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m i c r q p m b ™ 

VIDEO JUEGOS PORTATILES K FUTURO 
HECHO REALIDAD 

I as grandes marcas de la industria de! Video-
juego (Atari, Konami, Nintendo, Sega, etc.) te-
nían desde hacia meses preparados sus nuevos pro-
totipos esperando pacientemente su presentación 
en ia I-cria de Chicago, donde acjden puntualmen-
te cada arto las novedades del sector. Y en esta 
ocasió i, curiosamente, todas apuntaban en una 
misma dirección: se trata de una consola portátil 
denominada Hand-held y que posee las siguien-
tes características comunes a las distintas marcas. 

—Son. como su propio nombre indica, portá-
tiles. 

—Tienen alimentación autónoma, por lo que 
no requieren de ningún cable conectado a la red 
ni alimentadores. 

—1.a pantalla está también incorporada, lo que 
evita la dependencia del televisor, monitor, etc. 

—Bajo precio, en comparación con lo que cues-
ta cualquier ordenador personal de los que actual-
mente pueden adquirirse con el único propósito 
de jugar con ellos. Se habla de un mínimo de 3.000 
pesetas (para la consola de Konami) y un máxi-
mo de 20.000 (para la de Atari). 

En principió hay tres modelos de consolas, de-
sarrollados por tres importantes empresas del sec-
tor y que, lógicamente, van a competir entre sí por 
un mercado que se sunone prácticamente ilimita-
do. 

Por una parte, Nintendo presenta el Compact 
Video-Gamc System, cuyo nombre comercial se-
rá Came Boy. Se trata de una Hand-held con pan-
talla de cristal líquido monocroma (en blanco y 
negro) y donde los juegos son intercambiables. 
Cuando se ponga a la venta, incluirá el progra-
ma Tetris. Ya se están desarrollando otros pro-
gramas, como por ejemplo el Mad-Mix de To-
po. El juego no lo hará Topo, sino que ha cedido 
los derechos para su conversión y fabricación a 
Nintendo, con lo que se convertirá probablemente 
en el juego esparto! más conocido en todo el mun-
do. 

En el caso de Konami, cada Hand-held es dis-
tinta para cada juego y estos no pueden intercam-
biarse. El inconveniente es que cuando nos can-
semos de un juego hay que comprar otra máqui-
na {o cambiarla con algún amigo). La ventaja es 
que puede tener controles personalizados. Es de-
cir. si se trata de un simulador de vuelo de com-
bate (como es el caso del After Burnner), los con-
troles son distintos de si se trata de una motor de 
carreras (por ejemplo, Enduro Racer). 

Atari por su parte parece ser que ha persegui-
do la máxima calidad posible en el aspecto gráfi-
co, lo que ha originado unos mayores costos de 
producción y, seguramente, de venta al público. 
La consola está provista de una pantalla de cris-
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iedu :< >n del Ioui Je I rancia. el programa de l ¡>p¡> q u e lleva el nombre 

nombre de tan genial ciclista no han r e ñ i d o nin 
fiun problema para hacerse con el puesto de lí-
der 

Sm embargo esta no es la tínica aparición de 
esta compañía española en la lisia, pues también 
se estrena «Metrópolis», titulo que ha venido 
acompañado de «Dmamic \niversario». \ «4 
S v c i t Simularor», «ííaunilet II •> y •<l'o»erpla\ ». 

o .-wntín dr Jun>o 

tal l i qu ido 
con 4,096 co-
lores posibles. 
1-1 diseño de la 
máquina ha si-
do realizado por 
Epyx, pero al ca-
recer esta compa- I N 
ñía de infraestructu- AS 
ra para producirla en 
serie, ha cedido los de-
rechos de fabricación a 
Atari, quien procederá a su 
comercialización. Tiene 
también, al igual que la de 
Nintendo, cartuchos inter-
cambiables. En un primer 
mentó indura el California 
pero posteriormente Epyx va 
todos sus juegos en este formato. El precio de la 
máquina rondará las 20.000 pesetas ya que por 
lo visto es el sistema más perfeccionado de los tres. 

Como veis, el mundo de los juegos está en con-
tinua evolución y su desarrollo es tan vertiginoso 
que cada vez resuta más difícil adivinar en qué va-
mos a jugar el próximo año. 

mo-
Games, 

a versionar 

mmma 
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Mil millones de disculpas, pero a_pcsar del re-
traso no creáis que nos habíamos olvidado de los 
concursos que teníamos pendientes con los pro-
gramas Thor y Abracadabra. 

Así pues, ahí van los nombres de los respecti-
vos ganadores en cada uno de los títulos. 
THOR: 
1" Premio: Paulina Angel Candeltey (Barcelona) 
2° Premio: Ifiaqui Carrasquedo (San Sebastián) 
3" Premio: Alberto Urucrta (Madrid) 
ABRACADABRA: 
1" Premio: Carlos Gómez Zamorano (Madrid) 
2° Premio: Rafael A. Velázquez (San Lúcar de 
Barramcda) 
3" Premio: David Pétrez (Cádiz) 

Así pues, los PC200 y las sucripciones a Proein-
sa ya están en camino. 
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CODE MASTERS: LOS LÍDERES EN GRAN BRETAÑA 
Como ya sabéis, cada mes ofrecemos en estas 

mismas páginas la lisia de los programas más ven-
didos en los centros de El Corte Inglés, lisia con 
la que nos podemos hacer una idea bastante apro-
ximada de los juegos y compañías que más éxito 
tienen en nuestrro pais. 

Pero como ahora somos europeos y, además, 
según parece Gran Bretaña es ta auténtica «ma-
dre del cordero» en esto del software de entrete-
nimiento, pues os ofrecemos los datos de ventas 
presentados por la prestigiosa agencia Gallup, que 
seguro que tamién resultarán de vuestro interés. 

Como véis, el software barato es lo que parte 
con la pana, pues Code Maslers acapara ella sola 
más del 13% del mercado, cifra que sumada al 
6,6°'o de Mastertronic representa casi et 2()ro del 
mercado. No está mal. 

En fin, leed vosotros mismos las listas y obte-
ned vuestras propias conclusiones. 
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El incansable afán de persecución noticie-
ra de nuestros reporteros dicharacheros nos 
ha llevado a poder dar, a modo de primicia 
mundial, la primera fotografía reconocida del 
archiduque Sigmond Von Strgcn, más cono-
cido por El Anciano de los Cárpatos. 

FOTOGRAFIAMOS 
AL VIEJO 

ARCHIVERO Y 
A SU AYUDANTE 

YIEP! 

En una hábil infiltración, nuestro más in-
trépido corresponsal de montaña consiguió in-
filtrarse en ta mansión del archivero disfrazado 
de Agua de Valencia (una de las bebidas pre-
dilectas del anciano de los Cárpatos), y obtu-
vo las instantáneas que os ofrecemos junto a 
estas lineas, en las cuales podemos apreciar el 
excelente aspecto que presentan los responsa-
bles de nuestra sección de «El Viejo Archive-
ro», 

Lamentablemente, el autor de las fotogra-
fías no ha vuelo a aparecer por nuestra redac-
ción pues, según parece, se ha fugado con las 
hijas del vejete —Guísela y Mónica—, y ha 
formado un grupo de hard rock. 

Electronic Arts ha anunciado el i X S Y W l | r O ^ ; 
lanzamiento de «Ferrari Formula ^ H ^ ^ A L 
One», título que hasta el momento m • , l 
ha sido uno de sus mayores éxitos I í ^ M l j I J U V 
para el Amiga. Es un juego de ca- fcrf^^l I I ^ I í X ™ ^ ^ ^ 
rreras de coches que provee la acción y la emoción típicas aso-
ciadas con el legendario fórmula uno de Ferrari y la estrategia 
que implica la dirección de un equipo de carrera de coches. «Fe-
rrari Formula One» ofrece una acción de gran velocidad sobre 
reproducciones auténticas de todos los 16 circuitos de la tempo-
rada del 86, incluyendo Monaco, Detroit, Monza y Brands Hatch. 
Cada circuito ha sido reproducido cuidadosamente hasta el más 
pequeño detalle con la intención de producir toda la autenticidad 
de que un ordenador es capaz. El jugador tendrá que competir 
con 8 de los pilotos más famosos del mundo, entre los que se en-
cuentran Alain Prost, Nigel Mansell y Ayrton Senna. Las versio-
nes de 8 bits, incluyendo la del Spectrum, le seguirán pronto. 

I 

«EL DO DE PECHO 1 
DE OPERA» 

En esta época del año, 
en todas las compañías 
que realizamos video-
juegos, la actividad es fe-
bril. Mientras vosotros 
descansáis, preparamos 
los juegos que presentare-
mos curante los últimos 
meses del año. Los pro-
yectos más ambiciosos, los 
fichajes más asombrosos, están siendo termina-
dos en estos meses de verono. 

En Opera estamos preparando tres proyec-
tos, en los que estamos poniendo nuestro me-
jor saber hacer. Hemos diseñado un nuevo sis-
tema gráfico para poder ofreceros gráficos más 
grandes y vistosos, mejoras técnicas encamina-
das a hacer juegos más rápidos en codo orde-
nador y por supuesto más divertidos y nuestros 
dobles cargas cargarán «Dos Juegos». 

Durante el mes de Septiembre aparecerá 
«Corsarios», un juego de peleas al más puro es-
tilo Arcade Machine que se implantará en el 
mercado como «El juego de peleas», e irá acom-
pañado de una asombroso promoción sorpresa. 

El mes de Octubre será grande en las histo-
rias de los video-juegos por la aparición del jue-
go más grande (o al menos con el personaje más 
gordo), cuatro cargas, super gráficos a todo co-
lor y divertidos sorpresas. Juego que constitu-
ye el homenaje de Opera al Comic. El juego lle-
va el nombre del protagonista de las páginas 
del Pequeño Pais «Mot», una creación de Igna-
cio (Nacho) Moreno y Alfonso Azpiri. 

En noviembre, «suponemos», estará en vues-
tras manos *Livingstone II, supongo», donde 
Stonley continuo lo búsqueda del famoso explo-
rador perdido, un juego que conjuga la habili-
dad, rapidez de reflejos y orientación con un 
scroll en todos las direcciones y unos gráficos 

rondes y vistosos. Con él que esperamos esca-
]ar a los primeros puestos de ventas. 

En Opera tenemos la ¿suerte? de contar con 
uno de los equipos de programación más pro-
fesional y estable de Europa, lo que nos permi-
te cjrontar programas de mayor complejidad 
técnfra (esto se traduce en que los personajes 
de nuestros juegos puedan ejecutor más accio-
nes que los demás, los juegos sean más varia-
dos en consecuencia más completos y divertidos) 
y hacer versiones para distintos ordenadores 
aprovechando sus posibilidades. 

Los próximos juegos de Opera saldrán en ver-
siones para Ocho ordenadores distintos; no 
cuento los dos versiones Spectrum 48K y 128K 
(en el 128 aprovechamos su mayor memoria y 
mejor capacidad de sonido), ni las distintas ver-
siones compatibles PC (cga, hercules, EGA). Esto 
supone un enorme esfuerzo para el equipo de 
desarrollo que ha tenido que realizar todas las 
herramientas informáticas necesarias; programas 
de gráficos en PC VGA donde se dibujan todas 
los versiones, programas de comunicaciones entre 
ordenadores (ej. PA-Amiga), programos de di-
gitalización de imágenes y sonidos, linjers... etc. 

Juegos que competirán por hacerse un sitio 
en vuestros ordenadores frente a: ases del de-
porte, estrellas de cine, conversiones de máqui-
nas recreativas y todo tipo de héroes informáti-
cos. Los juegos de Opera, estamos seguros, es-
tán entre los mejores y seguirán contando con 
vuestro apoyo. 

Los tenores de Opera (programadores, gra-
fistos), practican constantemente con nuevos téc-
nicas de canto para dar el mayor Do de pecho 
en el software español y que éste se oigo más 
allá de nuestras fronteras. 

ERNESTO F. MAOUlEIRA j 
Dior. Comercial 
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Hace algunos meses 
apareció en el 
panorama del 
sof tware español un 
nuevo sello, Iber , 
compañía que en estos 
momentos está 
v iv iendo sus 
momentos más álgidos 
gracias a la e levada 
cal idad de sus últimas 
creacciones: Ke Rulen 
los Petas y Toi Acid 
G a m e . 

ó Chorno, cuándo > por qué se creó IBER? 
La creación de IBER es una larga historia cuyos 
orígenes coinciden con la aparición en España, allá 
por el año 1985, de las primeras revistas que in-
cluían comentarios y listados de programas e iban 
acompañadas de una cinta de cassette. La prácti-
ca totalidad de aquellas publicaciones eran reali-
zadas por programadores que ahora trabajan con 
IBER. 

La famosa bajada de precios de ERBE provo-
có la inmediata desaparición de las mencionadas 
revistas y los programadores que tas hacíamos de-
cidimos agruparnos y realizar programas de ma-
yor nivel. Tras varias gestiones, el año pasado apa-
recían en el mercado los primeros títulos con el 
sello IBER, producto del acuerdo alcanzado en-
tre la mencionada agrupación e IBS A para la co-
mercialización de algunos programas. No todos 
tos títulos alcanzaron un éxito comercial impor-
tante, pero sí hubo tres que aparecieron en luga-
res destacados de las listas de ventas (Megachess, 
Sabrina y Ormuz) a pesar de que dada la inicial 
Taita de medios, estos programas só!o aparecie-
ron en dos o, a lo más, tres versiones. 

Buscando una mayor coordinación entre el equi-
po de programación y el de producción decidimos 
crear una estructura básica más compacta que nos 
permitiera ir produciendo títulos con la suficien-
te calidad como para ser competitivos en este di-
fícil mercado; así pues trasladamos el equipo de 
programación a las Rozas, muy cerca de fBSA. 

—¿Cuántos miembros creasteis IBER y cuán-
tos lo formáis actualmente? 

La estructura básica que creamos para iniciar 
lo que podríamos llamar la segunda etapa de f BER 
consta de seis personas (exclusivamente en ct equi-
po de programación, aparte de! personal de pro-

ducción), que son el resultado de una selección de 
los mejores miembros de ta antigua plantilla de 
programadores ^compuesta por unas 10 personas). 
Algunos de los integrantes del antiguo equipo que 
no han sido contratados en primera instancia si-
guen colaborando con nosotros realizando con-
versiones y otras tarcas. También hay que desta-
car la importancia de las nuevas incorporaciones, 
en su mayoría estudiantes de carreras técnicas que 
trabajan en casa en sus ratos libres y cuyos pro-
yectos son apoyados y coordinados desde nues-
tras oficinas, lo cual sitúa el número de progra-
madores vinculados a IBER en unos 17. 

—¿Cuál es la labor de cada uno de ellos? 
Refiriéndonos únicamente al equipo de progra-

mación en plantilla, contamos con una persona 
encargada de dirigir y coordinar los diferentes pro-
yectos de IBER, ante los llamados internos (pro-
gramas cuya idea y realización parten de la men-
cionada plantilla) como los externos (programas 
que provienen de los equipos satélites y que son 
arropados por la estructura de IBER), un encar-
gado de desarrollos que se ocupa principalmente 
de la realización de los proyectos internos, un gra-
fista también para proyectos internos y tres pro-
gramadores que realizan las diferentes versiones 
tanto en los proyectos que hemos llamado inter-
nos como de los externos. 

—¿Cuál es vuestro sistema de trabajo? 
En los proyectos realizados integramente por 

nuestra plantilla se preparan paralelamente la par-
te gráfica y algunas de las rutinas del programa; 
una vez terminados los personajes y decorados, 
se montan en el equipo de desarrollo y se realiza 
primeramente la versión Spectrum, durante el de-
sarrollo de la misma se va pasando la informa-
ción necesaria a los encargados de realizar el res-
to de las versiones; de este modo aunque el pro-
grama se termina siempre antes en Spectrum, las 
diferentes conversiones son rápidamente prepa-
radas. 

Con los programas realizados por los equipos 

Los chicos de Iber. De izquierda a 
derecha: Miguel A. Borreguero 

(grafísta), Angel García (jefe de 
programación), Javier Vilo 

(programador), Feo. Javier Rodríguez 
(programador), Luis Sanguino (director 

de programación). 

satélites del proceso es diferente, puesto que es-
tos equipos suelen presentarnos sus proyectos ter-
minados o casi terminados en una versión (gene-
ralmente Spectrum) y nosotros les apoyamos en 
tas conversiones a los sistemas en que, bien por 
falta de medios o de personas especializadas, no 
les es posible programar. 

—¿En qué ordenador o equipo de desarrollo ha-
céis las versiones originales de vuestros juegos? 

Todos nuestros programas se realizan con un 
equipo de desarrollo denominado PDS (Progra-
mas Development System) que consta de un cir-
cuito principal, en nuestro caso conectado a un 
slot de un compatible PC que ejerce como emi-
sor y varios circuitos secundarios conectados a los 
diferentes ports de los ordenadores receptores tan-
to Z80 como 6500. 

Este hardware se apoya en un ensamblador cru-
zado que permite la programación en lenguaje má-
quina del Z80 dentro del propio PC y ta transmi-
sión de rutinas a gran velocidad a los equipos re-
ceptores. 

Aunque nuestra primera versión siempre SÍ rea-
liza en Spectrum, todas tas rutinas se desarrollan 
de manera que su conversión al resto de sistemas 
no resulte demasiado complicada y se aprovechen 
al máximo tas peculiaridades de cada aparato. 

E l Spectrum no tiene 
\ \ E p o r q u é desaparecer 

ya que, por diversos 
factores, se ha convertido 
en el ordenador de juegos 

por excelencia.» 
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—¿Cuántos juegos habéis realizado hasta el mo-

mento? 
El arto pasado y en lo que hemos dado en lla-

mar «etapa de pruebas» de 1BER lanzamos al mer-
cado seis títulos, algunos de ellos, por diferentes 
motivos, únicamente aparecieron en dos versio-
nes; a pesar de ello Megachess, Sabrina y Ormuz 
funcionaron bastante bien. 

Tras nuestra reestructuración y en una segun-
da etapa y bajo una óptica más selectiva, hemos 
lanzado programas de un nivel más alto como Ca-
sanova, Ke rulen los pelas o Toi Acid Cíame en-
tre los más destacados, asi como otros proyectos 
de próxima aparición como El Angel Extermina-
dor. 

—Vuestra declaración de principios. 
Somos un equipo joven que ha empezado en un 

momento difícil, cuando ya hay en nuestro país 
varias casas muy consolidadas y fuertemente res-
paldadas y acreditadas por varios años de trayec-
toria profesional; incluso las diferentes empresas 
de distribución poseen extensos catálogos cuaja-
dos de títulos, nacionales e importados, de gran 
importancia, lo cual hace muy duro rebasar el lis-
tón mínimo para abrirse un hueco en dichos ca-
tálogos. 

A pesar de esto hemos conseguido estar ahí y 
lo hemos hecho gracias al enorme derroche de ga-
nas e ilusión de todos y cada uno de los compo-
nentes de nuestro equipo y gracias también al apo-
yo prestado por aquellas personas que nos han 
ayudado y animado en los momentos difíciles. 

—Metas e ilusiones. 
A corto plazo, consolidarnos como una de las 

cuatro o cinco empresas de software recreativo 
más importantes de nuestro país e inmediatamente 
después iniciar una ofensiva a nivel internacional 
para lo cual somos conscientes de que nuestros tí-
tulos deben contarse a éxito por lanzamiento, lo 
cual no es nada fácil pero tampoco imposible. 

—¿Cómo véls el panorama del software en Es-
paña y en el resto de Europa? 

Los que nos dedicamos a esto del software lle-
vamos'ya varios años (seguramente desde que em-
pezamos) oyendo en boca de casi todos que esta 
es una profesión del momento a la que ya le va 
quedando menos futuro. 

Sin embargo si hacemos caso a los números — 
con todos nuestros respetos para agoreros, adivi-
nos, pitonisas, etc— las empresas relacionadas con 
el software son cada vez más fuertes y ei volumen 
de facturación global del sector se multiplica año 
tras arto. Por lo tanto creemos que, por lo me-
nos, hasta el verano que viene seguiremos tenien-
do trabajo como programadores. 

Bromas aparte creemos que ei futuro del soft-
ware es bastante esperanzador y que pronto ha-
brá que ir hablando de un mercado europeo más 
unificado, menos diferente del que existe actual-
mente en función de cada país y al que por su-
puesto habrá que ir adaptándose o, mejor aún, 
adelantándose. 

—¿La solera del Speclrum o el futuro de los 16 
bits? 

Que duda cabe que en un futuro más o menos 
próximo los precios de los ordenadores de 16 bits 
irán aproximándose a los de los Spectrums y da-
do que las posibilidades de aquellos son muy su-
periores, el desplazamiento va a ser prácticamen-
te inevitable. De cualquier modo el Speclrum no 
tiene porqué desaparecer, nuestra opinión es que 
tal vez deje de ser el ordenador más vendido en 
nuestro país y pase a ser el segundo o el tercero; 
pero, en cualquier caso, un parque de usuarios 
muy importante, su larga tradición y el número 
de software existente para éste lo han convertido 
en el ordenador de juegos por excelencia. 
—¿Para cuándo tenéis preparada la invasión a 
Europa? 

En este sector cuando se da un paso en falso 
luego suele ser bastante difícil dar marcha atrás; 

«D: «e seguir así el 
software en España, 

pasaremos a ser en breve la 
segunda potencia europea». 

por lo tanto no nos hemos fijado una fecha para 
intentar salir al mercado europeo porque creemos 
que para ello, antes debemos haber creado una 
imagen sólidamente acreditada dentro de nuestro 
país y con este respaldo abordar otros mercados 
fuera de Esparta. Los títulos que últimamente es-
tamos lanzando están ya en la línea de poder com-
petir con los extranjeros, por lo tanto en breve pla-
zo nos lanzaremos a la aventura europea. 

—Pregunta sumamente original: futuros pro-
yectos. 

En cuanto a programas, existen ya varias ideas 
en desarrollo; la más avanzada (y única desvela-

ble) es El Angel Exterminador que aparecerá pró-
ximamente. 

En lo concerniente a nuestra estructura, nos es-
tamos preparando para atacar el mercado de los 
16 bits en todas sus versiones, lo cual creemos im-
prescindible de cara al futuro. 

—Unas palabras para vuestro público que os 
está viendo. 

Primero dar las gracias a nuestros incondicio-
nales detractores porque sin ellos esto de progra-
mar no sería lo mismo; también es encomiable y 
nos conmueve muchísimo, la enorme paciencia, 
benevolencia, capacidad de sufrimiento, etc. de 
nuestros partidarios. 

Y por último y ya más en serio, animar a todos 
aquellos contagiados por el gusanillo de la pro-
gramación a que sigan adelante, a que no aban-
donen y ofrecerles nuestro apoyo en todo aque-
llo que se les ocurra que podamos ayudarles (con-
sejos, contactos con otros programadores, etc) y 
que recuerden que programar es una tarea sacri-
ficada pero tiene sus compensaciones y estas no 
son tan inalcanzables. 

CUESTIONARIO M A L D I I 
— Vuestros programas favoritos (uno vuestro 
otro ajeno). 
Toi Acid Game (nuestro) y The Sentinel, (aje-

no claro está). 
—Programas más odiados (vuestro y ajeno). 
Nosotros queremos a todos nuestros programas 

como a hijos aunque reconozcamos que alguno 
nos ha salido un poco tonto. 

Entre los programas ajenos. The Sentinel está 
tan puñeteramente bien programado y es tan adíe-
tivo que de verdad da asco. 
—Compañías por las que sentís más envidia (ex-
tranjera y española). 

Sentimos una envidia carcomiente —pero eso 
sí totalmente sana— por todas aquellas compa-
ñías tanto nacionales como extranjeras que están 
más arriba que nosotros, es decir: prácticamente 
por todas. 

—Las que peor os caen. 
Haberlas, hailas, aunque pocas, pero mencio-

nar algunas sería brindarle una publicidad que no 
se merece. 

—¿Se gana mucho dinero programando? 
Se habla mucho de las grandes cantidades de 

dinero que percibe éste o aquel programador por 
vender un juego famoso. Lo que pasa más desa-
percibido es cuantos programadores no consiguen 
ver publicados sus juegos y en muchos casos no 
por falta de calidad de los mismos, si no porque 
este tipo de programa no se vende o se parece a 
otro que ya ha salido o está apunto de salir o por 
mil otras razones (sobra decir que si un juego no 
se publica su autor o autores no ven una perra). 

De otro lado, si consideramos lo valorados que 
están los autodidactas en cualquier faceta artísti-
ca, musical, etc, a pesar de que en todas estas ac-
tividades existen numerosas escuelas donde poder 
aprender, no acabamos de entender por qué un 
programador de videojuegos, materia no estudia-
da ni siquiera tratada de tejos por ninguna asig-
natura de ninguna escuela, ha de temer menos mé-
rito. 

Los programadores, en general no están bien 
pagados incluso aquellos que han percibido gran-
des sumas por sus juegos; si tuvieran que calcu-
lar a cuanto les ha salido la hora de trabajo se con-
vertirían en el hazmerreír del menos cualificado 
de los trabajadores tailandeses. 

Únicamente aquellos privilegiados que pertene-

cen a algún equipo de programación de élite, re-
ciben un salario que, comparado con el de espe-
cialistas de similar valia en otros sectores, no puede 
considerarse alto. 

—¿Es verdad que los programadores sois unos 
yuppies? 

Por lo que nosotros sabemos los programado-
res somos más bien una amalgama de pijos, hor-
teras, rockers, heavies, macarras y demás espe-
cies de moda (yuppies incluidos) cuyo único ne-
xo de unión es una maligna enfermedad mental 
llamada programación. 

—En lber ¿rulan los petas? 
Dentro de las oficinas preferimos otros aromas; 

fuera de ellas hay de todo. 
—¿ Y que tal se lo monta Sobrina? 
¡De miedo! al menos eso es lo que nos ha con-

tado. 
—¿Para cuándo un «Gordillo Corre-la-banda-

Master», por ejemplo? 
Como nuestro presupuesto es muy escaso esta-

mos en negociaciones para fichar a todos los ale-
vines de Las Rozas a cambio de un puñado de jue-
gos. ¿ Quién snhe, a lo mejor dentro de diez años 
alguno nos hace millonarios? 

—¿ Vais de humildes o de triunfadores? 
No vamos, somos humildes, por eso no deci-

mos a casi nadie que tenemos clarísimo que el 
triunfo es nuestro. 

—¿Qué es lo qué más os gusta y lo que más os 
molesta de la situación actual del software de nues-
tro país? 

Lo que más nos molesta es no ser los únicos; 
pero ya que esto es así y no tiene fácil remedio, 
nos encanta el hecho de que casi todos sean peo-
res y además algunos mucho peores. 

—¿Que es lo que pretendéis aportar vosotros? 
Creemos que nuestra aportación irá marcada 

por la evolución que vaya lomando en los próxi-
mos años el software en España que, de seguir en 
esta linea, pasará a ser en breve la segunda po-
tencia europea; por lo tanto y dado que nuestra 
intención es situar en los primeros puestos de to-
das las listas de ventas todos nuestros juegos e ir 
produciendo títulos de un más alto nivel, apor-
tando nuevas técnicas e ideas, de este modo el sim-
ple hecho de colocar nuestro pabellón lo más al-
to posible en el mercado nacional nos situará de 
paso en un tugar destacado fuera de nuestras fron-
teras. 

MICROHOBBY7 
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En el MICROHOBBY Especia l nú-
mero 5 aparecía una rut ina que 
mos t raba el t i empo que quedaba 

para f inal izar la carga de un programa 
mediante un cuadrado parpadeante. En 
esta ocas ión , la ru t ina que expl icare-
mos nos ind ica el número de bytes que 
restan para que nuest ro p rograma ter-
m ine de cargar. 

Antes de co locar la rut ina en memo-
ria, hay que realizar un OLEAR en una 
pos ic ión infer ior a 64767 o d i rec tamen-
te en la 65535. Antes deberéis tec lear 
el l i s tado 1 con la ayuda del Cargador 
Universal de Cód igo Máqu ina realizan-
do ei Dump en la d i recc ión 4 0 0 0 0 con 
560 c o m o número de bytes. Tras te-
c lear lo y salvar lo en c in ta, podré is car-
garlo (tras realizar el CLEAR) con la ins-
t rucc ión : L O A D " " C O D E 64768,560. 

Una vez en memor ia, la ru t ina t iene 
t res pun tos de ent rada pos ib les: 

1.— CARGA CON CABECERA EN LA 
DIRECCION QUE INDICA ÉSTA. Se de-
be co locar un RANDOMI2E USR 65313 
en vez de los t íp icos LOAD" "CODE. La 
ru t ina esperará una cabecera con un 
b loque de bytes detrás y los cargará en 
la d i recc ión que espec i f ique esta cabe-
cera. 

2.— CARGA CON CABECERA INDI-
CANDO DIRECCION DECARGA. La di-
recc ión de carga se indicará con RAN-
DOMIZE d i recc ión y, segu idamente, se 
pondrá un RANDOMIZE USR 65300. 

3.— CARGA SIN CABECERA. Los re-
g is t ros se ut i l izan igual que para la ru-
t ina de carga de la ROM y luego se ha 
de l lamar a la dirección 65202 con el ha-
b i tua l RANDOMIZE. 

Los números del con tado r aparece-
rán normalmente con t in ta b lanca y pa-
pel negro, pero si el b loque que se va 
a cargar so lapa la rut ina, es decir , ocu-
pa de la d i rección 64768 en adelante, el 
con tador aparecerá sobre fondo rojo. 
Los bytes se cargarán per fec tamente 
pero, como es lógico, la rut ina cargado-
ra no podrá volver a ut i l izarse. 

Los números que aparecen en el con-
tador cor responden a las decenas de 
mi l lar , mi l la res y centenas, ya que las 
decenas y las un idades se cargan tan 
ráp ido que no merece la pena gastar 
t i empo y panta l la en impr imi r las . 

La ru t ina se puede usar en lugar de 
cua lqu ie r LOAD " " C O D E que aparezca 
en un programa cargador de un juego, 
s iempre que no se use a lguna rut ina en 
c ó d i g o máqu ina para cargar los blo-
ques, ya que en tonces habría que ut i l i -
zar el tercer método desc r i to anter ior-
mente, sus t i tuyendo la l l amada a la 
ROM por una a es ta rut ina. 

La rut ina se puede dividir en dos par-
tes b ien d i fe renc iadas. Por un lado es-
tán un grupo de ru t inas enca rgadas de 
preparar los registros para la rut ina gar-
gadora. Ésta, lee la cabecera, si es pre-
c iso, impr ime el nombre de lo que en-

t ra y cu ida de que el b loque no so lape 
la rut ina. En este caso , cor r ige el regis-
t ro DE y, al regreso de la rut .cargado-
ra, l l ama a una pos i c ión in termedia de 
LOAD de la ROM. Tamb ién pasa el va-
lor del reg is t ro DE a ASCII para impri-
m i r l o f ina lmente . 

Por o t ro lado está la ru t ina cargado-
ra, que es la m isma que la de la ROM, 
pero ensamb lada a part i r de ia direc-
c ión *FD00 y hab iendo real izado los 
c a m b i o s opor tunos . 

Debido al factor cr í t ico del t iempo, en 
una ru t ina de estas carac te r ís t i cas la 
ru t ina de impres ión se ha d iv id ido en 
dos partes. Al f inal de la ca rga de un 
byte entero, se incrementa un contador; 
si és te ha l legado a 100 se dec rementa 
el cód igo ASCII de la c i f ra de las cen-
tenas; y si éste es anter ior al del cero, 
se pone el cód igo del nueve y se decre-
men tan los mi l lares, rep i t iendo la ope-
rac ión con las decenas de mi l lar si fue-
ra necesar io . 

La rut ina encargada de ia impres ión 
se ha co locado en la pausa que hay al 
p r inc ip io de EDGE1, pero c o m o la pau-
sa tarda mucho menos que la impresión 
del con tador , se han ten ido en cuen ta 
las s igu ien tes medidas: 

— No se impr imen los tres d íg i tos a 
la vez, s ino que se impr ime cada vez la 
m i t ad de cada uno. 

— C o m o impr imi r los ocho bytes de 
un número tarda bas tan te t iempo, he-
mos optado porque una vez la rut ina ha-
l lara ai d i recc ión donde están los datos 
de la c i f ra a impr imi r y la d i recc ión de 
la panta l la , impr im iera 4 d íg i tos sóla-
mente , y, en la s igu ien te pasada, los 
cua t ro restantes. 

Med ian te este s i s tema no se produ-
cen errores de carga; si se hubieran im-
preso t odos ios números a la vez es 
bas tan te p robab le que el p rograma a 
cargar no func ionara . 

Dada la versat i l idad que se in ten ta 
dar a la ru t ina, inc lu ímos una l is ta de 
pokes para que podáis mod i f i ca r a 
vuest ro gus to la fo rma de carga. 

POKE 65122,0— No impr ime el nom-
bre del b loque que carga, con lo que se 
evi ta el t íp ico machaque de la pantal la. 

POKE 64922,0: 
POKE 64993,0— No aparecen rayas 

en el borde mient ras carga. Si la ru t ina 
espera una cabecera, este poke no fun-
c ionará hasta que entre el programa, ya 
que, para eso, se l lama a la ROM. 

POKE 64977,0— No func iona la tecla 
BREAK 

POKE 64989,n: 
POKE 64850,n— Dando d is t i n tos va-

lores a n, c a m b i a n las comb inac i ones 
del borde. 

Hay p rogramas que ut i l izan direccio-
nes de memor ia de la pan ta l la que el 
contador usa, por lo que, para que pue-
da func ionar la rut ina, hay que cambiar 
la d i recc ión de impres ión. Para el lo, en 

la d i recc ión 64929 hay que int roduci r el 
by te a l to de la d i recc ión de panta l la 
donde se qu iera poner el contador . Es-
ta d i recc ión debe ser la del pr imer byte 
de un caracter . Por e jemplo, para impri-
mi r el con tado r en la l ínea 16, habría 
que realizar es tos pokes: 

POKE 64929,80— byte a l to 
POKE 65049,90: 
POKE 65052,90: 
POKE 6 5 0 5 5 , 9 0 — d i r e c c i ó n de los 

at r ibutos. Es el byte alto; el bajo se itro-
duc i r ía en el anter ior a cada poke. 

POKE 65229,0: 
POKE 65230,0: 
POKE 65231,0— no impr ime el con-

tador al pr inc ip io . 

LISTADO 1 
1 eeeeeeeeeaeerriAeeis 304 2 F33EOFD3FE213F05E5OB 133* 3 FE1FE620F6024FBFC0CD 1462 4 99FD30FR21150410FE2B 1075 5 7CB520F9CD95FD30EB06 1402 6 9CCO95FO30E43EC6B83® 1531 7 E02420F106C9CD99FD30 1399 
8 D578FEO430F4CD99FDD0 1910 9 79EE034F260006B01B1O 714 10 0S2005OD7S001S0FCB11 642 11 ADC0791F4F131807OD7E 993 12 B0ftOC0DD231B0806622E 886 13 01CD9SFDDB3ECBB6CB1S 14B9 14 06B0D279FOC314FE7CRD 1532 15 677BB320C97CFE01C9CD 1422 16 99FOO0O90D20122R04FD 1193 17 16405D6E2600292929O1 451 IB 003C0918112H28FF0E01 462 

19 3fl04FO3CFE032001flF32 890 20 04FD06O47E12231410FR 732 21 D9R704C83E7FOBFE1FD0 1489 22 R9E62026F3792F4FE607 1198 23 F6080000O3FEO9222BFF 1265 24 D937C9111027OD2100FD 1052 25 CO00FE11E803CD00FE11 1187 26 6400CO00FCC9a70E00EO 1176 27 5238030C1BF9193E3081 690 28 OD7700DD23C9D93EO732 1133 29 005632015832025B3R06 431 30 FO3C3206FDFE642016RF 1205 31 3206FO2102FO7E3D77FE 1157 32 2F29083E39772B1BF318 6S9 33 00215827D9C38BFDDD21 1217 34 2FFF1111003E0037C056 744 35 0530F13E02CD01161130 651 36 FF060fllRO71310FB3e0D 873 37 O7OO212FFFOD7E00FE03 1375 38 20D4C9DD212FFFDD6E0D 1345 39 DD660EOD5E06OD560CE5 1211 40 DDE1197CFEFD3B7605R7 1656 41 1100FOEDS2D1222DFFEB 1367 42 A7CD52E63E173216FEC0 1337 43 87FEF3113F05D5ED5B2D 1351 44 FFC3R90SDDE5E1180121 1565 
45 00FO2204FORF3206FOO9 1245 46 0E01O9D5E1DDE5D5COE9 1771 47 FDCDDFFED1DDE13EFF37 1962 48 CO07FOO9215B27O9C906 1266 49 031100402100FDC5E56E 906 50 260029292901003C094A 305 51 06087E12231410FR511C 588 52 E123C11OE4C97P&C3805 1269 53 21FFFF1861C0B7FEF6D8 1605 54 CF1RCD46FE2R765C0021 1270 55 2FFFC37FFEF3C048FCC3 1847 56 75FE0000000000000018 395 
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UTILIDADES 

[ LISTADO 
NSAMBLADOR 
II ORE tf Dll 
21 DEFB 1,1.1 
31 VARI DEFB 1 
41 VAR2 DEFB *.* 
51 VAR3 DEFB 255 
61 LOSO i INC 1 
71 El AF,flf' 
81 DEC 0 
91 OI 

111 LO A,|F 
111 OUT UFE). A 
¡21 LO ml.I#53r 

¡31 push HL 
¡41 i n A, UFE) 
151 RRA 
161 ANO 121 
171 OR •12 
181 L O C.A 
If f CP A 
211 11568 RET N I 
211 LI56C c a l l L»5£7 
221 JR NC.LI548 
231 LO HL.MlS 
24» LIS74 OJNI LI574 
25» OEC HL 
26» LO A . H 
27» OR L 
28» JR NZ.LI374 
291 CALI L I 5 E 3 
3»! JR »C . l I5o í 
311 1.1581 LO l i t K 
321 c a l l <.I3£3 
33» JR NC.i*56B 
341 LO A.IC6 
351 CP 8 
361 JR « C . t l S i C 
371 INC H 
3BI JR 12,11581 
39» l*S8F LO S.IC9 
4»» C A U LI5E7 
41» JR NC,lI568 
421 L O a . b 
4» CP 104 

J5A9 

44« 
45* 
46* 
471 
481 
49| 
511 
Sil 
521 
531 
5*1 
55» 
561 
57» i!5B3 
5» 
591 
6»» 
«II 
621 
631 
641 
651 LI5BD 
661 

671 
681 LI5C2 
69» LI3C4 
711 
71* 
721 LI5CS 
71* LI5CA 
741 
751 
761 
77» 
781 
79* 
811 
SI* vu 
821 
8» 
841 
85» 

JR nc.iisef 
C A U L * 5 £ 7 
R E ' NC 

a , c 
t u 
C . A 
H . l l * 

3,(8» 
l I 5 C 8 
HF.ftf• 
N I . L I 5 B 3 
(11*1),L 
LI5C2 
C 
l 
NI 
A . C 

LO 
I0F 

LO 
LO 
l D 

J S 

El 
JR 
Lí 
JR 
Rl 
IOR 
RET 
LO 
RRA 
LO 
INC 
JR 
LO 
10R 
RET 
INC 
DEC 
Et 
LD 
LO 

C,A 
OE 
LISC4 
A . 1 1 1 * 1 1 
L 

NI 
II 
OE 
A f . A F ' 
8.182 
1,111 

CALL LI5E3 
RET Nt 
LO 
CP 
RL 
LD 
JP 
JP 
LO 
ios 
LD 
LO 
OR 

A.ICB 
8 
L 
8,181 
NC.LÍJC» 
IW> 
A.» 
I 
H,A 
A , D 
£ 

86* JR NI,L»5A9 
871 LO A,H 
881 CP •11 
89» RET 

LI5E3 CALL USE7 
RET NC 

921 LI5E7 EI1 
DEC C 
JR NI.S 
LD HL.IVAR2) 

961 LD 0,14» 
971 LD E,l 
981 LO L i ( H L ) 
9?» LD H.» 

ADO HL.Hl 
ADO HL.HL 
ADD HL.KL 
LO BC. 15361 

1141 ADD HL.8C 
JR 09 

S LD Hl,tVAR5l 
LD C,1 
LD A,(VAR2> 
INC A 
CP J 
JR NI,NI 
IOR A 

NI LD IVAR21.A 
09 LD 8,4 

1151 01 LD A,(HL) 
LD IDE),A 
INC HL 
INC 0 
OJNI 01 

1211 EII 
AND A 

LI5£0 ¡NC 8 
1231 RET I 

LD A.I7F 
1251 IN A, UFE) 

RR« 
127» REI NC 
128» (OR C 
129» AND 121 

JR I.LI5ED 
LD A,C 
CPL 
LÜ C.A 
ANO 7 

1351 OR 8 
1361 NQP 

NOP 
OUT UFE), A 
EII 

14*1 LD (VARSl.Hl 
1411 EII 

SCF 
1431 RET 
1441 COKV LO 0E.1MM 

LO II.tFOII 
CALL CALI 

1471 LO DE,1111 
CALL CAL) 
LO DE,111 

1511 CALL C A U 
RET 

CALI ANO A 
1531 l O C,l 

12 SBC H L . D E 
JR C,CAL2 
INC C 
JR Ü 

CAL2 ADD HL.OE 
LD »,••• 
ADD A,C 
LD III'II.A 

1621 INC t i 
1631 REI 
1641 IV Elt 
¡651 COLOR LO A, 7 
1661 LD 122528),A 
1671 LD ¡225291,A 
1681 LD 122531).A 
1691 LD A,¡VAR3) 
1711 INC A 
1711 LO IVAR31.A 
1721 CP IN 
173* JR NI,FIN 
1741 (OR A 
175* ID (VAR3) ,A 
176* LO HL,»F0*2 
1771 L1 10 A,(HL) 
1781 DEC A 
1791 LD IND. A 
ten CP 47 
1811 JR NI,FIN 
1821 LD A,*9' 
1831 LD (HL),A 
1841 DEC HL 
185» JR L1 
186» JR FIN 
1871 FIN LO HL,12758 
1BB» EII 
189» JP VU 
1911 PRI LO ll.CABEC 
1911 LD OE, 17 
1921 LO A,l 
1931 SCF 
¡941 CALL 1366 
¡95» JR NC.PR1 
¡96» Pl LD A,2 
197* CALL 11611 
¡98» LD DE,CABEC*l 
1991 LO 8,11 
2HI PRINT LD A, IDE) 
2(11 RST 16 
2121 INC DE 
2131 OJNI PRINT 
2141 LD A,13 
2151 RST 16 
2*61 LD ll.CABEC 
2171 LD A,(!(•*> 
218» CP 3 
2191 JR NI.PRI 
2IH RET 
211* FUER LD ll.CABEC 
212* LO L,(11*131 
2131 LO H,(11*14) 
214* VETE 10 E,(11*11) 
215* LD 0,(11*12) 
216* PUSH HL 
217* POP II 
218* NBAS1 ADD a.OE 
2191 LO A,H 
22»» CP •FD 
2211 JR C,NADA 
222* NA2 PUSH OE 
2231 ANO A 
2241 LD OE.IFOII 
2251 SBC HL.OE 
2261 POP OE 
2271 LD (SOBRA),HL 
2281 El OE.HL 
2291 ANO A 
2311 S8C HL.DE 
2311 E( DÉ, HU 
232* LO A, 23 
2331 LD ICOLOR*!), 
2341 CALI LOAD 
235* DI 
2361 LD 0E.I53F 
2371 PUSH OE 

2381 
L 

LD DE,(SOBRA) 
2391 JP 1449 
2411 NÍAS PUSH M 
2411 POP HL 
2421 JR NBASi 
2431 LOAD LO HL.tFOd 
2441 LO (VAR2I.HL 
2451 IOR A 
2461 LO (VARJ),A 
2471 EII 
248* LD C,1 
2491 EII 
2St* PUSH DE 
251* POP HL 
252* PUSH II 
253* PUSH OE 
254* c a l l CONV 
255* CALL NUNER 
256* POP OE 
257* POP II 
258* LD A.255 
259* SCF 
26** CALL LOADI 
261* EII 
262* LD HL,12758 
2631 EI( 
2641 RET 
2651 NUKER LO 8,3 
266* LD DE,1411* 
2671 LD HL.lFJH» 
26BI 61 push b: 
269* PUSH HL 
271* LO L,(HL) 
271* LD H , l 
272» ADD HL.HL 
273» ADD HL.HL 
274» ADO HL.HL 
275* LD BC.I536* 
276* ADD HL.1C 
2771 LD C.D 
278* LD 8,8 
2791 PC LD A,(HL) 
28*1 LD (DE),A 
281* INC HL 
2821 INC 0 
283* DJN2 PC 
284* LO D . C 
285* ¡NC E 
2861 POP N. 
2871 INC h l 
288* POÍ BC 
:89» OJNI 81 
29*1 RET 
2911 nada LO A,D 
2921 CP H 
2931 JR C,NA1 
294* LO HI.IFFFF 
29JI JR NA 2 
2961 NA1 CALL LOAD 
2971 El 
2981 RET C 
2991 RST B 
3»f* 0EF8 26 
3111 IAlTER CALL PRI 
3121 LO HL,123671) 
313* LO K,CABEC 
314* JP VETE 
3*51 ENT 1 
3*6* ZOTRO DI 
3171 CALL PRI 
318* JP FUER 
3*9* VAA5 DEFB 1,1 
31*» VAR4 DEFt 1 
311* CONO DEFB 1,1 
312* SOBRA SEFB 1,1 
313* CABEC OEFS 21 



1 

•„ / 

I U v * " 

tro historias, ^ 
i 

cuatro mundos, 
cuatro intrépidos personajes 
luchando por sobrevivir 
en una horrible pesadilla. 
¡ATREVETE! 

mi. J m 
mmmm 

I I 
• * . . . * 

ZIGURAT SOFTWARE. S. A.: AVDA. BETANZOS, 85. ESTUDIO 2. 28034 MADRID. TEL. (91) 739 30 23. 
DISTRIBUIDORES Y TIENDAS: ERBE. S. A. CJ NUÑEZ MORGADO. 11. 28036 MADRID. TEL. (91) 314 18 04 



0 5 

Cw No cesa el baboso vejestorio en sus eternas 
divagaciones por los mundos de la intriga. 
Hoy continúa patrullando por los 
entresijos de El Hobbit y Abracadabra e 
inicia sus incursiones por dos nuevas 
aventuras: La Corona y El Firfurcio 
(Supervivencia). 

En El Hobbi t t enemos a 
D. Oscar Amat, de Bar-
celona, quien pregunta: 

1. ¿Cuál es el objetivo? 
Aguda pregunta aventure-

ro, s in el la es bastante dif i-
c i l i l l o jugar nada. El ob je t ivo 
f inal es matar al temib le dra-
gón Smaug (aunque las ma-
las lenguas d icen que ahora 
es la f ie l masco ta de un vie-
jo que vive en ios Cárpatos) 
y volver a tu casa con el te-
soro. 

2. ¿De qué sirve la descrip-
ción de Elrond al leer el ma-
pa? 

Te ind ica el cam ino a se-
guir . Tamb ién es impor tan te 
que lea el mapa para que se 
creen en el programa las co-
nexiones entre a lgunas loca-
l idades. 

3. ¿Dónde están los tan 
cacareados peligros de la 
aventura? 

Es obvio, quer ido amigo , 
que no habéis avanzado mu-
cho en el juego, perseverad 
un poco y los encont raré is . 

ABRACADABRA 
Otros aventureros se ha-

l lan me t idos en el m u n d o te-
r ib le y hechizado de ABRA-
C A D A B R A , s o n D. Juan 
Alonso Expósito, de Sagun-

to, Valencia, qu ien inquiere: 
Hacemos aquí una pausa 

para no t i f i ca r que en es tas 
so luc iones hemos c o n t a d o 
con la molest ís ima ayuda deí 
sa l tar ín Yiepp qu ien aprove-
c h a n d o un descu ido de su 
maes t ro se apresura a dar-
nos la s igu ien te nota: 

«No hagá is caso de cier-
tos comen ta r ios acerca de 
mi persona aparec idos en 
anter iores números. ¡ ¡Han 
sido profer idos por c ier to vie-
jo esque le to baboso y me-
n ing í t i co que no t iene ía me-
nor cons iderac ión», 

O sea, que Yiepp quiere 
m u c h o al vejete. 

1. ¿Qué hacer en la guari-
da de Sallgla? Es su pr inci -
pal p rob lema. 

En la guar ida de Sal ig ia , 
pr imero que todo, pasa de lo 
que e l la d iga, luego de ja los 
polvos de A lbamid y d i le que 
los coja. Si así lo hace, verás 
que a lgunas bru jas t ienen el 
cuero m á s bien pétreo. 

2. No puedo matar ni cazar 
la rata, pues no puedo coger 
la escoba. Pero sí sabe para 
qué sirve el b issho. 

Pr imero hagámonos c o n 
el roedó: en la sa la del ban-
que te hay un queso, l lévalo 
a la hab i tac ión que t iene un 
agu je r i to en la pared. 

Cuando el ra tonc i to sa lga 
a merendárse lo , atízale un 
escobazo (con la escoba, 
claro). 

En cuan to a la escoba, la 
encon t ra rás p r e c i s a m e n t e 
donde la bruja. 

3. ¿Qué utilidad tienen los 
libros? 

En la b ib l io teca hay tres li-
bros. Como todo aventurero 
que se precie, debes exami-
nar los: 

El de la mag ia no nos sir-
ve para nada. 

El d icc ionar io sirve para lo 
que es, para buscar el s igni-
f i cado de a lgunas palabras. 

En el de los hech izos en-
con t ra remos un pap i ro que 
con t ine la receta de lo que 
debemos hacer para volver a 
ser h u m a n o s de nuevo. 

4. ¿Para qué sirve el ani-
llo? 

P r e c i s a m e n t e el a n i l l o 
con t iene los po lvos de Alba-
m id que tan ta fal ta te hacían. 

5. ¿Para qué sirve el mue-
ble que hay en el dormitorio 
del primer piso? 

Para hacer bon i to . 
6. ¿Y el cofre en la escale-

ra del piso segundo? 
De adorno. 
7. ¿Cómo me puedo poner 

un objeto? Porque ei verbo 
quitar sí funciona. 

No puedes, recuerda que 
eres un fan tasmón y el los no 
sue len ponerse nada enci-
ma. Ese verbo es usado pa-
ra un contenedor . 

8. ¿Qué utilidad tienen los 

verbos romper, alzar, quitar, 
remover, ver y seguir? 

Sirven para romper, alzar, 
qu i tar , remover y ver cosas, 
y para segui r a un persona-
je. 

D. José Bel t rán de Here-
dia, de Vi tor ia, susp i ra por 
saber: 

1. ¿Dónde están las maz-
morras? Ha hecho todo t ipo 
de f i l i g ranas en el só tano y 
hasta ha l legado a ver los ba-
rrotes, pero s in resul tado. 

Desde las bodegas s igue 
hacía el Oeste y luego haz 
caso del conse jo que te dió 
el rey (hay que pedir ayuda a 
t o d o s ios personajes). 

Un consejo: llévate la cruz. 
2. ¿Para qué sirve la habi-

tación secreta tras la biblio-
teca? 

Es ia antesa la que condu-
ce a los aposentos de la bru-
ja Sal ig ia. 

3. ¿Y los libros? 
Ya lo con tes tamos más 

arr iba. 
4. ¿Y la cadena? 
Sólo sirve para arrastrar la 

g i m i e n d o l a s t i m e r a m e n t e 
por todo el juego. Pero te ad-
v ier to que pesa un mon tón . 

5. ¿Y la armadura? 
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Las dos a rmaduras que 
aparecen son só lo par te del 
decorado. 

6. ¿Cómo se cogen el ra-
t ó n y la ta rántu la? 

Lo del ratón lo hemos con-
testado con anterioridad. Pa-
ra la tarántu la necesi tarás la 
mosca . 

7. ¿Para qué son los pol-
vos que hay en el an i l l o de 
Tr lmus? 

Ya lo con tes tamos más 
arr iba. 

Por su parte, D. Pedro gar-
cía Vázquez, de A lcorcón , 
Madr id , quiere i n fo rmac ión 
s o b r e : 

1. ¿Cómo cazar el ra tón? 
Ya le hago sal ir , pero se me 
escapa. 

Ya con tes tado . 
2. ¿Qué hago para que Pe-

t ras me abra la puer ta? 
Petrus, como todo buen 

guard ián es bastante avaro, 
in tén ta lo con ta moneda. 

3. ¿De dónde saco un dien-
te de d ragón? 

Al d ragón Ramsu le en-
can tan tos t ie rnos ratonci-
tos, pero c o m o es tan golo-
so, mientras se lo come mas-
t icará con tan ta avidez que 
hasta se le caerá un colmi l lo . 

4. ¿Dónde encuentro la pó-
c i m a mág ica para el hechi-
zo? 

Prec isamente la pr imera 
par te del j uego t rata de bus-
car t odas las cosas que se 
ut i l i zan para hacer la póci-
ma. Por lo tan to responde-
mos a t u pregunta d ic iéndo-
te que está por toda la casa. 

5. ¿Para qué sirven los pol-
vos de A lbamid? 

Ya lo sabes, si has leído 
las respues tas anter iores. 

Y aquí pasa D. Pedro a ha-
cerme var ias p reguntas so-
bre la segunda parte... ¿Y có-
m o habé is l legado? Pregun-
to yo. Las con tes ta remos 
cuando haya m á s interesa-
dos. 

D. Azt i Txlki, vasco, me es-
cr ibe un montón de cosas en 
ese be l lo id ioma, luego me 
exp l i ca que ya ha hecho un 
m a p a pero t iene las s iguien-
tes dudas : 

1. ¿Qué hay que dar a Pe-
t ras para que abra la puerta? 

La moneda , la moneda . 
2. No puede coger el papi-

ro del l ib ro de hechizos. 
Hay que teclear exacta-

mente : «sacar el pap i ro de 
dentro del l ibro de conjuros». 

3. No puede coger el ratón. 
¿Es para desp is ta r? 

Pos no, no es un despiste. 
Si has leído las respues tas 
dadas a t u s o t ros comparte-
ros de aventuras ya lo sa-
brás. 

4. ¿Cómo se coge la tarán-
tu la y para qué s i rve? Cree 
que la carnada es la mosca, 
pero no sabe c ó m o coger la . 

Efect ivamente, la carnada 
es la mosca . Pero s iendo t ú 
muy mal cazador, has de or-
denar le a Trock que cace, 
mate y nos entregue la putre-
fac ta mosca. Pero asegúrate 
de hacer tu pe t ic ión c u a n d o 

la mosca esté presente, no 
sea que te cace a tf. 

En lo a l to de la tor re es tá 
la te la de araña, donde has 
de deposi tar t u f iambre mos-
quer i l , y en cuan to saga la 
negra, la matas , la coges y, 
con car iño le ar rancas todas 
las patas. 

Las patas son o t ra de las 
porquerías que necesi tas pa-
ra hacer tu in fec ta póc ima. 

5. ¿Para qué es el co f re? 
Es un adorno. 
6. En la sala de t rofeos, ha-

ce un examina el Chamo ls y 
encuen t ra la lengua babosa 
rodeada de d ientes, pero no 
cons igue hacer nada c o n 
el la. ¡Qué asco! 

Es que no t ienes que ha-
cer nada c o n el la, só lo bus-
car deba jo de la lengua para 
encont rar la moneda. 

7. ¿Para qué sirve el ani-
l lo? ¿Es mág ico? 

El an i l lo no es mág ico . Pe-
ro l leva polvos mág icos . 

En cuan to a lo que me di-
ces en vasco: Pos vale, pos 
malegro. . . y por si acaso: lo 
m i s m o para vos. 

LA CORONA 
D. Juan A lonso Expós i to 

Escr ig, de Sagunto , Valen-
cia, abre el fuego en LA CO-
RONA, juveni l aventura de 
Pedro Amador López. 

1. ¿Cómo se entra en el 
t emp lo? 

Efect ivamente, en el juego 
se hab la de un templo , etc., 
pero es para desp is tar . No 
hay que entrar en él, lo que 
debes hacer es buscar al ge-
nio. Encont rarás la c lave al 
f ro tar la lámpara. 

2. ¿Hace fal ta a lguna llave 
para abr ir la puer ta? 

No hay l lave. La puer ta la 
abres a mandob les con tu 
espada. 

3. ¿La l lave es azul, verde, 
b lanca u o t ra? 

Al parecre nuest ro am igo 
t iene querenc ia por las lla-
ves. No hay l laves, c reeme 
que lo s iento. 

4. ¿Qué uso t iene el para-
guas? 

En la zona del barranco, si 
no l levas paraguas, o lo lle-
vas cerrado, te matarás. Si lo 
l levas abier to , aterr izarás al 
es t i l o Mary Poppins. 

SUPERVIVENCIA 
Sobre la aventura SUPER-

VIVENCIA, más conoc ida co-
m o EL F IRFURCIO, que 
a c o m p a ñ a b a al número 189 
de Microhobby, comienzan a 
l legar los pr imeros interro-
gantes : 

D. Tomás Rotger Cardona, 

de Sant Lluis, Menorca, pide 
una p is ta para poder t ratar 
con el F i r furc io. 

Los fe ís imos F i r fu rc ios 
Ga lopan tes son seres con 
una cu l tura basada en la mu-
s ica l idad. Descienden por lí-
nea d i rec ta de los an t iguos 
roqueros y es tán actualmen-
te {año 4.114) ded icados por 
en tero al bugui-bugui . 

El los te pedi rán marcha 
can tándo te la pr imera parte 
de un conoc ido estr ib i l lo mu-
s ica l y si tú les ent iendes y 
te rm inas el est r ib i l lo , te ser-
v i rán de mucha ut i l idad. 

Si no, tu muerte será silen-
c iosa , pero horr ible. 

Por c ie r to ¿qué comerá el 
F i r fu rc io? 

D. Fernando Merayo He-
rrero. de Bembibre, León, 
nos pide: 

1. ¿Qué hay que deci r al 
F i r fu rc io al sal i r de la nave? 

Mira la respuesta anterior. 
2. ¿Para qué sirve la gran 

l lave? 
Para la gran cápsu la AD. 
3. ¿Qué son los mensa jes 

que aparecen sobre si has 
v is to ta l o cua l aventura? 

Son só lo p ropaganda ca-
chonda de los AD 's boys. 

D. Ernesto Sánchez Teja-
da, de Palma de Mal lorca, no 
sabe c ó m o comunicarse con 
el o rdenador A lbs te in . 

Los c o m a n d a n t e s de las 
naves de la Hermandad de 
Aventureros t ienen un gran 
a m i g o en su compu tado r de 
abordo. A lbste in está progra-
m a d o para obedecer tus ór-
denes, pero dado el es tado 
de la nave, no puede hacer-
lo a tu sat is fac ión. Por ejem-
plo, para abrir la puer ta de 
sa l ida, bastar ía c o n pedir a 
A lbs te in que lo hic iese, pero 
ahora no puede y só lo te da 
acceso a un panel de r ica 
mie l . 

Y así con t i nuó el v ie jo es-
perando baboseando batall i-
tas duran te varias horas, só-
lo escuchado por el hebefré-
n ico Yiepp, quien, con su ha-
b i tua l mov imien to espasmó-
d ico, in ten taba hacer coinci-
dir una m a n o con la o t ra pa-
ra produc i r a lgún ap lauso. 

Pero nosotros les de jamos 
c o n sus locuras y nos esca-
bu l l imos has ta la p róx ima 
ent rega. 



-a, 

El programa que cubre en 
esfa ocasión nuestro espa-
cio ha sido diseñado con 
un único propósito: trans-
ferir a disco los progra-
mas en cinta que hayan si-
do grabados en el interfa-
ce Transtape como copias 
independientes. Por su 
extremada facilidad de 
manejo y su total efectivi-
dad esta rutina se convier-
te en la forma más senci- , 
H a y eficaz de transferir a ¿ 
disco los mejores juegos 
de vuestra programoteca. 

• • J B 

f r •• 
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I in te r face Transtape, c reado por 
la sompañía cata lana Hard Micro, 
ha demostrado ser el transfer más 

c o m p l e t o de los ex is ten tes en el mer-
cado español . Incluye las opc iones pre-
sentes en todos los apara tos de su ca-
tegoría, ta les como in t roduc i r pokes y 
realizar cop ias a c in ta , pero comple-
menta es tas pos ib i l idades bás icas con 
ot ras como realizar d i chas cop ias en 
microdr ive, Opus Discovery e in ter face 
Beta, salvar pan ta l las a d i chos sopor-
tes y obtener cop ias de panta l la en im-
presora. Todo e l lo med ian te la pulsa-
c ión de un só lo bo tón y con un e levado 
porcenta je de efect iv idad. 

Diseñado hace a lgún t i empo , el 
Transtape es, por desgrac ia, incompa-
t ible con el Plus3 deb ido a los camb ios 
in t roduc idos en el bus de expans ión de 
d i cho ordenador. Para supl i r de c ie r ta 
manera esa def ic ienc ia hemos c reado 
este p rograma con la f unc ión de pasar 
a d isco los programas grabados previa-
men te en c in ta c o m o cop ias indepen-
d ientes, es decir, e jecu tab les s in nece-
s idad de d isponer del in ter face. Dada 
la gran popu la r idad de este t ipo de co-
pias, cas i t odos los usuar ios d i sponen 
de juegos en es te fo rmato que ahora 
pueden transfer ir a disco con un esfuer-
zo rea lmente mín imo. 

El in ter face Transtape realiza las co-
p ias independientes del s igu ien te mo-
do (s iempre func ionando sobre un 
Speclrum 48K). Con los interruptores en 
pos ic ión save-cinta se pu lsa el bo tón 
ro jo en el m o m e n t o en que deseemos 
real izar la grabación. En este momen-
to toda la acc ión se det iene y se encien-
de el p i l o to ro jo del in ter face, el cua l 
queda a la espera de la pu lsac ión de 
una tec la apropiada. Las tec las 1-2-3 
real izan cop ias depend ien tes con dis-
t i n tas ve loc idades, pero lo que nos in-
teresa es la tec la I que real iza la cop ia 
independiente. 

Hab iendo puesto en marcha previa-
mente el casse t te para grabar, nada 
más pulsar d icha tec la se salvará el pro-

El inter-
face 
Transtape 
de Hard 
Micro, un 
viejo 
conocido 
de los 
usuarios 
de 
Spectrum, 
es el pro-
tagonista 
de este 
artículo. 

g rama c o m p l e t o en dos b loques. Una 
vez real izada la cop ia et p rograma con-
t inuará en el m i smo punto en el que fue 
deten ido. S igu iendo las i ns t rucc iones 
del manua l del in ter face, estas cop ias 
neces i tan un breve cargador bas ic que 
debe ser sa lvado prev iamente. 

FUNCIONAMIENTO DEL 
PROGRAMA 

Nuest ro cop iador a d i s c o cons ta de 
dos programas. El p r imero ha s ido es-
c r i to en bas ic y debe ser sa lvado c o n 
au toe jecuc ión en la línea 10, m ien t ras 
que el segundo es un b loque de códi-
go máqu ina que debe volcarse en la di-
recc ión 40 .000 , sabiendo que su longi-
t ud es de 771 bytes. 

Una vez en marcha, el p rograma nos 
so l i c i ta el nombre con el que grabará 
la cop ia en d isco, nombre que debe es-
tar c o m p u e s t o por un m á x i m o de s iete 
carac te res a l fabé t i cos que serán con-
ver t idos en mayúscu las . En este mo-
m e n t o debemos in t roduc i r en el dr ive 
un d i sco fo rmateado c o n una capaci -
dad l ibre mín ima de 50 kbytes, insertan-
do en el casse t te la c in ta que con t iene 
el p rograma a copiar. La panta l la se bo-
rra y el o rdenador queda en espera de 
los da tos procedentes de la c in ta . 

El b loque pr inc ipa l de las cop ias in-
depend ien tes del T rans tape es un blo-
que s in cabecera de 49052 bytes de lon-
g i t ud que se carga a par t i r de la memo-
r ia de panta l la . Si una vez f ina l izado di-
c h o b loque el borde con t i núa de co lor 
cyan o ro jo es señal de que se ha pro-
duc ido un error de carga, por lo que es 
aconsejable reintentar la operac ión con 
un vo lumen d i s t i n to o asegurarse de 
que la cop ia se encuen t ra en buenas 
cond ic iones . C o m o comprenderé is es 
impos ib le pasar a d isco una cop ia que 
ni s iqu iera f u n c i o n a desde c in ta . 

Si la ca rga ha s ido cor rec ta el borde 
parpadea ráp idamente , duran te breves 
segundos, y a cont inuac ión toda la pan-

ClPi 

ta l la se pone de co lor amar i l lo , señal de 
que la ca rga se ha real izado correcta-
mente. La luz de la un idad parpadea in-
d i cando que el p rog rama está s iendo 
t rans fe r ido al d isco. Si se produce al-
gún error relat ivo al s i s tema de d isco 
(no hay n ingún d i s c o en la un idad, dis-
co proteg ido contra escr i tura, d isco s in 
espac io suf ic iente) , se produc i rá un re-
set del ordenador, volviendo al menú de 
presentac ión. Si t odo va bien fa panta-
l la volverá a adqu i r i r el aspec to que te-
n ia al f inal izar la carga desde c in ta y el 
p rograma se pondrá en marcha c o m o 
lo hace no rma lmen te . Para cargar des-
de d isco las cop ias así ob ten idas bas-
ta c o n entrar en + 3 Bas ic y tec lear 
LOAD "nombre .bas " , s iendo nombre la 
cadana de caracteres in t roducida ante-
r io rmente (la ex tens ión BAS no puede 
ser omi t ida) . Tras unos breves segun-
dos el programa debe cargarse del mis-
m o m o d o que lo hub iera hecho desde 
c in ta . 

INFORMACIÓN ADICIONAL 
Las cop ias así ob ten idas en d i sco 

cons tan de t res b loques. Supon iendo 
que el nombre as ignado al programa es 
Ñ A M E d i c h o s b loques rec ib i rán los 
n o m b r e Ñ A M E . B A S , NAME1 .B IN y 
NAME2.BIN, cuyas long i tudes son res-
pect ivamente 1,9 y 40 kbytes. Podemos 

LISTADO 1 
R E M C o p i a d o r a o i s i o t a r a 

2 0 R E M i n t e r f a c e T r a n s í a p e 
3 » R E M P e d r o J o s é H o d r i y i i e z « 9 
4 0 P A P E R 0 . 1NK 7 : b ü H D t k ttf . L 

L E A R 2 9 9 9 9 L O A D " T R A N S b i N C O U E 
3 0 0 0 0 C L S 

5 0 I N P U T N o m b r e d e l p r o < i r dir>a 
L I N E a $ 1 F N O T L E N a i OR L E 

N a S >7 T H E N G O T O 5 0 

6 0 L E T d - 3 0 5 6 5 F O R n - 1 T O L E N 
a$ P O K E d . C O D E tSml L E T d - a . 

1 . N E X T n P O K E d J 4 L E T 
7 0 1 F P E E K d<. > 5 8 T H E N P O K E d 5 

8 : L E T d - d * 1 : G O T O 7 0 
8 0 L E T b S - a $ * B A S t - C H R í ¿ 5 5 

F O R n - 1 T O L E N b $ P O K E 3 0 1 O 8 + » 
C O D E fcSint N E X T n : L E T D S - a i - 1 

B t N + C H R $ 2 5 5 ; F O R n - 1 T O L E N b 
$ P O K E 3 0 1 8 1 + n . C O D E b S ( r w ; N E X T 

n ; L E T b $ - « S + " 2 . B I N + C H R S 2 5 5 
F O R n - 1 T O L E N b S : P O K E 3 0 1 9 4 * n . 
C O D E b $ i n > ; N E X T n 

9 0 P R I N T » 0 ; I n s e r t a u n d i s c o 
f o r m a t e a d o " " y l a c i n t a q u e q u i e 
r a s c o p i a r . . . " : P A U S E 1 0 0 - I N K 0 
: P O K E 2 3 6 2 4 . 0 : O L E A R R A N D O M I Z 

E U S R 3 0 0 0 0 
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PLUS 
deducir por tanto que las cop ias en dis-
co ocupan s iempre un to ta l de 50 k y 
ese debe ser el espac io m ín imo con el 
que debe contar el d isco an tes de rea-
tizar una de estas g rabac iones . Debido 
a la neces idad de añadir un díg i to a ios 
dos f icheros binarios el nombre del pro-
g rama debe tener un m á x i m o de s ie te 
caracteres y no ocho c o m o es habitual . 
Cada cara del d i sco puede albergar un 
máx imo de tres programas, ampl iab les 
a cuat ro si ut i l izá is los p rog ramas Su-
per format y Supercopy (ver números 
183 y 184) para formatear un d i sco en 
208 Ks y cop iar en él los j uegos obteni -
dos med ian te este p roced imien to . 

NAME.BAS es un p rograma Basic 
que se encarga de cargar y e jecutar los 
f icheros binar ios. 

NAME1.BIN se carga en la d i recc ión 
32768 y cont iene los bytes que or ig inal-
mente ocupaban el espac io compren-
d ido entre las d i recc iones 16384 y 
25000 , inc luyendo por t an to la memo-
ria de panta l la . A par t i r de la d i recc ión 
41384 se encuent ra una pequeña ruti-
na encargada de t ransfer i r la pan ta l la 
a su loca l izac ión or ig inal , movel el res-
to de datos a la memor ia paginada y co-
locar a part i r de la d i recc ión 16384 una 
pequeña ru t ina encargada de arrancar 
el p rograma c u a n d o haya f ina l i zado la 
carga. 

NAME2.BIN es una copia exac ta de 
los 40536 bytes que ocupaban en el pro-
g rama or ig ina l las d i recc iones a part i r 
de la 2500©, Esta d i s t r i buc ión en blo-
ques resul ta muy adecuada para exa-
m ina r los con ayuda de un desensam-
blador , y además es pos ib le in t roduc i r 
pokes si los co locá is c o m o línea 25 del 
l is tado basic. Estos pokes no funciona-
rán si hacen referenc ia a d i recc iones 
entre 23296 y 24999 o si el juego que de-
seemos al terar real iza mov im ien tos de 
b loques que al teren las d i recc iones en 
las que sen encon t raba o r ig ina lmen te 
el poke. 

La e fec t i v idad de la ru t ina es del 
100% s iempre que la copia en c in ta ha-
ya demos t rado que func ina correcta-
mente en el Plus3. En o t ras palabras, 
si la cop ia en c in ta func iona en un 
Plus3 en m o d o 48 podemos tener la to-
ta l segur idad de que d icha cop ia podrá 
ser t ras fer ida a d isco , por lo que reco-
m e n d a m o s realizar d icha comproba-
c ión an tes de pretender realizar una 
t rans ferenc ia . Para entrar en modo 48 
es necesar io ut i l izar la opc ión corres-
pond ien te del menú de presentac ión, o 
bien tec lear SPECTRUM desde m o d o 
128 y a con t i nuac ión OUT 32765,48. 

Los prob lemas de compa t ib i l i dad in-
c luso en m o d o 48. aunque por suer te 
muy poco f recuentes , se deben a que 
la ru t ina de in te r rupc iones de la ROM3 
no es exac tamen te igual a la del Spec-
t rum or ig ina l . Si el bit 4 de la var iab le 
del s i s tema FLAGS (23611, 5C3Bh, 
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IY + 1) está a uno (bit no u t i l i zado en el 
Spect rum original), el Plus3 supone que 
se encuent ra en m o d o 128 y realiza una 
serie de acc iones no presentes en un 
48K s tandard : se lecc ionar temporal-
men te la página 7 y decrementar una 
var iable presente en el la para decid i r si 
ha de parar el motor del d isco. Para evi-
tar lo basta con teclear OUT 32765,48 en 
m o d o 48K, pues el c o m a n d o SPEC-
TRUM se encarga de poner a cero ef bit 
an tes ind icado. Pero si un programa en 
cód igo máqu ina pone a uno ese bit y 
ut i l iza el m o d o uno de in ter rupc iones, 
el o rdenador creerá que es tá en m o d o 
128 e in ten tará insertar de nuevo la pá-
g ina 7 duran te cada in ter rupc ión , y la 
d i fe renc ia de t i empos der ivada de es te 
p roceso puede ocasionar el cue lque de 
p rogramas que sean muy es t r ic tos con 
las tempor izac íones. 

LISTADO 2 
1 F3216675110040012000 609 
3 fimisssiftHszH* \m 
4 21 ( ?OSB1100DO01CB01£D 7 9 1 
5 B001FO7F3E10ED793164 1142 6 40C30040OD216440119C 914 7 BF3EFF371408153E0FO3 900 8 FCCD620S30ER01FD7F3E 1287 9 16ED79C300C0011027 3C 865 10 08EE103DD3FE20F90B78 1200 11 B120F22100401100D201 776 12 R821EO60211CC2019100 1015 13 EDB02100O011005B01CB 966 14 01ED602151C011004001 802 15 0901EOB02100S61101SB 650 16 01FF023636EDB03E06D3 1058 17 FE31005CC30040183031 77S 18 323334353637382E3131 515 19 31FF3132333435363738 724 20 2E323232FF3132333435 706 21 3637382E333333FFRF01 79S 22 FO1FED79C3000001FD7F 1218 

23 3E07EO79325C5BRFCO4E 1118 24 01210240110401010204 129 25 CD060130DB0604CO0F01 710 26 DD360000116000OO7301 725 27 DD7202DD36030ROD3604 904 28 00DO7305DD7206010604 693 
2 9 2 1 6 C C l C D l S 0 1 3 0 B e 0 & e i 4 0 7 5 30 CD090130B9210F401104 565 31 01010204CD0601309B06 429 32 04CO0FO1DD3600031139 577 33 22DD7301DD7202DD3603 986 34 00DD3604800106042100 451 35 D2CD1501D229400604CO 967 36 0901D22940211C401104 471 37 01010204CD0601D22940 535 38 0604CD0F01OD3600O311 526 39 569eOC>730100720221R8 1121 40 61DD7503DD7404010004 764 41 C t> 1S01D2294 00604 CO09 766 42 01O22940F301FO1F3E04 910 43 ED7901FD7F3E16ED79C3 1376 44 5RC121000211004001A6 776 
45 21COB0217BC111004001 877 46 4100EOB001FO7F 3E1031 986 47 6440C300401807F1E07B 1055 48 7E40FBC9F3EO793E3BED 1590 49 79F1O3FEF1C1O1E108O9 1920 50 F0E10DE1C1D1E1F1ED47 2100 51 F1ED4FF53A7R40C64F2S 1368 52 02EO56CB4 72802EO5EF1 1213 53 ER0240F1ED7B7E40F3C9 1535 54 000R1600DRC3A73RD9C3 1082 35 P73fiE7C3R73fiFDB02232 1389 56 34393939220000143300 341 57 F lf» 124 3D2231323334 35 724 58 3637223REF6124262231 699 59 2E42494E22RF3RF9C0B0 1147 60 223431333834223AEF61 722 61 242B22322E42494E22RF 635 62 0O001E0800F9C0B02231 754 63 36333834220OF3210080 664 64 11004001001BE06001FD 776 65 7F3E16E0791100C001A8 947 66 06ED802107R111004001 910 
67 6200ED8001F07F3E10EO 1207 
68 79FBC91807F1EO7B7E40 1395 69 F8C9F 331644001FD7F3E 1351 70 16ED7901FD1F3E04EO79 1089 71 2100C011005B01R806ED 74S 72 6001FD7F3E10ED793E30 1103 73 ED79F103FEF1C1D1E108 1940 74 09FDEÍODE1C101E1F1EO 2246 75 47F1EO4FFS3R7R40CB4F 1399 76 2802EOS6CB4 728O2ED5E 1012 77 F1ER0240F1ED7B7E40F3 1575 78 C900000O000000000000 201 

El cód igo fuente de la rut ina se com-
pl ica deb ido a la neces idad de mover 
gran can t i dad de bloques desde su lo-
ca l i zac ión or ig ina l a su lugar de traba-
jo. Dado que la cop ia independiente 
o c u p a toda la memor ia, excepto 100 
bytes a part i r de la d i recc ión 16384, zo-
na en la que además debe residir la pi-
la, se ut i l iza parte de la memor ia pagi-
nada del Plus3 para a lmacenar la pro-
pia rut ina y t rozos del p rograma origi-
nal que son t ransfer idos a sus localiza-
c iones correctas una vez comple tada la 
copia a disco. La rut ina solamente man-
cha la pan ta l la en las zonas que lo ha-
cía la cop ia or ig ina l (parte superior) y 
recupera los va lores de los regist ros. 

Los programas grabados 
previamente en cinta 

como ejecutables, 
pueden ser pasados a 

disco gracias a esta 
rutina. 



LISTADO 
ENSAMBLADOR 

Í 1 
L í H l . l o a d 
l o ÍE.MMI 
L í B C . f l 3 A O - . O A ; 
L 0 I « 
LD BE. IMi 
L Í 4 . 1 1 6 
0U1 rCi.A 
L í H L . S A v f 
L í ÍE .KIH 
L í ÍC.FAES'-5Av( 
LÍID 
L í K.llBW 
L í DE (31)1 

La efectividad de 
la rutina es del 
100%, siempre 

que funcione la 
cinta original, 

claro. 

32» LD K.«59 
JW LÍ1P 
34» Lí K.8AM 
35» Lí A,ti» 
361 OUT (Cl.A 
371 Lí SP.14484 
38» JP (<»«» 
39» 
<U ¡Corriri i* M»(» 
«1» 
•21 LOAD LD II.I64W 
«3» LO 0E.<9»52 
( « I lD a . i * f 
«5» SCf 
«6» INC D 
47» El AF.AF* 
48» DEC D 
49) LD A , 15 
5»( OUT U F E » . A 
51» CALL 1562 
52» JR «tC.LOAO 
53» Lí K.8A* 
5») LO A,114 
55» OUT (Cl.A 
54» JP te»»» 
57» 
58» FLOAJ EOv t 
5?» 
6»» lCí"»fJ tfl IC»»1,6»nt0 6 
61» 
62» OFF EBU » : » » » - » 
63» 
64» SAVE Lí tC.lHH 
65» SAVEt Lí A,8 
66» 5AVE2 ISA ti» 
67» DEC A 
481 OUt ( » F E ) . A 
64» j a N t , S A v t 2 
71» DEC BC 
71» Lí A.» 
72» DA £ 
73» J» m.SAVEl 
74» Lí HL.MW 
75» LD DE,(02»» 
76» Lí 8C.8616 
77» l í i a 
78» Lí * . , R E S T « O F F 
79» Lí Í C . f R Í S T - A E S r 

at« LÍIA 
Bll LO «.,«(»» 
82» Lí OE.ISB»» 
83» i.0 BC.4J9 
84» LÍIA 
85» Lí HL.SAVEJ'OFF 
86» Lí D E . H » ) I 
8?» Lí K . S A V f S - S A V E l 
88» LIIR 
89» Lí h . , 1 5 8 » » 
91» Lí DE. 158»'. 
911 LÍ 8C.I2FF 
92» LO IMI>.54 
93» Lili 
94) Lí A . 6 
95» OUI KFEM 
94» LÍ SP.23552 

971 JP M»»» 
IH 
99» ¡CorrfU r !«»»» 

1W» 
í t i » saves 
1121 ui*ei 
:i¡( 
!M» 
1HI M»Í2 
1161 
¡17» 
je» *¿«tj 
119» 
11" 
111» tftüOK 
1121 
113» 
1141 
I i SI SA VE4 
Mil 
1)7* 
1181 
119» 
un 
121» 
122» 
121» 
1 2 * » 
1 2 1 » 
126» 
1271 
128» 
129» 
C 
!}»» 
un 
1)2» 
131» 
1J4| 
133» 
lJ6l 
137» 
:J6» 
139» 
!<»» 
141» 
142» 
1431 
1441 
14» 
144» 
147» 
148» 
149» 
:!»» 
1)11 
BEST 
152» 
15J» 
154» 
155» 
156» 
157» 
158» 
139» 
16»* 
141» 
162» 
163» 
1M» 
165» 
164» 
147» 
168» 
169» 
17»» 
171» 
172» 
173» 
174» 
1Í)» 
176» 
177» 
178» 
179» 
18»» 
181» 
182» 

JA $AvE4 
Kfll '12345678* 
KFh MU* 
DEF» »fF 
DÍFR M23<l678' 
JEFA ̂ 222, 

Dífl »FF 
JEFA •12345478' 
DEFK '.333' 
KFI >FF 
IOS A 
ID tC.ílFfí 

(CI.A » 
K.ItU 
1,7 
(Cl.A 
<8MUI,A 
A 

CALL « « 
10 HL,14112 
LO DE,((1M 
10 K.lt«»2 
CAll üfí» 
jfl *C.ER*0A 
LD 8,4 
CAcl RÍFCAÍ 
ID t|I*#l.l 

K.FNSIC-IAS! 

OUI 
J P 
LD 
LD 
DUT 
LD 
ios 

Lí 

l í 
LD 
LD 
Lí 
LD 
Lí 
LD 
Lí 

(IIM).C 
l t l *2 l ,0 
Ui*Ji,l» 
(11*41.) 
(11*51,E 
(11*61,D 
K,l»<»6 
ML,8ASIC»OFf 

CALI «ITE 
JR HC.ERAOR 
LD 8. 4 
CALL CLOSE 
JA Kt,ERROR 
Lí HL.I4MF 
Lí OÍ.Wll» 
Lí 8C,I»«»? 
CALi QPEN 
JA «C.EWíOa 
Lí í ,« 
CALL SEFCA8 
Lí (I l*»1.3 

LD 0(,8il6*fí£ST' 

LD 
Lí 
Lí 
Lí 
Lí 
L í 

111*1»,E 
(11*21.í 
111*11,1 
(11*41,18» 
K,IM»e 
HL.IC2M 

CALL I'¡TE 
JP *,»«»29 
Lí 8,« 
CALL ClOSE 
JP *C,14)29 
Lí X . M t l C 
Lí ÍE,»»1»« 
Lí K,l»4»2 
CAll UPE» 
JP « ,H»29 
LD 8,1 
CALL REFCAB 
Lí ( [ !*») .3 

DE,«(536 
111*1),E 
(11*21,S *,;;»»» 
(¡1*31,L 
(11*41,H 
»:.n«»» 

CALL «A¡TE 
JP »C,14129 
LD B.4 
CALI ClOSE 
JP 4C,»«»29 

Lí 
L í 
L t 
L í 
LO 
L í 
LO 

183» ÍI 
184» LO IC.I1FFÍ 
185» LD A,4 
184» OUT IC1.A 
187» LD IC.8AK 
188» Lí A,(16 
189» OUT 10,A 
191» JP SAVÍ5*0FF 
111» 
192» •Xvrt'i f i Ot-.tt 6 
193» 
194» SAVE5 LD HL.ID2»» 
19J» LO DE.14»»» 
196» LD 8C.8614 
197» LÍIA 
198» LD H,SíVE6*0FF 
199» LO ÍE,(4((( 
;«» LS BC,FSÂ-SAVE< 
2)1» LÍ1P 
2»2» LD K.IAW 
2)3) Lí A, 11» 
2)4) Lí SP.1648* 
2»5» JP • (((( 
2»4» 
2»7» iCsrfiri r • »»»» 
¡(8) 
2(9» SO.Et JA SAVE7 
21») E*A¡ POP AF 
711» LO SP.lItóll 
212» El 
213» R£T 
2141 SAví 7 9! 
215» our (Cl.A 
214» Lí A, (31 
217» OtiT (Cl.A 
218» POP AP 
21') OUT ((FEl.A 
22M POP AF 
221» pop IC 
2221 PO? OE 
223» POP Hl 
224» El AF.AF' 
221» Eli 
226» P(JP lí 
227» POP 11 
228» POP 8C 
229) POP OE 
23M POP HL 
23K pop ti 
2521 Lí l.A 
2J3» PO> AF 
2J4» LD A,A 
235» Pus» AF 
236» Lí A,lle»6> 
237» Bll 1.* 
238» JA ¡.SAVE8 
239» 1" 1 
24»! SAvES BIT 1,1 
2411 JA I.SAVE9 
2«2» ln 2 
243» $(*£« pcp AF 
2«» JP ?E.|4(): 
2'5( POP AF 
2*6» LD V, (16311' 
747» íl 
;«8* AET 
7«4» 
25»» 'SAtfE EOU 1 
251» 
252» BASIC ce-& 1,11.22.) 
253» DE't 218.191.147,55 
25«» DEFB 217.!«5.147.59 
255» 5EC8 231.¡91,lt?.18 
214» DEFB 213.174.3» 
257» OEF» '2499a" 
258» DEFB 34.13 
259» Í£F5 ».:»,:;.) 
261» 
1 

DEF8 241.97.34,41,3 

261» BAS»Ah ÍEFH •12JAS»'' 
262» DEFB J4.J6.2J9.97.J 
4 
26!» 0EF8 43.3» 
Í4<» DE" •1.81»-
245» ÍEFÍ 34.175.Je 
266» DEFB 2«.K2.l'4.3» 
247» 0£F* •4;JS4-
2*8» KFB 34.56 
26'» DEf8 23«.*7.j4.«!.3 

27(1 
771» 
272» 
271» 
2711 
275» 
276» 
277» F8ASIC E*J 
718» 
219» ÍES? 
28»» 

BEFA *2.B>' 
DEFI 34.i75.lJ  
DEFB 1.31,11.1 

ífFB 249.192.174,31 
SEF" '16384' 
DEFB 3«.13 

t 

D E . H H » 
ÍÚHM» 

II 
ta 
Lí 
LO 
LÍJP 
L9 
LI 
OUT 
LD 
Lí 
LD1P 
Lí «L.AUT-tES:*41 

K.IAM 
1.116 
ICI.» 
5E.lt»»» 
K.17I4 

281» 

282» 
283» 
284» 
2»! 
284» 
287» 
288» 
289» 
29») 

384 
291» Lí 
292» LO 
2931 Lí!» 
294» Lí 
295» Lí 
296» 0U' 
2471 El 
298» «ET 
29t) 
I»» tCorr«r« r •<»»( 
3(1» 

K.MIN 

K . B A w 
A , l | | 
«CI .A 

312» tUT JA AgTl 
!(JI E*t2 POP AF 
3(4» LD SP.IUll» 
3»íf El 
3(6» AET 
!»7| AuTl 01 
!(8( Lí SP.1618* 
!(«( Lí S:,B»« 
31»» Lí A.(16 
311» OUT (Cl.A 
312» Lí 
313» LD A.4 
3¡(» OüT (Cl.A 
315» LD Hi.KIH 
316) LO SE. CE»» 
317) LO 
313) l d : « 
319) Lí 8C.ÍAKI 
321» LO 6 . I I » 
321» OUT (Cl.A 
322» L í A, 131 
3231 OiíT (Cl.A 
324) POP AF 
325» OUT <(F£>,A 
32«» D - f AF 
327» PQP IC 
328» PC? OE 
329» POP 
JJt» El » F , A F ' 
331» En 
3321 POP 1* 
333» POP I I 
334» PQP IC 
335» ejp Sí 
336» POP Hl 
337» POP AF 
338» L í l . A 
339) POP AF 
J ( » » LD A.A 
341) PJS" AF 
J«2» LD A, I s ' . l t 
313» B!T U A 
344» JA i . a u t ; 
3*5» 1» i 
349» AU"2 SIT l.A 
347» JA I .AUT3 
J«S» 7 

PGP AF 
35»» JP PE.MH: 
35l» p0p Aí 
352» LÍ 5F ¡65'.» 
J53» DI 
35'» P E J 

355» 
35e» FPtS" ESu i 
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BUZON DE 
SOFTWARE 

Te ofrecemos todas tas ayudas 
que puedas necesitar para tus 

juegos favoritos, del mismo modo 
que admitimos tus consejos, 

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

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

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 
ser encontrada fácilmente en 

manuales, libros, etc. . . 

BUZON DE SOFTWARE 
• TOKES Y POKES • SE 1.0 C O N T A M O S A. . . A R C H I V O S DEI. A V E N T U R E R O 

Sección OCASION 
N o m b r e .. 

Ape l l i dos 

D o m i c i l i o 

L o c a l i d a d 

C . Posta l 

T E X T O : 

P r o v i n c i a 

T e l é f o n o 

CONSULTORIO 
Nombre .. 
Apellidos 
Domicil io 
loca l idad Provincia 



Los 10.000 primeros juegos 

DiSTSlBUIOOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA 
M C M S O F T W A R E D E L E G A C I O N C A T A L U Ñ A DISTRI8UIOOR E N C A N A R I A S DISTRIBUIDOR E N SALEARES DISTRIBUIDOR E N ASTURIAS 
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CONTINUA 
EL TORNEO 

Hace a lgunos números, e l i lustre 
caba l l e ro gadi tano, Juan Amon io 
Paz, re tó a otro d e nuestro más 
" r u t i n e r o s " co laboradores Desde 
aquí hacemos púb l i co e l desafío d e 
Juan Antonio, q u e se ha visto 
p lasmado en este t ruco d e n o m b r e 
«Abracadabra» 

«Por fin, tras largos años d e 
espera , en la plaza de l p u e b l o se 
ha hecho púb l i co m i re to A g u a r d o , 
pues, la l legada de l caba l l e ro I f lak i 
Knight en el campo d e batal la. 
Mient ras , p ruebo , con rut inas 
l igeras, si mi destreza s igue intacta 
t ras tantos años.» 

LISTADO 
i d P C M P B R A C A D P B R A 
S E F O R F » 4 E 4 T O 4 0 8 6 5 
3 0 R E A D « 
4 0 P O K E F , A 
se N C X T R 
6 0 L I S T -
7 0 R A N O O M I Z E U S R 4 E 4 
8 0 D P T A 3 3 , 0 , 8 8 . 1 7 , 1 , 0 6 , S 4 , 5 6 , 

1 . 2 5 5 , 2 . 2 3 7 , 1 7 6 , 1 . 0 . 1 . 1 9 7 , 3 3 , 0 , 6 
4 . 2 2 , 1 2 . 6 , 8 , 1 4 , 3 1 90 DATA 2 0 3 . 6 2 , 3 5 , 2 0 3 . 3 0 , 3 5 , 1 3 
^ 3 2 . 2 5 8 . 1 6 , 2 * 3 . 3 6 , 4 3 , 6 . 8 , 1 4 , 3 1 . 2 

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

LISTADO ENSAMBLADOR 
i » M 6 • Mil í l » : í c * 
2 f - D ::» lD M 

iD D E . 2 2 5 2 * ?;i :;¡ it C.JI 
ti LS INI Mí :«i S . Í IM 
M LD te.?*? ÍÍI DEC Hl 
ti . 5 1 » INI* 
'1 LÜ K . 2 Í » DEC < 
il S*JS C J 5 - >C :si d e : c 

LO «¡..líIB» i'» J» 
n L» 9.U JW D J M US 

lD I.B " ¡ I i * : tf 
C * 31 1« * 

5 » . IHLl ni DfC » 
:*c tL J» 

íí 5C« ) ¡ IHW ' 5 1 K 
el I * C M M C te 
J » DEC c JJ» .5 «.1 
W J « m.sctN :ei 
«1 t t e ?»i je 
H ¡ « c X 

COLOR 
Desde Tar ragona. Javier 

Rodríguez nos envía la s iguiente 
rutina en cód igo máquina q u e 

' p r o d u c e una vistosa comb inac ión 
d e co lo res en la pantal la de l 

f Spect rum. Si se utiliza e l l istado 
, ensamb lador , habrá q u e co locar 
una l ínea basic como ésta una vez 

1 ensamb lado : 
10 R A N D O M I Z E USR 60000 
G O TO. 10 
ya q u e e l e fecto e n sí d u r a muy 
poco y es necesar io q u e se e jecute 
var ias veces para pode r ser 
obse rvado . 

LISTADO 
10 FOR n >6(4 TO 60024 20 READ * POHE n,4 NEXT n 30 RPNDOMIZE USR 6«4 GO TO 30 4 0 DPT ft 33.0,86,1.0.3,237,95.1 19.230.231,211,254 
50 DflTP 35.11,120.177,32,243.2 01.251,201,32,236,201 
É © P ¿ m © I 9 É E T M R Y D M E W T V I S I Ó N 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 

:f OH tHN 
:i £»I «Mil 
21 l D 
«i Lt IC.7Ü 
11 l0» 10 
tf . í mi .* 
'I OwT 
91 
«1 mt K. 

1M LÍ *.l 
111 C » C 
!ll J» 11..C» 
1M "Ht 

COPYCHRS 
A n d r é s García, d e Málaga, 

habi tua l co labo rador d e esta 
sección, nos o f rece en esta ocasión 
un or ig ina l cop iador d e ca rac te res 
Nada más e jecutar e l p r o g r a m a , 
apa rece rán en pantal la una ser ie 
d e ca rac te res a leator iamente 
e leg idos e impresos. Tras esta 
operac ión , apa rece rá un cursor 
que, d i r i g i é n d o l e con las tec las Q-
A-O-P y ENTER como fuego, 
podré i s s i tuar lo sobre e l ca rác te r 
que deseéis, tras lo cual pod ré i s 
rep l i ca r l o en cua lqu ie r o t ro sitio d e 
la pantal la pu lsando d e nuevo 
ENTER, aunque d i cha posic ión esté 
ocupada por otro ca rác te r , ya q u e 
e l p r o g r a m a los sobre impres iona 

Pero no se queda aquí la cosa, ya 
q u e A n d r é s está muy t raba jador 
ú l t imamente como lo demues t ran 

los otros min i -p rogramas q u e os 
o f recemos, Co lo r -M ix , Mut i l ador d e 
l istados y Eraser , d e los cuales, 
d e b i d o a su longi tud, no os vamos a 
contar nada pa ra ob l igaros a q u e 
los tecleéis. 

LISTADO 1 

10 REM ANDRES CPPCIP OE MALAGA 20 PEM 30 POKE 23658.8 FOR A*0 TO 99 PRINT PT RND»21,31*RND,CHR» (R ND #96*321 NEXT A LET X=ll LET XX.X LET Y « 16 L E T YY * 15 40 GO SUB 50 PRINT PT X Y, OU ER 1, BRIGMT 1, ' LET P:16384* l1792 fINT IK/eil LET DI»A*Y*X«3 2 FOR A o 0 TO 7 POKE USR "P *A , PEE* <DI«A»256> NEXT P GO SUB S0 PRINT PT X , Y, " GO TO 40 
50 LET C»«INKEY» 60 LET Y.Y*(C»=P" PND Y<311-1 Ct.'O" PND Y)0> LET X.XKCl" "S" ANO X<21)-<C»*"© PND X>0) 70 IF X<>XX OR Y < >YY TMEN PRIN T OUER l.PT XX.YV, •' BRIGMT 1, PT X,Y LC+ XX.X LET YV.Y 80 IF CODE C$•13 TMEN BORDER 4 BEEP .16,1 BORDER 7 RETURN 90 GO TO 50 

COLOR-MIX 
5 REM je, P-G-G, indrtl 6 REM 10 INPUT PíPtr 1 ,p INPUT " i r>» ' . i PAPER P INK i CLS 20 FOR 4=0 TO 25S STEP 2 PLOT 4.0 DRPU 0.131 NEXT 4 30 FOR Iffl TO 68 STEP 2 PLOT 0,1 DPPU 255,0 NEXT « 

40 FOR 4*1 TO 255 STEP 2 PLOT 4,0 DRPU 0,44 NEXT 4 50 GO TO 10 

ERASER 
10 
1 5 
2 0 80 T 

2 5 5 -
- 2 5 5 T P 30 PL 
u é , 

R E M A N D R E S G P R C I P G A R C I A 
R E M 
L I S T L I S T I N K 7 

O 0 S T E P - 8 P L O T P , P 
A « 2 , 0 D R A U 0 . 1 7 5 - P • 2 
• P « 2 , 0 D R P U 0 , - 1 7 5 * A • 

I N K 0 C L S L I 5 T L 
I N K 7 F O R P « 0 T O 8 0 

O T P , A D R A U 2 S S - A * 2 , 0 
7 5 - A T 2 D R P U - 2 5 5 * P * 2 . 
- 1 7 5 • P « 2 N E X T P I N K 

F O R A E L>PALJ 
D R P U 

2 N E X 
I S T 
S T E P 8 

D R P U 
0 D R P 
• 

MUTILADOR 
3 R E M 
5 R E M A N D R E S G A R C I A G A R C I P . . . 7 R E M 

1 0 L I S T L I S T 1 0 L I S T 
2 0 L I S T 1 0 F O R 4 * 0 T O 2 0 4 7 S T 

E P 2 P O K E 1 6 3 8 4 * 4 , 0 P O K E 1 8 4 3 2 
« 4 . 0 P O K E 2 0 4 8 0 * 4 , 0 N E X T 4 
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ESCALERA 
MUSICAL 

En real idad, e l título completo de 
este t ruco d e Pantc Soft es 
«Escalera musical en do menor 
sostenido para concier to d e 
Spectrums y compat ib les s imi lares 
a la luz de la luna del 31 d e abr i l 
de l año 1989 cuando una mosca 
surca mi i lustre calva» Ante la 
longi tud d e l título, hemos dec id i do 
resumir lo un poco 

La rutina es totalmente 
reub icab le . y puede ser vanada su 
ve loc idad de ejecución, 
modi f icando las líneas 40 y 160 d e l 
l istado ensamblador 

Se nos o lv idaba El máximo 
responsable de Panic Soft es 
Ricardo Pía, de Valenc ia 

10 REM 20 POP POKE F.R 

LISTADO 
ÍSCfiLEAR MuSICRL «5E4 TO 50042 ' PERO R NEXT F 30 RRNDOHIZE USR SE4 40 DATR 33,144,1,17,100.0,229. 213 .205.161,3,209,225,43,124,161 ,32,24 1,33,0.0,1,144,1,17,100,0, 229 ,213 .197,205.161 ,3,193,209 .22 5.35.11,120.177,32.236,201 

LISTADO ENSAMBLADOR 

:í 
;> 
31 

:«á WM 
£1' SMM 
tí 

• i t í de. t i l 

i( 
' i 
í i 
•» 

! l f 
111 
j» 

M 
:U 

PwSH x. 
»tS« M 
CALL «<« 
K* OE 

kl 
:tt *t 
. í » . » 
: » l 
1» 

lOlC tC K , l l l 
¡ 7 » »US# «¡. 
:ei PUSH ÍE 

pusk ¡: 
1H [ » U « « 
111 ÍC 
¡2» W ; t 
;w 
;«* l«C * 
:ÍI :í: K 
2*1 tí M 
271 0> C 
:si J » HÍ .LOLO 

«El 

BINARY KEYS 
José Damián, d e Valencia, nos ha 

env iado esta mini-rut ina d e tan sólo 
43 bytes. ub icada en la d i recc ión 
60 000. que s i rve para leer desde 
basic ia semif i la d e tec lado que se 
desee con una instrucción como 
esta: 
DEF FN A$ (A) = " X X X X X " 
A N D USR 6E4 
d o n d e si e l valor d e A es menor d«? 
256 indica la semnfla d e l tec lado a 
leer , l eyendo como si fuera un IN 
d e l basic en e l caso d e ser mayor 
de este valor El resul tado es e l 
estado de las teclas leídas 
(0 = pulsada, l = n o pulsada). Para 
aver iguar e l argumento de la 
función, es dec i r , e l valor ent re 
paréntesis, apl icamos la fórmula 
2S5-2". donde n es un cód igo entre 
0 y 7 que co r responde a cada una 
de las siguientes semifi las: 

3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 4 
2 Q W E R T Y U I O P 5 
1 A S D F G H J K L E N T E R 6 
0 CAPS Z X C V B N MSsSPACE 7 

Para ac larar lo un poco, 
supongamos que tenemos que leer 
e l estado de las teclas W y T , con 
lo que el a rgumento tendría e l 
va lor 251 (25S-22) Más suposiciones; 
si a lmacenaramos en una var iab le 
X$ el valor d e la función, y éste 
fuera ' 01011", lo que 
cor responder ía a este o rden de 
teclas , , T R E W Q " , tendríamos la 
s e g u n d a d d e que la T está pu lsada 
y no así la W 

Se puede leer más d e una 
semif i la a la v e 2 , con sólo restar a 
255 las cant idades 
cor respond ientes De este modo, si 
deseamos comprobar que no hay 
n inguna tecla pulsada, haremos 
LET N = 0, ya que la resta 
anter iormente a t a d a dar ía ese 
valor como argumento 

Si en un p rograma dado interesa 
que 1 s igni f ique pulsada y 0 no 
pulsada, haremos POKE 60028,47: 
POKE 60029,65. Si en lugar de 
tec lado, que remos usar un joyst ick 
Kempston, haremos POKE 
60027,223. 

Ad juntamos e l l istado 
ensamblador comentado, un 
e jemp lo p rác t i co en Basic, en el 
que debe ré i s pulsar las teclas 
6,7,8,9 y 0, y la rut ina en sí en 
formato d e Cargador Universal . 

1 0104002R6SSCR7EO42SE B04 2 2 3S6£B0<iEB0 32A0BSC09 757 3 7EB72002267EDBFE0605 996 4 4FRFCB9917C630121B10 796 5 F604C900000000000000 451 

DUMP: 66.666 
N . ° DE BYTES: 43 

LISTADO ENSAMBLADOR 

Vi ,IH# tW J> •MU :tl 
* .) K.MW (Si (t t i K"l». 
u t( *.'>M1>||T| ii x; * ¡ti lO ( 

f. (i nú <*«H ti t :»'(*" :tl t i 

¡ i st: K.tí M J • :N M» :t 
u ti:¿iK 

»í f. I':»** • »• ,1 1 .rn.MM s 
ke c:tc: un 

n * : t« i r IN ti t.» i l» t ,W s t e ! t t i « •»W (, MU 
t.» i l» t ,W 

H t i i . ' ^ i ü M m :¡» ir io» «W 
* ti « .1 ¡ti »£ c üíu i: 

IM 4.K s Kq:>i 
til íi K.< nt ».» :tl "VMW », 1» IC 
l » t i »,int« (í :c K'.MS : :u «t i t u i l<f •H "t.K •"< J'i i i »>.i:tt !(.• 

t».» 
»>.i:tt !(.• 

i » tt í. ' l i:* tM ;it x: X 
« K»: > • |( I C<« :m t«c 1 
tu «(' 

Ejemplo 
10 DEF FN A ! ' A l - 1111 1 AND US 

R 6E4 
20 CLS 
30 PRINT AT a . 13: 67t)9<¿ 
-10 PRINT AT 1 . 1 3 ; F N Ai 239 ) 
50 0 0 TO 1 0 
70 STOP 
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Estábamos tratando de evitar el te-
ner que poner en cada línea un 
montón de IFs en el desarrollo 

de nuestro ejemplo alimenticio sobre 
quién se comía a quién en tas mazmorras 
del tenebroso castillo. 

Teníamos unas ratas hambrientas y un 
«mazmorriado> que tampoco le hacía as-
cos a un buen muslo rateril. 

La forma habitual de planteamiento, 
llena de IFes, era: 

IF (el jugador está en un calabozo) 
AND IF (las ratas están hambrientas) 
THEN PRINT (¡socorrooo, que me me-
riendan!). 

IF (el jugador está en un calabozo) 
AND IF (las ratas están muertas) AND 
IF (el jugador tiene hambre) THEN 
PRINT (¡Mmmm. que ratas más ex-
quisitas!). 

IF (el jugador no está en el calabozo) 
THEN PRINT (¡viva la libertás!). 

Y así sucesivamente. ¿Engorroso, 
verdad? 

Pero también terminábamos diciendo 
que había un medio más fácil de hacer-
lo. ¡Pues veámoslo! 

Lo primero que hay que hacer es en-
focar el problema de una manera com-
pletamente diferente a la usual. 

Retomemos el problema nutricional de 
las ratas y el prisionero, pero ésta ve2 re-
presentaremos el proceso de toma de de-
cisiones en forma de árbol. (Ver dibujo 
de Guísela). 

Este tipo de estructura es lo que se lla-
ma un «un árbol de toma de decisiones» 
o «diagrama de flujo*. Está compuesto de 
varios nódulos (los rectángulos) interco-
nectados. 

Los nódulos son de dos categorías. 
a.— de decisión: son los que comprue-

ban que se dé una determinada condición 
(por ejemplo, que el jugador esté en la 
mazmorra). 

b.— terminales o de acción: que no 
comprueban condiciones y por lo tanto 
no tienen otra prolongación en forma de 
rama, sino que ejecutan una acción es-
pecífica. 

En el diagrama, hemos numerado ca-
da nódulo y hemos puesto al lado a qué 
tipo pertenece (d = decisión) (a = acción). 

Las condiciones que reproducimos son 
las mismas que con el ejemplo de los 
IFes, pero sin embargo has de notar que 
hemos añadido otro pequeño trozo para 
tener en cuenta una variante que no con-

& Cose de las Rutas 
# # J % # C o n t i n u a m o s n(unort£tuas s^s= 

de nuestros Per-
sonajes Semi Inteligentes, aunque de momento nos li-
mitemos a cosas tan comunes como el enseñarles a evi-
tar ser comidos por hambrientas ratas de castillo y a 
comérselas ellos para sobrevivir en este mundo hostil. 

trotamos antes y cuyo equivalente en IFes 
sería: 

IF (el jugador está en la mazmorra) 
AND IF (las ratas no tienen hambre) 
AND IF (las ratas no están muertas) 
THEN PRINT (estás a salvo... por aho-
ra.) 

La ventaja ahora es que en vez de te-
ner que poner cada línea por separado, 
ahora podemos meter todo el árbol com-
pleto de decisiones y acciones dentro de 
un programa de BASIC en forma de DA-
TAS e Irlo desarrollando por medio de 
una pequeña y fácil rutina. 

Desarrollar un árbol significa comen-
zar por la pare superior e ir haciendo ca-
mino hacia abajo, a lo largo de todas las 
ramas, hasta llegar a un nódulo termi-
nal. 

Una vez alcanzado uno de estos nÓdu-

Andrés R. SAMUDIO 

los, sabremos que estamos al final de un 
proceso de toma de decisiones y que po-
demos ejecutar la acción indicada por ese 
nódulo en particular. 

Veamos ahora cómo se hace para que 
un programa de BASIC desarrolle nues-
tro árbol de «ratas que comen o son co-
midas». 

Todo lo que nuestro hipotético progra-
ma necesita saber es de qué tipo es cada 
nódulo, si de decisión o de acción. 

Si es un nódulo decisorio, el programa 
también necesita saber: 

— qué condición debe tomar para va-
loración (lo que hay dentro del nódulo). 

— a cuál otro nódulo debe saltar si la 
condición se cumple, es decir, si es váli-
da. 

— a cuál otro nódulo saltar si la condi-
ción está en la mazmorra y las ratas es-
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tán vivas pero no hambrientas. 
Veamos !o que sucede... empezando 

por el nódulo uno. El programa compa-
rará primero si es un nódulo terminal o 
es de decisión. Al ver que es decisorio, 
va en busca de la condición requerida o 
asociada y mira a ver si es verdadera o 
falsa. 

Al buscar en la data para el nódulo 1, 
verá que es verdadera (lo hemos decre-
tado así en nuestra suposición) y enton-
ces buscará el próximo nódulo a saltar, 
el número 3. 

El proceso se repite y el programa salta 
a los datos asociados al nódulo 3, que en 
éste caso son falsos, lo que lo lleva al nó-
dulo 4. 

Al repetirse otra vez todo el proceso en 
el nódulo 4, el programa es enviado al 6. 
Como el nódulo 6 es terminal, no condu-
ce a ningún otro, por lo tanto el progra-
ma se terminará allí, con la impresión del 
mensaje «Estás a salvo... por ahora.» 

El arbolito que hemos visto es muy 
simple, pero no dudes que. en una aven-
tura, pronto tendrás un enorme y frondo-
so baobab de gran complejidad 
programatoria. 

Pero aunque nuestro árbol compruebe 
cientos de entradas y condiciones, tendrá 
la ventaja de que, por su propia estruc-
tura, consumirá muy poca memoria. 

El secreto está en la forma en que di-
cha estructura puede ser trasladada a un 
programa BASIC de una manera muy 
simple y fácil. 

Lo primero que tenemos que hacer es 
guardar toda nuestra información para 
las condiciones en una matriz, de forma 
tal que nos podamos referir a ellas por 
medio de números. 

Una matriz es una estructura usada en 
programación que nos permite almace-
nar los datos de un programa. 

Así por ejemplo, la condición «¿está el 
jugador en la mazmorra?», que, como to-
da condición, puede evaluarse como ce-
ro (falsa) o no-cero (verdadera), tendrá 
su valor guardado en la matriz de condi-
ción 1. 

También el valor para la condición 
«¿están las ratas hambrientas?» se guar-
dará en la matriz de condición 2, y así 
sucesivamente. 

O séase, que todo lo que necesitamos 
es montar una matriz que contenga la in-
formación para cada nódulo. La llama-
remos x (porque somos muy originales). 

Ante todo hay que dimensionarla (si 
no, no se puede usar), es decir, definir la 
cantidad de elementos de que va a cons-
tar, así como su distribución. 

Con DIM x (9,4) daremos a nuestra 
matriz 36 elementos, siendo 9 el núme-
ro de nódulos y 4 el número de datas di-
ferentes que necesitamos guardar para 
cada nódulo y que serán: 

1. El tipo de nódulo. 0 indicará que es 
decisivo, 1 indicará que es activo. 

2. Si es nódulo decisivo hay que darle 
el número de condición que debe com-
probar. 

3. Si es nódulo decisivo hay que darle 
el número de nódulo a saltar si es falsa 
la condición comprobada. 

4. Si es nódulo decisivo hay que darle 
el número de nódulo a saltar si es verda-
dera la condición comprobada. 

OJO: En el caso de que se trate de no-
dulos de acción, los elementos 2 y 3 se 
pondrán a cero y el 4 llevará el número 
usado para sacar el mensaje correspon-
diente en la base de datos. 

Como ejemplo, van las data para los 
tres primeros nódulos: 
10 FOR n = 1 to 4: READx (l,n): NEXT n 
20 DATA 0,1,2,3, (el primer nódulo) 
30 DATA 1,0,0 (número de mensaje que 
lleva el nódulo 2A) 
40 DATA 0,0,4,5 (el nódulo 3) 

Por supuesto, esto lo ampliaríamos pa-
ra cada uno de los nueve nódulos de 
nuestra matriz. 

Y ahora viene la MAGIA POTAGIA: 
podemos desarrollar el árbol completo 
simplemente poniendo una variable, lla-
mada nodulonúmero, a un valor de 1 
(uno) y usando la siguiente rutina: 

IF x (nodulonúmero, 1) = 1 THEN (sa-
lir del árbol porque hemos alcanzado un 

nódulo terminal) 
LET nodulonúmero = x (nodulonúme-

ro, x (nodulonúmero, 2) + 3): GOTO 
(principio de la línea y repite el proceso) 

La primera parte de la rutina lo único 
que hace es comprobar si se ha alcan-
zado un nódulo terminal, y si ello es así, 
salta fuera del desarrollo. 

Lo importante está en la segunda par-
te, y en la manera en cómo se asigna un 
nuevo número de nódulo y la variable no-
dulonúmero. 

Ello se hace tomando el dato apropia-
do al nódulo ACTUAL y seleccionando de 
la matriz el número adecuado de nódulo 
a saltar. 

Lo hacemos sumándole al valor del nú-
mero de condición llevado en x (n,2) el 
número 3, lo que nos dará o bien x (n,3) 
si la condición es falsa, o x (n,4) si es ver-
dadera. 

La rutina simplemente se repite, lla-
mándose a sí misma hasta encontar un 
nódulo terminal. 

En un próximo capítulo veremos ésta 
técnica en acción y también continuare-
mos con el nacimiento y desarrollo de 
nuestro personaje. 

El Rincón del Parser 
Seguimos, Junto a nuestro* escritores de aven-

turas, profundizando en laa Interioridades de lo* 
Pariera. 

Hoy conteatamo* a D . Javier San José, Mi-
randa de) Ebro, Burgos; a D . José Jiaaéae* Gar-
cía, de Avila; D . Jnanjo Harca Pujol, de Logro-
ño y D . Car io* Garcia de Valencia, quienes tie-
nen problemaa al utilizar el compresor del PAW. 

El nuevo y más potente compresor añadido al 
PAW castellano requiere alguna* conalderaclo-
ne* extras. 

Submenú de compresión: 
(L) Cargar un diccionario: Mete en el buffer un 

diccionario previamente «salvado* en cinta, pa-
ra luego uaarlo con la opción (D). 

(S) Salvar un diccionario: Permite salvar a cin-
ta un diccionario creado con la opción (O). 

Muy útil, permite comprimir cualquier base de 
dato*, con estructura similar en au vocabulario, 
uaando la opción (D), mucho máa rápida que la 
(C). 

SI ya hay una base de datoa en memoria, se 
salva el diccionario extraído de ella. Hazlo slem-
pre despué* de comprimir una baae de dato*. 

(C) Compilando y Comprimiendo: Poderosa 
opción que compila el mejor diccionario po*l-
bte y luego lo comprime. Te pregunta: ¿Rápido 
o Lento? 

Rápida: 30 mlnutoa a una hora. Má* eficaz que 
(D). 

Lenta: t iempo de diez voces superior, alendo 
proporclonalmente má* eficaz, 

Busca entre 50 (500 en Lento) combinaciones 
de letra* y selecciona la má* común para cada 
uno de los 90 tokens usados para *u*Utulr a! tex-
to. 

Luego le pregunta ¿Localldade* o Mensajes? 
tólo ti ambo» texto» ton de una longitud »ull-
dente. 

SI hay más de una K de diferencia, ta Inicial 
del máa largo parpadeará avlaándote. 

SI tecleaa ENTER, entonce* la elección de loa 
Tokene* e* aleatoria entre la* do* opciones. 

Hecha la selección de M o L, la pantalla mot-

trará un contador de*de 90 hasta 0 para contro-
lar cómo va la compresión. 

Encima aparecen do* cuadradoa que cambian 
de color. Indican que tu ordenador está traba-
Jando y no bloqueado. Al terminar *alen lo* 
byte* ahorrado*. 

Salva ahora la baae de dato*, o *ólo el diccio-
nario. y lo tendráa disponible para uaar con (D). 
que e* mucho máa rápida. 

Nota: SI aelecclona* (C) teniendo en memo-
ria una baae de dato* ya comprimida PAW nota 
lu error y selecciona automáticamente (D). 

NOTA MUY IMPORTANTE: La ba*e de datoa 
que a comprimir debe tener por lo menos 2.000 
byte» de texto en Localidades o Mentafe» para 
que el aaunto funcione. 

SI ea máa pequefta. *ale>Non*en*e In Basle*, 
al Inicio o a mitad de comprealón. 

Debe* cargar de nuevo tu base de datos. La 
actual está dañada. Usa (O), previa carga, claro 
está, de un diccionario adecuado. 

(D) Usar diccionario: comprime tu base de da-
to* en do* o tres minutos. Optimo si usas el dic-
cionario específico para eaa base de datos. 

Lo* mejore* resultado* M obtienen llenando 
primero la base de dalo* con texto y luego usan-
do la opción de compilar. Luego pones más tex-
to y compilas de nuevo. 

Con (D), aparece el mismo contador que con 
(C). pero ain cuadradttoa. También ae dan lo* 
byte* ahorrado*. 

SI añade* texto a una base de datoa, puede* 
recomprtmlr usando la opción (D). Obviamen-
te. solo el texto «nuevo* se comprimirá. 

$1 el diccionario ea totalmente Incompatible 
con tu baae de datos, (diffdl, a menos que es-
criba* en chino o sánscrito), ts cifra de bytes 
ahon-ado* puede volverse loca. 

La única solución ea recargarlo todo e Inten-
tar teescriblrlo de otra forma. Pero tranquilo*. 
no no* ha pasado nunca. 

Deseándote una aventura bien comprimida: 

A.S. 
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• VENDO y ríe disco* 
Tfito" poT 100 p t « ! !am?r no 
rhe? a! te' (93) 210 11 3? P'egutar 
por David 

• VENDO Spectrum 128 + ? 
(con 'rancWmartor v cables), ma-
"na' de instr-;cc¡nnes, revistas 
inv^'^k Ju^oo^ y adaoatnr de 
pnv^tirk. pr>r -ambin de equipa T<> 
•Ho o^r ?5 0flf! (incluido "^a 
i . qi tío códicc J'.ver 
S $ n c h ? z B P a t o T P L ( 9 1 ) 
77819 *>5 OI Juan Ma?o, 66. casa 
1? PR018 Madn^l 

• HA EMPEZADO ei r 
juego de rol por correo gracias al 
Club de Aventuras Conversacíona 
Ipc toWr ien Aptdo 30173.08080 
Ba'na ;Te esperamos1 

• URGE vender ZX Speclrum 
4 2 nuevo, televisión en blanco y 
negro, y 10 meaos originales todo 
por 35 000 ptas Llamar al'el (941) 
24 94 57 Logroño (La Rioja). 

• C O M P R O compilador de C 
para Spectrum de Hisoft con ins-
trucciones a ser posible Escribir a 
José Luis Masmano Empecinado 
7 2° 46360 Buñol (Valencia). 

• ATENCION usuarios 
Spectrum Camellón v provincia Si 
quieres sacare1 máximo partido a 
tu Spectrum (48K 128K-Plus3) con-
tacta con José Vte. Cheto C.I Ba-
rrio Poros, 28-2®. 12597 Sta 
Magdalena de Pulpis (Castellón). 
Tel (964)41 51 35 

• CAMBIO juegos a quien 
me pueda conseguir el 8ack to 
Skool y el Ikari Warriors. Llamar 
al tel (93) 371 8? V Preguntar por 
Albert 

• ¡ALUCINANTE! vendo 
ordenador ZX Spectrum 48k. TV en 
blanco y negro y cassette espe-
cial por 50 (XXI ptas Puedo bajar el 
precio Doy de regalo 30 juegos 
alucinantes. 1 Joystick, 1 Merface, 
y 59 revistas M¡cro-Hnbby I lámar 
boras de comida Tel (91) 
446 94 78 

• ME GUSTARIA contac 
tar con aficionados a los Warqa 
me? oara intercambiar iueaos. co-
mentar eic Carlos Beunza Góma-
le? C Blas de i P70.6 2 PD 20110 
Guipúzcoa 

• ESTOY interesado en com-
prar el pokeador automático en 
buen estado Pagaría hasta 2 000 
pts También estoy interesado en 
el 3d Game Maker (original) Paga-
ría 1 500 otas Preguntar por Mano-
lo o Juan Enrique Tel. (977) 
34 05 58. 

• ATENCION por cambio de 
oquípo vendo Spenmjm + 3(1 mes 
de uso) + ? Jovstick + Multlface 
3 (copia torlns Ins prnqramas a dis-
r ^ + íjjcrrKi 3" V'roenes J- lúe-
gos en d>s<"o y cin»a (más d® 60) * 
Manual de Código Máquina (Micro-
hobby). Regalo: Inter'ace Kemp-
slon + lo tea re de Joystick pro-
gramaba números de Micro-Hobby 
(a elegir). Precio total 80 000 pts. 
Sólo usuarios de Madrid. Llamar al 
Tel. (91) 717 68 08 a partir de las 
10h de la noche, preguntar por Pa 
co. 

• COMPRO teclado «Profe-
sional» para Spectrum. Saga, tn-
descomp. etc. o teclado con Sper 
trum instalado, escribir a José de 
la Fuente Aptdo. 423.18080 Grana 
da 

• VENDO Inves Spectrum +, 
con juegos, joystick totalmente 
nuevo Escribir o llamar a Feo. So-
rianoMarli, Buenos Aires, 21 -4*-2\ 
Tel (96) 341 92 11 

• SE HA FORMADO un 
club en Santander, a nivel nacional, 
para intercambiar de todo sobre el 
Spectrum (juegos, trucos, mapas, 
ele.). Información e inscripciones a 
Bansay-Megasoft Aptdo. de Co-
rreos 551 Santander 

• COMPRO unidad de disco 
«Opus Discoveri» para Spectrum 
48K en buenas condiciones. Man-
dar ofertas al tel (965) 85 88 08 o a 
Jaime Orquin Cí San Lorenzo, 17. 
Benidorm 03500 (Alicante). 

• COMPRO Spectrum 48K o 
bien +2 de 128K Precio a conve-
nir. Luis Albedo Aldeguer Avenida 
de la Libertad 13-3° B Novelda 
03660 (Alicante) Telo (96) 
560 35 79 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum a los que íes 
guste programar Mandar foto. Di-
rección Alberto Rodrigue? Galdo. 
CI Cuco Rui? de Cortázar portal 
11°¡7da Ferrol-La Coruña Prome-
to contestar 

• DESEARIA adquirir el Ar-
tist II o el Art Studío con instruccio-
nes para Spectrum Lo cambio por 
juegos (con mapas y cargadores) 
de reciente aparición en el merca-
do R-Type. Aspar. Navy Moves. 
Paris-dakar ). Llamar entre 18,00 y 
22,00 Preguntar por Rodolfo. Tel 
(93) 870 41 57 

» COMPRO e!n"6de Micro-
hobby ío fotocopia del mismo) 
También lo cambio por otra revis-
ta o proqran-13 Escribir o llamar por 
teléfono 1958) ?0 S3 44 

• V E N D O calculadora compu-
tadora Casio PB-100F. libro de ins-
trucciones, memoria opcional -le 
un byte. impresora y papel por 
15 000 otas Programación en Ba-
sic. preguntar por Jorge. Tel (922) 
33 05 56 Sta Cruz de Tenerife 

• ¡HEY! compro el curso de 
Código Máquina publicado en Mi-
crohobby ícon las microfichas). In-
teresados llamar al tel. (93) 
804 63 37 o escribir a~ Marti Mas 
Fontcuberta Ctra. de Manresa 29. 
08700 Igualada (Barcelona). 

• U R G E vender Speclrum 48K 
con la membrana nueva Regalo 
cassette Computone + 10 juegos 
+ revistas + joystick. Todo por la 
suma de 15.000 pts. Llamar a (952) 
276095 y preguntar por Eduardo. 
Málaga 

• POR FAVOR si alguien re-
cibe esta carta ¡sacadme de aquí! 
que estoy vivo Recuerdos. Federi-
co García Lorca. C/ Cementerio, V 
ataúd a la izquierda. Madrid Lla-
mar a centralita. 

• COMPRO a muy buen pre-
cio las páginas o fotocopias del 
curso de Código Máquina publica-
do por «Microhobby», junto con las 
tapas Atención «sólo las páginas 
y tapas», no las microfichas. Ua 
mar al tel. (956) 35 39 39 o 32 20 91 
ó escribir a: Ismael Estévez La 
Plata-Pza Portugal n.c 2-3.° dcha. 
Jerez (Cádiz) 

• COMPRO libro de Código 
Máquina editado por Microhobby a 
1 000 ptas. Interesados escribir a 

Jav¡ef Cam^ho Guzméry OI R'hs 
'tpseüa 58, Ciudad Qocirlpncia! i a 
Rebosa Hoyo de Manzanares 
?8240 Madrid 

• QUISIERA adquirir el Gens 
3 y Mons 3, con instrucciones en 
rastellano P o n e r s e e n contacto de 
5 a 7 de la tarde, con o| número (93) 
1 8 7 6 9 6 5 P r e a n n t ^ r o í r l av i 

• SI DFSFAS tntercamh'ar 
pokes, trucos, etc y tienes un 
Spectrum o compatible, únete a 
nuestro Club Fsrribea XSoft Sta 
Euqema. 57 VüassardeMar 08340 
Barcelona Prometemos contestar 
Nosotros también nos oponemos 
al aumento de precio del software 

• S E V E N D E ordenador 
Spectrum Plus II. con pokeador 
automático y 10 juegos (noveda-
des). por 16.000 ptas Interesados 
llamad al tel (91) 457 92 99 y pre-
guntad por Julio. 

• VENDO ordenador 64K con 
todos sus cables y fuente de ali-
mentación + interface. joystick ti-
po Kempston, mouse (ratón), revis-
tas Microhobby y Micromania y 
juegos. Precio 18.000 ptas Tel. (91) 
7389692. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum oara cam-
biar lodo tipo de información: Ma-
pas, pokes, trucos, juegos, etc. Es-
cribir a Joaquín Castillo Alonso. C/ 
San Juan de la Cruz 1 .1Deba Al-
bacete 02006 o llamar al (957) 
23 04 52. 

• URGE vender Spectrum 
Plus, con todos sus accesorios, 
cassette Sanyo, regalo juegos, 
más de 30 revistas y un libro Todo 
por 30 000 ptas Andrés Domínguez 
Pérez. OI Morronguiileta. 19. bajo. 
Rentería (Guipúzcoa). Tel. (943) 
52 47 48 (horario comercio). 

• COMPRO por 225 pts. el 
juego o qrabación de «World Series 
Basketball»Spectrum 128 + 2 Lla-
mar al tel (91)772 74 51 Preguntar 
por Javier. 

PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, + 2 y + 2 A 
OICIPLE • Oítfc Orto 5V. 34 900 
(Procesodor de Textos de regalo) 
Impresora 80 columnos 144 cps pora » 3 y • 2A 39.900 
l o p i t Optico • 2 y • 3 4,900 

PROGRAMAS DE GESTIÓN Y UTILIDADES + 2 y + 3 
ARTIST II p rogramo de Dibujo 4.950 
TASWORD procesador de texto» 4 950 
TASCALC Hora de Calculo i 950 
MASTERFILE 8ose de doto» 5 550 
CP/M PLUS 6.550 
Compi lador 6 a t « H i io f l 5.900 
Compilodor PASCAl Hi tof l 6 900 
Compilador «C« HnoH 5.900 
DEVPAC (ensomblodor/deseruamblador) Hnof t . , . . . . . , 4.900 

Unidades Externos poro Speclrum Plus » 3 

D.skettes 3 " 399 
(Precio sm 1VAJ 
SERVIMOS A TODA ESPAÑA, LLAMANOS. 
TRACK Conseio de Oen to 345 08007 BARCELONA Tel. 216 00 13. 
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GUERRA 
ECOLÓGICA \-í>̂ t«m-
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SILKWORM 
Arcade 
Virgin Games 
Tras el ú l t imo conf l ic to nu 

clear. que de jó a la T ier ra en 
un mal t recho equ i l i b r io orbi-
tal. se abo l ie ron las armas 
que tuv ieran como base la 
des in tegrac ión de l átomo 
Por el lo, los conflictos bél icos 
e ran a lgo más ecológicos, 
aunque igual d e sangrientos 

En e l momento actual, la 
paz se ha instalado plácida-
mente en el planeta y sólo un 
puñado d e mi l i tares locos 
pugnan aún por a jar la Ante 
ia poca ac t iv idad de que dis-
frutan. se han ent re ten ido en 
una ca r re ra armament is t ica 
q u e p u e d e causar un ser io 
desequ i l i b r i o en la p a 2 mun-
d ia l 

Sólo un par d e héroes pue-
d e n ev i tar e l desast re q u e 
podr ía de ja r a la T ie r ra fue-
ra d e su órbi ta, 

La misión consiste en el imi-
nar a todo b icho v iv iente du-
rante diez niveles, ya sea a 
los mandos d e un hel icópte-
ro o d e un jeep , o d e ambos 
con juntamente si jugá is con 
un amigo A lo la rgo d e l re-
cor r ido encontraréis unas mi-
nas ter res t res que, a l ser 
destruidas, sueltan una nube 
d e p lasma que p roporc iona 
inmunidad tempora l al que la 
roce o una bomba d e alto po-
d e r exp los ivo si es alcanza-
da con vuestros d isparos 
T a m b i é n p o d r é i s me jo ra r 
vuestras armas des t ruyendo 
unos pato he l i cóp teros cuya 
ún ica zona vu lne rab le es e l 
cue l lo , a la que hay q u e 
acer tar con una buena can-
t idad d e d isparos 

A l final d e cada zona os en-
contraré is con un gigantesco 
hel icóptero, p i lotado por uno 
d e los comandan tes golpis-
tas, al q u e d e b e r é i s dest ru i r 
i ras habe r l e impac tado con 
más d e un t re intena d e dis-
paros 

«Silkworm» es otra d e las 

convers iones d e 
máquina recrea-
t iva que . jun io 
con «After Bur-
ner» u «Opera-
l ion Wolf», con 
más f ide l idad ha 
r e p r o d u c i d o la 
acc ión Esta es 
t rep idante, terr i-
b lemente ad ic t iva y muy d i 
f ic i l en e l caso d e que sólo 
juegue una persona, ya q u e 
con dos es incluso fact ib le 
superar var ias fases La ca 
l i dad grá f ica es acep tab le y 
e l mov imien to r áp ido y efi-
caz No se p u e d e ped i r mu-
cho más excep tuando quizás 
a lgo más d e sonido. 
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UN JU 
VIGILANTE 
Arcade 
U.S. Gold 
Nueva York 1994 La poli-

cía ya no se a t reve a patru-
l lar por las cal les. El e jé rc i to 
no puede controlar los desór-
denes Las bandas cal le jeras 
se han hecho las dueñas d e 
la c i u d a d Sólo una persona 
puede intentar que la ley y el 
o r d e n vue lvan a exist ir Esa 
persona eres tú el V ig i lante 

Y enc ima los macar ras ca-
l le jeros no tenían otra cosa 
mejor que hacer que secues-
trar a uno d e tus ídolos Ma-
donna Esa es la gota que re-
bosa y a part i r de ahora se 
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van a enterar d e lo que es un 
h o m b r e d u r o d e v e r d a d 

Tu misión es segui r la fur-
goneta en la q u e se encuen-
tra e n c e r r a d a Madonna a 
t ravés d e c inco n ive les dife-
ren tes Ma in Street. Junk-
ya rd . Brookhn Br idge. Back 
Street y G i rde rs ' construc-
tion, pero, como era de espe 
rar , todas las bandas d e la 
ca l le se han puesto d e acuer-
do por una vez. y sin q u e sir-
va d e p receden te , han deci -
d ió uni rse contra un enemigo 
común q u e ya podé is imagi-
nar qu ién es 

La mayor ía d e los enemi-
gos se d e d i c a n al v i l ar te d e 
la patada en e l h ígado o e l 
m a m p o r r o en salva sea la 
par te , aunque hay a lgunos 
otros ventaj istas q u e van ar-



U E R O 

Y LA 
GUILLERMO TELL 
Arcade-Gunstick 

Opera 
El héroe suizo Gu i l l e rmo 

Tel l es e l protagonista d e es-
te nuevo p r o g r a m a d e Ope-
ra en el que por med io d e 
vuestro Gunst ick d e b e r é i s 
ayuda r le a rescatar a su ch i 
ca y a sus c inco hijos (aunque 
en la novela sólo f igurara 
uno). 

Para el lo deberé is el iminar 
tanto a los enemigos que se 
c rucen en su camino como 
los impactos que estos lan 
zen Es dec i r , no es e l t íp ico 
juego d e pistola en el q u e no 
f igura el personaje protago-
nista y os l iáis a t i ros con to-
do aque l lo q u e se mueve, si-
no que debe ré i s tomar más 
precacuciones y apuntar con 
cu idado , ya que las reacc io 
nes de Gui l lermo, aunque ló-
gicas. son en a lgunos mo-
mentos inesperadas 

El r e c o r r i d o de l protago-
nista atraviesa e l bosque y la 
c i u d a d d o n d e se encuen t ra 
presa su amada H o m b r e 
con por ras , gue r re ros con 
mazas, bu i t res ca r roñeros , 
a rque ros escond idos y pro-
yect i les d e catapul ta son al-
gunos d e los inconvenientes 
q u e os encont raré is a vues-
tro paso. T a m b i é n pod ré i s 
observa r palomas d e la paz, 
a las que no conv iene dispa-
rar ya q u e os restarían muni-
ción. unas " fe rmosas" chicas 
a las q u e hay q u e l i be ra r d e 
su te r r i b le guard ián y carca-
sas d e f lechas q u e sol tarán 
a lgunos d e tus enemigos 

Por si e l número d e enemi-
gos os pa rec ie ra pequeño, 
tamb ién os las veré is , ya 
den t ro d e la c iudad , con un 
toro b ravo , q u e se d e d i c a al 
antiguo arte d e aplastar a sus 
enemigos, y con un f iero dra-
gón q u e escupe bolas d e 
fuego Por úl t imo, aparece-
rán cmco "Gu i l l e rm i tos " con 
sus correspondientes manza-
nas enc ima d e la cabeza a 

las q u e habrá q u e asestar 
unos cer te ros d isparos 

«Gui l lermo Tell» c u m p l e 
pe r fec tamen te con lo q u e se 
espera d e este t ipo d e pro-
gramas: gráf icos d e ca l idad , 
eficaz rutina d e detecc ión d e 
d isparos, te r r i b le ad icc ión 

CARGADOR 
PARA DISFRITAR DE VIDAS 
INFINITAS EN ESTE JUEGO 
DE OPERA SOFT TENDRÉIS 
QUE PULSAR LAS TECLAS 
QUE COMPONEN LA PALA-
BRA «ROMAN», UNA VEZ 
QUE ESTÉIS JUGANDO. 

i tVftLW 1 'MHM M L M-VM. 

84 A 
mados con porras, cuch i l los 
y pistolas que intentarán tam-
b ién mandar te al otro bar r io 
M e r e c e n espec ia l a tenc ión 
unos t ipejos q u e pa recen 
q u e van con petos d e traba-
jo cuya mayor hab i l i dad es 
agar rar te de l cuel lo y restar-
te g r a n can t idad d e energ ía 
a una ve loc idad end iab lada 
Por último, al final d e cada fa-
se os encon t ra ré is con e l gi-
gantón d e turno, a l que hace 
falta acer tar le con un montón 
d e go lpes para d e r r i b a r l e 

«Vigilante» es la t ípica con-
vers ión en la que se ha rea-
l izado un ref r i to d e otros mu-
chos p rog ramas como pue-
d a n ser «Kung Fu Master». 
«Renegade» y un etcétera tan 
la rgo que no cabr ía en estas 
páginas. Esta carenc ia total 
d e o r i g ina l i dad se equ i l i b ra 
con unos gráf icos, tanto a ni 
ve l d e personajes como d e 
escenar ios, bastante cuida-

dos y un mov imiento q u e 
aunque a lgunas veces se 
at ranca un poco, r esponde 
con habi l idad. La adicc ión es 
la habi tual y no resulta exce-
s ivamente d i f íc i l pasar algu-

nos n ive les con las escasas 
t res vidas. 

Los fanáticos d e los puñe-
tazos y las patadas t ienen 
ot ro nuevo juego para prac-
t icar estas hab i l idades 

: ¡ ; : » : : : : 
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G&UH7LET 
ESPACIAL 

CAPTAIN FIZZ 
MEETS THE 
BLASTER TRONS 
Arcade 
Psyclapse 
La v e r d a d es q u e s iempre 

que nos encon t ramos ante 
una secuela d e l a lgún clási-
co c reador de su p rop io gé-
nero, como es e l caso d e 
«Gauntlet», las comparac io-
nes son inev i tab les y no 
s i empre honrosas. 

Pero pa rece q u e los seño-
res d e Psygnos is (aho ra 
Psyclapse en los formatos d e 
ocho bits) qu ie ren ser la ex-
cepc ión a la regla y para e l lo 
han c reado este «Captatn 
Fizz» La estructura laberínt i-
ca es idént ica a la d e l pre-
cursor p e r o con d i fe renc ias 
a n ive l artístico, es tando los 
decorados , al igua l que e l 
fondo, mucho más cu idados 
Los gráf icos, tanto d e los 
enemigos como d e los prota-

n e t i s 
¥ 

gonistas, son d e r e d u c i d o ta-
maño y, d e s d e luego no 
asombrosos, pe ro se mueven 
r á p i d a m e n t e lo cua l es d e 
a g r a d e c e r en un juego d e 
acc ión como éste. Además , 
se han inc lu ido a lgunos deta-
l les novedosos q u e le dan to-
ques d e v ideoaventura , co-
mo los pases de co lor , las 
c laves pa ra levantar deter -
minadas barreras, etc. En re-
sumen, «Captain Fizz» es una 
secuela d e «Gauntlet», p e r o 
no t iene nada que env id ia r al 
p r o g r a m a d e U.S.Gold. 

A labanzas aparte, la mi-
sión q u e tendré is que real i-
zar a t ravés d e los ve in te ni-
ve les q u e componen el jue-
go. consiste en e l im inar los 
g e n e r a d o r e s de al iens q u e 
se encuentran repart idos por 
todo el planeta y que lo están 
in fectando. Cuando lo consi-
gáis, se abr i rá la sal ida hacia 
e l n ive l super ior . 

En vuestro camino pod ré i s 
encon t ra r pases d e cuat ro 
co lo res d i ferentes, cada uno 
d e los cua les a b r e un upo d e 

ém 
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puer tas; crédi tos, q u e harán 
q u e recuperé is g ran par te 
d e las energía pe rd ida cuan-
do encontréis un recargador , 
refuerzos d e a rmadura , que 
hará que perdáis menor can-
t i dad d e energ ía al roce con 
cua lqu ie r a l ien o a lgún im-
pacto; minas, que. a l ser ro-
zadas o d isparadas, explota-
rán y os restarán una impor-
tante can t idad d e energ ía ; 
mayor potencia para vues-
tras armas, etc. 

Es i m p o r t a n t e d e s t a c a r 
q u e a par t i r d e l n ive l dos 
a p a r e c e n unas ba r re ras que 
sólo p u e d e n ser ab ie r tas al 

tocar cuat ro c i l indros roji-
b lancos en el o rden prec iso 
Para e l lo en la parte derecha 
d e la panta l la tenéis unos in-
d i c a d o r e s (swi tches) q u e 
camb ia rán a v e r d e si tocáis 
los c i l i nd ros en d icho orden. 
Enc ima d e estos ind icado-
res. se haya un led que se 
pond rá d e color rojo en el 
momento en que hayáis eli-
m inado todos los generado-
res y, por lo tanto, podáis es-
capar hacia otro n ive l 

Hay que resaltar la posibi-
l i dad d e dos jugadores si-
mul táneos 

I I I • • I I 
I I I • • I I 
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CALOR SOVIETICO 
RED HEAT 
Arcade 
Ocean 
Ivan Danko, cap i tán d e las 

mi l ic ias d e Moscú, ha s ido 
des ignado para cazar a uno 
d e los más ambic iosos y pe-
l igrosos traf icantes d e d roga 
soviét icos V ik tor Rostavih, 
para lo cua l d e b e r á enfren-
tarse no sólo al r iesgo que es-
to supone, sino al q u e impl i -
ca e l t raslado a los bajos fon-
dos d e Chicago, d o n d e Dan-
ko cont inuará su persecu-
c ión 

El juego, que inc luye cua-
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t ro fases, comienza e n la 
Unión Soviética en una espe-
c i e d e sauna, d o n d e Danko 
va a buscar in fo rmac ión so-
b r e e l escondr i jo d e V ik to r . 
C o m o b ien podé is suponer , 
un cap i tán d e las mi l ic ias no 
es exces ivamente b ien reci-
b i d o y así, d e b e r é i s ayudar -
le a esqu iva r los m a m p o r r o s 
q u e los comp inches d e Vik-
tor q u i e r e n rega lar le , al mis-
mo t iempo que les atizáis du-
ro (algo d e su prop ia medic i -
na nunca v iene mal) A lo lar-
go d e esta parte, como ocu-
r r i rá en tas siguientes, apare-
c e r á n unas cápsulas d e bo-
nus q u e p u e d e n tener d i fe-
ren te efecto: d e s d e la recu-
pe rac ión total d e la energ ía 
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MONS^S' C/OS& 3 
AAARGH! 
Arcade 
Metbourne House 
Siguiendo el más pu ro es-

tilo c reado por «Rampage», 
continuado por «Ramparts* y. 
ú l t imamente, segu ido por 
«The Muncher» nos l lega es-
te «Aaargh1» d e M e l b o u r n e 
House. uno d e los p r imeros 
p rogramas de esta casa q u e 
se c reó p r imero para las má-
quinas d e 16 bits y ahora ha 
sido conver t ido a las máqui-
nas pequeñas 

E! desar ro l lo es el mismo 
que el d e todos los progra-
mas anter iormente comenta-
dos. es decir , hay que demo-
ler todas las ed i f i cac iones 
que se encuent ran en panta-
l la. ya sea a base d e fuego o 
a base d e mamporros. T ras 
esta operac ión, har tamente 
dest ruct iva que p u e d e ser 
acompañada con la el imina-
c ión d e algunos insectos bas-
tante pesados o con e l ape-

r i t ivo en forma humana d e 
los habi tantes d e la c iudad , 
nuestros monstruosos prota-
gonistas d e b e n recoger lo 
q u e q u e d a tras la dest ruc-
ción, que p u e d e n ser ham-
burguesas. q u e hacen q u e 
los protagonistas r e c u p e r e n 
par te d e su energía; rayos, 
que hacen la misma opera-
c ión p e r o con el ma rcado r 
d e potencia f lamígera; o hue-
vos, uno por c iudad, q u e son 
los que da rán e l pasaporte al 
s iguiente n ive l una vez q u e 
des t ruyan todas las edi f ica-
ciones. 

Pueden par t ic ipar dos ju-
gadores . uno cont ro lando al 
d r a g ó n y e l o t ro al ogro , con 
lo cua l se faci l i ta a lgo la mi-
sión. En el caso d e que esto 
no ocurra, cada vez que des-
t ruyáis una c iudad , os veré is 
las caras con un mostruo que 
intentará a r reba taros el hue-
vo de l poder . Para conven-
c e r l e d e q u e no lo haga bas-
tará con d a r l e una buena do-
sis d e patadas y puñetazos, 
lo que le hará ent rar en ra-
zón. 

Doce son las c i udades por 
dest ru i r (un p o b l a d o pr imi t i -
vo. un fuerte amer icano, una 
pagoda china, un templo in-
dio. etc) pero sólo es necesa-
r io q u e consigáis c inco hue-
vos. no pe rd iéndo los en la 
pe lea que se desar ro l la en-
t re cada fase, pa ra q u e al-
cancé is la pantal la f inal d e l 
vo lcán 

«Aaargh!» es una secuela 
de l género anter io rmente ci-
tado, de gráf icos discretos, 
movimiento aceptable, esce-
narios med ianamente cuida-
dos y d i f i cu l tad más que ele-
vada, con lo que se conv ier -
te en un p roduc to no excesi-
vamente recomendab le . Eso 
sí. ad ic t i vo p u e d e resul tar , 
pe ro , d e s d e luego, si ya te-
néis a lgún p rog rama d e es-
te t ipo, o lv idaros d e este 
«Aaargh!». 

consumida por los go lpes, a 
la p é r d i d a de la mi tad gra-
cias a una espec ie d e prue-
ba d e fuerza q u e consiste en 
aplastar una p ied ra ca l iente 
por e l ya t rad ic iona l sistema 
de l " m a c h a q u e " a l ternat ivo 
d e teclas. 

La segunda fase se desa-
r ro l la en un hospital d e Chi-
cago, d o n d e se haya ingre-
sado uno d e los cómp l i ces 
d e V ik to r al q u e éste ha de-
c i d i do e l iminar antes d e q u e 
Danko le in ter rogue. Para 
e l lo ha env iado a una enfer-
mera d e exuberan te apa-
r ienc ia que, a l ser descu-
b ie r ta por e l pol icía soviéti-
co, tamb ién qu ie re m a d a r l e 
a é l al otro barr io . 

Pero para que las cosas 
sean más equitat ivas, tam-
b ién nuestro protagonista es-
tá a rmado con un revó l ve r 

d e g r a n ca l i b re con e l q u e 
p o d r á hacer b lanco tanto en 
las en fe rmeras como en los 
cabezas rapadas y falsos en-
fe rmos q u e se c r u c e n en su 
camino. 

El hotel d o n d e se hospeda 
e l protagonista es e l escena-
r io d e l te rce r n ivel . A l igua l 
que en los dos anter iores hay 
q u e el iminar todo lo que apa-
rezca en e l pasi l lo. La p rue-
ba d e fuerza d e esta fase 
consiste en un sub juego, es-
t i lo «West Bank» en e l que 
d e b e r é i s d isparar a los ma-
los y no matar a per ros , chi-
cas l igeras d e ropa y niños 
c o n g lobos. 

Por ú l t imo, la estac ión d e 
autobuses, donde por f in ten-
d r é i s la opo r tun idad d e ve-
ros las ca ras con V ik to r t ras 
e l im inar unos cuantos cabe-
zas rapadas Hay q u e tener 

espec ia l c u i d a d o c o n las 
apar ic iones de l t ra f icante ya 
que , a r m a d o c o n dos pisto-
las, p u e d e de jaros sin ener -
gía en un sant iamén. 

«Red Heat» es la per fec ta 
convers ión d e un pe l ícu la 
Por si esto fuera poco, la ca-
l i dad grá f ica es demenc ia l , 
tanto en e l aspecto técn ico 
como en la s impatía q u e se 
ha impreso a los decorados ; 
e l mov imiento es d e lo más 
pe r fec to que hemos visto úl-
t imamente, sob re todo e l d e 
los músculos d e los persona-
jes; y la d i f icu l tad, aunque 
exces iva , ob l iga a segu i r ju-
g a n d o aunque sólo sea por 
intentar pasar de fase 

La v e r d a d es q u e l levába-
mos bastante t i empo espe-
rando este p rograma, pe ro 
Ocean . como es cos tumbre , 
no nos ha de f raudado . 
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ACE 2088 
Arcade 
Cascade 
118 colonias se hayan en 

pe l i g ro ante la inminente in-
vasión d e una poderosa flo-
ta bé l i ca d e o r igen descono-
c i do y g ran fe roc idad Estas 
colonias, que componen e l 
s istema MI771 , d e 32 siste-
mas solares con tres o cuatro 
p lanetas por cada uno d e 
ellos, han ped ido ayuda al 
Del iverance, e l mayor acora-
zado espac ia l d e la flota te-
r rest re. a l mando d e l cual os 
encontráis. 

Vuestra misión consiste en 
ir l i be rando los planetas que 
se encuent ren sometidos por 
los invasores, ten iendo en 
cuenta que en el los tamb ién 

hay fuerzas r e b e l d e s q u e 
p u e d e n ayudaros . Lo p r ime-
ro q u e os encont raré is nada 
más ca rga r e l juego, es e l 
monitor d e control de l acora-
zado, desde e l q u e pod ré i s 
marca r las t rayector ias pa ra 
el mov imiento d e la nave ha-
cia un sistema solar y. poste-
r io rmente , a la ó rb i ta d e un 
p laneta de te rm inado . 

T ras e leg i r e l rumbo, b ien 
por deseo p rop io o p o r q u e 
os l legue un mensaje d e q u e 
ese p laneta se encuent ra en 
pe l i g ro , pod ré i s lanzar uno 
d e los tres cazas Z A C d e que 
d ispone el acorazado. Inicial-

mente eran nueve, pero ave-
rías múl t ip les han r e d u c i d o 
este número cons iderab le -
mente. Desde este mismo 
submenú, también pod ré i s 
a rmar los cazas con la muni-
c ión q u e creá is conven ien te 
den t ro d e las cuat ro posi-
bles: misi les d e l a rgo alcan-
ce, misiles traseros, torpedos 
ant i -matena o escudos tem-
porales. 

«Ace 2088» es un " q u i e r o y 
no p u e d o " con el q u e Casca-
d e se in t roduce e n e l géne-
ro q u e l i de ran títulos tan ge-
niales como «Elite» o «Stargli-
der», con las múl t ip les di fe-
renc ias en cuanto a ca l i dad 
gráf ica y d e compl icac ión d e 
desar ro l lo que e l lo conl leva. 
Es dec i r , q u e nos han quer i -
d o " m e t e r un g o l " colocán-
donos un s implón masacra-
marc ianos (en e l que tampo-
co váis a pode r " m a t a r " mu-
cho) ba jo la apar ienc ia d e 
una compl icada aventura es-
pacia l . 

Un intento fa l l ido. 
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fciíS COCHES 
LOCOS 
CRAZY CARS II 
Arcade 
Titos 
Hace ya a lgún t iempo apa-

rec ió en e l m e r c a d o e l pr i -
mer p r o g r a m a d e esta casa 
francesa, p r ime ra par te d e l 
q u e ahora nos ocupa. A éste 
le s iguieron otros, todos el los 
con un desarro l lo y estructu-
ras tan pa rec idas que más 
b ien e ran adaptac iones d e l 
or ig inal . 

Y ahora, por si este p lag io 
entre sus mismos p rogramas 
fuera poco, Ti tus t iene el va-
lor d e presentarnos una se-
gunda par te d e su p r i m e r 
lanzamiento, en el q u e los 
cambios, como ya es habitual 

en esta casa, son práct ica-
mente nulos. 

En «Crazy Cars II» te pon-
d rás a los mandos d e un Fe-
r ra r i F-40 con el que deberás 
cruzar unas ser ie d e estados 
norteamericanos persegu ido 
po r d i fe ren tes t ipos d e poli-
cías. La única d i fe renc ia con 
su antecesor consiste en q u e 
con e l j uego se inc luye un 
mapa d e car re te ras d e la zo-
na q u e d e b é i s segui r al p ie 
d e la let ra, así como las indi-
cac iones q u e se os harán en 
e l ma rcado r co r respond ien -
te para alcanzar vuestro des-
tino Esta in formac ión apare-
c e r á en la par te super ior de-
recha, justo d e b a j o d e los 
de tec to res d e coches d e po-
l icía, y se os señalará c o n un 
número en t re gu iones la vía 
por la q u e circuláis, y con fle-

chas d e d i recc ión otro núme-
ro q u e ind ica q u e te acercas 
a una b i fu rcac ión con la ca-
r re te ra co r respond ien te . 

Si no fuera por ese ínf imo 
deta l le , d e s d e luego este 
«Crazy Cars II» no valdr ía pa-
ra nada, ya q u e sería una 
s imp le cop ia , eso sí, con 
c a m b i o d e grá f icos inc lu ido. 
Y no es que e l p r o g r a m a sea 
malo, ya que e l coche se 
mueve b ien y los gráf icos es-
tán b ien d iseñados, pe ro un 
poqui to más d e o r i g ina l i dad 
nunca v iene mal. 

A ve r si los señores d e Ti-
tus nos s o r p r e n d e n con un 
p r o g r a m a q u e no sea ni d e 
coches ni d e lanchas. 
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El agente secreto más famoso de la his-
toria vuelve de nuevo a las pantallas 
(tanto a las grandes como a las peque-
ñas). En anteriores ocasiones se había 
dedicado a salvar el mundo de infames 
personajes que deseaban dominarlo o 
destruirlo. Ahora, Bond luchará contra 
un traficante de drogas exclusivamen-
te por razones de venganza personal. 

LICENSE TO KILL 
Arcade 
Domarle 
James asistía a la b o d a d e 

su co l ega d e la C . I .A . Fé l ix 
Lei ter , cuando éste fue recla-
m a d o po r agentes d e la D E A 
q u e le i n f o r m a r o n d e q u e 
Sánchez, uno d e ios m a y o r e s 
t ra f i can tes d e d r o g a s d e l 
mundo , se encon t raba e n las 
ce rcan ías d e C a y o C r a y . U n 
h e l i c ó p t e r o los r e c o g i ó p a r a 
l l eva r los hac ia la zona, y e n 
este punto comienza esta fre-
nét ica aventura c inematográ-
f ica rea l i zada p o r D o m a r k , 

El j u e g o está d i v i d i d o e n 
dos escenas d e seis pa r tes 
c a d a una. En la p r i m e r a d e 
e l las cont ro lá is e l he l i cóp te -
ro y d e b é i s a lcanzar y des-
t ru i r e l j e e p e n e l q u e v ia ja 
Sánchez. Hay q u e tener cui -
d a d o . ya q u e e l c a m i n o está 
rep le to d e pos ic iones enemi-
gas q u e no p a r a n d e d ispa-
ra r a l he l i cóp te ro , a d e m á s 
d e las casas y va l las q u e de-
b e n ser s o b r e p a s a d a s a una 
d e t e r m i n a d a a l tu ra pa ra no 
choca r con el las. T a m b i é n 
d e b e s r e c o r d a r q u e pa ra al-
canzar al j e e p has d e vo lar lo 
más ráp ido posib le, cosa q u e 
se cons igue cuanto más ba-
jo vueles. 

Seguimos e n C a y o Gray , lo 
q u e pasa es q u e Bond ya se 
ha b a j a d o d e l he l i cóp te ro y, 
a r m a d o con una Beret ta, de-
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b e e l im ina r a todos los se-
cuaces d e l t ra f icante q u e en-
c u e n t r e e n su c a m i n o hac ia 
e l he l i cóp te ro . La m u n i c i ó n 
es l imi tada (sólo d isponé is d e 
q u i n c e car tuchos) , p e r o po-
d r á s r e p o n e r l a t ras matar al-
gunos enemigos . El s is tema 
d e d i s p a r o es mu l t i d i r ecc io -
nal , es d e c i r , pu lsá is fuego, 
a p a r e c e un cu rso r , l o d i r i g í s 
hac ia d ó n d e se e n c u e n t r e e l 
e n e m i g o y soltáis fuego para , 
a con t inuac ión , d i s p a r a r e n 
esa d i r e c c i ó n . 

La t e r c e r a p a r t e d e esta 
p r i m e r a escena se desa r ro -
l la e n e l a i re , d o n d e Bond, 
c o l g a d o d e un g a n c h o q u e a 
su vez p e n d e d e l he l i cóp te -
ro, d e b e a t r apa r la co la d e l 
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av ión e n e l q u e Sánchez in-
tenta escapa r . C u a n d o esta 
acc ión sea pos ib le , apa rece -
rá u n r e c u a d r o s o b r e la co la 
d e l av ión, momento en e l que 
d e b e s pu l sa r f u e g o p a r a 
a g a r r a r l o . 

Pasamos a la s e g u n d a es-
cena . e n c u y a p r i m e r a p a r t e 
os mo ja ré i s un poco . Bond 
b u c e a p o r las c e r c a n í a s d e 
un b a r c o q u e Sánchez ut i l iza 
p a r a r e c o g e r los env íos d e 
coca ína . I n t e r cep ta un pa-
q u e t e y l e d e s c u b r e n , t ras lo 
c u a l las lanchas se lanzan a 
su cap tu ra , a l i gua l q u e unos 
cuan tos submar in is tas . 007 
só lo l l eva un c u c h i l l o y d e b e 
res is t i r hasta q u e apa rezca 
un av ión a l que d e b e r á arpo-
near . Este es e l com ienzo d e 
la s e g u n d a par te , e n la q u e 
Bond. tras engancha rse al hi-

d r o . d e b e esqu ia r e n zig-zag 
p a r a esqu i va r los d i spa ros 
d e las l anchas q u e le pers i -
g u e n . 

Por ú l t imo, t ras h a b e r des-
t r u i d o la f áb r i ca d e d rogas . 
Sánchez v u e l v e a escapa r , 
p e r o no p o r m u c h o t iempo. 
V u e s t r o ob je t i vo es i m p e d i r 
q u e e l t ra f i can te a l c a n c e la 
f ron te ra , p a r a lo q u e d e b e -
ré i s des t ru i r todos los camio-
nes c isternas q u e encontréis, 
t en iendo m u c h o c u i d a d o con 
los " r e g a l i t o s " e n fo rma d e 
mis i l q u e Sánchez os envía. 

La v e r d a d es q u e podía-
mos habe r l l amado a este nú-
m e r o e l d e las conve rs i ones 
c inematográ f i cas p o r q u e he-
mos c o m e n t a d o unas cuan-
tas. Y todas, más o menos, 
poseen una g ran c a l i d a d y se 
han a jus tado lo m á s pos ib l e 
a la r e a l i d a d d e la pe l í cu la . 

En e l caso d e es te «Licen-
c e to Kill» se ha a lcanzado un 
e q u i l i b r i o en t re c a l i d a d téc-
n ica y ad i cc ión rea lmen te d e 
a g r a d e c e r ; aunque cada una 
d e las escenas no sea una 
n o v e d a d e n esto d e l sof twa-
re , hay q u e r e c o n o c e r q u e 
han s ido a d a p t a d a s con mu-
c h a c o r r e c c i ó n a lo q u e la 
pe l ícu la d a d e sí. Además , lo 
q u e más cuen ta e n un rá-
p i d o a r c a d e d e es te t ipo, es 
lo d i ve r t i do que p u e d e resul-
tar y no la g r a n d i l o c u e n c i a 
t écn i ca q u e se haya imp le -
m e n t a d o . ' 

P r e p a r a r o s pa ra " m a t a r " , 
p o r q u e esta vez a d e m á s te-
né is l i cenc ia . 
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FASE 2 



ALEFTA AEREA! 
DEFCOM 1 
Arcade 

Algu ien qu ie re dest ru i r la 
Tierra. Esa es la frase que re-
sume los úl t imos aconteci-
mientos ocu r r idos en e l pla-
neta: las reservas-oro d e los 
bancos se colapsan; campos 
e lec t romagnét icos han inuti-
l izado g ran par te d e los sis-
temas e lect rón icos, tanto in-
dust r ia les como domést icos; 
e l petró leo ha cesado d e ma-
nar; etc. Un caos d e d imen-
siones espec tacu la res q u e 
sólo p u e d e ser causado por 
a lgu ien a jeno a este mundo. 

A esa conclusión han llega-
do todas las potencias, tras lo 
cua l han d e c i d i d o dec la ra r 
la s i tuación d e De fcom 1 y 
p lanear una operac ión e n la 
q u e un héroe (adiv ina qu ién 
va a ser), q u e qu ie ra arr ies-
gar su v ida para salvar e l 
planeta, se d i r i ja a la isla des-
d e la q u e se lanza e l trans-
bordador espacial para, des-
pués, e l iminar la amenaza 
q u e se c i e rne sob re la Tie-
rra. 

«Defcom 1» está compues-
to por cuatro cargas, casi tres 
juegos di ferentes, en los que. 
s igu iendo el t íp ico esquema 
d e scro l l ver t ica l , d e b e r á s 
e l im inar todo lo q u e se cru-
ce en tu camino. En la pr ime-
ra fase cont ro las un hel icóp-
te ro con e l que d e b e r á s al-
canzar la isla d o n d e se en-
cuet ra la lanzadera. El cami-
no no va a ser p rec i samente 
d e rosas y mientras que atra-
vesáis una selva, e l oceáno y 
a lgún q u e ot ro campamen to 
mil i tar podré is recoger bom-
bas buscadoras y holocaus-
tos, d e te r r i b les efectos bé-
l icos Hay que destacar la no-
v e d a d d e que e l he l i cóp te ro 
q u e pi lotá is p u e d e da rse la 
vuel ta pa ra d ispara r a aque-
l los enemigos t ra idores q u e 
qu ie ran atacaros por la es-
pa lda. 

En la segunda fase contro-
laré is la lanzadera espac ia l 
q u e t iene q u e enf rentarse a 
una nut r ida tormenta d e me-
teoritos. A l no estar a rmada , 
su ún ica defensa consiste en 
esqu ivar los aerol i tos y co-
metas. 

Por úl t imo, la te rce ra fase 
se desar ro l l a en la base es-
pac ia l , d o n d e se ocul ta e l 

causante d e todos los males 
ter rest res. Ahora manejarás 
un pequeño y ráp ido caza es-
pac ia l que util iza bombas 
buscadoras y holocaustos. 

«Defcom 1» es una compi-
lación d e di ferentes arcades, 
cada uno d e los cuales no lla-
maría excesivamente la aten-
c ión por sí solo. Pero al dar -
les forma d e aventura única, 
aún con d i fe ren tes grá f icos 
d e escenar ios y naves, la co-
sa cambia y nos encontramos 

ante un p r o g r a m a q u e cum-
p le per fectamente con su co-
met ido: ent re tener sin bus-
ca r n ingún t ipo d e virtuosis-
mo técnico, aunque esto no 
q u i e r e dec i r q u e e l progra-
ma sea d e mala ca l idad , ya 
q u e sus gráf icos y movimien-
tos están b ien real izados 

i i : i : 

NERVI OS EN EL 
BANQUILLO 
FOOTBALL 
MANAGER 2 
Estrategia 
Addictive 
Hace ya algunos años apa-

rec ió en el m e r c a d o ing lés 
un p rog rama d e concepc ión 
revolucionaria que se vendió 
como rosqui l las. Hab lamos 
de l antecesor d e esta segun-
da par te, un juego en e l que 
debías tomar el p a p e l d e un 
en t renador d e fútbol , con to-
das las ventajas e inconve-
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mentes q u e esto con l leva . 
A q u e l o r ig ina l p r o g r a m a 

ha s ido remozado en su tota-
l idad en su parte gráf ica, me-
jo rado, si cabe , en la pa r te 
técnica y se ha conver t ido en 
uno d e esos p rog ramas q u e 



TIBURON 
Video-Aventura 
Screen 7 
La isla d e Amity era uno de 

los más paradisíacos lugares 
turísticos d e la costa oeste 
amer icana. Era, po rque aho-
ra tras la apar ic ión d e un gi-
gantesco t iburón b lanco al 
q u e le encanta la ca rne hu-
mana (y además cruda) , se 
ha conver t ido en un lugar de 
ter ror en e l que darse un ba-
ño re la jador p u e d e ser lo úl-
t imo q u e hagas. 

En e l juego, tomarás e l pa-
pe l d e Brodie, e l je fe d e po-
licía local que tiene como mi-
sión acabar con e l t iburón, 
para lo cual ha conseguido la 
ayuda d e un exper to cazador 
d e escualos y de un oceanó-
grafo. Este últ imo, acompa-
ñado por un g r u p o d e sub-
marinistas, había t ra ído un 
arma especial para t iburones 
y un cargamento d e muni-
c ión para el la pero , con tan 
mala suerte, q u e todo e l ins-
t rumenta l cayó al fondo d e l 
a r rec i fe . 

Ese es el p r i m e r paso a 

j i — i n i i j g n M 

rus 
real izar, es dec i r , encon t ra r 
las cuat ro par tes que compo-
nen e l a rma y sus cor respon-
dientes balas, ev i tando cual-
qu ie r contacto con los seres 
q u e m e r o d e a n por la zona. 
A lgunos pueden ser destruí-
dos por e l armamento que in-
co rpo ra el bat iscafo q u e di-
r iges, mientras que otros son 
i nvu lne rab les y r e d u c i r á n tu 
ca rga d e oxígeno si son al-
canzados por tus d isparos. 
Una vez recuperada e l arma, 
d e b e r á s alcanzar al t i bu rón 
con t res impactos antes d e 
q u e se acaben los ochenta 
segundos d e q u e d ispones, 
por supuesto ev i tando tam-
b ién que e l t iburón d é bue-
na cuenta d e tí. 

En las vers ión d e 128 K, 
hay q u e sumar una d i f icu l tad 
más, q u e consiste en e l con-

JUiíLJLJ 

•i: i* 
,f,t ,r-> J» 

V" >iV-
X-? J¿r 
>i'. • v . . 

t V ; i»1.! 

t ro l s o b r e las p l ayas d e 
Ami ty , p u d i e n d o ce r ra r l as 
en e l caso d e q u e se haya 
visto al t iburón por las cerca-
nías Hay q u e tener c i udado 
con este aspecto, ya q u e si 
b i e n c e r r á n d o l a s ev i ta rás 
q u e aumente ráp idamente el 
número d e bañistas q u e son 
d e v o r a d o s por e l t iburón, 
tamb ién cor res e l pe l i g ro d e 
q u e el a l ca lde te d e s p i d a si 
c i e r ras demas iadas o por 
m u c h o t iempo a lguna d e 
el las. 

La v e r d a d es que los seño-
res d e Screen 7, antiguamen-
te Mar tech , no podían entrar 
con mejor p ie con este sel lo, 
ya que han real izado una ex-
ce len te rép l i ca d e la fantás-
t ica pel ícula d e Steven Spiel-
b e r g . C o n e l desar ro l l o d e 
una v ideo-aventura c lás ica y 

g randes dosis d e arcade, «Ti-
burón» es un magní f ico pro-
g rama con grá f icos d e cali-
dad , buen movimiento, altísi-
ma ad icc ión y un g r a d o d e 
d i f i cu l tad bastante e levado. 

Una d e las más espectacu-
lares conversiones cinemato-
gráf icas q u e hemos visto. 

aparecen t ímidamente y "en-
g a n c h a n " al usuar io como si 
d e un a rcade estuv iésemos 
hab lando. 

Nada más ca rga r el pro-
g rama. e leg i ré is e l equ ipo, 
por desgrac ia d e la l iga in-
glesa, que deseéis ent renar . 
Tras esto os apa rece rá un 
b a l a n c e d e l p r e s u p u e s t o 
económico de l que disponéis 
para la temporada , presu-
puesto al q u e hay que pres-
tar atención para no ser ce-
sado por un exceso d e gas-
tos. 

Lo s iguiente que a p a r e c e 
en pantal la es un esquema 
d e la si tuación en e l c a m p o 
d e tus jugadores, es dec i r , 
debé i s confecc ionar la ali-
neación d e p e n d i e n d o d e l 
sistema d e juego que queréis 
util izar (4-4-2, 4-3-3, etc.) te-
n iendo en cuenta q u e e l em-

r am nm 

parejamiento d e tus hombres 
con los d e tu oponenete de-
b e a tender sob re todo a una 
equ ipa rac ión o superac ión 
d e las cua l idades físicas (FI) 
y d e l g r a d o d e h a b i l i d a d 
(SK). Puedes co locar a cual-
qu ie r j ugador fuera d e su 
ub icac ión actual , p e r o no es 
recomendab le , ya que no ac-
tuará como si lo h ic iera en su 
co locac ión habi tual . 

T ras esto, comenzará e l 
par t ido en e l que eres un me-

ro espec tador , es dec i r , no 
cont ro las a n ingún j ugador 
como es lóg ico ya q u e tu pa-
pe l es e l d e l en t renador . A l -
guno d e tus j ugado res pue-
d e n lesionarse, también pue-
des vender los o compra r 
otros, d e p e n d i e n d o d e tu ca-
pac idad económica; en resu-
men, puedes hacer todo o 
casi todo lo q u e d e b e hacer 
un manager o en t renador d e 
fútbol . 

«Football Manager II» es un 

buen sucesor d e su genia l 
1.a par te. La idea s igue sien-
d o la misma, pe ro se ha cui-
dado de manera especial pa-
ra p o d e r enganchar a los fa-
nát icos d e l fútbol q u e no so-
por ta r ían pantal las y panta-
l las d e texto sin poder ver 
n ingún part ido. El desar ro l lo 
es d e lo más adict ivo, ya que 
cuando van avanzando las 
c o m p e t i c i o n e s t a m b i é n 
aumentan las compl icac io-
nes con lo que e l j uego se 
comp l i ca notab lemte 
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t o s c o n m 
MUCHOS 

XYBOTS 
Arcade 
Tengen 
Rock Ha rdy y e l cap i tán 

A c e Gunn son los protagonis-
tas de esta nueva convers ión 
d e Tengen Ellos d e b e r á n 
enf rentarse a todo un e jérc i -
to d e Xybots através d e un 
comp le jo laber in to subterrá-
neo hasta l legar a alcanzar al 
Master Xybot . a lgo así como 
e l jefazo. al q u e d e b e r é i s 
vencer para superar el n ive l 
en el q u e os encontré is . 

Nuestros protagonistas van 
a rmados con fusiles láser y 
un zapper , aunque en e l ca-
mino p u e d e n encont rar ar-
mas ex t ra que aumenten no-
tablemente su capc idad des-
tructora El zapper es una es-
pecie de bomba que elimina-
rá a todos los enemigos q u e 
se encuen t ren en l ínea d e ti-
ro. T iene un inconven iente 
que es su escasa potencia, 
aunque puede ser aumenta-
da como ya indicaremos pos-
te r io rmente 

La pantal la está d i v i d i d a 
e n c inco zonas. En la par te 
super io r , a la izqu ierda, en-
cont ra remos el marcador d e 
Rock con sus cor respondien-
tes va lores d e energ ía y los 
accesor ios que posee hasta 
el momento En e l cen t ro hay 
un mapa d e l n ive l en q u e os 
encontrá is en el que se seña-
lan los objetos que podéis re-
coger , la s i tuación d e los 
enemigos y la sal ida, y, más 
a la derecha, se encuent ra el 
marcado r d e A c e Por últi-
mo, en la par te in fer ior están 
las dos pantal las d e juego d e 
nuestros protagonistas. 

En e l camino podré is reco-
ger d inero para, tras superar 
e l n ivel , adqu i r i r mayor po-
tencia d e d isparo, mayor po-

tencia d e zapper , mayor ve-
loc idad, l laves, etc.. en la 
t ienda d e repuestos que hay 
en t re n ive l y n ivel . T a m b i é n 
encont raré is cápsulas que 
r e p o n e n vuest ra energ ía , 
nuevas armas, etc. 

«Xybots» es un convers ión 
d e esas que cump len , es de-
c i r . q u e no son so rp renden-
tes, ni tampoco un f iasco que 
sólo se ap rovecha d e un] 
n o m b r e famoso, sino una co 
sa in te rmed ia q u e p r o d u c e 
cierta adict iv idad, que posee 
una ca l i dad técn ica med ia y 
q u e p u e d e ent re tener , q u e 
es d e lo q u e se trata Y en 
eso los señores d e Tengen 
no se h a n e q u i v o c a d o : 
«Xybots» no es una marav i l la 
pe ro entret iene. Eso sí, os re-

c o m e n d a m o s q u e jugué is 
con a lgún amigo d e pare ja, 
ya q u e para uno sólo resulta 
exces ivamente di f íc i l . 

Líi CLOACA ESPACIAL 
RATH-THA 
Arcade 
Positive 
En una era d e n o m b r e ra-

rísimo y un año de muchas ci-
fras, la raza humana, la ma-
yor gene rado ra d e basuras 
d e l universo, dec id i ó poner 
so luc ión a sus p rob lemas d e 
residuos. Para e l lo c r e ó un 
tubo de nombre Aspir -Hado-
ra. que absorbía todos los 
det r i tus cósmicos produc i -
dos por los ter rest res, tanto 
en su p laneta como en sus 
colonias, detr i tus que esta-
ban a punto d e desencade-
nar un desqu i l i b r io natural 

38 MICROHOBBY 

en e l un iverso g rac ias a un 
p roceso d e contaminac ión 
i r r eve rs i b l e 

El tubo funcionaba a la per-
fecc ión, pe ro uno d e los pla-
netas más " g u a r r o s " de todo 
e l sistema, e l p laneta T'ufo, 
no quer ía tanta l impieza, y 
además deseaba incorpora r 
a sus domin ios todas las co-
lonias terr ícolas, por lo que 
env ió a su más per fec ta na-
ve nodirza. Rath-tha. invulne-
rab le a la mayor ía d e las ar-
mas conoc idas por e l hom-
bre , pa ra que des t ruye ra la 
c loaca ter r íco la q u e tan b ien 
estaba funcionando. Sólo una 
nave como la tuya y un pi lo-
to a g u e r r i d o (léase: " t ú mis-
m o " ) pod r ían evi tar su des-
t rucc ión 
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THE RUNNING 
MAN 
Arcade 
Grandslam 
El año en el que se desa-

r ro l la este a r cade d e o r igen 
c inematográ f ico es e l 2019. 
Estados Unidos se ha conver-
t ido en un estado total i tar io 
en el que el mundo de la ima-
gen domina por comple to la 
situación. Tanto es así que e l 
show d e Damon Ki l l ian. e l 
" P e r s e g u i d o " ha a lcanzado 
cotas d e aud ienc ia iniguala-
bles. desar ro l lando una per-
secuc ión en la que un reo 
condenado a muer te es l ibe-
rado para ser pe rsegu ido 
por una ser ie d e cazadores 

Nuestro reo es Ben Ri-
chards . también conoc ido 
por el "Carn ice ro de Bakers-
f i e l d " . tras haberse le acusa-
d o d e d isparar sobre una 
mul t i tud desa rmada (lo cual 
por otra par te es tota lmente 
falso), y vosotros d e b e r é i s 
ayuda r le a vencer a cada 

uno d e los cazadores pa ra 
después ajustarle las cuentas 
a K i l l iam en el estudio d e te-
levis ión. 

Tras una asombrosa pre-
sentación, os encontraréis en 
la p r ime ra fase en la q u e 
cont ro la ré is a Ben mient ras 
esquivá is e l a taque d e un fu-
rioso doberman y alguna que 
otra t rampa. 

El cazador d e esta pr ime-
ra fase es Subzero un ex-
jugador d e hockey al q u e le 
encanta dego l la r a sus ad-
versar ios con el st ick. ade-
más d e lanzar pucks explosi-
vos, 

En la segunda fase, q u e se 
desarro l la en las cal les d e un 
de r ru i do Los Angeles, os en-
f rentaré is con Buzzsaw q u e 
suele vanag lor ia rse d e que 
los pe rsegu idos que e l caza 
suelen encontrarse en vanos 
sitios, ya q u e le encanta des-
cuar t izar los con su s ier ra 
e léc t r i ca En esta zona po-
d ré i s encont rar una ba r ra 
con la que de fenderos , ade-
más d e un a rma arro jad iza y 
un bot iquín que r e c u p e r a r á 
g ran par te d e vuest ra ener-
gía. 

Dynamo, una espec ie d e 
á rbo l d e nav idad ambu lan te 
es e l te rcer cazador d e l que 
d e b r é i s da r cuenta Lanza 
unas bolas e léc t r i cas q u e os 
harán bastante pupa, pe ro 
podré i s encont rar en el ca-
mino ot ro bastón que p u e d e 
p rovoca r l e un cor toc i rcu i to . 
Ya sólo queda que os enfren-
téis a F i rebal l . e l más vetera-
no d e los cazadores y. como 
consecuencia, e l más exper -
to. A r m a d o con un lanzalla-
mas y un jet por tát i l q u e le 
pe rm i te esqu ivar vuestros 
go lpes, intentará conver t i ros 
en churrasco d e persegu ido 

La escena f inal se desarro-
l la en los estudios d e televi-
sión. d o n d e .una ser ie d e 
gua rd ianes a rmados son el 
p r i nc ipa l inconveniente . Po-
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d ré is recoger una pistola con 
la que se equ i l i b ra rán un po-
co las fuerzas 

•The Running Man» es un 
frenét ico a rcade en el que el 
menor descu ido te p u e d e 
costar una impor tante canti-
d a d d e energ ía Mezc lando 
ing red ien tes d e los a rcades 
d e pe leas y los d e platafor-
mas, posee gráf icos cuida-
dos. una an imac ión bastante 
real , un e levadís imo n ive l d e 
d i f icu l tad y ad icc ión a rauda-
les. No se p u e d e ped i r más 
nivel d e d i f icu l tad y adicc ión 
a raudales. No se puecde pe-
d i r más 

El p r o g r a m a consta d e 
cuat ro fases. La p r i m e r a se 
desar ro l l a en el tubo y en 
e l la d e b e r á s enf rentar te a 
mul t i tud d e o leadas d e cazas 
enemigos. A lgunos d e el los 
sueltan, al ser dest ru idos, 
unas piezas que p u e d e n re-
sultar d e u t i l i dad como resi-
duos metál icos, que reponen 
par te d e l b l i nda je d e tu na-
ve; bolsas d e basura, que re-
generan parte d e tu energía; 
res iduos químicos, que alte-
ran los cont ro les d e la nave; 
bíf idus48, que aumentan la 
ve loc idad d e la nave; y códi-
gos C O D A , que serán d e vi-
tal impor tanc ia para e l éx i to 
d e la mis ión 

En la segunda fase, que se 
desar ro l la en el mismo esce-
nar io que la p r imera , ade-
más d e los enemigos móvi-
les, hay unas ba r re ras q u e 

sólo p u e d e n ser cruzadas 
tras des t ru i r par te d e el las 
d i spa rando sobre unas car-
gas d e d inami ta o pasando 
por las zonas inact ivas. En la 
te rce ra fase accede ré i s al 
espac io ex ter io r , d o n d e de-
bé is esqu ivar una l luv ia d e 
meteor i tos que son inmunes 
a tus d isparos. 

Por úl t imo la nave Rath-tha. 
quizás la zona más d i f íc i l de 
supera r Aqu í serán d e vi tal 
impora tnc ia los cód igos CO-
DA. c inco en tota!, aunque 
vuestra nave sólo puede usar 
tres. Os sumerg i ré i s en una 
nave d e est rutura tubu lar 
con t res pasi l los, in tercomu-
n icados en a lgunas ocasio-
nes. en los que apa rece rán 
d e vez en cuando unas ba-
r re ras ident i f i cab les con ca-
da uno d e los códigos corres-
pondientes. 

«Rath-tha» es e l segundo 
p rog rama d e Positive y. aun-
q u e han escog ido una idea 
bastante machacada, le han 
d a d o su persona! toque d e 
o r i g i na l i dad a! inc lu i r la fase 
d e las c laves-bar re ras El 
p rog rama es el t ípico a rcade 
d e scrol l vert ical, b ien cuida-
d o en cuanto al n ive l g rá f ico 
y d e movimiento, con una di-
f icu l tad bastante alta y una 
g ran dosis int ravenosa de 
ad icc ión . 
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EL SATTC g r i a l 
En la época medieval, los cruzados 
luchaban en guerra santa contra los 
musulmanes intentando recuperar el 
Santo Grial. El tiempo ha pasado, pero 
esa búsqueda continúa y ahora un 
cruzado algo más sofisticado y moderno, 
Indiana Jones, es el encargado de 
recuperar ese valioso tesoro religioso. 

í 

INDIANA JONES 
AND THE LAST 
CRUSADE 
Arcade 
U.S. Gold 
La acc ión comienza en 

1912 en Utah, donde un joven 
Indiana intenta demost rar su 
valía como d e s c u b r i d o r d e 
tesoros en una g igantesca 
caverna. En su interior se en-
cuent ra la famosa Cruz d e 
Coronado , una re l iqu ia per-
d i d a desde la época d e los 
conqu is tadores españoles. 

Dentro d e la caverna. Indy 
encont rará su más que r i da 
arma d e trabajo, e l látigo, de-
b iendo descubr i r den t ro d e l 
en revesado laber in to d e la 
cueva la ubicación exacta de 
la Cruz. En su camino encon-
t rará lanzadores d e cuchi-
llos, rios bastante pel igrosos, 
mult i tud d e trampas, cuerdas 
por las que escalar, hombres 
a rmados q u e intentarán im-
ped i r su mis ión y un larguí-
s imo etcétera 

Menc ión espec ia l requie-
r e n las antorchas que, des-
perd igadas por sitios estraté-
g icos d e la caverna , d e b e n 
ser recog idas por Indy para 
ev i tar que la más comp le ta 
oscu r i dad le rodee y se pe-
gue e l g ran porrazo con la 
consecuente p é r d i d a de una 
v ida La du rac ión d e estas 
antorchas es temporal , por lo 
q u e habrá que ir reponién-
dolas, si es que las encon-
tráis, cuando veáis que la 
panta l la camb ia d e co lor ha-
c ia otro más oscuro. 

Una vez e n c o n t r a d a la 
cruz, d e b e r é i s buscar la sa-

l ida d e la cueva, un sitio en 
pr inc ip io inaccesible por una 
estalact i ta q u e i m p i d e e l pa-
so; estalact i ta q u e al tener la 
c ruz en tu pode r desapare-
ce rá . 

La segunda par te d e esta 
p r i m e r a fase d e las t res d e 
q u e consta e l juego, se desa-
r ro l la en los techos d e un 
convoy c i rcense. Indiana de-
b e esqu ivar aquí unos pel i -
grosos cuernos de r inoceron-
te que aparecen y desapare-
cen. los cuch i l los d e los lan-
zadores, las balas d e algunos 
hombres, la cabeza, con cue-
l lo inc lu ido, d e a lguna j i rafa, 
además d e p rocurar no caer 
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en t re vagón y vagón. 
En e l caso d e q u e sobrev i -

váis a estos dos aper i t i vos 
(cosa bas tan te d i f i c i l d e 
c reer ) , a lcanzaréis la cata-
c u m b a s v e n e c i a n a s . En 
el las, a l igual q u e en la ca-
verna, I ndy d e b e encont rar 
e l escudo d e l caba l l e ro d e l 
Santo Gr ia l , que, como la 
Cruz d e Coronado, pe rm i te 
el acceso a la segunda par-
te d e esta fase. En el camino, 
p o d r é i s e n c o n t r a r o s c o n 
"sorpres i tas" var iadas como 
ratas bastante agres ivas y 
hambr ientas, bolas d e fuego 
a lgo calent i tas, y masones 
q u e qu ie ren conver t i r t e a su 
secta por un método bastan-
te habi tual : la fuerza. 

Si no te abrasan las bolas, 
si no te m u e r d e n las ratas y 
no te conv ier tes en un buen 
masón muerto, alcanzarás los 
pe l ig rosos te r rap lenes d e la 
escue la Brunwa id , d o n d e se 
encuen t ra e l p a d r e d e Indy. 
A q u í d e b e r á s esqu ivar re-
lámpagos, a ludes, además 
d e " a c a r i c i a r " con e l lát igo 
a unas gárgo las s i tuadas en 

e l lugar d o n d e más pueden 
incordiar . Una vez que alcan-
cé is e l cast i l lo comienza la 
par te f inal de la aventura. 

Aqu í Indy merodea rá por 
las pasarelas d e un gigantes-
co zeppel in. buscando la pis-
ta def in i t iva que le ayude en 
su misión d e recupe ra r el 
g r ia l Por supuesto, los nazis 
q u e pu lu lan por las cerca-
nías no van a estarse quiete-
c i tos e intentarán cump l i r a 
ra ja tab la aque l famoso re-
f rún d e Hi t ler que d ice que 
" N o hay mejor exp lo rador 
q u e e l exp lo rado r muer to " . 

En e l caso d e que encon-
t ré is e l camino cor rec to pa-
ra atravesar el laber in to , sa-
boteéis e l sistema d e alarma 
y dé is un buen uso a los pu-
ños y e l lát igo d e Indiana, al-
canzaré is e l ú l t imo n ive l que 
se desar ro l la en el Temp lo 
d e l Santo Gr ia l . 

En este lugar, encontraréis 
t res p ruebas que resul tarán 
senci l las para aque l que ha-
ya visto la película, pe ro bas-
tante comp l i cadas en caso 
contrar io , por lo que , y para 
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ob l igaros a ver este emocio-
nante fi lm, no os vamos a 
descub r i r e l intr íngul is d e la 
historia. Lo que si os pode-
mos d e c i r es que debé i s da-
ros bastante pr isa en encon-
trar e l Santo Gnal , ya que d e 
lo cont rar io el p a d r e d e In-
d iana sufr i rá las consecuen-
cias, sobre todo en su cora-
zón. 

«Indiana Jones and the Last 
Crusade» es una d e las me-
jores répl icas c inematográf i -
cas a las que hemos tenido el 
p lacer de enfrentarnos. Tan-
to la rea l i dad con q u e se ha 
r e p r o d u c i d o la aventura co-
mo la ca l i dad de l juego, le 
con f ie ren una categoría a la 
que pocos pueden aspi rar . 

Los gráf icos están per fec-
tamente diseñados; se mue-
ven de una manera asombro-
sa. sobre todo cuando suben 
o bajan por las cue rdas y es-
calas, o cuando Indy utiliza 
su látigo; e l scro l l es suave; 
e l mapeado d e las fases d e 
lo más comp l i cado ; la adic-
c ión t remenda; vamos, q u e 
poco más se p u e d e ped i r . 

Eso sí hay q u e destacar 
q u e la d i f i cu l tad que se ha 
impr im ido al juego es insufri-
b l e y resulta d e todo punto 
i m p o s i b l e avanzar e n la 
aventura con las v idas y nú-
m e r o d e latiga20s pos ib les 
q u e el j uego posee or ig inal-
mente. 

Pero esto es sólo una pe-
queña mancha en un traje a 
med ida , a med ida de los vi-
ciosos d e los frenét icos arca-
des en los que e l más peque-
ño descu ido os p u e d e l levar 
a la tumba. 

Como dec ía el famoso slo-
gan pub l ic i ta r io «Algún día 
todas las lavadoras, pe rdón , 
los p rog ramas se fabr i ca rán 
así». 
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En el número 144 os ofrecimos lo posibi-
lidad de convertir nuestro yo famoso PO-
KEADOR AUTOMÁTICO en un TRANSFER 
que nos permitía realizar una copla de 
seguridad de nuestros programas de 
de una forma rápida y fiable; pues bien, 
tras arduas investigaciones, hemos con-
seguido crear una rutina que, en unión de 
una modificación muy simple en nuestro 
pokeador, nos permitirá hacerlo compa-
tible con los modelos + 2A y + 3 . 
Luis LUQUE 

A 8 * i 

P A R A -1-3 

El pr incipal problema con el que tro-
pezábamos al intentar hacer com-
pat ib le nuest ro POKEADOR, era, 

c o m o ya se ha hablado en ot ras ocasio-
nes, la mod i f i cac ión real izada en el s lot 
t rasero de los mode los + 3 y + 2A, que 
e l im inaba la sal ida ROMOS, y por la 
cua l en nuest ros mon ta jes anter iores, 
b l oqueábamos los 16K de ROM. 

Pues bien, en los nuevos modelos, en 
lugar de ROMOS, al tener 4 ROMS divi-
d idas en dos d ispos i t i vos de 32K cada 
uno, nos e n c o n t r a m o s que la sa l ida 
ROMOS ha s ido anulada, y en su lugar 
t enemos ROM 1 OE, donde podremos 
b loquear las dos pr imeras ROMS y 
ROM 2 OE, cor respond ien te a las dos 
ú l t imas (ROM 2: S.O. de Disco y ROM 
3:48K BASIC); éste disposi t ivo es el que 
nos in teresa y del cua l pasamos a ocu-
parnos. 

MODIFICACIONES 
La c o n e x i ó n c o r r e s p o n d i e n t e a 

ROMCS de los mode los anter iores, se 
encon t raba en la pa t i l l a 25 de la f i la in-
ferior del s lot t rasero, mient ras que en 
los nuevos la sus t i tu ía , por as i dec i r lo , 
ya que son dos páginas de 16K, se en-
cuen t ra en la pa t i l l a 15 de la m i s m a fi-
la infer ior , an ter io rmente correspon-
d ien te a VIDEO y ahora innecesar ia , ya 
que es tos mode los d isponen de sal ida 
de v ideo RGB. 

A la v ista de lo exp l icado en el párra-
fo anter ior , queda c laro que nos basta-
ría hacer un puente entre ambas cone-
x iones para que nuest ro pokeador va-
liera para los nuevos modelos. Cierto en 
par te, pero no del todo, ya que al estar 
en el d ispos i t i vo dos ROMS unidas, ca-
da vez que el ordenador pagine la ROM 
2 de d isco , nos surg i r ían prob lemas. 

Puestos a investigar sobre este tema, 
y ayudados de un desemsamblador , va-
mos a ver qué es lo que hay en las po-
s ic iones que a fec tan a nues t ro pokea-
dor: 96 a 116 y 14592 a 15615; éstas úl-
t imas se encuen t ran a 0, por lo que no 
habrá n ingún prob lema, pero las ante-
r iores, que es donde se d i r ig i rá el orde-
nador al op r im i r el pulsador de NMI 
(102-66H.), con t i enen k> s igu iente : 

102 RETN 
104 LD BC,32765 
107 LD A,(23388) 
110 OR 7 

Así observamos que en la 102, hay un 
re torno de in ter rupc ión enmascarab le 
(NMI), que no nos causa prob lemas, ya 
que en ese lugar irá el sa l to a nuestra 
ru t ina (JP donde sea); pero, s in embar-
go, a cont inuac ión se encuentra una su-
bru t ina de pag inac ión a la que el orde-
nador accederá cada vez que use la uni-
dad de d isco . Por cons igu ien te , c o m o 
el byte a l to de la d i recc ión donde se en-
cuen t ra nuest ra ru t ina machacará el 
c o n t e n i d o de la pos i c ión de memor ia 



104, cada vez que el s is tema acceda a 
la unidad de disco estando conectado 
el pokeador el cuelgue será inevitable. 

Para soluc ionar este proplema, rea-
l izamos un pequeño truco, que consis-
te en intercambiar el conten ido de las 
posiciones 104 a 106con las 107 a 109, 
y efectuar el sal to al arranque de nues-
tra rut ina en una di rección comprendi -
da entre 15040 y 15103. 

¿Y por qué en estas d i recc iones? 
Muy simple, el byte a l to de las m ismas 
es el 58, correspondiente al nemón ico 
LD a,(NN), que es el que hemos coloca-
do en la posic ión 104; de esta forma, la 
subrut ina de paginación, no se ve alte-
rada y el ordenador puede acceder a ia 
unidad de d isco sin pel igro de que se 
cuelgue el s is tema. 

Y esto es todo lo concern iente a las 
modi f i cac iones a realizar para los dos 
ú l t imos modelos de Sinclair. 

Habrá que tener en cuenta que sólo 
se bloquea el disposit ivo ROM 1 OE, por 
cons igu iente hay a lgunas func iones 
que el ordenador no podrá realizar es-
tando conectado el pokeador y que co-
r respondan a EDICION Y SINTAXIS 
(ROM 2 OE), pero ésto no debe const i -
tuir problema alguno, ya que si estamos 
t rabajando en basic y queremos l istar 
(por ejemplo), nos bastará con pasar el 
interruptor a OFF y asunto resuelto. 

COMENTARIOS AL 
PROGRAMA 
TRANSFER 128K 

Se compone de un basic cargador 
(LISTADO 1), que cont iene c inco opcio-
nes: 

1.— Pone la rutina de arranque en los 
tres ú l t imos scanes de la pantal la y los 
ocu l ta con atr ibutos negros. 

2 — Idem, sin atr ibuto. 
3.— Idem, con at r ibuto y en los 3 pri-

meros scanes. 
4.— Idem, s in atr ibuto. 
5.— Idem, pero en la memor ia del po-

keador; éste debe estar conectado y no 
salen rayas en pantal la. 

Este Basic, pokea en las d i recciones 
opor tunas los valores correspondien-
tes, según la opc ión e legida y, a cont i -
nuación, traslada la rut ina al pokeador. 

Esta rut ina, encargada de realizar ia 
transferencia de la rutina TRANSFER a 
nuestro pokeador, ha sido mod i f i cada 
añadiendo al pr incipio una l lamada a la 
rut ima del DOS, EST 1346, con el f in de 
dejar todo el espacio de RAM l ibre pa-
ra el programa de usuario; posterior-
mente, e fectuamos un t ras lado de 10 
bytes a la posicion 102, de la forma des-
cr i ta en MODIFICACIONES. Estas son 
las dos únicas a l teraciones respecto a 
la anter ior rutina. Y pasamos a expl icar 
el func ionamiento del programa que 
realiza la copia de segur idad propia-
mente d icha y que comentamos a con-
t inuac ión: 

Para poder 
disfrutar de las 
ventajas que 
puede ofrecer 
este transfer 
para + 3 es 
necesario que 
tengáis el 
montaje que 
explicamos en 
los números 117, 
118 y 119 de 
Microhobby, a 
cuya placa hay 
que efectuarle la 
modificación que 
se Indica en la 
figura adjunta. 

Entramos por START, s i tuada en la 
d i recc ión 15040, pr imera de las posi-
bles según comen tamos anter iormen-
te; guardamos la pi la y todos los regis-
t ros y paramos la música, si la hubie-
re, para que no interf iera con la graba-
c ión al sal ir mezclada por la c lav i ja 
EAR/MIC, y, a cont inuac ión, ent ramos 
en un bucle que real iza dos func iones: 

1.— Pone rayas en el borde, indica-
t ivas de que hemos opr im ido el pulsa-
dor de NMI. 

2.— Espera la detección de las teclas 
1 ó 2, para grabar só lo la panta l la o el 
programa comple to . 

Si pulsamos ia tecla 1, el sal to lo rea-
liza a PANTA, que se encarga de grabar 
la pantal la l lamando a PAN, para termi-
nar e fec tuando un sa l to a RESTAB, su-
brut ina que restablece los valores de 
los registros. 

Si pulsamos la tecla 2, lo primero que 
hace es ver qué página se encuentra pa-
g inada en ese momento; como la varia-
ble donde se encuent ra este valor 
(23388) puede estar a l terada por el pro-
pio programa, ut i l izamos un sistema ca-
sero para verlo. 

Primero, l lamamos a DETEC que 
efectúa una suma de todos los bytes 
comprend idos entre 49152 y 65535 y el 
resul tado lo guardamos en SUMA; des-
pués paginamos el resto de las páginas 
e fec tuando ia m isma suma y compro-
bándola con el conten ido de SUMA; 
cuando co inc ida , és ta será la página 
del segmento super io rde la memor ia y 
la guardamos en PAGINA, para su pos-
terior restab lec imiento. 

Ahora, procederemos a comprobar 
las páginas ocupadas y calcular el ini-
c io y long i tud de las mismas, guardan-
do los valores en NUM (páginas ocupa-
das) el INLO (direcciones de inicio y lon-
gitud); és tos cá lcu los los realiza INI-
LON, que comienza pon iendo a 0 los 
bytes ocupados por NUM e INLO y po-
niendo un 229 en COMO + 1 y COM1 + 1, 

que es el valor que contendrán las po-
s ic iones de memor ia de las páginas 
1,3,4 y 6 si no han s ido al teradas, para 
entrar en un bucle que detecta la prime-
ra pos ic ión de cada una de estas cua-
t ro páginas que no contenga ese valor 
(MIRA), que, indudablemente, será la di-
rección de in ic io, para pasar a INICIO, 
donde a lmacena el número de página 
en NUM y la d i recc ión de comienzo en 
INLO. A cont inuación pasamos a calcu-
lar ia long i tud y a lmacenar la igualmen-
te en INLO. 

Una vez f inal izado el bucle, pone 
COMO + 1 y COM1 + 1 a 0, para pasar 

LISTADO 1 
10 FOR A*1 TO 14: READ B,C,D,E POKE B+256«C,0 POKE B*l*2Í6tC ,E NCXT R RETURN 20 ORTR 234,118,0.68,337,118,1 ,08,2F«.118.0,65,6,119.0,66,15,1 

19,24 ,64.22,1Í9,9,¿6,29,119,30,6 4,45 ,1'9.16,64,48.119,24,64,100, 
119,0 , <=<5,104 ,119,0,66,112, 119,30 .64,116,í19,9,66,119,119,0,63 30 ORTfl 234,118,0.0,237,118,0, 0,250.11»,165,60,8,119,197,60,15 
, 119 ¿06,60,2¿,119,212,60,29.119 .234,60,45,119,254,60,46.119,206 
,60,100,119,197,80,104,119,197,6 0.1ÍS.119,234,60,116.119,212,601 
119,1Í9,165.60 

40 BORDER 0 PAPER 0 INK 7 C LEAR 40000 LORD "TRANS128.BIN"C 
ODC 3(4,1162 

50 PRIWT AT 1 , 7 , PRPER 6 , INK 
1 ' ' m . p-y j 7 ' M 

Í1ÉNU oe OPCIONES ";AT 6 , 7 , " ' ' 

60 PRINT AT 7,1. BRIGKT 1, POP ER 7. INK 1,• 1) RAYAS ABAJO CON RTRIBUTO. . ' ,RT 9,1," 2) RRYRS R BRJO SIN ATRIBUTO.. ,RT 11,1;" 3 I RRYRS RRRIBR CON ATRIBUTO. ¿RT 13,1," 4) RRYRS RRRIBR SIN RTRI BUTO- ,RT 15,1," 5» SIN RRYRS (P OK.CONECTADO). ,RT 19,3, PflPER 2 , INK 6, FLASH 1," PULSA LA OPCI ON DESEADA. " . PAUSE 0 
70 IF CODE INKEYf<49 OR CODE I NKEY»>53 THEN GO TO 70 
80 IF INKCY»-"1" THEN GO TO 13 

0 90 IF INKCYf«"2" THEN POKE 304 46,0 GO TO 130 100 IF INKEY»»"3" THEN RESTORE 20 GO SUB 10 GO TO 130 110 IF INKCY»«"4" THEN RESTORE 20: GO SUB 10: POKE 30446,0: GO TO 130 
120 IF INKEY»."5" THEN RESTORE 30 GO SUB 10 130 RANDOHIZC USR 30000 

SALVAR CON AUTOEJECUCIÓN 
EN LA LÍNEA 4«. 
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APLICACIONES 

a examinar la página 7 (¡d ichosa pagi-
nita!); aquí no nos vale la comprobación 
anterior, ya que el ordenador a lmacena 
en esta página, cuando se inicial iza, di-
recciones que luego usará; por consi-
guiente, la única so luc ión para detec-
tar si esta página contiene información, 
consit i rá en mirar las direcciones de ini-
c io y longi tud de la misma, y, caso de 
coincid i r con las de reinic ial ización del 
ordenador, considerar que no existe in-
formación (lo contrar io sería mucha ca-
sualidad). 

Estas d i recciones varían en los dis-
t in tos mode los de 128Ky al f ina l de es-
te comentario, se incluyen los pokes ne-
cesar ios, para hacer la ru t ina compat i -
ble con todos los modelos. 

Una vez realizadas todas estas ave-
r iguaciones, procedemos a grabar en 
pr imer lugar el cargador BASIC, que se 
encargará de cargar y e jecutar el pro-
grama grabado; a cont inuación, la pan-
ta l la de presentación, las páginas en-
contradas y los42K restantes divididos 
en un bloque de 40536 bytes y o t ro de 
1704. 

Todos los b loques se graban con ca-
becera y los 42K se dividen en dos pa-
ra poder pasar poster iormente más fá-
c i lmente a otro medio de almacena-
miento, con un programa adaptador, 
que publ icaremos próx imamente. 

Mientras se efectúa la grabación de 
todos los bloques, inmedia tamente 
después de la pantal la, grabándose las 
páginas encontradas, hacemos que el 
ú l t imo at r ibuto de la panta l la (esquina 
infer ior derecha) se nos ponga del co-
lor que corresponde a la página que se 
esta grabando; asi de antemano, cono-
cemos la to ta l idad de las páginas en-
contradas. Una vez grabadas todas, res-
t i tuye el a t r ibuto or ig inal . 

Al igual que al seleccionar la opc ión 
1, al acabar de grabar, co loca SP apun-
tando al primer registro guardado y res-
tablece los valores para seguir donde 
habíamos interrumpido el programa. 

POKES PARA LOS MODELOS 128 y + 2 
+ 2 

128K 
POKE 30826,0: 
POKE 30218,201: 
POKE 30859,247: 
POKE 30866,235: 
POKE 30873,109: 
POKE 30880,19 

128 +2 
POKE 30826,0: 
POKE 30218,201: 
POKE 30859,247: 
POKE 30866,235: 
POKE 30873,150: 
POKE 30880,17 

Estos pokes deberán colocarse en 
la ú l t ima línea del programa Basic 
del TRANSFER, inmediatamente an-
tes del RANDOMIZE USR 3 0 0 0 0 . 

LISTADO 2 
1 EO73267631906SCO0R76 1135 2 3E02CO0116RFD3FE3E07 1001 3 328O5CCO«F0D11987S01 963 4 6400CO3C20CO8E750614 887 5 7610FO21287611003901 653 6 A603EOB0218475116600 983 7 010P00ED8011FC7S010E 825 S 00CO3C20CO8E75EO7B26 1159 9 76C3RFODC3C03R5C5B01 1130 10 FO7FF607RFOBFEE61FFE 1796 11 1F28F7C9160101110710 583 12 02130120205452414E53 4 78 13 46455220444520313238 577 14 204B2E20S041S241202B 552 15 332E2020160R09110210 237 16 06204S4B4C4120534F4 6 587 17 5457415245201&0C0111 471 18 041001494E544SS2S2S5 574 19 S0544F5220454E204F4E 693 20 20S92050S54C534 120S4 658 21 454 34C41160C0O120111 360 22 02100641204F4646CO16 S67 23 76110000218000CO3F01 56S 24 3R5C5BE E1732SC5B01F O 989 25 7FF3EO79FBC900002100 1213 26 001100C0010040C51R0& 503 27 004F09C1130B78B120F3 883 28 C9007F20454B4C41534F 807 29 46545301000053010311 342 30 02100&4S4B4C412ORR00 511 31 1B00400000034S4B4C41 379 32 20434F444531589ER861 875 33 0000O3454B4C4120434F 466 34 4 44532P606005B0000CD 657 35 843CC37E3CO00R3601ER 872 36 01RFO3FE328D5C32485C 1138 37 CDRF0DCOEO5ODD210040 1246 38 11001BCDF 7SO11035021 943 39 08501AR72825DSESC0FD 1479 40 507E006F237E006723SE 1165 4 1 235&OOE505COEOSOD100 1749 42 E1CDF75OE1O113010400 1228 43 0918O73E10CDFD5DCOED 1319 44 500021R8&111S89EC0F7 1327 

45 5D21E05R11E15R011F 00 804 46 3600EDB0217FSD11E0S6 1047 47 0E19EDB021R55O0E07EO 1001 48 B011E0570E09ED80HF8 1205 49 550E06EOB011E9570E16 891 50 EOB011FE550E02EOB0CO 1403 51 EOSD3REC5OCOFDSD31F0 1557 52 5521F655E50D21005D11 1042 53 RB06C3F75DF3FOE1OOE1 1876 54 EÍOIC1F1O908EÍOIC1F1 1961 55 F5FE3F2804ED47ED5EF1 1486 56 E2323RFBRF03FEF1ED7B 1826 57 673RC9E2E0S7F6C3E057 1656 58 RF03FEF1ED7BF E55C931 1830 59 E957C3E0560000000000 825 64 00000000000021000011 271 65 1100RF18023EFF37C35& 871 66 05F301FO7FEO79C90D00 1201 67 141500FOB02232343939 720 68 39223AF9C0B022323337 956 69 36312200163342067861 581 70 20FB1S20F 7C9E073673A 1297 71 31673RF5EDS7FSCSOSE5 1663 72 06O9F5C5O5E5ODE5FDE5 204 1 73 31E23C01F0FF 3E031E07 946 74 160083ED799306BFEOS1 1173 75 06FF3O20F3ED5FE606O3 1376 76 FE 3E10D3FE3EF7OBFE1F 1610 77 O25B391F38E8CO003922 976 78 R43C218R3B7EC0933RE5 1219 79 CO0039EO5BA43C7CRR20 1140 80 04 7ORB2804E12318E8E1 1085 81 7E32823R061921693RRF 766 82 772310FBDO21693RF021 1124 83 6E3R218H3B3EE5329D3B 955 84 32893B0604CSC5CO9036 1138 85 C1E12310F 6RF 329D3B32 1206 86 B93BCO903BFO7EFCFE00 1537 87 206RFO7EFOFEOB2063FD 1627 88 7EFEFEB9205CFO7EFFFE 1831 89 222055RFOD77FFFO77FF 1548 90 F 077FEFD77FO18461113 1381 91 141617107EF5CO933R21 895 92 00C01100407EFE002008 693 
93 23187RB320FSF1C9F1DD 1544 94 7700FD7500FO74 010023 1115 95 11PFFF1RFEO020031B18 893 96 F8O7EBEOS223FD7S02FD 1629 97 7403010400FO09C9OO21 84 1 98 1739C0953COO21613911 919 99 5301CO9B3CCO84 3C3RFF 1214 100 5R32R33C11693R216E3A 744 101 1RR72B57C&933RC62032 1010 102 4 33CD6304 F8787878132 1052 103 FF5R05E57E006F32473C 1426 104 237E0D6732483C235E7B 919 105 32453C23567R32463COO 823 106 ES05DD213R3CCP953CD1 1437 107 OOE1CD9B3CE101130104 1324 108 000918B60320454B4C41 535 109 2ES04700200000000000 229 110 003RR33C32FF5R3E10CD 9S9 111 933R00213939CD953CDO 1208 112 21R86111589EC09B3C3A 1039 113 823ACO933AO0214A39CO 1188 114 953C0021005B11R806CO 950 
115 9B3C31513AC3153R0021 931 116 2839C0953C0021004 011 846 117 001BC39B3C111100RF18 670 118 023EFFCOC604C3B43R00 1159 119 00000000000000000000 0 

SE E»CA*6A DE IftUSW 

PR06RAAA ¡JE Fu*C]C*AR 

OWIKIB El PW.SAW1R DE 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 1 

II IC-
2* ID* 
II i l l lMll l l l l tUll l I t l I l l l l 

l l t l l l l l l 
41 |t PRIWR fcttUC PARA TRÍ 

«FER t 
Jl ¡I 

IR EL I 
61 ¡ I 

* Ai. I 
'I ¡I 

«u. i 
«i ¡ t i t i i i i i t imt imi i i iu i 

t l l l l l l l t 
»* i 

IM 
III 
121 
131 
14» 
13* 
161 
17* 
tei 
ií i 
2N 
211 
221 

241 
Til 
261 Al 
271 
2 M 
»l 
311 
311 
321 
JS* 
341 
ni 
w 
371 

ORE ***** 
ID (PtlAl.SP 
lí SP.26**» 
MIL ES1346 
Li A,2 
Mil 3633 
IOR A 
OUT (2)41,A 
LD A, 7 
LO f2J49J>,A 
cali 3313 
Lí tí,«»1 
LD IC,III 
CALL 3232 
CAU PAUSE 
ID 1,2* 
MlT 
DJH AL 
Lí HL.LtIRES 
LO K.14JÍ2 
LD K.9JI 
LD1I 
LD HL,W; 
ID DE.112 
LD K,l l 
LDI* 
LD DE,flE»2 
ID SC, 14 

C.L LISTADO 1 (PRO-
GRAMA BASIC) SE EN-
CARGA DE CARGAR EL 
LISTADO 2 (RUTINAS 
DEL TRANFER), POR 
LO QUE DEBERÉIS 
DAR EL NOMBRE DE 
«TRANSI28. BIN» A ES-
TE SEGUNDO LISTADO 
EN FORMA DEL CAR-
GADOR UNIVERSAL. 

H.L LISTADO ENSAM-
BLADOR NÚMERO 1 
CORRESPONDE A LA 
RUTINA QUE SE EN-
CARGA DE TRANSFE-
RIR LOS DATOS DEL 
POKEADOR, SIENDO 
EL LISTADO FUENTE 
DEL TRANFER EN Si EL 
LISTADO ENSAMBLA-
DOR 2. 

33* MIL 3232 
39» cali pause 
4H LD SÍ.IPILAl 
411 JP 33*3 
42* VI JP !3M* 
431 OÍFi 23338 
44» LD K,32763 
43» DA 7 
461 PAUSE 10» A 
471 1K A,(254) 
«SI and 3i 
491 CP 31 
i»» JS I,PAUSE 
31» RET 
521 IE<1 DEF* 22,1,1,17,7,16 

331 KFA • TRA*SFE«I K 
121 K. PARA 0. ' 
¡4* A'-í 22,11,9,17,2,1 

6,6 
!H «flt ' EílA SOfTiAR 

E ' 
361 tífl 22,12,1,17,4,1 

6,1 
371 KFR '¡UTEWuPTOA E 

K 0» 1 PULSA TEClA* 
331 «« ÍEFB 22,12,13,13,1, 

17,2,16,6 
3'l DíFN *í !JFF* 
61* ESt 346 MIL DOS 
61* l í DE,* 
62* LD HL,128 
631 CALL 3(9 
64» IOS LD A,<233331 
634 IOR 23 
66» ID (23383),A 
671 LS K, 32763 
»ei OI 
69* OUT <CI,A 
7t* El 
71* RET 
72* PILA DÍFl 1 
73* LÍIRES KOP 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 2 

¡ t i i i i i i t i t i i tui i i i i i i i 
jTRÍKS.DE ¡28 K. PASA »3 
¡Ul l l l l l l l l l l l l l l l l l l l l 
IC-
tí* 

ÍETEC 

DUMP: St.ttt 
DE BYTES: 1 .182 

CAIE8 

C A Í E P 

CAÍEl 

:st ¡4392 
Lí Ml,f 
ID DE,4*132 
ID BC,16334 
PUS» K 
LD A.lDEl 
10 1,1 
LD c> 
ADÍ HL, tC 
POP BC 
IHC OE 
DÍC K 
LD M 
M C 
JR MI,BU 
RE' 
KFB 1,127 
KFP ' EdASOFT' 
DEFa 339 
JEFl • 
CSF» 339 
KFB 3,17,2,16,6 
DEF* •E«iA • 
DÍFl 171 
MFí (912 
SEF» 16334 
C£F* 1 
DEFB 3 
CíFP 'EXLA CCÍE! 
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3» DEFi 415)4 
!íi KFl 2WII 
171 DEFl I 
381 CABE 2 KFB 3 
391 KFN 'EXLA COK!' 
411 KFl 1714 
t i l KFl 23276 
421 KFl I 
431 PMIA CALI. PAN 
441 JP «ST» 
<M jIILINE» Hit 
464 BAS DEFl 1,11,54,1,234,1 

471 UFE EBU 23755-IAS 
481 1 0 * A 
«91 OUT 1 2 5 4 1 , A 
5 » L D ( 2 3 * 9 3 1 , A 
3 1 1 L S 1 2 3 * 2 4 ) , A 
321 c a l l : ; » j 
531 C A L I C O I W Í 1 F E 
341 L í 1 1 , 1 6 3 8 1 
531 L O « , 6 9 1 2 
5 * 1 c a l l C O N U * 2 ' 0 I F E 
5 7 1 LD K . N U K ' I I F E 
511 L í M . I I L O ' O I F E 
39» m LD A , I K > 
t i l su; a 
t i l J A I . F I X P 6 
62» PUSH K 
631 PUSH HL 
i>( CALL p m a o i f e 
654 L S a . i h l i 
M K F t 221 
6 7 1 LD L,A 
68» 1AC HL 
69» Lt A,IHLI 
7 M K F | 221 
7 1 1 Lí H , A 
7 2 1 t l C NL 
731 LD E . I H L J 
7 4 » INC NL 
751 L D Í . I H L l 
7 6 1 P U S * 11 
7 7 1 Pl/SH k 
7 B I CALL C Q m j K S I F E 
7 9 1 POP K 
311 POP I I 
1 1 » CALL COflUN2*DlFE 
1 2 1 P W H 
831 POP DE 
84» I I C D€ 
851 LD I C , 4 
8 * » ADO K L . I C 
8 7 1 JA NASPÍ 
861 f ! N P & L D A,16 
89» CALI PSMOIFE 
9 M CALL COHUN*DIF£ 
9 1 1 L Í I I , 2 3 H I 
921 L S D E , 4 1 5 3 6 
931 CALL CSM20IFE 
9ti ¡ni rnutif mt tu i ti 
9» LO H , 2 3 2 M 
961 L í K , 23265 
971 L D IC,31 
981 L D I H L I , » 
191 LDIA 

iMt LD K,AfSTAl»01F£ 
l l i l l D D E . 2 2 2 4 » 
1 1 2 » LÍ C . 2 5 
1131 tí!» 
¡ | 4 » l D HL ,P02+D1FE 
: » 5 I Lí C , 7 
; » 6 » Lili 
.171 vD S E . 22496 
:»í» l í C,9 
1191 Líll 
IIH .0 K.22»*í 
11)1 LD C.t 
1 1 2 1 . D I * 
1 1 3 1 .0 DE.22515 
1 1 4 » «.O C , 2 2 
1 1 5 » LÍIR 
1161 LD D E , 2 2 1 1 4 
1 1 7 1 Lí C , 2 
1 1 8 » L I » 
1 1 9 1 l í l l C M » ' I I F E 
1 2 1 » LD A . I P A S I N A « D ! F £ 

1211 CALL PSWOIFÉ 
1221 Lí SP.22III 
1231 LD NL.J2M3 
¡24» PJSH HL 
1251 ID 11,23294 
1261 iD Oí. ¡714 
1271 J P C0MN2OIFE 
128» RESTA» 9! 
1291 s¡>® ir 
131» POP lí 
1311 NL 
132» ?0P K 
1331 pop K 
134» »0P tí 
1351 Ell 
136» E t tí.tí' 
1371 PD» HL 
138» POP DE 
13» 1 »OP IC 
1 4 1 » POP tf 
1 4 1 1 PUS* AF 
142» CP 63 
1431 JR I, INI 
144» L í 
1451 Ift i 
146» ¡ X I POP AF 
1 4 7 1 J P P O . D I S 
i « e » Ei 
1491 S I S l O R A 
¡ 5 1 » OUT ( 2 5 4 1 . A 

¡ 5 1 » POP AF 
1521 L í SMPILAI 
1531 RF 
154» P02 J P P C . 2 2 4 9 6 
1551 El 
1561 JP 22496 
1 5 7 1 D1S2 I0R A 
158» OUT 1 2 5 4 1 . A 
159» POP AF 
1 6 1 1 L í SP, 1 2 2 1 1 4 ) 
1 6 1 1 AET 
1621 L S S P , 2 2 5 1 5 
¡631 J P 22241 
1641 POPS DEFS 22 
¡ 6 5 1 P I L A K F l 1 
1661 H U I DEFS S 
1 6 7 1 1 * 0 K*S 21 
1681 P A J I N A DEFt » 
169» C0*U* LD IM 
¡ 7 1 » Lí D E , 17 
1 7 1 1 10» * 
1 7 2 1 J R BTS 
1 7 3 1 CÜNUN2 Lí 9 , 2 5 5 
1 7 4 1 BIS SCF 
1 7 5 1 J P ¡ 3 * 6 
1761 P&NA Í I 
l?7» Lí BC, 32765 
1 7 8 1 OUT 10,« 
¡ 7 9 1 SET 
181» D£FB 1] 
¡811 ¡UlLltíA Jim 
182» DEFB 1 , 2 1 , 2 1 , 1 , 2 5 ! , 

1 7 6 , 3 4 
¡ 8 3 1 K F S ¡ 1 . 5 2 , 5 7 , 5 7 , 5 7 

, 3 4 , 5 ! 
184» K F B 249, ¡ 9 2 , ¡ 7 6 , J 4 

,51,31 
1B3I DCF» 5 5 , 5 4 . 4 9 , 3 4 , 1 3 
1841 i l t t t l l l l l l l l l l l l l t t t t l l t 
IB7I ¡ANTERIOR ES PR06.BAS1C 
¡891 i l l t l l l l l l l l l l l l l l l l t t l t l 
1B9I ¡LÍNEA If «En CON C/N 
1911 ¡ l l l l l l t t t t t t l l l l l l l l l l l l 
l í l l ¡LINEA 2I'CLEAA VAL'24W 

1 
1921 |°ANÍQH¡¡£ l/SR VAL"2376Í* 
1*31 ¡UlIlIHlIt l I l t l I l l l l l l l 
1941 PADS* LO 0.35 
l t» PB! Lí 8,D 
196» SE6 DEC K 
1971 LD A.I 

:í8» 
¡99» 
2IM 
2111 
2 1 2 1 

5R 
J R 
OEC 
JR 
REÍ 

C 
NL . S E ó 
I 
NI.PR; 

2131 ;IN WKAWuE ÍEL PR&6RM» 
It l 
2141 STAR? LS IPlLAl.SP 
2151 Lí SP.PILA 
2161 PUS* tí 
2171 LD A.I 
2181 PUSH Af 
219» POS* IC 
21M PJSN K 
211» PUS»! HL 
2121 Et Af.AF' 
213» EU 
2141 PUSH AF 
2151 PUSN K 
2¡*l PUSH DE 
2171 PUSH MI 
2181 PUSH 11 
2191 PUSH IT 
22»» ¡ l l l l l t t l l l l l l l l l t f l l l l 
221» ¡IPARA W5ICA 1 RAIAS E 

CROE • 
2221 ; 
2231 RATAS LD S P . 8 U F F E R 
2241 PASKU Lí Bt,65533 
2251 Lí A , 3 
2261 Lí E i ' 
2 2 7 1 Lí S.l 
2281 PAR ACO A . E 
2291 OUT 1 0 . A 
2344 SU) E 
2 3 1 1 Lí 8,191 
2321 OUT (C),0 
2331 Lí 8 , 2 5 5 
234» DEC * 
2354 J R NI,PAR 
2361 CON Lí A , A 
2 3 7 1 AND i 
2381 OUT ( 2 5 4 ) , A 
2591 Lí A , 16 
2 4 1 1 OUT ( 2 5 4 ) , A 
2414 i l l l l t l l l l l l l t l l t l tu i i l 
2421 TEt Lí A , 247 
2431 I N A , ¡254) 
2441 R R I 
2451 JP IC.PANTA 
2 1 6 1 RRA 
2 4 7 1 J R C.CON 
2481 t i l N [ R A LA PA6IAAC10N I I 
2491 CALI DETEC 
2544 LS (SjflAl ,«L 
2 5 1 1 LD HL.PA6 
2321 OTRA Lí a . i h l i 
2531 c a l l P£NA 
2341 PuSh HL 
2551 CALL DETEC 
25*4 Lí K . I S U N A » 
2574 Lí A,H 
2384 I W 1 
2591 J R Nl.OTRPS 
2 6 H Lí a . l 
2 6 1 1 1 0 * E 
2624 J R l.ESTA 
2631 OTRPí POP H 
2644 IMC k l 
2654 JR OTRA 
2664 E S T A POP HL 
2 6 7 1 Lí A . t H L l 
268» L S IPA£IM),A 

269» iKTECCIOA JE P A J I N A S 
27H ¡ l l l l l l l t l t l l l l l l l t l l 
2711 1 NILON LD 1 , 2 5 
2 7 2 1 Lí •It.NUH 
2731 LOOP 19R 1 
2 7 4 1 LI i h l i . a 
2 7 5 1 ¡Nt M. 
2764 NN! LOOP 
2 7 7 1 Lí II.KUN 
2 7 8 1 Lí If.llLO 
2 7 9 1 L í HL,P« 
2811 Lí A , 2 2 9 

2 8 ¡ l L í I C 0 N 4 « 1 1 , A 
2821 L l I C 0 H 1 M I . A 
2834 L í Í . 4 
2841 SAL PUSH HL 
2B54 PtíSM K 
184» CA*.L A I R A 
2871 POP K 
2881 PO? HL 
»» INC K . 
2914 D J N J SAL 
2914 l O R * 
2924 L D ( C 0 N 4 ' ! ) , A 
2934 L S I C W W 1 . A 
2944 C A L L NIRA 
2954 L í A , 1 l Y - 4 1 
2961 CP 1 
2 9 7 » J R N I . B A S I C 
2981 L S A , ( ! t - 3 I 
2991 CP 219 
!»»» J R N I , B A S I C 
3 1 1 1 L í A . i i f - : i 
; » 2 » C» 185 
3 1 3 1 JR N I . B A S I C 
344» LD ft. tlT-H 
3 1 5 1 CP 34 
316» J R N ¡ , B A S I C 
3 * 7 » IDA A 
; i 8 » LO |JMI , A 
; » 9 » LÍ ( I » - l l , A 
1 1 H LS I I T - 2 I . A 
3 1 1 1 L í t | t - 3 ) , A 
3 1 2 1 J R BASIC 
3 1 3 » PAS DEFS 1 7 . 1 9 . 2 1 . 2 2 . 2 3 

. 1 6 
3 1 4 » n ; r a L í A . I N L ) 
315» P U S * A F 
316» C A L L 
3 1 7 » l S N L , 4 9 1 5 2 
3 1 8 1 Lí D E , 16384 
319» CO L S A , I H L ( 
324» CON* CP 1 
3 2 1 » J R N I . I N I C I O 
322» S I S 1« HL 
323» Í E C K 
324» Lí A . l 
J 2 5 » GR E 
326» J R N I . C O 
3 2 7 » POP AF 
328» AET 
329» I N J C E O POP AF 
331» L í ( H ' D . A 
3311 L S (l»*l),L 
3314 L O (II*|Í,H 
3331 INC I I 
3344 L D DE.65535 
3351 C02 lS A . I K ) 
3364 CON i CP 1 
3371 J R N l . L O N 
3381 S ! E 2 SEC DE 
3391 J R C02 
3 W LON ANO 1 
3 4 1 1 El d e , h l 
3424 SBC H L . Í E 
3431 INC HL 
3444 L í llí*21.L 
3 4 » Lí (ir»3>,H 
3461 Lí BC, 4 
3 4 7 1 AÍD ¡ Y . B C 
3481 AET 
3494 ¡ll&RABA T0W NEN0R1AII 
3514 BASÍC Lí Ü.CABEB 
35! I CALL CAIECE 
3524 Lí II,BAS 
35 31 Lí DE,339 
3541 c a l l C A K C 2 
3551 CALL PAN 
3 5 * 1 ¡II SSABA LAS PA6!*AS ENCO 
tTRtQASll 
3571 ; 
!38»&»A|P&LÍ A,<23295> 
3591 LD (ATA),A 

3611 Lí OE.NL" 
36!» Lí HL.lNLO 
3621 KJC Lí A,(KI 
363» ANO 1 
3*4» JR !,P6Ú 
365» CALL P(NA 
3**» AÍD A, 32 
367» LD INUKPfil.A 
368» SL'B 41 
369» Lí C,A 
3744 AÍD A, A 
3711 ADO A,A 
3721 AÍD A,A 
3731 ADS *,c 
3741 Lí 123295),A 
3751 PUSH K 
37*1 PUSH HL 
3774 LD A.W 
3781 KFl 221 
3794 11 U« 
3844 Ll (lNPil.A 
3811 INC M. 
382» Lí A,(HL) 
38 J» KFl 221 
384» Lí N,A 
585» Lí UNPfiHI.A 
384» INC HL 
3871 LD E.IM.) 
3881 Ll *,£ 
389» Lí (LOüPfit.A 
39»» tNC HL 
3911 LD í. («.] 
392» Ll *,s 
3931 LO (LOKPSHl.A 
3941 PUSH II 
3954 PUSN K 
39*1 Ll 11,CABE 
3971 CALL CABECE 
398» POP DE 
399» POP 11 
4(4» CALL CAIEC2 
4»ll POP HL 
4(2» POP DE 
4131 INC DE 
414» Lt BC.4 
4»5» ADS nL.BC 
«lí» JR IUC 
417» CRIE OEFi 3 
4|BI XF" ' EM.PS' 
419» NUPP& OEFB 1,32 
4111 LIJNPS KFl 1 
4111 !NP6 DECI 1 
4121 iEF* 1 
4¡3I PSC Lí A.IATR) 
414» . 0 I232»5l,A 
415» L Í A, !* 
4161 CALI p&na 
4171 Lí 1I.CABE1 
4181 c a l l CABECE 
419» lS i i . ; : » » » 
4211 lD OE,4*534 
4211 C A n . CA8EC2 
4221 lD A.lPABÍU) 
4234 C*LL 
4241 LD i i . c a s e : 
425» C*Lt CABECE 
42*4 LD 11,23294 
4274 Ll DE,17*4 
4284 CALL CABEC2 
4291 RESTA Ll SP.PILA-22 
4311 P RESTAB 
4311 :!ISA ABA SOLO LA PANTfe 
4321 PAN Lí II.CAKP 
4331 CALL CABECE 
4341 Lí 11,16384 
4351 Lí DE.4912 
434» JP CABEC2 
4371 CABECE Lí DE, 17 
4!» IDA A 
4394 JR s a l t o 
4441 CAIEC2 Lí A, 255 
4414 s a l t o CALL 1222 
4421 JP PAUSA 
4431 ¡ i i i i t t t i i i i i i i i i i i iu i 
4441 ATI DE'! 1 
44» SUM KFl 1 
4444 BUFFER Etu 4*64 
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LA DIOSA 
DE 

COZUMEL 
Aventuras AD no para y 

buena prueba de ello es esta 
•Diosa-, uno de los más anti; 
guos y ambiciosos proyectos de Andrés Samudio. 

En esta ocasión deberéis tomar el papel de un arqueólogo 
que llega al Yucatán en busca de aventuras y. como no. las 
encuentra Tras un viaje bastante calamitoso con naufragio in 
cluído, comenzaréis vuestra epopeya en la isla de Cozumel, 
cercana a la península del Yucatán, vuestro destino final 

Pero en el pueblo de San Marcos, encontraréis algo que os 
haga retrasar vuestra llegada al continente, algo que bueno 
ya lo descubriréis vosoiros 

Y seguimos con las aventuras, aunque ahora sean del famo-
so personaje del comic español Jabato y sus infalibles compañe-
ros Taurus y Fideo, cada uno de los cuales interviene de manera 
directa e independiente en la aventura 

El objetivo de! juego, que se desarrolla en Europa y el norte 
de Africa, es liberar a la bella Claudia, la enamorada de nues-
tro héroe, de las garras de una fanática secta egipcia que quie-
re sacrificarla Pero conseguirlo no va a ser fácil, ya que Jabato 
deberá escapar primero de ia cárcel romana en que se encuen-
tra. buscar a sus amigos, regresar a Hispania y, desde aquí, em-
barcar hacia el norte de Africa, más exacta menta hacia Cesárea 

En la segunda parte, jabato deberá recorrer Mauritania, so-
brevivir al desierto, y alcanzar Alejandría, lugar donde se en-
cuentra Claudia 

E; ya famoso personaje de 
comic creado poi Azpin y Nacho, 
ha decidido darse una vuelta, de 
la mano de Opera, por los ordena-
dores personales, a ver si rompe 
algo 

El juego, que se compone de 
cuatro cargas, desarrolla las aven-
turas de Leo y su monstruoso com-
pañero que deben robar, en la 
primera fase, la llave que les permita acceder al mundo ima-
ginario de Mot por la puerta que hay en el armario del ático 
de la casa de Leo 

Una vez en dicho mundo. Mot debe "acariciar" a una se-
ne de enemigos que pretenden enviarle al cementerio de 
monstruos más cercano. Por último. Mot y Leo se enfrenta-
rán a Inpza, la terrible computadora que les impide regre-
sar a la realidad 

Esperemos que Mol sólo se introduzca en nuestros orde-
nadores y no en nuestras vidas o de lo contrario A 

M 

^ s o i ^ m 
Por fin hemos tenido acceso a información 

sobre el tan esperado Proyecto K de Dinamic, 
es decir, sobre «Michel Fútbol Master». 

Al igual que «Emilio Butragueño • la perspectiva con la que 
se desarrolla el juego es aérea, pero también se han incluido no-
vedades como un programa de Super Skills, en el que tendrás 
que demostrar tus habilidades en el dnbling, en los pases a lar-
ga distancia, etc., además de la introducción de los nombre de 
todos los jugadores de las diferentes seleciones nacionales, con 
lo que se consigue dar un aspecto más realista al juego. 

Ya sabéis, prepararos para recibir férreos mareajes de Gu-
lht. Van Basten, o para contemplar como Dassaev intercepta vues-
tros tiros a puerta 
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Los programadores de Iber hari decidido unir a dos de los 
más populares personajes de este verano el Toi y los Smiles. 
representantes de todo lo "acid" 

Nuestro pequeño protagonista deberá recoger una serie de 
chapas con el logotipo "acid" por los más diversos y refrescan-
tes escenarios la discoteca, donde algún cubata no vendrá mal, 
la playa, en la que hay unas chicas algo ligeras de ropa, o el 
barco pirata, en la que nuestro Toi. con parche incluido, hará 
de las suyas. 

Una idea bastante original con unos personajes bastante sim-
páticos La mezcla puede ser explosiva 

Ei furor de los jue-
gos de pelea ha con-
tagiado a Opera 
cuya demostración 
práctica es éste «Cor-
sanos» 

El juego desarrolla 
las aventuras de un 
corsario que debe al-
canzar un barco pira-
ta Previamente, se 
enfrentará, en un for-
tín y sus cercanías, 
con todo tipo de de-
sagradables bucane-
ros y gentuza en 
general Diferentes 
tipos de golpes, ar-
mas de la época, etc. 
son algunos de los in-
gredientes de este 
guiso 

Freddy Hardest ha decidido darse una vuelta por .a 
rra. visitando uno de los lugares más confhctivos del p. 
ta la zona sur de Manhattan 

Todo empezó tras una persecución de sus habituales -
migos. los moradores Estaban tan cerca de su nave qi 
Freddy no le quedó otro remedio que utilizar la fastidiosa 
quina del tiempo, lo que le llevó a Manhattan en ia época 
tual Allí una banda de narcotraficantes chinos le arrebaté 
vital aparato, único sistema para volver a su éjDoca, adei 
de confundirle con un detective bastante mal visto en la zc 

Asi que se le liaron a guan ^ tazos con él y claro Fre 
no se iba a estar quieto, " V por lo que comenzó la 
fulca y. ^ j f l i l 

DRAZEN PETROVIC BASKET 
Los chicos de Topo están ultimando los últimos detalles de 

lo que ellos consideran el mejor simulador de baloncesto 
realizado hasta la fecha 

El juego desatolla una competición liguera pero por el sistema 
de eliminatorias, es decir, entraréis en octavos de final y si váis 
superando a vuestros contrincantes, llegaréis sucesivamente a 
cuartos, semifinales y la gran final El equipo lo componen 
una base, dos aleros y dos pivots, cada uno con las 
características propias de su puesto, siendo posible su 
selección de modo automático o manual. 

Para hacerlo lo más real posible hay 
personales {al llegar a anco el jugador 
queda eliminado), tiempos muertos, 
dos por parte, en los que podréis 
cambiar la táctica usada, 
estadísticas, etc. 

| . ilr • \ ' 

C O M A N D O QUATRO 

Erik Mac Guillam, piloto de la R A F perdido en un es-
pacio temporal que no le corresponde; Karl Uberbach. em-
presario alemán que había realizado un pacto con el día 
blo y al final había acabado como él. Oscar Bonero. mi-
nero de profesión y saltador de altura en sus ratos libres 
y Copito de Nieve, el famoso gori-
la albino, son los protagonistas de 
esta superproducción de Zigurat 

En ella, estos cuatro extraños 
personajes compartirán un único 
cerebro que tos lleve a cada uno 
a su lugar de origen tras sobre-
pasar las cuatro zonas del Mun-
do Cruzado Cada personaje 
tiene su forma propia y una se-
ne de características que le ha-
cen inefable para algunas oca-
siones e inútil para otras, por 
lo que deberéis alternar el 
manejo de tos cuatro si que-
réis llevar a buen fin la aven-
tura Y os aseguramos que no 
va a ser fácil. 
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•MfflfflBffll 
o Dinamic quiere celebrar por todo lo alto su 5. 

cumpleaños, y por ello, ¡unto con Microhobby y 
Micromanía, convocan este «PRIMER PREMIO DE 

CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS». Anímate, tú puedes 
ser el creador del próximo juego de Dinamic. 

1 Podrán participar en él todo* lo* pro-
gramadores profesionales o aficiona-
do* de *oflwore de entretenimiento, 

*in limita de «dad o nacionalidad. 

2 
namic. 

El jurado, presidido por Víctor Ruix, 
ei tará compuesto por representantes 
del deporta manto da Desarrollo de Di-

3Se e*tablecen lo* siguientes premios: 
Primer premio.— 1 .000 .000 de ptas. 
Segundo premio.— 2 0 0 . 0 0 0 ptas. 
Tercer premio.— 200 .000 ptas. 

Además, lo revista MICROHOBBY otor-
gará 10 Accésit* de 40 .000 peseta* cado 
uno y «u correspondiente publicación en tu* 
páginas, entre lo* ¡uegos que participan en 
la vertián SPECTRUM. 

4Lo* juego* aspirante* al Premio DINA-
MIC podrán ter enviados en la* si-
guiente* máquinas: SPECTRUM, 

AMSTRAD, MSX, COMMODORE 64, PC, 
ATARI ST, y A M I G A . Y su soporte deberá 
ser preferiblemente en Disco. 

5Además de estos premios, el Jurado 
podrá recomendar la edición median-
te la formalliación del correspondien-

te controto, de la* obra* de los concursan-
te* que destoquen por su* méritos. 

6 El plato de recepción de originales ter-
mino el 31 de Octubre a la* 14:00 ho-
ras, no admitiéndose obro alguna fue-

ro de plazo. 

CUPÓN OE PARTICIPACIÓN 

Nombre y Apellidos 

Domicilio 

Población 

Provincia 

Teléfono CP 

(fiecotta este cu poní 
iNc ié aormlirin fotocopiMl 

7Los interesodos deberán remitir o «Di-
namic», P ía . de Espoño, 18 pita. 29 
Ofic. 1 un sobre cerrado en cuyo ex-

terior figure la inscripción «PRIMER PREMIO 
DE CREACION DE VIDEO-JUEGOS DINA-
MIC». Este sobre deberá contener el soporte 
informático que contenga et video-juego eti-
quetado e identificado con un título, y otro 
sobre cerrado en cuyo exterior figure dicho 
título y en *u interior los dato* de identifica-
ción del autor (nombre completo, domicilio 
y teléfono), recortando el cupón que apare-
ce en esta página y rellenándolo debidamen-
te. Importante: no *erán válida* fotocopia*. 

8En el transcurso del mes de noviembre 
se hará público el fallo del jurado que 
será inapelable. En el me* de diciem-

bre tendrá lugar la entrega de premios en el 
acto de conmemoración del «QUINTO ANI-
VERSARIO DE DINAMIC». 

9El primer premio implicará lo edición 
del programa ganador y la asignación 
económica del mismo te considerará 

como un abono único y anticipado de lo* de-
recho* de autor. 

B JkCualquier incidencia no previtto 
I l i e n esta* Bates será resuelta por el 
I W Jurado o cuyas declilonet te so-

meten todo* lot participantes. Lo mera par-
ticipación en el concurto mandando un ori-
gino) implico la aceptación de lot bate*. 



PROGRAMACIÓN 

UCCION ATTR * 
La instrucción ATTR (f.c) se dirige a una 

posición de pantalla; siendo f, el núme-
ro de la fila (entre 0 y 23) y c, el núme-

ro de la columna (entre O y 31) y responde 
al usuario entregándole un valor decimal, 
comprendido entre 0 y 255, que es el resul-
tado de cierta combinación de los atributos 
designados a la posición de pantalla espe-
cificada. 

Los atributos de una posición son, como 
sabemos, cuatro; FLASH, BRIGHT. PAPER 
e INK. 

El atribuyo FLASH establece si la posición 
de pantalla especif icada parpadea o no. 
FLASH puede asumir dos estados: 1 y 0; in-
crementando el resultado de la intrucción 
ATTR con el valor 128 ó 0 , respectivamente. 

El atributo BRIGHT establece si la posi-
ción de pantalla especif icada tiene un bri-
llo extra o normal. BRIGHT puede, también, 
asumir dos estados: t y 0, incrementando el 
resultado de la instrucción ATTR con el va-
lor 64 ó 0 , respectivamente. 

El atributo PAPER establece el color del 
papel en la posición de pantalla especifica-
da. y puede asumir los estados: 0 , 1, 2. 3, 4, 
5 ,6 ó 7, incrementando el resultado de la ins-
trucción ATTR con el valor del estado multi-
plicado por 8, es decir: 0 . 8. 16, 24. 32. 40. 
48 ó 56, respectivamente. 

El atributo INK establece el color del ca-
rácter que se encuentra en la posición de 
pantalla especif icada, y puede asumir, al 
igual que PAPER, los estados: 0 . 1, 2. 3. 4. 
5 . 6 ó 7, incrementando el resultado de la fun-
ción ATTR con dicho valor, exactamente. 

Nada mejor que un ejemplo. Supongamos 
que en la posición de pantalla (f.c) los atri-
butos son: 

FLASH 1 
BRIGHT 2 
PAPER 6 
INK 4 

Entonces, el valor decimal que devolvería 
la instrucción ATTR(f,c) resultaría de la su-
ma: 

1 * 1 8 + 1 * 6 4 + 6 * 8 + 1 * 4 = 244 
Esto es asi porque aunque ATTR(f,c) en-

trega un valor decimal , fáci lmente interpre-
table por el usuario, en la realidad, dentro del 

t 

Este artículo está 
destinado a aquellos 

de vosotros que 
empezáis a 

exper imentar con 
vuestro f lamante 
Spectrum y que, 
probablemente , 

tenéis dudas respecto 
a la instrucción ATTR. 
ordenador, los atributos de cada posición de 
pantalla están contenidos en un byte, distri-
buidos. Ver figura inferior. 

En nuestro ejemplo, el byte correspondien-
te a ATTR(f.c) resulta ser: 

F B PAPER INK • • 1 1 0 1 0 0 

Obsérvese que, si consideramos separa-
damente los tres bits de PAPER, sin tener 
en cuenta su situación dentro del byte com-
pleto... 

110 
...restituirían el valor 6 (4 + 2 + 0) pero al 

mostrarse en dec imal el resultado de 
ATTR(f,c) suponer un valor de 48 ( 3 2 + 16 + 0) 
o. también, 6 * 8 . 

Conocido el resultado de la intrucción 
ATTR(f,c) apl icada a una determinada posi-
ción de pantalla, podemos calcular todos los 
atributos de dicha posición. Para ello, debe 
seguirse el siguiente proceso lógico, que 
consta de tan sólo tres pasos: 

Paso 1: Comprobar el valor obtenido de 
ATTR(f,c), con 128. 

—Si es igual o mayor, indica que 
FLASH = 1; restar 128 al valor inicial, 

— Si es interior, indica que FLASH = 0; 
mantener el valor inicial. 

Paso 2: Comprobar el valor obtenido a la 
salida del paso 1, con 64. 

— Si es igual o mayor , indica que 
BRIGHT = 1; restar 64 al valor inicial de es-
te paso. 

—Si es inferior, indica que BRIGHT = 
0; mantener el valor inicial de este paso. 

Paso 3: Dividir el valor obtenido a la sali-
da del paso 2, por 8. 

— El cociente es el valor de PAPER. 
— El resto es el valor de INK. 
Veamos este sencillo proceso aplicado a 

nuestro ejemplo: 
Paso 1; 244 > 128 FLASH = 1 

244-128 = 16 
Paso 2; 116 > 6 4 BRIGHT = 1 

1 1 6 - 4 = 52 
Paso 3; 52[8 PAPER = 6;INK = 4 

4 6 

El siguiente programa Basic muestra en 
binario el resultado de la instrucción al tiem-
po que ejecuta automát icamente los pasos 
anteriores y nos permitirá familiarizarnos 
con la instrucción ATTR 

10 I N P U T " V A L O R D E C I M A L DE 
ATTR",ATT : IF ATT > 255 OR ATT < 0 
THEN G O TO 10 

20 LET A = ATT : LET A$ = " " 
30 REM configuración del byte 
40 F O R I = 7 TO 0 S T E P — 1 : LET 

AS + STRS I NT (ATT/2TI ) : LET 
ATT = ATT-INT(ATT/2TI)* 2TI : NEXT I 

50 CLS: PRINT PAPER 6; ' ATTR(DEC) = "; 
A ' ' A T T R ( B I N ) = " ; AS1'; PAPER 7; 
" F L A S H = " ; A$< 1); T A B 12; VAL 
AS(1)* 128' "BRIGHT = '*; A$(2); TAB 12; 
VAL AS(2) * 64 ' 1 PAPER = AS(3 TO 5); 
T A B 12; V A L A $ ( 3 ) * 3 2 + VAL 
A $ ( 4 ) * 16 + VAL A $ ( 5 ) * 8' " I N ^ " ; 
AS(6TO); TAB 12; V A L A $ ( 6 ) * 4 
+ VAL A S ( 7 ) * 2 + V A L A$(8> 

60 PRINT AT 10.0; PAPER 6; "ATRIBUTOS 
DE LA POSICION" 

70 IF VAL A$(1) THEN PRINT "FLASH 
ON": GO TO 90 

80 PRINT "FLASH O F F " 
90 IF VAL AS(2) THEN PRINT "BRIGHT 

O N " 
100 PRINT "BRIGHT O F F " 
110 PRINT "PAPER "; (VAL A $ ( 3 ) * 3 2 

+ VAL A$(4) * 16 + VAL AS(5> * 6)18 
120 PRINT " INK "; VAL AS(6)* 4 + VAL 

AS<7>*2+ VAL AS(8) 
130 G O TO 10 

Si hemos asimilado to explicado hasta 
ahora, comprenderemos fácilmente lo que 
sigue, pues no son sino conclusiones lógi-
cas que nos pueden ser de gran utilidad en 
aquellos programas que precisen conocer 
los atributos FLASH y BRIGHT de una posi-
ción de pantalla: 

IF ATTR(f.c) < 64; FLASH = 0 y BRIGHT = 0 
IF ATTR(f.c) < 128; FLASH = 0 
IF ATTR(f,c) < = 128; FLASH = 1 
IF ATTR(Í.C) < = 192; FLASH = 1 y BRIGHT = 1 
IF ATTR(f ,c )> = 6 4 A N D ATTRff .c) ' 128. 

FLASH = 0 y BRIGHT = 1 
IF ATTR(f,c) > = 128 A N D ATTR(f.c) < 192; 

FLASH = 1 y BRIGHT = 0 
IF ATTR(f.c) > = 192 OR IF ATTR(f,c) > = 

64 A N D ATTR(f.c) < 128; BRIGHT = 1 
IF ATTR(f,c) < 64 OR IF ATTR(f,c) > = 128 

A N D ATTR(f.c) < 192; BRIGHT = 0 
Esperamos que este artículo os haya si-

do de util idad, al menos para aquellos que 
inician sus experiencias con el ordenador. 
Recordad que nunca es una explicación to-
do lo detal lada que sería deseable, por que 
debe ser ampl iada con la práctica. ¡Adelan-
te! 

Enrique Suórez 

BIT 7 
peso 128 

2T7 

BIT 6 
peso 64 

2T6 

BIT 5 
peso 32 

2T5 

BIT 4 
peso 16 

2T4 

BIT 3 
peso 8 

2T3 

BIT 2 
peso 4 

2T2 

BIT 1 
peso 2 

2T1 

BIT 0 
peso 1 

2 Í0 

FLASH 
0-1 

BRIGHT 
0-1 

PAPER 
8 * (0 7) 

INK 
0 7 
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EMISOR DF VÍDEO 
He construido vuestro emisor np 

video Una ver acabado montai» 
y puesto eo ta caia lo probé sin te-
ner conectado el ordenador La 
pantaNa se asevere y consipo oui-
tar e' sonólo ay> - j rnnerjo el "ir 
(tenadorme^iv 13$ salina® 
v audio la jen del menú ne 
ve. aunque et sonido si que se «s 
cucha ¿Dónd° ^een ustedes qtie 
puede e s t a r ' a l i o ' 
Armando RODRÍGUE7 Barcelona 

• El error está en que la entrada 
del emisor nr es RGB. tino video 
compuesto desconocemos cómo 
has podido r^er tar la salida RGB, 
pues ésta time 5 patillas mientras 
que el vider compuesto tiene 2 Si 
lu ordenador no dispone de esta 
salida, se la puedes poner fácil 
mente, sacándola del modulador 
de televisión La diferencia entre vi-
deo compuesto y RGB es Que en el 
primero están incluidas todas las 
señales de los colores v las ie sin 
cronismo En RGB cada se**' va 
por separado, con el consiguiente 
aumento de cables 

LÁPIZ ÓPTICO 
Poseo un Spectrum ¿flk y un lá-

piz óptico de hvpstrónica, mi pre-
gunta es i, podría usar el lápiz óp-
tico para seleccionar menús en 
programas y para mover un objeto 
por la pantalla? ¿cómo se baria?. 
¿Hay alguna rutina sencilla para 
averiguar las coordenadas en las 
que se encuentra en cada momen-
to la punta del lápiz sohre el TV? 

Fernando PETITE AIava 

• La rutina de lectura de la posi-
ción no es muy difícil de realizar, 
aunque requiere algunos conoci-
mientos de código máquina y sa-
ber cómo actúa el lápiz óptico. El 
lápiz óptico no es más que un fo-
todiodo, es decir, un componente 
electrónico capaz de detectar luz. 
Como sabes, la pantalla del televi-
sor es un conjunto de puntos de 
luz, y el lápiz lo único que hace es 
detectar esos puntos. La cuestión 
es que en la pantalla hay muchos 
puntos, unos con luz y otros sin 
ella, por lo que se nos presenta el 
problema de cómo saber a cuál 
apunta nuestro lápiz. La solución 
está en rastrear la pantalla y bus-
carlo, Para ello tenemos que reali-
zar una rutina que vaya colocando 
puntos en toda la pantalla; cuando 
lleguemos al punto sobre el que es-
tá el lápiz, éste será dectectado y 
se nos informará de ello. Por su-
puesto en esta labor no podemos 
modificar el contenido de la panta-

I 

lia asi pues lo aue haremos será 
consultar el estado del lápiz (O ó 1). 
ramNa r de estado el pitel de la 
pantalla v volver a consultar el lá 
piz, si su estado sigue igual, no es 
tá apuntando al pixei modificado, 
oero si ha cambiado, entonces es-
tiba apuntando a ese oixei Sólo 
nos Queda modificar el pixel de 
nuevo y almacenar la posición. 

ALJTOFJECLÍCIÓN 
Tengo un Spectrum 48k y cuan-

do hago un programa lo cargo y al 
terminar de carQar pone OK Yo 
quisien que en 'ugar de poner OK 
el proqrama comerá solo, es decir 
Sin poner RUN y ENTER En el nú-
mero 175 en la sección Se lo con-
tamos a publicásteis un carga-
dor del Phanton Club, pero cuando 
lo bago y pongo RUN y ENTER. se 
coloca en modo de carga ¿a qué se 
debe? 

Antonio PÉREZ Madrid 

• Lo que Quieres realizar se llama 
au'oejecución y se obtiene aña-
diendo a ¡a sentencia SA VE. la fun-
ción IINE, seguida de la linea don-
de Queremos que se comience a 
ejecutar Por ejemplo, vamos a gra-
bar un programa llamado 'ejem-
plo» que Queremos que se autoeje-
cute en la linea 1 La sentencia se-
ria $A VE *ejemplo»LINE1A tu se-
gunda pregunta la respuesta es 
que se debe a que quiere cargar. Lo 
que Venes que hacer es colocar el 
original del juego en el cassette y 
pulsar PLAY 

CONEXIÓN SPECTRUM 
TELEVISOR 

Quisiera saber si se puede co-
nectar mi ordenador, (un Spectrum 
2), a las entradas de audio y video 
que tienen algunas televisiones en 
su parte frontal. Y si esto fuese po-
sible, ¿cómo se conectarían? 

Samuel CUESTA-Guipúzcoa 

• Es totalmente posible y de he-
cho bastante recomendable, pues 
la calidad de imagen aumenta con-
siderablemente. La conexión de 
audio la puedes hacer direclamen-
te, pues el ordenador dispone de 
una salida de este tipo. La de video 
ya no la tiene directamente, por lo 
que habrá que practicar un orificio 
a la carcasa y colocar una clavija. 
La toma se puede hacer desde la 

entrada del modulador de video in-
tercalando una resistencia de 1K 
aproximadamente 

MASTERCOPY 
Me (justaría saber en qué núme-

ro habéis publicado el -MASTER 
COPY» y cómo puedo conseguir di-
cho número. El programa es para 
el + 2 o para el + 3 

Tomás Ramón DORADO-C Real 

• El programa 'MASTERCOPY» 
se publicó en el número 170 en dos 
versiones Una para utilizar con el 
ordenador Spectrum 4flK y otra pa-
ra este mismo ordenador pero do-
tado de los 16K de la RAM pagina-
da. Si quieres correr este programa 
en un Plus 3 seguramente lo hará 
en modo 48k. pero no en modo 3. 
Para conseguir el ejemplar solo tie-
nes que pedirlo a nuestro servicio 
de números atrasados mediante el 
cupón que aparece en las revistas. 

CORRECTOR 
ORTOGRÁFICO 

¿Qué es el Mons3 y el Gens3? 
Estoy pensando en comprarme una 
impresora para mi Spectrum 48K y 
Quisiera que me aconsejasen una. 
indicándome el precio del interfa-
ce y de la impresora. ¿Hay algún 
procesador de textos que corrija 
faltas de ortografía para el Spec-
trum 48k? 

Javier CAMACHO-Madrid 

• El Mons y el Gens son respecti-
vamente un monitor y un ensam-
blador. Habrás oído sin duda ha-
blar del código máquina, pues 
bien, estos dos programas son las 
herramientas imprescindibles para 
trabajar con él. En el mercado hay 
multitud de impresoras de diferen-
te calidad y precio. Nuestro conse-
jo es que mires unas cuantas y te 
decidas por una de marca conoci-
da. Por supuesto exije que sea 
compatible IBM o EPSON, verás 
cómo luego no te llevas sorpresas 
desagradables. En cuanto al ínter-
face, es posible que te resulte difí-
cil conseguirlo, ya que los periféri-
cos para Spectrum andan muy es-
casos últimamente. Sin embargo, 
si tienes conocimientos de electró-
nica, o conoces a alguien que los 
tenga, nuestro consejo es que te 
fabriques el interface de impreso-
ra diseñado por nosotros y publica-

do en los números 141 y 142 Que 
nosotros sepamos no existe nin-
gún procesador de textos para el 
Spectrum que tenga corrector orto-
gráfico Esta utilidad sólo la po-
seen los procesadores de los orde-
nadores con gran capacidad, como 
el famoso PC. El Spectrum no po-
SOP ¡a suficiente memoria o rapidez 
ríe arreso a los medios de almace-
namiento como para afrontar una 
tarea asi sin Que tengamos que pa-
sarnos todo un día para corregir 
una carta Date cuenta de que pa 
ra corregir las palabras, el ordena 
dor debe disponer de un dicciona-
rio en tero con el Que comparar L os 
procesadores profesionales, no só-
lo indican la palabra errónea, sino 
Que indican las posibles palabras 
que pueden ser las correctas. 

EFECTOS ESPECIALES 
Quisiera que me dieran alguna 

idea sobre cómo hacer un scroll. en 
el que unas palabras o frases apa-
rezcan de un lado de la pantalla, se 
sitúen en el centro y suban para 
arriba. 

Pedro Angel LÓPEZ-Murcia 

• Hay varias formas de realizar lo 
Que nos comentas Si tenemos to-
da la pantalla para hacerlo y no nos 
molesta nada, podemos utilizar los 
dos scrolisque tratamos en las mí-
crofichas de código máquina apa-
recidas desde el número 42 hasta 
el 97 Si tenemos dibujos en la pan-
talla. tendremos que hacer scrolls 
parciales de la zona de pantalla 
con las palabras. Por último, si no 
necesitamos movimiento suave y 
lo queremos hacer en basic pode-
mos combinar una serie de senten-
cias PRINT y FOR ... NEXT para 
realizarlo. 

DESCONECTAR EAR 
MIC 

Muchas veces he leído en su re-
vista que no se debe desconectar 
nada del ordenador cuando está 
funcionando. Y mi pregunta es si 
esto se refiere también a las clavi-
jas EAR MIC del ordenador y del 
cassette. 

Diego INVERNON-Andorra 

• Cuando decimos que no hay 
que desconectar nada con el orde-
nador encendido, nos referimos ex-
clusivamente a los periféricos co-
nectados en el slot de expansión. 
Las clavijas las podemos conectar 
y desconectar sin ningún peligro. 
El peligro al desconectar del slot 
viene porque en él están contení-
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das unas tensiones muy peligrosas 
que de nacer contacto en otra pis-
ta provocan que ei ordenador deje 
de funcionar 

TECLADO 
HEXADTUMAL 

En la revista n. 161, en el consul-
torio, publicasteis un pequeño pro-
grama para poder utilizai el tecla 
do independiente del 128K. Lo he 
copiaau y ai eiecmario me saie. 
error 3 subíndice eironeo 8¡¿2Ú:1. 
He probado oamoianoo ios valores 
de esa iínea, peio tampoco funcio-
na bien. Quisiera que irifc Qijérais 
dónde está e¡ fallo. 

Benito CÚEV AS-Vizcaya 

• £1 programa está cor reclamen-
te, lo que ocurre es que, coruo ex-
plica la respuesta, el listado hay 
que añadirle a¡ dei Cargadoi Uni-
versal de Código Máquina, ^ata de 
esta forma sustituir algunos ca* ac-
lares dei teciado por las letras de 
la A a la F El Caigadoi UnivetSal 
de Código Máquina ha aparecido 
en numetosas ocasiones en nues-
tra ievista. poi ejempio, en los nú' 
meros 31 y ei 161. 

PLUS 3 
Estimados amigos de Micio-

hoooy antes de nada os felicito 
poi vuestro excelente trabajo y por 
los acertados últimos cambios que 
han salido en la revista. A conti-
nuación paso a mis preguntas, 
centradas en el Plus 3 que he ad-
quirido recientemente: 

1.-¿Es normal qué el +3 gra-
be programas en cinta con un con-
siderable ruioo oe fondo, lo que di-
ficulta la posterior carga dei pro-
grama grabado? (el cable era el 
adecuado y coi rectamente conec-
tado). 

2 . - ¿Por qué ai emplear los cur-
sores o la tecla Borrar (en modo 3 
ó 48k) aparecen algunas veces tras 
su puisación números de un solo 
dígito? 

3.— ¿Los cambios que ha sufri-
do la ROM 3 provocan problemas 
de compatibilidad? 4. ¿Por qué la 
tinta blanca apatece en ocasiones 
al reiniciar el +3 con tonos acules 
y otras veces amarillenta? 

José A. FERNÁNDEZ-Granada 

• Antes de nada darte las gracias 
por la confianza que has puesto en 
nosotros, procuraremos seguii ha-
ciéndolo igual o mejor. Pasemos a 
responder a tus preguntas. 

f.- No es en absoluto normal 
que el ordenador grabe con ruido 
de fondo. A pesar que nos comen-

tas que el cable está bien conecta-
do, prueba a invertir los terminales 
del ordenador as decir, de donde 
añora sacas el tAR saca ei MIC y 
viceverasa. Si sigue ei ruido de ton-
do puede que sea problema del 
cassette, prueba con una que no 
tenga contiol automático de ga-
nancia en giabación. Si persiste 
seguramente sea causa del orde-
nador, na¿ que te lo revisen. 

2.— La tecla de borrado, ai igual 
que las teclas de los cursores y al-
gunas más, equivalen a ia puisa-
ción simultánea ae las teclas 
CAPS SHIf- T(tecla de atzado) y un 
número (piueba a pulsai ALZADO 
+ 0 y verás cómo boiras igual). El 
teclado del +3 está construido 
con una membrana triple oe forma 
que pulsando una tecla se pulsan 
dos en realidad. Si se produce un 
desajuste y se conecta antes la te-
cla numérica que la de alzado apa-
reen el núniero en pantalla. Mucho 
nos tememos que el itsmedio está 
en cambiar ei teclado. Como mai 
menor, si no podemos borrar con la 
tecla correspondiente, lo podemos 
hacer mediante CAPS SHIFT +0. 
Con las otras pasa exactamente lo 
mismo. 

3. La ROM 3 produce algunos 
problemas de compatibilidad en 
modo 4tik, aunque no todos. la par-
te hardware también tiene bastan 
te que vei. Si estabas pensando en 
cambiar la ROM 3 por la original, 
mejoi que olvides la idea. 

4. Posiblemente los desajustes 
a que te refieres tienen lugar como 
consecuencia de la mala calidad 
del modulador de vídeo y de audio. 
Si te has dado cuenta es muy difí-
cil sintoniza/ bien el televisor para 
que el sonido y la imagen se vean 
correctamente y a veces el sonido 
produce interferencias en ¡a ima-
gen. Es el piecio que hay que pa-
gar por la política de ahorrar cos-
tes. 

LECTURA DEL 
TECLADO 

Estoy haciendo un juego en ba-
sic para dos jugadores. Un jugador 
juega con el teclado y el otro con 
el joysiicK, pero cuando un jugador 
pulsa una tecia, las dei otro no fun-
cionan hasta que se deje de pulsar. 
¿Cómo podría resolverlo? 

David CRECENTE-Madrid 

• No nos cuentas qué método es-
tas empleando para leer el teclado, 
si mediante INKEYS o mediante IN. 
De todos formas el método más fá-
cil es realizar periódicamente una 
lectura general del teclado y ano-
tar todas las teclas que están pul-

sadas, para luego a partir de ello 
reanzai las acciones pertinentes 
Ten en cuerna que si nay n>as oe 
tres teclas pulsadas a la vez pue-
de dai lugai a que haya pulsada 
una cuarta sin que esta esté real-
mente pulsada. 

RESERVAR MEMORIA 
¿Qué función tiene el CLEAR en 

una cabecera? ¿Hoi qué, si se qui-
la éste no diiáiioa ei juegos ¿rara 
qué sirve el NOT Pl? ¿Poi qué mu-
chos juegus a h a j a n con un HAlM-
üOMIZE distinto al que tiei'ie ei 
G.M.? 

Juan Carlos MARTINEZ-Jaen 

• La instrucción CLEAH seguida 
de un numeio tiene ia misión de ba-
jai ei RAMiOP ai número espeoifi-
cado en ella. Esto tiene como con-
secuencia^ue la memoria que hay 
por encima Je direuJÓn se te-
serva pdia lo que nosotros nucía-
mos y ei sisietna no ia modifica ^a-
ta nada. La funuóii dei CutAR en 
la oabeceia es resetvar una «.iwfd 
de memoria ^ara que se pueoo ¿je-
cutai correctamente ei ylograría. 
Una ae tas funciones que realiza ei 
CLtAR es oaniDiai ia ubicación oe 
la piia de máquilia, esia pila es 
muy importante, pues si moditica-
mos un solo valoi oe ella, ei oide-
nadoi no podrá funcional. Cuando 
miciaiiZamoS ei ordenado) esta pi-
la Se CuioCa en ia zona alta de la 
memoria y al efectuai un CLtAR se 
coloca poi deDajo de ia dirección 
del CLEAh, si quitamos el CLEAR 
probablemente elpíogiaina Se gia 
bata encima de ia pila, con ¡o que 
ei ordenador no podrá seguir ejecu-
tando el programa Correctamente. 
El NOf Pi es el equivalente directo 
de cotocar un cero. LA razón ae que 
no se coloque el cero es que, aun-
que parezca mentira, lo primero 
ocupa menos espacio de memoria. 
Si ponemos un cero estamos em-
pleando 7 bytes y si ponemos NOT 
Rl empleamos tan solo 2 bytes de 
memoria. La explicación de esto es 
que el Spectrum guarda los núme-
ros en la memoria en dos formatos, 
en ASCII y en coma flotante. La co-
ma flotante emplea ti bytes para re-
presentar un número. A lo mejor 
opinas que es mucha molestia por 
tan solo 5 bytes cuando tenemos 
48kbytes de memoria, pero te ase-
guramos que en muchos casos hay 
que inventarse este y mucho otros 
trucos para que un programa que-
pa en la memoria. 

Un programa no tiene por que 
empezar a ejecutarse justo donde 
comienza a cargarse, de hecho hay 
muy pocos que lo hacen así. Las 

razones que nay para ello son va-
nas. una buena estructuración del 
piogiaiha -colocando al principio 
las lutmas niás utilizadas o el bu-
cle principal-, por razones de pro-
tección, -oeoeiemos ver el carga-
dor pata aabei ia dirección oe 
ejecución- y por otras razones 
Otuitas que los programadores se 
niegan a Jes oblar. 

UNIDADES DE DISCO 
PARA +2A _ 

Estoy interesado en comprar un 
Spectrum + ¿A. Si comprase una 
unidad de disou de 3 pulgadas co-
mo la del + 3, ¿podria correr el sott-
waie de éste?. 

David FEHNANDEZ-Guipúzcoa 

• ti software para el +3 le puede 
correr ̂ eiu, Jaro está, desde cin-
ta. Pata ponet una unidad de 3 pul-
gadas al r2A no sólo hace falta 
comprai la unidad sino algunos in-
teyiádos que le faltan en la placa, 
como el chip controtador de disco 
y algunos mas. Tenemos entendi-
do que Alustrad comercializa ia 
unidad jumo a uit interface para co-
neniado en el slot. Si conoces el 
mundo de la electrónica puedes 
comprar ios integrados tú mismo y 
colocarlos. 

10KENS EN EL + 3 
En el Microhobby especial N7 

que saltó aproximadamente nace 
dos años, editaron un editoi ae 
pantalla. Pues bien, ai intentar te-
ciea< el primer listado ei basic (al 
llegar a linea RANL»OMi¿fc USR 
oOPVj el ordenaaui no me id acep-
ta, por tanto, no la estico y conti-
núo. Al llegar a ia ¡mea 406b lET 
AHR-R-t- VAL-ti- eioraeiiadoi 
tampoco me ic acepta 

Daniel JiNTU-Ba<celona 

• En cierta •neoida et ralle esta en 
ei ordenaoui pero no te ̂ leocupes, 
pues lo tienen todos. Aunque no 
nos dices que ordenador tienes su-
ponemos que es un 2 o un 3 tn es-
tos ordenadores la introducción oe 
sentencias se realiza letra a tetra, 
a diferencia del antiguo 4tík, en el 
cual bastaba pulsar una tecla pa 
ra colocat una sentencia. Gracias 
a esta característica, en este anti-
guo Spectrum, ios nombres de va-
riable podían coincidir con ros 
nombres de sentencias sin que pa-
sara nada. En el +2y +3 esto no 
puede ser asi, pues al interpretar la 
linea, la variable se toma como 
sentencia, con el consiguiente 
error que nos comentas. Como po-
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drás comprender la solución está 
en cambiar el nombre a la variable 
o bien teclear el programa en mo-
do 48k, en el cual cada sentencia 
equivale al pulsación de una tecla. 

POKEADOR PARA 
PLUS 2A Y 3 

Somos tres amigos que estamos 
interesados en el montaje del po-
keador automático, pero tenemos 
dudas ya que tenemos un plus 2, 
un +2A y un +3. El Que tiene el 
+ 2 lo tiene bien según las revistas 
n. 117,118 y 119; pero los que tene-
mos los + 2A y +3 no lo tenemos 
tan claro, ya que los artículos de 
las revistas no comentan nada y 
nos interesaría saber si funciona-
ría correctamente en estos últimos 
ordenadores, o si se tienen que ha-
cer algunas modificaciones en el 
montaje o programas de código 
máquina; si es así rogamos que 
nos lo digáis. 

José Luis GUIJARROValencia 

• Mucho nos tememos que el po-
keador automático es incompati-
ble con el + 2A y + 3, esto es debi-
do fundamentalmente a los cam-
bios realizados en el slot de expan-
sión, En principio esto tendría arre-
glo con una reestructuración de la 
placa, pero el problema principal 
está en que se ha adoptado una 
nueva forma de paginación. Esto 
produce que no valga nada del 
montaje, teniendo que realizarse 
entero de nuevo. Sin embargo no 
todo está perdido, pues, como ha-
brás podido comprobar, precisa-
mente en este número te ofrece-
mos la versión para +3. A eso le 
llaman suerte. 

ANIMACION DE 
GRÁFICOS 

En los números 173 y 174 de 
vuestra revista hay dos secciones 
de «GRÁFICOS Y ANIMACIÓN EN 
BASIC». 

1.— En el segundo artículo (y II) 
en el listado 1 y en el 2 vienen grá-
ficos en forma de datas que vienen 
en hexadecimal. ¿Cómo es que no 
necesitan control? ¿Se podrían ha-
cer como POKE USR «A», BIN ... 

2.— En el consultorio del 174 
hay una respuesta: «Conversión a 
hexadecimal» ¿Cómo es que todos 
los números que salen llevan una 
•h» al final. 
3.— En un listado CIM ¿Cómo se 
halla el DUMP los números de 
bytes y el control? 

4.— ¿Cómo se hacen los gráfi-
cos en C/M? 

5.— En C/M ¿Cómo ponéis en 
hexadecimal la sentencias del ba-
sic? ¿Podéis ponerme un ejemplo? 

Alberto MILLAN-Sevilla 

• Por tus preguntas nos parece 
que tienes bastante liados algunos 
conceptos, asi pues vamos a ver si 
te los dejamos un poco más claros, 

l— El control sólo es la suma 
de todos los números que compo-
nen la linea y sólo se coloca para 
asegurar que los datos han sido te-
cleados correctamente, el progra-
ma no necesita en absoluto de nin-
gún control para funcionar. Se pue-
den colocar los datos en el forma-
to binario que nos indicas, pero 
tendrías que teclear bastantes más 
datos, con lo que el sistema es 
muy pesado y poco práctico. Por el 
contrario, si lo que quieres es ver 
el gráfico, puedes construirlo en un 
papel o utilizar un programa de edi-
ción de gráficos, 

2.— Los números llevan una «h» 
al final para indicar que están en 
hexadecimal; esto es sólo una no-
tación y la representación en hexa-
decimal real es sin la h. En el mun-
do de los ordenadores al utilizarse 
indistintamente la numeración de-
cimal y hexadecimal, es costumbre 
emplear la *h* después del núme-
ro o bien colocar delante el signo 
* + * o su equivalente en cada or-
denador. 

3.- La palabra DUMP significa 
literalmente volcado y quiere decir 
la dirección donde vamos a colocar 
el listado de C/M para luego grabar-
lo. En los listados de la revista nor-
malmente damos la dirección para 
realizar el DUMP, pero esta direc-
ción se puede cambiar por otra 
siempre que después al cargar el 
programa lo hagamos en la direc-
ción correcta. El número de bytes 
es la cantidad de datos que contie-
ne el listado. En el caso de los lis-
tados de la revista, como cada li-
nea tiene 10 datos, basta multipli-
car por diez el número de líneas pa-
ra obtener el número de datos. Por 
último el control es la suma de to-
dos los datos de una línea, con lo 
que para calcularlo sólo tenemos 
que realizar la operación corres-
pondiente. 

4 — Los gráficos no se realizan 
ni en basic ni en C/M, lo que se rea-
liza en basic o en código máquina 
es su manejo. Para realizar gráfi-
cos lo más práctico es emplear al-
gún programa de diseño de los 

existentes. 
5.— El código máquina es un 

lenguaje de programación y las 
sentencias basic no se colocan en 
él, pero si es un programa realiza-
do en código máquina el que inter-
preta la sentencias basic. A lo me-
jor te refieres a cómo se puede co-
dificar una línea basic en hexade-
cimal; pues bien, simplemente pa-
sando a hexadecimal todos los da-
tos de los que se compone. 

VARIOS 
En la línea 98 del programa 

«MASTERCOPY» publicado en el n. 
170, introduzco todos los datos, pe-
ro al meter el control, sale error. 

¿Me podríais decir dónde está el 
error? ¿Qué es el listado ensambla-
dor? ¿Los juegos los realizan en 
basic o en C/M? ¿Cómo se pueden 
hacer una buena portada o panta-
lla de carga? 

Jorge HERRERA-Cádiz 

• En la linea que nos dices hay 
una letra que parece una F cuan-
do en realidad es una E. Aquí esta 
la linea de nuevo: 
98 23E5DDE1CDF9433AB946 1544 

El listado ensamblador no es 
más que el listado de un programa 
escrito en C/M de una manera más 
fácil de entender que una serie de 
números. El lenguaje ensamblador 
se basa en que cada instrucción de 
código máquina se la identifica 
mediante un nemotécnico. 

Los juegos se realizan en su ma-
yoría en C/M, pues hay muchas co-
sas que son imposibles de hacer 
en basic. 

Para realizar una buena portada 
se necesitan tres cosas imprescin-
dibles: un buen programa de dise-
ño (ARTIST, ART STUDIO, LEO-
NARDO, etc.); mucha paciencia y lo 
más importante, hay que saber di-
bujar. 

UTILIZAR RUTINAS 
Me gustarla hacer alguna aven-

tura que otra, {estoy haciendo una 
en basic que si sale bien os la man-
daré) y no me haría ninguna gracia 
tener que hacer un programa por 
cada aventuróla que se me ocurra. 
Mi pregunta es: ¿Se podría extraer 
un parser desde una aventura es-
crita en él? Es decir, tengo el jue-
go «Don Quijote» de Dinamic, y qui-
siera saber si puedo obtener el 
GRAPHIC ADVENTURE CREATOR 

a partir del bloque del juego y lue-
go usarlo para escribir otras aven-
turas. 

Juan Manuel GARCÍA Madrid 

• Las leyes de copyright protegen 
tanto al juego entero como a cada 
uno de sus bytes. 

El juego es un todo y no pode-
mos utilizarlo para otro fin que pa-
ra el que ha sido hecho siempre 
que, y aquí está lo importante, con 
la acción obtengamos un benefi-
cio. 

Estamos en nuestro derecho de 
observar un juego y aprender de él 
y de su estructura. Sin embargo en 
el caso de tu pregunta, el parser no 
se incluye junto con el juego, este 
sólo posee algunas rutinas, las que 
se denominan rutinas run-time, que 
vienen a significar algo asi como 
rutinas en tiempo de juego. Lo más 
que podrías sacar son algunas ru-
tinas de imprimir gráficos, desem-
paquetar texto, escribir texto, etc. 
pero nunca el parser completo. Es-
te ocupa mucho más que la memo-
ría del Spectrum. 

Sin embargo, no te desanimes, si 
te gustan las aventuras puedes ad-
quirir alguno de los parsers que se 
encuentran en el mercado, entre 
los cuales te recomendamos muy 
especialmente el Professional Ad-
venture Creator, comercializado en 
castellano por AD. 

MENUS 
Tengo cuatro programas peque-

ños y desearía meter todos en uno, 
pero de forma que pueda elegir ca-
da uno de ellos por mediación de 
una tecla determinada. ¿Cómo 
puedo realizar esto? 

Francisco JIMÉNEZ-Madrid 

• Por lo que nos dices suponemos 
que lo que quieres es tener todos 
los programas grabados juntos y 
cargarlos en el ordenador para lue-
go acceder a cada uno de ellos por 
separado. 

Lo primero que debes hacer es 
numerar sus líneas con distintos 
números. Por ejemplo, el primero 
con números de linea de 1000 a 
2000, el segundo de 2000 a 3000 y 
el tercero de 3000 a 4000. En las lí-
neas de 10 a 100 colocaremos un 
pequeño programa que sirva para 
acceder a cada uno de ellos. La for-
ma de hacerlo es muy fácil: colo-
camos un INPUT y dependiendo 
del valor que introduzcamos, corre-
remos un programa u otro. 

En basic sería algo como: 
10 INPUT "Numero de programa:";n 
20 GOTO n'1000 

1 
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INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE 
De nuevo el arqueólogo y aventurero más 

lamoso de los ú l t imos t iempos vuelve a 
nuestra pantal las, en esta ocasión con la 
mis ión de recuperar el Santo Grial. 

La demo que os of recemos corresponde 
a la pr imera fase, la cual se desarrol la en 
su mayor parte en una caverna, donde de-
beréis encontrar un objeto de vital impor-
tancia: La Cruz de Coronado. 

Como siempre, el programa que os ofre-
cemos en esta cassette es tan solo un pe-
queño aperi t ivo, ya que el juego completo 
consta de 4 niveles, en cada uno de los cua-
les tendréis que recoger un objeto que os 
permit i rá cont inuar vuestra aventura. Todo 
ello, por supuesto, está aderezado con otros 
ingredientes como pueden ser numerosos 
enemigos, l ianas con las que saltar, obstá-
culos que sortear.... en definitiva, todas esas 
cosas que le hacen la vida más amena a 
nuestro amigo Indi. 

Se puede jugar tanto con joystick Sinclair 
como Kemspton, además de poder redefi-
nir el tec lado o jugar con las siguientes 
teclas: 
Q = ARRIBA A = ABAJO 
0=IZ0UIERDA P = DERECHA 
SPACE = FUEGO H = PAUSA/CONTINUAR 
SHIFTT = ABORTAR 

O 

o 

DREAM WARRIOR 
El futuro ha desterrado las guerras físicas; 

sólo se conocen las guerras de sueno, en tas 
que las victimas pierden su mente en lugar de 
su vida, lo que las hace igual de brutales. No 
existen sistemas de gobierno, sino corporacio-
nes Mega que. bajo la dirección de la comuni-
dad Focus, deciden el destino del mundo. 

No se conocen exactamente sus activida-
des, pero se sabe que tienen la capacidad co-
lectiva de enfocar Demonios del lado Oscuro 
dentro de los sueños del desgraciado que se 
ponga a su alcance. Para colmo, existen varias 
comunidades de este tipo, que compiten en-
tre si para alcanzar el poder total sobre la hu-
manidad. Pero existen grupos de resistencia 
Entre ellos cabe destacar la labor de cuatro 
cientlt icos astrales que saben cómo interrum-
pir el sueno humano. Tras varios experimentos 
han descubierto una forma de combatir el ar-
ma más poderosa de Focus. el Demonio del 
Sueno. 

Pero tres de ellos han sido descubiertos y 
ahora duermen atormentados por Ocular, un 
demonio de seis ojos de los más poderosos de 
la organización Focus. Tú, como último super-
viviente. debes introducirte en los sueños de 
tus companeros y eliminar sus pesadillas. Eres 
la última esperanza de la humanidad Eres el 
guerrero de los sueños. 

EL JUEGO 
— Saltador de sueños. El acceso a cada uno 

de los sueftos se realiza por medio de este apa-
rato. Se puede usar en cualquier momento que 
tengas suficiente energía de salto, indicada en 
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Selección 

YUCAN 
Francisco Jesús Pérez Aguilera. 
Una vez más, tos dirigentes del planeta han 

puesto en peligro la paz mundial. 
Las invasiones se suceden; los raids aéreos 

se han convertido en una rutina diaria; la gen-
te vive en peligro continuo. 

Sólo la creación del arma definitiva, un ar-
ma a la que nadie pudiera enfrentarse y ven-
cer. podría poner fin a esta guerra, la creación 
de un avión de combate como el Yucan Torn-
ea!. 

Armado con misiles sídewinder, bombas de 
neutrones y pantallas de protones, el Yucan 
Tomcat necesita de un experto piloto como tú 
que sea capaz de dirigirle en esta difícil misión 
a través de las fases que componen el juego 
(el mar. el desierto, la ciudad, etc.). 

Algunos de tus enemigos soltarán al ser des-
truidos nuevas armas, mayor velocidad para tu 
caza y bombas extra. Recuerda, la paz mundial 
depende del éxito de tu misión. 

Las teclas de control son redefinibles y pue-
de utilizarse también joystick Kempton. 

Debéis tener en cuenta que entre el segun-
do y tercer bloque del programa hay que parar 
el cassette, para que os de tiempo a seleccio-
nar el avión a pilotar. Tras esta operación, só-
lo tenéis que poner en marcha de nuevo la cin-
ta y ¡a volar! 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los cargadores de vidas infinitas se eje-

cutan una vez corgodos. Tras ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a las 
preguntas que te formulen y, por último, 
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente. 

O 
Para cargar los juegos teclea LOAD "", 

pon en marcha el cassette y el programa 
se cargará automáticamente. Si algo va 
mal rebobina lo cinta y prueba con un vo-
lumen diferente. 

las parte derecha del panel; en el caso contra-
rio. te desmaterializarás perdiendo toda la 
energía acumulada, volviendo al mismo sueno 
en el que te encontrabas. Esta especie de 
transportador se activa cuando te mueves por 
debajo de las tres bolas que lo componen, 
mostrándose e i ese momento imágenes de los 
soñadores en el panel. Cuando aparezca la 
imagen a la que quieres transportarte, deberás 
pulsar fuego. 

— Almohadilla del suelo. El movimiento den-
tro del edificio de Megabuck está restringido 
por unas puertas de energía que se desactivan 
al ser recogidas dos de estas almohadillas. 

— Cofres de sueño. Para continuar luchan-
do por el destino de la humanidad, debes man-
tenerle dormido y para ello debes recoger las 
corrientes de sueno profundo que hay dentro 
de estos cofres. El único inconveniente es que 
para acceder a su interior debes recoger una 
carta de acceso. La profundidad del sueño en 
que te encuentras está indicada en la parte iz-
quierda del panel. 

— Ascensores. Al igual que con los cofres, 
necesitas de una carta de acceso para poder 
utilizarlos. Sirven para tansportarte dentro de 
las instalaciones de Megabuck. 

La carta que posees en un determinado mo-
mento se muestra en la parte inferior derecha 
del panel, pudiendo utilizarse una sóla vez. 
DEMI-DEM0N10S 

— Globos PSY (azules). Cuando los agrietas 
o los rompes, ya sea porque los dispares o por-
que colisiones con ellos, dejan una vaina que 
contiene una pequeña parte de la imagen físi-
ca del soñador. Por cada dos recogidas, se 
añadirá un carácter en el marcador que se en-

cuentra en el centro del panel. 
— Globos SAT (rojos). Al ser eliminados con-

ceden carias de acceso a los cofres, excepto 
en el planeta Wyrm, donde dan mayor profun-
didad a tu sueño. 

— Globos Claw (grises). Conceden cartas de 
acceso a los ascensores, menos en el planeta 
Wyrm donde, al igual que los globos Pin, te su-
mergen en un sueño más prolundo. 

Tu puntuación aumentará por demi-demonio 
destruido, disminuyendo en dos unidades tu 
nivel de sueño si eres alcanzado por ellos. 

DEMONIOS GIGANTES 
Se materializan en el edificio de Megabuck. 

soltando bombas atrapadoras de almas que 
deterioran tu nivel de sueño. Si son destruidos 
aumentan tu puntuación y el número de carac-
teres de la imagen física que estés recuperan-
do. 

Ocasionalmente aparecerá una imagen de 
uno de los soñadores; debes tener cuidado de 
no dispararle ya que el soñante se despertará 
y tú con él, poniendo fin a la aventura. 

La única forma de escapar del planetoide 
Wyrm es sobrepasar con éxito la cabeza de la 
serpiente que le da nombre, tras lo cual te 
transformarás en Sloop, pudiendo acceder al 
saltador de sueños. 

Se puede jugar con joystick Sinclair o Kemp-
ston, o con el teclado con los siguientes con-
troles: 
Z = IZQUIERDA X = DERECHA 
L = ARRIBA = ABAJO 
SPACE = FUEGO P = PAUSA 
Q = ABORTAR 

NOTA A LOS CARGADORES 
El cargador Basic de «Defcom 1», debe ser 

introducido en memoria mediante un MERGE". 
Tras esto, deberéis editar la linea que Incluye 
los pokes. sustituyendo las direcciones y va-
lores entrecomillados por los pokes desados. 

Después, colocad la cinta original tras los 
dos primeros bloques. Elegidos los controles 
situar la cinta en la fase que deseéis, siendo 
la carga de ésta totalmente automática. 

Estos son los pokes para las diferentes fa-
ses: 

PRIMERA FASE 
POKE 61371,20 1 VIDAS INFINITAS 
POKE 61221,0 BOMBAS INFINITAS 
POKE 62527.0 DISPARO INFINITO 
POKE 61181.201 HOLOCAUSTOS INFINITOS 
POKE 61808,20 0 
POKE 61809.241 SIN ENEMIGOS 

SEGUNDA FASE 
POKE 59115,201 
POKE 60083.201 

INMUNIDAD 
VIDAS INFINITAS 

TERCERA FASE 
POKE 60830.201 VIDAS INFINITAS 
POKE 60880.201 MISILES INFINITOS 
POKE 61986,0 LASER INFINITO 
POKE 60640,0 HOLOCAUSTOS INFINITOS 
POKE 61267,154: 
POKE 61268,239 NO HAY ENEMIGOS 
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LOS JUST 
AITER THE WAR OBUTERATOR 

Félix Morales 
(Sevilla) 

G: 10 O: 
M: 10 A: 
S: 10 P: 

V: 10 

7 
7 
9 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA 
G: 9 O: 7 
M: 10 A: 0 
S: 3 P:4 

V:4 

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

V: 7 

G: 10 0 : 1 0 
M: 10 A: 10 
S: 10 P: 10 

V: 10 

LED STORM 

G: 7 O: 9 
M: 10 A: 6 
S: 1 P: 5 

V: 7 

AITER THE WAR OBUTERATOR 

Máximo Delgado 
(Salamanca) 

G:10 O: 8 G: 9 O: 9 
M: 10 A: 9 M: 9 A: 10 
S: 8 P:10 S: 6 P: 8 

V:10 V: 9 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM 
G: 8 O: 9 G: 9 O: 9 G: 7 O: 6 
M: 8 A: 8 M: 8 A: 7 M: 8 A: 7 
S: 8 P: 5 S: 6 P: 9 S: 4 P: 6 

V: 8 V: 9 V: 6 

AFTER THE WAR OBUTERATOR 

J. Francisco AUlra 
(Burgos) 

G:10 
M: 10 
S: 8 

V: 9 

O: 9 G: 8 O: 3 
A: 10 M: 7 A: 7 
P: 8 S: 5 P: 7 

V: 6 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA 

I 

LED STORM 
G; 9 O: 8 G: 9 0 : 1 0 G: 8 O: 6 
M: 8 A: 8 M: 7 A: 9 M: 6 A: 5 
S: 4 P: 5 S: 5 P: 8 S: 2 P: 5 

V: 7 V: 8 V: 5 

AFTER THER WAR OBUTERATOR 

Javier Pérez García 
(Madrid) 

G: 9 O: 6 G: 8 O: 8 
M: 7 A: 7 M: 9 A: 9 
S: 7 P: 8 S: 9 P: 10 

V: 8 V: 9 

1 
QEROS DEL 

AFTER THE WAR OBUTERATOR 

G:10 O: 8 G: 9 O: 7 
M:10 A: 9 M: 8 A: 8 
S: 8 P: 8 S: 7 P: 8 

M. Angel de la Ossa 
(Albacete) 

V: 9 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA 

V : 8 

LED STORM 

G: 8 O: 8 G: 8 O: 7 G: 7 O: 7 
M: 9 A: 8 M: 8 A: 9 M: 8 A: 8 
S: 6 P: 4 S: 7 P: 9 S: 6 P: 5 

V: 8 V: 8 V: 7 

AFTER THE WAR OBUTERATOR 

G: 9 O: 5 G: 8 O: 7 
M: 9 A: 5 M: 7 A: 7 

P: 6 S: 7 P : 8 
Víctor Fernández 

(Almería) 
V: 9 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA 

V : 6 

LED STORM 

G: 7 O: 6 G: 7 O: 7 G. 6 O: 6 
M: 7 A: 5 M: 6 A: 7 M: 7 A: 5 
S: 7 P: 3 S: 6 P: 7 S: 7 P: 7 

V: 8 V: 7 V: 7 V : 8 V: 7 

AFTER THE WAR OBUTERATOR 

G:10 O: 8 G: 8 
M: 9 A: 8 M: 8 
S: 7 P:10 S: 7 

O: 6 
A : 6 
P : 8 

Jorge Louzau V : 1 0 V : 7 
(Pon/errada- León) 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM 
G: 9 O: 9 G: 8 O: 9 G: 7 O: 8 
M: 10 A: 8 M: 8 A: 9 M: 9 A: 7 
S: 2 P: 4 S: 6 P:10 S: 0 P: 7 

V: 9 V: 9 V: 8 

V : 7 

LED STORM 

AFTER THE WAR OBUTERATOR 

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

P: 8 S: 7 P:10 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA LED STORM I 

Iñigo López 
(Sestao- Vizcaya) 

SUPER SCRAMBLE CASANOVA 

V : 7 

LED STORM 
G: 7 O: 7 G: 7 O: 8 G: 7 O: 7 
M: 8 A: 6 M: 8 A: 8 M: 8 A: 6 
S: 7 P: 7 S: 7 P: 9 S: 6 P: 8 

V: 7 V: 8 V: 7 

G: 8 O: 8 G: 8 ^ O: 6 G: 6 O: 7 
M: 8 A: 6 M: 7 A: 8 M: 9 A: 5 
S: 0 P: 2 S: 7 P: 9 S: 0 P: 6 

J 
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Participa 
Y Gana 

50.000PtaA 
Y Diez (fideos 
de la 
Película 
Si eres (o piensas serio en breve), uno de 
los afortunados poseedores del 
sensacional programa de Grandslam, 
«The Running Man»; si haces gala de 
unas buenas dotes artísticas; si no le 
haces ascos a 5 0 . 0 0 0 pelas; si te gusta el 
cine de acción, y si, además, eres familiar 
o amigo de alguien de Microhobby o 
M C M , no lo dudes ni un instante: eres el 
ganador en potencia de esta 
COMPETICION « R U N N I N G M A N » . 

Competición 

T , - P " " U I M G te 

Para participar lo único que tienes que hacer 
es enviarnos un dibujo basado en el juego 
«The Running Man», ilustración que debe ir 
acompañada del cupón que aparece en esta pá-
gina y del que se incluye con la cassette original. 

Los dibujos deben ser enviados a: 
MICROHOBBY, COMPETICIÓN RUNNING MAN 

Carretera de Irún, Km. 12,400 
28049 MADRID 

O R G A N I Z A D O POR: 

y deben llegar a nuestra redacción antes del día 
1 de Noviembre del 89. 

Entre todas las ilustraciones recibidas, un ju-
rado formado por miembros de la redacción de 
Microhobby, elegirá un ganador, que recibirá un 
premio en metálico de 50.000 pesetas, y 10 fi-
nalistas, que serán premiados con una cinta de 
vídeo de la película «The Running Man». 



PROGRAMACIÓN 

ÜLGORITM 
Antes de continuar con 
las estructuras de datos 
dinámicas que dejamos 
pendientes en el artículo 
del último número, v a -
mos a comenzar a abor -
dar un t e m a que nos 
será de suma util idad en 
numerosas ocasiones: la 
reorganización de datos 
según una determinada 
secuencia, esto es, los 
a l g o r i t m o s d e o r d e -
nación. 

EN ACION 

La exp l icac ión la entenderemos mu-
cho mejor con un e jemp lo 

1 5 6 ARRAY INICIAL 

Ei 
I x is ten innumerab les métodos de 
I o rdenac ión de e lementos , tan to 
l en orden ascendente c o m o des-

cendente , de d i ferente comp le j i dad y 
e f i c ienc ia y o r ien tados a d i fe rentes 
propós i tos . 

De todos el los, só lo expondremos 
aquí los más impor tantes , a lgunos de 
los cuales fueron t ra tados en los pri-
meros números de M ic rohobby me-
d iante p rogramas en Basic. 

Por el lo, en es ta serie expond remos 
la f i losof ía de cada mé todo y un pro-
grama de Pascal que permita su imple-
mentac ión , remi t iéndonos a los o t ros 
ar t ícu los si queréis d isponer de los al-
gor i tmos en Basic ya desarrol lados. De 
cua lqu ier forma, la t raducc ión de los 
p rogramas que se presentan en es tas 
páginas a cualquier lenguaje es cas i 
inmed ia ta por su senci l lez. 

Para todos el los, supondremos los 
da tos in t roduc idos, de una fo rma que 
no se presenta, en un array de la forma: 
e lementos = ARRAY (1..N) OF datos ; 
que para nuestros e jemp los se ha ¡ni-
c ial izado con N = 9 y datos = INTEGER; 

Los e lementos ordenados aparecen 
en el m i smo array tras la e jecuc ión del 
programa. 

MÉTODO DE SELECCIÓN 
DIRECTA 

El mé todo cons is te en e fec tuar su-
cesivas pasadas, comenzando cada 
vez en un e lemento consecut ivo , y re-
correr toda la tabla has ta encont rar el 
da to más pequeño in te rcamb iándo lo 
con el e lemento con el que hubiéramos 
empezado nuestra búsqueda. 

3 5 6 

3 5 6 

7 4 9 8 5 6 

1 2 3 4 7 9 8 - 5 6 

5 * ' 9 > p e 

6 * 8 ? * 9 
X 

4 5 6 7 8 9 

1 2 3 4 

1 2 3 4 5 

1 2 

3 

3 

MÉTODO DE INSERCIÓN 
DIRECTA 

El p roceso a segui r en este método 
cons i s te en recorrer la tab la en busca 
de un e lemen to no ordenado e inser-
tar lo en el l uga rque le corresponda. El 
p roceso se repite hasta que esté total-
men te ordenado. Por e jemplo: 

Ev identemente la e f i cac ia de este 
m é t o d o es muy reducida, ya que el nú-
mero de recor r idos a e fec tuar por el 
array es independiente de la s i tuac ión 
previa de los e lementos , esto es: 
(n-1) + (n-2) + . . . + 1, y no p roporc iona 
n inguna venta ja en el caso de que ya 
es tuv ieran l igeramente ordenados. 

El p rograma Pascal que lo desarro-
l la, puede ser el que se ve en la FIGU-
RA 1. 

Un p rograma en Pascal que realiza 
este p roceso es el de la FIGURA 2. 

FIGURA 1 

PROGRAM se lecc ión-d i rec ta ; 
VAR 

e lementos : ARRAY (1..9] OF INTEGER; 
i, j ,k,aux; INTEGER; 

BEGIN 
FOR i: = 1 TO 8 DO 
BEGIN 

k: = i; 
aux: =; e lemen tos [k]; 
FOR j: = i + 1 TO 9 DO IF e lemen tos [j] < aux THEN 

BEGIN 
k:j; 
aux :e lementos [k]; 

END; 
e lemen tos [k]: = e lemen tos {i); 
e l emen tos [i]: = aux; 

END; 
END. 

El Método de 
la Burbuja 

presenta 
como ventaja 

frente al de 
Sacudida o 

Selección 
Directa su 

notable 
sencillez. 
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— P R O G R A M A C I Ó N 

FIGURA 2 
PROGRAM inserc ión-d i recta; 
VAR 

e!ementos:ARRAY ft)..9] OF iNTEGER; 
i . aux l , aux2: INTEGER; 

BEGIN 
FOR i: = 2 TO 9 DO 
BEGIN 

aux2:e lementos [i]; 
e lementos [0]: = aux2; 
a u x l : = i-1; 
WHILE a u x 2 < e lementos [ a u x l ] DO 

BEGIN 
e lementos [ a u x l + 1): = e lemen tos [aux l ] ; 
a u x l : = aux1-1; 

END: 
IF a u x l + 1 < > ¡ T H E N e lemento [ a u x l + 11: = aux2; 

END; 
E N D 

FIGURA 3 
PROGRAM burbuja; 
VAR 

e lementos: ARRAY (1..9) OF INTEGER; 
i. aux, paso: INTEGER; 
camb io : BOOLEAN; 

BEGIN 
cambio : = TRUE; 
paso: = 1; 
WHILE (paso < = 8 ) c a m b i o DO 
BEGIN 

camb io : = FALSE; 
FOR I: = TO 9—paso DO IF e lementos [ i ] > e lemen tos [i + 1) THEN 

BEGIN 
camb io : = TRUE; 
aux: = elementOS[¡]; 
e lementos[ i ) : = e l e m e n t o s [ i + 1]; 
e lementos[ i + 1]: = aux; 

END; 
paso: = p a s o + 1; 

END; 
E N D 

FIGURA 4 
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PROGRAM sacud ida ; 
VAR 
elementos:ARRAY[1..9) OF INTEGER; 
i ,aux1,aux2,ppar,p impar: INTEGER; 
PROCEDURE c o m p y c a m b ; 
BEGIN 
IF elementos{ i-1] +e lemen tos [ i ] THEN 
BEGIN 

aux: = elementos[ i-1); 
elementos[i-1J: = e lementos[ i ] ; 
e lementos[ i ) : = aux; 
aux2: = i; 

END; 
END; 
BEGIN 
ppar: = 2; 
p impar : = 9; 
aux2: = 9; 
REPEAT 

FOR i: = p impar DOWNTO ppar DO c o m p y c a m b ; 
ppar: = aux2 + 1; 
FOR i: = ppar TO p impar DO c o m p y c a m b ; 
p impar : = aux2-1; 

UNTIL p p a r > pimpar; 
END. 

Este método presenta un buen com-
por tamiento si la l ista está parcialmen-
te ordenada al pr inc ip io , pero infer ior 
al de se lecc ión d i rec ta si es tá total-
men te desordenada. 

METODO DE LA BURBUJA 
Este mé todo es uno de los denomi-

nados de in tercambio, que cons is te en 
recorrer el array buscando pares de 
e lemen tos consecu t i vos desordena-
dos e in te rcambiar los , rep i t iendo el 
p roceso hasta que la tab la quede to-
ta lmen te ordenada. 

Con el m i s m o e jemp lo de antes, el 
p roceso se real izará así: 

3 9 8 7 4 2 1 5 6 ARRAY INICIAL 

3 8 j T r T 7 ~ 5 ~ 6 * 9 

3 7 4 2 T ~ 5 6 "8 9 

3 4 2 U f 7 8 9 

3 2 1*4 5 6 7 8 9 

2 ^ 3 4 5 6 7 8 9 

3 4 5 6 7 8 9 

Este resu l tado se ha ob ten ido em-
p leando el p rograma de la FIGURA 3. 

La única ventaja que presenta el mé-
todo de la burbuja es su senci l lez, ya 
que su rend imien to es infer ior al resto 
que presentamos. 

MÉTODO DE LA SACUDIDA 
El m é t o d o de la sacud ida es práct i-

camen te idént ico al anter ior , con la 
salvedad de que las comparac iones se 
e fec túan hac ia la izquieda o derecha 
a l te rna t ivamente , con lo que se consi-
gue opt imizar el mé todo para el caso 
de tab las cas i ordenadas. 

Si empleamos el m ismo e jemplo que 
en el resto del a r t i cu lo , resul tará: 

3 9 8 7 4 ^ 1 5 6 ARRAY INICIAL 

T 3 ' 9 8 7 4 2 5 6 

1 3 8 7 4 2~T~6~9 

1 2^3 8 7 4 5 6 9 

1 2 3 7 4 5 6 *8 9 

1 2 3 4 ' 7 5 6 8 9 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Para consegu i r imp lementar este 
mé todo , podemos emplear el progra-
ma que se muest ra en la FIGURA 4. 

En los p róx imos ar t ícu los seguire-
mos presentando ot ros métodos de or-
denac ión , c o m o los de inse rc ión 
binaria, qu icksor t , mezcla directa, etc., 
que presentan mejoras respecto a los 
cua t ro de es te mes. 

n i p R O H O B B Y 



RMANOS FRA YLEVIEYTO 

Madrid-32 PUNTOS 

Sorteo n.° 
Todos los lectores tienen derecho a par-

ticipar en nuestro Cltih. Para ello sólo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
ración para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, ele..., 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 I.oterfa Nacional celebra-
do el día 

• .V -T»S 2 * > 
• 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 

9 de septiembre 
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 

JA VIEi 

Valencia 
'ARIN+OCA 

32 PtMTOS 
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PAPER 

EA_FOR_FITI TO I5« otrr AS*,6 
OUT 25*. 1 OLTT 234,3 OUT 25*,* BEEP .01.INT <<RN6*3B>-1S> PRI NT C»(O), NEXT A 70 PRINT INK 6,RT íe.S.'POr E . M. P . 1 O.M.8." 80 PRIMT B0,"PUL5A UNA TECLA P RRA EMPEZAR PAUSE 0 ÍOO BORDER o PRPER 0 INK ? c 
LS 110 PRINT INK 7, PAPER 1, RT 1,8 .••PLANO ILIMITADO" 120 PRINT ' • •• un pl tno lo p o d r I a>os DE 11 n1r COBO E P u n í I LUÍ -1 a d a , 
( t e n t a c i ó n ; r t f i ( < t i 1a s i g u i e n le " 

130 GO SUB 3000 140 GO SUB 9000 150 CLS PRINT INK , , AT 1,6;"PLANO ILIMITADO' 160 PRINT •'•• Esd represen te don »n l o r i l f t d i n g u l i r debe i t * 9 i n t r t i con un* pro lon íJ t i on p or lodos su» t x t r t t o s en tas di recciones <tue las flechas indica n . " 170 CO SUB 3000 
160 INK S PRIMT AT 9 ,14 , "»" . P LOT 30,50 DRRU -7,8 ÓRAU 4, -3 DRAU -4,3 ORAU 4,3 PLOT 200,5 0 ORAU 7,0 ORAU -4 , -3 DRAU 4, 3 DRAU -4,3 PLOT 115,9 DRAU 0 , -6 DRAU 4.3 DRAU -4 , -3 DRAU -4 ,3 165 INK 7 190 CO SUB 9000 
200 CLS PRINT AT 1,13, PAPER 1, INK 7 , " RECTA " 
210 PRIMT - " l4 recta es ta» bien i l i d Kd ipo r sus ext reaos" ' un punto d iv ide * una recia en dos partes llamadas s t n r r t c - t a s , son i l im i tadas por uno de sus extremos. " 215 PRIMT •• La recta d iv ide al Plano en dos regiones llaaad as seaipianosy es la f rontera de los dos se- « íp ianot " 220 PRIMT '"Ejeep lo de recta " PRINT ' " 'E jemplo de t i * i r r t e u 
230 INK 5 PLOT 0,32 DRAU 255, 

0 PLOT 30,4 DRAU 225,0 PLOT 3 0.6 DRAU 0,-6 231 INK 7 235 CO SUB 9000 236 CLS PRINT AT 0,12, PAPER 1, INK 7 , " PUNTO " 240 PRINT • un punto es la in tersección de dos rectas. Por un punto pasan i n f i n i t a s r cc las . Por dos puntos soio pasa una r e c t a . " 242 PRINT • La recta r y la s se cortan en e l punto A.*--Por 8 y c solo pasa una recta" 244 INK 5 PLOT 20,20 DRAU 80, 40 PLOT 20,80 DRAU 80,-40 PRI NT AT 17,16,"X x" PLOT 13 0,35 DRAU 100,0 246 INK 6 PRÍNT RT 15,2," r " ,AT ~ S",AT 16 , 18, "B" , AT 16,26 " ~,7: "f l-
CO SUB 9000 PRIMT AT 1,12, PAPER ANGULO " 

Iaa91 m íos un p cortado por dos re 
INK 6 PLOT 40 PLOT 40.95 DR 

15,12, > ;"C",AT 16 246 INK 7 260 CLS 1j INK 7>" 270 PRIMT laño 4ue sea c t as . 
280 CO SUB 3000 ,15 DRAU 150,80 AU 150,-60 INK 7 290 PRINT " Pues, cada una de esas partesse liaaa región angu lar ." 300 CO SUB 9000 310 CLS PRINT PAPER 1, INK 7, RT 0,12," RNCULO " 320 PRIMT Las partes del «nfulo son UERT i c e.-Lugar do nde se cortan las dos rectas."' '"LRDO.-Cada una de las rectas." 330 PRIMT INK 5,AT 15,0,"vertíC e",RT 16,18,"lado".AT Í2,15,"lad O" INK 4 PLOT 60,50 DRRU 100. 50 PLOT 60,50 DRRU 100,0 PLOT 60,50 DRRU 0,10,2 INK 7 CO S UB 9000 350 CLS PRINT PRPER 1, INK 7, RT 0,12;"ANGULOS" 

355 PRINT INK 6,AT 2,6,"ANGULO CONUEXO" 360 PRIMT ••• Es e 1 conjunto d« semirrectas con origen en O per fenecientes auna región angular. 
INK 6 PLOT 40 PLOT 40,95 DR 370 GO SUB 3000 ,15 DRRU 150,80 RU 150,-80 360 PRIMT RT 16,14,"O" 385 FOR A-15 TO 95 STEP 7 PLOT 115,55 DRRU 7S,A-55 NEXT R 390 INK 7 GO SUB 9000 400 CLS PRINT PAPER 1, INK 7, RT 0.12;"ANGULOS" 410 PRIMT INK 6,AT 2,10,"ANGULO LLANO" 

42© PRINT '" Es ei conjunto de seairrectas con origen en O. pe riene cien les a dos regiones m g u lares conse- cutivas. 
430 GO SUB 3000 INK 6 PLOT 40 ,15 ORAU 150,80 PLOT 40,95 DR AU 150,-80 PRIMT RT 16,14,"O' 432 FOR Ra 15 TO 95 STEP 7 PLOT 115,55 DRRU 75.R-SS NEXT A F OR A«40 TO 190 STÍP 7 PLOT 115, 55 DRRU R-115,40 NEXT A 4 35 INK 7 GO SUS 9000 440 CLS : PRINT PAPER 1, INK 7, RT 0,12,"ANGULOS": PRINT INK 6, A T 2,¿¿"ANGULO CONCRUO" 450 PRINT Es el conjunto de 
todas t a s seairrectas de origen O contenídasen tres regiones an guiares." 460 GO SUB 3000 INK 6 PLOT 40 ,15 DRAU 150,60 PLOT 40,95 DR AU 150.-60 PRINT AT 16,14,"O" 462 FOR A*15 TO 95 STEP 7 PLOT 113,55 DRRU 75.R-55 NEXT A F OR fl»40 TO 190 STEP 7 PLOT 115, 55 ORAU A-115,40 NEXT A 464 FOR A±15 TO 95 STEP 7 PLOT 115,55 DRRU -75,A-S5 NEXT R 470 INK 7 GO SUB 9000 480 CLS PRINT PAPER 1. INK 7, AT 0,12, "ANGULOS" PRINT INK 6,A T 2,7;"RNCULO COMPLETO" 490 PRINT ES Cl conjunto de 
seairrectas de origen o, conten idas en las cuatro regiones ang u lares." 500 GO SUB 3000 INK 6 PLOT 40 ,15 DRAU 150,60 PLOT 40,93 DR RU 150.-60 PRIMT AT 16,14,"O" 502 FOR R•15 TO 95 STEP 7: PLOT 115,35 DRRU -75.R-5S NEXT A 505 FOR A >15 TO 95 STEP 7 PLOT 115,33 DRRU 7S.A-5S NEXT R F OR Aa40 TO 190 STEP 7 PLOT 115, 55 DRRU R-115,40 NEXT A 
508 FOR R-40 TO 190 STEP 7 PLO T 115.55 DRRU R-115.-40 NEXT A 510 INK 7 GO SUB 9000 520 CLS PRINT INK 7, PRPER 1, RT 0,12,"RNGULOS" 530 PRIMT INK 6,AT 2,4, ANGULOS CONSECl/TIUOS" 540 PRINT Dos ángulos son c onsecutivos si tienen ei vertic e IO> y un lado IR) coiun," 550 INK 4 PLOT 100,50 DRRU 60 ,45 PLOT 100,50 DRRU 60,-45 P LOT 100.50 DRRU 60,0 560 PRÍNT INK 6,RT 1S,11;"0",AT 15,21,"A" 
600 INK 7 GO SUB 9000 CLS P 

RINT INK 7, PRPER 1,RT 0,12,"RNG ULOS" 610 PRINT INK 6.RT 2,7, ANGULOS ADYACENTES" 620 PRINT INK 7, ' •' DOS angu IOS son adyacentes Si tienen un lad o coaun <A> y ios lados 16 y C> no coaunes en u - nta recta." 630 INK 4 PLOT 55,45 DRAU 130 ,0 PLOT 110,45 DRAU 70,40 
640 PRINT INK 5.AT 16,5 "B",AT 16,24, "C ' ,AT 17 , 14, "O",AT 12,16, "A" 642 INK 7 GO SUB 9000 CLS P RINT PRPER 1,AT 0.4. MEDIDA DE L OS ANGULOS" 645 PRINT '••• El grado es la u nidad de aedi-da de tos ángulos. Cuatro regiones angulares a i- den 360 grados, y por tanto, dosrcgiones angulares aiden 160 

Srados . " INK 5 PLOT 60,40 DRAU 100 ,0 ORRU -100,0,3 PLOT 97,52 D RAU 66,0,-2.5 DRRU -66.0 655 INK 7 PRIMT RT 18,0," CO n et seaiorcuio graduado se ai den los ángulos." 690 CO SUB 9000 CLS . PRINT IN K 7, PAPER 1,AT 0,12,"ANGULOS" PRINT INK 6,AT 3 , 9 . ANGULO RECTO 
Angulo recl igual a su ad 700 PRINT INK 7¡ "' 

o es todo ángulo yacente." 710 INK 5 PLOT 90,60 DRAU 0,4 5 PLOT 90,60 DRRU 45,0 PLOT 9 0,73 DRRU 9,-13,-2 720 PRINT INK 7,RT 16,1, "La un i dad natural para aedir ángulos e s «L ángulo recto.El ángulo rect o 11 ene 90 grados . " 730 INK 7 GO SU6 9O00 CLS P RINT PAPER 1, INK 7,RT 0,12,"RNG ULOS" PRINT INK 6,AT 2,5, "ANCUL O AGUDO 735 PRINT '*" Rngulo agudo es todo ángulo aenor de 90 grados 
* 740 INK 4 PLOT 60.SO DRAU 100 ,50 PLOT 60,50 DRAU 100,0 PLO T 60,50 DRAU 0.10,2 INK 7 GO SUB 9000 
790 CLS PRINT INK 7, PAPER 1, RT 0.12, "ANGULOS ' PRIMT INK 6, A T 2,9,"ANGULO OBTUSO" 8O0 PRINT ' • " A n o u l o o b t u s o e s aayor que un ángulo recto y ae ñor que un an- guio llano." 610 INK 6 PLOT 116.45 DRRU 60 ,0 PLOT 116,45 DRAU -65,40 620 PLOT 126,45 ORRU -22,9.2.1 630 INK 7 GO SUB 9000 900 CLS INPUT "OUIERES CONTIN UAR "» IS/N» •, A» 910 IF A««'S" OR A««"S" THEN GO TO 10 920 STOP 3000 INK 6 PLOT 40.15 DRAU 150 ,0 DRAU 0,60 DRAU -150,0 DRAU 
0, -80 3010 INK 7 RETURN 9000 PRINT UO "PULSA UNA TECLA P ARA CONTINUAR'' 9010 IF INKEY»."" THEN GO TO 901 

0 9020 RETURN 



sms 

Desde Zamora, José Botella nos ha 
enviado este programa, al que a 
partir de ahora llamaremos SFL, que 
simplifica funciones lógicas por el 
método de Quine-McCluskey. . 
Dichas funciones lógicas deben venir 
expresadas en forma de. miniterms, 
siendo ocho el máximo número de 
variables admitido y 79 el de 
miniterms.. i 1 _J_ j_L 1 4 i 

Estas expresiones deben ser 
ntroducidas tecleando los decimales 

equivalentes . Por ejemplo, ABC 
endría como equivalente decimal 4 
011). En pantalla se visualizará un 
dentificativo para posterior 

referencia y el miniterm en base 
binaria con las variables a nivel alto 

bajo representadas por letras 
mayúsculas y minúsculas. 

SFL imprimirá las simplificaciones 
niermediáis, sí sé desea,' y' no está 

preparado para simplificar funciones 
con miniterms idénticos. 

- U 

1 CLEAR 60000 PRINT ' " -S 
f L - j ose Bo tc t i a i9ee © 2 P R I N T A T 9 . 0 , " S lBPt l t iC4d0 
r F u n t l M í í L O f l C i i " 

3 P R I N T A T l a , 6 . " p o r t i ittod 
0 t abu la r " 

4 P R I N T A T 1 5 , 9 . "OUMC-HCClUS i t y •• 
5 PAUSE 500 

2 5 I N P U T "Cu in t i s V J R N N T S ' ' " 
, u 26 IF U>8 OR U<1 TMEN BEEP .1 , 1 CO TO 25 

I N P U T "Cuantos • í n t e r » ? " , H 31 I.T M )2ty OR N»79 T M E N B E E P . 1 . 1 GO IG 
53 IF Ma2tU TrlEN CLS PRINT O T 7,0, LA FUNCION LOGICA ES 

U N O ' C O T O 5 0 9 0 54 LET 11=0 LET M2a© LET OaH LET z2 =60000 
55 LET U«a"" FOR |>1 TO U LE T U«>Ut*CHRt (96+i> NEXT i 
56 OIM a»<M,U) DIM M M I DIH 

a<H*l) DIN bílM.UI DIN t(6) O IM C <91 
57 CLS LET cfa'MlNTERH OE CIHAL REFERENCIA" PRINT C » 58 FOR pa l TO M 
60 INPUT ("Entre « i va lor d t c i • a l del » i f i t « f» > I (p ) 
6 1 P R I N T T A B 1 4 - I M p ) > 9 ) - ( Mp 

1 > 9 9 » , 1 l p l , T A B 2 6 - ( p > 9 ) , P L E T J 
= p C O S U B 4 4 6 0 62 IF ABS Clp/201-CINT (P/20)> ) >.001 TMCN CO TO 64 

63 GO SUB 442© IF M>Il+2© TME N CLS PRINT c» LET 11*11420 
64 N E X T p 67 IF II < >20 ANO M o 40 AND M<>6 0 THEN CO SUB 4420 00 FOR n i TO M LET M i ) ai N EXT i 203 REH * « * • * • * * * • 210 FOR 9*1 TO M 220 FOR / - 1 TO H 

230 IF «I9)<ai r> THEN CO TO 250 240 CO TO 280 250 LET L 1 < 9 > LET a (f> -L1 260 LET L la f (9> LET M M - L 1 270 LET l | s< l19 ) 
r > L E T A « < Í > • i i 

2 8 0 N E X T f 
2 9 0 N E X T 9 293 I N P U T "Ot»*a 

LET a ( 9)*a( r) 
L E T K j l i M O 

L E T a « < 9 > * » « < 

i apees ion térainos initratdioi 
(s/n> " ¡ i l 
2 9 4 IF i í a"n " OR i t * " N " T M E N PR 

INT AT 0 + 3 - X 1 , O , " E S P E R E P O R F A U O 
R " 
2 9 7 R E M < « t i i t « U < 
3 0 0 LET r i a ? > 0 L E T í i =0 
3 1 0 FOR h a l T O H 
3 2 0 IF « I h l o i l h U I T H E N L E T O 

• t u l L E T t U i ) =h 
3 3 0 N E X T h 
3 4 0 IF C i > e O R Ci al T H E N G O T O 

2 8 0 3 
3 5 0 L E T B 1 • 1 L E T B 3 a c ( l ) 

3 9 2 REM I I I K I K K 1999 LET H>0 
2000 FOR h*2 TO ( i 2010 LET flUBl: LET A2-B2 1 oA2 * 1 LET B2>C<h) 

V M U SWCTKUM , 

nm¡MQ 
ISÓOOpts / . 

L E T 0 

2 0 2 0 IF a ( A l ) < > a < 8 1 ) - 1 T H E N C O T 
O 2210 
2 0 6 0 F O R j » A l T O A 2 
2 0 8 0 F O R t i B l T O B 2 
2 0 9 0 LET E i B 
2 1 0 0 F O R 1>1 T O U 
2 1 1 0 IF a t ( j . l ) •a}(l.,l) T M E N L E T 
E P E + 1 G O T O 2 1 3 0 

2 1 2 0 L E T N a l 
2 1 3 0 N E X T l _ 
2 1 4 0 IF E O V - 1 T H E N G O T O 2 1 9 0 
2 1 5 3 L E T H a H + 1 IF n a g a © T M E N G 
O T O 2 1 9 0 
2 1 5 6 L E T > | ( H ) • < | ( j ) L E T H I M . N 
) 
2 1 5 9 L E T ta© L E T J l a j 
2 1 6 2 F O R n a l T O 2 F O R l»l T O 2t 
(M2-1) 
2 1 6 5 L E T tat+1. IF H 2 « l T M E N L E T 
n ( H , l ) * M J l ) G O T O 2 1 7 1 

2 1 6 8 L E T n I H , U > M J l , U 
2 1 7 1 N E X T l L E T J 1 « H N E X T n 
2 1 7 4 IF M a l T M E N C O T O 2 1 9 0 2177 FOR l»l TO M-l IF a « ( U > a « 
IM) T M E N L E T H a M - 1 
2 1 0 0 N E X T l 
2 1 9 0 N E X T l 
2 2 0 0 N E X T j 
2 2 1 0 N E X T h 
2 2 1 3 IF Í t a 9 » l T H E N G O T O 2 3 5 6 
2 2 1 6 IF M a © T H E N G O T O 2 8 0 3 
2 2 1 9 L E T f l a a a l L E T M 2 » H 2 * 1 . D I 
M » « ( H , U ) D I M ft(M,2tM2) 
2 2 2 2 G O T O 3 5 0 
2 3 5 6 L E T t ( M 2 ) a M D I M a * ( M , U ) D 
IM a l H + 1) D I H M H , 2 t M 2 ) 
2 3 S 9 F O R jal T O M 
2 4 0 2 F O R tal T O 2 T M 2 
2 4 0 5 L E T x a n < j , i ) . L E T M j , i ) a x 
L E T Z 2 = Z 2 + 1 P O K E 2 2 , X 

2 4 0 8 N E X T ¿ 
24 12 L E T Z } a a | ( j ) L E T i l I J U I l 
G O S U B 4 2 2 0 L E T y * a u « F O R 
T O 2: L E T 1=0 

V « - u « F «»1 
2 4 1 5 F O R K « 1 T O U L E T L 1 a C O D E Z 
| < K ) IF L l < 9 1 A N O L l > 6 4 T H E N L E 
T lal +2t CU-K) 
2 4 1 8 IF L l > 4 5 T H E N L E T y t < K ) a C H R 
* ( (CODE l)« (K) ) -32) 
2 4 2 1 N E X T K L E T z 2 a z 2 * l P O K E Z 
2,l L E T ZT*V$ N E X T y 
2 4 2 4 N E X T j 
2 4 2 5 IF i » s " n " O R t * a " N " T M E N G O 
T O 2 B 0 0 

2 4 2 7 IF H 2 a 1 T H E N P R I N T AT 0 + 1 - 1 
1 . 0 , " " C O T O 2 4 3 0 
2 4 2 8 P R I N T 
2 4 3 0 P R I N T T E R M I N O " R E F E 
R E N C I A " 
2 4 4 0 F O R 1 al T O H 
2 4 S 0 L E T d | s " " 
2 4 6 0 F O R jal T O 2 t H 2 
2 4 7 0 L E T d t a m i l 5 T R S f(i.j> A N D 
j a 2 t H 2 ) + ( d » * S T R « f C í . j l * " , " A N D j < >2tM2) 
2 4 8 0 N E X T j 
2 4 9 0 P R I N T a * ( i ) , T A B ( 1 4 * < M 2 < 3 > + 
9* (M2>3) ) , 
2 5 0 0 N E X T i 
2 6 0 0 IF « ( M ) < >• (1) T H E N G O T O 3 0 
0 
2 8 0 2 R E M i i n t i i t t t 
2 6 0 3 IF H 2 » 0 T H E N C L S P R I N T A T 
1 0 , 5 ; " L A F U N C I O N L O G I C A N O 

E S S I H P L I F I C A B L E " G O T 
O 5 0 7 0 
2 8 0 6 L E T n » a " " D I H b(0.2> L E T 
G l a 0 L E T Z 1 a Z 2 
2 8 0 9 F O R 1 a H 2 T O 1 S T E P -1 
2 8 1 2 L E T A « l ( l ) L E T B a 2 t l L E T 
n a (A *8 +A#2) - B - 1 
2 0 1 S L E T Z l a i 1 - A « ( B + 2 ) 
2 8 2 1 L E T b l a B * 2 F O R jal T O n ST 
E P bl L E T j l a j + B - l F O R T O 
2¿&24 L E T i a P E E K ( I l l K ) 
2 8 2 7 IF b ( i , 2 ) ( > 0 T M E N L E T b ( i , 2 
) a - 1 
2 8 3 0 IF b ( t . 2 J a 0 T M E N L E T b ( i , 3 ) 
2 ¿ 3 3 N E X T t N E X T j 
2 8 3 6 F O R 1=1 T O 0 
2 8 3 7 IF b ( > , 1 ) • i T H E N G O T O 2 8 4 S 
2 8 3 9 IF b(i.21 >0 T H E N L E T D 2 > b ( i 
,21 G O S U B 4 2 8 0 
2 8 4 2 IF b ( i , 3 > a 0 A N D 1*1 T H E N L C 
T G l a G l t l L E T b ( i , l ) a i L E T n » a 
n t « b l ( i ) 
2 8 4 -í45 N E X T , 
2 8 6 1 IF G 1 « 0 T H E N C O T O 5 0 0 0 
2 8 7 5 N E X T l 
2 8 7 7 R E H l l i l H I i M 
2 8 7 9 D I H d (10> LET i l > Z Í 
2 8 B 0 F O R l = M 2 T O 1 S T E P -1 
2 8 9 0 L E T A a t ( l ) L E T B « 2 t l L E T 
N l a B O I M C I A ) L E T l l . I l - I H í I B í 2) ) 
2 9 0 0 L E T i a l - 8 - 2 
2 9 1 0 F O R jal T O A L E T h h B í S 
2 9 2 0 i r t ( j ) » 2 t l OR C < j ) a N l T H E N 
L E T c ( j ) a ¿ t l C O T O 2 9 4 0 

2 9 3 0 L E T G 2 =0 L E T j l a i « B - l F O R 
t u T O jl IF b (PEEK < Z 1 4 H > , 1 ) < 

>0 T M E N L E T G 2 a G 2 * 1 
2 9 3 5 N E X T H L E T í ( j ) = C 2 
2 9 4 0 N E X T j 
2 9 4 5 L E T N l a 2 t l 
2 9 S 0 F O R i al T O A 
2 9 6 0 IF c ( i ) ( N I T M E N L E T N l a C ( i ) 
2 9 7 0 N E X T i 
2 9 8 0 IF Ci 1 «2t l T H E N N E X T l 
2 9 9 0 L E T H . 2 L E T C 3 = 0 L E T i a© 
L E T J a l - B - 2 

2 9 9 5 F O R 3 = 1 T O 0 L E T b ( q , 2 ) = b ( 
3 , 1 ) N E X T q 
3 0 0 0 F O R « a l T O A L E T j t j + B * 2 
3 0 1 0 IF C ( q ) < > N l T H E N G O T O 3 0 2 0 
3 0 1 1 L E T i u « l 

3 0 1 2 IF Í > 1 0 T H E N P R I N T • * E 
L E J E M P L O G E N E R A D 
E M A S I A O A S C O H B I N A C I O N E S " G O T O 
5 0 7 0 
3 0 1 3 L E T d ( i ) a j C O S U B 4 3 6 0 L E 
T G 3 = G 3 + G 
3 0 1 7 IF G a 0 T M E N L E T m - l 
3 0 2 0 N E X T q 
3 0 3 2 R E M t * t * « t * * t « 
3 0 4 0 L E T P 2 a I N T ( ( G 3 / ( 2 t l - N I ) I • © 
.9) 
3 0 5 0 D A T A 2 , x , « , 9 , u , t .% , t ,t 
3 0 6 0 F O R z a í T O Í - Í P 2 - 1 ) 
3 0 7 0 F O R y a z * l T O i - ( P 2 - 2 1 
3 0 B 0 F O R x a y + 1 T O I - Í P 2 - 3 ) 
3 0 9 0 F O R w a X + 1 T O » - ( P 2 - 4 ) 
3 1 0 0 F O R q a a + 1 T O i - ( P a - S ) 
3 1 1 0 F O R u a q t l T O i - ( P 2 - 6 ) 
3 1 2 0 F O R t > U » l T O i - t P 2 - 7 ) 
3 1 3 0 F O R T O i - C P 2 - 6 ) 
3 1 3 3 F O R C " S * 1 T O Í - I P 2 - 9 ) 
3 1 3 6 F O R « a t + 1 T O i - ( P 2 - 1 0 ) 
3 1 4 0 L E T G 4 a 0 R E S T O R E 
3 1 4 5 F O R fal T O O L E T b ( r , 2 ) a b ( 
f . l ) N E X T r 
3 1 5 0 F O R ral T O P 2 
3 1 6 0 REflD P: L E T j a d ( P ) G O S U B 
4 3 6 0 L E T G 4 = G 4 * G 
3 1 7 0 N E X T r 
3 1 8 0 IF G4 4 >G3 T H E N C O T O 3 2 3 0 + P 
2 * 1 0 
3 1 9 0 L E T h a l R E S T O R E 
3 2 0 0 F O R fal T O P 2 
3 2 1 0 R E A D P: L E T 0 2 a d ( P ) C O S U B 
4 2 8 0 

3 2 2 0 N E X T r 
3 2 3 0 IF G l ' O T H E N C O T O 5 0 0 0 
3 2 3 5 G O T O 2 9 0 0 
3 2 4 0 N E X T z G O T O 4 0 0 0 

N E X T z G O T O 4 0 0 0 
N E X T y N E X T z G O 

3 2 5 0 N E X T U 
3 2 6 0 N E X T X 
T O 4 0 0 0 
3 2 7 0 N E X T « 
T i G O T O 4 0 0 0 
3 2 8 0 N E X T q N E X T a 

N E X T X : N E X T 9 NEX 

T u N E X T 
3 2 9 0 N E X T 
T X N E X T 
3 3 0 O N E X T \ 
T m N E X T X 
T O 4 O 0 0 
3 3 1 0 N E X T i 
T q N E X T V 
T Z .".O T O 4 0 0 0 
3 3 2 0 N E X T C N E X T 
T u N E X T q 
T y N E X T z 
3 3 3 0 N E X T • 
T t N E X T U 
T x N E X T 

N E X T X 
Z GO TO 4 0 0 0 
U NEXT q NEXT * 

NEX 

N E X T 
NEXT 
NEXT 

NEXT 
N E X T 

N E X T 

NEX 
CO TO 4 0 0 0 
NEXT q NEX 
NEXT Z 

N E X T 
N E X T 

NEXT 
NEXT 

GO T O 4 0 0 0 
NEXT C NEXT 
N E X T q NEXT 

GO 

N E X 
N E X 

N E X 
N E X 

N E X 
N E X 

u N E X T 1 GO TO 4 0 0 0 
4 0 0 0 L E T P 2 = P 2 + 1 CO TO 3 0 6 0 
4 0 0 1 REM t « l i M t ( t l 
4 2 1 0 REM SUBR 1 
4 2 2 0 L E T F 1 s 0 
4 2 3 0 FOR l - l TO U 
4 2 4 0 IF C O D E a $ < j , l ) <91 A N D C O D E 
a $ ( j , l ) > 6 4 T H E N " ~" * 

4 2 5 0 N E X T l 
LET F l a F l * l 

4260 LET a ( j ) a F l RETURN 4262 REH * * * * * * * * * * 4279 REH SUBR2 
4260 LET j a l DIH M I ) LET M U aPEEK (Z1+8+D2) GO SUB 4470 LE T z | c i | ( l ) . LET M I ) aPEEK (Zl*B* D2+1) GO SUB 4470 LET y t * a * [ l 
) 
4290 FOR j a l TO U. IF CODE Vt<J> <91 TMEN LET Z » ( j ) a " - " 4295 NEXT j 4300 LET n i t f l l t l l 4310 LET Hal LET J " 0 2 G O S U B 4 
360 LET GlaCl+G 4320 RETURN 4341 REM ********** 
4359 REM SUBR 3 4360 LET Jl=j+S-1 LET G*0 4370 FOR Kaj TO Jl 4380 LET JSaPEEK (Z1*K) 4390 IF b(J2,H)a0 T H E N LET b(J2, H) a J 2 L E T GaG + 1 44 10 NEXT K: RETURN 
« 4 1 1 R E M « < ( ( t t i l l ( 4413 REM SUBR 4 4420 BEEP .1,1 INPUT "Entrada c orrecia (i/n) ",I» 
44.30 IF I»a"i" ÓR Itl'S" THEN RE TURN 4440 I N P U T "Referencia n n i c r t e r roneo ", I 4450 INPUT '-introdúzcalo ",MI> 4455 PRINT AT 1-11,12," ",AT I -II . 14- ( r i I) >9)-(MX)>99 ),MIl LET jal GO SUB 4460 GO TO 4420 4457 REM **•*«**»*« 4460 REM SUBR S 
4470 LET n d a M j ) LET nviU LET a* ( J ) au t 
4480 IF nd <1 TMEN CO TO 4S20 4490 IF nd a 1 OR nd/2<>INT (nd/2) TMEN LET itlj, nv) aCHPI (CODE <a • ( j ,f)V) ) -32) 
4500 LET ndaINT (nd/2) LET nvan V -1 GO TO 4460 4520 IF H2a0 THEN GO SUB 4220 L ET b«(j)aa«(j) PRINT AT j-11,0, 

RETURN 
4999 REM ********** 5000 PRINT LA FUNCION LOGIC 
A S I M P L I F I C A D A E S " SOI© L E T t|i"": L E T í > L E N n« 
5 0 2 0 F O R i a l T O a 503© IF n«(i)<>"-" TMEN LET e«ae 

U) AND 1 < >a T f+n«(i) 0 4 0 IF i / U a I N T (i/ 
M E N L E T 
5 0 5 © N E X T i 
5 0 6 © P R I N T " I I 
5 O 7 0 F O R i=l T O 2 0 
E X T i 

B E E P .1,1 
5 0 8 0 IF i » a " N " OR » « a " n " T H E N 

G O T O 5 0 7 0 
5 0 9 © P A U S E O FtUN 

• , • . i I 



U N M M 

rr 

L E P O K E 3 3 6 0 9 , 4 0 
s e R E M M I G U E L U E R D E G U E R C U E S T A 

• W É M W * * ™ : 

guíente p ro í 
• • * • _ j e u n 

— 4 « PRIkT •••• 
5 0 P R I N T " A J U S T A U N A N U B E O E P 

U N T O S ( X , U ) R L A S P U N C I O N E S : " 
6 » P R I K 
7 0 P R I N T 

8 0 P R I N T F U N C I O N L I N E A L . 
V 4 b » X " 

g e P R I N T •*•• 
L E E P R I N T " F U N C I Ó N E X P O N E N C I A L . 
V * b t X " 
L I E P R I N T — 
1 2 0 P R I N T " P U N C I O N P O T E N C I A L . 

Íi l H t b " 
3 » P R I N T " " 

1 4 0 P R I N T " P U N C I O N P A R A B O L I C A . 
V . 4 • T>«* • T • 2 " 
1 9 9 P R I N T " " 
1 6 0 P R I N T " F U N C I O N L O G A R I T H I C A . 

1. « 4 b 4 l 0 9 . X " 

7 0 P R I N T " 100 BEEP 1,1 
1 9 0 I N P U T " N U M E R O D E P U N T O » " , P 200 D I M X(P): DIM Y ( P ) 
2 1 0 P O R 1 * 1 T O P 220 INPUT " X . " ; X(I( , " Y a " , Y ( I) 
2 3 0 N E X T 1 
2 4 0 C L S 
2 5 0 P R I N T " D E N O M B R E S A X C Y R 

E S P E C T I U A M E N T E . " 
S E A P R I N T " " 
2 7 0 P R I N T " X E Y A D M I T E N U A L O R E 

S N U M E R I C O S O L I T E R A L E S , S E P A R A R 
C O N « N U R . " 

2 S 0 B E E P 1 , 1 
2 9 ® I N P L / T E T , M » 
3 0 0 C L S 
310 PRINT " 
320 CLS 330 PRINT E>,M• 340 POR I.l TO P 350 PRINT XIII,V(lí 360 NEXT I 370 LET SX «0: LET SY>0 380 POR 1*1 TO P 390 LET SX.SXíXd) LCT SY.SY4Y 
400 NEXT I 410 LET SXY-0 420 POR 1.1 TO P 430 LET SXY.SXYtX(I)4Y(I» 440 NEXT I 450 LET X2.0 460 POR I.l TO P 470 LET X2aX24X(I)«XIII 460 MEXT I 49« LET Y2.0 500 P O R I.l T O P 510 LET Y2*Y2*Y(I)4YII) 
520 NEXT I 530 LET A9.(SY4X2-SX4SXY1/(P*X2 

- S X T S X I 540 LET 89.(P4SXY-SX4SY)/(P4X2-SXtSX> 550 PRINT 506 PRINT " 
" P U N C I O N L I N E A L 

" V « " , M , " 4 " , B 9 , ' 

R R C P J 5 T W T 
A D A " 

5 6 0 P R I N T 
8 9 0 P R I N T 
6 0 0 0 E E P 1 , 1 
& 1 0 L E T S L X > 0 
6 2 0 P O R L M -
6 3 0 L E T S L 

L X 
6 4 0 L E T S L Y A ( L N ( Y ( I ) I / L N 

L Y 
6 5 0 N E X T I 
6 6 » L * T S L X 2 . 0 
6 7 0 P O R I . L T O P 
6 0 0 L C T S L X 2 . S L X 2 + ( ( L N 

N 1 0 > ) • ( ( L N X I X ) ) / I L N 

L E T S L Y . 0 
_ 1 T O P 
S L X . ( L N I X ( I ) ) / L N 

A J U S T 

• X" 

1 0 ) 4 6 

1 0 ) * S 

X <I) ) / (L 
1 0 ) ) 

700 LET SLXY *0 
7 1 0 P O P Í . L -R 0 R í.l T O P 
720 LCT SLXY.SLXY» (LN XII) /LN . 

0)•(LN Y(I)/LN 10) 
7 3 0 H J ^ T ^ I 

7 3 0 P O R 1 * 1 * ? 0 P 760 LET XLY.XLY4X(I)•(LN Ylll/L N 
7 7 NEXT I LET YLX.0 POR I.J Ti LET O P lmi YLX.YLX+Y (I) 4 (LN Xljl/L 

•X(I)4XII1 

N E X T I 
L E T X 3 . 0 

, P O R 1 - 1 T O 0 
6 4 0 L E T X 3 . X 3 + X I I ) 
6 6 0 N E X T 1 
0 6 0 L E T X 4 . 0 
8 7 0 P O R 1 * 1 T O * 
e s e L C T X 4 « X 4 + x I D « X I D < x i n T X ( I) 
0 9 0 N E X T I 
9 0 0 L C T X 3 Y . 0 
9 1 0 P O R I . L T O P 
9 2 0 L E T ^ X J Y B X A Y T X ( X T * X ( I ) « Y ( I ) 

9 4 0 L C T B L A ( ( P T X L Y ) - ( S X * S L Y ) ) 
9 8 0 L C T 0 2 . ( ( P * X 8 ) - < S X * S X ) ) 
1 6 0 L C T B 3 . 0 1 / B 2 
» 7 F L E T 6 3 . 1 0 * 6 3 _ „ — Ala(SLY/P)-(81/82)4SX/P A2«10tf-\to tí? • Al 

. « U i m r , de VaJeacia. ha rpa 
aplicación estadística. Al preal̂ ẑ r una pedición o descripció 
determinado fenómeno que yi^ne rej I : : : n -L 'L J -

i i j coordenadas x e y, se nos presenta la cuestión de obtener una 
la forma y f f(x) de tal forma que, con la ayuda de la misma, se 

ctuár pronósticos para la variable dependiente (y) en funció 

resentado por puntos de 
cuestión de obtener un unción 

sea factible 
efec f 
valores 

dependiente (y) en función de los 

lugar, se dibujara el diagrama de dispersión de los puntos 
, tras lo cual se podrí estimar sí el fenómeno responde a uña funció 
Ó curvilínea. No obstante, en muchos casos la decisión rio estará 

de errores cuadra 
menor error 

icos, 

número de pares 
funciones del tipo 

ralcüladorás dé bolsillo lo llevan 
stros datos no se ajustan a una linea 
.^íie' armamos dé patíiehcia'yí con lá 

1 papel, empezar a darle a los logaritmos, matrices y 
el riesgo de error consecuente^ f | j f [ f | | \ y 

i del 
lores (x,y) , 

lencia 

, . . , , , , , j . l I J . 1 

;ediante la introducción'dei 
por ENTER, los ajustes a 

. , potencial, parabólica o cuadratu 
y logarítmica. Asimismo, calcula la suma de errores cuadrárteos para 
cada función ajustadat, de tal forma que el menor ajuste se-obtiene con 

• la función que arroja un menor error cuadrático; para eüo el programa 
introduce los valores de la variable independiente en las funciones 
ajustadas calculadas para, posteriormente, efectuar la diferencia entre 
el valor pronosticado para la variable dependiente mediante la ecuación] 
de regresión y el valor de la (y) dado por dato. Las sumas los- • 
cuadrados de estas diferencias nos da el error cuadrático; ésto se 
efectúa para loe oinco f u s t e s , siendo al mejor el que ten#a menor error 

• ; A 2 , " # " ; 8 3 , " t x 
1000 PRINT AJUSTAOA" 1010 PRINT "Y 1020 DEEP 1,1 1030 LET Ola(P4SLXY)-(SLXtSLY) 1049 LCT D2>(P4SLX2)-(SLX4SLX) 1050 LCT D.D1/02 
1060 LCT Ci«(SLY/P)-<0«SLX/P> 1070 LCT LalOtCl 1060 PRINT " " 1099 PRINT "PUNCION POTENCIAL AJ USTADA" 1100 PRINT "Ya",L,"«Xf\t> 1110 6EEP 1.1 1120 LCT DSÍaPtX2*X4+SXtX3«X2*X2 *SX*X3 1130 LET OS2aX2«X2tX2*P*X3«X3+SX •6X4X4 1140 LCT DS3a0Sl-0S2 1150 LCT 0Al.SYtX2tX4*SXY*X3«X2« 
X8Y4SX4X3 1160 LCT DA2.X2Y4X2*X2«X34X3«SY* SXY «SX f X4 1170 LET DA3.DA1-0A2 1160 LCT DB1.P 4SXY «X4 +SX * X2YtX2 4 X2*SY*X3 1190 LCT D82.X3*SXY*X2«X2Y«X3*P* SX í SY4X4 
1200 LCT DB3.081-082 
1810 LCT DC1.P4X24X2Y +SX 4 X 3 4 S Y • X 
2 4 S X 4 S X Y 1220 LET DC2.X24X24SY*X34SXY4P«S X 4SX 4Xí "" " " DC3.DC1-0C2 A.DA3/0S3 8< 

Ci 
. D 8 3 / 0 S 3 
• 0 C 3 / D S 3 

" A J U S T E P U N C I O N P A R A S 

AISAtAMr 1230 LCT 1840 LCT 1250 LCT 1260 LCT 1270 PRINT 1203 PRINT OLICA." 1290 PRINT "Ya";A;"•";8; ¿C."4Xt2" 1300 BEEP 1,1 1310 LCT 68.(P4YLX-SLX4SY) 1320 LCT 84.(P4SLX2-SLX4SLX) 1330 LCT 66*88/64 
1340 LET R6.(SY/P)-(664SLX/P) 

4 X ' 

1 3 5 0 P R I N T 
1 3 6 0 P R I N T 
I T M I C A . " 
1 3 7 0 P R I N T 

"AJUSTE PUNCION LOCAR 
" V I " , A 6 , " • " , 8 6 , " 4 L 0 9 X 

1360 BCCP 1, 1390 PRINT 1400 PRINT "Ttcltir T par* vtr • b i t . " 

1410 PRINT "Tt t llir 
l jOf I j u t l e . " 1420 INPUT Zt 1430 IP Z«."M" TMCN GO TO 1450 1440 IP 20»"T" TMCN 00 TO 320 1450 CLS 1460 PRINT "CALCULO SUMA CRR.CUA DRRTICOS." 1470 PRINT "CL MCJOR AJUSTC ES E L DE MENOR ERROR CUADRATICO." 1480 PRINT " 
1¿0B BFH ERROR LINEAL 1500 LET 11.0 1510 POR I.l TO P 
1520 LET II.(Y(I)-A9-894X(I))4(Y (I) -A9-69 4 X ( I) ) 411 1830 NEXT I 
1840 PRINT "ERROR LINEAL.",II 1850 REM ERROR EXPONENCIAL 1560 LET 12.0 1570 POR I«1 TO P 
I 8 6 O LET 12. ( Y(I)-A24B3tX<I))4 ( Y (I) -A2 *63tX(I) > «13 1590 NEXT I 1606 PBINT ERROR EXP0N.a",I2 1610 REM ERROR POTENCIAL 1620 LCT 13 aO 1630 POR 1.1 TO P 1640 LCT I3a(Y(I) -L4X(I>tD) 4 (Y (I ) -L4X(I)tD> 413 1650 NEXT I 
I66O PRINT "ERROR POTENC.a",13 1670 REM ERROR CUADRATICO 1660 LCT 14.0 169B POR 1a1 TO P 
1 7 0 0 L C T I 4 a ( Y ( I ) - A - 8 4 X ( I ) - C 4 X ( I ) *X(I) ) 4 (Y( I ) -A-6 4 X(I) 4 X ( I ) ) + 1 4 1710 NEXT I 

1720 PRINT "CRROR PARAB.>",I4 1730 RCM ERROR LOGARITMICO 17*0 LCT I5«0 1750 POR I a1 TO P 1760 LCT I6«(Y(I)-A6-664LN (X(I) ) /2.302S) 4(Y(I) -A6-864LN (X(X>)/ 8.3028) * 15 
1 7 7 0 N E X T I 
1 7 6 0 P P I N T " E R R O R L O C A A I T , 
1 7 9 0 P R I N T ;; 

1SM PHIMT 
• p a r a ver da» . . 
1 6 1 0 P A U S E 
1 8 2 0 0 0 T O 
1 0 3 0 S T O P 

,18 

P u l » * c u a l q u i t r t t c i 
l as í u n c i o n t » a j u s t a 

0 680 
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• M M s M Í R K i » J  r.j J J j í J 
.Alberto Urueña, de Madrid, nos ha enviado este progr< 

os evitaréis las engorrosas tareas de cálculo de las progi 
I X»—t # » L—T T t ' ' t i * R A * T f ' I T J 1 lú T «T f Jf ' T » * I— 

este programa con el qué 
resiones 

aritméticas y geométricas, mostrando todos los términos. 
i i i 1 I 1 I I I T I I I n M T i I I 1 i 

1 C L E A R 6 * 5 6 8 P R I N T AT 1.3, 
F L A S H 1 . " P R O G R A M R D O P O R A L B E R T O 
U R U E N N A : P A U S E O 2 FOR I «65330 TO 65365 READ A POKE I.A NEXT I 

3 A A N D Ó H X Z E U S R 6 5 3 3 6 
4 DATA 3 3 . 0 , 6 1 , 1 7 , 5 7 , 2 5 2 , 1 . 6 . 

3 , 1 2 6 . 2 0 3 , 4 7 . L A 2 . L 6 . I S . 3 5 , 1 1 , 1 2 1 
, 1 7 6 , 3 2 . 2 4 4 . 3 3 , 5 7 , 2 5 1 , ¿ 4 , 5 4 , 9 2 , 2 «1 5 PRPER O BORDER e INK 4 C 
L S : CO TO 8 0 0 6 

1 4 PAUSE 0 CLS : P R I N T AT 1 , 6 
, F L A S H 1 , " P R O G R E S I O N E S G E O M E T R I 
C A S " , A T 2 , 6 , " T E R M I N O E N E S I M O " 

1 5 GO SUB 1 0 0 5 CO SUB 1 0 1 5 G 
O SUB 1 0 1 0 

2 0 L E T U L T I M O * A * B T ( N - 1 ) 
2 5 P R I N T «T 3 , 4 , I N K 6 . F L A S H 

I , " E L U L T I M O T E R M I N O DE LA P R O - G 
RES I O N GEOMETRICA E S : " J U L T I M O 

2 6 REH I M P R E S I O N DE LOS T E R M I N 
OS 27 LET teramoia PRINT "TERHI NOS "¿TERMINO 

2 8 FOR X « 1 TO ( N - 1 ) : L E T T E R M I 
N O « T E R M I N O » 8 

2 9 P R I N T " T E R M I N O S " ; T E R M I N O 
NEXT X 

3 0 PAUSE 0 GO TO 8 0 O 6 
4 5 REH I N T E R P O L A C I O N 
4 6 C L S : P R I N T AT 1 , 4 , F L A S M 1 

; " P R O G R E S I O N E S G E O M E T R I C A S " , A T 
2 , 6 , " I N T E R P O L A C I O N " GO SUB 1 1 1 5 

GO SUB 1 1 2 0 : GO SUB 1 0 1 0 
4 7 L E T D I F E R E N C I A » ( O / C ) T ( 1 / ( N + 1) ) 
48 PRINT AT 3.4. INK 6, FLASH 

1» " L A D I F E R E N C I A ES " ¿ D I F E R E N C I A 
4 9 REM I M P R E S I O N DE LOS T E R M I N OS 50 LET tera>no2-C. PRINT "TERM INOS ".TERMINO» 
5 1 FOR X « 1 TO (N +1> L E T T E R M I 

N 0 2 S T E R M I N 0 2 * D I F E R E N C I A 
5 2 P R I N T " T E R M I N O S " . T E R H I N 0 2 
NEXT X: PAUSE 0 GO TO 8 0 0 6 
5 3 REM SUMA DE LOS T E R M I N O S DE 

UNA P R O G R E S I O N 
5 4 C L S : P R I N T AT 1 , 4 , F L A S M 1 

, " P R O G R E S I O N E S G E O M E T R I C A S " , A T 2 
, 6 . " S U M A OE L A P R O G R E S I O N " 

5 5 CO SUB 1 0 0 5 GO SUB 1 0 1 0 G 
O SUB 1 0 1 5 56 LET SUHAiA*l(BtN)-11/(B-l) 

5 7 P R I N T AT 3,4, INK 6, F L A S M 
1 , " L A SUMP OE LOS T E R M I N O S DE L 
A P R O G R E S I O N GEOMETRICA ES " ; S U M 
A PAUSE 0 CO TO 6 0 0 6 

5 6 C L S P R I N T AT 1 , 4 ; F L A S H 1 
. " P R O G R E S I O N E S G E O M E T R I C A S " , AT 2 
, 6 , " I N D E F I N I D A S Y D E C R E C I E N T E S " ; 
AT 3 , 6 , " S U M A " 

5 9 GÓ SUB 1 0 0 5 GO SUB 1 0 1 5 60 LET SUMA2•A/(1 - B) 
6 2 P R I N T AT 3 , 4 ; I N K 6 . F L A S H 

1 , " L A SUMA DE LOS T E R M I N O S DE UN 
A PROGRESION G E O M E T R I C A D E C R E - - C 
I E N T E ES " - S U M A 2 

6 3 REM I M P R E S I O N 
6 5 LET T E R M I N O S I A P R I N T " T E R M 

I N O S " , T E R M I N 0 3 
6 6 FOR X 1 1 TO 2 E 2 L E T T E R M I N O 

3 > T E R M I N 0 3 * B 
6 7 P R I N T " T E R M I N O S : " ¿ T E R M I N O S 
NEXT X 
8 0 C L S PAPEA 0 BORDEA 0 I N 

K 4 C L S GO TO 6 0 0 6 
6 5 C L S : P R I N T AT 1 , 6 , F L A S H 1 

. " P R O G R E S I O N E S A R I T H E T I C A S " ; A T 2 
, 6 , " T E R M I N O E N C S I H O " 

9 0 CO SUB 1 0 0 5 CO SUB 1 0 1 0 G 
O SUB 1 0 1 7 

9 5 L E T U L T I H O - A * ( N - 1 ) * M 
1 0 0 P R I N T AT 3 . 4 . I N K 6 , F L A S H 

1 , " E L U L T I M O T E R M I N O DE L A PROGR 
ES I O N A R I T M E T I C A E S : " . U L T I M O 

1 0 5 REM I M P R E S I O N DE LOS T E R M I N 
OS 

1 1 0 FOR 2 «A T O U L T I M O S T E P M 
1 1 5 P R I N T " T E R M I N O S " ; Z 
1 2 B NEXT Z 
1 2 5 PAUSE 0 GO TO 6 0 0 6 
1 3 0 REM I N T E R P O L R C I O N 
1 3 5 C L S : P R I N T AT 1 , 4 , F L A S H 1 
, " P R O G R E S I O N E S A R I T H E T I C A S " ; A T 

2 , 6 , " I N T E R P O L A C I O N " : 0 0 SUB 1 1 1 5 
GO SUB 1 1 2 0 : GO SUB 1 0 1 0 

1 4 0 L E T D I F E R E N C I A * ¡ D - C ) / ( N + L ) 
1 4 5 P R I N T AT 3 , 4 ; I N K 6 , F L A S H 

1 ¿ " L A D I F E R E N C I A ES " ¿ D I F E R E N C I A 
150 REM I M P R E S I O N DE LOS T E R M I N 

OS 
^ 1 5 5 FOR Y » C TO D 5 T E P D I F E R E N C I 

1 6 0 P R I N T " T E R M I N O S " , Y 
1 6 5 NEXT Y PAUSE 0 : GO TO 8 0 0 6 
1 7 0 REM SUMA DE LOS T E R H I N O S D 6 

E UNA P R O G R E S I O N 
1 7 5 C L S P R I N T AT 1 , 4 ; F L A S M 1 

. 
, 6 ¿ " S U M A DE L A P R O G R E S I O N ' 

SUB 

, PROGRESIONES ARITMETICAS",AT 2 6, "SUMf — — 180 GO SUB 1005 CO SUB 1016 C O SUB 1010 185 LET SUMA*(A + F)4N/2 190 PRINT AT 3,4, INK 6, FLASM 1;"LA SUMA DE LOS TERMINOS DE L 
S ppause5¿on R R I ™ e T l c p " ";»UH 19S CLS GO TO 8006 

240 CO TO 70 999 PRUSE B CLS GO TO 1 1000 REM SUBRISTINA PREGUNTAS 1005 INPUT "INTRODUZCA EL PRIMER TERMINO DE LA PROCRESION ";AT 11.16,A RETURN 1010 INPUT "INTRODUZCA EL NUMERO DE TERMINOS DE LA PROGRES ION",A T 11,16,N. RETURN 1015 INPI/T "INTRODUZCA LA RAZON DE LOS TERMINOS (Si e» «n la» m 4*finída» dtcrititniti expréselo 
en foraa de fracción o d t e m t ton punto]",AT 11,16,8 RETURN 1016 INPUT ''INTRODUZCA EL ULTIMO TERMINO DE LA PROGRESION",AT 11 . 16,F RETURN 1017 INPUT "INTRODUZCA LA DIFERE NCIA DE LOS TERMINOS";AT 11,16,H RETURN 1110 REM INTERPOLACION ARITHETIC A 1115 INPUT "INTRODUZCA EL PRIMER EXTREMO EN LA INTERPOLACION(TER MINO MENOR)",AT 11,16,C: RETURN 1120 INPUT " INTRODUZCA EL ULTIM O EXTREMO DE LA INTERPOLACION (T ERMINO MAYOR»";AT 11.16.D RETUR N 1130 GO TO 1 7000 CLS : PRINT AT 2,5; FLASH 1 ."MENU GEOMETRICAS";AT 3,5;"1.T ERMINO ENESIMO"',AT 5.5;"2.INTER POLACION"*;AT 7,3;"3.SUHA DE TER MINOS " ;AT 9,5; "4. GEOMETRICAS I NDEFINIDAS": PAUSE 0 

6000 IF INKEY»."1" THEN GO TO 14 6001 IF INKEYB•"2" TMEN CO TO 46 6002 IF INKEY i•"3" TMEN GO TO 53 8003 IF INKEY »• "4 " TMEN GO TO 58 8004 IF INKEYio 'l" OR INKEY»<>" 2" OR INKEY»<>"3" OR INKEY»<>"4" THEN GO TO 7000 6006 CLS PRINT AT 2,5, FLASH 1 ;"MENU";AT 5.5."1.PROGRESIONES A 

RITMETICAS"; AT 9,5."2.PROGRESION ES GEOMETRICAS": PAUSE 0 6007 IF INKEY » • " 1" THEN CO TO 00 10 8000 IF INKEY $•"2" TMEN 0O TO 70 00 8009 IF INKEY*<> "1" OR INKEY »< »" 2" TMEN 00 TO 8006 8010 CLS PRINT AT 2,5, FLA5H 1 ,"MENU ARITMETICAS",AT 5,5,"1.TE RMINO ENESIMO",AT 7,5,"2.INTCRPO LACION";AT 9.5,"3.SUMA OE LOS TE RMINOS": PAUSe 0 
8015 IF INKEY»»"1" TMEN CO TO 65 0016 IF I N K E Y " 2 " THEN GO TO 13 
8017 IF INKEY»«"3" THEN 60 TO 17 
6020 IF INKEY» < »"1" OR INKEY» o " 2" OR INKEY»«>"3" TMEN GO TO 801 O 9999 SAUE "proíre" LINE 0 

..a?-I"PLrr 0 u * «(.«••Uto?",AT 1, 18;b», Nu ae r o itoiico";AT 2,19;( 
J¿ AT 2,3;b »,AT . total;AT 5,1; 2,15;' 

PRINT tloa ico: 110 READ a.b 130 IF (OtlKb TMEN GO TO 130 LET lotalatotai-b 140 PRINT a,4 » (n);CHR» (143+b) 
1 5 ¿ 
160 1000 O TO 

1100 ai) 

LET nan+1 CO TO 100 IF total<B0 2000 
PRINT a;a» <n);CHR» 

T H E N P R I N T * : C 

( 1 4 3 + 1 0 1 
2000 DATA 1,2,2,2,2,6.3,2,3,6 
2010 DRTA 4 , a , 3 , l á , 4 . ¿ , ¿ 4 ° 1 0 2020 DATA 5,6,6,a,¿,Í4;5:i6;é76 
2030 OATA 7,2,8,14.6,10,7,6 

í t ' I i V i 

¿0«é ÓR+A'15,8,14,1,9,6,0,0,6,8, 
^ 4 6 É V É l é ' l ' í , í ' 4 ' i : , : , 1 : 

6,231 , 0 , 0 

lugar donde Pablo 
programa que calcula la estructura de los subniveles orbitalei 
electrones de loa elementos según la teoría cuántica. 

i — — — . j — t — — t — t — r y- J * ! ^ 

t s 

,73, •>9,6é,2¿5.4,0 25oa INPUT -otro ttnint*?(S/N)" 
;AT 1,22;b»: IF b»-"5" O* 

T H E N C L S : GO T O 10 
2599 STOP 
26*0 PRINT AT 0,4;"Cit» progriai calcula la e»-tructura dt lo» t ubníveie* orbi-taies de lo» eiec troné» de lo» elemento» »e»un t a teoría cuan- tica." 2660 PRINT AT 6,4;"Maw »i«t* niV ele» de energiadenoainado» por u n nuaero (1-7) v cada uno ruede tener ha»ta 4 lubmvi iti dinoii nado» *¿P,d,í." 
2700 PRINT frT 12,4;"Por «jeoplo ei hidrogeno de nvttro aloaico 1 tiene COBO *»- tructura l»"*CHR » 144 +" donde i e» e i niveiatoai CO, » ellubnivtt u «l"+CHR» 144+ " que tolo contiene un electrón. 
2800 PRINT AT ie,4;"Cwendo «tuier a coaeniar pul»euna tecla." 2810 PAUSE 0: CLS 3000 RESTORE 205Í: LET l-USR 3010 FOR n-0 TO 111 READ 4: e (l *n) ,a NEXT n 3020 POKE 23658,9: OO TO 10 9999 SAUE "ORBITALES" 00 TO 099 9 



¡Sao 

MUÍ;»] 

D e s d e M a d r i d . C a r l o s Garc ía d e 
Paredes nos env ía una car ta en que 
nos comenta que para consegu i r 
255 v idas en este juego, hay q u e 
real izar M E R G E " " , ed i tar la 
penú l t ima l ínea, camb ia r la " V " d e l 
ú l t imo p o k e po r un 255 (o e l 
n ú m e r o d e v idas que deseéis) , 
t ec lea r G O T O 10 e i n t roduc i r la 
s igu iente c lave cuando t e rm ine d e 
c a r g a r e l j uego " W J K O N D P E J K R " . 

P S P E E D Z O N E 

Nuest ro afanoso equ ipo d e 
p o k e a d o r e s ha d e s c u b i e r t o en esta 
ocas ión un toke pa ra este p rog rama 
d e Mas te r t ron i c que consiste en 
jugar en la par te in fe r io r d e r e c h a 
d e la panta l la la mayor par te d e l 
t i empo , ya q u e los enem igos se 
d i r i g e n en muy pocas ocasiones 
hac ia esa zona D e todas dormas , 
en e l caso d e que a lguno se c rea 
m u y listo y se d i r i j a hacia allí, sólo 
t end ré i s que esqu i va r l e y vo lve ros 
a co loca ros en esa pa r te d e la 
panta l la . 

¿Que no conseguís e l im ina r a 
t odo lo e h m m a b l e en este juego d e 
mú l t i p l es e l im inac iones? Pues no os 
p r e o c u p é i s q u e aqu í l l ega nuest ro 
d e s f a c e d o r d e entuer tos : e l 
fabu loso, e l asombroso. . . A m a d o r 
M e r c h á n . 

10 REM t l I M H t H t M I I I I l i t t O 
2» REM «AMADOR MERCHAN P I fcERft• 30 REM n H H t m i t t t . H t t n H «0 REM * 15 / 06 / 1.969 * 50 REM I I I M t t K I H I I t K t t t l K 
60 REM 4FORGOTTEN UORLDS 12Sf 4 70 REM i i t i i t t i ) i i H < i < i > < i i i i 
60 BORDER SIN POKE 23624.61N POKE 23693,BIti CLEAR 29999 LET I ::PEEK 2363 1 • 256 < PEEK 23632 

•5 LET I .PEER l POrE » , 1 1 1 
90 LORO 'SCREEN» Í00 LORO ""CODE 110 POKE 23366.17 OUT 3 2 7 6 5 . 1 7 120 LORD CODE 130 POKE 2 3 3 6 8 . 1 6 OUT 1 6 140 LORD "CODE 150 POKE l,i 155 INK 7 PRPER 3 BORDES 3 C LS 160 1NPUT " INMUNIDAD"* iS'Nr'.fil 170 ir Afa-'S' OR R»«"S" TMEN FQ 

R F=37592 TO 37594 POKE F,0 ME XT F 160 INPUT ENEMIGOS MOVILES DES APARECEN MAS RAPIDO'' <S/NI" Af 190 IF Rf* "S" OR A»= 4 THÉN PC' KE 41300.0 200 INPUT SIN ENEMIGOS HOVILE S -EXCEPTO MONSTRUO DEL FINAL-' (S/N)".A» P10 IF Rfj'S" OR Rf»"»" TMEN PO KE 30271,5 220 RANDOHIZE I1SR 35463 

10 REM * M I H I I * l l t « I I I M < M < < 20 REM «AMADOR MERCHAN RIBERA* 30 REM ************ 4 *t*****t* * 40 REM * 15 / 06 / 1.989 4 50 REM H t M H I t M t l I l t l H H M 60 REM «FORGOTTEN UORLDS 48 K* 70 REM t U I I I I I I I H M H I t t l I M 80 BORDER eiN POKE 23624.BIN  POKE 23693,BIN CLERR 29999 LET U P E E K 23631»256*PEEK 23632 «5 LET H.PEEK l POKE 1,111 
90 LORD "SCREEN» 100 LORD ••CODE 110 LORD ""COOE 120 POKE l,l 130 INK 5 PRPER 1 BORDER 1 C 
140 INPUT •• INMUNIDAD-1, IS/N>",R» 1S0 IF R»."S' OR A»«"S' THEN FO R F >37550 TO 37552 POKE F.0 NE XT F 160 INPUT "ENEMIGOS MOVILES DES 

APARECEN HAS RAPIDO"" <S/NI " ,A» 170 IF A * a"5" OR R»«"4" THEN PO 
KC 41342 0 
180 INPLÍT SIN ENEMIGOS MOVILES -EXCEPTO MONSTRUO FINAL DE FASE -•> (S/NI " . A» 
190 IF A»»"S" OR R»«"t" THEN PO KE 30226.0 200 RANDOMIZE USR S00O0 

S imp le c o m o é l solo, p e r o 
i gua lmen te ad ic t i vo . Este 
p r o g r a m a d e Mas te r t ron i c nos ha 
" e n g a n c h a d o " tanto q u e nos 
11 Vt MI JW a u u n L - v u u ^ J o 

H I = i 0 6 2 3 e 

hemos visto o b l i g a d o s a d e t r i p a r l e 
un poqu i to pa ra encon t ra r las 
marav i l losas v idas inf ini tas 

10 REM * * * * 4 
20 REM *** *** 30 REM «4 J. E. BARBERO *4 40 REM * ANGEL ANDRES 4 50 REM * 4 60 REM * REVEAL * 70 REH * * 80 REM ** 15/06/1989 44 90 REH 44* * * 4 100 REM 44444444444444**4444 110 PRINT B0 "INSERTA CINTA ORI GINRL" PAUSE 100 120 BORDER O PAPER 0 INK 0 C LEAR 24575 130 LORD • 'CODE ... 140 POKE 33066.0 REM VIDRS IN-FINITAS 150 RANDOMIZE USR 24576 

Parece q u e habé is ten ido c ier tos 
p r o b l e m a s con este t rep idan te 
a r c a d e que pub l i camos en 
Se lecc ión M i c r o h o b b y en e l mes 
d e Junio. 

Puestos al hab la con su autor, 
P e d r o Raúl Frá Franco, nos ha 
hecho l l ega r la s igu iente r is t ra d e 
mág icas d i r ecc i ones d e memor ia , 
a d e m á s d e contarnos d e q u e para 
q u e no nos maten sólo hay q u e 
pone r en la l ínea 640 un G O T O 80 

POKE 52309.201 
POKE 52471.201 
POKE 52724.201 
POKE 52794,201 
P O K E 51022,201 
P O K E 51052,201 
P O K E 51208,201 
p i e d r a s 

no a p a r e c e n bo las 
no a p a r e c e n po leas 
no bombas 
no gusanos 
no g u a r d a s 
no hay te r remotos 
no se levantan las 

S H A H G A I W A R R I O R 

Ped ro Rui2. d e Bi lbao, (que 
nosotros sepamos, nada q u e ve r 
c o n e l famoso humor is ta) ha 
d e s c u b i e r t o q u e si conseguís 
i n t roduc i r vuest ro n o m b r e en la 
tab la d e r é c o r d s en este p rog rama 
d e P layers y poné is " O U T L A N D " , 
d i s p o n d r é i s d e una b o m b a que 
e l im ina a todos los enemigos de la 
panta l la c a d a vez que pulsé is la 
tec la d e fuego Esta ventaja pod ré i s 
d is f ru ta r la a i comenzar la s igu iente 
pa r t i da 



tí 
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A UN L E C T O R 
DESCONOCIDO 

Antidiccinario de Informática 
Printer Corredor tan rápido, tan 

rápido que se ha dejado atrás la «s» 
Predator: 
POKE 39409.201 
POKE 39434.201 inmunidad 
POKE 36141,0 inf. granadas 
POKE 39459,201 inf. disparos 
POKE 39801.0 inf tiempo 
Super Hang-on 
POKE 49904,201 inf tiempo en Africa 
POKE 49695.20! inf tiempo en Asia 
POKE 49671.201 inf. tiempo en 

América 
inf tiempo en 
Europa 

n = núm de nivel 

POKE 49815.201 

Bubble Bobble 
POKE 34313,n 
POKE 43870.0 
POKE 43871.0 
POKE 43872,0 
POKE 43873.195 inf vidas 

A. CORTES M I L L Á N 
(MÁLAGA) 

Antidiccinario de informática 
0 OK pues muy bien. 
Zynaps: 
POKE 39376.196 disparo automático 
POKE 41255,32 enemigos no 

disparan 
POKE 39739,201 inmunidad 
POKE 45001.n n = núm de vidas 
Antiriad: 
POKE 54528.24 inf energía 
POKE 54639.1 
POKE 23309.201 
POKE 54528.24 inf vidas 

MARCOS MÉNDEZ 
(LUGO) 

Amidiccionano de informática 
ATTR attrrévete. anda, si eres 

hommbrrre 
Operation Wolf 48K: 
POKE 41096,0 
POKE 41706.0 mf energía 
POKE 40784,0 continuar al morir 
Operation Wolf 128 K. 
POKE 41150.0 
POKE 41762.0 
POKE 40838.0 
Turbo Girl: 
POKE 27269.n 

inf energía 
continuar al morir 

n = núm de vidas. 

CARLOS CASALS RODRÍGUEZ 
(BARCELONA) 

Mr Poke, supongo 
Livingstone, supongo: 
POKE 27726.36 inf agua 
POKE 24391,0 
POKE 26809.0 
POKE 27707,0 inf. vidas 
The Great Escape: 
POKE 52395,201 inmunidad 

POKE 50209.201 
Batman: 
POKE 36797.0 
POKE 36798.0 
POKE 39915.0 

POKE 36934,52 
Dustin: 
POKE 52091.0 
POKE 52900.50 

sin enemigos 

inf vidas 
inmunidad a 
enemigos 
supersalto 

inf energía 
inf vidas 

MANUEL PÉREZ SÁNCHEZ 
Antidiccionano de tnformática 
Vudu Monitor monitor construido 

en el continente africano con extrañas 
facultades mágicas 
Barbarían I: 
POKE 37529.0 comenzar en mismo 

nivel 
POKE 39575.0 hechizos débiles POKE 39575.0 
Mag Max: 
POKE 59389.201 

POKE 58470.68 
POKE 58471.0 

enemigos no 
disparan 

inf vidas 

JORGE JOSÉ C O R T A D A 
(VALENCIA) 

Infiltrémonos, profanemos un poco y 
acabemos por provocar un 
cortocircuito 
Abu Simbel Profanation: 
POKE 45877.201 sin enemigos 
POKE 47672.201 inmunidad 
POKE 44787.201 salto rápido 
POKE 47693.0 inf vidas 
POKE 44787.201 
POKE 47693.0 
Infiltrator: 
POKE 36398.201 
POKE 40327.201 

Short Circuit: 
POKE 36485,201 

despegue rápido 
inmunidad a 
choques 

inmunidad a baches 
POKE 37901.201 sin enemigos. 

RAQUEL URTAJON SOTIL 
(NAVARRA) 

La vida esta llena de chicos 
maravillosos y otros que no lo son 
tanto 
Wonder Boy: x 
POKE 33353,n n = nivel inicial 
POKE 34632.0 inf vidas 
POKE 34049,n n = núm de vidas 
Conunando: 
POKE 56981,24 inmunidad 
POKE 27773.58 inf granadas 
POKE 60699.64 mf metralleta 
POKE 25686.201 sin sonido 
POKE 25973,n n = velocidad del 

' juego 

- OTRO DESCONOCIDO 
(ALICANTE) 

Pokespara el misterioso remiiente 
Black Lamp: 
POKE 33607.n 
POKE 32874.175 
POKE 33234.201 
POKE 35903.201 

The Vindicators: 
POKE 33448.0 
POKE 34064,0 
POKE 34050.167 
POKE 34139.0 
POKE 34203,0 
POKE 35470,0 
POKE 35523.0 
POKE 35055.10 
POKE 34334,201 

n = núm de vidas 
inf vidas 
luego rápido 
sin enemigos, 
excepto dragones 

inf vidas fase 1 
inf oxígeno fase l 

mí vidas fase 2 

inf. munición fase 2 
inf. vidas fase 3 
inmunidad fase 3 

A. BUITRAGO C H I C H A R R O 
(MADRID) 

Niños malos a go-go 
Phantomas II: 
POKE 28404.0 inmunidad 
POKE 27710.201 sin rayos 
Jack the Nipper II: 
POKE 44618.201 sin sonido 
POKE 3463l.n n = núm de vidas 
Skool Daze: 
POKE 30263.0 
POKE 32773.128 
POKE 63468.0 luego más fácil 

A. PRIETO A L C Á N T A R A 
(SEVILLA) 

A este paso nos vamos a quedar fuera 
de carrera, fuera de pokes. fuera de 
revista, fuera de todo 
Out Run: 
POKE 39204.0 inf tiempo 
Freddy Hardest (t.* parte): 
POKE 63481.201 
POKE 63585.201 inmunidad 
POKE 53248.201 sin enemigos 
POKE 64011,167 inf vidas 
Freddy Hardest (2.* parte): 
POKE 61455,201 inmunidad 
POKE 52168.n n = núm de vidas 
POKE 61607.167 inf vidas 

1 s i ; i l :&¿ r 7 ,T\ i Cr.fTfUn 
• 1 to fifi* w r ^ M ú o í d • I i I 

MARTA JAVANI ESCRI 
(CASTELLÓN) 

Antidiccionario de Informática 
Pokete Express Poke que se envía 

por correo urgente 
Camelot Warriors: 
POKE 55911.201 Sin bichos 
POKE 50782.255 
POKE 50783.200 Inf vidas 
Abu Simbel Profanation: 
POKE 44805.201 Atravesar paredes 
POKE 45877.201 Sin bichos 

LUIS M A R Í A CABO 
(CÓRDOBA) 

Antidiccionario de Informática 
Peekete qrupo de peeks que no 

quieren trabajar 
After Buraer: 
POKE 39871.0 
POKE 39872.62 
POKE 39873.5 
POKE 39874.50 Inf vidas 
Ikari Warriors 
POKE 39919.34 Inf balas 
POKE 40078.34 Inf granadas 
POKE 39611.24 Inmumad 
Enduro Racer: 
POKE 43656.0 Paraliza tiempo 
POKE 44802.201 No caernos al 

chocar 



DAVID DÍAZ QUINTERO 
(LA CORUÑA) 

Aniidtccionano de Infoimálica 
Pokensal Cada uno de los Pokes que 

se sientan a comer en una misma mesa 
Dragon's La ir I: 
POKE 47372,n 
Dragon's Lair II: 
POKE 34301.50 

POKE 35766,0 
POKE 39709.1 

n = núm de vidas 

Cargar cualquier 
fase 
Iní vidas 
No caer en Mistic 
Mosaic 

A. CENTENO RODRÍGUEZ 
(MADRID) 

Antidiccionano de Informática 
Poklete Poke que sirve para ganar la 

liiqa y la Copa 
720°: 
POKE 44847.201 Enemigos inmóviles 
POKE 36626.201 Más velocidad 
POKE 3SS39.201 Quitar carteles 

rápidamente 
Rambo: 
POKE 38841.24 Iní vidas 
Mastcrs del Universo: 
POKE 51406.0 Inmunidad 
POKE 43210,n n = núm de aciertos 

en Charlie 
POKE 52346,60 Tiempo lento 
POKE 42173.0 Iní vidas 

MARCOS GUARDE MOIX 
(TARRAGONA) 

Antidiccionario de Informática 
Pokezno: Cachorro de poke 

Antiriad: 
POKE 54528.24 
POKE 54639.1 Inf energía 
POKE 23309.201 
POKE 54528,24 Inf vidas 

VIDAL BARJA MOLINA 
(BARCELONA) 

Antidiccionano de Informática 
Pokena Docena de pokes, 

Out Run: 
POKE 39204,0 
Mad Mix: 
POKE 40153,0 
POKE 39889,n 

Inf. tiempo 

Inf vidas 
n = núm de fase 
inicial. 

J. FERNANDO MASA MACIAS 
(BADAJOZ) 

Va de fantasmas 
Ghosts 'N' Goblins: 
POKE 36057,0 
POKE 36058,0 
POKE 36059.0 
POKE 36060.0 Inf vidas 
POKE 35127.0 Juego fácil 
POKE 35140.8 Coraza 

Rambo III: 
POKE 60190,0 
POKE 63126.0 

Continuar al morir 
Inmunidad tercera 
fase (con transfer) 

CARLOS BEUNZA 
(GUIPÚZCOA) 

Antidiccionario de informática: 
POKE9: y POKE no?. 

Arkanoid II (128k): 
POKE 38473.24 Ladrillos al primer 

toque 
POKE 37586.0 
POKE 37587.195 Inf vidas 
Arkanoid II (48 k): 
POKE 38372.24 Ladrillos al primer 

toque. 
POKE 37484.0 
POKE 37485.195 Inf vidas 

JOSE IGNACIO BORREGO 
(CÁDIZ) 

Anudiccionano de informática 
Cióse Remlienda con una agluia 

Wonder Boy: 
POKE 33353,n n = nivel inicial. 
POKE 34049,n n = núm de vidas 
POKE 36855,201 Andar por el aire 
Freddy Hardest (fase 1): 
POKE 6l305.n n = núm de vidas 
POKE 53248.201 Sin enemigos 
Freddy Hardest (fase 2): 
POKE 61455.201 Inmunidad 
POKE 61607 Inf. vidas 

A. GONZÁLEZ FALCÓN 
(LAS PALMAS) 

Antidiccionano de Informática 
Poke position Poke que ha obtenido 

el primer puesto en la parrilla de 
salida 
Batman: 
POKE 36797.0 
POKE 36798.0 Inf vidas 
POKE 33333.33 Objetos inmóviles 
POKE 39915,0 Inmunidad a 

Terra Cresta: 
POKE 40000.201 

POKE 37799.127 
POKE 40884.201 

Inf vidas 
Objetos inmóviles 
Inmunidad a 
enemigos 

Comenzar en otra 
zona 
Iní vidas 
Enemigos no 
disparan 

ENRIQUE GALAN GARCIA 
(VALENCIA) 

Sol negro Digo yo que allí siempre 
estarán a oscuras 
Sol negro: 
Pulsar •]• para obtener vidas infinitas 

Pulsar «1».«2» y «Ĵ  para conseguir 
inmunidad 
Navy Moves (1.* parte): 
POKE 49962.0 Inf vidas 
POKE 51852,1 Matar morena con un 

misil 
POKE 57832.1 Matar pulpo con un 

misil 
Navy Moves (2.* parte): 
POKE 54047,0 
POKE 55856:0 
POKE 55857.0 
POKE 55789.0 
POKE 55790.0 

Int vidas 

Iní lanzallamas 

Inf balas 
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