAL _ 

A <--« 
CP B 
J8ZSHTAR 
$ CSU.TAR 

* > :B 
CP B 
JBHtC.SAlM 

Los puertos de los joystick son: 
31 para el Kempston, 63486 para el 
Sinclair izquierdo, 61438 para el 
Sinclair derecho. 63486 para la te-
cla izquierda del Protex y61438pa-
ra las restantes del Protex. Los dos 
últimos comparten puerto con el 
teclado porque lo que hacen es la 
emulación de teclas. El kempston 
tiene puerto propio. Los valores 
son: 
KEMPSTON 223, WF SINCLAIR 
254, UFE PROTEX 254, UFE 

ARRIBA 8 0189 DE/183 183 
ABAJO 4 187 187 175 
DERECHA 1 183 189 187 
IZQUIERDA 2 175 190 175 
DISPARO 16 190 175 190 

Si deshabilitamos las interrup-
ciones, el tiempo que ganamos es 
precisamente el que tardaban en 
ejecutarse las interrupciones; co-
mo podrás suponer éste varia. Las 
interrupciones no sólo se deshabi-
litan para ahorrar tiempo, a veces 
es necesario para rutinas que pre-
cisan ejecutarse en tiempo real co-
mo pueden ser las njtínas de car-
ga de cassette. 

La causa de que algunas teclas 
te fallen es por que tienes estro-
peada la membrana del teclado. 
Por lo que nos comentas seguro 
que es una linea del bus de direc-
ciones del teclado la que hace mal 
contacto, por eso la avería es inter-
mitente. Para repararlo deberás 
cambiar la membrana, no es tarea 
difícil pero si no tienes experiencia 
es mejor que lo lleves a un taller de 
reparación. 

Para introducir música en un 
programa c/m se puede realizar de 
varias formas, tal vez la más fácil 
sea a través de interrupciones. 

Para leer dos teclas pulsadas si-
multáneamente, tenemos que leer-
las obligatoriamente a través de 
los puertos. Tenemos que leer los 
puertos de las teclas conjuntamen-
te y luego comprobar qué teclas es-
tán pulsadas. 

ZONA DE CANALES 
Os escribo para haceros algunas 

preguntas: ¿Para qué se usa en el 
Spectrum la zona de memoria des-
tinada a información para canales? 
Tengo entendido que son una es-
pecie de variables del sistema, por-
que modificando dichas posicio-
nes de memoria se producen cam-
bios en el Spectrum. Dichas posi-
ciones están entre 23734 y 23753 
inclusive. ¿Podrían decirme para 
qué se usa cada posición de me-
moria? 

Alberto LÓPEZ-IBARRA-Sevilla 
• Una de las muchas cosas bue-
nas que tiene el Spectrum es su 
sistema de entradas y salidas ba-
sadas en canales. Qué quiere de-
cir esto; cada dispositivo de entra-
da o salida, viene asociado a un ca-
nal, el canal 1 corresponde a la par-
te baja de la pantalla, el canal 2 a 
la pantalla y el 3 a la impresora. Ca-
da sentencia del basic tiene un ca-
nal implícito; así «PRINT» tiene el 
2 y «LPRINT» el tres, pero esto se 
puede cambiar; prueba a ejecutar 
(LPRINT+2;"Hola"); lo ha escrito 
en la pantalla y no en la impreso-

ra. Las asignaciones de los cana-
les se guardan en la zona de cana-
les que normalmente comienza en 
la 23734, decimos normalmente, 
porque a veces cambia. La variable 
del sistema CHANS situada en la 
dirección 23631/2 contiene en todo 
momento el inicio de este área. A 
continuación detallamos el conte-
nido de esta zona de memoria: 

imtep)l 
0ÁI MU SutMtMdtlKMékUdo. 
M8Cnctertoii> 

fOMltS 
111. 
ftSS&tíüiiemtovtMV!» 
lidi. 

pá 

kh 

m 

te 
#StA 

iCHMSi+ZimUmó'ffíitóet&i 
Los caracteres en ASCII son los 

de identificación del canal. Pode-
mos cambiar las direcciones de las 
subrutinas para que apunten a 
otras creadas por nosotros que 
realicen una impresión especial, 
como puede ser en 64 columnas. 
La mayoría de las impresoras redi-
reccionan la subrutina de impre-
sión del canal 3 hacia su propia ru-
tina. Cuando conectamos un mi-
crodrive, la zona de canales crece 
desplazando al basic para dejar es-
pacio a los nuevos canales de mi-
crodrive, RS232 y net. 

EL SIGNO DE LIBRA 
Tengo un 128K y me gustaría sa-

ber cómo puedo meter el programa 
«caracteres gigantes» publicado 
en el n.D 115, ya que mi ordenador 
no Irae el signo de la libra. 

Gabriel AGUILERA-Sevilia 
• En el ordenador Sinclair 128K, 
que es el tuyo, el signo de la libra 
equivale al de abrir interrogación 
situado en la tecla «X». Lo único 
que tienes que hacer es donde 
veas la libra colocar la interroga-
ción. 

A través de las distintas versio-
nes de Spectrum, se han modifica-
do algunos caracteres. Para saber 
a qué caracter equivale la libra, no 
hay más que ejecutar la instruc-
ción "PRINT CHRS 96r inmediata-
mente el ordenador muestra el ca-
racter equivalente a la libra. 

FLAGS 
He oido hablar de programas 
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con FLAGS. ¿Qué son? 
¿Se pueden pedir las tapas MI-

CROHOBBY contrareembolso? 
Ignacio ASCASIBAR-Madrid 

• La traducción literal de la pala-
bra flag, es bandera. Esto no quie-
re decir que el programa trate de 
banderas. Los flags los podemos 
definir como indicadores de dos 
estados, ¿que quiere decir esto? 
Quiere decir que un flag puede es-
tar activado o desactivado, si está 
activado indica una cosa y si está 
desactivado otra. Los programado-
res hacemos uso de ellos con mu-
cha frecuencia. Por ejemplo si en 
un juego nos hemos chocado con 
un objeto, activamos un determina-
do flag, para después saber en to-
do momento si hemos chocado o 
no. Los flag tienen tanta importan-
cia, que todos los microprocesado-
res los utilizan para indicar si ha 
ocurrido alguna cosa especial, co-
mo puede ser que el resultado de 
una operación nos de cero. Por úl-
timo sacar una conclusión trascen-
dental, sino existieran los flag, no 
existiría la programación. 

La forma de pago de las tapas es 
mediante talón bancario adjunto a 
nombre de HOBBY PRESS, S.A. o 
bien mediante tarjeta de crédito si 
el importe supera las 1.500 pts. 

ENVIAR PROGRAMAS 
Quisiera saber si los programas 

que se envían a las secciones de 
aula spectrum y demás, si son lar-
gos han de enviarse en cassette o 
en folios. 

Javier MIELGO-Vizcaya 

• Todos los programas que nos 
enviéis deben ir en cassette, si nos 
los enviáis en papel, tendríamos 
que teclearlos nosotros y nos te-
memos que entonces no haríamos 
otra cosa en todo el día. Asi que ya 
sabéis, los programas en cassette. 

Queremos aprovechar esta opor-
tunidad para deciros que no hay li-
mitación en la longitud del progra-
ma, cuando los programas van a 
ser publicados en papel, no pueden 
ser muy largos, pero con la inclu-
sión de la cinta junto a la revista, 
ya no tenéis que teclear los progra-
mas y como consecuencia la cali-
dad aumenta en proporción. Espe-
ramos vuestros programas. A ver si 
alguno conseguís el galardón de 
programa del año. 

PANTALLA HACIA 
ABAJO 

Poseo un PLUS 2 y estoy inten-
tando hacer un juego de naves. Co-

nozco el poke 23692... que me des-
plaza la pantalla hacía arriba. Qui-
siera que me dijeran cuál es el po-
ke que hace lo contrario, es decir 
la pantalla hacia abajo_ 

Roberto TERMIÑO-Burgos 

• No hay ningún poke que despla-
ze la pantalla hacia abajo ni hacia 
arriba. El poke que nos indicas lo 
único que hace es fijar el número 
de veces que el ordenador despla-
za la pantalla antes de mostrar el 
mensaje de *SCROLL?*. Para rea-
lizar los desplazamientos que quie-
res, tienes que hacer dos rutinas en 
c/m. Estas rutinas han sido publi-
cadas por MICROHOBBY varias ve-
ces, una de ellas en las microfi-
chas R-11 y R-12. 

REUBICADOR 
Me gustaría que me dijéseis los 

pasos a seguir para realizar un reu-
bicador, del tipo del que tiene el 
GENS y el MONS, o del que tiene 
vuestro SUPERVIEW. Pues he de-
sensamblado los tres programas y 
no he conseguido sacar nada en 
claro. 
Juan José DOMÍNGUEZ-Guipuzcoa 
• Para reubicar un programa, te-
nemos que cambiar todos los sal-
tos absolutos del programa. Para 
ello lo primero que debemos hacer 
es crear una tabla de las direccio-
nes donde están los saltos absolu-
tos. Luego ensamblamos el progra-
ma poniendo como dirección de 
origen la W00Q. El programa reu-
bicador dispone de la dirección de 
inicio real del programa, va cogien-
do direcciones de la tabla, coge los 
valores de las direcciones que 
apuntan las direcciones de la tabla 
y les suma el valor del la dirección 
de inico y vuelve a dejar la direc-
ción ya reubicada. 

ORDENADOR 
CONDUCTOR 

El otro día vi en un número atra-
sado de esta revista, un pequeño 
comentario sobre el controlador 
doméstico. En dicho comentario 
ponía que el límite del controlador 
esta en la imaginación del usuario, 
y que puede controlar por ejemplo 
la maqueta de un tren eléctrico. 
Pues bien, lo que pasa es que yo 
tengo un scalextric y quisiera sa-
ber si el controlador doméstico 
puede controlar uno de los coches 
hasta el punto de poder competir 

conmigo en una carrera por un cir-
cuito especifico. 

Jesús MILLÁN-Ciudad Real i 
• Me parece que has sobrepasa-
do el limite del que hablaba el co-
mentario. 

Queremos que la respuesta que 
vamos a dar sirva de ejemplo para 
entender cómo piensa el ordenador 
y la manera de aplicar una determi-
nada tarea al ordenador. 

El primer problema que nos en-
contramos es que mientras que el 
controlador tiene interruptores, el 
scalextric necesita potencióme-
tros, es decir necesita una tensión 
variable para que el coche vaya 
más deprisa o más despacio; nece-
sita apretar más o menos el botón 
del mando. Esto es relativamente 
fácil de hacer con un poco de ex-
periencia en electrónica. El segun-
do problema: qué velocidad damos 
al coche. Podemos pensar que una 
tal que no se salga en las curvas, 
perfecto, lo que ocurre es que en 
las rectas podría ir más rápido. Có-
mo puede saber el ordenador cuán-
do el coche está en una curva y 
cuando está en recta. Esto lo po-
demos solucionar colocando unos 
indicadores al iniciarla curva. Pe-
ro dependiendo de si la curva es 
más o menos cerrada, asi tendrá 
que ir a una determinada veloci-
dad. Podremos solucionar esto co-
locando más indicadores. Pero si 
en una vuelta la ha dado a determi-
nada velocidad, en la próxima la 
tiene que dar más deprisa, se tie-
ne que ir superando. 

Si conseguimos hacer todo lo 
que hemos comentado, tendremos 
un sistema experto para conducir 
un coche de scalextric. Como verás 
las cosas se complican si las que-
remos hacer bien. 

Tal vez nos hemos "pasado» un 
poco con la respuesta, pero cree-
mos que merece la pena ver cómo 
una actividad que la hace hasta un 
niño implica un desarrollo muy im-
portante si lo queremos hacer me-
diante ordenador. 

CÓDIGO MÁQUINA 
EN EL DISCIPLE 

Me gustaría saber si es posible 
manejar el interface de disco «DIS-
CIPLE» desde el Código Máquina. 
En caso afirmativo, ¿cómo se hace?. 

Guillermo BORES-Asturias 
• Hay dos formas de manejar el 
Disciple desde Código Máquina. La 

primera es llamando directamente 
a las rutinas del sistema operativo, 
esto tiene el inconveniente de tener 
que saber dónde se ubican y sus 
condiciones de entrada, y además, 
y muy importante, las direcciones 
cambian ce una versión a otra, con 
lo que los programas no valdrán 
para todas. La segunda forma con-
siste en los llamados códigos de 
enganche; gracias a estos códigos 
podemos ejecutar funciones del 
operativo sin preocuparnos de la 
versión de éste. A continuación va-
mos a dar una pequeña explicación 
de lo que realiza cada uno de los 
15 que dispone el Disciple. Quere-
mos dejar claro que debido al es-
pacio, las explicaciones no serán 
suficientes para hacer un uso com-
pleto de ellos, pero pueden servir 
para comenzar una labor de inves-
tigación. Tenemos en fase de pro-
yecto un añiculo sobre este tema. 

Código 33h: transfiere la descrip-
ción del fichero al área del canal 
del disco (DFCA). El registro IX de-
be apuntar al primer byte del área 
de información del fichero (UFIA). 

Código 34h: abre un directorio 
con la información de la DFCA. Se 
retorna con el puntero del buffet de 
disco (RPT) apuntando al comien-
zo del buffer de RAM del disco 
(DRAM). 

Código 35h: abre un fichero. IX 
debe apuntara la UFIA. Este códi-
go combina los dos anteriores y 
permite grabar un fichero en disco. 

Código 36h: graba el byte conte-
nido en >A» en la DRAM en la loca-
lización apuntada por el RPT Si el 
buffer de disco está lleno, se gra-
ba un sector en el disco y se colo-
ca el RPT al comienzo de la RAM. 

Código 37h: graba un bloque de 
bytes, donde 'DE' apunta a su co-
mienzo y *BC* tiene la longitud. 

Código 3Sh: cierra el directorio. 
Esta rutina vacía la DRAM y copia 
la cabecera en el directorio, cierra 
el fichero y actualiza el directorio. 

Código 39h: manda el byte en 
*A> hacia la impresora. 

Código 3Ah: realiza una copia de 
la pantalla en la impresora. 

Código 3Bh; localiza un fichero 
en el disco. 

Código 3Ch: carga un byte des-
de la DRAM a *A*. Si el buffer está 
vacío carga el siguiente sector del 
disco. 

Código 3Dh: carga un bloque de 
bytes desde el disco. DE contiene 
el comienzo y BC la longitud. 

Código 3Eh: escribe el sector 
marcado por DE. 

3Fh: lee el sector marcado por DE. 
40h: inicializa el disco a la pista 

cero. 
Código 41 h; borra el fichero con 

la información de la UFIA. 
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DON QUIJOTE 
DE LA MANCHA 
T u o b i o t i v o f i n a l e s c o n s e g u i r i o s a m o r e s d e D u l c i n e a 

del T o b o s o , tu d a m a A u n q u e e x i s t e u n p r i m e r ob je t i -
vo. que es armarte caballero, p a r a p o d e r a s i c o m e n z a r 
lúa aventuras. 
¿ C O M O S E J U E G A A L Q U I J O T E 1 » 

D o n Q u i j o t e de la M a n c h a e s u n a a v e n t u r a g r á f i c o c o n -
v e r s a c i o n a l q u e e s t á d i v i d i d a en d o s p a r l e s T ú d e b e s 
a c a b a r la p r i m e r a p a r t e p a r a o o n s e g u i r u n c ó d i g o q u e 
te p e r m l l i r á Jugar e n l a s e g u n d a p a r t e 

E s t a a v e n t u r a c o n s t a d e u n c o m p l e j o s i s t e m a d e re-
c o n o c i m i e n t o d e f r a s e s , y a u n q u e la e s t r u c t u r a b á s i c a 
q u e d e b e s t e c l e a r e s V E R B O X N O M B R E . t a m b i é n a c e p -
t a r é y e n t e n d e r á ( r a s e s s e p a r a d a s por s i g n o s d e p u n t ú a -
c i ó n y ( r a s e s q u e i n c l u y a n a r t í c u l o s , p r e p o s i c i o n e s y ad-
v e r b i o s . 

L o s a d v e r v i o s s e r v i r á n p a r a e s p e c i f i c a r l a m a n e r a c o -
m o d e s e a s q u e u n a a c o ó n s e a e f e c t u a d a 

O t r o s c o m a n d o s q u e te s e r á n d e u t i l i d a d s o n 
G R A B A R G r a b a l u p o s a ó n a c t u a l e n c i n t a . Al t e c l e a r 

e s t a o p c i ó n . e l o r d e n a d o r t e h a r á u n a p r e g u n t a s 
C A R G A R c a r g a u n a p o s i c i ó n p r e v i a m e n t e g r a b a d a 

F u n c i o n a c o m o e l c o m a n d o G R A B A R 
M o M I R A R : C o n e s l a c p c i ó n , e l o r d e n a d o r r e d e s c r i b i -

r á la l o c a l i z a c i ó n e n q u e l e e n c u e n t r a s 
i o I N V E N T A R I O : E s t a i n s t r u c c i ó n t e d a r á u n l i s t a d o 

d e l o s o b i e l o s q u e l l e v a s c o n t i g o 
A Y U D A E n a l g u n o s c a s o s p u e d e ser d e u t i l i d a d . 
Y a n t e s d e a c a b a r , r e o o r d a r t e q u e n o e r e s u n s u p e r -

h á r o e y n e c e s i t a s a i i m e r t a r t o 
Para m o v e r t e por e l l u e g o , r e c u e r d a q u e h a s d e t e c l e a r 

la d i r e c c i ó n e n q u e q u i e r e s t o u n a a b r e v i a c i ó n IR S U R 
o S U R o S. 

P a r a l as p e r s o n a s q u e e n t r a n e n e l m u n d o d e l as aven-
t u r a s c o n D o n Q u i j o t e , a q u í t i e n e n u n a l is ta d e v e r b o s 
ú t i l e s : E x a m i n a r , L u c h a r , A o r i r , C o g e r . De ja r . P o n e r , C o -
m e r , D o r m i r y m u c h o s m á s q u e n o te d e c i m o s p a r a q u e 
v a y a s p r o b a n d o tú m i s m o . 

FRANKIE 
Pedro Raúl Fra Franco y Arturo Fra 
Franco 

Frankie volaba con el último mode-
lo de avión de la casa «Kas-Cajo so-
bre una isla desierta del Cantábrico, 
cuando una lluvia de pedruscos le 
obligó a intentar un aterrizaje de emer-
gencia. Pero, al no encontrar un lugar 
adecuado, optó por abandonar el 
avión y saltar en paracaidas sobre la 
isla. 

Ahora en tierra firme, el objetivo de 
Frankie es escapar de allí, para lo que 
debe amontonar, formando escaleras, 
las piedras que todavía caen y así al-
canzar el avión que, milagrosamente, 
no se estrelló y continua volando en 
círculos sobre la isla. 

Los enemigos de nuestro peculiar 
piloto son: las piedras que caen; pe-
lotas saltarinas; una polea que lanza 
piedras o bombas sobre él; una rara 
especie de gusano que cruza la pan-
talla; un enano que sale en un lateral 
de la pantalla y tira piedras horizon-

talmente; los terremotos, que pueden 
hundir o elevar piedras; y el tiempo. 

No todo iba a ser malo y así tam-
bién hay bonificaciones, supersaltos. 
vidas extras, etc. 

El número total de pantallas es de 
treinta y, en la mayoría de ellas, hay 
que alcanzar una altura mínima de 
seis piedras para poder escapar. Ca-
da cinco pantallas hay una damnifi-
cación en la quedebes recoger cinco 
bolas en un tiempo límite, pero tenien-
do en cuenta que eres inmortal y bie-
nes supersaltos infinitos. 

Se puede jugar bien con Joystick 
Kempston o con teclado. Es este últi-
mo, las teclas de control son las si-
guientes: 

O = Izquierda 
P = Derecha 
M = Fuego 
Q = Salto 

A = Supersalto 
Es importante decir que aunque e1 

programa funciona en los ordenado-
res de 128K, hay que cargarlo en mo-
do 48K. 
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SUPERVIVENCIA 
(EL FIRFURCIO) 
Año 4.114 (Tiempo Standar Interga-

láctico). La H.A.C. o Hermandad de 
Aventureros Cósmicos ha llegado a 
ser tan importante que amenaza el 
prestigio y el enorme poder del impe-
rio de la A.A.A. (Asociación de Arca-
des Anónimos). 

Las dos superpotencias han tenido 
ya varios roces y enfrentamientos a lo 
largo y ancho del universo conocido. 
Pero ahora, por fin se encuentran fren-
te a frente dos grandes flotas de com-
bate. 

Tiene lugar en la Zona Interior de la 
Cabellera de Berenice, región bastan-
te solitaria y poco explorada, pero ba-
jo los dominios de la triple A. 

Miles de naves participan en la ba-
talla. Están lo grandes cruceros Arca-
dianos; enormes moles muy bien ar-
madas y con mandos por Joystick. 
Sus comandantes son intuitivos, muy 
combativos y de rapidísimos reflejos. 

> 4 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los cargodores de vidos infinitas que se 

encuentran en la cara B se ejecutan una 
vez cargados. Tros ello, debes seguir sus 
instrucciones, contestar o las preguntas 
que te formulen y, por último, insertar la 
cinta original del juego correspondiente. 

O 
Para cargar los juegos teclea LOAD 

pon en marcha el cassette y el programa 
se cargará automáticamente. Si algo va 
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente. 

r 
Su fuerza de choque la componen 

tropas de élite, descendientes de 
aquellos míticos y reverenciados pri-
meros jugadores de Come-cocos. 

Las naves de la Hermandad de 
Aventureros son más pequeñas. Los 
mandos por ordenador y del tipo 
Conversacional-Táctico. 

Sus comandantes son más reposa-
dos. Se plantean la situación y luego, 
tras consulta con el ordenador, se to-
man las decisiones adecuadas. 

Su fuerza de choque la componen 
los legendarios descentiendes de 
aquellos pioneros jugadores de aven-
turas españolas de finales del siglo 
XX. Forman la temida «Legión Espa-
ñola». 

Ambas flotas han luchado con va-
lor. Cientos de naves han quedado 
destruidas y otras siguen aún en com-
bate. 

En la refriega, una pequeña nave de 
I.V. (Información Vital) ha quedado sin 
control, viéndose obligada a hacer un 
aterrizaje forzoso en un extraño pla-
neta de la AAA. donde ha quedado 
irremediablemente dañada. 

Como capitán y único sobrevivien-
te de esta catástrofe, tu misión es en-
tregar tu urgente y vital mensaje se-

creto al Alto Mando Aventurero; pero 
con tu nave inutilizada, debes buscar 
alguna forma de sobrevivir y escapar 
del planeta Arcodioso. 

Si quieres ver todo lo que se puede 
hacer con el uso a tope del Paw, exa-
mina «El Firfurcio». 

Si te quieres reir un montón, juega 
«El Firfurcio». 

En el planeta existen formas de vi-
da, unas peligrosas, otras letales, 
otras inofensivas..., pero hay una de 
las que depende tu salvación: «El Fir-
furcio» 

¿Qué es? 
¿Qué come? 
¿Cómo reacciona? 
Ese es tu problema. 
Sólo te aseguramos que puede lle-

gar a ser muy peligroso si no te com-
prende. 

¡Ah, y ahí va un último pero impor-
tante consejo: 

Para hablar conotros personajes, se 
¿Jebe teclear: Decir «(entre comillas lo 
que quieras decir)». 

I t > ) S l ' M 1* I « « - t i l 1 f l <LR I • t l t 1 1 «11 .1 
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^OSÉfRASClSCO CORR, 

Barcelon¿37 PUf 
RRAL MARTINEZ 

PUNTOS 

Esta sección está dedicada a presentar aquellas pan-
tallas más destacadas de cuantas participaron en la 
3,' Edicción del Concurso de Diseño por Ordenador. 

Málaga-37 PUNTOS 

JOSE SE&ASlEhffAl.EA TO&AO 

T a CoruñáT37 PUNTAS 

\ 
• AmELfORREGUERQgt'ESADA 

¡Hadrid-32 PUNTOS 

f t A ÚLTIMOS A ai>$A VARRO 

' V̂alencia-32 Pt&TOS 

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sólo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
ración para las secciones de Trucos. To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada. 
• Si tu colaboración ha sido ya publicada 
en MICROHOBBY. tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume-
ración correspondiente. 

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

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

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

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

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



PROGRAMACIÓN 

mmnmü con 
En el artículo del último mes avan-
zamos las características y funcio-
namiento de las dos estructuras de 
subprogramas más importantes: 
procedimientos y funciones. 
En estas páginas explicaremos los 
detalles que nos facilitarán un ópti-
mo trabajo con estos módulos, a la 
vez que expondremos nuevos con-
ceptos. 

SUBPROGRAMAS 

Aunque implícitamente ya cita-
mos las ventajas de este sistema 
en el anterior articulo, no viene 

mal tener presente toda la potencia de 
los subprogramas antes de entrar a tra-
tar otros detalles. 

La programación con subprogramas 
no es obligatoria. Todos hemos visto 
esos interminables listados en Basic o 
ensamblador a los que seguirles la pis-
ta o trazar su organigrama es casi im-
posible, y nos hemos preguntado cómo 
su autor pudo depurar ese programa. 

El resultado, a veces, salta a la vis-
ta: por ejemplo, hay sentencias en el lis-
tado que nunca se ejecutan, fruto de su-
cesivas modificaciones que se olvida-
ron de eliminar, porque el que lo escri-
bió no sabia ni dónde estaban... 

La primera ventaja, pues, de los sub-
programas es la claridad. Tanto para el 
que lo debe leer o modificar posterior-
mente, como para el autor original. 

Los subprogramas se pueden escri-
bir y probar totalmente por separado, 
tienen individualmente un nombre que 
debe hacer referencia a su tarea, y po-
see unas variables que le son propias 
(el siguiente punto está dedicado a es-
te tema). 

Debido a todas estas características, 
sustituir una versión de un subprogra-
ma por otra es tan simple como cortar 
el trozo de código correspondiente e in-
sertar el nuevo, puesto que ambos son 
autocontenidos. 

Por la misma razón, cualquier bloque 
puede ser transportado de un programa 
a otro sin sufrir ninguna modificación. 

Otra ventaja evidente del trabajo con 
subprogramas es el ahorro de memoria, 
ya que, por una parte, nos evita repetir 
la escritura de rutinas empleadas en va-
rios puntos, y por otra, sus variables só-
lo existen mientras se está ejecutando 
el procedimiento o función correspon-
diente, aunque esto es tema del si-
guiente párrafo... 
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L A S V A R I A B L E S 
DE L O S S U B P R O G R A M A S 

Ya vimos en el anterior número cómo 
existen dos tipos de parámetros en los 
subprogramas: por valor y por referen-
cia. y explicaremos sus diferencias. 

Para una mayor claridad, veamos 
ahora qué ocurre cuando llamamos a 
uno de estos procedimientos con pará-
metros y cómo se obedecen sus ins-
trucciones. Para fijar ideas, suponga-
mos esta definición de procedimiento 
(en Pascal): 
PROCEDURE ejemplo (i , j : INTEGER; 
VAR k:INTERGER); 
VAR 

m,n:REAL; 
BEGIN 
END; 
y la llamada en algún punto del progra-
ma con: 
ejemplo (a,b,c): 

En primer lugar, se hacen correspon-
der los parámetros reales de la senten-
cia con los formales del procedimien-
to en el orden en que están escritos, es-
to es, a' con 'i' con 'j' y c" con 'k'. 

Ahora se le reserva una posición de 
memoria a cada parámetro por valor del 
procedimiento, asignándosele el pará-
metro real correspondiente, y se hace 
que el parámetro por referencia repre-
sente efectivamente el parámetro real 
que le corresponde (en nuestro caso, 
k ). Si este párrafo no ha quedado sufi-

cientemente claro, convendría que vol-
vieráis a leer el artículo anterior, don-
de se explican las características de los 
parámetros por valor y por referencia. 

Tras esto, se crea una posición de 
memoria nueva para cada variable lo-
cal ('m' y 'n'), como siempre con valor 
inicial indefinido. 

Una vez obedecido todo este proto-
colo, se ejecutan las sentencias del pro-
cedimiento, teniendo en cuenta las di-
ferencias entre los parámetros (si son 
por valor se tratan como variables loca-
les normales, y si son por referencia, 
trabajando sobre el parámetro real que 
corresponda). 

Y tras haber terminado con el END; 
se liberarán todas las posiciones de 
memoria empleadas para las variables 
locales y los parámetros por valor. 

Hemos hablado en los anteriores pá-
rrafos de las variables locales. Se trata 
simplemente de variables propias de 
cada subprograma, definidas dentro de 
él, y que sólo existen y tienen sentido, 
cuando se ejecuta el mismo. 

Esto no impide que exista una varia-
ble global (de todo el programa) y otra 
local con el mismo nombre, o incluso 
dos locales con el mismo identificador, 
puesto que el ordenador las tratará co-
mo diferentes, asignándoles distintas 
posiciones de memoria como hemos 
visto. 

Por la misma razón, una variable lo-
cal no podrá, evidentemente, ser refe-
renciada desde fuera del subprograma 
que la tiene definida. 

S U B P R O G R A M A S 
R E C U R S I V O S 

Hasta ahora hemos supuesto que los 
subprogramas eran llamados desde un 
módulo principal o desde otros subpro-
gramas para realizar una determinada 
tarea, y que posteriormente devolvían 
el control a quien los hubiera llamado. 

Pero existe otra forma de trabajar de 
estos módulos que les permite llamar-
se a s¡ mismos, lo que posibilita la re-
solución de ciertos problemas de pro-
gramación de forma particularmente 
elegante. 

No nos detendremos demasiado en 
este tema por las complicaciones que 
pueden surgir si tratamos de implemen-
tarlo en Basic, que es el lenguaje más 
extendido del Spectrum, pero sí pondre-
mos un ejemplo. 

Veamos cómo calcular el factorial de 
un número a través de este método. 

Como sabemos, se define el factorial 
de 'n' como:n"(n-1)'...'1 para n > 1, y co-
mo: 1 para n = Oó n = 1. 

La definición para n > 1. nos invita a 
hacer un subprograma recursivo, en es-
te caso una función: (en Pascal) 
FUNCTION factorial (n:INTEGER):REAL; 
BEGIN 
IF n > 1 THEN factorial: = n* factorial 
(n-1) 
ELSE factorial: = 1 
END; 
que sería llamado con: 
factorial (x); 

Sólo una ureve indicación para cons-
truir estos módulos: es totalmente in-
dispensable dotarles de una salida (si 
no, estaríamos en un bucle sin fin...), y 
por tanto, deberemos tener una senten-
cia (o varias) en las que el subprogra-
ma no se llame a si mismo (en este ca-
so el THEN del IF), y en el resto, se de-
berá ir aproximando a la situación an-
terior. 

Como inconveniente de los subpro-
gramas recursivos, hay que resaltar su 
desmedido consumo de memoria. 

Si hay algún lector interesado en es-
te tipo de programación, puede ver los 
números 134 y 168 de Microhobby don-
de se trata extensamente este tema pa-
ra Pascal y C respectivamente. 

S U B P R O G R A M A S C O M O 
P A R Á M E T R O S 

En ocasiones puede ser necesario 
que un subprograma llame a diferentes 
procedimientos o funciones, según el 
momento de su ejecución, igual que 
ocurría con las variables pasadas por 
valor o por referencia. Esto es posible 
mediante los parámetros tipo función 
y tipo parámetro, que siguen la misma 
sintaxis que los anteriores, pero con la 
diferencia de que ahora se pasan sub-
programas, como por ejemplo: 
PROCEDURE ejemplo (x, y: INTEGER: 
FUNCTION m (i. j:REAL): REAL); 
BEGIN 
END; 
que sería llamado con: 
ejemplo (a.b.n); 
donde 'n' estaría definida como: 
FUNCTION n (m,n:REAL): REAL; 

F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 



B1 ! 
ueno. Es duro para nosotros 
pero tenemos que decir que 

'en las páginas 240 y 241 del 
manual del Spectrum + 3 se ha ce-
lebrado la fiesta anual de los duen-
des, los elfos y todos esos pequeños 
seres cuya única misión en la vida 
es hacer que se produzcan erratas 
y confumdir a la gente. 

D O S A B R I R 
— Dirección de salto: 106h" 262d. 
— Esta rutina crea un nuevo fiche-

ro «abre uno ya existente para que 
podamos manipularlo (leerlo, escri-
bir en él, etc.). 

C O N D I C I O N E S 
D E E N T R A D A 

En el registro B pondremos el nú-
mero de ficheros, del 0 al 15. Este nú-
mero nos sirve para identificar a ca-
da fichero que esté en uso actual-
mente. En principio el D.O.S. se re-
serva para si los 3 primeros ficheros 
(de! 0 al 2), de forma que nos quedan 
12 ficheros que podemos tener 
abiertos simultáneamente. Pueden 
parecer pocos pero, creedme. son 
justos los necesarios para hacerse 
un buen lio si no se tiene cuidado. 
Recordad que no podréis dar simul-
táneamente a dos ficheros distintos 
el mismo número. Cuando cerremos 
(Dos Cerrar) un fichero, su número 
queda disponible. 

En el registro C tendremos un pa-
rámetro que nos indicará el modo de 
acceso, o si lo preferís, la forma de 
manejar el fichero. 

De este parámetro, los bits 3 al 7 
están reservados y puestos a 0. Co-
mo siempre no se sabe porqué están 
reservados..., querrán sacar un + 4... 
Con los bits 0 al 12 podemos tener 
que 

C = 1 lectura exclusiva. 
C = 2 escritura exclusiva. 
C = 3 lectura/escritura exclu-

siva. 
C = 5 lectura compartida. 
Al menos esto es lo que dice el 

manual. 

De donde se deduce hábilmente 
que el bit 2 indica si una operación 
es exclusiva (0) o compartida (1), el 
bit 1 indica que la operación es de 
escritura y el bit 2 que es de lectura. 

El registro D contiene los paráme-
tros a aplicar en caso de crearse un 
nuevo fichero. El manual se equivo-
ca (je, je...) en los parámetros que da. 

D = 0 ERROR. Ya existe ese fi-
chero. 

D = 1 Crear y abrir el fichero 
CON CABECERA y poner el puntero 
justo detrás de ella, es decir, en ta 
posición I29d. 

D = 2 Crear y abir el fichero 
SIN CABECERA y poner el puntero 
en la posición 0. 

El registro E contendrá los pará-
metros a aplicar en caso de abrir un 
fichero ya existente. El manual se 
vuelve a equivocar (...). 

E - 0 ERROR. Fichero no exis-
tente. 

E=1 Abrir el fichero. Si la hay, 
leer la cabecera y colocar el punte-
ro justo detrás de ella. 

E = 2 Abrir el fichero, ignorar 
la cabecera y colocar ef puntero en 
la posición 0, 

E = 3 Si ya existe un fichero 
con el mismo nombre, lo renombra 
como ".BAK y crea el nuevo fichero. 

E = 4 Si ya existe un fichero 
con el mismo nombre, lo borra y crea 
uno nuevo. 

En el registro HL pondremos la di-
rección del nombre del fichero a 
crear/abrir. Este nombre deberá aca-
bar con un byte FFb, y no deber con-
tener comodines (* o el ?). 

Después de todo esto hay que te-
ner en cuenta lo siguiente: 

— La rutina dos abrir se compor-
ta de forma distinta si el fichero tie-
ne cabecera o no la tiene. Todo de-

pende de los parámetros que ponga-
mos en el registro DE. 

— Si abrimos o creamos un fiche-
ro en modo compartido podemos 
volver a abrirlo en otro modo pero 
con un número de fichero distinto, 
es decir, como si fueran dos fiche-
ros independientes con el mismo 
contenido. 

— Esta rutina funcionará con las 
unidades A:, B:. o M:, para ello pri-
mero tendremos que seleccionar la 
unidad implícita con la rutina dos 
est unidad (l2Dh. "30ld.). 

— Si abrimos un fichero en mo-
do lectura o lect./escritura exclusi-
va y el fichero tiene cabecera, el sis-
tema la acatualizará al cerrarlo. 

— Si creamos un fichero que lue-
go vaya a ser leído desde el Basic 
tendremos (forzosamente) que relle-
nar correctamente los 7 bytes de la 
cabecera del Basic. Estos bytes co-
rresponden a los bytes 15 al 21 de la 
cabecera del fichero, y tienen los si-
guientes significados: 

Podemos obtener la dirección de 
la cabecera de un fichero llamando 
a Dos Ref Cab (lOFh"271d,). 

— El final de un fichero (Eof) en 
los ficheros con cabecera es el byte 
siguiente al último que pertenezca al 
fichero. En ficheros sin cabezera es 
el primer byte del primer registro de 
128 bytes posterior al último dato 
perteneciente al fichero. 

— CONDICIONES DE SALIDA: 
siempre salen corruptos los regis-
tros BC. DE, HL e IX. 
Si se crea un nuevo fichero: carry a 
1; Z = 1; reg. A corrupto. 
Si se abre un fichero existente: carry 
a 1; Z = 0; reg. A corrupto. 
En otro caso: carry a 0 reg. A sale 
con el número de error. 

Fig. 1 
1 

VALOR bits 2 1 0 SIGNIFICADO 

0 0 0 0 NADA 
1 0 0 1 lectura exclusiva 
2 0 1 0 escritura exclusiva 
3 0 1 1 lectura/escritura excl. 
4 1 0 0 NADA 
5 1 0 1 lectura compartida 
6 1 1 0 escritura comp. 
7 1 1 1 tect./escrit. compart. 

Fig. 2 
0 1 

— 2 • 

3 4 5 6 
Programa 0 8000 h o LINE dist. 
Mat. numérica 1 Long. — nombre — 

Mat. alfanum. del — nombre — 

Code o ScreenS fichero dir. carga — 
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LOS JUSTI 
BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

i. Rodríguez Santos 
Valdepeñas (C. Real) 

G: 6 O: 2 G: 8 O: 7 

M : 6 A : 4 M : 1 0 A : 7 

S: 8 P: 7 S: 7 P : 1 0 

V: 5 V: 8 

ELIMINATOR GONZZALEZZ THE MUNCHER 

G: 7 O: 6 G: 8 O: 7 G: 8 O: 8 
M: 9 A: 4 M : 8 A: 7 M : 8 A : 8 
S: 8 P: 8 S: 8 P: 8 S: 6 P: 8 

V: 7 V: 8 V: 9 

CUEROS DEL 
BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

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

M : 8 A: 6 M : 9 A : 7 

S: 8 P: 6 S: 8 P: 9 

V: 7 V: 9 

GONZZALEZZ THE MUNCHER 

J. Soler Martínez 
(Barcelona) 

EUMINATOR 

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

V: 8 V: 9 V: 9 

BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

G: 6 O: 6 G: 7 O : 7 

M : 7 A : 5 M : 9 A : 6 

S: 7 P: 7 S: 8 P: 9 
n. Caballd Anaya V : 6 V : 8 
Cala/ (Barcelona) 

j j jMINATojr GONZZALEZZ THE MUNCHER 

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

V: 8 V: 8 V : 9 

^

BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

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

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

S: 5 P: 7 S: 8 P: 9 
J. Angel Muñoz V : 7 V : 9 

(Castellón) 
EUMINATOR GONZZALEZZ THE MUNCHER 

G: 8 O: 8 G: 7 O : 8 G:10 O: 8 
M : 9 A : 8 M : 8 A : 9 M : 8 A: 8 
S: 8 c . P: 9 S: 0 P: 7 S: 8 P: 9 

V: 8 V: 8 V: 9 

BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

G. Pinto Moya 
(Toledo) 

ELIMINATOR 

G: 6 

M : 6 

S: 4 

V: 

O: 5 G: 8 

A : 5 M : 9 

P: 7 S: 9 

O: 7 

A : 5 

P: 10 

V: 8 

GONZZALEZZ THE MUNCHER 

G: 4 O: 2 G: 4 O: 5 G: 9 0 : 1 0 
M: 4 A : 2 M : 6 A: 3 M : 8 A : 10 
S: 4 P: 8 S: 6 P: 7 S: 7 P: 8 

V: 6 V: 4 V: 8 

BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

Angel Mario l.ópez 
(Madrid) 

G: 6 O: 5 G: 8 O: 5 

M : 7 A : 5 M : 9 A : 4 

S: 4 P: 8 S: 7 P: 10 

V: 5 V: 8 

ELIMINATOR GONZZALEZZ THE MUNCHER 

Luis M.' Gurred 
(Vizcaya) 

ELIMINATOR 

BLASTEROIDS COMANDO TRACER 

G: 6 O: 3 G: 8 O : 6 

M : 8 A: 9 M : 9 A : 8 

S: 7 P: 7 S: 6 P :10 

V: 7 V: 8 

G0NZZALLEZ THE MUNCHER 

G: 6 O: 7 G: 8 O: 7 G: 9 O : 6 
M: 7 A: 6 M : 8 A: 8 M : 9 A : 6 
S: 8 P: 6 S: 0 P: 8 S: 6 P: 7 

V: 6 V: 8 V: 7 

O í Gróficos. M i Movimiento. • > Sonido, ^ t Porfolio de prosentoción. O l Onginotidod. At Argumento. V i Volorqcián Qlobol. 



¿Que os gusta la geografía y no sabéis cómo demostrar 
vuestros conocimientos? Eso tiene fácil solución y es 
precisamente lo que os ofrece Javier Estevez. de Madrid, 
con su programa «Geos». nombre por cierto bastante 
béHco. I 

En este programa-juego-concurso, van apareciendo 
diferentes preguntas relacionadas con el tema de la 
geografía; y los jugadores deberán Ir eligiendo la - • • 
respuesta correcta de entre las cuatro que se presentan.' 
Las preguntas están separadas por continentes y también 
podéis elegir a cuál de ellos queréis viajar.;, con la 
imaginación, claro. 

LISTADO 1 

10 GO SUB 1890 
20 POKE £3656.0 CLS LET C«0 
30 LET i» = "La Supe rlltlt" LET 

b|="LJ íttuf» • xi»*" LET d« = " 
El V O U ñ a s lito" LET c|É"ft 
r o a s largo" LET f i = "El 1*90 
• s 9 r a n d e " L E T ^ J . ' L » con a i altura" LET h|i"Et des lerto • s extenso" 

OGRAFIA", FLASH " ~ O, BRIGHT 0, 

90 NEXT T 

,AT 4,2, "Al EUROPA",AT 6,2, 8IAFR ICR",RT 8,2,"C>ASIA",AT l6,2,"0> AMERICA N." AT 12,2."E)RMERICR C . ".AT 14 , 2, F )RMERICR S.",AT 16, 2 "G>OCEANIA";AT 1 8 , 2 , " H l A N T A R T I DA" 
120 INPIÍT INKEY» PAUSE 
130 IF INKEV» k " A" THEN GO TO 83 

0 140 IF INKEY»*"B" THEN GO TO 43 
0 1S0 IF INKEY*» C" THEN GO TO 66 
0 
160 IF INKEY»= "'O" THEN GO TO 89 

0 170 IF INKEY» " E " THEN GO TO 11 20 
180 IF INKEY»®"p" THEN GO TO 13 

20 
190 IF INKEY» c"G" THEN GO TO 1S 

50 
200 IF INKEY»•"H" THEN GO TO 17 80 
210 IF INKEYla"!" THEN GO TO 19 80 
220 IF CODE INKEY»>73 OR COOE I 

NKEY» <63 THEN GO Ti 
230 CLS PRPER 0 

K 6 CLS 
2 4 0 P R X N T " E u r o p a 

unta 1. ",RT 2 
d« Europa CS I t a l l 
250 PRINT RT 6,T, "A) 18. 132.000 ' 

.AT 8,1,"8)13.176.720-,RT 10,1;" 
C) 10.519.500",AT 12,1. "DI 8.931.5 
2 0 " 
260 LET Z»="C" GO SUB 1900 
270 PR INT "Europa. P 9»na S.Preg 

unta 2. "•AT 2,2,b» ,AT 3,2," 
de Europa es " 
280 PRINT RT 6,1, " A)MulhaC n IES Paftaí5.633 a t ",AT 8,1,"B>M.Oli»p 

0(GreCia>5.020 •t",RT 10.1, "C)H. 
Bianc(Grecia)4.810 a t " AT 12,1," 
0)h.8tanc<Franci a i 4.610 a l " ' 
230 LET Z»="0" GO SU8 1900 
300 PRINT "Europa.P£9•na 3.Pre9 

unta 3. ",AT 2,2,d»,AT 3,2," 

120 BORDER IN 
P 9 i na 1.P r e g 2,a»,RT 3,2, 

6, 1,"A> uesubiolita 
.Al 8.1,"8 > £ t n alita 

de Europa es 
3 1 0 P R I N T R T 
li a)3.279 at " 
11 a » 3.279 ai",A T 10,1, 1C»Uulcano 
i Ita l i a ) 4 . 126 a t " , A T 12 ,1, "£>) HEN 
i a(Islandi ai 3.271 at" 
320 LET 2»i"B" GO SUB 1900 
330 P R I N T "Europa . P F « 9 i na 4.pre9 

ur.ta 4. " , RT 2 , 2 , e » , A T 3,2," 
de Europa es " 
3 4 0 P R I N T R T 6 , 1 , " A > U O t g a 3 . 5 1 0 
l a , A T 8 , 1 , " 8 >Dan ub10 2.860 t•" 

, A T 10.1, "C)Rh 1 n 2.2S0 * a " , A T 12 
, 1, " DI UCslula 2.617 t a " 
3 5 0 L E T Z » = " A " G O S U B 1 9 0 0 
360 P R I N T "Europa .Pfioiri* 5.Preg 

" — 2,2, í», A- - - •• í. AT .AT 3,2, u n t a 5 . 
d e E u r o p a e s 

3 7 0 P R I N T A T 6 , 1 , " f l > U e t t e r I S u e c 
1 a ) 1 . 9 0 0 l « H " , F L T 8 , 1 , " B ) U e r n e r n < 
S u e c 1 a ) 5 . 5 8 5 H B H " . R T 1 0 , 1 , ' O l n a 
r I ( F i n l a n d i a ) 3 . 5 1 3 l a M " A T 1 2 , 1 , 
" D > S a 1 s a I F 1 N T a n d 1 a ) 4 . 4 0 0 I B M - " 

3 8 0 L E T Z » = " B " G O S U B 1 9 0 3 
3 9 0 P R I N T " t u r o p a . P 2 9 1 n a 6 . P r e 9 

u n t a 6 . " , A T 2 , 2 , 9 » , R T 3 , 2 , 
d e E u r o p a e s 

4 0 0 P R I N T A T 6 , 1 . " A l G a w a r n . e < F r 
a n c i a > 4 2 2 B I " , A T 8 , 1 , " B > n a r d o 1 a 1 
N O r u e 9 a t 4 6 7 • T , A T 1 0 , 1 , " o K j e 1 / 
o s e n ( N o r u e g a ) 7 9 2 • T " , A T 1 2 , 1 , " D i 
0 1 e s b a c h ( S u i z a ) 6 5 9 a t " 

4 1 0 L E T Z » « " C " G O S U B 1 9 0 0 
4 2 0 G O T O 4 0 
4 3 0 C L S P A P E R 1 8 0 R D E R 1 B R 

I G H T 0 I N K 4 C L S 
4 4 0 P R I N T " " A f r i c a . P f i 9 » n a 7 . P r e 9 

u n t a 1 . " , A T 2 , 2 , a » , A T 3 , 2 , " 
d e n f n e a e s ( H B H > •• 

4 5 0 P R I N T R T 6 , T , " A ) 4 2 . 1 8 0 . 4 7 4 " 
, A T 8 , L ; " B L 4 4 . 1 8 5 . 1 4 0 " , A T 1 0 , 1 , " 
C Í 3 5 . 1 6 3 . 4 0 0 " , A T 1 2 , 1 . " O ) 3 0 . 1 9 6 . 120" 

4 6 0 L E T Z » * " D " G O S U B 1 9 0 0 
4 7 0 P R I N T ' f l f r i c a . P f i g i n a 8 . P r e 9 

u n t a 2 . " ; A T 2 , 2 , b » , A T 3 , 2 , K 

d e fít r t c a e s L 
4 8 0 P R I N T A T 6 , 1 , " A L H . K . e m a ( K e n 

1 1 ) 5 . 1 9 4 a T " , A T 8 , 1 , " B ) R u v e n z o r 1 
( U g a n d a ) 4 . 0 7 0 a t •• A T 1 0 , 1 , ' C i K i i 
1 u n j a r o ( T a n z a n i a i 5 . 9 6 4 • t " , A T 1 
2 , 1 , " D > M . K e n 1 a ( K e n i a ) 5 . 6 1 2 a t " 

4 9 0 L E T Z » » " C " G O S U B 1 9 0 0 
5 0 0 P R I N T " A f r i c a . P F I 9 « n a 9 . P r e g 

2a I 3 
e fin 
520 
530 

9 u n t 
de R 
540 
t a -10, , "0> 550 560 

9 u n l de A 

RT 2 , 3 , d », RT 3,2, 
6,1."R)H«ru(uganda 8,1, "B> E 19 o n (Ken I a 10, 1, " O Te 1 de (Espa 

.718 >t",RT 1 2,1,"Di Fono(Caa 
) 4 .070 H " 
LET Z»•"R" GO SUB 1900 
PRINT flfr1CJ.PS9.nj 10 

unta 3. de Arnca es. 510 PRINT AT 
I 4 . S 6 8 a t " , R T 14.330 a t",AT 

" , RT 2,2,e »,AT 3 
PRINT AT 6,1,"A* Congo S 
— - " " .671 na 

a 4. frica es 
.Pr e 
, 2 , " 
.012 
" . R T 
12, 1 

, RT 8, 1, "Bl Ni 10 6 1,"CiN£ge r 4.16© ia",AT 
Zaabeze 6.202 t a " LET Z » = "B" GO SUB 1900 PRINT Afrjca.P«gina l l .Pre a S. " ; R T 2,3;f», AT 3,2," frica es. 

S70 PRINT AT 6,1, "Al Chad (Chad I 1 
6 . 0 0 0 u n " , AT 8 .1, "B> Ngassa (Ha la 
a i I30.800 l»M" AT 1© , 1, "C)Tangan 
1 la(Congo)32.890 1.|H"; AT 12,1, "O 
)U|ctor1 a (Uganda)68.100 I » K " 
580 LET Z»I"D" GO SUB 19B0 
590 PRINT "Africa.Pfig,na 12.Pre 

gunia 6. ",RT 2,2,g«,RT 3,2," 
de Africa es " 
600 PRINT AT 6,1,"AlCh1roabo <Za 

a bl a I 265 a t",RT 8 ,1, "8)Hoa1ct«Na 
taiilli al",AT 1 0 , 1, "C)Tugeta<Na 
t a 1194 7 a t",AT 1 2 , 1 , "Di Fincha tet 
1 opea)403 a t " 
615 LET Z»S"C" GO SUB 1900 
620 PRINT "Africa,P59 ina 13.Pre 

junta 7. ",AT 2,2,h »,RT 3,2," 
de Af r1ca es " 
63© PRINT RT 6,1,"RIKalahari 2. 

2 0 0 . 0 0 0 i » H - , f l T 8 ,1,"8)Sahara 6. 
000.000 i » H " , A T 10,1,"CISahara L 
tbiCO 1.653.000 U H " ,AT 12,1,"0) 
ahara NEbiCo 270.000 l»H" 
640 LET Z»= "8" GO SUB T900 
650 GO TO 40 

BORDER 2 PRPER 2 IN 660 CLS 
K 7 CLS 
670 PRINT 

n t a 1. 
de As 1 a es 
680 PRINT 

"As 1 a.png1 na " — 2,2,a», 14.Pregu AT 3,2," AT 
c iaHi 

• AT 6,1, "Al 42.180.474" ,AT 8,1,"B>13.176.720',AT 10,1," C) 30.196.120",AT 12 , 1, "D> 44.185. 140 " 
690 LET Z » = "O" GO SUB 1900 700 PRINT A S i a . P A a m a 15.Pregu n t a 2. " , AT 2.2. b», AT 3,2," 

de As 1 a es " 
710 PRINT AT 6,1,"A)Coaun1 s a o tu RSSI7.49S il",AT 8,1,"8)EverestI URSS)8.148 at",AT 10,1,"CJEveres t IInd1 a I8.484 at",AT 12,l,"0)Ewe res 1(Nepa1)8.648 it" 720 LET Z»="D" GO SUB 1900 73© PRINT "Asia.pngina 16.Pregu nta 3. ",RT 2,£,d»,AT 3,2," 

de Asia es " 740 PRINT RT 6 , 1 , " A I F U J I - Y a a a < J ap£ni3.776 a t " ; AT 8 . 1 , "Bl K f í U lo a(Indonesia)3.012 at",AT 10,1,"C iKormtj i (Indones i a ) 3.805 a t " , AT l2,l,"D)Seaeru<lndoncSia)3.67& 

* 750 L E T Z»«"C" GO SUB 1900 
7 6 0 P R I N T " A s i a . P f i g • n a 1 7 . P r e g u nta 4. ",AT 2,2,e »,AT 3,2," 

de Asia es " 
770 PRINT A T 6 , 1 , " A L Melong 4.50 0 t i " , A T 8 , 1 , ' B ) Y a n g - T s e 5.800 * 

a " , A T 10,1,"ClObi 6.300 l a " , A T 1 2,1,"D)Indo 5.900 ta" 780 LET Z»="8": GO SUB 1900 
7 9 0 PRINT "lili J . P f i í i n j 18.Pregu 

n í a 5 . " ; A T 2 , 2 , R » , A T 3 , 2 , " 
de A»i a es " 800 PRINT RT 6,1,"Ai Mar Caspiot URSS)37.1000 tlH"jAT 8,l,"BlArai tURSS)66.500 ÜBH '-RT 10 , 1 ,"C)Ba i nal(URSS)31.500 HaM",AT 12,1,'O) Ladoga ( U R S S ) 16.400 n a ' 810 LET Z »= "A" GO SUB 1900 820 PRINT "As i a.Pfigi na i9.Pre9u 



• 

nía 6. de Asta es RT 2 , 2 , G * , 0 T 3 , 2 , " 

830 PRINT RT 6,1, "RICauvery 4Ind 
1*1252 a f . R T 8,1, "B>Gersoppa(In 
día)182 a f . R T 10,1,"C)Gersoppa( 
Ind i a > 252 a f ,AT 12,l,"D>Cauvery 
(Indi a >3*1 a t 
840 LCT Z«="C" GO SUB 1900 
850 PRINT "Rsi a • i na se.Pregu 

nía 7. ",RT 2,S,h».RT 3,2," 
de Rsi a es " 

8 6 0 PRINT RT 6 , 1 , "ALAR£bigo 1 . 3 
0 O . 0 0 C IBH- ' .RT 8.1," 8 1 Ka r a Kua 2 
. 5 4 0 . 0 0 0 T | H " , R T 1 0 , 1, "C >GOBI 1 . 
0 S 0 . O 0 0 IBH ,AT 1 2 , 1 , " O ) T K a r 1 . 8 00.000 l»«" 

8 7 0 LET Z « = " A " GO SUB 1900 
8 8 0 GO TO 4 0 
800 CLS PRPER 4 SORDER 4 IN 

K 0 CLS 
900 PRINT " A a B n c a N.Pffgma 21. 

Pregunta l. " . A T 2,2,a».AT 3,2;" 
de HtBriCí N. es ItiH)" 
910 PRINT RT 6,1,"R>42.180.474" 
,AT 8.1."8121.444.644",AT 10,1;" 
C)23.065.4 80",RT 12,1,"O) 28.692. 
560" 
920 LET Z»«"B" GO SUB 1900 
930 PRINT "RiBfici N . p n g m a 22. 

Premunía 2. -,AT 2,2,b».AT 3,2," 
de AaBrica N. es — 
940 PRINT AT 6.1,"A)Lo9an(Canad 

<115.955 a t " . AT Ó , 1, "8) s ( .ElCas (U 
SR) 6 . 0 19 a t " , AT 10, 1, " O Me .Kin le 
y(USA)6.194 al",RT 12,1,"D)Uran9 
íll(USR)5.923 at" 
950 LET Z»="C" GO SUB 19O0 
960 PRINT "Raer i c a N . P « g m a 23. 

Pregunta 3. ",RT 2,2,d»,fiT 3,2," 
de AaBr ic a N. es " 
970 P R I N T R T 6 , 1 , " R ) M a o n a Loa(U 

SRI4.170 al",AT 8,1, "B)LaSSen(US 
R I 3 . 1 9 8 at ,AT 10,1 " O M a u n a Loa 
IUSA) S . 023 K ", AT 12 , 1. "D) Lassen 
(Cañad*i 5.912 at" 
980 LCT Z%-"A" GO SUB 1900 
990 P R I N T " A a B n c a N . P « g i m 24. 

Pregunta 4. " ; P T 2 , 2 , e * , A T 3,2," 
de Aa»rica N . es " 
1000 PRINT RT 6.1,"R)Hudson 3.53 
9 ti",AT 8.1,"B)COlorado 3.865 t 
a ",RT 10,1,"C)Yut£n 3.775 la",AT 
12 , 1, "O) Mi SS i SS i PP i 3.778 ta*' 

1010 LET Z » f D " GO SUB 1900 
1020 PRINT ' A a B n c a N.Pfifl.nj 25. 
Presunta 5. " , AT £,2,I%,RT 3,2," 
de Raer >c a N. e s " 
1030 PRINT AT 6,1,"A)Hur£n(USA)6 
1.797 l«H",flT 8.1, 'B>Superi or (US 
R) 84. 100 UM",flT 10 , 1, " O MCch • ga 
n(USA)94.23$ 1|M",ST 12,1, D)S*t 
adO(USA)56.8O0 la"" 
1040 LET Z*r"8" CO SUB 1900 
1050 PRINT "Raer i ca N . P A g m a 26. 
Pregunta 6. ",AT 2,2,9*.at 3,2," de Rafir1c a N. es " 
1060 PRINT A T 6 , 1 , " A ) N i « 9 a r a ( C a n 
ad«>110 a t",AT Ó, 1, "B>Tatalta»<C 
anad£)502 a t " , A T 10,1, "C)vosea I t 
e(U5fi)739 at",AT 12,l,"0)Ribbon( 
USR)491 B f 
1070 LET Z»«"C" GO SUB 1900 
1080 PRINT ' A a B n c a N.PJfliru 27. 
Pregunta 7. ";AT 2,2,ht,AT 3,2;" 
de AaBr tea N. es " 
1090 PRINT AT 6,1, "A>MOhave 65.0 
00 HH",flT 8, 1, "B) CO lorado 83.70 
0 naM^-RT 10, 1,"C)Ar1 zona 58.000 
liM^,AT 12,1, D)COlorado 23.000 kag" 1100 LET Z $ = "A" 1110 GO TO 40 

1 1 2 0 CLS PAPER 3 K 6 CLS 

GO SUB 1900 
BORDER 3 IN 

1130 PRINT "AaBriCa C.PAgina 28. Pregun la 1. ", BT 2,2,a»,AT 3 ,2 ," de AaBnca C. es I I I H I " 1140 PRINT RT 6,1, A)2.746.799", AT 8,1. '8)3.638.890",AT 10.1, C) 4.650.926",AT 12,1,"D)1.055.649" 1150 LET Z»="A" GO SUB 1900 1160 PRINT "AaBnca C.Pfigin* 29. Pregunta 2. ",AT 2,2,b»,AT 3,2;" de RaBrica C . es " 
1170 PRINT AT 6 , 1, "AlTOtuca (MBxi 
co)4.576 a l '.AT 8 , 1 , " B > T a j u a u T c o 
(Gua t e a ala)4.210 a l " , A T 1 0 , 1 , " O 
Ixtaccihuait IM£xiCO)5.286 at",AT 
12,1,"0)Toluca(Honduras)5.819 a 

1180 LET Z»t"C" GO SUB 1900 
1190 PRINT " R a B r i C a C . P S Í H H 30 . Pregunta 3. ",BT 2,a,d»,AT 3,2," 
de R a B r • c a C. es " 
1200 PRINT AT 6,1,"AlPopoca tepet 
l m s * 1 CO) 5.452 a l ' . A T 8 , 1, "B > Co t 
i a aTMBxiC O)5.563 a f . A T 10,1,"C) 
FuegoTGuateaala)4.589 at",AT 12, 
1,"6)Orizaba<H£xico)5.594 a f 1210 LCT Z»*"D" GO SUB 1900 
122© P R I N T " A a B n c a C.Pfigina 31. 
Pregunta 4. ",RT 2,2,e»,RT 3,2;" 
de AaBrica C. es 
L A S O P R I N T A T 6 
orte 2.890 ta",ni o,*, Pan 2.097 ta", AT 10 .1, "C) lio l agua 1.976 la",AT 12,1.-DlPítUta 2.7 

, 1, "A)Br avo de i N 
AT 8,1, B)Papa loa 

36 ta" 1240 LET Z*=-A' GO SUB 1900 
1 2 5 0 PRINT " A a B n c a C . P S g m » 3 2 . Pregunta 5 . ",AT 2 , 2 , r » , A T 3 , 8 , " de Ra£r i ca C . es " 
1260 PRINT RT 6,1,"A)HanaguaíN iC aragua)3.604 ibh",AT 8,1, B)Nica ragua (N icaragua)8 . 264 t a « " . A T 10 , 1, "C> Sa lt t l(o(M£xico)6.326 )iü" 
. P T 12,i,-O)izaba i(Gua teaa la)4 . 8 23 i l " " 
1 2 7 0 L E T 2 » J " 8 G O S U B 1 9 0 0 1280 PRINT " A a B n c a C.Pfíg.na 33. Pregunta 6. " ,BT 2,2,g$,AT 3.2," de A a » n c ¿ C . es ' 129© P R I N T AT 6,i,"A>et saito<Mg 

«i(0166 al",AT 8,1,"B)El SailOIN 
agua)55 a i",AT l0,l;"C)El Sa 
Hondu r as)33 a t",AT 12.1,"D)E 
i rico (MBx i co ) 44 a t " 
LET Zfi-A" GO SUB 19O0 
GO TO 40 
CLS PAPER 6 BORDER 6 IN 
CLS 
P R I N T " A a B n c a S .P«gtna 34. unta l. " ,BT 2 , 2 , a » , A T 3 , 2 , " agrica S. es na«>" 
P R I N T RT 6,i ,-A»is.721.158" 8,1,"8)20.764.310",AT 10,1," .349.460",AT 12,1, "OI 23.538. 
LET Zt= A" GO SUB 1900 
PRINT " A a B n c a s.PSgtna 3 5 . 

unta 2 . " , A T 2 , 2 . b $ , A T 3 , 2 , " 

frica S. es " 
RINT AT 6,1,"A)Sorata(Boli 6.534 a f . R T 8 , 1, " B) Ch 1 a bo t a 

cuador)6.310 a t",AT 1 0 , 1 ; " O 
Cagua (Argen11 na)6.959 a t " ; A T 
1,"OiHutla(Coloabia)6.923 a t 

1 car l to ( i Br 1300 1310 1320 K 2 1330 Pr e g de A 1340 
, AT C I 15 715" 1350 1360 Pr e de A 1370 vía) 10 IE Acón 

12, 

1380 L E T Z»="C" 1390 PRINT "AaBr Pregunta 3. ",AT de A a B n c a S. es 
1 4 0 O P R I N T A T 6 , dor)5.323 al",AT 1 le ) 5 . 336 a t ", AT 
I (Pe rE¡ 5. 943 ir-ía (Boliv1 a)6.520 1410 LET Zt = "t>' 1420 PRINT "RaBr Pregunta 4. " , R T de RaBrica S. es 
1 4 3 0 P R I N T AT 6 , 
O ta ,AT 8, 1, " B) 
• " , AT 10 , 1, " C ) Or 
AT 12,1; 0)San F 
*440 LET Z S ="B" GO SUB 1900 
1450 PRINT "Aasrica S.P«gina 36. 
Pregunta 5. ",AT 2,2;f«,AT 3,2," 
de AaBrica S. es " 
1460 PRINT AT 6,1,"A)HaracaIboIU enezue la)13.6001 AS" ,A T 8 , 1 , 8)TI 
I I caca(Per£)14.535 ibh-.AT 10,1, 

C ) P O O P D ( B o 1 1 v 1 a)6.93S l a H " ; R T 1 
2,1, "OiHiria(uru9uavi9.4s3 i»t¡" 
1470 LET Z«-"A" GO SU6 1900 

GO SUS 1900 ica S.Pfigina 36. 2,2,d»,AT 3 ,2 ," 
1,"A)Sangay (Ecua 8.1, 8)Ha 1PO (Ch 10,1,"C)Cotopax , AT 12 ,1, "O) Sa ja a t " GO SUB 1900 ica S.Pfigina 37. 2.2,e«,AT 3 ,2 ." 
1, -AlParanfi 4,70 Aaazonas 6.220 i inoco 6.310 ta", rancisco 2.900 t 

1480 PRINT " A A » n c a S.pngina 39. 
Pregunta 6. ".ST 2 , 2 , G * , A T 3 , 2 , " 
de RaBr1ca S. es — 
1490 P R I N T AT 6,i,"AiRey Eduardo 

U I I I (Guyana)573at " , A T S,l,"8)Re 
Í jorge UI (Guyana)487 at",RT 1 0 , 
; " O fingel(Uenezuela 1978 at ",RT 

12,1, "O)G lass (Bras 1 l)403 al" 
1500 LET Z» = " C " GO SUB 1900 
1510 PRINT " A a B n c a S.Pfigina 40. 
Pregunta 7. 1,RT 2,2,b«,AT 3,2;" 
de AaBr•ca S. es " 
1520 P R I N T AT 6,i,-A IAtacaaa 1 . 1 
8O.0O0 iaH" , AT 8, 1, " B i P a t a g o m a 
670.000 taH",AT 10,1,"C>Sechura 
26,900 t aw rrt 12, 1, "0)Se Chura 5 
0.900,IBH" 
1530 LET Z(="8" GO S U B 1900 
1540 GO TO 40 
1550 C L S PAPER 3 BORDER 5 IN 
K 1 C L S 
1560 PRINT "Oceanca.P£gi na 41.Pr 
egunta 1. ",RT 5,2,a»,RT 3,2," 
de Oceanca es itaH)" 
1570 PRINT AT 6,1, "Al 8.931.520", 
AT 8,1, Bl6.721.960",AT 10.1,"C) 
5.924.056",AT 12,1;"D)10.382.070 
1580 L E T 2 $ = " A " GO SUB 1900 
1590 P R I N T "Oceanca.P£gi na 42.pr 
egunta 2. " , A T í . A . S j . A T 3,2,-
de Ocean£a es." 
1600 PRINT AT 6, 1, ' AlC001 (N.ZC la 
nda » 3.764 al",AT 8.1,"B)Manda la( 
N.Gu1nea)4.700 at",RT 1 0 , 1 , " C ) P u 
tjai D j a j a ( N . G u m e a ) 5.030» t " , AT 
l2,i,"D)To«nsend<Austraiia)2.24i 
• t " 

1610 LET Z » = " C" GO SUB 1900 
162C PRINT "Oceanca.PAotna 43.Pr 
e 9Un t a 3. ",RT 2,2,3*,RT 3,2," 
de Ocean£a es ' 
1630 PRINT RT 6 , I , " A ) M a u n a KeaiH 
aaa 1)4,710 a l ' . A T 8,l,"B)Hauna L 
oa (Haua1 14.2 0 0 at"-AT i o , I . " C ) M a 
una Loa(Haaa1)4.710 a t " . A T 12,1. 
O M a u n a Kea (Haua • ) 4 .2 0 0 al" 
1640 LET Z » = " C " GO SUB 1900 
1650 PRINT "Oceanca . p n g m a 44.Pr 
egunta 4. " , A T S,2,e«,AT 3,2," 
de Oceanca es " 
1660 PRINT RT 6 , 1, "R) Mu r t »'J-0* r l 
1n Q 3.490 IB",RT 8,1, "B>Mi lchel 4 . 6 2 0 ta", AT 10 , 1, " O Gi l ber t 3.6 
90 la",AT 12,1,"D)Fl1nders 3.023 
IB" 

1670 LET Z»."A"; GO SUB 1900 
1680 PRINT "Ocean£a.P£9ina 45.Pr 
egunta S. ",AT 2,2,fi,AT 3,2," 
de Oceanca «s " 1690 PRINT AT 6,1,"A)8arlee(Aus1 
r a í . a ) 1 0 . 4 8 O t i S " , A T e , I , "6)G«ir dner(Austra11 a )7.700 taH-,AT 1 0 , 
1,"C)Torrena(Auslraiia>6.000 I B H 1. AT 12,1,"DIEyre 1Aus t ra11 a)10.5 
00 IBH" 1700 CET z»r"0" GO SUB 1900 
1710 P R I N T -oceanca .P«9iria 46.Pr 
e9un ta 6. " , A T 2,2,g*,AT 3,2," 
de Oceanca es " 
1720 PRINT AT 6,1,"A)Uolloaoab1( 
Australia)335 at",RT 8,l,'8)Sulh 
er1 and(N.Ze1 anda)580 at",AT 1 0 , 1 
. " O E l e n a ( N . z e l a n d a ) 6 2 0 at'.AT 1 
2, 1,"Diuentuorth(AustraliaiS07 a 
t 
1730 L E T Z»a"B" GO SUB 1900 
1740 PRINT "Oceanca.P£9ina 4 7 . P r 
egunta 7. " , R T 2 , 2 , R Í , A T 3 , 2 , " 
de Ocean£a e s " 

1750 PRINT AT 6,1."AlUilorta 1.3 
0 0 . 0 0 0 I B H - . A T 8 , 1 , B i G i b s o n 1.5 
3O.000 I B H - . R T 10,1,-C)Austr al1 a 
no 1.5S0.OO0 I B H - . A T 12,1. Dlde 
Arena 1.600.OOO laH 
1760 LET Z»= C" GO SUB 1900 
1770 GO TO 40 
1780 CLS PAPER 4 BORDER 4 IN 
K 1 CLS 
1790 PRINT "Antnrt1 da.P9gina 4B. 
Pregunta 1. ",AT 2 , 2 , a t , A T 3.2," 
de la flntfiriida es (tan)" 
1800 PRINT AT 6,1. Al 13.176.720 
,RT 8,1, B)P0.849.020",AT 10,1,' C)8.360.204".AT 12,1, "DI 3.840.50 
O" 
1810 L E T Z » = " A " GO SUB 1900 
1820 PRINT "Rntnrtnli . p 5 9.nl 49. 
Pregunta 2. ",AT 2,2,b«,AT 3,2," 
de la fintjr11 da es " 
1 8 3 0 P R I N T A T 6 . 1 , " A l H a r t h a a ( T . U 
1CtorI a 14.572 at";AT 8,1, "B)K.Ra 
y(T.Har£a 8ird)4.570 a f . R T 10,1 
,"C)Uinson(T.Ed1th Ronne)5.140 a 
f , R T 12, 1, "D)Kirtpatrict (Cad . H a 
ud >4.530 a f 
1840 LET Zft* "C" GO SUB 1900 
1850 PRINT "Ant«r11 da.Pfi9.na 50. 
Pregunta 3. " , A T 2,2,d»,AT 3 . 2 . 
de la flnfrtida es '' 
1860 PRINT AT 6,1,"A)ErebusI6.de  
Poss)3.743 al",AT 8,1, "8IErebuS 
(T.Enderby) 4.810 a f . A T 10.1, " O 
E r e b u s ( T . P a l a e r ) 2 . 3 7 0 a t " AT 1 2 , 
1 . ' D i E r e b u s ( T . U i t t e s ) 4 . 8 0 0 a t " 
1870 LET Z••"A" GO SUB 1900 
1880 GO TO 40 
1890 FOR n>U5R a" TO USR "h"*7 
READ b POKE n,b NEXT n DATA 
1,2,56,4,60,68,60,0,1,2,56,68,12 
O,64,60.0,4,8.O,48.16,16,56,0.1, 
2.56,6B,68,68,56,O,8,16,68,68,68 , Í8,56,6,68,0,68.68,68,68,56,0,1 
24,0.120.68.68,68,66.0,96,14 4,32 
.64,240,0.0,0 RETURN 
1900 INPUT INKEY» PAUSE 0 
1910 IF Z»="A" THEN LET Z«6 
1920 IF Z $ *"B" THEN LCT Z«8 
1930 IF Z«»"C" THEN LET Z=10 
1940 IF Z i•"D" TMEN LET Z = 12 
1950 IF INKEV t*Z4 THEN PRINT RT 
16,8, BRIGHT 1,"CORRECTO LET C 
•Ct 1 
1960 IF INKEY $ < > Z $ THEN PRINT OU 
ER 1,AT Z,l, FLASM 1, BRIGHT 1," 

LET C=C 
1970 PAUSE 0 CLS RETURN 
1980 PAPER 6 BORDER 6 INK O C 
LS ORAU 255,0 PAUSE 5 DRAU 0 
,17S PAUSE 5 DRAU -255,0 PAUS 
E 5 ORAU 0,-175 PAUSE S PLOT 
0.96 DRAU 255,0 PAUSE 5 PLOT 
O,87 DRAU 255,0 PRINT AT 10,2, 
"Porcentaje de aciertos ",C»100/ 50,"X" PAUSE 0 CLS GO TO 20 

TODAS LAS MAYÚSCU-
LAS SUBRAYADAS DE-
BEN SER INTRODUCIDAS 
EN MODO GRÁFICO. 
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Marcelino Mellado, de Murcia, os va a revolver todos 

los problemas que se os puedan presentar a la hora de 
realizar las operaciones que se necesitan para calcular 
los distintos componentes que forman los filtros activos 
de Bessel o Butherwor en sus diferentes modalidades. 

Para ios que no lo sep&ls, etos filtros activos son los 
circuitos que se colocan en tas cajas de los altavoces 
para que a cada uno de ellos le llegue la señal 
correspondiente a las frecuencias para las que ha sido 
diseñado. 
Esperamos que el programa sea de gran utilidad para 
los estudiantes de electrónica y para todos aquellos 
aflccionados a esta apasionante ciencia. 

LISTADO 1 
1 REM ©1968 Marcelino Mellado CARTAGENA 
S LOAD '"CODE 65368 B0RDER 7 

PAPER 7 INK 0 CLS LET Y =0 
LET UB1 POKE 23658,8 DIM x*(5 1 DIM X<S> 10 CLS PLOT 0,0 DRAU 255,0 ORfiU 0.175 DRRU -255,O DRAU 0 ,-175 PRINT PPPER 6,AT 0,5,"FIL TROS",AT O,15."MENU 
20 PriNT AT 3,3.-1 PRSO BAJO 12 dB/OCtava",RT 6,3,"2 PASO BAJ 0 18 dB/O Cla v a",AT 9,3, "3 PASO BAJO 24. dB/0Clava",AT 12,3, "A P ASO ALTO 12 dB/OCtava",AT 15,3, "5 PASO ALTO 18 dB/OCtiva",AT 1 8 , - , "6 PASO ALTO 24 dB/0(Uv»' 35 1F 1NKEY $ = " " TMEN GO TO 25 40 LET 3*10 AND INKEY»*"">•l1 AND INKEY»="1">•(2 AND INKEY $ - " 2 ">+13 RND INKEY$="3">•14 ANO INK E V | i " I • 15 AND INKEY #«"5"> +16 A ND INKEY f-"6") 
50 IF A=0 TMEN GO TO 10 60 CLS GO TO 1000• A 
61 LET X » ( l > L E T X»l2>*"2 LET X»l3>*"£" LET X » H I : ' T ' INPUT INTRODUCE FREC.(HZ) Y RE 

SI. (Ky>",F,R 62 PElNT AT 13,0, FOR N- 1 TO 6 IF X (N) s0 TMEN 
GO TO 65 63 LET U=N LET <jsx<n) l.ET a = («/ 12+PHFtR) » +1016 GO SUB 3500 

64. LET N = U PRINT INK 1, AT <11 • 12»N> I ,0,X» (NI , "o ",A , nF NEXT N 
65 PRINT AT 13,13, INK 2,"F- " ; INK l.F," MZ ",A+ 15,13, INK ft, "R* ", INK 1,R; " KU 
7 0 P R I N T AT 2 0 , 0 , - P U L S E S - M Í H U 

S-S€9uif Y-Caicular otra vez 
con otra resistencia" 

60 IF INKCY»*"5' TMEN GO TO 10 
90 IF INKEY*="S" THEN GO TO di 

( 1 1O0 IF INKEY S•"Y" TMEN INPUT "R t s i s t c n t u > ", R GO TO 62 110 GO TO 80 115 LET X$lll="M" LET X*12>»"ÍJ LET X$ l 3 > •"2" LET X»(4>="£": INPUT "INTRODUCE FREC.IMZ) Y CA PAC. (nF) F ,C 116 PRINT RT 13,0," FOR NT1 TO 6 IF X(N)*0 TMEN GO TO 122 118 LET U=N LET u s x m ) LET a* <<J/<2«PI+ F*C>)*10t6 GO SUB 8500 120 LET N-U PRINT INK 1,AT (11 
• <2»N> ) , 0, X* (Nt , " = A, " KJ¿ NEXT N 122 PRINT AT 13,13, INK 2,"F = INK 1, F , " MZ 
2, "C = • , t » , INK 1, C, " nF 
139 PRINT AT 2 0 , 0 , Pulse 5-Menu S-Seguir Y - c » U u l a r ote* vez R 

con otro condensador" 140 IF INKEY»="5" TMEN GO TO 10 150 IF INKEY•="6" THEN GO TO DI 
Rl 160 IF INKEY$»'Y" TMEN INPUT "C ap a ci j d d > ", C GO TO 116 170 GO TO 140 
180 PRINT 00,AT 1.0."PULSA 7-U OLUER A MENU S-SEGUIR 1 
190 IF INKEY $ = " 7" TMEN GO TO 10 200 IF INKEY|Í m&" THEN GO TO DI 

R 210 GO TO 190 
220 FOR N=1 TO 6 READ P LET X < N} -P IF P=0 TMEN GO TO 240 230 NEXT N 240 GO TO DIR2 1000 GO SUB 8000 1010 GO SUB 1900 
1085 PRINT RT 3,19, INK 2,"PASO BAJO",AT 7,19, INK 1,"12 dB/OCta va" 
1100 GO SUB 8090 

"j AT 15,13, INK 

1120 PRINT INK 1,AT 15,8,"2 = 0.9 076/(2Kf tR)",AT 18.8;""* 0.6809/ <2Hf *R) " 
1130 PRINT 00,AT 1,0,"PULSA TECL A PARA CONTINUAR" PAUSE 0 1140 PRINT AT 13,7, PAPER 6," BUTTERUORTM 
1150 PRINT INK 1,AT 15,6,"£= 1. 414/<2Kf*R>".AT 18,8,"2* 0.7071/ <2£í + R> 
1439 LET D IR •1600 GO TO 180 1600 CLS PRINT AT 0,0; PAPER 5 , INK 1,"OPCION 1 \ T R B 10,"PASO SAJO 12 dB/OClava ",AT 5,0, PAPER 
6, INK !,"• CALCULAR © Y £ POR BESSEL",AT 9.0,"6 CALCULAR o Y R POR BUTTERUORTH",AT 13,0,"fi UOL UER AL MENU" 

1605 IF INKEY $ = ""• TMEN GO TO 160 
1610 LET A*(60 AND INKEY*:"1") *C 
120 AND INKEY*="2"> 1650 IF INKEY * s"3" TMEN GO TO 10 1655 GO TO 1600•A 
1660 CLS GO SUB 8000 GO SUB 1900 PRINT AT 4,5, PAPER 6, FLA SH 1,"J",AT 6,9."«"-AT 5,20; INK 2,"BESSEL" 
1670 DATA 0.9076,0.6809,0 RESTO RE 1670 
1671 LET DIR1s1600 LET OIR2*61 GO TO 220 
1730 CLS GO SUB 8000 GO SUB 1 900 PRINT AT 4,5, PAPER 6, FLAS H 1, "fi" ; AT 8,9, "Sí" i AT 5,20, INK 2,"BUTTfeRUOPTH" 
1735 DATA 1.414.0.7071,0 RESTOR E 173S 1736 GO TO 1671 
1900 PRINT PAPER 2,AT 1,0," ",AT 11,0," 
1910 FOR n«1 TO 11 PRINT AT n,0 
, PAPER 2¿" ";AT 0,16," " NEXT 
n 1940 FOR n >2 TO 10 FOR a = l TO 1 5 STEP 3 PRINT OUER 1, PAPER 6, AT n,a " " NEXT a NEXT n 1970 RETURN 
2000 GO SUB 8000 GO SUB 2150 G O SUB 8090 
2080 PRINT INK 1,AT 1S,8,"2- 0-9 S48/<2*f«Al",AT 17,8,"2= 0.4998/ <2&r*R> '.AT 19,8,"±. 0.7560/(22 f 
• R T " 2090 PRINT 00,AT 1,0,"PULSE TEC LA PARA CONTINUAR" PAUSE 0 2100 PRINT PAPER 6,RT 13,7," B UTTERUORTM 
2110 PRINT INK 1,AT 15,8,"2* 2/<2 K f• R)",AT 17,8,"2* 0.5/ (2Kf+R>",A. 19,8,"Ta l/(2ü( 
« R T -2120 LET OIR =2200 GO TO 180 3150 PRINT AT S,15,"£2",AT 8,17, "«",AT 9,17,"L",AT 5,18,"I",AT 4 
,T6,"H",AT 3,18,"O",RT 4,20,"J" PLOT 152,148 DRSu 8,-4 PLOT 1 52,131 DRAU 8,4 
2153 PLOT 139,112 DRAU 0.20 DR AU 4,0 DRAU -10,0 PLOT 143,146 DRAU -7,0 DRAU 0.15 DRAU 50, 0 DRAU 0,-20 PLOT 166,140 ORA U 25 , 0 2155 PRINT INK 7.AT 4,15, "Rt",RT 2^20;"A6",AT 3,20,"A10",AT 7,16 
21¿© FOR ni0 TO 20 STEP 6 PRINT AT 0,n, PAPER 2," ",AT 1 1,n," " NEXT n 
2163 FOR n«l TO 10 PRINT PAPER 2,AT n,0," ",AT n.25." " NEXT n 2165 FOR nal TO 10 FOR a=l TO 2 
4 STEP 6 PRINT OUER 1, PAPER 6, AT n,a," NEXT a NEXT n 
RETURN 

2200 CLS PRINT AT 0,0, PAPER 5 
, INK 1,"OPCION 2 PASO BAJO 18 dB/OClava",AT 5,0, PRPER 6, INK 1,"H CALCULAR O, ñ Y T POR BESSE L",AT 9,0,"B CSLCULAR O, g Y T P OR BUTTERU. ,AT 13,0,"H UOLUEK A L MENU" 

2205 IF INKEY * a"" THEN GO TO 220 5 2210 LET a = (50 AND INKEY» = "1")• ( 120 AND INKEY«=2") 2215 IF INKEYfm"3" THEN GO TO 10 2220 GO TO 2200«a 2250 CLS GO SUB 8000 GO SUB 2 150 PRINT AT 4,5, PAPER 6, FLAS M l."A";AT 8,9,"2",AT 8,17,"5",A T 3 3 , 5 , INK 2,"B£SSEL" 22'„5 DATfi 0.9548,0.4998,0.7560.0 RESTORE 2255 2256 LET DIR1=2200 LET DIR2=61 GO TO 220 2370 CLS GO SUB 8000 GO SUB 2 150 PRINT AT 4,S, PAPER 6, FLRS M 1,"S",AT 8.17,"«".AT 13,0, INK 2,"BUTTERUORTH" 
2375 DATA 2,0.5.1,0 RESTORE 237 5 
2376 GO TO 2256 3000 GO SUB 8000 GO SUS 3150 3080 GO SUB 8090 3090 PRINT INK 1,AT 1 6 , 8 , 2 0-? 296/<2üf+R>".AT 17,8."£= 0.6699/ (2ü í *RI ",AT 18,8, "¿= 1.0046/12ÜÍ +RT",AT 19.8."T= 0.3872/<2«I+R>" 3100 PRINT 00,ST 1,0,"PULSÉ TECL A PARA CONTINUAR" PAUSE 0 3110 PRINT AT 13,7, PAPER 6," BUTTERUORTM 3120 PRINT INK 1,AT 1 6 , 8 , " 2 = 1.0 824/ I2Kf*R) ",AT 17,8, "£= 0.9239/ (2«f*R>",AT 1 6 , 8 , " J J 2 . 6 3 1 0 / ( F + R) " . AT 1 9 . 8 , "T= 0.3827/(2Kf+R1 3130 LET OIR =3500 GO TO l 5 © 3150 PRINT AT 5,15,"C£",RT 5,18, "££",AT 3,17; " S " » A T 5 7 2 0 , " S ",RT 9,20,"L";AT 4,21,"H",OT 3,21,"S" ,RT S,5l,"I",AT 4 , 5 3 , " J " PLOT 1 76,148 DRHU 8,-4 PLOT 176,131 DRAU 8 , 4 
3155 PLOT 134,132 DRAU 9,0 PLO T 157,132 DRAU 10,0 PLOT 163,1 11 DRAU 0,20 PLOT 139,132 DRA U 0,11 
3160 PLOT 139,152 DRAU 0,10 DR AU 20,0 DRAU 0.-16 DRRU 8,0 P LOT 160,162 DRAU 50,0 DRAU 0,-21 PLOT 191,140 DRAU 20,0 3165 PRINT INK 7, AT 4 , 18, "Rl", AT 4 , 15, "Ri",AT 2,16, "í",AT 7,19." T" , AT 2,23,"A6",AT 3,23,"Aló" 5170 FOR m 0 TO 27 STEP 7 PRINT AT 0,n, PAPER 2," ',AT 11 ,n," " NEXT n 3175 FOR n i 1 TO 10 PRINT AT n,0 , PAPER 2," ",AT n,27;" " NEXT n 3180 FOR n«1 TO 10 FOR a«l TO 2 0 STEP 8 PRINT AT n,a, OUER 1, PRPER 6," " NEXT a NE XT n RETURN 3200 CLS PRINT AT 0,0, PAPER 5 , INK 1,"OPCION 3 PASO BAJO 24 dB/OClava",RT 5,0, PAPER 6. INK 
1,"H CALCULAR Q,R, s y T POR BES SEL ,AT 9,0, H CHLCDLAR O,«, S Y 

T P 6 R B U T T E . , A T 1 3 , 0 , 8 OÓLOER 
BL HENU" 3205 IF INKEY $ ="" THEN GO TO 320 

5 3210 LET A=<50 AND INKEY t-"1") +( 210 AND INKEY»:"2> 3220 IF INKEYÍ="3" TMEN GO TO 10 3230 GO TO 3200•A 
3250 CLS GO SUB 6000 GO SUB 3 150 PRINT AT 4,5, PAPER 6, FLAS H !,"«",AT 8^9,"«",AT 3.17,"«",A INK 2 B E S Í E 
* ' 4 / " f re < » , i : 
T 8,25,"2",AT 13,0 
. L " 
3255 DATA 0.7298,0.6699,1.0046,0 .3872,0 RESTORE 3255 3256 LET DIR1*3200 LET DIR2=61 GO TO 220 34 10 CLS GO SUB 8000 GO SUB 3 150 PRINT AT 4.5, PAPER 6, FLAS H 1,"«",AT 13,0. INK 2,"BUTTERUO RTH" 34 15 DATA 1.0824.0.9239,2.613,0. 3827,0 RE5T0RE 34 15 34 16 GO TO 3256 3500 LET U=1 IF INT A<=9 THEN L 

T 
i s 



de/ocü 

PUL SA 7 - V O L V E R A M E N U S - S E G U I » 

1 .04 74/( ínf • C) 
2 .OOOS/ (2fl f *C) 
1 .3226/(Efl f •C> 

P U L S A T E C L A P A R A C O N T I N U A R 

-M-
ET AaAtlO LET UaU*10 35C1 IF INT A>9 THEN GO TO 3583 
3502 GO TO 3500 
3503 IF A >-INT flf.S TMEN LET AaA 11 
3504 LET AsINT A LET S = 0 LET A 
«•STRí A LET LsLEN A* LET N«1B 
t(L-1> 
3505 RESTORE 39O0 
3506 FOR X=1 TO 23 
3510 RE AD Z LET P*=STR» (Z«N> 
LET EaUAL A» LET 0=UAL P» 3529 IF E O 0 TMEN GO TO 3800 
3530 LET S*Z 
3550 NEXT X 
3800 LET TzpQS ( (5*10) -E > 
3810 LET X>ABS ((ZtlO)-E) 
3620 IP TíaX TMEN LET fl:iStNI/U 
RETURN 

3830 LET Al(Z#N)/U 
3840 RETURN 
3900 DfiTfl 1,1.5.2.2,3.3,4.7,6.8, 
10,15,22,27,33,39,4 7,50,56,68,10 
0.150.220.330.4 70.680.1000 
4000 GO SUB 9000 GO SUB 4100 
4045 GO SUB 8090 
4050 PRINT INK 1, AT 15,6, "M• 1.1 
017/l2Kf*C>",AT 18,8,"N= 1.4686/ I2K(tcT" 
4050 PRINT 00,AT 1,0,"PULSE TECL 
A PARA CONTINUAR' PAUSE 0 
4070 PRINT AT 13,7, PAPER 6," 
BUTTERUORTH 
4 060 PRINT INK 1¿AT 15,6,"Ma 0.7 
071 / <2K í *C> " , AT 16,8, "Na 1.414/ (2KÍ «c>" 
405s LET OIR=4 1SO GO TO 180 
4 110 PRINT AT 5,18, INK 2,"PASO 
ALTO", AT 7,16, INK 1,"12 <JB/OCia 
V é " 
4 115 GO TO 1900 
4 150 CLS PRINT AT 0.0, PAPER 5 
. INK 1,"OPCION 1 PASO ALTO.12 
dB/ocIÍVJ",AT 5,0, PAPER 6, INK 
1,"8 CALCULAR S Y í POR BESSEL", 
AT 9,0,"fi CALCÜLAR M Y N POR BUT 
TERUORTH ,AT 13,0. B UOLUER AL M 
ENU" 
4 1SS IF INKEY$ ="" TMEN GO TO 415 5 
4160 LET A*150 ANO INKEY*e"1"I + I 
130 ANO INKEY»a"2"> 
4165 IF INKEY$ a" 3" TMEN GO TO 10 
4170 GO TO 4150 • A 
4200 CLS GO SU© 9000 GO SUB 4 
100 PRINT PAPER 6, FLASM 1,AT 4 
,4, "P -,AT 5,4, E'.AT 8,7,"£";AT 
9.7, E" AT 13.0, INK 2."BESSEL" 
4205 DATA 1.1017,1.4688,0 RESTO 
RE 420S 
4207 LET DIR 1-4150 LET DIR2>115 

GO TO 220 
4260 CLS GO SUB 9000 GO SUB 4 
100 PRINT PAPER 6, FLASM 1,AT 4 
4."F-,RT 5.4,"£",AT 8.7,"F",AT 

9,7, e , INK 2, AT 13,0, "BUTTERUO 
RT M 
4285 DATA 0.7071,1.414,0 RESTOR 
E 4265 
4266 GO TO 4207 
4295 NEXT N GO TO 4220 
5000 GO SUB 9000 GO SUB 5700 G 
O SUB 6O90 
5070 PRINT INK 1,AT 15,8,"Ha 1.0 
474/(2K(*C)".AT 17,6;"Na 2.0006/ 
(2*. f *CT". AT 19,8, "Ea 1.3228/(2£f *CT" 
5030 PRINT 00,AT 1,0."PULSA TECL 
A PARA CONTINUAR' PAUSE 0 
5090 PRINT PAPER 6.AT 13,7," 6 

UTTEAUORTH 
5 1 0 0 PRINT INK 1 , AT 1S , 8 , "ÍJ = 
0.5/(2KF»C>",AT 17,8,"Na 2/ 
<2*FiC>",AT 19,8,"£» 1/<2 KP 
• CT" 
SllO LET DIf-:5J50 GO TO 180 
5150 CLS PR iN T AT 0.0. PAPER 5 
, INK l,"OPCIOK PASO ALTO 18 
dB/OC U v i "', AT 5,0, PAPER 6, INK 
1 , B CALCULAR ¡J, N V £ POR BESí-L 
L " . A T 9 , 0 , " H CHLCDLAR H , N Y P P 
Oft BUTTERU. , A T 1 3 , 0 , " B UÜLUEB A 
L MENU" 
5155 I F INKEY $ = " " TMEN GO TO 515 
§160 LET Ai<50 AND INKEY|="j")•I 
170 AND INKEY $ = "2") 
516S If INKEY»a"3" TMEN GO TO 10 
5170 GO TO 51S0+A 
5 2 0 0 CLS GO SUB 900O GO SUB S 
70O PRINT PAPER 6 , FLASH l . A T 5 
, 4 , " £ " , A T 4 , 4 , " £ " , A T 8 , 7 , " F f ' , H T 
9 , 7 , * E " , A T 9 , 1 5 , " £ " , A T 8 , lS , "£" , 
AT 1 3 , 0 , INK 2 , BESSEL " 
5 2 0 5 DATA 1 . 0 4 7 4 , 2 . 0 0 0 6 , 1 . 3 2 2 8 , 0 

RESTOSE 5 2 0 5 
5 2 0 6 LET D I R 1 * 5 1 5 0 LET D I R 2 = 1 1 5 

GO TO 2 2 0 
5 3 2 0 CLS GO SUB 9 0 0 0 GO SUB 5 
7 0 0 PRINT PAPER 6 , FLASM 1,AT 5 
, 4 ,"E",AT 4,4,"F",AT 3 , 7 , " F " , A T 

| 3 2 5 DATA 0 . 5 , 2 , 1 , 0 RESTORE 5 3 2 

5 3 2 6 GO TO 5 2 0 6 
5 7 0 0 P R I N T AT S , 1 4 , " B " , A T 5 . 1 6 , " 
I - . A T 4 . 1 6 , " H " , A T 5 , 1 6 , " £ " , A T 4 , 
T e , " * " , A T b , T s , " F ••; f»T 9 . Í 5 " S " , A 
T 1 0 , 1 5 , " L " PLOT 1 3 6 , 1 4 6 DÍÍAU 
8 , - 4 PLOT 1 3 6 , 1 3 1 DRAU 8 , 4 
5 7 1 0 PLOT 1 2 3 , 1 1 2 DRAU 0 , 1 6 PL 
OT 1 2 0 , 1 3 1 DRAU 8 , 0 PLOT 1 2 7 , 1 
4 7 DRAU - 7 , 0 DRAU 0 , 1 5 DRAU 5 
0 . 0 ORAU 0 , - 2 1 PLOT 1 5 1 , 1 4 0 D 
RAU 2 5 , 0 
5 7 1 5 P R I N T INK 7 , A T 4 , 14 , " C • " , AT 

7 , 1 4 , " E " , A T 2 , 1 8 , " A 8 " , A T 3 , 1 8 , " 
A 1 2 " 
5 7 2 0 GO TO 2 1 6 0 
6000 GO SUB 9000 GO SUB 6700 G 
O SUB 8090 
6O90 PRINT INK l.AT 16,6, "íj ̂  1.3 
701/<2Kf*C)",AT 17,6,"Na 1.4929/ 
<2üf»CI",AT 18,8,"2a 0.9952/<2£í 
»CT",AT 19,8,"ga 2.5830/<2*(*C7" 
6100 PRINT fl0,AT 1,0,"PULSS TECL 
A PARA CONTINUAR PAUSE 0 
6110 PRINT PAPER 6,AT 13,7," B 
UTTERUORTM 
6 1 2 0 PR INT INK 1 , A T 1 6 , 8 , " " = 0 . 9 
2 3 9 / < 2 K I » C > " , A T 1 7 , 8 , " ü = 1 . 0 6 2 4 / 
( 2 £ í t C 7 " , A T 1 8 , 8 , " ¿ a 0 . 3 6 2 7 / I 2 ü f 
* C ) " , A T 1 9 . 8 : " £ a 2 . 6 3 1 0 / < 2 K f + C ) " 
6 1 3 0 LET O I R - 6 T 5 0 GO TO l 5 0 
6 1 5 0 CLS PRINT AT 0 . 0 , PAPER 5 
, INK 1 , - O P C I O N 3 PASO ALTO 24 
dB/OClivi ",AT 5.0, PAPER 6, INK 
1 , 0 CALCULAR M,N,fi Y £ POR BESS 
EL- . AT 9 , 0 , H C ALCULAR h , p ¡ , £ y t 
POR BUTTER . " , AT 1 3 , 0 , B ÜOLUER 

AL MENU" 
6 1 5 5 I F INKEY $ = " " THEN GO TO 6 1 5 
5 
6 1 6 0 LET A a ( 5 0 AND I N K E Y » = " 1 " ) + ( 
2 1 0 AND I N K E Y • = " 2 " ) 
6 1 7 0 I F I N K E Y 4 a " 3 " TMEN GO TO 10 
6 1 8 0 GO TO 6 1 5 0 +A 
6 2 0 0 CLS GO SUB 9 0 0 0 GO SUB 6 
7 0 0 PR INT PAPER 6 , FLASM 1 , A T 5 
. 4 , " £ " , A T 4 , 4 , " F " AT 8 , 7 , " F " , O T 

9 , 7 , " e " ; A T 4 , 1 6 , " £ " , A T 3 , l 5 ; " £ " ; 
AT 9 , T 9 ; " £ " ; A T B , 1 9 ; " £ " ; A T 1 3 , 0 , 
" B E S S E L " 
6 2 0 5 DATA 1 . 3 7 0 1 , 1 . 4 9 2 9 . 0 . 9 9 5 2 , 2 
. 5 8 3 , 0 RESTORE 6 2 0 5 
6 2 0 6 LET D I R 1 a 6 1 5 0 LET DXR2 = 115 

GO TO 2 2 0 
6 3 6 0 CLS GO SUB 9 0 0 0 GO SU8 6 
7 0 0 PR INT PAPER 6 . FLASM l . A T 5 
, 4 , " £ " , A T 4 , 4 , " F " feT 8 , 7 , AT 
9 , 7 , " E " , A T 4 , 1 6 , " 4 " , A T 3 , l 5 , " F " , 
AT 9 , T 9 , £ " , A T 6 , 1 9 , " , A T 1 3 , 0 , 
"BUTTERUORTH" 
6 3 6 5 DATA 0 . 9 2 3 9 , 1 . 0 8 2 4 , 0 . 3 8 2 7 , 2 
. 6 1 3 , 0 RESTORE 6 3 6 5 
6 3 6 6 GO TO 6 2 0 6 
6 7 0 0 P A I N T AT 5 , 1 4 , " O " , A T 5 , 1 8 , " 
B",AT 5 , 2 0 , " 1 " , A T 4 , 5 0 , " H " , R T 3 , 
5 0 , a * , A T 4 , 2 2 , " j ¿ " , A T 6 , T 9 , " F " , A 
T 9,19, E " AT 1 0 , 1 9 , " L " , A T 4 , 1 6 , 
"£",RT 3 , 1 6 , ' F - PLOT 1 6 6 , 1 4 8 6 
RHU 6 . - 4 PLOT 1 6 8 , 1 3 1 DRAU 8 , 4 
6 7 1 0 PLOT 1 2 0 , 1 3 1 ORAU 2 4 , 0 PL 
OT 1 5 2 , 1 3 1 ORAU S , 0 PLOT 1 5 5 , 1 
11 DRAU 0 , 1 9 PLOT 1 3 1 , 1 3 6 DRA 
U 0 , - 5 PLOT 1 3 1 , 1 5 2 DRAU 0 , 8 
DRAU 7 0 , 0 DRAU 0 , - 2 0 
6 7 2 0 PLOT 1 5 9 , 1 4 6 DRAU - 8 , 0 DA 
AU O , 1 3 PLOT 1 8 3 , 1 4 0 DRAU 3 0 , 0 
6 7 5 0 P R I N T PAPER 6 , A T 4 , 1 4 , " C * " , 
AT 4 , 1 8 , " C • " , A T 3 , 1 7 , " f i " , A T 9 . 2 0 
, " £ " , A T 2 , 2 2 ; " A 8 " ; A T 3 , 2 2 , " A 1 2 " 
6 7 5 0 GO TO 3 1 7 0 
8 0 0 0 PRINT AT 4 , 5 , " 2 " ; A T 6 , 2 , " £ £ 

, A T 6 , 7 , " £ £ " , A T 8 , 9 , ' f i " ; A T 9 , 9 7 

a ® 1 0 P R I N T AT 6 , 1 0 , " I " , A T 5 , 1 0 ; " 
tí" , AT 4 , 1 0 , " a " , A T 5 , T 2 , PLOT 

8 6 , 1 4 0 DRAU 6 , - 4 PLOT 8 8 , 1 2 3 
DRAU S , 4 

6 0 2 0 P R I N T AT 8 , 9 , " 2 " 
6 0 3 0 PLOT 3 2 , 1 2 4 DRAU 2 5 , 0 PLO 
T 7 0 , 1 2 4 DRAU 1 0 , 0 PLOT 4 3 , 1 2 5 

DRAU 0 , 1 0 
3 0 4 0 PLOT 7 5 , 1 2 3 DRAU 0 , - 1 2 PL 
OT 7 5 , 1 0 5 DRAU 0 , - 6 PLOT 7 9 , 1 3 
9 DRAU - 7 , 0 
8 0 5 0 DRAU 0 , 1 3 DRAU - 2 9 , 0 DRAU 

O , - 8 
8 0 6 0 PLOT 7 3 , 1 5 2 DRAU 3 9 , 0 DRA 
U 0 , - 2 0 PLOT 1 0 4 , 1 3 2 DRAU 1 5 , 0 
8 0 6 5 PR INT AT 3 , 4 , INK 7 . " S " ; A T 
S , 2 , R * " , A T 5 , 7 , " R * " , A T 7 , 5 , " S " , 
AT 3 , 1 2 , OUER 1 ; " A 5 " , A T 4 , 1 2 , " A 9 

607O RETURN 
8090 PLOT 55,72 DRAU 153,0 DRA 
U 0,-72 DRAU -153,0 DRAU 0,72 
PLOT 55,63 DRAU 153,0 PRINT A 

T 13,7, PAPER 6," BESSEL 
8100 RETURN 
8500 LET U=1 IF INT A<=9 TMEN L 
ET A iA »10 LET UaU*10 
8501 IF INT A>9 TMEN GO TO 8503 
8502 GO TO 8500 
8503 IF A >•INT At.5 TMEN LET A aA * 1 
6504 LET A aINT A LET Sa0 LET A 
••STR* A LET L=LEN A» LET N=10 
f(L-lt 
6505 RESTORE 8900 
8507 FOR TO 24 
8510 READ Z LET PftnSTRf (Z«N) 
LET EaUAL A $( TO 2) LET OaUAL P 
*( TO 2) 
8529 IF Et*0 TMEN GO TO 8800 
8530 LET S=Z 
8550 NEXT X 
8800 LET TaABS <(S«10I-E) 
8810 LET XaABS l ( Z U 0 I -E) 
8820 IF T<:X THEN LET A=(S*NI/U 
RETURN 

8830 LET A=(Z*N)/U 
864 0 RETURN 
8900 DAT« 1,1.1,1.2,1.3,1.5,1.6, 
1.6,2,2.2,2.4,2.7,3,3.3,3.6,3.9, 
4.3,4,7,5.1.5.6,6.2,6.8,7.5,8.2, 
9. 1 
9000 PRINT AT 6,2,"g",RT 6,6,"B 
,AT 5.4,"t",AT 4,4, F",AT 
, AT 9,Í-."£",AT 10,7, "¿" , AT 6,8, 

"I",AT 5,6, "tí"#AT 4,8, O",,AT 5, 
LS¡, si" 
9010 PLOT 72,140 DRAU 8,-4 PLO 
T 72,123 DRAU 8,4 
902O PLOT 24.123 DRAU 24,0 PLO 
T 56,123 DRAU 7,0 PLOT 59,111 
DRAU 0,11 PLOT 35.127 DRAU 0, 

-3 PLOT 35,14 4 DRAU 0,8 DRAU 
70 . 0 
9030 DRAU 0,-20 PLOT 88,131 DR 
AU 23,0 PLOT 63,138 DRAU -7,0 
DRAU 0.14 

9040 PRINT INK 7,AT 3,10,"A7",AT 
4,10,"All".AT 9.6,"N",AT 4,5,"tí 
•,RT 7,5, "C *",RT 7,a,"C*" 
9050 RETURN 

TODAS LAS 
MAYÚSCULAS 

SUBRAYADAS DEBEN 
SER INTRODUCIDAS EN 

MODO GRÁFICO. 

L I S T A D O 2 
1 10FEFE00FEFE1010006C 1172 
2 6C6CEF6C6C6C7F4040C© 1226 
3 40407F00FC0404070404 530 
4 FCO0828282828282FE10 1302 
5 ÍO10F E6282828262E096 1312 
6 86816080BE8080606060 1349 
7 80806088B88E88688166 1361 
8 98E06016040202041860 628 
9 00O0027CA42424241010 430 

10 1010FEFE0000E090E0A2 1294 
11 95070S05E09OE0A69506 1079 
12 0506EO90E0A394040403 925 
13 E090E0A6950505067080 1163 
14 80827507050570606066 694 
15 75060506708080837404 753 
16 O403708080867S0SO506 642 
17 3C4261814224E7000000 717 

DUMP: 5 0 . 6 0 0 
N . ° DE BYTES: 168 
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Amador Merchán. de Madrid 
también conocido como -El terror 
de tas vidas infinitas y cargadores 
chapuzas», nos ha enviado uno de 
sus últimos descubrimientos que 
consiste en facilitaros la tarea de 
robar este tien nazi lleno de 
obras de arte 

1 REM ttt l t l«4<t<KI>l l l t t< 2 REM « R. MERCHAN RIBERA • 3 REM «•**»*#«••#«**•*«*•** 4 REH • THE TRAIN t 5 REH H I M M M M t O t t l I H t 
6 REH * 19/03/1.060 • ? REH »•«»»»«««4«*»*#t«•*t» 10 CLEAP 24575 30 LORO ""SCREENS : LORO ""COO E FOR F.27283 TO 87888: POKE F ,0 NEXT F: RANO0HIZE USR 2*578 

Y Manuel Rodríguez, de 
Valencia, sigue destripando todo lo 
que cae en sus manos, como este 
programa de Firebird al que le ha 
descubierto unos cuantos pokes 
para que disfrutéis de las ventajas 
infinitas de costumbre. 
POKE 50816.101 ver el final 
POKE 51960,0 balas infinitas 
POKE 57609,0 energía infinita 

Quizás penséis que este juego es 
un poco antiguo, pero nuestros 
archivos nos confirman que no ha 
sido destripado , en forma de 
cargador, con anterioridad, por lo 
que pasamos a publicar lo que 
Javier García, murciano él, nos ha 
enviado. 

1 REH •«««•*•*•««*•»•*•«•**** 2 REM « CRRCRDOR FÍRETRAP • 3 REH t U.GARCIA • 4 REH *«*»•*•#•*•*•«•**••••»• 5 REH 8 DRTR 50.19.182,50,13,186,50 ,101 ,178.se,110,178,201 10 CLERR 31608: FOR n.31608 TO 31711 PERO »: POKE n,é NEXT n 20 POKE 83658,8 85 PRINT " contesta (li/nol a todas tas pregunta»" 
30 INPirr "UIDA5 INF INITRS" , 4 t INPUT "TIEMPO INFINITO",b» 40 POKE 31705,801: IF aí*"no" THEN POKE 31701, O: IF bgn^no" TH EN POKE 31704,» 
50 CLS PRINT " INTRODUCE LA CINTA ORIGINAL EN EL CASETTE Y P ULSA PLAY" LOAO ""CODE 65088 
60 POKE 65380,214: POKE 65388, 86: RRNOOHIZE USR 65088 

DEATH BEFORE DISHONOÜR 

Eduardo Navarro, de Valencia, 
también conocido por Hackerman, 
ha encontrado la mágica dirección 
que os proporcionará las siempre 
odiadas vidas infinitas 
POKE 48076,0 

No nos han puesto las cosas muy 
fáciles los señores de Ace en este 
programa; pero siempre hay un 
alma caritativa como la de Enrique 
Ayesta, de Vizcaya, que nos puede 
echar una mano en este tipo de 
problemas, 
POKE 50035,0: 
POKE 50172,0 vidas infinitas 

Marcos Productions LTD es la 
marca registrada que nos ha 
enviado la siguiente clave para 
este programa de Zafiro en versión 
sin Gunstick. La palabrita, si es que 
se puede llamar así, es: 
•WDNONDMECLR». 

Por cierto, el director general de 
esta importante compañía de 
búsqueda de claves, Marcos 
Ortega, de Barcelona, recibirá en 
breves fechas su correspondiente 
pegatina. 

Al ya conocido caso de igualdad 
de títulos entre U.S.Gold y Opera 
con su «Last Mission», se une ahora 
Hewson y Alternative con este 
programa de idéntico nombre. 

Del primero ya publicamos en su 
momento el correspondiente 
cargador, y del segundo Manuel 
Rodríguez, de Valencia, nos facilita 
ahora unos pokes de gran utilidad. 
POKE 35179,50 inmunidad 
POKE 35962,0 vidas infinitas 

SCORE 3 0 2 0 

Puede que algunos de vosotros 
hayáis realizado un buen «score» en 
este bélico pinball de Topo, pero 
estamos seguros que con los pokes 
que os vamos a dar a continuación 
vuestro anterior récord se va a 
quedar completamente machacado. 

POKE 38692,201 sin sonido 
POKE 42813,201 sin marcador 
POKE 46413,201 energía infinita 

siempre que no 
pulses la tecla de 
falta 

POKE 51924,201 enemigos no 
disparan 

POKE 45648,201 no espera a que 
pulses tecla entre 
bola y bola 

POKE 44981,0 bolas infinitas 
POKE 46933,n n = número de 

vidas (0 > n > 255) 
Por cierto, que en uno de esos 

«oportunos! descuidos que tenemos 
en la redacción de vez en cuando, 
se nos ha perdido el nombre, la 
dirección y el teléfono del 
descubridor de estos pokes. por lo 
que, además de pedirle disculpas, 
le rogamos que se ponga en 
contacto con nosotros para enviarle 
la correspondiente pegatina y 
tarjeta del club que con tanto 
mérito se ha ganado. 

POKE 51924,201 

POKE 45648,201 

POKE 44981,0 
POKE 46933,n 
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JOSÉ ANTONIO MANZANO 
RUIZ 

(MADRID) 
En esto que va Amaho y dice: 
Reposkería: arte culinario que 

prepara 
pokes que endulzan las vidas. 
(infinitas, claro). 
720: 
POKE 45272,201 Inmunidad a 

enemigos móviles. 
POKE 36626,201 Más velocidad. 
POKE 38014,201 Sin frenos. 
POKE 44616,201 
POKE 44621,201 Sin enemigos. 
POKE 44847,201 Enemigos móviles. 
ATV Simulator: 
POKE 58698,201 Inf. fuel. 
POKE 60243,201 Inf tiempo. 
Arkos: 
Claves 19378 

15270 
35098 

Sentinel: 
POKE 37389,201 inf. energía. 

LUIS GONZÁLEZ GARRIDO 
(MÁLAGA) 

Desempokado: dicese del poke mal 
enfocado, del cual se ha 
malinterpretado su utilidad y/o 
finalidad 
Destructor: 
POKE 41763,ii n = núm. de vidas 
jeti: 
POKE 47894,0: 
POKE 47910,0 
POKE 47911.0 Inf. vidas. 
POKE 48328.0 Inf. bombas. 
POKE 49077.0 Inf. bombas. 
POKE 47665.50 Inmunidad excepto ¡ 

Flak: 
POKE 57132.0 

Inf. vidas. 
Inf. bombas. 
Inf. bombas. 
Inmunidad excepto a 
lagos. 

Inf. vidas. 

JORGE VIDAL RODRIGUEZ 
(BARCELONA) 

Antidiccionario 
Input: Mete. 

Xevious: 
POKE 53591,62: 
POKE 53592,n 
POKE 35352,0 

POKE 55151,62 
POKE 55152,0: 
POKE 55153,0 

Firelord: 
POKE 39171.58 
POKE 38818.0 
POKE 39816.0 

de informática. 

n = núm. de vidas. 
Sin enemigos 
móviles. 

Tiro doble más 
bomba. 

Inmunidad a llamas. 
Inf energía. 
Inf. energía 
comercio 

FRANCISCO J. LÓPEZ CRUZ 
(BARCELONA) 

Antidiccionario de informática 
Output: Saca. 

Wonder Boy: 
POKE 33353,n n» nivel inicial. 
POKE 34632.0 Inf. vidad. 

Mermaid Madness: 
POKE 31484,0: 
POKE 35069.0: 
POKE 35070,0 Ii 
POKE 31288.0: 
POKE 35091,0 
POKE 35092.0 Ii 
Batty: 
POKE 48441.0: 
POKE 48442,0 Ii 
POKE 472I6,n n 

Inf. tiempo y botellas. 

Inf. vidas. 

Inf. vidas, 
n-veloc. pelota. 

JORGE NIMO SOTELO 
(VIGO) 

Antidiccionano de informática. 
Pause: Usted primero, por favor. 

Navy Moves: 
POKE 60134.0: 
POKE 60135.0: 
POKE 60136.0 Inmunidad minas 

POKE 49962.0 
POKE 59414,0 
POKE 59415.0 
POKE 59416,0 
POKE 54047,0 

Inmunidad minas 
fase 1. 
Inf. vidas fase 1 

Inmunidad fase 2 
Inf. vidas fase 2 

ALBERTO R. SIVARES 
GIMÉNEZ 

(SORIA) 
Antidiccionano de informática 
IN: Entre los pijos. artículo de moda, 

además de caro e inútil. 
Livíngstone, supongo: 
POKE 27726,36 Inf. agua 
POKE 24391,0 
POKE 26809,0 
POKE 27707,0 Inf. vidas 
W.D.W. IX: 
POKE 50833.0 Inf vidas 
POKE 51847,7 Inf. bombas. 
Antiriad: 
POKE 23309.201: 
POKE S4528.24 Inf. vidas 
POKE 54528,24: 
POKE S4639.1 Inf energía 

Inf. vidas 

Inf energía. 

UNAI GARCIA AMILIBIA 
(CÁDIZ) 

Antidiccionario de informática. 
Load: Alabad. Muy útil en 

crucigramas. 
Buhble Bobble: 
POKE 48500,195 Disparo más potente 
POKE 34313,n n = nivel. 
POKE 43870,0 
POKE 43871,0 
POJE 43872.0: 
POKE 43873.195 Inf. vidas 
Batman: 
POKE 36797,0 
POKE 36798,0 Inf vidas 
POKE 31690.0 Velocidad, escudo y 

POKE 39915.0 
POKE 36855.201 Andar por el aire. 

Inf vidas 
Velocidad, escudo y 
botes 
Inmunidad a 
enemigos. 

MIGUEL A. ORTEGA GÁLVEZ 
(BARCELONA) 

Antidiccionano de informática. 
Out: el mismo artículo del apartado 

IN, dos meses después. 
Predator: 
POKE 39409.201: 
POKE 39434,201 
POKE 39801.0 
POKE 36141,0 
ñfterburaer: 
POKE 39871,0 
POKE 39872.62: 
POKE 39873.5 
POKE 39874.50 

Inmunidad. 
Inf. tiempo 
Inf. granadas 

Inf vidas. 

CARLOS RODRÍGUEZ LLANOS 
(MADRID) 

Antidiccionario de informática. 
Save: God .. The Queen. Amen 

1943: 
POKE 48721.201 Inf. energía 
POKE 53114,0 Inf. bombas 
POKE 43158.0 Inf. rolhngs 

POKE 48721.201 
POKE 53114,0 
POKE 43158.0 
B.J. II: 
POKE 31060,0 
POKE 34441,201 
POKE 34076,201 
Renegade: 
POKE 41045,0 
POKE 41148,195 
POKE 37372,0 

Inf vidas. 
Sin enemigos. 
Juego difícil. 

Inf. vidas. 
Pasar de fase 

FRANCISCO POL GUTIÉRREZ 
(ALICANTE) 

Antidiccionario de informática 
Code: Braze, Mane. Cabeze... 

Gauntlet: 
POKE 48488.20 
POKE 48491.0: 
POKE 48497.0 
Hundía: 
POKE 42533,58: 
POKE 41826.58 
POKE 42478,0 
POKE 37684,195 

Inf. vidas. 

Inf. salud. 

Inf. vidas. 
Inmunidad. 
Cualquier núm de 
gemas. 

LEANDRO ARIAS SOLARES 
(ALMERÍA) 

Antidiccionario de informática. 
Graph: Sieffi. Tenista alemana de 

muy buen ver. 
Street Fighter: 
POKE 43644.0 
Buggy Boy: 
POKE 38952.62 
POKE 38953.112: 
POKE 38954.0 

Inf energía. 

Inf. tiempo. 

ANTONIO RODRÍGUEZ 
MOLINA 

(MADRID) 
Hasta que se decidan a realizar la 

conversión de la segunda parte, nos 
entretendremos con el original 
Ghosts <>N>' Goblins: 
POKE 35127,0 
POKE 35128.0 
POKE 35140.8 
POKE 35129.0 
POKE 35130,0 
POKE 36057,0 
POKE 36058.0 
POKE 36059,0 
POKE 36060.0 

Inf armadura 
Coraza. 

Armadura. 

Inf vidas 

MICROHOBBY 65 



ALBERTO GONZÁLEZ SANZ 
(MADRID) 

Corning Soon... pokes para el 
Afterburner. 
Afterbumer: 
POKE 39871.0: 
POKE 39872,62: 
POKE 39873,5: 
POKE 39874,50 Inf. vidas. 
Dark side: 
POKE 47586,0 Inf, fuel. 
POKE 47638,0 Inf. tiempo. 
POKE 47915,0: 
POKE 45448,0 Inf. escudo. 

JAIME J. VILES 
(BARCELONA) 

El «Tifón» ataca de nuevo: 
Typhoon: 
POKE 41908,0: 
POKE 42073.0 Inf. vidas. 
POKE 41837,201: 
POKE 41982,201 Inmunidad. 

J. CARLOS HERNANDO 
POVEDANO 

(BARCELONA) 
Tokes «N» pokes para dos 

superjuega20s: 
Operation Wolf: 

Pulsa «U, I. O, L, N. H, J. K, W, E, R. 
F, C, X, Z. Ai a la vez y pasarás de 
fase. 
R-Type; 
POKE 33374,0 Inf. vidas. 
POKE 37362,201 Inmunidad. 

JESÚS OSMA RODRÍGUEZ 
(SEVILLA) 

Titánica empresa, la de buscar pokes 
para el «Titanio»: 
Titanic: 
POKE 59300.201 Inf. vidas. 
POKE 59280.201 Inf. arpones. 
POKE 59014.201 Inf. oxígeno. 
POKE 58496.201 Inmunidad. 
POKE 59301,n+ 1 n = núm. de vidas. 
Xecutor: 
POKE 47216.201 Inmunidad jugador 1. 
POKE 47320.201. Inmunidad jugador 2. 

JESUS BARBERA BARBERAN 
(VALENCIA) 

Doble emoción, doble número de 
patadas, doble jugador... ¡double 
dragón!: 
Double dragón: 
POKE 37718.0 Inf. créditos. 
POKE 37722,0 Inf. vidas 
POKE 47395.0 Inf. tiempo 

FRANCISCO ALONSO 
(MURCIA) 

¿Violento yo? como vuelvas a decir 
eso te parto la cara. 
Rcnegade: 
POKE 36066,195 Enemigos cobardes. 
POKE 34427.201 Inmunidad. 

POKE 40345,201 Inf. tiempo. 
POKE 41045,0: 
POKE 41148,195 Inf. vidas. 
Street Fighter: 
10 CLEAR 24999 
20 LOAD "" SCREENS: LOAD"" CODE: 
LOAD"" CODE 
30 POKE 43 644,0; REM 
inf. energía. 
40 LET A = USR 58644. 

GINÉS ORTEGA MENÉNDEZ 
(ALMERÍA) 

Karnov: carne en ruso. De ahí la 
fuerte complexión (léase obesidad) del 
protagonista del juego que lleva por 
título el término en cuestión. 
Karnov: 
POKE 32972,0 Inf. vidas. 
POKE 37712,0 Inf. tiempo, 
Rampage: 
POKE 56684,201 

HECTOR ALEJANDRO DELLA 
ROSA 

(ARGENTINA) 
Hay personas que se conforman con 

«poco»: 
Arkanoid II : 
POKE 37484 0 
POKE 37485! 195 Inf. vidas 48K 
POKE 37586,0: 
POKE 37587.195 Inf. vidas 128K. 
Ikari Warriors: 
POKE 41178.N n-núm. de vidas 

(1-144). 

n*núm. de vidas. 

Inf. energía. 
POKE 56293,201 Sin helicópteros 
POKE 57949,201 Sin gente en las 

ventanas, 
Flyng Shark: 
POKE S3962,n n=fase inicial. 
POKE 54462,201 Inf. vidas. 
POKE 42394,0 Ver fases. 

Green Beret: 
POKE 40919,n 
Antiriad: 
POKE 23309,201: 
POKE 54528.24 
Metrocross: 
POKE 42355,201 
Commando: 
POKE 25653,182: 
POKE 31107,201 
Rolling thunder: 
POKE 39792,0 
Robocop: 
POKE 46229,182 

Inf. vidas. 

Inf. tiempo. 

Inf. vidas. 

Inf. vidas. 

Inf. vidas. 
i 

N 
A 

SERGIO VILA PAGES 
(BARCELONA) 

Vamos a mejor: pokes para «Gryzor». 
No vamos para peor; pokes para el 
«Robocop», 
Gryzor: 
POKE 33015,99 Inf. vidas. 
Robocop: 
POKE 46229,182 Inf. vidas. 
POKES 45722,201 Inf. tiempo. 
POKES 38451,201 Inf. armamento. 

JUAN MATAS PANTRIGO 
(GRANADA) 

Afcmemdv Kpegmd Lkfefn NI WLP 
ASKD OD Dearkd: 
Great escape: 
POKE 45619,0: 
POKE 45928,0 Atravesar puertas. 
POKE 50209,201 Sin enemigos. 
POKE 52395,201 Inmunidad 
Inspector Gadget: 
POKE S5237,126 Inf vidas. 

P.D.: Hay que ver lo mal que escribe 
uno cuando lleva unas coca-colas de más. 
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MULTJSCROLL DIRECCIONAL 

CUATRO NIVELES DE JUEGO 
CON DISTINTOS ESCENARIOS 

SISTEMAS DIFERENTES DE CONTROL 
SEGUN EL TIPO DE TERRENO 

CAMBIO DE MARCHAS 


