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¡IMAGINATE UN CIRCUITO SETENTA VECES MAS GRANDE 
QUE LA PANTALLA DE TU ORDENADOR! 

U MOTO 

:E EXPERTOS PILOTOS A MAS D 
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ANO V N.° 177 
Del 20 de Septiembre i n r r i 

• 
al 3 de Octubre 

L 
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?£. STi 'iCEe£*ií s¿ai OS DE ORDFMDOPíS S-NCU*CO«»¿* BLES 

Canarias, Ceuta y 
Melilla: 240 ptas. 

4 MICROPANORAMA. 

I d PROGRAMAS MICROHOBBV. Retorno del Jedi. 

1 2 +3 D.O.S. 

1 4 PREMIERE. 

1 6 PROGRAMACIÓN. Movimiento de Sprites (11). 

2 4 PLUS 3. Compresor de pantallas. 

2 4 UTILIDADES. Loader ScreenS. 

11 M T V 0 . Dream Warrior. Shackled. Kromier. Super Nova. Rogue. 
Marauder. Bionic Commando. Dark Sidc. Canaiho. Renaud. I nder-
oround. Jackal. Skate (ra/\. The Race Against Time. 

4 6 CONCURSO. Mau l l a de las estrellas. 

Sa l u d o s n u e v a m e n t e , m u c h a c h o s . « H e r e w e 
a r e agam» c o n es ta vues t ra rev i s ta d e S p e c -
t r u m favo r i t a d i s p u e s t o s a o f r e c e r o s una es-
m e r a d a s e l e c c i ó n d e t e m a s s i n c l e r i a n o s 

q u e e s p e r a m o s r e s u l t e n d e v u e s t r o i n t e r é s . 
Y p a r a a b r i r b o c a e m p e z a m o s c o m e n t a n d o e l 

t e m a p r i n c i p a l d e p o r t a d a , q u e e n es ta o c a s i ó n 
es tá d e d i c a d o a l ú l t i m o l a n z a m i e n t o d e I n c e n t i -
v e S o f t w a r e , « D a r k S ide». Es te p r o g r a m a c o r r e s -
p o n d e a la s e g u n d a p a r t e d e u n i n t e r e s a n t e j u e 
g o q u e l l e v a b a p o r t í tu lo « D n l l e r » , p e r o q u e la-
m e n t a b l e m e n t e n u n c a l l e g ó a a p a r e c e r e n n u e s -
t r o p a í s a p e s a r d e l c o n s i d e r a b l e é x i t o q u e o b -
t u v o e n G r a n B r e t a ñ a 

E n las p á g i n a s d e N u e v o e n c o n t r a r é i s n u t r i d a 
i n f o r m a c i ó n a c e r c a d e e s t e j u e g o , así c o m o d i -
f e r e n t e s c o m e n t a r i o s y c a r g a d o r e s p a r a o t r o s tí 
t u l os d e a c t u a l i d a d , e n t r e l os q u e d e s t a c a m o s 
« M a r a u d e r » , «B ion ic C o m m a n d o » , « C a r v a l h o » y 
«Skate C r a zy». 

P e r o s i n d u d a , e n t r e t o d o s l os p r o g r a m a s q u e 
c o m e n t a m o s e n e s t e n ú m e r o h a y u n o q u e , i n e x -

4 8 OCASIÓN. 

4 9 TRUCOS. 

5 1 EL MUNDO DE LA AVENTURA. 

5 3 CONSULTORIO. 

5 7 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. 

UTILIDADES. Sonido por interrupciones 

6 0 EL VIEJO ARCHIVERO. 

6 3 PIXEL A PIXEL. Club. 

6 4 AULA SPKCTRUM 

6 8 TOKES & POKES. 

c u s a b l e m e n t e , m e r e c e u n a e s p e c i a l a t e n c i ó n -
N o s e s t a m o s r e f i r i e n d o a «The R a c e A g a i n s t Ti -
me» . u n j u e g o q u e d e s t a c a n o p o r su e l e v a d o ni-
v e l d e c a l i d a d , ( q u e t a m b i é n l o t i ene ) , s i n o p o r 
l o l o a b l e d e su i n t e n c i ó n : los f o n d o s q u e s e re-
c a u d e n c o n sus v e n -
tas, e s t a r á n d e s t i n a -
d o s í n t e g r a m e n t e a 
a y u d a r a l os n i ñ o s 
n e c e s i t a d o s e n e l 
m u n d o . Esta m i c i a t i 
va n o e s n u e v a e n e l 
á m b i t o d e l s o f t w a r e , 
p e r o c a d a v e z q u e 
s e p r o d u c e , t o d o s 
d e b e r e m o s r e c o n o -
c e r la l a b o r d e s u s 
o r g a n i z a d o r e s , p o r 
l o q u e , d e s d e a q u í 
e n v i a m o s n u e s t r a f e l i c i t a c i ó n a C o d e M a s t e r , 
a u t o r e s d e l p r o g r a m a , y a S e r m a , su d i s t r i b u i d o -
r a e n E s p a ñ a . 
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^ ^ % í-a compañ ía Incent ive 
Sof tware, p roduc to res del 

a c a p a r a d o r de premios «Dri l ler», 
está a pun to de lanzar un nuevo 
juego que ho sido escrito con los 

mismas técnicas de p r o g r a m a c i ó n 
que se desar ro l l a ron y usaron al 
escribir «Dri l ler». El nuevo juego, 

l l omado «Total Eclipse» t iene como 
escenario el cent ro de Egipto e 

incluye un d e c o r a d o l leno de 
ext raños jerof l í f icos, p i rámides 

g igantes y ant iguos hechizos, que os 
espera rán ba jo un cielo cada vez 

más oscuro. 

7 | Electronics Arts ha a n u n c i a d o 
" el l anzamien to de «Jordán 

Versus Bírd: O n e on One» , 
s imulador de baloncesto que recoge 
la técnica de los dos jugadores más 

impor tan tes y conoc idos del 
ba loncesto amer i cano : M ichae l 
J o r d á n —el mejor j ugado r del 

equ ipo Ch icago Bulls—, y Larry Bird 
—del equ ipo Boston Celt is—. Es la 

segunda par te del s imulador más 
famoso y de m a y o r éxi to de 

Electronics Ar ts—«Doctor J. y Larry 
Bird G o O n e on One» , que fue 

pub l i cado en 1 .983. 
La vers ión rec ientemente a p a r e c i d a 

o f rece una s imulación de ta l l ada y 
real ista del depo r te . Una pan ta l la 

con estadísticas re la ta rá la histor ia 
real del juego después de c o d a 

cuar to . «Jordán Versus Bird: O n e o n 
One» estará a la venta en oc tubre . 

r " 3 " P 1 " 0 ^ 5 5 ' 0 1 1 0 ' BMX Simulator», 
1 —«Pro BMX»— es la ú l t ima 

c reac ión de la g o m a de p roduc tos 
Plus de Codema'ster. «Professional 
BMX» fue escrito o r i g i na r i amen te 

pa ra C o m m o d o r e 64 po r Richard 
Dar l ing y permanec ió en las lista de 
éxitos de C o m m o d o r e 64 más de 3 

meses. La convers ión p a r a Spectrum 
ha sido la segunda que han l l evado 

a cabo los gemelos O l i v e r , ya que 
la p r ime ro fue «Jet Bike Simulator». 
Con un prec io compet i t i vo — c o m o 
todos los p roduc tos Codemas te r—, 

«Pro BMX» la vers ión pa ra Spectrum 
t iene t o d a la p inta de seguir la 
cos tumbre de esta compañ ía y 

conver t i rse en un N . ° 1. 

ALAN HEAF 

AMSTRAD FIRMA UN ACU1RD0 RiClPROCO 
SOBRE UCENCIA D i PAUNTIS CON IBM 

Amstrad PLC ha firmado un acuerdo recí-
proco sobre licencia de patentes con la em-
presa «International Business Machines Cor-
poration» ( IBM) . El acuerdo otorga a Ams-
trad PLC una licencia mundial no exclusi-
va sobre todas tas patentes de IBM, inclui-
das aquellas pertinentes a los ordenadores 
personales I B M y al sistema 2 (TM) de los 
ordenadores personales I B M para la fabri-
cación y venta de los productos de ordena-
dores personales. 

El acuerdo también concede a IBM dere-
chos mundiales no exclusivos sobre todas las 
patentes de Amstrad PLC. 

Alan Sugar, presidente de Amstrad PLC, 
ha dicho en Londres: 

«Estamos encantados de haber f i rmado 
este acuerdo con I B M . Nuestra política ha 
sido siempre reconocer y observar los dere-
chos de patentes de otros, y así continuare-
mos haciéndolo». 

«Si alguna vez ha habido en algún mo-
mento indicios de incertidumbre sobre nues-
tros derechos para producir nuestra actual 
gama de ordenadores profesionales o desa-
rrollar en el fu turo productos de informát i -
ca. tenemos la impresión de que este acuer-
do los ha disipado». 

En definitiva, este acuerdo permite a Ams-
trad PLC, fabricar productos compatibles 
con los sistemas patentados por IBM, como 
por ejemplo el PS/2 de IBM u otro cualquie-
ra, sin inf l ingir los derechos de IBM. Y a la 
recíproca también autoriza a IBM a fabri-
car cualquier producto Amstrad, como po-
dría ser el PCW 9512, alguno de los más ca-
racterísticos de Amstrad, a cualquier otro 
por el que se encontrara interesada IBM. 

El acuerdo f i rmado va a tener sin duda 
importantes y amplias repercusiones en el 
sector informát ico a nivel mundial, y abre 
nuevos caminos de colaboración entre dos 
grandes compañías que reafirman su presen-
cia preponderante en este mercado. 

A.MSTRAI) PLC, UNA 

HISTORIA CON ÉXITO 
Alan Sugar creó Amstrad en 1968. Su plan 

fue sencillo: encontrar huecos en el merca-
do de consumo de productos electrónicos y 
llenarlos de una forma beneficiosa. El ex-
plotó esta habil idad combinada únicamen-
te con un especial instinto para el mercado, 
ayudó a Amstrad a fomentar las ventas mul-
tinacionales, principalmente con los produc-
tos Aud io y TV . En 1980 la compañía salió 
a la bolsa de Londres. 

A partir de 1980, cada año, el volumen to-
tal de las ventas prácticamente se duplicó, 
alcanzándose 511, 8M, más de 10.000 mi-
llones de pesetas, en el cierre del ejercicio de 
30 de jun io de 1987. 

En 1984 la compañía entró en el mercado 
de los ordenadores personales con su hoy ya 
legendario modelo CPC464, el primer orde-
nador que combinaba en un solo paquete: mo-

nitor, teclado, grabador de datos y software. 
Otro momento muy decisivo > de gran éxito 

se produjo en otoño de 1985 cuando Amstrad 
dió a conocer su PCW8256, procesador de tex-
tos que tenía un precio inferior a la mayor 
parte de las máquinas de escribir electrónicas. 

La adquisición de la marca registrada 
«Sinclair» y de los derechos intelectuales y 
de propiedad que tuvo lugar en el mes de 
abril de 1986, consolidó aún más la posición 
de Amstrad en UK y en los mercados extran-
jeros de ordenadores personales. 

En el otoño de 1986 la compañía dió a co-
nocer su primer ordenador profesional: El PC 
1512, un PC compatible con toda una gama 
de equipos que competía por su bajo precio. 
En tres meses, el PC 1512 se había conver-
t ido en el líder del mercado de UK y hacia 
mayo de 1987 Amstrad declaró ser el suminis-
trador de ordenadores más grande de liuropa. 

En diciembre de 1987 Amstrad se capita-
liza por encima de los 700 millones de libras 
(14.000 millones de pesetas) y se sitúa a la 
cabeza en la lista de las 100 compañías en 
la bolsa de Londres. 

Amstrad tiene una participación impor-
tante en el mercado doméstico de produc-
tos de H I -F I y Aud io , así como productos 
de ordenadores —en ambos sectores, domés-
tico y de empresa—, a nivel internacional, 
de donde salen ta mayor parte de las ventas 
de Amstrad. 

En poco más ade 7 años, Amstrad ha si-
do reconocida como una importante fuerza 
en el mercado internacional de consumo de 
productos electrónicos. Votada como « L A 
C O M P A Ñ I A DEL A Ñ O » de Gran Breta-
ña en un estudio realizado en 1987 por «Bu-
siness Magazine» y designada como la com-
pañía más rentable de Gran Bretaña por la 
revista «Management Today», Amstrad 
PLC ha puesto en marcha numerosos pla-
nes estratégicos con los que obtendrá mu-
chos más éxitos internacionales y su recono-
cimiento a lo largo de las próximas décadas. 



LOS VEINTE + -MVAL 

CLASIFICACION SEH PERMAN. TENDENCIA PROGRAMACASA 

1 5 • TARGET RENEGADE I M A G I N E 

2 1 SILENT SHADOW TOPO SOFT 
3 4 COLECCION DINAMIC D I N A M I C 
4 2 4 RENEGADE I M A G I N E 
5 4 i MORTADELO Y FILEMON M A G I G BYTES 
6 1 STREET SPORTS B. EPYX 

7 1 BUGGY BOY ELITE 
8 1 HIT PACK VOLUMEN 3 M C M 

9 1 f CAPITAN SEVILLA D I N A M I C 
10 1 • M A D M I X TOPO SOFT 
11 8 i PREDATOR ACTIVISION 

12 5 • MATCH DAY II O C E A N 
13 4 EXITOS PROEIN, S. A . PROEIN, S.A, 
1 4 8 i ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT 

15 1 t KARNOV PROEIN, S.A. 

16 4 • PANTERA ROSA M A G I C BYTES 
17 1 • PAJAROS DE BANGKOK A D 
18 3 GARFIELD THE EDGE 
19 5 t ARKANOID I I I M A G I N E 
2 0 1 • SPORT 8 8 PROEIN, S.A. 

Por fin ia animación vuelve a los 20 + . 

¡Y de qué forma! Nada menos que 9 
nuevas incorporaciones... y ningún titulo 
repite posición. 

La entrada más fulgurante la ha prota-
gonizado «Silent Shadow», de Topo, quie-
nes parecen decididos a atacar con fuer-
za este año. ya que además de aupar di-
rectamente a este titulo a la segunda po-
sición de ta lista, han «metido» también 
en el 10 a su «Mad Mix». 

Por otra parte, Dinamic también ha si-
tuado 2 títulos en los 20 + . «Capitán Se-
villa» y «Los Pájaros de Bangkok», con lo 
cual siguen poniendo de manifiesto su in-
tención de no perder comba en la lucha 
por ser una de las compañías punteras 
del software europeo. 

Por último, destacar que parece que las 
segundas partes están de moda, pues, 
además de «Arkanoid II» y «Match Day II», 
«Target Renegade» es el juego que en es-
te número se ha llevado el pato al agua 
de los 20 + . 

Esto información corresponde a ios cifras de ventas ert España y no responde o ningún criterio de calidad impuesto 
por esta revisto. Ho sido eloborado con la colaboración de los centros de información de El Corte Inglés. 

I I SOFTWARE A FAVOR DI 
LOS NIÑOS DESAMPARADOS 

La conocido componía británica Code 
Masters, ¡unto con la organización interna-
cional Sport Aid'88, ha llevado a cabo una 
obro que ennoblece ol mundo del software: 
la reolización de un juego para ordenador, 
«The Race Against Time», cuya recaudación 
irá destinado integramente a ayudar a los 
niños necesitados de todo el mundo. 

Este juego forma porte de un programa 
a nivel internacional en el que participan mi 
llones de deportistas que se reúnen en día 
pora disputar lo que se ha dado en llamar 
La Carrera Contra el Tiempo, carrera que 
se celebró simultáneamente en numerosas 
ciudades de todo el planeta. Los fondos re-
caudados tanto por las inscripciones como 
por los derechos de retransmisión de los di-
ferentes cadenas de televisión se destinan en 
su totalidad a paliar en la medida de lo po-
sible las necesidades de miles de niños del 
mundo entero, especialmente ofricanos, pro-
curándoles alimentos, ropas, asistencia sa-
nitario, etc... 

Este año tan humanitario acontecimiento tu-
vo lugar el pasodo día 11 de septiembre y, 
aunque aún se desconocen los cifras oficia-
les, se calcula que el número de participan-
tes ha sido superior al de 20 millones, parti-
cipantes entre los que se encontraron perso-
najes tan populares como Madonna, Cari Le-
wis, Ornar Kalifa y Edwin Moses entre otros. 

Pero, como decíamos, en esta ocasión Sport 

Aid' 88 tam-
bién va a con-
tar con los im-
portantes in-
gresos que pue-
de suponer la 
venta de este 
programa rea-
lizado por los 
gemelos Olí-
ver, o lo que es lo mismo, Code Masters, de 
quienes surgió la idea de versionar paro or 
denador el desarrollo de esto carrera que 
tiene lugar a fravés de los cinco continentes. 
Hasta el momento, los ventas de este pro-
grama están siendo todo un éxito, y se es-
pera alcanzar la cifra de 1 millón de copias 
vendidas en todo el mundo, de las cuales al 
menos unos 50.000 serán vendidas en nues-
tro país. 

Tan loable iniciativa ha sido apoyada por 
casi todos los personas relacionadas de uno 
u otro forma con el software: distribuidores 
{Serma en España), prensa especializada..., 
quienes han renunciado a sus posibles ga-
nancias con el fin de aportar su grano de 
arena en ia lucha contra el hambre. 

Ahora solo resta que los usuarios de or-
denadores respondan a la llamada y se su-
men con la adquisición del programa «The 
Race Against Time» a esta humanitaria to-
rea. Estamos seguros de que así será. 

PIPSUCQIA ORGANIZA UN 
CONCURSO A. NIVILIUR0PI0 
con un m w m di topo 

Lo multinacio-
nal Pepsi-Colo, 
que se muestra 
muy interesada 
en o r g a n i z a r 
promociones de 
cara o los jóve-
nes, inició hace 
unos meses la 
búsqueda de un 
p r o g r a m a con 
el que organizar una competición a nivel euro-
peo.. . y el p rograma elegido ha sido nada más 
y nada menos que una de las úllimas produccio-
nes de Topo: «Mad Mix Gome». 

El desarrol lo de esta competición aún está por 
perf i lar , pero parece que Pepsi está dispuesta a 
organizar uno competición gigantesca que ten-
drá lugar en cientos de supermercados y otros 
puntos de venta, y en la que podrán part icipar 
miles de personas; aquellas que consigan la mí-
nima puntuación exigida, podrán optar a ganar 
numerosos e importantes premios. 

Esto competición se iniciará antes de las próxi-
mas navidades y se tiene la intención de repetir 
posteriormente este concurso con otros títulos. De 
cualquier formo, os mantendremos informados 
en próximos números. 

Nuestra enhorabuena a Topo por haber acep-
tado el Reto de Pepsi. 

5 MICROHOBBY 



M C R D P f l N a ñ ™ 

m m u s s D E L t ¡ J K U R S O 
Aquí os presentamos los dibujos que han resultado premiados en el concurso «Predator». 

Como sabéis, el ganador ha obtenido un premio en metálico de 50.000 pesetas 
y los diez finalistas unas suscripción anual a todas las novedades que Proein incluya en su 

catálogo. Nuestra más sincera enhorabuena a los ganadores 
y nuestro agradecimiento a todos los participantes por el enorme interés demostrado. 

JOSÉ MANUEL RODRÍGUEZ 
-MURCIA-

4WV 
ALVARO MARTÍN -ALICANTE-

MARIO GÓMEZ CALVO -CÁDIZ-

MARCOS ANDREU 
-CÁDIZ-

MANUEL JOSÉ BAO 
-CORUÑA-



g ALEJANDRO SANTOS 
-VALENCIA-

SERGIO MUGARZA 
-BILBAO-

/ 
tR 

RAMON DOSAIGUES 
-BARCELONA-

Jc V*. J* 

WN\ F l 

JAIME RODRIGUEZ 
-TENERIFE. 
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HAZ EQUIPO COi 
Y CANA POR COLEA 

Alberto Díaz 
Enviado especia, 

¿Cuál es la clave de l éx i t o d e Emi l io 
B u t r a g u e ñ o F ú t b o l ? 

C o n es ta p r e g u n t a se abr ía ayer 
t a r d e la r ueda d e prensa c o n v o c a d a al 
t é r m i n o de l p r i m e r e n c u e n t r o . 

Todos los as is ten tes c o i n c i d i e r o n 
e n a f i r m a r - t a l c o m o se esperaba d e 
TOPO- la s u p e r i o r i d a d d e es te v ideo-
j u e g o d e f ú t b o l , cuya avanzada p ro -

g r a m a c i ó n p e r m i t e a lcanzar u n g ran 
rea l i smo e n la panta l la de l o r d e n a d o r : 
los g rá f i cos v los m o v i m i e n t o s de los 
j u g a d o r e s es tán p e r f e c t a m e n t e reali-
zados, lo q u e creará una g r a n ad icc ión 
e n t r e los v ideo- jugadores , quedándose 
pegados al j oy -s t i ck . 

Sin e m b a r g o , Em i l i o B u t r a g u e f i o 
F ú t b o l es m u c h o más q u e u n exce-

nf fBfUftnnMfl l ! • j i j iuiumii'" 1 
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l en te y d i v e r t i d o v i deo juego . Sin duda , 
será e l l íder d e es ta t e m p o r a d a , ya 
q u e e n t r e los c o m p o n e n t e s de l equ i -
p o f i gu ra el f i cha je est re l la d e TOPO: 
Emi l io B u t r a g u e ñ o , el Bu i t re . 

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

para gana r p o r go leada al e q u i p o con-
t r a r i o . al o r d e n a d o r . 

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

u n n u e v o t a n t o d e TOPO q u e b r in -
damos desde estas líneas a la "ad ícc ión" 
d e n u e s t r o s v i d e o - j u g a d o r e s . 

DISTRIBUIDO POR ERBE SOFTWARE 



PROGRAMAS MICROHOBBY I I 

i i 

RETORNO DEL/EDI 
José Víctor MORA 

S P E C T R U M 4 8 K 

los caballeros Yedi son un grupo de 
chiflados que se creen surperhéroes, 
por lo que les ha dado últimamente 
por rescatar princesas y todo tipo de 
bichos en peligro de extinción. 

Pero el más chiflado de todos, nues-
tro protagonista, Luke Skywalaser, ha 
sufrido un ataque de locura y se cree 
capaz de rescatar a la princesa Leia 
Mundana, que ha sido secuestrada 
por el Imperio. 

Para ello debes eliminar a todo sol-
dado que le salga al encuentro, al mis-
mo tiempo que esquiva las «caricias» 
de los bichitos pululantes, cosas que se 
arrastran por el suelo y a los que les en-
canta la carne de superhéroe. 

Las teclas de controi son: 

O joystick Kempston 
Por si acaso os parece demasiado 

complicado, aquí está el poke que os 
proporcionará vidas infinitas: 

POKE 28889,0 

TODAS LAS LINEAS QUE NO 
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 

CÓDIGO MÁQUINA DEBEN SER 
INTRODUCIDAS COMO CEROS. 

LISTADO 1 
10 PPPER O. BORDER 0 INK 0: C 

LCRR 24999 
20 PRINT INK 7.RT S,5;"JRNTYCR 

R 5PRNISH SOFT";RT 10,12;"PRESEN 
TA";RT 15,6,"EL RETORNO DEL VEDI 

30 LORD ""CODE 25000.4750 40 RRNDOHIZE USR 25000 

VIDAS • M M 

i i n r . r u 
VICTOR kd&M JfiNTYCRR NORf) SOFT 

LISTADO 2 
1 21003C11O08401D802ED 906 2 B0065BOD21D084110800 692 
3 ODCB013EDDC8023EDDCB 1399 
4 0526DDCB0626DD1910EC 1009 5 21D0S42236SCC3536B00 938 
6 070F1E3C3C3C3C1CC0E0 736 7 10500890002000006000 488 
8 0000000008187CFEFFSF 808 
9 87874070FFF7E8E3FOC3 1847 10 0000S07C8249B90EC3E0 1073 11 F0F8FF9F407F0C1878F8 1497 
12 882890EOO0000000000® 544 13 00007F3F3E3E3E1E1E0F 451 14 C0E0F0F07878383800O0 1240 
15 00000O0000O00F0F1E1E 90 
16 1E1E1F1F1C1C3C3C3C3C 418 
17 3E6F0000000000000000 SS3 
18 0001030305040301F008 268 19 8C34FE72C40O0B010303 819 
20 0707O7039CFECEB67R7R 1066 21 7RB60407070602020S0B 348 
22 76706E6EDCC4B8780807 H B S 
23 060606020202F8F8F8F8 1016 24 78705050030303030303 410 
25 0&0D70707O707070F0F0 1171 
26 0F103B335F473C100080 511 27 C040E0204080091F3C3B 863 28 77777B3BCOE0E060R0R0 1476 29 H0R0437D7D3B46766D23 1028 30 R0S0R0b0C04060803F7D 1244 
31 7B7777F7R7A780808080 1454 32 00808080557271303833 984 
33 7BFO0080C0E0703878F8 1448 
34 070F1E3C3C3C3C1CC0E0 736 35 10500890D02008187CFE 898 
36 FF8F87874060E0F0F010 1548 
37 181CC3E3F1F8FC9F407F 156S 38 BRF9F95E08OS9OE07F3F 13S2 
39 3E3E3E3E3E1FC0E0F0F0 1237 40 787838381F1F1E1E1E1E 534 
41 lf0F1C1C1C3C3C3C3EBF 563 42 O0000103030303017CFE 392 
43 E1C5C0C9COC20000O000 1214 
44 800000000001O70F 0T0C 178 
45 08088486CEEFFFF87878 1470 
46 00000080C0R0P090080C B04 
47 0C0E0F09O4077D7F3F3F 439 
48 188R45C690C8C4R292SC 1417 49 00000703000000000001 11 50 E4EEF67RBCOEDEDE0000 1688 
51 00000000000003070F1F 56 
52 1E3C3E3FFEDE9E 3C3C3C 1029 53 3E3F0000000000000000 125 
54 070F1E3C3C3C3C1CC0E0 736 55 10500890D02000000000 488 
56 0000000008187CFEFF8F 808 
57 87874077F8F7E8E8F0C3 1847 
58 00008040C040#080C3E0 1059 59 F0F8FF9F407F0C1878F8 1497 
60 382690E0000000000000 544 61 00007F3F3F3F1F1F0F01 394 
62 FSFCFE3E8ECEEEEE0000 1640 
63 00000000000001000000 1 64 00000000EEF7FB7R0000 858 
66 000O0000070F1E3C0000 112 
67 0000C0E010S000O00000 S12 
68 000000003C3C3C1C0818 240 
69 7CFE089OO0204077F8F7 1448 
70 0000000000008040FF8F 590 
71 8787C3E0F0F8E8E8F0C3 2076 
72 0C187QF8C04040800000 852 
73 O000FF9F407F7F3FSr3F 921 
74 882890EOF8FCFE3E0000 1360 
75 0000000000001F1F0F01 78 
76 010000008ECEEEEEEEF7 1310 
77 FB7R000000000O000000 373 
78 182472270F1F1F10OC12 336 
79 27F2887CC4141F0F0703 813 
80 01030707C4FCC0F8B018 1106 
81 3CBE0001030100010101 258 
82 CC2R977RFCF2EFF10100 1494 
83 000O0O00000005F17F18 397 
84 1E183C3EO00000000307 186 
85 0E1E000000004060F0F3 692 
86 3E3C3D1C020100017C3E 401 

87 
8t> 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 100 

101 
102 
103 
104 
105 
106 
1C7 
108 
109 
110 
111 
1 12 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
1 2 0 
121 

5E1CD020COR003020S0F 739 
0F07870B70F8DC8C0COC 784 
0C1C1214030907030307 115 
3878F8FCFCFEFEFE0707 1704 
0P0F01070F1EFFFFFFFE 1102 
8CDE 7R72FFFE11FFFFF8 1882 
10FFRFF0307FRFC0203F 1323 
8F80603FRF00F01FRF01 1052 
F80FFE0E-700FFE0DFC07 1176 
FC0EFP038COD7403RC0E 977 
FB03PC0FOE03RE0F9E03 1016 
8F07FE87FF8B768FFFF8 1700 
807FFFFDF07FBFFE727F 1842 
BFF904BFBFF5F90FBFE2 1752 
F2078FC10403FFC0C803 1242 
F r 8 0 3 0 3 3 F F 8 0 4 8 7 3 8 r 0 0 1 3 2 3 
48F3RF0031F78F4003E7 1227 
RF4O0FC7RF603FO7FEF0 1288 
FC07000000006363005S S42 
000000007D3900390000 239 
0O0OEFEC008C000O00O0 615 
3EB200B255004941004 1 706 
4 1O03900393900397D00 4 18 
OF008E8D00ECECO03200 948 
32320O82BE0O006O6D6O 795 
6O6D7O7D00F7F7B6B6B6 1508 
B7B70®1C1C9ROB9R1C1C 1005 
O044446C283838307D6D 678 
6D6O6OO00O0OB6B6B6F7 1120 
F70000009RDB9P1C1C00 830 
00O0303070&06000000O 400 
7EC3R51818R5C37E7F81 1276 
61FEFE81817FFE81817F 1661 
7F8181FES07F6RO4O46R 1530 
7F8001FE562B2B56FE®1 1023 

VIDRS — „ — 
S "ü iKu 

n w VÍCTOR 
"ü iKu 
n w JRNTYCRR HORfí SOFT 

10 MICROHOBBY 



122 7Ffl090Cüfl4938D8CFB©7 14 78 
123 1R62820202821FE0S846 B01 124 4 14.0404 1FE0509132SC9 783 
125 B1319291R0R04O4OFFB0 1348 126 4222924R2612FE004244 764 127 493264487F0049890SO5 674 138 0202FF0180FF404 0R0RO 1091 
129 919200FE12264R922242 921 130 O07F4864S249444201FF 844 131 02020505O9498C8D93O4 816 
132 C89ORO7F6202O28£621fl 1019 133 07F84140404146S8E01F 926 134 31B1C92513O905FE42R2 979 135 SF2F343RFS328182FCF8 1306 136 1424428281413F1F2824 616 137 42414245FRF42CSCRF4C 1147 
138 F1323436303O4C830101 70* 
139 01O102OE31C2808O808O 773 140 40708C4 38F4C2C1C0C0C 698 14 1 32C1O34C3O30383432F1 94S 
142 C2310E.020 101010 1438C 4 70 143 70408080SO6OC1320CCC 9SS 144 1C2C4C8F32F53R342F5F 838 145 024282422414F8FC8281 1239 146 414224281F3F41814CRF 746 147 SC2CF4FR4542FFROD0R9 15S7 
148 968R8092FF4 2R2120R0E 1100 149 12R2FF424S48S07O4845 975 150 FFO50B956951B149R1CO 1209 
151 R1928C84FF807F818286 1482 152 8991B2CCFCB141619189 1491 
153 4D338S038S493121FF01 B08 154 «0FF848C92R1C0R1CCB2 1697 155 91898682817F334D8991 1212 
156 6141B1FE01FF21314985 1089 157 0385928D8R96R9O0R0FF 1503 158 R2120EOR12R242FF454e 846 159 7050484S42FF4981S169 1090 160 950B05FFFF8689B9C6C6 1S27 161 B989FFO206CB3226CR92 1224 
162 FF40G0O34C64S349FF61 1310 
163 919063639D91878284S9 1336 164 92fi4FF90225e«R36362ft 1157 165 FF02447R556C6C54FF40 H S 1 166 E14 121914925FF0940FF 124.1 167 R492S984828702FF2R36 1197 
168 36RR5E224 0FFS46C6CSS 1036 
169 7R4409FF2549912141E1 1032 170 89B9C6C6898986FF92CR 1777 171 2632CB06O2FF49S3644C 886 17? D36O40FF919D63639O91 1428 
173 61FF183C7E7FFFFFFF7F 1S81 174 183C7EFEFFFFFFFE3F1F 1577 175 0F0703010000FCF8F0E0 990 176 CO80OOO0OO00OO00O000 320 177 0O000O00O0000O61F130 386 
178 OOO00030C0E01C0OO098 G44 179 CO603EOP01F8C0606600 989 180 O0B8C0C0C6000080C0CO 1278 181 Ctl00OOC0O0O040000000 448 
182 000O300000O0000O00O0 32 183 1FB0OO00OOO03F00O000 222 184 03F01R000000O1F80600 524 
185 679800BO010O9FE400C0 1011 186 0OO0BBÜ4010000007558 573 187 00OOF80O71180OFC7C00 761 
188 7EF800FE0E003C7OOO52 896 189 06001FF000CC1C002008 549 190 00000000438400003000 259 191 8FE2000C3OO117D1O0O6 668 192 60O12FE9O0O26000CFE6 912 
193 00O860000FE300106O01 459 194 88000018300171810014 695 195 30O102620O2230006C1E 401 196 00001000700000100000 144 197 00000O24030000000028 79 198 25O0000000182440O00O 161 
199 eoo4ieR0i00000220int 413 
200 D73R4 250024R02424 448 911 £01 0O1EB233C623O012R2OR 687 202 413OO00O87724300U0O0 429 206 00OOO2225F4CE10E00OO 446 
207 000678442DD39900OO00 606 208 06584 61982D9000OO326 S60 209 5RC619B2OE1FF00736FR 1247 210 C61987DC1FF 80C3EDR4 6 1219 
211 31D60RO00COC1CDR0630 805 212 E6D90O0COCO0OOO0OO0O 471 213 O000OC0COOO0O00OOO00 24 
214 0OOC0C0O0000E40O00OO 252 215 OC0C3FFFFE843FFFFF0C 1313 216 0C3FFFFEC4 3FFFFF 0C0C 1377 217 3FFFFE843FFFFF0C0C00 1301 
218 OOOOE700O0000C0CO0OO 255 219 0000OOO0O00COCOOOOOO 24 220 00O000O00C0CO07BDEF7 616 221 B2F0OOOCOC0O6OOCD6B2 953 222 D0O0OC0COO7B0CD78RDO 976 
223 0O0C0CO0738CD736DOOO 756 224 0C0CO0&BOCD6B2D00OOC 755 
225 0COOGBOCD6B0D0O00COC 7S3 226 0068CCF6B0FOOO0COCO0 997 
227 000008Ú0000O0C0C0000 24 228 00000O0OO0OC0C00O0OO 21 
229 00O0O0O00C0C00O00CE8 268 230 000OOOOC0C00OO0R88OO 170 231 00000COC000OORC80000 234 232 O00C0C0OOO0R880O0O0O 170 
233 0C0CO0OOOCEE0000000C 286 234 0C00000OOO00O00O0COC 36 235 OO0481C0EOF8O0OC0COO 821 236 05020110200O0C0C00O6 86 237 O4O21O4OOOOC0C00040t 129 238 042O80O0OCOC00O81O08 220 
239 4100OO0C0C0O10201182 284 240 0O0O0COCOO3O3E3E0F8O 339 24 1 000COC0OOO00O0OOO000 24 
242 0C0C0O0000000000000C 36 243 07FF3B8R5OD477773803 1109 244 FF22RB4914454230OO0O 736 
245 3DBRC9OC75620OOO0O0R 891 £46 2R48541S420OOOOO3R2R 385 247 10D47742000000000000 426 
248 OOOO0OO0003EO2CDO1 16 2 <32 
249 3E07328D3C324O5CRFD3 952 £50 FECORF0D11R2693ER632 1209 251 72CO3E5F32736D3E3032 811 252 746O3E0932756DCO4R6D 96C 
253 1182683E373272603E69 808 £54 3273&D3E3032746D3E06 727 

255 256 
257 258 259 
260 261 
262 
263 264 
265 
266 267 
268 
269 270 
271 £72 273 274 £75 
276 277 278 279 
£ 8 0 281 
£82 
283 284 2B5 
286 287 
888 
289 290 
291 292 £93 294 295 296 297 298 299 300 
301 302 305 306 307 308 309 310 
311 312 313 314 315 
316 317 318 
319 320 321 322 
323 324 
325 326 327 328 
329 330 331 332 
333 334 335 336 
337 338 339 34 0 34 1 
342 343 
344 
345 346 34 7 348 349 350 351 352 , 353 354 355 356 357 
358 
339 360 361 362 363 364 365 366 
§s 3 70 371 372 373 374 375 376 377 378 379 380 381 382 
383 384 385 386 367 

327S6DCD4R6D218R6522 1018 7B5C16041E04260R2E02 371 CD906D1E04260R2E1RCD 817 906D1163&C0129O0CD3C 784 203EO132766D3277603R 708 085CFE 30CRR76DFE31CC 1387 E16BFE32CCF46B2B7CB5 1539 FC00CC076C18E43C0132 938 766011536C0108O0CO3C 709 20RF320BSCC93E023276 790 6D11586C010SO0CD3C20 631 RF32085CC93R786DFE01 1068 2B333R7 76OFE02381C11 718 146O3E0132786D3EO232 585 776O21204E011ROOCD3C 663 203E1507RFD7C911FR6C 1296 3EO13278603277602120 685 4E16É4112E603E1SO73E 862 01D7RF32786O211027ia 782 O216OB0C3E160DOC2O16 431 0O0C3E160B0C2D1609OR 218 30202D204R5S47415216 556 0U0R31203E2O54 4 54 34C 492 41444F160O0R32202D20 4 16 4B45405053S44F4E1614 667 03564943544F52161504 521 404F52411614184R414E 586 545943415216151R534F 618 46541611035649444153 S71 16120533909190919091 963 90919091909190919091 1445 90919091909190919091 1445 90919091909120202020 995 20202020202020202020 320 202020202O2020£02020 320 202020202O2020201615 299 05204P414E54S94341S2 641 205350414E4953482053 681 4F465420161505204155 495 544F523R202020561943 625 S44F5220204O4F324 120 644 1615058F8F8F8F8F8F8F 1049 8F8F0F8FBF8F8F8F8F8F 1430 8F8F8F8F8F8F8F 8F3fl 73 1317 6D4F3ft726D47CDRR223fi 1007 7260303272603R7S6D47 912 IR 77231310FR3R746O4 7 819 05783274&D10O9C9000O 834 0OOO3E15D73E01O7OE90 734 3E16D77CD770074279D7 1380 OC10FB241D7BFE0OC81Q 945 EB3E03327R6O3E283272 847 603E 7032736D3E013274 786 6O3E2032796D3E04327S 716 60RF327B60327C603S70 1024 6D32846D328360213R65 882 22886DCORF0D218R6S22 1036 7B5C1C-04 1E0426112EOE 390 CD906D213R66227B5C06 906 201&011E01260F682OC5 485 CD906DC110F1118C6CO1 1174 2E0OCD3C20CD3E6ECD46 995 6ECO506EO6OE3E16D778 944 D73E00D7CSO120001ÍOR 957 6CCD3C20C10578FE0620 1015 E7ED5FCB6F282D214266 1163 182BRF327E6D327B&OC9 1010 RF327C603E1D327F6DC9 1036 RF 327060328360328460 1040 32876D3E0R328O6O3281 832 6OC9215266227B5C0607 789 3E16O7783OO73EO0D7CS 1169 11BR6CO12000CO3C20C1 834 10ER16041E04COC66E26 861 022EO2CD906O16041E04 568 26022E1RCO906O16041E 626 O4CDC66E26022EOOCD9O 960 6016041E042A022E14CO 460 9O6O16041E04CDC66E26 864 022EOECO906O1827EDSF 915 REE6O3FE0O28OFFE0128 1011 10FE02281121E267227B 848 SCC921626618F721E266 11S8 18F221626718ED21CR64 1096 227B5C1C021E02260O3R 414 7E606FC0906D21R26222 1131 7B5C16021t;HS260«3R7P 507 606FC00060214 263227B 1033 SC16031E05260R3R806O 495 6FCD906D3R7O6OFE03CR 1320 FR703R876DFE0OC29872 1378 3R766OFE02281C3EOFDB 1113 FECB4728263EFB0BFECB 1595 4 7CRFR703E7FDBFECBSF 1595 CR6R721873ODDFFE0128 1298 0CFE06CRF R70FE10CR6R 1416 7218613R7O6DFE0O2815 842 214263227B5C16031E05 507 26OR3ROO6D6FCD906D18 936 35214263227B5C16031E S55 0S260R3RB06D6FCDBR6O 911 3E15D73E00O721F26222 982 7B5C3R8O6O3C32B06DFE 1111 1RCA0F6E6F16021E0526 561 0RCO9O&D3R7D6DEEO132 1049 7O6D3R806OFE1DCR0F6E 1139 3R7B6OFEO0281521CR64 940 227B5C16021E0226OD3R 4 14 7E6D6FCO906O184021CR 1127 64227B5C16021E0226OO 456 

M* 
JD3D3032826D3R7E 892 603C21826DBE043E6E32 106S 7E6O6F16O21E02260OCD 658 9O6O3R7B6OEE01327B60 1064 21R04B3R7E6D3C3C4723 784 10FO7EF E 00C2CO702B2B 1246 01E006097EFEO0C2CO70 1131 3R606DFE1738083R7C6D 927 FE01CRB6703R7C6DFE01 1297 281521R262227B5C1602 627 1E0526OR3R7F6O&FCD90 837 60183521R262227B5C1& 750 021E0S26OR3R7F6D6FCO 695 6R603E1SD73EO0O721S2 937 62227B5C3n7FbL/3£>PE03 959 CC466E327F6D6F16021E 835 05260RCD906D3R7C6DEE 1040 01327C6D2188132B7CB5 820 20FB21806D7E3C3C217F 959 

• É i é ^ i É ' í ' f i É ' t ' é i ^ ' l 

L'ZOIQS 
i íKHÍ 3 i íKHÍ 

VICTOR MW JFÍNTYCHZ NORFÍ SOFT 

388 6DBE3003C3266F3E16O7 993 389 3E1£O73E0SD73R7R6D30 927 390 FE00CR8773327R6OO63O 104 1 391 8007112C73011100CO3C 802 39£ £021FFFF2B7CB520FBC3 1401 
393 0F6E3R836OFE0128453E 849 394 033£7O6O3R7D6DFE0028 873 395 10214263227B5C16031E 528 396 05260R3R8O6O6FCO8R6D 911 397 3E1507RFD71B1821F262 1109 
398 227B5C16021E05260R3R 414 399 e06O6FCD8R6O3ElSD7RF 1273 400 O73E0132846O18353EO1 709 401 3283&O3R8460FEO0284R 957 
402 FE04£87£21BR63227B5C 979 
403 16031E053R816D673R80 645 404 6D6FCD8R6D3E1507RF07 1360 
405 3R816030FE0628443281 904 
406 602132&4227B5C3R8160 837 407 673R806O6F16031EOSCO 774 406 906DRF32346O3E013283 963 
409 60C3CC6F210R6322785C 1186 410 3R816O673R806O6F1603 830 411 1E05CD906O3RS46OEE01 1031 
412 32846OC3CC&F3E043284 1049 
413 6D3E0332866018333R85 733 4 14 6DFE01285F3R866OfEOO 1054 4 15 2025213264227B5C3P81 689 4 16 6D673R806O6F16031E05 678 4 17 C08R6D3E1507RFD73R81 1327 4 18 6D3CFEOB285232816D21 877 4 19 8R&3227&SC3R816D673R 991 
420 806D6F16031E0SCD90&D 866 
421 3R866DFE01280BFE0O28 901 422 O73O32866DC3CC6F3E01 934 423 3285600F32866DC3CC6F 1270 424 213264227B5C3R816067 831 
425 3RB06O6F16031E05CO9O 815 426 6DRF328560C3CC6F2142 1183 427 63227B5C16031E0526OR 456 
428 3R806O6FCD906ORF327O 1214 429 6032836D328460C3CC6F 1200 430 3E0532876D3R7060FE01 908 431 280R21F262227BSC16O2 696 
432 1808214263227B5C1603 504 433 lE0S260R3fl806O6FCD8R 832 434 &03E1S07RF073R876030 1160 
435 32876OFEO028R721OR61 1103 436 227BSC16031E05260R3R 4 15 437 O06D6F CO9060217F6D3R 1133 
438 806O3C3C3CBEC2CC6r3fi 1174 439 7C6DFE012803C3CC6F21 1074 440 fl£6££27BSC16021E0S26 606 44 1 0R3O7F6D6FCO8R6O3E15 950 442 07RF07C0466EE0EB886D 1563 
443 3E0232746OCO4R6D3R79 906 444 6D3O32796DFE00CRBB73 1£08 445 2R88&02323S323228860 706 446 01F4O1CS212273060R7E 767 
447 23D3FE10FRC10B78B120 1299 
448 EEC3CC6F1O081O1OO310 828 449 0810OB101607O4S54E41 309 450 2O56494441204O454E4F 659 451 531605044E4F204C4F20 490 
452 484153204 C4F4 7524144 693 4 53 4F204C554B45160RO34C 527 454 45494120404F524 7414E 691 
455 4 120534947554520S24 1 657 456 50S44144411C08024C4F 549 457 204 841S3204 34F4E5345 660 458 475549444FCDRF001130 847 459 7301360OCD3C20118268 718 460 3E413272603E69327360 84 1 
461 3E3032746O3E0632756D 729 462 CD4R6ORF3208SC3R085C 871 463 FE00B8F9C3636BRF3208 1177 464 5C3RO85CFK0028F9060E 813 463 3E16O778D73E00O7CSO1 1109 
466 200011DR6CCO3C2OC10S 870 467 78FE0620E 721ER64227B 1167 468 SC1&021E0526OR2E1DC0 479 
469 906021F262227B5C1602 899 470 1E05260R2E19C0906D11 629 471 7373011400CD3C202162 679 472 68227B5CRF3208SC3R08 744 
473 5CFE00C2636826082E1B 868 474 16021E02CD8R6O218813 696 475 2B7CBS20F818E3000000 882 

DUMP: 50.0 0 0 
N . ° BYTES: 4 . 7 5 0 
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M U Y B A J O N I V E L ( I I ) 
JUAN C. JARAMAGO V CARLOS ENRIQUE ALCÁNTARA 

Continuando con las rutinasde muy bajo 
nivel, vamos a ver el significado de cada uno 
de los registros internos. 

STATUS REGISTER • 

Bit SÍMBOLO SIGNIFICADO 
00 
D1 

USO 
US1 

Indican el número de la unidad seleccionada al 
ocurrir una interrupción. 

02 HO Indica el estado del cabezal en una interrupción. 

03 NR Se pone a 1 si se envía un comando de lectura 
o escritura mientras la unidad no está lista para 
procesarlo. Y también si ese tipo de operación 
afecta a la cara 1 de un disco de simple cara. 

D4 EC Este bit es puesto a 1 si se recibe una señal 
errónea o si no aparece la señal de pista 0 des-
pués del comando RECALIBRATE. 

05 SE Se pone a 1 cuando se concluye un comando 
de búsqueda. 

06 
07 

Interrupt 
Code 

07 D6 

0 0 
0 1 

1 19 
1 1 

— > comando finalizado normalmente 
— > comando empezado pero no aca-
bado. 
— > el comando nunca empezó. 
— > final anormal del comando. 

NOTA: Ver el comando estado de las interrupciones. 

Bits de ST0 
5 6 7 CAUSA 0E LA INTERRUPCION 

0 1 1 La señal Ready cambia de estado. 
1 0 fi Terminación normal de los comandos Pista 0 y Com-

paración. 
1 1 0 Terminación anormal de los comandos Pista 0 y Com-

paración. 

STATUS REGISTER 1 

Bit SÍMBOLO SIGNIFICADO 

D0 MA Se pone a 1 si el controlador no puede encon-
trar la marca de identificación, o bien las mar-
cas de dato o dato borrado. 

01 NW Si se detecta la protección de escritura se pone a 1. 

D2 ND Si durante la ejecución de Leer Datos, Escribir 
Datos Borrados o Comparación no pueoe ser 
encontrado un determinado sector, este bit se 
pone a 1. 
Si durante la ejecución del comando Leer cam-
po Identificador (ID) no se encuentra ésta, este 
bit se pone a 1. 
Si durante la ejecución de Leer Pista el primer sec-
tor no puede ser encontrado, este bit se pone a 1. 

D3 No usado. Siempre está a 0. 
04 OR Si el controlador deja de ser asistido por el sis-

tema principal durante la transferencia de datos. 
05 OE Se pone a 1 cuando el controlador encuentra un 

error o en el campo identificador o en los datos. 
06 No usado. Siempre está a 0. 

D7 EN Se pone a 1 si el controlador intenta acceder al 
siguiente sector después del último sector de 
una pista. 

Bit 

STATUS REGISTER 2 

SÍMBOLO SIGNIFICADO 
00 MD Se pone a 1 si el controlador no puede encon-

trar las marcas de dato o dato borrado. 
D1 BC Cuando el contenido de C (número de pista) es 

diferente del que contiene el I0R o si C contie-
ne un í/FF, se pone a 1. 

02 SN Es pueslo a 1 si durante la ejecución del coman-
do Comparar, el controlador no puede encon-
trar un sector que cumpla la condición impues-
ta. 

D3 SH Se pone a 1 si durante la ejecución del coman-
do comparar la condición de igualdad es cum-
plida. 

D4 WC Cuando el contenido de C (número de pista) es 
diferente del que contiene el IDR, este bil que-
da a 1. 

05 DD Este bit es puesto a 1 si se detecta un error en 
los datos. 

06 CM Si durante la ejecución de los comandos Leer 
Datos o Comparar el controlador encuentra un 
sector que contiene una marca de datos 
bo r rados . 

D7 No usado. Siempre está a 0. 
NOTA: Esta tabla da los valores de salida de SN y SH después de ejecu-
tar los comandos Comparar, para cada tipo de condición. 

CONDICIÓN CONDICIÓN (controlar/ 
IMPUESTA SN SH ENCONTRADA procesador) 

= 0 1 = 
t 0 < > 

< = 0 1 
0 0 < 
1 0 > 

> = 0 1 55 
0 0 < 
t 0 > 

STATUS REGISTER 3 

(Este registro nos va a indicar el estado de varias señales del 
propio controlador.) 

Bit SÍMBOLO SIGNIFICADO 
D0 
01 

US0 
US1 

Estos bits son usados para representar el esta-
do de las señales Selección de Unidad 0 y 1. 

02 HD Indica el estado de la señal Selección de la 
Cara. 

D3 TS Indica el estado de la señal 2.a Cara. 
04 T0 Indica el estado de la seña! Pista 0. 
05 RY Indica el estado de la señal Preparado. 
06 WP Indica el estado de la señal Protección de Es-

critura. 
D7 FT Indica el estado de la señal Fallo. 
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I 

i » ' 

.• JÍA.ÍI^-3'j. 1 1 __'•__( liii 

Las c a r r e r a s R IM. l l a m a d a s así p o r la f o r m a d e r iz 
cu l tos e n q u e se d e s a r r o l l a n , se i n a u g u r a r o n e n 1996. A h o r a , e n e l año 
2045, la e x p e c t a c i ó n q u e c a u s a n a l l e g a d o a l m á x i m o g r a d o . 

A l p ú b l i c o no so lo l e i n te resa q u i e n c o r r a y q u i e n g a n e , s ino q u e e l 
v e r d a d e r o i n t e rés es cuan tos p i l o tos s o b r e v i v i r á n a estos p e l i g r o s o s c i r -
cu i tos e n los q u e d e r r a p a r no s ign i f i ca e s t r e l l a r s e c o n t r a e l g u a r d a - r a i l , 
s m o c a e r e n e l in f in i to v a c i o e s p a c i a l . 

A d e m á s , c o m o b i e n i m a g i n a r e i s , no ex i s te n i n g ú n t ipo d e r e g l a s y lo 
ún i co q u e d e b e t s t ene r c l a r o si os i nm iscu ís e n esta c a r r e r a es q u e so-
b r e v i v i r es e l o b j e t i v o 

C u a n d o a c a b a n d e c u m p l i r s e sesenta años 
d e su nac im ien to . M i c k e y M o u s e se i n t r o d u 
c e e n e l m u n d o d e l s o f t w a r e d e la m a n o d e 
G r e m l i n G r a p h i c s . 

En esta a v e n t u r a , M i c k e y t e n d r á q u e recu-
p e r a r la va r i t a m á g i c a d e M e r l í n q u e ha s ido 
r o b a d a p o r la b r u j a d e l es te y sus a m i g a s d e l 
su r , no r te y oeste, p a r a r e g a l á r s e l a a su r ey . 
un o g r o d e m u y m a l g e n i o q u e ha e n c a n t a d o 
g r a c i a s a es te i n s t r u m e n t o a t odo D isney lan-
d i a , s u m i é n d o l e s e n u n p r o f u n d o sueño. 

T r a s e l hech izo , e l o g r o r o m p i ó la va r i ta e n 
c u a t r o p e d a z o s y nues t ro ra ton i l p ro tagon is ta 
d e b e r á r e c u p e r a r l o s y un i r los p a r a d e v o l v e r 
su m á g i c o p o d e r a su v e r d a d e r o d u e ñ o 

D ig i t a l I m e g r a u o n . qu izás una d e las casas i ng lesas m á s 
e s p e c i a l i z a d a s e n los p r o g r a m a s d e s i m u l a c i ó n , nos p r e s e n t a su 
ú l n m o p r o d u c t o « A d v a n c e d T a c t i c a l F ighter». e n e l q u e nos 
p o n d r e m o s a los m a n d o s d e u n o d e los m á s so f i s t i cados a v i o n e s d e 
c o m b a t e 

U n a d e las i n n o v a c i o n e s m á s i n te resan tes q u e p r e s e n t a es te 
p s e u d o - s i m u l a d o r es la i nc l us ión d e la es t ra teg ia c o m o uno d e los 
i n g r e d i e n t e s f u n d a m e n t a l e s d e l j uego . D e esta f o rma , n o bas ta rá 
' j u e seas u n a v e z a d o p i lo to , smo q u e ac iemás d e b e r á s t e n e r e n 
c u e n t a todos los i n f o r m e s q u e te l l e g u e n p o r m e d i o d e la 
c o m p u t a d o r a d e a b o r d o 

C u i d a d o c o n no e s t r e l l a r s e c o n a l q u n a mon taña 
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Hace a lgún t i empo, un e x c é n t r i c o p ro feso r asegu ró q u e un 
meteor i to d e e n o r m e s d i m e n s i o n e s c a e r í a s o b r e la T i e r r a 
d e s t r u y é n d o l a p o r c o m p l e t o . 

En aque l t i e m p o n a d i e tomó e n s e n o a l p r o f e s o r y éste, po r 
d e s p e c h o , se e n c e r r ó e n una cueva - fo r ta l eza e n la q u e de-
seaba p e r m a n e c e r so lo hasta q u e l l e g a r a e l a s t e r o i d e . 

Pero ahora las cosas han c a m b i a d o . Va r i os labora to r ios han 
de tec tado la p r e s e n c i a d e u n g r a n c u e r p o q u e se d i r i j e a una 
e n d i a b l a d a v e l o c i d a d hac ia la ó rb i t a te r res t re , y la ún ica sal-
vac i ón es e l p r o f e s o r y su m á g i c a f ó r m u l a . 

C i n c o e x p e r t o s e x p l o r a d o r e s e r a n la ún i ca e s p e r a n z a d e 
la h u m a n i d a d p a r a e n c o n t r a r a! p r o f e s o r y p r o c u r a r l e t odos 
los e l e m e n t o s n e c e s a r i o s q u e p o d r í a n sa lva r a la T i e r r a d e 
tan d e s d i c h a d o f in. 

¿Serás tú uno d e los e x p l o r a d o r e s q u e lo cons iga? 

MM, 

t í í f l i m¡ 

* r * v 

M M M 
• f t í 

Este es e l n o m b r e d e u n m i n e r o e s p a c i a l 
q u e es la mo fa d e t o d o s sus c o m p a ñ e r o s p o r 
las m ú l t i p l e s d e s d i c h a s q u e l e o c u r r e n 

Pero nues t ro p ro tagon is ta se ha cansado d e 
tanta b u r l a y, t ras a ter r izar e n e l pe l i g roso pla-
neta Nesb i t , ha d e c i d i d o d e m o s t r a r su capa-
c i d a d r e c o g i e n d o e l f amoso d i a m a n t e Ans íe -
se. 

La t a rea no va a ser fác i l , ya q u e los hab i -
tantes d e la m ina c o n s i d e r a n d i c h a p i e d r a co-
m o un ta l i smán y a c u a l q u i e r m i n e r o q u e la 
in ten te r e c o g e r c o m o un a g r e s o r Y no sabé i s 
c o m o las gas tan e n Nesb i t 

El «Red O c t o b e r » es un s u b m a r i n o n u c l e a r sov ié t i co q u e i n c o r p o r a 
g r a n n ú m e r o d e i n n o v a c i o n e s técn icas . 

Su p r i m e r v i a j e lo d e b e rea l izar po r e l A t l án t i co , p r o b a n d o un siste-
ma d e p ropu l s ión u l t ra-s i lenc ioso, y los s is temas d e c o m b a t e c o n ot ros 
b u q u e s sov ié t icos . 

Está a r m a d o c o n t o r p e d o s c o n v e n c i o n a l e s y 26 SS-20 S e a h a w k d e 
8 c a b e z a s n u c l e a r e s d e 5.000 k i l o tones c a d a uno. 

Pero la t écn i ca no es lo q u e fa l l a rá e n es te cas i p e r f e c t o s u b m a r i n o 
s ino q u e será e l fac tor h u m a n o e l q u e e s t r o p e e la mis ión, ya q u e e l 
cap i tán , i n f l u e n c i a d o p o r la m u e r t e e n e x t r a ñ a s c i r c u n s t a n c i a s d e su 
esposa , ha d e c i d i d o d e s e r t a r hac ia A m é r i c a , l l e v á n d o s e c o n e l a es-
te i m p o n e n t e b u q u e d e g u e r r a . 

i f i [ f i f i ' ; ! f l : ; r r { c~ 

Los monst ruos d e todo t ipo q u e disfru-
tan d e m o l i e n d o e d i f i c a c i o n e s es tán d e 
m o d a . 

T r a s «Ramparts» d e G o y - R a m p s g e » 
d e A c t i v i s o n nos l l ega aho ra es te «T— 
W r e c k s » d e G r e m l m e n e l q u e e l mos-
t i l l o d e r igor , q u e e n esta ocas ión se pa-
r e c e bas tan te a un t i r anosau r i o p reh is -
tó r i co d e b e r e c u p e r a r unos h u e v o s 
q u e le han s i do r o b a d o s p o r unos c i e n 
t í f icos j a p o n e s e s s in e s c r ú p u l o s 

¿Pod ré i s a y u d a r a nues t ro m o n s t r u o 
a r e c u p e r a r sus h u e v o s ' 

Éfe W 

MICROHOBBY -15 



PROGRAMACIÓN 

MOVIMIENTO DE SPRITES (II) 
En el número anterior vimos la organización de la 

memoria, las estructuras y algunos algoritmos. Ahora 
vamos a ver cómo funcionan las rutinas que componen 

este programa. 
Miguel DÍAZ 

Como éste está orientado a una demos-
tración práctica, la mayoría de ellas debe-
rán ser cambiadas para adaptarlas al for-
mato que cada uno quiera utilizar. Por ejem-
plo. la rutina que calcula al dirección en 
pantalla está hecha para una pantalla de 28 
bytes de ancho, por lo que multipl ica la 
coordenada «Y» por 28 y le suma la «X»; si 
se quiere utilizar una pantalla de 32 bytes 
habrá que multiplicar la «Y» por 32. 

Además hay algunas rutinas cuya única 
misión es de demoslración. como las que 
se encargan de introducir los sprites autó-
nomos. por lo que no tienen demasiada im-
portancia. 

Las rutinas que vamos a ver detenida-
mente son la de impresión y la de movi-
miento. que son las más importantes. 

Estructura del programa 
Vamos a ir viendo todo el programa des-

de el principio, (dirección 40000), por lo que 
sería bueno utilizar un desensamblador para 
ver las rutinas al t iempo que se explican y 
seguir su ejecución. 

Lo primero que nos encontramos es el 
bucle principal y la llamada a la rutina de 
iniciación (INIZ). Esta rutina hace lo siguien-
te: en primer lugar pone en la dirección 
65021 la instrucción de salto a la subrutina 

de servicio de interrupciones, pone el regis-
tro I a 254 y crea la tabla de 128 vectores de 
interrupción que vimos anteriormente, ponien-
do después las interrupciones en modo 2. 

Inmediatamente después de esta instruc-
ción crea la tabla de inversión de bytes, ro-
tando cada uno de ellos 8 veces a la dere-
cha al t iempo que lo introduce en otro re-
gistro. pero esta vez rotando a la izquierda. 
El registro L contiene el byte a invertir, co-
menzando desde el 0 e incrementándose en 
cada vuelta de bucle; al final el byte inver-
tido queda en el registro E. 

La siguiente operación es guardar en el 
buffer de fondo la pantalla que ha dibuja-
do el programa Basic, (esta parte, por ejem-
plo. no es necesaria si vamos a usar más 
de una pantalla, habría que guardar la pan-
talla cada vez que dibujásemos una nueva). 
El registro HL apunta a pantalla y el DE al 
buffer. el funcionamiento de esta parte es 
obvio. 

Cuando termine de guardar la pantalla 
inicializa las variables y llama a la rutina de 
inclusión de sprites para poner el sprite del 
jugador en el buffer correspondiente. 

Una vez inicializado el programa entra-
mos en el bucle principal que consta de 4 
llamadas, la primera a la subrutina que se 
encarga de introducir un sprite en pantalla 

cada vez que se aprieta la tecla ENTER (EN-
TRA). La segunda a la rutina que ordena los 
sprites según el plano en que se encuen-
tren (ORDENA), la tercera a la rulina de mo-
vimiento (MOVER) y por último se habilitan 
las interrupciones y la instrucción HALT es-
pera a una interrupción, lo que equivale a 
una llamada a la rutina de volcado en pan-
talla (VOLCAR), y el bucle se cierra volvien-
do a la primera de estas cuatro llamadas. 

Después de este bucle está la rutina de 
inicialización. que ya hemos visto, y a con-
tinuación DIRP. que calcula la dirección de 
la pantalla intermedia respecto a unas coor-
denadas «X» e «Y» determinadas, la «X» en 
(IX + 2) y la «Y», en (IX + 3). En BC se debe 
pasar la dirección de inicio de la zona re-
servada a esta pantalla y la dirección se de-
vuelve en HL; como la «X» puede correspon-
der a una posición de fuera de la pantalla 
por el lado izquierdo, se compara con 28 (X 
máxima +1) y en caso de que sea mayor o 
igual (no acarreo) se toma como X = Ó. La 
razón de esto es que «X» es la de la esqui-
na superior izquierda del sprite. cómo este 
puede imprimirse con parte de él fuera de 
pantalla, la «X» puede ser menor que 0, pe-
ro en este caso lo que se ve del sprite y por 
tanto lo único que se imprime comienza en 
la X = 0. «X» no puede ser 28 ya que en es-
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te caso el sprite está totalmente fuera de 
pantalla y es el iminado. 

En resumen, el cálculo es el siguiente: 
HL = Y*28 + X + B C . 

La rutina de interrupciones (Volcar) 
Vuelca la pantalla intermedia en la pan-

talla real. 
Como va a ser ejecutada por una interrup-

ción, lo primero que debemos hacer es guar-
dar todos los registros que usa en la pila. 
En nuestro caso no sería necesario hacer-
lo. ya que nunca se va a ejecutar mientras 
está funcionando otra subrutina (recorde-
mos que la l lamamos por medio de HALT), 
De todas formas, lo lógico es que en un pro-
grama completo, en vez de HALT. haya 
otras subrutinas. pero ninguna de ellas de-
be modif icar la pantalla intermedia al me-

nos durante los primeros 70.000 T estados 
desde que se habi l i tan las interrupciones. 

En HL ponemos la dirección de inicio de 
la pantalla intermedia y en DE la dirección 
de pantalla en la que vamos a comenzar el 
volcado y en A se pone el número de fi las 
de al to que tiene la zona de sprrtes. 

Para ahorrar t iempo uti l izaremos 28 ins-
trucciones LDI (o tantas como el ancho de 
la pantal la que usemos), esta instrucción 
tarda sólo 16 T estados y es la más rápida 
que se puede utilizar para mover el (HL) a 
(DE), además nos ahorramos un bucle, con 
lo cual el incremento de velocidad es bas-
tante grande. 

Cuando hemos volcado toda una fi la se 
calcula la dirección de inicio de la siguien-
te y asi hasta que hayamos pasado toda la 
pantalla. Por últ imo recuperamos los regis-

tros y retornamos, pero sin habil i tar las in-
terrupciones. asegurando asi que no se vol-
verá a ejecutar esta rutina hasta que vuel-
va a estar lista la pantalla. 

La rutina de inversión 
de sprites (INV) 

Consta de dos partes, en la primera se 
hacen los cálculos necesarios y en la se-
gunda se da la vuelta a las f iguras almace-
nadas en memoria. Cuando entramos en es-
ta rutina HL apunta al byte de la «Tabla de 
movimientos» del sprite que nos indica la 
dirección en que está mirando, al hacer 
XOR 3 con el contenido de este byte deja-
mos indicada la nueva dirección a la que 
va a mirar. 

Después cambiamos esta dirección al re-
gistro IX para manejar mejor los datos de 

11 ORÍ 4IIII 
21 01 
31 L» s?,2?m 
41 CAU MIZ 
H HJC? CALI EXTW 
Al OH.I ORDDW 
78 CAU « M Í 
M El 
91 Mftll 

111 JS mer 
III INI2 LO A , 1 * 5 
121 10 (45T?L),A 
131 10 H ,V0LCAIi 
MI 10 (45122),HL 
151 10 A, 254 
141 10 M 
171 LO BC,234 
!M LO H,A 
IM LO L,C 
711 LO t,A 
211 LQ E,8 
221 LO ( « . > , 2 5 3 
231 LOIR 
241 w 2 
231 LO H,mr RO 
241 L0 M 
2 » BCTÍ LO 0,L 
281 LO 8,8 
291 BCTI sa 0 
3» Rt E 
311 0 * 2 BCTI 
321 LO («),E 
331 INC l 
341 JR M2.BCT2 
351 LO K.,0 PfffT 
341 10 OE.FCNX) 
371 LO A,94 
3» SfW EX AF.AF' 
391' LO SC,28 
411 PUSH H 
411 LDI 8 
421 POP K. 
431 INC H 
441 LO A,H 
451 ff® 7 
441 JE N2,0* 
471 10 A.l 
481 MX) A,32 
491 LO L|A 
MI JR C.0K 
Sil LO A,M 
521 sa 8 
531 LO H.A 
541 OK EX AF jf' 
551 ote A 
541 JR NZ,6FCN 
571 10 HL.BUFSP 
SM LO (FIN8LF),H 
5ÍI XOR A 
411 10 T N S « N ) , A 
4LT LO (N LIS>,A 
421 INC C 

431 EXX 
441 LO M 
451 LO E,14 
441 EXX 
471 a AF.AF' 
481 xoa A 
491 LO 8,A 
711 CAU INO.I1 
711 RTT 
721 DIRP LO *•• 
731 LO t,(lX«3> 
741 LO E.L 
751 LO 0,H 
741 M¡0 HL,« 
771 AOO DE 
7» ACO «,HL 
m AOO 
811 A00 *,KL 
811 AM 
821 LO E,(!X»2> 
831 LO A,£ 
841 CP 28 
851 JR C,l<4 
841 LO E,l 
871 LO 0,1 
881 A00 a,DE 
8?» ACO HL,BC 
911 Rfl 
t i l VOLCAR PUSH AF 
ra EX f f / f ' 
« i PUSH tí 
t u PUSH BC 
« i PUSK OE 
944 PUSH n. 
971 01 
m LO ML.P JMT 
« i 10 0E,0 PfffT 

m i LO A,94 
l i l i LOOP EX tf.Af' 
1121 PUSH 0E 
1131 LDI 
1141 L01 
1151 101 
1141 L01 
1171 L01 
1181 LDI 
1191 L0I 
l i l i LDI 
l i l i L0I 
1121 L0I 
1131 LDI 
1141 LOI 
1151 LDI 
1141 101 
1171 LO! 
1181 L0I 
1191 LOI 
1211 L01 
1211 L01 
1221 LOI 
1231 L01 
1241 L01 

1251 LDI 
1241 LDI 
1271 LOI 
1281 LOI 
1291 LOI 
1311 LOI 
1311 POP 0E 
1321 INC 0 
1331 LO A,0 
1341 ANO 7 
1351 JR N2.NOCH 
1341 LO A,E 
1371 ACO A,32 
1381 LO E,A 
1391 JR C.M0CM 
1411 LO A,0 

8 1411 sue 
A,0 
8 

1421 LO M 
1431 N0CH EX t t / f 
1441 ote A 
1451 Jp NZ.L00P 
1441 LO «,FWXI 
1471 LO 0E.P INI 
1481 LO BC.24B8 
1491 L01R 
1511 POP 11 
1511 POP 0E 
1521 POP BC 
1531 POP AF 
1541 EX AF.Af' 
155* POP ff 
1541 RETI 
1571 INV LO A , ( « ) 
1581 XOR 3 
1591 LO <tflJ,A 
1411 INC 11 
1411 PUSH 
1421 POP IX 
1431 10 «,l 
1441 PUSH HL 
1451 LO O.H 
1441 10 C,(1X*I) 
1471 LO B,(1X«2> 
1481 tUI A00 HL.OÍ 
1491 0JN2 NUL1 
1711 EX DE,« 
1711 POP HL 
1721 LO s.dXd) 
1731 NJL2 ADO «,0E 
1741 0*2 NU.2 
1751 0EC « 
1741 LO 0,1 
1771 LO E,(1X*2) 
1781 LO C,<1X«1> 
1791 xo* A 
1811 LO B,(1X<I> 
1811 HU.3 AOO A,C 
1871 DJN2 NUL3 
1831 LD C,(lXO> 
IB4 I LO 8,(IX«4> 
1851 PUSH H 
1841 AOO H , 0 E 

1871 ACO «,BC 
1B81 PUSH M. 
1891 EXX 
1911 POP HL 
1911 DEC « 
1921 EXX 
1931 S8C «,DE 
1941 S8C «,DE 
1951 INC 11 
1941 LO B.A 
1971 8UXE3 LO C,{ 
1981 SSL C 
1991 BUCU2 PUSH HL 
2111 LD L,(ll) 
2111 LD H.lNIJtO 
2121 LD A,(M.) 
2131 POP « 
2141 EXX 
2151 LD (HL),A 
2141 INC H 
2171 EXX 
2181 INC * 
2191 PUSH 11 
2111 LO L,(HL> 
2111 LD H,1HI RO 
2121 LO A,(«) 
2131 POP « 
2141 EXX 
2151 LD («>.A 
2141 DEC « 
2171 DEC HL 
2181 DEC 11 
2191 EXX 
2211 INC « 
2211 OEC C 
2221 JR N2,8UCLE2 
2231 WD A 
2241 S8C «,DE 
2251 S8C « , D E 
2241 Mtí BUCLE3 
2271 POP BC 
2281 INC BC 
2291 ADO H,0E 
2311 PUSH 11 
2311 ACO HL,0E 
2321 POP OE 
2331 LOI* 
2341 REI 
2351 EL1N LO HL,(f INBLF) 
2341 LO DE,-21 
2371 AOO «,DE 
2381 LD FF IN8UF) ,« 
2391 PUSH IX 
2411 POP OE 
2411 AND A 
2421 SBC « . D E 
2431 LO 8,H 
2441 LO C,L 
2451 INC BC 
2441 PUSH IX 
2471 PUSH IX 
2481 POP « 

2491 POP DE 
2511 LO A,L 
2511 AOO A,21 
2521 LD L.A 
2531 LO A,H 
2541 AOC A,L 
2551 LO H,A 
2541 LD1R 
2571 LO «.NSPRIT 
2581 LO 8 , ( 1 1 ) 
2591 OEC («> 
2411 LD HL,ORO H 
2411 LD A,(N_LTS> 
2421 80EC CP («r 
2431 JR NC.WOOEC 
2441 DEC («> 
2451 NOOFC INC HL 
2441 OJNZ BOEC 
2471 R£T 
2481 M U LD «,{FLTTUF> 
2491 PUSH HL 
2711 LO DE,21 
2711 AOO H . O E 
2721 LO (FINeuF).ll 
2731 POP IX 
2741 LO ( I X « I 3 > , C 
2751 EXX 
2741 LO ( I X > 2 ) , E 
2771 LD ( I X * 3 ) , D 
2781 LD ( IX»4 ) ,A 
2791 LD 8C.PJNT 
2811 CAU DI RP 
2811 LO (1X<4>,L 
2821 LO ( IX<5) ,H 
2831 EXX 
2841 LO H.NSPR17 
2851 INC («> 
2841 LO ( I X H 4 J . I 
2871 C#«1A EX AF .AT 
7681 LO ( IX»19) ,A 
2691 LO ( Í X < 2 I ) , 8 
2911 LO H,L 
2911 LO M 
2921 AOO A , 1 1 
2931 LO EC.T SPÍ 
2941 « 0 d , 8 T 
2951 LO C , ( « > 
2941 INC n 
2971 LO B,(HL> 
2981 LD A , ( I X « 2 I > 
2991 LD H.L 
3111 LO L.A 
3111 LO 0,H 
3121 LO E.L 
3131 AOO H , 4 
3141 AOO H , K 
3151 « 0 tt,ü 
3141 AOO H , 8 C 
3171 INC H 
3181 LO A,(HL) 
3191 INC A 
3111 LO (IX*7),A 
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la tabla y comenzamos los cálculos. En HL 
pondremos el número de byles menos uno 
que ocupa el bloque que vamos a girar, pa-
ra ello multipl icaremos primero el alto por 
el ancho de las posiciones de animación co-
rrespondientes y el resultado de esto por el 
número de posiciones de que consta el mo-
vimiento. 

En DE ponemos el ancho de cada posi-
ción. ponemos 0 = 0 (LD D.B ya que B = ©) 
y E = (IX + 2). 

En A se pone la altura total del bloque a 
invertir, esto es, altura de cada posición (en 
C) por el número de posiciones totales (en B). 

Por últ imo BC se carga con la dirección 
de inicio del bloque. 

Una vez inicializados los registros pasa-
mos a la segunda parte, la que hace real-
mente la inversión, comenzamos a girar 
desde el final del bloque asi que sumamos 
HL y BC. HL' irá apuntando a la dirección 
de memoria donde colocaremos el byte in-
vertido y HL al byte que vamos a invertir. 

Otra cosa que hay que hacer simultánea-
mente es pasar la parte derecha de la figu-
ra a la izquierda y viceversa; la figura > bp. 
está mirando a la derecha, si queremos que 
mire a la izquierda quedará qd < . Como 
siempre debe ir la máscara antes que el 
sprite consideraremos cada par de bytes 
máscara-sprite como una unidad. En el 
ejemplo anterior la máscara de > y > . que 
están a la derecha pasarían a la izquierda 
en el mismo orden. 

Asi HL apuntará al primer byte de una fi-
la (máscara) y HL' al penúltimo de la fila si-
guiente. que se supone que ya hemos gira-
do. por esto necesitamos la zona auxiliar de 
la que hablamos anteriormente, que será la 
fila siguiente a la última fila. Giramos la 
máscara utilizando la tabla de inversiones 
en la forma que ya vimos y la pasamos a 
su nueva posición al lado contrario, incre-

mentamos los dos registros HL y hacemos 
lo mismo con el sprite; entonces HL se in-
crementa pero HL' se decrementa tres ve-
ces, con lo cual uno de ellos recorre la fila 
en un sentido y el otro en el contrario. 

Al final tendremos el sprite invertido, pe-
ro un número de bytes igual al ancho des-
plazado hacia delante, por lo que antes de 
retornar habrá que mover el bloque hasta 
su posición inicial, quedando libre de nue-
vo la zona auxiliar. 

Para comprender del todo cómo funcio-
na la rutina, lo mejor es dibujar un bloque 
f ict icio, como el de la figura I. e ¡r siguien-
do una o dos vueltas de bucle la rutina uti-
lizando dos fichas que representen los re-
gistros HL y HL'. 

Rutina de eliminación 
de sprites (ELIM) 

Cuando un sprite se sale de la pantalla 
totalmente pueden pasar dos cosas: 

1. Que sea el que mueve el jugador, en 
cuyo caso habrá que dibujar la nueva pan-
talla a la que pase (esto no lo controla este 
programa, asi que si te sales fallará). 

2. Que sea un sprite autónomo y entonces 
lo que hacemos es borrar su tabla de varia-
bles y mover las siguientes a ella una posi-
ción hacia atrás, para cubrir el hueco deja-
do por ella. Esto es lo que hace esta rutina. 

En primer lugar, restamos 21 al conteni-
do de la variable FINBUF. que contiene la 
dirección donde termina la última tabla de 
variables del buffer (recordar que cada ta-
bla ocupa 21 bytes). al entrar a esta rutina 
IX contiene la dirección de inicio de la ta-
bla que vamos a eliminar, este valor lo pa-
samos a DE. En HL tenemos la nueva direc-
ción de final del buffer; para hallar el nume-
ro de bytes que tenemos que mover hacia 
atrás restamos HL y DE y este valor lo pa-
samos a BC; como puede coincidir que la 

tabla eliminada sea la última y entonces BC 
valdría 0, incrementamos este registro (si 
BC = 0 moveríamos 65536 bytes. o sea to-
da la memoria 21 bytes hacia atrás = reset). 

El destino del bloque que movemos va a 
ser el comienzo de la antigua tabla y debe 
ir en DE. el inicio del bloque a desplazar irá 
en HL y estará 21 bytes por delante. Ahora 
sólo queda hacer un LDIR y ya está. Como 
uno de los sprites nos ha dejado, también 
hay que decrementar la variable que nos in-
dica el número de sprites que hay movién-
dose por la pantalla (NSPRIT). 

Al final, cogemos en A el valor de la va-
riable N _ L I S que contiene el número de or-
den que ocupaba esta tabla y decrementa-
mos todos los valores superiores a él en la 
lista de ordenación (la que está a partir de 
la dirección 59624). ya que ahora están una 
posición atrás. 

La rutina de inclusión 
de sprites y cambio 

de movimiento (INCLU/CAMBIA) 
A esta rutina se puede acceder por dos 

sitios; por INCLU metemos una nueva tabla 
en el bulfer de variables, cuando entra un 
nuevo sprite. y por CAMBIA cambiamos el 
movimiento, por ejemplo movimiento a iz-
quierda por diagonal. 

Los datos que hay que pasarle son dis-
tintos según lo que queramos hacer: 

Por INCLU pasamos: 
E' = coordenada X de entrada. 
D' = coordenada Y de entrada. 
A' = número de sprite. 
A = número de plano de entrada. 
C = 1 si lo mueve el jugador, si no O 
B = número de movimiento. 
Por CAMBIA pasamos los mismos valores, 

pero sólo los correspondientes a C. A' y B. 
Al entrar por INCLU. toma en HL la direc-

ción de final del buffer de variables, que se-

31 I t INC t i 3471 LO L . t l X . í ) 3731 AITIAA EX A f .A f ' 4141 OCX 4351 LD DE.ORD.P 
31» ID A,(MU 3431 LO H,<IX»lt) 3741 LO C,(!X«») 4151 POP H 4341 AND A 
3131 ID <IX«!),A 3441 LO o,» 3751 LD A,(JXO) 4141 AOO HL.OE 4371 EX A f , t f ' 
314» INC HL 34M LO A,(1X»2) 3741 AOO A,C 4171 EXX 438» 01R0 LD A,CE) 
31» LO A, (HL) 3441 CP 28 377» LD B,A 4» 81 EX A f . A f ' 439» CP 255 
314» ID ( I X O M 3471 JR C,L0ER 3781 LD A ,94 4(91 DEC c 4411 <HI 2,FIN 
3171 INC H 3481 LO C.UXt l ) 3791 SUS • 4111 J Í N2.8PÍ2 441» INC OE 
31SI LD A , ( H ) 34 t i S8L c 3811 JR NC.EKTEM 4111 RFT 4421 INC H 
3191 ID (1X01),A 3 * 1 ACO A.C 3811 LO 8, A 4171 ORDDtt LD C,1 4431 LO 8,CHL> 
3111 LD <IX>*),A 35!» LO 8, A 3821 LO A.C 4131 LD A.(NSPSIT) 444» LO C.A 
3211 INC H 352t LO A|C 3831 AOO A|B 4141 LD B,A 4451 LO A,(DE) 
322» LD' A,(HL) 3S31 8 3841 LD C,A 4151 LD HL,0RD N 444» CP C 
3731 LD (IXM2),A 354» ACO A, A 3851 EHTERÜ EX Af .AT 4141 LD DE,(3S>_P 44?» JR K.OTJtO 
3741 LD ( I X t l I M 355» LO E.A 3841 8PÍ2 LD 8.A 4171 EXX 448» 0€C OE 
375» LO l,(IX<1> 354» AOD HL,D€ 387» EX Af,AF' 4161 LD 4,BUfSP<4 449» LD <DE),A 
3741 LO M 3571 LO A,8 3881 EXX 419» LO DE,21 454» LD A.C 
3771 LD E , l 358» JS • ALTURA 3891 PUS* HL 471» LO A,(KL> 451» INC OE 
3761 LD D,M 3591 LDER LO A,28 3911 EXX 421» EXX '571 LO ( D E M 
3291 LO 8,(1X«1> 34 i» S«8 <1X*2) 3911 BPSI LO A.ÍHLJ 422» LOOP? LD <HL),C >531 OÍC H 
3311 wc 8 3411 LO 8,(JXM> 3*21 INC HL 423» INC n 154» LO A,(14) 
331B raí ttO * , 0 E 3471 SÍL 8 3931 EXX 4241 LD (OEM 4551 LD (H ) .B 
3321 DJH2 T«1 3431 LO C.A 3941 AHO <K) 4751 INC OE 4541 INC t i 
3331 LD (1X<14>,L 344» LO M 3951 EXX 4741 INC c 4571 LD (HL),A 
3341 LO <]X«tS>,H 345t SU8 C 394» OH (HL) 4771 EXX 4581 EX 
3311 LO ( IX»8), I 344» AOO A,A 397» INC W. 4281 AOO H.DE <591 SCf 
3311 un 347» LO E|A 3981 EXX 429» LO A,(HL) «41» EX Af .A f ' 
3371 PINTA EXX 348» LO A.C 3991 LD <KL),A 4311 EXX 441» JR CIRO 
3381 LO L,(IX*4) 349» CP 8 411» INC H 4311 DJKÍ LOOP? 44» FIN EX Af,AF' 
339t LO H,UX«3> 371» JR C^LILNA 411» EXX 4321 LD A ,255 4431 JR C,8ue8lE 
3411 LO DE,78 3711 LO A,8 4121 M G BPÍI 4331 LD ( O E M 4441 RET 
3411 EXX 377» LO £.1 413» ACO H,0E 434» BU88LE LO H , O W N 
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ra donde mete-
remos la nueva ta-
bla. y aumenta este valor en 21. Pasamos 
el valor de HL a IX, incrementamos el nú-
mero de sprites (variable NSPRIT) y vamos 
cargando los diferentes datos en sus posi-
ciones correspondientes: con X e Y calcu-
lamos la dirección en pantalla, con el valor 
de A' (numero de sprile) calculamos la di-
rección correspondiente de la «Tabla de 
Sprites». etc. 

La rutina de impresión (PINTA) 
La principal cualidad de una rutina de im-

presión debe ser su rapidez, además debe 
poder imprimir un sprite en cualquier lugar 
de la pantalla, aun cuando parte de él se 
encuentre fuera de la misma. 

Nuestra rutina puede hacer esto. Vamos 
a considerarla dividida en dos partes: la pri-
mera hace los cálculos necesarios y ve si 
el sprite está total o parcialmente dentro de 
la pantalla, dejando listos los registros pa-
ra la ejecución de la segunda parle, que es 
la que se encarga realmente de imprimirlo. 
A la primera parte la llamaremos «bloque 
de cálculo» y a la segunda «bloque de im-
presión». 

Vamos a hablar ahora un poco de la ve-
locidad de la rutina y. en general, de la de 
cualquier rutina de impresión. Primero va-
mos a fijar un tamaño como patrón: dos 
bytes de ancho por 24 filas de alto (se su-
pone que tanto la máscara como el sprite 
lienen el mismo tamaño), eslo hace un to-
tal de 96 bytes. 

El principal factor de retardo que vamos 
a encontrar son tos bucles, ya que las ins-
trucciones de sallo tardan 10 T el JP, 12/7 
el JR y 13/8 el DJNZ. En general, necesita-
remos dos bucles, uno para el ancho y otro 
para el alto, aunque si todos nuestros spri-
tes tienen el mismo ancho podemos utili-
zar sólo uno, el correspondiente al alto, y 
repetir el bloque de instrucciones del ancho 
tantas veces como sea necesario, lo cual 
no supone un gasto muy grande de memo-
ria. Ya podemos enunciar la primera regla: 
«Utilizar el menor número posible de ins-
trucciones de salto». 

Supongamos que usamos dos bucles (an-
cho y alto), utilizando un JR condicional y 
un DJNZ. Al imprimir la máscara o el spri-
te. las instrucciones de salto tardan, con-
tando junto al tiempo del JR el de decre-
mento del registro contador. ((19+ 15 x an-
cho) x alloj + 8 T, si usamos DEC r/JR cc pa-
ra el ancho y DJNZ para el alto, o 
((23 + 12 x ancho) x alto] + 7, st lo hacemos 
al contrario, lo que supone 1184 T en el pri-
mer caso y 1135 en el segundo, siguiendo 
nuestro patrón. Esto nos da una segunda 
regla: «Utilizar DJNZ para el ancho (o para 
el bucle más interior) y DEC r/JR cc para el 

alto (o para el bu-
cle exterior)». 

Si imprimimos la máscara y el sprite por 
separado, los bucles serán cuatro en vez de 
dos, ya que habrá que llamar dos veces a 
la rutina de impresión, por lo que la tercera 
regla es evidente: «Imprimir a la vez más-
cara y sprite». Según eslo, se pueden tener 
la máscara y el sprite en un mismo bloque 
o ambos por separado. En el primer caso 
sólo necesitamos un registro para apuntar 
a los datos, con lo que ganamos tiempo de 
ejecución al simplificar la rutina. 

Además podemos emplear una serie de 
«trucos» para aumentar en algo la veloci-
dad, como almacenar el sprite (siempre que 
quepa) dentro de un bloque o página de 256 
bytes para emplear instrucciones DEC/INC 
r (4 T) en vez de DEC/INC rr (6 T). Aunque 
no lo parezca, el ahorro de 2 T en una ins-
trucción dentro de un bucle supone un buen 
aumento de velocidad al multiplicarlo por 
las veces que se ejecuta. 

Funcionamiento del programa 
Y ya sin más vamos a pasar a explicar el 

funcionamiento. Empezaremos por el «blo-
que de cálculo»: los registros que vamos a 
utilizar en la rutina son tos siguientes: 

HL' como apuntador a pantalla. 
DE' número de bytes que hay que sumar-

le a la dirección de pantalla para hallar la 
siguiente linea. 

HL apuntador al sprite/máscara. 
DE número de bytes por fila del sprite que 

se encuentran fuera de pantalla. 
B contador del t>ucle de anchura, 
C contador del bucle de altura. 
A' guarda el valor del ancho para repo-

nerlo cada vez. 
Para empezar cogemos los valores de 

H L . DE' y HL. en A ponemos la coordena-
da X y miramos si es mayor que 28. con lo 
que sabremos si parte del sprite está fuera 
de la pantalla por la izquierda o no. 

Vamos a suponer que pasa esto, enton-
ces la X valdrá, por ejemplo. 254 y a! com-
pararla con 28 no habrá acarreo. Cargamos 
en C el ancho, que supondremos de 6 bytes. 
Lo primero que hay que hacer es dividirlo 
por dos. ya que lo que nos interesa es el an-
cho real y en la labia viene como ancho to-
tal (3 de spr i te+ 3 de más-
cara): ahora hace-
mos la 

siguiente operación: X + ANCHO = n.Q de 
byles que aparecen en pantalla, que en 
nuestro caso da 1 como resultado: después 
hacemos ANCHO—este n.° y obtenemos 
los byles que no hay que imprimir, multipli-
camos esto por dos para obtener el valor 
real (recordar que la máscara y el sprite van 
junios) y cargamos DE con este número; se 
lo sumamos a HL, con lo que conseguimos 
que apunte al primer byte a imprimir, coge-
mos el ancho en A y saltamos a 1a parte que 
calcula qué parte del sprite aparece en pan-
talla respecto de la altura. 

Ahora supongamos que la X vale 26: en 
esle caso, al compararla con 28, habrá aca-
rreo y saltaremos a LDER. que mira si el 
sprite se sale por la derecha. El cálculo que 
hacemos aquí es: ANCHO—(28—X) = N (n," 
de bytes que están fuera); la razón de que 
lo hagamos de una forma un poco enreve-
sada es que al final A debe contener el an-
cho en pantalla y, además, si el sprite está 
lotalmente dentro de ésla, este valor esta-
rá falseado, por lo que hay que comprobar 
que es correcto, lo cual se hace comparán-
dolo con el ancho, y si es mayor que el spri-
te no sale. Al final obtenemos en DE el n.° 
de bytes que quedan fuera y en A el ancho 
de lo que vamos a imprimir, en nuestro ca-
so A = 2 y DE=1 . 

Ahora pasamos a ver si parle del sprite 
se sale por abajo. En la pantalla que noso-
tros utilizamos la máxima coordenada Y es 
96. por lo que si Y + alto > % debemos redu-
cir la altura de lo que vamos a imprimir. Es 
fácil ver cómo funciona esta parte dando va-
lores ficticios a la Y y al «alto». Ahora ya te-
nemos los registros con sus valores correc-
tos. asi que pasamos a la siguiente parte. 

El «bloque de impresión»: consta de dos bu-
cles. BPR2 para el alto y BPR1 para el ancho. 

BPR1: cogemos el byte correspondiente 
a la máscara, señalado por HL. pasamos a 
los registros alternativos y hacemos un 
AND lógico con lo que haya en la posición 
de pantalla donde vamos a imprimir. Con 
esto conseguimos borrar sólo la parte del 
fondo que va a ir cubierta por el sprile; aho-
ra cogemos el dato correspondiente a lo 
que realmente vamos a ver en pantalla y ha-
cemos un OR lógico con el resultado de la 
operación anterior. Ahora leñemos realmen-
te lo que hay que imprimir, con el fondo sal-
vado. y lo ponemos en la pantalla, repitien-
do para todo el ancho. 

BPR2: desplazamos, en primer lugar, el 
puntero de los datos del sprite hasta la si-
guiente posición, que se encuentra dentro 
de ta pantalla (si no hay ninguna parle fue-
ra DÉ valdrá 0, con lo que esta instrucción 
queda sin efecto); recupera-
mos en HL' la 
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d i recc ión 
de inicio de im-

presión y le sumamos 
DE = ancho de pantalla (en nuestro caso 28). 
con lo que pasamos a la siguiente linea o 
sean y repetimos para todo el alto. 

En cuanto a la velocidad de ejecución de 
esta rutina, consideraremos despreciable el 
t iempo que tarde «bloque de cálculo», ya 
que no tiene bucles y no debe tardar más 
de 200 estados, así que para saber lo que 
tarda en imprimir un sprite sólo tenéis que 
utilizar la fórmula siguiente, correspondien-
te al «bloque de impresión»: 
[(82 + 75 x ancho) x a l to ]—5 T o b ien 
(80 + 75 x ancho) x aito si se utiliza JP NZ 
BPR1 en vez de JR NZ BPR1. 

Aplicando esto a nuestro sprite patrón 
obtenemos 5563 T. en el primer caso, y 5520, 
en el segundo, lo cual es bastante rápido 
(poco más del doble que un LDIR). 

La rutina de 
ordenación 
(ORDENA) 

La misión de 
esta rutina es or-

denar los sprites 
según et plano en que 

se encuentren, para des-
pués moverlos en este orden. 

Utiliza dos buffers: en primer 
tugar, pon en uno de ellos una serie de 

números empezando por el 0 y que contie-
ne tantos como sprites haya en pantalla. Es-
tos números representan la posición rela-
tiva de la tabla de variables de cada uno de 
ellos. Al mismo tiempo va leyendo el plano 
y colocándolo en la segunda tabla. 

Una vez construidas estas dos tablas pro-
cede hacer ia ordenación, utilizando el sis-
tema de burbuja, de los planos y los núme-
ros correspondientes. 

Esta rutina no necesita que se le pase 
ningún valor en ningún registro, ya que es 
independiente de las demás y sólo se la lla-
ma desde el bucle principal. 

Creemos que con esto ya tendréis bas-
tante por hoy. Sólo queda explicaros cómo 
funciona la rutina de lectura de teclado y 
joystick y la de movimiento propiamente 
dicho. Pero esto será en el próximo nú-
mero. 
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Humphrey, la más famosa 
estrella de cine de todo el 
universo, intenta deshacerse 
de un molesto grupo de en-
loquecidos fans, que han 
conseguido introducirse en su 
casa. A la venta en las ver-
siones Spectrum, Amstrad y 
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VUELTO! 
lete al reto olímpico con Daley 
ompson entrenando con él en el 
iinasio, el esfuerzo que hagas se 
ílejará en el resultado final. Otro 
imero de Ocean. 
Diez pruebas olímpicas que incluyen 
!to de longitud, salto de altura, carrera 
100 m., 400 m., 110 m. vallas, salto 
pértiga, jabalina, etc. Para tu mejor 

ndimiento, es vital que elijas el mejor 
uipo —ésta decisión te puede dar o 
itar un puesto en el podium. 

^ E s t e juego no es solamente 
i . J F otro simulador de deportes, 

/

éste es la "prueba" de Daley 
Thompson donde el talento 
el humor te llevan a un juego 
apasionante. 

Apúntate al reto olímpico. 
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COMPRESOR DE PANTALLAS PARA PLUS 3 
Pedro José RODRÍGUEZ LARRAÑAGA 

El pograma que ahora os presentamos viene a complementar el compresor de pro-
gramas aparecido con anterioridad. Utilizando ambos conjuntamente consegui-
remos el objetivo que nos habíamos propuesto: comprimir cuatro juegos para que 
quepan sin problemas en una cara de un disco de tres pulgadas, aumentando de 
paso la comodidad de carcja y manejo. Esperamos que estas rutinas os sean de 
gran ayuda para rentabilizar el espacio de vuestros discos. 

El c o m p r e s o r de pan ta l l as m a n t i e n e 
la f i losof ía del compresor de programas. 
De h e c h o es tá d i señado de f o r m a que 
a m b o s p r o g r a m a s se c o m p l e m e n t e n . 
An tes de segu i r ade lan te os recordare-
m o s la i n t e n c i ó n genera l de es tas rut i-
nas, que no es o t ra s ino c o n s e g u i r com-
pr im i r los j uegos para Plus 3 de f o r m a 
que q u e p a n c u a t r o por c a d a cara . C o n 
o c h o j uegos por d i s c o se c o n s i g u e un 
i m p o r t a n t e a u m e n t o de la r en tab i l i dad 
d e d i c h o sopor te , a c e r c á n d o l o notab le-
men te al cos te de las c in tas de casset te . 

El f u n c i o n a m i e n t o de a m b a s ru t i nas 
debe real izarse s i g u i e n d o un e s q u e m a 
b a s t a n t e c la ro . Por lo genera l , e l j u e g o 
d e s p r o t e g i d o para S p e c t r u m c o n s t a de 
t res b loques : un ca rgado r Bas ic para la 
ca rga de los f i che ros b inar ios , una pan-
ta l la de p r e s e n t a c i ó n y un p r o g r a m a 
p r i nc ipa l en C ó d i g o M á q u i n a . Al inten-
tar pasar un j u e g o de es te t i p o nos en-
c o n t r a m o s c o n que el c a r g a d o r Bas ic 
c o n s u m e un Kbyte, la pan ta l la s ie te y el 
f ichero pr inc ipa l un espac io var iable que 
gene ra lmen te no ba ja de los 38 K. lle-
g a n d o a veces has ta los 41-42, c o n lo 
que el e s p a c i o requer ido por un j uego 
suele ser genera lmen te de 46-60 Kbytes. 
C o m o la c a p a c i d a d de un d i s c o forma-
teado en da ta c o n la ru t i na p ro - fo rmat 
o el f o rma teado r de d i s c o s es de 178 K 
nos e n c o n t r a m o s c o n que inc lu i r cua t ro 
juegos en una cara es mate r ia lmente im-
pos ib le en la mayor ía de los casos . 

El p roceso genera l para real izar el 
«mi lagro» de inc lu i r c u a t r o j u e g o s por 
cara es. en líneas generales, el s iguiente: 

— Tener cua t ro j uegos c o n su carga-
dor Bas ic , pan ta l l a y b loque p r inc ipa l 
g rabados en d i fe ren tes d i s cos de m o d o 
que cada uno de e l los f u n c i o n e per fec-
tamen te . Si a l gún j uego t iene m á s blo-
ques podrá tamb ién ser c o m p r i m i d o blo-
que por b loque . A s i m i s m o , las c u a t r o 
pan ta l l as debe rán ser g r a b a d a s j u n t a s 
en un d i sco apar te. 

— Formatear un d isco en data, con lo 
que consegu imos 178 K de espac io libre. 

— Con el c o m p r e s o r de p r o g r a m a s 
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pub l i cado en el número anter ior compr i -
m i m o s uno a uno los b l oques pr inc ipa-
les de tos c u a t r o p r o g r a m a s y los gra-
b a m o s en el d i s c o rec ién f o r m a t e a d o , 
ano tando la d i recc ión de in ic io de los ar-
ch i vos c o m p r i m i d o s . 

— Ut i l izar el c o m p r e s o r de pan ta l l as 
de es te n ú m e r o t o m a n d o c o m o d i s c o 
fuen te el d i s c o d o n d e e s t á n g r a b a d a s 
las c u a t r o pan ta l l as y c o m o d i s c o des-
t i n o el que c o n t i e n e los a r ch i vos com-
p r im idos . Se g raba rán las c u a t r o panta-
l las c o m p r i m i d a s y una q u i n t a q u e con-
t i ene una r e d u c c i ó n de las o t r a s c u a t r o 
y serv i rá para la s e l e c c i ó n a la hora de 
ponerse a jugar . 

— Mod i f i ca r uno a u n o tos c u a t r o 
c a r g a d o r e s Bas i c y g raba r l os en e l dis-
c o q u e c o n t i e n e los p r o g r a m a s y panta-

l las compr im idos . La mod i f i cac ión se ha-
rá genera lmente s igu iendo este proceso: 

Ejemplo de cargador Basic de un juego: 
10 CLEAR nn: L O A D " p a n t a l l a " 
SCREENS: L O A D " p r o g r a m a " CODE: 
R A N D O M I Z E USR xx 

El m i s m o p r o g r a m a ya mod i f i cado : 
10 CLEAR dir-1: L O A D " p a n t a l l a " 
CODE: R A N D O M I Z E USR 32768: L O A D 
" p r o g r a m a " CODE: RANDOMIZE USR 
dir : R A N D O M I Z E USR xx 
d o n d e di r es la d i r e c c i ó n de in ic io de l 
p r o g r a m a p r i nc ipa l c o m p r i m i d o y xx es 
la d i r e c c i ó n de a r ranque del p rog rama. 
Ten en c u e n t a que dir será s i empre uno 
de los by tes m á s ba jos q u e nn. La sen-
tenc ia RANDOMIZE USR 32768 descom-
p r ime la pan ta l l a y la t r as lada ins tantá-
n e a m e n t e a la m e m o r i a de panta l la . La 
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segunda sentencia USR descompr ime ei 
p rograma pr inc ipa l y f i na lmen te la ter-
cera lo arranca. Estos cargadores ejem-
plo son muy senc i l los , de hecho, un car-
gador norma l puede con tener m á s sen-
tenc ias , genera lmente c láusu las de co-
lor o carga de más b loques. En el caso 
de var ios b loques debe v ig i larse que no 
se so lapen y, t ras c o m p r i m i r l o s uno a 
uno, descompr im i r l os de la m i s m a ma-
nera en el p rograma cargador . 

— Copiar el programa de arranque de 
nombre DISK que encont ra re is en el lis-
tado 3 en es tas páginas, co locar en la 
! ínea'80 los nombres reales de vues t ros 
cua t ro cargadores basic y salvar lo en el 
d i sco de los arch ivos c o m p r i m i d o s con 
la sentenc ia : S A V E " D I S K " L I N E 10 (el 
nombre no debe ser al terado}. 

Si queréis que este p rogrami ta quede 
ocu l t o de d i rec tor io podé is hacer lo con 
MOVE " D I S K " TO " + S" . 

Si habé is l legado has ta aquí s in con-
templar el fat ídico mensaje de «disco lle-
no» podé is ya dar los c o n s a b i d o s salt i -
tos de júb i lo porque la c o m p r e n s i ó n se 
ha real izado con éxi to. En c a s o contra-
rio será que los p rogramas p r inc ipa les 
apenas han reducido espacio y no caben 
todos juntos, de m o d o que la única solu-
c ión es deshechar el programa más largo 
e in tentar incluir o t ro j uego en su lugar. 

Una vez real izado el t raba jo duro vie-
ne la g lor iosa hora de ponerse a jugar . 
Enc iende el Plus 3, inser ta el d i sco en 
el dr ive A y pulsa Intro para se lecc ionar 
la opc ión cargador . El o rdenador leerá 
el f ichero l l amado DISK. el cua l carga-
rá a su vez la panta l la de nombre DISK1 
que con t iene la marav i l losa reducc ión 
de las cua t ro pan ta l las cor respondien-
tes a los o t ros tan tos juegos que se su-
pone se encuen t ran en el d isco . Obser-
varás un cuad rad i to parpadeante que 
apun ta en pr inc ip io al cuad ran te supe-
rior izquierdo de la panta l la y puedes 
mover secuenc ia lmen te pu lsando cual-
quier tec la excepto Intro. Una vez el cur-
sor sobre el juego deseado pu lsa Intro y 
el juego se cargará en pocos segundos. 

Funcionamiento 
del compresor de pantallas 

El compresor de pan ta l las c o n s t a de 
un pequeño p rograma en Basic que de-
bes salvar con autoe jecuc ión en la l inea 
10 y nombre SCREEN.BAS y un b loque 
en Cód igo Máqu ina que debes introdu-
cir con ayuda del cargador universal de 
nombre SCREEN. BIN. 

Nada más ponerse en marcha el com-
presor sol ic i ta la inserc ión del d i sco que 
con t iene las cua t ro pan ta l las a compr i -
mir . Se presenta el ca tá logo del d i sco y 
podrás moverte cómodamente por él uti-
l izando los cursores. 

A c o n t i n u a c i ó n el p rograma lee una 
a una las cabeceras de los cua t ro f iche-
ros que has se lecc ionado y comprueba 
que sean realmente panta l las de presen-
tac ión, es deci r , f i cheros b inar ios de 
6912 bytes de long i tud sin importar la di-
recc ión de comienzo. Si t us panta l las 
t ienen long i tud d i fe ren te a la s tandard 
tendrás que mod i f i ca r las . Si a lguno de 
los cua t ro f i cheros con t iene una panta-
l la el p rog rama volverá a la fase de se-
lecc ión. 

L legados a este pun to las cuat ro pan-
ta l las son cargadas desde basic y alma-
cenadas en la un idad M. Aquí comien-
za el proceso de reducción, el cual se re-
pet i rá para cada una de las cua t ro pan-
ta l las por orden a l fabét ico. En primer lu-
gar se reducen los pixels, aparec iendo 
la pan ta l la reduc ida en uno de los cua-
d ran tes de la pan ta l la izquierda a dere-
cha y de ar r iba abajo. En este m o m e n t o 
el borde parpadea y el o rdenador espe-
ra que pu lses una tecla: si la reducc ión 
es de tu agrado pu lsa S y en c a s o con-
t rar io pu lsa N para que se re in tente la 
ope rac ión var iando un parámet ro inter-
no del programa que puede adoptar cua-
t ro valores. Debes saber que para cada 
uno de estos cuat ro valores la reducción 
resu l tará no tab lemen te d i ferente, y co-
m o cada panta l la es un c a s o especia l , 
no ex is te una no rma vál ida sobre es te 
parámetro: p ruéba los todos y escoge el 
resu l tado que m á s te gus te (los cua t ro 
valores se repiten cícl icamente). Una vez 
c o n f o r m e y pu l sada la S se procederá 
igual con las o t ras tres hasta consegu i r 
las cua t ro pan ta l las reduc idas , una en 
cada cuadran te de la panta l la . 

El t rabajo suc io ya se ha real izado. In-
serta el d isco des t ino y se grabarán en él 
las cua t ro pan ta l l as y la qu in ta conte-
n iendo la reducc ión de las o t ras cuat ro . 
Las c i nco panta l las se graban, además, 
compr imidas de forma que se ahorre casi 
siempre un Kbyte o incluso dos en ciertos 
casos. Estas pantal las se cargarán siem-
pre en la d i recc ión 32768, usando un 
RANDOMIZE USR 32768 para descompri-
mir las y pasarlas a memor ia de pantal la. 

SCREEN.BAS 
10 RCM Coipfftor de p a n t a n a s 
20 R C M Pedro Jos« Rodríguez~8S 
30 IF PEEK 23730«256iPEEK 2373 

l<>27*99 THEN PAPER 0 INK 6 BO 
ROER 0 CLEflR 27499 LOAD "SCREE 
N.DIN'CODE 28000 

40 DIM 4«(5.12>: DXIi X 14) ; DIM 
<|(4> FOR n a l TO 4 R E R D X t r D.V 
(n) NEXT n 

50 ORTO 0,0,126,0,0,96,128,96 
60 SAÜE "M TCMP"CODE 0,1 ERAS 

E "M " 
70 INK 6 RANDOHIZE USR 28410 

IF PEEK 23560=226 THEN STOP 
80 INK 7 CL S 
90 LCT C»1 FOR n=27500 TO 27S 

47 STEP 12 FOR íol TO 12 LET é 
»(C.al=CHR« PEEK (n*»-l) NEXT * 

LCT c.c + 1 NEXT n LET U I S I J " 
DISK1" 
100 FOR n =1 TO 4 LORO a»ln)SCR 

EENt SfiUE "M "•a » (N)SCREEN< 

C L S NEXT o 
110 FOR m i TO 4 POKE 28001,X( 

n > POKE 28002, yin) LORD 
*<n)CODE 32768 RRNDOMIZE USR 28 
000 NexT O SAUE "H ' +a » (5)SCRE 
EN» 
120 INK 6 CLS PRINT "Intertt 
disco donde ilitctotr los fie 

hirot coapriiidos y Las pantal 
la» reducidas y pulsa una tecla" 

PRUSe 0 
130 FOR n•1 TO S: CLS LORO "H 
"ta $In)SCREEN» LET be«USR 294 

74 SPUC a t e n ) C O D E 32768,6C NEX 
T n 
140 PRINT PAPER 2, INK 7; RT 10, 

4;" ";RT 
11.4," Operaciones terminadas "; 
RT 12.4, ' Pulsa una tecla 
"iRT 13,4," 

PAUSE 0 GO TO 60 

SCREEN.BIN 
1 21O00O2260703E0232E3 616 2 6D32866ECDC56DE05FE6 1476 
3 0703FE3CF0DBFECB4F28 1582 4 173E7FO8FEC85F20ER3R 1307 
5 E36D3CFE0S20023E0132 802 6 E36D1SD8AFD3FEC03E6E 1593 
7 ED5FE607D3FE3CFDDBFE 1822 
8 CB4F28173E7F0BFCC85F 1305 
9 20EA3A866E3CFE052002 921 

10 3E0132866E16DSAFD3FE 1234 11 C9118060AF4 74F2R6070 1017 
12 D5E5C51EO0CD0B6E0CCD 1212 13 066E04CD0B6E0DCD0B&E 790 14 FE023804160016021601 387 
15 E1C1C5E5CD256EC1E1D1 1623 16 0C0C2C1D20D23A60706F 716 
17 1 E B 0 0 E 0 0 0 4 0 4 2 4 1 5 2 0 C 4 4 6 5 
18 C9C5CD136E63SFC1C978 1472 19 R71FR71F37CDB6224704 947 20 7E0710FDE601C976CDB1 1336 
21 2247043EFE0F10FO477E 906 
22 152003A018044F 782FB1 667 

O s recordamos que éste es el 
espacio que reservamos a dar 
a conocer las melodías que 
quedaron mejor situadas en 
nuestro concurso musical. 

5 RE» 
MECANICA CUANTILA 

Z 
i xss 

7 PLAY "M16UX 1 kHí»ií!Wtí AAA?,«,riH ! J4 
Él ;AA8<Artí(AAAAAí>" 

1 0 LE T m * * " X I H00W21 21' i íM J Í I " 
LEI .»»- <<V1?0' -DMiCbCCÍ-b* 

Ocjí. • e-f q'.UIUDDÍ-LbCCtrbabqM vf qí-V/l2 

&aD i< *C* t<bg*< t f 4&aq? ' 1 8 0 * > > <«eLeb«?q» 
tO (*c*cgcec&> (qúbOAOad) (aeCeoecje 
) i b íD+C^a f> (CgtqDqOQ) ( ü a t « C a > i 
EbbbFbDb) flVlfcl lbV9bV8bV7bV6DVS 
b v4t>v3b v^'bv i b VbH 

:>*> Lt'l < ( ( (uraDdCabaü-dtoq* 
O • 14 ' > M ) ' Bfc>' ) > V1 fc!t)4 (aí.C 
í<bí-qí-M (•fr<»í<gt'»í<í.) <í,q&aij> <aCbq> í 
bDCaí (CEDO > (Df-EC) <E&PD> " 

4v» LEI c « * " U ( n 
(< ( > > > < < ( t ) > • T.̂ 'O 
• < IhblfrbW'ttb)) l ( < ) ) ) " 

PLAV m***». b * . c* 
110 f-LAV "M16U* 1 líWWtr'AAA* M" l t íT. '< l 

0 3AA?<AA;,AAAAAF," 

A L E J A N D R O P A L A C I O S 
(PONTEVEDRA) POSIC IÓN: 7.< 
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23 
24 
25 26 27 
28 29 3® 
31 32 33 3* 
35 
36 
37 38 39 40 4 1 
42 
43 
* 4 
45 46 47 40 
49 
50 
51 32 
53 54 55 56 57 
58 59 
60 
61 
62 
63 64 65 
66 
67 
68 
69 70 71 72 
73 
74 
75 76 77 
78 
79 
80 81 82 83 04 
85 
86 
87 
88 
89 
90 91 
92 93 94 
95 
96 97 98 
99 100 i e i 

102 
103 104 105 

77C92160707E4FE6O7CO 1195 237E47E607C0OD210058 1003 CB38CB36CB38CB38CB19 1264 CB38CB19CB38CB19DD09 1204 
21009811lOOCOSO&OflRF 632 08112O00CO676E19CDB7 968 6E23CD876ER7E05200B7 1517 6E2B08FE02CSF53EO1OF 937 10FD5FOD4E00F17B3803 1086 8118022FR1DO7700C110 960 CCDD232323011D20CHE 1023 10012OOOO90E10000915 339 20B4C9C54E3EO1OF10FD 1035 R12803O83C08C1C9F5C5 1116 3R5C5BF6O7CBR701FO7F 1245 F3325C5BED79FBC1F1CD 1724 F06EFO213R5CF5CS3R5C 1386 5BE6F8CBE701F07FF332 1677 5CS8E079FBC1F1C9FOE9 1913 ÜO734S7031606OAFFD21 1248 4C01CDC66E224 770CD66 1121 ®DCD71723e02CD®116CD 942 6672496E736572746120 974 646973636F20636F6E20 914 6C6 1 732®70616E 74 616C 992 6C617320612O636F6D70 912 72696069722079207075 961 6C736120756E61207465 925 636C61FFCO5872CD6B0O 1291 CD677O06O8CD440ECD66 1028 72100611OO161100FF21 4 8 0 6C662249700D21727921 956 C0790640DDE5E5C5DD7E 1606 
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106 
107 108 
109 110 

111 
112 
113 114 115 
116 117 
1 1 8 119 
120 
121 
122 
123 124 125 
126 127 
128 129 
130 131 
132 
133 134 
135 136 137 
138 
139 140 14 1 142 
143 144 145 146 147 
148 149 150 
151 152 
153 154 
155 156 157 153 
159 
160 

0672E61F1FD73R0672E6 1035 0107070707D7F1O7C304 899 7121E05R160059193E3R 716 
77231OFCC9CO667216O0 1066 0011051001FFCD3E7221 708 

C07906207ER7C8C5DD21 
72793E20904FO60ODOO9 
3R0672E62O4FDO09DD7E 

:ieeoFi3e 3EC4100006087E072310 
FB3E2CD706O37ECBBFO7 
231OF93E098E3E20D410 
O04E2346CO23723C4BD7 
23C11OBOC92R2E2PFF00 
0000CD4R723RO672E61F 
3C21F05711100O193D20 
FCO1OD10712310FCC9E5 
0SC02B20CDE32DD1E1C9 
217279064 0RF862310FC 
FE04C2O4 71C921004011 
014O01FFOF 7SCOB02100 
5811O1S601FF013629ED 
6OC9FOCB01REFDCB016C 
28FR3ROS5CC9E17EFEFF 
232803O718F7E921003O 
11OO7DO100037EOFB612 
2313O876B1P0FS21007C 
22365C216B7F06043652 
2310F BC9F5C066721615 
OO4 552524F5220444520 
4449534 34F20FFF14F06 
00C02372RFC00116CD66 
72100450554C53412055 
4E4 12054 4 5434C411006 
FFCOS872C30C6FCO6672 
100620 5B4552524 F 522 1 
004E6F 20636F 6E 746965 
6E6520750E61207O616E 
74616C6C61FF10B62124 
0011OO407EFEFFC84 723 
4E23CB78ÍOO4EOB010F0 
7E23C5626B1377CBB8EO 
BOE11BE221FE72110080 
O12400EDBO21OO4O1124 
BOE0536470226270 1 1 0 0 
OOO1OOOO7CFE58301R7E 
236E2006O332667018F0 
78R7200B79FEO33O06EB 
09EB13180EC52R64 707A 
832810CS424BE0566270 
70237123EBEDB0E8C178 
B1280C78F6B077237123 
3R667077232264 70E17C 
FE5B38R72R647036FF11 O0e0fiFEO52444OO3C900 

1295 788 1096 1029 
680 1318 
883 889 
1006 832 571 
1128 
1618 950 
884 899 783 1575 1509 891 487 796 593 
1212 595 963 1064 640 558 1401 
572 8 76 918 1056 1150 1 149 1357 1197 600 921 670 794 997 1114 1111 1491 1025 
1 0 2 1 114B 971 

D U M P : 4 0 . 0 0 0 

N . ° B Y T E S : 1 . 5 9 9 

DISK 
10 PRPER 0 INK 7 BOROER O C LS LORD diltl'CODE RRNDOHIZ 

Z USR 32768 5RUE • «Ir"CODE 22 528,768 LET c>0 
20 LET dif>22695»<(=®>+22711»< cIII+23079*(f»2)«23095»< t=3» PO KC dir, 73 POKE di f +1,73 POKE d ir+32,73 POKE dir+33,73 3® LET a«=INKEY» 
40 1F d«=CHR» 13 THEN GO TO 70 50 XF *»<»"- THEN LET c»ct1 I F í« 4 TMEN LET c=0 
60 BCCP .1.0 LORO «ir"CODE 
BCEP .1.12 GO TO 20 70 RESTOfiC FOR ri*0 TO c RER O 4* NEXT n CLS ERR5E »tr 
LORO <•* 8® DftTO "BRSKET" , "NONRHED" , "UC HIMRTR -,"URIOIUM * 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 
II ¡Cwtt}" 
21 ¡12-6-88 J» [ 
«I CAUOÍ ESU 
» ra ESU 
64 ClKE EfrJ 
7) REfCAI ESU 
si nf*s ísu 
41 BMKR 

1W lUCO 
I I I STKSC 
121 PRTFP 
I » CiS 
I I I C H K l EÍ'J 
1» CHARS ESU 

ESU 
E9U 
ESU 
Eau 
ESU 

ít pinuil» 

284 
262 
261 
27] 
3J4 
?3ISB 
3276! 
SI 563 
11747 
J435 
5633 
23416 

161 lAST t T»J 23161 
171 FO»T ESI M I 
:8I PjffER £Í-J 31111 
L'L FK=< ESU 31191 
211 C ' S ESU 311» 
211 PMT ESU 328M 

22« 1 
231 3BS III 
2«L 1 

cokw Lí HL.I 
2 M Lí ICC0RD),HI 
271 l í A, 2 
231 Lt IPUOP'II.A 
W LS (IT1QP+1I 
3H COUPíl CALL REJRII 
JLL C0WÍ7 LS A,R 
321 MD 7 
3 » OUT (|F£l,R 
J« l í A.ITD 
3 H IR A, UFE! 
U L • IT l .A 
371 ;* J,C0RPÍ4 

JN i» A,I7F 
3 n IK A, UFE) 
n i BIT J.ft 
n i JR M,TOBPS2 
421 Lí A.IPUOP+L) 
131 IK A 
«II Cf 3 
IH JR w.cowo 
«61 LI AI 1 
•7» Ctm3 t» (PILTIP+LL.A 
«91 JR CIWl 
LÍL CO^RI IOS A 
511 Wí UFEl.A 

Jll CALL REWTT 
i2i coma lí A,R 
131 ALLD 1 
111 CUT UFE),A 
111 l í A,IF3 

161 IN A.UFEI 
S7I Bit i,A 
181 JR I,C0PPR7 
l í l l í A,I7F 
«II IN A.LIFEI 

611 I I I 3|A 
621 JR «,C0«PR1 
631 Lí A, (ATTOP'U 
641 IRC A 
61* O 1 
M JR NI.C0NPR6 
671 ID 
66* C.-^i LS IATTOP»!),» 
6 Í I JR C0PPR4 
TH CC*B? 10* A 
711 OUT <|F{),A 
721 RET 
7JI , 
741 S£H>1I l í ÍE,24714 
7Ü IDO A 
761 l í 1.» 
771 ID C,A 
7N l í Hl,(CGORDI 
7»l 1*1 PUSH lí í, 
m PUSH Hl 
811 RUS« K 
B2I l í E.l 
831 CALI KOSUC 
841 1KC C 
EN CALI ILOSUE 
961 1MC * L' 
871 CALL iLOdUC 
881 DEC C 
891 CALI ll»U€ !» 
' I I I I I » CP 2 
911 JR C.IORR 
921 LB D,l 
931 JR COiT 
941 BC«ft Lí 1,1 
9» CO*T FDP Hl 
961 POR K , 
971 RllSH K 
«81 PUSH H 
991 CAU RPlOT 

1IH POR K 

E f e 
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UNA BUENA CBRA 
En 1986, la organización Sport Aid, que 
se dedica a recolectar fondos para ayu-
dar a los niños necesitados de otras 
partes del mundo, consiguió que más 
de veinte millones de personas corrie-
ran su particular competición. Ahora, 
de la mano de Code Masters, vosotros 
también tenéis la oportunidad de par-
ticipar en esta carrera contra el tiempo. 

THE RACE 

AGAINST TIME 

Videoaventura 

Code Masters 

La v e r d a d es q u e e s l e 
p r o g r a m a se sa le d e lo c o 
tnún e n va r i os aspec tos 
P r i m e r o e n q u e todos los 
b e n e f i c i o s q u e p r o d u z c a 
i r án a p a r a r .i las a r c a s d e 
la a s o c i a c i ó n b e n e f i c i a an 
t e n o r m e n t e c i t ada , c o n lo 
q u e se c o n v i e r t e e n e l pr t 
m e r p r o g r a m a í n teg ramen 
le b e n é f i c o d e la h is tor ia 
d e l s o f t w a r e S e g u n d o e n 

q u e d is ta bas tante d e la ca-
l i d a d a la q u e C o d e Mas-
ters. c o m p a ñ í a l í de r e n e! 
m e r c a d o d e l so f tware ba ra 
to. nos n e n e a c o s t u m b r a -
d o s Y t e r c e r o f>or es ta r 
a v a l a d o po r unos p r o g r a 
m a d o r e s c o m o los g e m e l o s 
O l i v e r q u e h a n c o l o c a d o 
n ú m e r o s uno e n las l istas in-
g l e s a s c o n una f a c i l i d a d 
r e a l m e n t e e n v i d i a b l e . 

P e r o d e j é m o n o s d e ser 
m o n e s y v a y a m o s a lo q u e 
p r o c e d e , e s d e c i r , e l co-
m e n t a r i o d e l j uego . En é l 
d e b e r e m o s c o n s e g u i r en 
c e n d e r una p i ra o l í m p i c a e 
izar una b a n d e r a e n c a d a 
uno d e los se is c o n t i n e n t e s 
c o n e l f in d e q u e n u e v a s 
p e r s o n a s se u n a n a esta 
par t i cu la r c a r r e r a con t ra et 
t i empo . 

El j u e g o p o s e e más d e 
c i e n e s c e n a r i o s d i f e r e n t e s 
c o n r e p r o d u c c i o n e s d e 
g r a n c a l i d a d d e a l g u n o s 
m o n u m e n t o s famosos, co-
m o la t o r r e d e Pisa, e n Ita-
l ia, e l Pa lac io d e Buck ing -
h a m . e n L o n d r e s , o e l Ta j 
M a h a l . e n la I nd ia . 

Esta p a r t i c u l a r c a r r e r a 
t i ene su i n i c i o e n e l c a m p o 
d e r e f u g i a d o s d e El M o w -
he l i . e n Sudán , d e d o n d e 
Orna r Kha l i fa , e l p ro tago -
nista, p a r t e t ras e n c e n d e r 
su an to r cha o l í m p i c a , q u e 
d e b e r á p a s e a r po r t o d o e l 
m u n d o . 

O l v i d á n d o n o s d e las ca-
l i d a d e s h u m a n a s q u e e l 
j u e g o posee , hay q u e des-
t a c a r q u e « T h e R a c e 
Aga ins t T ime» es una com-
p le ja v i deoaven tu ra con tin-
tes d e a r c a d o e n la q u e 

u n o s e s p e c t a c u l a r e s d e c o 
rados se mezc lan c o n un al 
to g r a d o d e a d i c c i ó n y u n 
m o v i m i e n t o e s p e c t a c u l a r , 
a u n q u e qu izás a l g o len to 

C r e e m o s q u e só lo c o n la 
i n tenc ión q u e e l p r o g r a m a 
t iene ya ser ía su f i c ien te pa 
ra c a l i f i c a r l e d e b u e n a 
o b r a , p e r o es q u e es te ca-
l i f icat ivo se lo ha g a n a d o d e 
m o d o p rop io a u n q u e nos oí 
v i d e t n o s d e l des t i no d e los 
i n g r e s o s q u e p r o d u z c a 

flfcjd 
NOTHINC. 

M 
* JÜL 

CARGADOR 
En pr imer lugar deberéis teclear el l istado 
Basic y sa lvar lo en c in ta . Tras esto, y ut i l i -
zando el Cargador Universal de Código Má-
qu ina , teclear «I o t ro l is tado rea l izando el 
Durnp en la dirección ind icada y con el nú-
mero de bytes correspondientes. Después lo 
salvareis en c inta y lo colocaréis de lante de 
lo versión o r ig ina l del p r o g r a m a . 

POKE 5 9 4 6 1 , 2 0 1 t i empo in f in i to 

LISTADO 1 

t i 
#* 
* * 

lllttlflItttttttttMKt 

J.E 8RRBCR0 
5PECTRUM 46K 

10 REH «ti 20 REM • » 30 REM * » 40 REM tf 45 PEM t# 47 REM 4* 50 OEM 55 REM 
60 R£M •THE RACE AGRIN5T TIME» 6S REM 70 OORDER 0 PRPER 0 INK 7 C LS CLERR 24999 POKE 23658,8 80 LORO ""CODE 33300.39 90 INPUT 0UIERE5 TIEMPO INFIN ITO ";A» ir A«z"N" TMEN POKE 23 335 0 

8000 PRINT " INTRODUCE Lfl CINTA ORIGINAL V PULSA UNA T ECLR - PAUSE 0 9000 CL3 RANDOMIZE USR 23300 

LISTADO 2 

1 316858DD210040110018 606 
2 3EFF37COS60530F1DD21 1211 3 C65C1139A33EFF37CD56 1190 4 053EC93243E8C3C65C00 1104 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
DE BYTES: 39 

MICROHOBBY -27 



MAS GAUNTLETMANÍA 
SHACKLED 

Arcade 

US. Gold 

Si la f i e b r e « A r k a n o i d » si-
g u e c a u s a n d o es t ragos en-
t re las c o m p a ñ í a s d e soft-
w a r e no se p u e d e d e c i r 
q u e e l caso «Gauntlet» se 
q u e d e p r e c i s a m e n t e a la 
zaga, pues no de jan d e apa-
r e c e r p e r i ó d i c a m e n t e títu-
los q u e ba jo l l ama t i vas ca-
rá tu las y p r o m e t e d o r a s pu-
b l i c i d a d e s a l f ina l resu l tan 
no ser s ino v e r s i o n e s - r e a -
c i adas - d e éste ya c l á s i c o 
d e la p r o g r a m a c i ó n . 

En esta ocas ión e l e n c a r -
g a d o d e con t i nua r la saga 
«gaunt letn iana» es «Shack-
led - un p r o g r a m a q u e aun-
q u e apor ta a lgunos de ta l les 
novedosos a la c lás i ca con-
c e p c i ó n d e este t ipo d e jue-
gos b á s i c a m e n t e i n c l u y e 
sus e l emen tos impresc ind i -
b l e s c o m o son la es t ruc tu-
ra l abe r ín t i ca d e sus panta-
l las la p o s i b i l i d a d d e co la-
b o r a c i ó n e n t r e d o s j u g a d o 

res. la g r a n c a n t i d a d d e fa-
ses a c o m p l e t a r , la pos ib i -
l i d a d d e r e c o g e r d i f e ren tes 
o b j e t o s q u e nos p r o p o r c i o -
nan d i f e r e n t e s venta jas . 

La p r i n c i p a l n o v e d a d q u e 
a p o r t a «Shack led» es q u e 
nues t ra m is ión no cons is te 
ún i camen te e n encon t ra r la 
sa l i da hac ia e l s i gu i en te ni-
ve l , s ino q u e , a d e m á s , de-
b e r e m o s d e p r e o c u p a r n o s 

d e resca ta r a una s e r i e d e 
p r i s i o n e r o s r e p a r t i d o s po r 
d i f e r e n t e s c e l d a s d e n t r o 
d e l n i ve l en q u e nos e n c o n 
i r e m o s Éstos, una vez l ibe-
rados , se s i t ua rán jun to a 
nosot ros y nos s e g u i r á n 
a u t o m á t i c a m e n t e e n nues-
t ro r e c o r r i d o . 

A pesar d e q u e U S G o l d 
f ue ra e n su d ía la c r e a d o r a 
d e «Gauntlet», y po r e l lo sea 
ta l vez la m á s au to r i zada a 
c r e a r c o p i a s d e é l , la ver-
d a d es q u e c u a n d o éstas 
son d e tan escasa c a l i d a d 
c o m o es e l caso d e es te 

•Shack led», ni tan s i qu ie ra 
e s o se p u e d e p e r d o n a r 

«Shackled» es un t i tu lo la-
m e n t a b l e e n todos sus as-
p e c t o s — mov im ien tos , g rá-
f icos, o r i g i n a l i d a d - y pro-
b a b l e m e n t e no in te resa ni 
s i qu i e ra a los más fanát icos 
«ga u n t leí maniacos» 

UN MAL SUEÑO 
Dream Warrior 

Arcade 

U S. Gold 

El se l l o U S G o l d nos 
p r e s e n t a u n n u e v o a r c a d e 
d e a m b i e n t a c i ó n fu tur is ta 
' i e d i c a d o e s p e c i a l m e n t e a 
los usuar ios d e ' j an l l o fác i l 
E! a r g u m e n t o d e e s t e 
- D r e a m W a r r i o r » nos trans-
lacia a un íu tu ro i n d e f i n i d o 
e n e l que. por lo visto, ya no 
se l l eva n a d a e s o d e las 
g u e r r a s f ís icas f q u ^ ann 
c u a d o ; smo q u e pa r fe c e 
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EPSILON 
EN PELIGRO 

FRONTIERS 

Videoaventura 

Zafiro 

T r a s va r i os años d e gue-
rra. e! m u n d o d e Eps i lon se 
e n c u e n t r a cas i a n i q u i l a d o 
Los a n d r o i d e s l l e g a r o n a 
poseer tal i n t e l i genc ia q u e 
d e c i d i e r o n l i b r a r s e d e 
c u a l q u i e r f o rma d e v i da 
q u e les p u d i e r a i n c o m o d a r 
y. e n t r e e l las, se e n c o n t r a 
b a n las razas d e nues t ros 
d o s p ro tagon is tas 

Estos c o n o c í a n la ún i ca 
f o rma d e d e v o l v e r la v i d a 
a l p lane ta , q u e p a s a b a po r 
des t ru i r la c e n t r a l d e p r o 
ceso e n e r g é t i c o q u e fabr i -
c a b a e l c o m b u s t i b l e q u e 
los a n d r o i d e s neces i taban. 

Para e l lo . RS-32, uno d e 
nuest ros p ro tagon is tas , d e 
b e r i a e n c o n t r a r los p lanos 
d e la b o m b a 

Pero una f i l t rac ión había 

d e l a t a d o su p r e s e n c i a , po r 
lo q u e los a n d r o i d e s d e to-
d o e l p l ane ta h a b í a n dec i -
d i d o c o n v e r t i r l e e n chata-
r ra . 

C u a n d o nues t ro mecán i -
c o pro tagon is ta cons igu ie ra 
los p lanos , su c o m p a ñ e r o 
d e aven tu ras , un l a g a r t o 
muy s impá t i co , d e b e r í a en-
c o n t r a r las d i f e r e n t e s p i e 
zas q u e c o m p o n e n la bom-
ba. q u e se e n c o n t r a b a n es-
c o n d i d a s e n a l g u n o s lam-
p a r o s c o p i o s d e l p lane ta , 
p a r a d e s p u é s ac t i va r l a y 
asi p o d e r d e v o l v e r la v i d a 
a Eps i lon 

Éste es e l a r g u m e n t o d e 

la p r i m e r a v i d e o a v e n t u r a 
d e la casa Za f i ro to ta lmen-
te p r o d u c i d a e n España 
Sus p r o g r a m a d o r e s , auto-
res d e «Starbyte», han uti l i -
z a d o una p e r s p e c t i v a axo-
nomét r i ca , p o c o usada has-
ta a h o r a e n los p r o g r a m a s 
d e t res d imens iones . 

La c a l i d a d g r á f i c a a lcan-
z a d a no es ma rav i l l o sa , pe-
ro hay q u e r e c o n o c e r q u e 
los d e c o r a d o s y los pe rso -
na jes son c o r r e c t o s a es te 
n ive l El m o v i m i e n t o es gra-
c ioso . s o b r e t o d o e l d e l la-
ga r to , y e l d e s a r r o l l o , aun-
q u e no e x c e s i v a m e n t e or i-
g ina l . es en t re ten ido y adíe 
t i vo 

No c r e e m o s q u e «Fron-
i ters» pase a la h is tor ia d e l 
so f tware po r su c a l i d a d glo-
bal . p e r o lo q u e si p o d e m o s 
a f i r m a r es q u e es ent re ten i -
do , lo c u a l hoy e n d ía no es 
d e s p r e c i a b l e . 

q u e lo q u e mo la es la gue-
r r a e n sueños D e esta for-
ma. los g u e r r e r o s q u e par-
t i c ipan e n e l la no p i e r d e n la 
v ida , s ino q u e tan só lo se 
d e s p i e r t a n , a u n q u e , eso sí. 
pasan a p e r d e r toda su 
i d e n t i d a d y se c o n v i e r t e n 
e n unos e s b i r r o s d e l malva-
d o d e t u r n o (o lo q u e es lo 
m ismo. Press f i r e to start). 

Pero no, no c r e á i s q u e 
po r e l l o va is a t ene r q u e ju-
ga r es te «Dream W a r r i o r » 
t u m b a d o s p l á c i d a m e n t e e n 
la c a m a , p u e s la v e r d a d es 
q u e se t ra ta d e u n a r c a d e 
bastante mov id i to e n e l q u e 
tenemos q u e man tener con-
t inuamente pu l sada la tec la 
d e fuego , e l i m i n a n d o a to-
d o b i c h o v i v i en te , o me jo r 
d i c h o , d u r m i e n t e . 

Éste es p o s i b l e m e n t e e l 
m a y o r a t rac t i vo d e es te 
p r o g r a m a d e U S G o l d : la 

r a p i d e z c o n q u e nos o b l i g a 
a j u g a r , y a q u e p o r lo de-
más. no p o d e m o s d e c i r 
p r e c i s a m e n t e q u e se t ra te 
d e n i nguna v i r g u e r í a p ro -
g r a m a t i v a 

Los g r á f i c o s son d e g r a n 
tamaño, p e r o p o c o at ract i -
vos. e l m o v i m i e n t o es ráp i -
do . p e r o a l go feo. y e l argu-
m e n t o in teresante, p e r o po-
c o o r i g i n a l 

En de f i n i t i va , un p r o g r a -

m a e n t r e t e n i d o q u e se de-
ja j u g a r p e r o q u e no c r e e -
mos q u e os q u i t e e l sueño 

¡ ¿ s ^ l l l 1 J 
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EL AMULETO 
DE YE: DOR 

ROGUE 

Arcade 

Mastertronic 

Roque es e l n o m b r e d e l 
p ro tagon is ta d e es te ú l t imo 
s u b p r o g r a m a d e Mas te r t r o 
n i c q u e ha l l e g a d o a núes 
t ras m a n o s 

Pensaré is q u e hemos e m 
pezado b ien, p e r o es q u e la 
«joya» q u e los s e ñ o r e s d e 
Icón Des ign , r e s p o n s a b l e s 
d e l i j r o g r a m a nos han c o l o 
c a d o es ta vez e s d i g n a d e 
un museo d e h o r r o r e s o 
e r r o r e s d e la p r o g r a m a c i ó n 
q u e , e n esta ocas ion , s ign i 
fican lo m i s m o 

P e r o v a y a m o s a lo q u e 
i m p o r t a , e l j u e g o e n sí. U n 
a r g u m e n t o d e lo más o r i g i 
na l f o r zudo h é r o e (o p o r lo 
menos asi a p a r e c e e n la ca 
rá tu la , q u e no así e n e l p r o 
g r a m a ) , q u e d e b e i n t r o d u 
c t r se e n los p e l i g r o s o s y te 
n e b r o s o s c a l a b o z o s d e 
D o o m (¿os suena d e a l g o 
esta historia?), d o n d e d e b e 
rá r e c u p e r a r no a unn p r i n 
cesa c o m o v i e n e s i e n d o lo 
hab i tua l , s ino e l amt i l e i o d e 
Y e n d o r 

Co rno ve ré i s , la or ig ina! ) 
d a d d e s b o r d a los l ímites d e 
lo imag inab le , p e r o c u a n d o 
e n t r a m o s e n e l p r o g r a m a 
esto no es lo ún i co q u e nos 
asombra A p a r t e d e poseer 
un g rá f i co q u e más b i en p a 

r e c e e l m o n i g o t e d e l famo-
so j u e g o d e la h o r c a c o n e l 
q u e todos nos h e m o s d i v e r -
t ido , «Rogue» p o s e e un mo-
v i m i e n t o tal, q u e hasta la 
más len ta d e las t o r tugas 
dar ía la vue l ta a l m u n d o an-
tes d e q u e nues t ro p ro ta 
qot i is ta c o n s i g u i e r a da r un 
paso e n e l i n t r i n c a d o l a b e 
r into. C o m o g u i n d a a es-
te pas te l d e v i r t u d e s só lo 
f ) o d e m o s p o n e r un g r a d o 
d e ad tcc ión nulo, po r io q u e 
la ún i ca b u e n a u t i l i zac ión 
q u e l e p o d e m o s d a r a es te 
«Rogue» es ser e l me jo r sus-
t i tuto d e c u a l q u i e r somní íe 
ro q u e conozcá is . 

Sólo hay una cosa a su Fa-
vo r y es q u e e n la m i s m a 
c in ta se e n c u e n t r a n las ve r 
s i o n e s d e A m s t r a d y S p e c 
t r u m 

HIM til 

Tjjng 

*FF 
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LAS DEUDAS 
DE R.O.B.QT. 

SUPERNOVA 

Videoaventura 

Players 

•Supernova» es u n hote l 
d e lu jo e s p e c i a l i z a d o e n 
c l i en tes au tomat izados , es 
d e c i r , e n g r a s e d e t ue rcas 
al sol ar t i f ic ia l d e Lunar , ba 
ños d e a c e i t e recons t i tu 
yen te , e n fin, todo un paraí -
so pa ra cua lqu ie r robot q u e 
se p r e c i e y c u y a e c o n o m í a 
le p e r m i t a p a g a r las e x h o i 
h i tadas facturas q u e son ha-
b i tua les e n es te es tab lec í 
m ien to . 

Pe ro un a n d r o i d e o b r e r o 
d e la t e r c e r a g e n e r a c i ó n , 
q u e r e s p o n d e a l cu r i oso 
n o m b r e d e R O B O T , ha 
d e c i d i d o pasar sus vaca 

c i o n e s e n es te lu joso 
h o t e l , s i n t e n e r e n 
c u e n t a q u e su situa-
c i ón f i nanc ie ra no se lo 
p e r m i t í a 

Y s u r g e e l p r o b l e m a . Lle-
g a la ho ra d e a b o n a r e l im-
p o r t e d e la es tanc ia y nues-
t ro protagonis ta se d a cuen-
ta d e q u e sus n ú m e r o s ro-
jos han c r e c i d o m u c h o más 
d e lo q u e é l se i m a g i n a b a , 
po r lo q u e d e b e r á «agen-
c iarse» a l g ú n d i n e r o an tes 
d e q u e e l g e r e n t e l e p o n g a 
d e pat i tas e n la c a l l e o e n 
la comisar ía robot izada más 
p r ó x i m a . 

Su ún i ca s o l u c i ó n es ro 
ba r po r aquí , fa ls i f i car p o r 
a l lá , un p o q u i t o d e j u e g o 
i l ega l p o r acu l l á , y c o n eso 
qu izás cons iga s a l v a r s e d e 
la d e s h o n r a . 

Esto es lo q u e tendrás q u e 

real izar e n esta p r o d u c c i ó n 
d e P laye rs . q u e no es una 
marav i l la , p e r o sí p u e d e r e 
sul tar bastante en t re ten ida . 

La c a l i d a d g r á f i c a a lcan-
zada no es m a r a v i l l o s a , 
a u n q u e e l p ro tagon i s ta po-
s e e una a p a r i e n c i a d e lo 
m á s s i m p á t i c a , y e l mov i -
m i e n t o c u m p l e su m is ión 

Qu izás lo m á s resa l ta b l e 
d e l p r o g r a m a sea su com-
p l e j o y e x t e n s o m a p e a d o 
por pisos y á reas , e n e l q u e 
resu l ta d e lo más fác i l pe r 
d e r s e , lo q u e a u m e n t a no-
t o r i a m e n t e su d i f i c u l t a d 

¡Án imo ! H a y q u e a y u d a r 
a un R O B O T. novoso e n 
a p u r o s . 

30 MICROHOBBY 



UN BUGGY CON 
MUCHOS HUMOS 
Ya estaba un poco harto de las patru-
llas de vigilancia a media noche sin nin-
gún tipo de aliciente ni aventura. Des-
de luego no había llegado a ser capi-
tán de la escuadra de intervención in-
mediata para poner multas por exceso 
de velocidad y perseguir a unos cuan-
tos ladronzuelos de coches, necesitaba 
algo más de acción. 

MARAUDER 

Arcade 

Hewson 

M i a b u e l o m e había con-
tado q u e hace muchos años 
las cosas e r a n d i fe ren tes . 
Un cap i t án d e M a r a u d e r , 
nuest ro hab i tua l veh ícu lo 
d e c o m b a t e , e ra a l go más 
que un s imp le de fenso r d e 
la ley, pod ía l l egar inc luso 
a conve r t i r se en héroe . Él 
v iv ió la época e n q u e las fa-
mosas joya d e O z y m a n d i u s 
fue ron r o b a d a s d e l lugar 
s a g r a d o e n e l q u e e r a n 
f u e r t e m e n t e c u s t o d i a d a s 
por e l c u e r p o al q u e ahora 
per tenezco . 

Duran te muchos años no 
se supo d ó n d e fue ron a pa-
rar . p e r o hace unos seis 
meses una n a v e d e exp lo -
rac ión d e s c u b r i ó la local i -
zac ión exac ta d e l p laneta 
M e r g a t r o n , una for ta leza 
automat izada q u e había si-
d o e l hogar d e los famosos 
l a d r o n e s d e joyas 

De e l los no había ni ras 
tro, pe ro lo q u e si encontra-
r o n los e x p l o r a d o r e s , p a r a 
d e s g r a c i a suya, fue u i í so-
f is t icado s is tema d e de fen-
sa q u e es taba ac t i vado y 
acabó con sus v idas en b r e 
ves instantes. 

T o d o pa rec ía ind icar q u e 
las joyas aún segu ían a l l í y 
por eso e l s is tema d e de-
fensa p e r m a n e c í a ac t i vo . 

A lgu ien debía intentar su 
p e r a r l o y r e c u p e r a r las jo-
yas pa ra l i b ra r a mi escua 
d r a d e l deshono r , y ese al-
g u i e n e r a yo. 

Éste p o d r í a ser e l a rgu -
m e n t o d e l ú l t imo lanza-
mien to d e la p res t ig iosa 
Hewson, que s igue quer ien-
d o d o m i n a r e l d i f í l c a m p o 
d e los a r c a d e s d e acc ión . 

En esta ocas ión nos pon-
d r e m o s a los mandos d e un 
veh ícu lo t odo te r reno . q u e 
d a n o m b r e al p rog rama, ar 
m a d o hasta los neumáticos, 
con e l q u e t e n d r e m o s q u e 
supera r los d i fe ren tes n ive 
les d e l p lane ta - fo r ta leza 
M e r g a t r o n . 

La cosa, c o m o ya es habí 
tual en los p r o g r a m a s d e 
esta casa ing lesa, no va a 
se i nada fác i l ya q u e las 
de fensas a des t ru i r son inu 
chas y, c o m o b i e n imagi-
nas, las v i das escasas. 

Pero no todo va a ser ma-

lo. A lo l a rgo d e l r e c o r r i d o 
por los d i f e r e n t e s n i ve les 
d e l p laneta p o d r é i s e n c o n 
trar c ie r tas a y u d a s para 
vuestro b u g g y d e combate 
A s i , p o d r é i s c o n s e g u i r 
b o m b a s extras, q u e des t ru 
yen a todos los e n e m i g o s 
d e la panta l la e n q u e os e n 
cont ré is ; escudos q u e ha-
c e n i n v u l n e r a b l e a vues t ro 
M a r a u d e r d u r a n t e d iez se-
gundos ; y v i das ex t ras , sin 
las cua les será d e l todo im 
pos ib l e a c a b a r e l j uego 

Por supuesto, todo lo bue 
no t iene su c o n t r a p a r t i d a , 
ya q u e t amb ién pod ré i s Ue 
va ros la so rp resa d e per 
d e r una v ida , tener los con 
t ro les d e la nave a l r e v é s o 
inut i l izar vues t ro c a ñ ó n du-
rante d iez segundos con al-
g u n a d e esas «ayuditas» 

«Marauder» es e l t íp ico 
a r c a d e d e H e w s o n con lo-
dos los i n g r e d i e n t e s q u e lo 
h a c e n a t rac t ivo : al to n i ve l 
d e d i f i cu l tad , e l e v a d í s i m o 
g r a d o d e ad icc ión , g rá f icos 
a g r a d a b l e s y un mov imien-
to r á p i d o y ef icaz. No c r e e 
mos q u e se le p u e d a p e d i r 
más a un a r c a d e d e estas 
carac ter ís t i cas . 

CARGADOR 
En pr imer lugar deberéis teclear 
el l istado Basic y salvar lo en cin-
ta. Tras esto lo colocaréis delante 
de la versión or ig inal del progra-
m a . 

POKE 26178,n n = número de vidos 

POKE 34231,0 bombas infinitos. 

POKE 39806,60 sin disparo. 

P0KE26183,n n = número de bombos 

POKE 26173,n n = número de fase 
30 REM tt4ttli4AMADOR«lllfltt 40 REM • MERCMAN t 50 REM * RIBERA t 
80 PCM 4 4MARAUDER 09/07/88*4 110 CLERR 24767: INK 7: SORDER 0 PAPER 0: FOR I=55000 TO 55032 
READ ». POKE f,a. NCXT f: FOR f -23400 TO 234.18: READ * POKE t 

NtXT I 
120 DPTP 33,0,252,17,96.236,1,2 0.0,237,176,62,201,50,115,236,20 5.96,236,62.104,50,165,25*,62,91 ,S0,166,254,205,19,252,201 
130 DATR 62,0,50,61,102,62,0,50 .163,133,62,245,50,66,102,195,9. 126,201 140 INPUT "nui. f J S C " , a 150 LCT ••«-2: POKE 23401.a 160 LORD "••CODE 64512: RRNDOHIZ E USR 55000 RANDOMIZC USR 64531 
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EL LARGO BRAZO 
DE LA VENGANZA 

GO! inaugura un nuevo sello, Cap-
com, con este «Bionic Commando», con-
versión de la máquina recreativa del 
mismo título, en el que deberemos con-
trolar a un soldado de élite en su lucha 
por vengar las afrentas sufridas por la 
tiranía de un grupo de alienígenas in-
vasores. 

BIONIC 

COMMANDO 

Arcade 

GO! 

Hace d iez años unas ex-
t rañas naves a p a r e c i e r o n 
e n e l c i e l o d e nuest ro pía 
neta. T o d o s pensábamos 
q u e se t ra taba d e unas ma-
n iobras mi l i tares d e las q u e 
no habíamos s ido avisados. 
Pero la rea l idad fue bastan-
te más c rue l : una fuerza d e 
combate a l ienígena invadía 
e l p laneta e n cues t ión d e 
segundos , a lo cua l s igu ió 
una h o r r i b l e devas tac ión y 
des t rucc ión . 

La ún ica esperanza e r a n 
los Bionic C o m m a n d o , un 
c u e r p o d e é l i te q u e l l eva 
ban c e r c a d e d iez años fue-
ra d e l p laneta l u c h a n d o en 
ot ros m u n d o s y q u e al re-
g resa r se e n c o n t r a r o n con 
e l panorama an te r io rmente 
descr i to . 

Estos so ldados e r a n mi-
tad humanos m i tad robtos. 
ya q u e se les había incor-
p o r a d o un brazo b ión ico d e 
mor ta les e fec tos y g r a n uti-
l i d a d pa ra m o v e r s e por las 
p la ta fo rmas d e l p lane ta 
Además , iban a rmados con 
fusi les lásers y p o d r í a n ser 
e q u i p a d o s con a r m a s d e 
mayo r po tenc ia Por des-
g rac ia , sus a l m a c e n e s ha-
bían sido saqueados por los 

i nvasores y ahora sólo dis-
ponían d e sus a rmas perso-
nales. lo cua l no e r a p o c o 

Su mis ión e ra des t ru i r ta 
base alienígena, para lo cual 
tendr ían q u e a t ravesar una 
s e n e d e n ive les e n los q u e 
las de fensas co l ocadas ha-
rían pa l idecer al m á s e x p e r 
to d e los Bionic C o m m a n d o 

El p r i m e r o d e e l los es e l 
bosque d e la muer te , ún ica 
ruta para a c c e d e r al c o m 
p ie jo d e los invasores , co 
sa que , por otra par te , e l los 
s a b e n con lo q u e los obstá-
cu los a s u p e r a r van a ser 
m u c h o s A las numerosas 
fuerzas invasoras hay q u e 
sumar a lgunas abe jas ase-
sinas, c r i a tu ras vo lado ras 
d e inc re íb le pode r des t ruc 
t ivo y. c ó m o no. un comp le -
jo cam ino e n e l q u e sólo un 
b razo b ión i co p u e d e ab r i r 
se paso 

T ras este a g r a d a b l e pa-
seo p o r e l c a m p o , e l si-
g u i e n t e o b s t á c u l o es e l 
cast i l lo , ba jo e l cua l se en-
cuen t ra la base a l ienígena. 
En é l hay un poqu i t o d e to-
do pasos e lec t r i f i cados, to-
r r e r a s c o n c a ñ o n e s . 
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p la ta fo rmas falsas, so lda-
dos kam ikaze con un al to 
c o n t e n i d o e x p l o s i v o e n su 
inter ior y. c ó m o no, un g r a n 
n ú m e r o d e s impá t i cos y 
a m a b l e s c o m b a t i e n t e s 

Supon iendo q u e nuestros 
c o m a n d o s sob rev i van a es-
tos d o s obstácu los , ahora 
l lega la pa r te e n teoría más 
fác i l in f i l t ra rse en la base. 
Fác i l e n teoría, p o r q u e e n 
la prác t ica no va a ser lo tan 
to Sólo hay un cam ino pa-
ra hacer lo : las a lcantar i l las, 
e n las q u e se e n c u e n t r a n 
unas te r r i b les c r ia tu ras dis-
puestas a tomar un aper i t i -
vo b ión ico . 

Lo s igu ien te a rea l izar va 
a ser igua l d e a g r a d a b l e 
q u e lo c o n s e g u i d o hasta 
ahora Hay q u e a lcanzar la 
pa r te super io r d e la sala d e 
con t ro l d e misi les, c u y a en-
t rada está b l o q u e a d a , por 
lo q u e habrá q u e dest ru i r e l 
mecan i smo d e c i e r re , cosa 
q u e no va a ser fáci l si te-
nemos en cuen ta q u e los 
a l ien ígenas a estas a l turas 
están bastante mosqueados 
y suelen ser muy agresivos. 

Por ú l t imo, sólo q u e d a in-
f i l t ra rse e n e l s i lo, des t ru i r 
la c o m p u t a d o r a d e lanza 
mientos, ev i t ando así q u e 
se l a n c e e l mis i l q u e tenía 
c o m o mis ión e l im ina r a los 
poqui tos ter res t res s u p e r a 
v ientes. Fác i l ¿no? 

«Bionic Commando» es un 
programa perfecto para inau-
gu ra r un nuevo sel lo a l q u e 
se p r e t e n d e d a r una c ier ta 

ca l i dad , ca l i dad que posee 
s in d u d a Grá f i cos agrada-
bles, mov imien to casi per-
fecto, ad icc ión a rauda les y 
g r a n d i f icu l tad, es dec i r , to-
dos los ingred ien tes para 
cocinar un a r cade d e éxito. 

CARGADOR 
En pr imor lugar deberéis tecleor «I l istado 
Basic y salvar lo «n c inta. Tras esto lo co-
locaréis dolonte de ta versión or ig inal del 
p rog rama. 

POKE 34274,0 vidas infinitas 

10 REM ttttttttttttttttttttttt 20 REM tt tt 30 REM <« J.C BRRBERO tt 40 PEH tt u 4S REM tt SP^CTRUM 48K tt 47 REM tt tt 50 REM ttttt«tttt*t»ttttttt*tt 55 REM 60 REM t BIONIC COHHAND * 65 REM 70 BORDER 0 PAPER 0 INK 7 C LS CLEflR 28663 POKE 23658.8 80 PRINT •• INTROOUCe LA CINTA ORIGINAL Y PULSA UNA T ECLA" PAUSE 0 
90 LOAD •"SCRCeN» LORD ""COO 

100 INPUT " OUIERES UIOAS INF I NITRS (S/-N> ".«« IF A«»"S" THEN 
POKE 34274,0 9000 CLS RRNOOMIZE USR 50896 
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PROBLEMAS EN 
TRICUSPID 
«Misión: localizar y destruir la nueva ar-
ma Zephyr One en la zona Dark Side. Es-
quivar tanques Plexor. Desactivar la red 
ECD de producción de energía. Utilizar 
los túneles de la red y el jet-pack para 
una mayor ventaja. Tiempo limitado. Eso 
es todo. Fin del mensaje.» 

DARK SIDE 

Arcade 

Incentive Software 

¿Vosot ros c r e é i s q u e es-
tas son fo rmas d e da r ó r d e -
nes"5 Los d e l c u a r t e l gene -
ra l se c r e e n q u e en vez d e 
s o l d a d o s somos súper -hé-
roes a los q u e les d i c e n «ve 
te a M a r t e , d a t res vue l tas 
a su ó r b i t a y regresa» y lo 
t enemos q u e c u m p l i r c o m o 
si fuera la cosa más fáci l d e l 
m u n d o . 

Si no f ue ra p o r q u e esta 
m is ión es i m p o r t a n t e d e 
v e r d a d tes d i r ía q u e se fue-
ran a la ,o si no q u e bus-
c a r a n en los anunc ios p o r 
pa l ab ras a ve r si S u p e r m á n 
no se ha j u b i l a d o todav ía . 

P e r d o n a d q u e os c u e n t e 
estas cosas q u e no d e b e n 
i m p o r t a r o s d e m a s i a d o , pe-
ro es q u e e l s is tema tan bu-
r o c r á t i c o d e d a r ó r d e n e s 
q u e nuest ro e jé rc i t o posee, 
m e s u b l e v a . 

Pero c o m o s u p o n g o q u e 
no sabé is d e lo q u e es toy 
h a b l a n d o , s e r á m e j o r q u e 
os c u e n t e un p o c o d e q u é 
va esta h is tor ia d e t e r r o r y 
a l u c i n a c i o n e s e s p a c i a l e s 

T o d o c o m e n z ó hace unos 
dosc ientos años, c u a n d o los 
Ketars , una d e las razas 
más c o d i c i o s a s y v io len tas 
d e t odo e l un i ve rso , dec i -
d i e r o n a p o d e r a r s e d e Dr i -
Uer. una luna q u e a la con-
f e d e r a c i ó n le e r a d e g r a n 

u t i l i d a d po r su p r o d u c c i ó n 
m i n e r a . 

Yo no v iv í aque l l a hazaña, 
p e r o m e la h a b r á n c o n t a d o 
unas t resc ien tas v e c e s des-
d e q u e o c u r r i ó , así q u e ca-
si la c o n o z c o m e j o r q u e 
a q u e l l o s q u e la v i v i e ron . 

Los ke ta rs son venga t i vos 
y no o l v i d a n fáci l -
m e n t e . y f í ja te 
q u e casua l i dad , 
han d e c i d i d o 
vengarse jus-
to c u a n d o y o 
es taba d e 

se rv i c i o . M e q u e d a b a n só-
lo c u a t r o h o r a s p a r a co-
menza r a d i s f r u ta r d e m i 
p e r m i s o anua l y estos s e ñ o 
res d e c i d e n g a s t a m o s una 
b r o m i t a d e las suyas. La 
v e r d a d es q u e no m e ha he-
c h o e x c e s i v a g r a c i a , p e r o , 
c o m o se d e c í a an t iguamen-
te, «todo sea p o r la patr ia» 

O s p o n d r é e n an teceden-
tes más c e r c a n o s Los ke-
ta rs han c o n s t r u i d o una 
n u e v a a r m a , l l a m a d a 
Z e p h y r O n e . q u e a p u n t a 
amenazado ramen te a nues-

t ro p lane ta , Evath . Su mi-
s ión es b i e n fác i l d e 

imag ina r : conve r -
t i r E v a t h e n 

n ú m e r o no 

d e t e r m i n a d o d e 
casco tes c ó s m i c o s 
o b i e n e n una n u b e 
d e p o l v o ast ra l . 

C u a l q u i e r a d e las 
d o s opc iones no nos 
p a r e c e d e m a s i a d o 

o p o r t u n a y e l c u a r t e l gene -
ra l ha d e c i d i d o q u e lo im-
p i d a m o s . 

Pero es tamos d e suer te , 
ya q u e los k e t a r s han aban-
d o n a d o r á p i d a m e n t e T n -
c u s p i d d e b i d o a razones 
d e s c o n o c i d a s d e j a n d o al l í 
un s imp le re tén d e guard ia , 
s i m p l e só lo e n a p a r i e n c i a , 
ya q u e su n ú m e r o y su po-
tenc ia b é l i c a es su f i c ien te 
p a r a r echaza r a un e j é r c i t o 
e n i e r o . 

A p a r t e d e es te p e q u e ñ o 
i n c o n v e n i e n t e , los k e t a r s 
han t e n i d o p r o b l e m a s en e l 
s i s tema d e p r o d u c c i ó n d e 
e n e r g í a p a r a su so f is t i cada 
a rma , po r lo q u e se han vis-
to o b l i g a d o s a const ru i r una 
c o m p l e j a r e d d e c é l u l a s 
E C D q u e c a p t e n y concen -
t r e n la e n e r g í a q u e p r o d u -
c e e l sol d e Eva th 

D i cha r e d está e x t e n d d a 
po r t oda la s u p e r f i c i e d e 
T r i c u s p i d y d e b e ser uno 
d e los o b j e t i v o s f u n d a m e n -
ta les a d e s t r u i r , ya q u e s in 
d i c h a e n e r g í a , e l Z e p h y r 
O n e no s e r á n a d a más q u e 
una g i g a n t e s c a a r m a inuti-
l i zada d e po r v i da . 
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O t r o d e los ob je t i vos es la 
m a t n x q u e c o n c e n t r a a ú n 
más ta e n e r g í a so la r y se la 
sumin i s t ra d i r e c t a m e n t e al 
Z e p h y r O n e Es a lgo asi co-
m o una u n i d a d c e n t r a l d e 
p r o c e s o e n e r g é t i c o q u e 
t a m b i é n d e b e ser e l im ina-
d a p a r a m a y o r s e g u r i d a d 
d e mis compa t r i o tas . 

Ex is ten a l g u n o s i nconve -
nientes, c o m o po r e j m p l o e l 
q u e só lo y o s e r é l anzado 
po r una n a v e d e r e c o m i e n -
to e n T n c u s p i d , c o n e l f in 
d e q u e los Ke ta rs no se en-
t e r e n d e nues t ras in tenc io-
nes. T a m b i é n hay q u e te-
ne r e n cuen ta e l t i empo , ya 
q u e la r e d d e E C D se en-
c u e n t r a a c t u a l m e n t e a un 
33 p o r c i en to d e su capac i -
d a d y hay q u e ev i t a r a to-
d a costa q u e este po rcen ta -
je l l e g u e a 100 A d e m á s es-
tas ce lu l i t as p u e d e n ser re-
g e n e r a d a s si son des t ru i -
das e n e l caso d e q u e ya se 
h a y e n c o n e c t a d a s a o t ras 
d o s c é l u l a s d e la r e d . Y. 
p o r ú l t imo, están los s impá-

t icos P lexors , c a r r o s d e 
c o m b a t e Ketar q u e s u e l e n 
ser bastante e f i caces a cor-
tas d is tanc ias . 

N o t o d o iba a se r ma lo . 
D i s p o n g o d e un a r m a láser 
d e g r a n po tenc ia , un escu-
d o d e p l a s m a , u n j e t - p a c k 
q u e m e d a una m a y o r mo-
v i l i d a d y fue ! su f i c i en te pa-
ra c o m p l e t a r la mis ión. 

A d e m á s p o d r é a p r o v e -
cha r los t ranspor tes q u e los 
Ke ta rs han ins ta lado, c o n e l 
ún i co inconven ien te d e q u e 

a l gunos d e e l l os neces i t an 
d e u n c r i s ta l e s p e c i a l p a r a 
p o n e r s e e n f unc ionamien to 
y mis a g r a d a b l e s e n e m i g o s 
los han e s c o n d i d o . 

A u n así. e s p e r o conse-
g u i r l o , así q u e si q u e r é i s 
a p u n t a r o s a esta loca aven-
tu ra e s p a c i a l só lo tené is 
q u e c a r g a r e l j u e g o y 

« D a r k S ide» , s e g u n d a 
p a r t e d e l ex i t oso e innova-
d o r «Dri l ler», s i gue en la 
m a y o r í a d e sus aspec tos , 
po r no d e c i r q u e e n todos, 
los pasos d e su a n t e c e s o r 

No q u e r e m o s a f i rmar q u e 
esta fal ta d e o r i g i n a l i d a d 
sea g r a v e , ya q u e es sup l i -
d a po r o t ras carac te r ís t i cas 
d e l p r o g r a m a , p e r o , d e s d e 
l uego , es n e c e s a r i o resa l -
ta r la . 

E l p r o g r a m a uti l iza la téc-
n ica F reescape , q u e asegu-
ra c r e a r más d e un b i l l ó n 
d e l oca l i zac iones d i f e r e n -
tes. C o m o b i e n p o d é i s ima-
g i n a r . nosot ros no h e m o s 
c o m p r o b a d o e s e n ú m e r o 

c a l c u l a d o r a e n mano, p e r o 
sf os a s e g u r a m o s q u e si no 
es exac to , p o c o falta. 

A d e m á s , los g rá f i cos d e 
los d e c o r a d o s están realiza-
d o s c o n bas tan te pe r fec -
c i ón d e n t r o d e l est i lo t r id i -
mens iona l e n q u e se eng lo-
ba e l p r o g r a m a . El desar ro-
l lo es m u y c o m p l e j o , aun-
q u e a d i c t i v o y qu izás só lo 
se e c h e e n fal ta a l g ú n da to 
más e n e l m a r c a d o r o un 
m a p a d e las d i f e r e n t e s zo-
nas q u e i m p i d a q u e e l juga-
d o r se p i e r d a c o n suma fa-
c i l i d a d . ya q u e m u c h o s d e 
los e s c e n a r i o s p o s e e n ex-
c e s i v a s semejanzas . 

D e todas fo rmas, aun c o n 
estos p e q u e ñ o s de fec tos . 
«Dark Side» es un g r a n pro-
g r a m a q u e os e n t r e t e n d r á 
d u r a n t e horas, d ías o me-
ses, d e p e n d i e n d o única-
m e n t e d e vues t ra habi l i -
d a d . 

CARGADOR 
En primer lugar deberéis teclear el l istado Ba-
sic y salvar lo en cinta. Tras esto lo colocaréis 
delante de la versión or ig ina l del p rograma. 
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CUPÓN DE 
SUSCRIPCIÓN 
MICROHOBBY 

Suscríbete ahora a Microhobby y 

beneficíate de las ventajas de ser 

suscrípton 

Recorta y envía rápidamente el 

cupón de suscripción adjunto <No 

necesita franqueo). 

1 

M ; 
1 

Cupón de Suscripción Microhobby 

Deseo suscribirme a la revista M I C R O H O B B Y por un año (25 números), al precio de 5.325 pts,, 
lo que supone un 15% de descuento y me da derecho a recibir tres números más gratis. 

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

Formas de pago 
Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

• Contra reembolso (supone 180 pts. más de gastos de envío y es válido sólo para España). 
• Tarjeta de crédito n? • • • • • • • • • • • • • • • • 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa O Masler Card • American Express • 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

Fecha y firma 

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

CUPÓN DE 
NÚMEROS 

ATRASADOS, 
CINTAS Y TAPAS 

DE MICROHOBBY 

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

• Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts. 

t J Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita 
encuademación). 

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

Formas de pago 
• Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

Tarjeta de crédito n? • • • • • • • • DL1L1U • • • • 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa • Master Card • American Express • 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular {si es distinto) 

Fecha y firma 

I , OCASIÓN 
Si deseas insertar un anuncio 

gratuito en la sección "Ocas ión" 

rellena con letras mayúsculas este 

cupón. 

La publicación de los anuncios se 

hara por orden de recepción. 

Sección O C A S I Ó N 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 

TEXTO: 
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Respuesta Comercia! 
Autorización n? 7427 
B.O.C. y T. n? 81 
de 29 de agosto de 1986 

No 
necesita 
sello. A 

franquear 
en destino 

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

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

No 
necesita 
sello. A 

franquear 
en destino 

CONSULTORIO 
M I C R O H O B B Y resuelve tus 

dudas P E R S O N A L M E N T E . 

Envíanos tu pregunta en el cupón 

adjunta Si la respuesta puede ser 

del interés de otros lectores será 

publicada en la revista. 

Por favor, no utilizar este espacio 

para temas ajenos al consultorio. 

Os agradeceríamos que os 

abstuvierais de formularnos 

preguntas cuya contestación pueda 

ser encontrada fácilmente en 

manuales, libros, etc... 

No escribas nada en la zona 

reservada a la respuesta. Rellena 

con tus datos personales el dorso 

de esta tarjeta, dóblala por la 

linea de puntos y pega sus 

extremos. 

• 1 I I P rp 
m 11 1*1 

• 
• 

n i 
i * j i 

HOBBY PRESS, S. A. 

Apor tado n? 8 F.D. 
28100 ALCOBENDAS (Madr id ) 

BUZÓN DE 
SOFTWARE 

Te ofrecemos todas las ayudas 

que puedas necesitar para tus 

juegos favoritos, del mismo modo 

que admitimos tus consejos, 

ayudas, pokes, cargadores, etc. Si 

deseas participar en este B U Z Ó N 

DE S O F T W A R E , recorta y envía el 

cupón adjunto, señalando con una 

cruz el apartado en particular de la 

revista al que va dirigida 

l 
• . 

i i 
i * i • 1 

HOBBY PRESS, S. A. 
Apar tado de Correos n? 232 
28100 ALCOBENDAS (Madr id) 
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Esta vez os presentamos un original mapa en forma de recortable para que os resulte un poco más 
complicado perderos en los muy semejantes parajes del satélite Tricuspid. 

Para montarlo, deberéis recortar el bloque principal y los sectores Dark Side y Light Side, para después 
colocarlos en los lugares que indican las flechas. 

Pero Tricuspid, no solo posee diferentes sectores en la superficie, sino también unos túneles 
subterráneos, a los que se puede acceder por los huecos que hay en algunos lugares de la superficie o 

saliendo del «Id Confinement». Estos túneles son tres: el del ecuador (Equator), el de la zona oscura 
(Dark) y el de la luminosa (Light). 

Como resultaría un poco complicado incorporarlos al recortable, los hemos montado aparte para que 
podáis orientaros por ellos ya que en los dos últimos, al igual que en las zonas correspondientes, la 

brújula no funcionará. 
Armaos de un poco de paciencia, unas tijeras afiladas, pegamento y a montar el satélite Tricuspid. 

TÚNEL EL 

E C1 Ll R T • R TUt)HE."L 

COMPLETA 
TU COLECCIÓN 

. m » * » » A u m m w f 
J f t r P f t U f t B B V ' » 

J f W B A U n D B V M'SsSKSKKK., 
M , J ¡ t t í í í í í í l W 1 1 V ' 

M i r » n u n n n v ^ 

# JFJY 
f A O / 



CfiRVALHO 
EN THAILANDIA 
Sólo una persona de las características 
del detective Pepe Carvalho sería capaz 
de realizar una viaje de más de 3.000 ki-
lómetros porque una antigua amiga se 
encuentra en peligro de muerta Pero es 
que Carvalho nunca ha sido una perso-
na normal. 

LOS PAJAROS 

DE BANGKOK 

Aventura 

Dinamic 

T o d o e m p e z ó c u a n d o Po 
p e r e c i b i ó una c o n f e r e n c i a 
d e s d e B a n g k o k d e una la! 
Te resa Marsé . a l g u i e n q u e 
había s i g n i f i c a d o m u c h o 
p¿ira nues t ro p a r t i c u l a r d e 
tect ive A h o r a Teresa había 
e n c o n t r a d o un nuevo amor , 
A rch i t , un c o n o c i d o traf i -
cante i l e d iamantes q u e tra-
b a j a b a p a r a Jung le K id , al-
go así c o m o un p a d r i n o 
o r ien ta ! 

T e r e s a t r a b a j a b a p a r a 
Jungle K id y es taba a l tanto 
d e los oscu ros m a n e j o s d e 
este m a f i o s o i h a i l a n d é s ; 
hasta tal pun to q u e conoc ía 
c ie r tas i n f o r m a c i o n e s q u e 
podr ían desbara ta r l a s o p e 
rac iones d e c o n t r a b a n d o 
d e su jefe. 

Pero s i e m p r e resul ta más 
interesante a p o d e r a r s e d e l 
ma te r i a l q u e l l e g a q u e d e 
nunc ia r estas a c c i o n e s a la 

po l i c ía , p o r lo q u e T e r e s a , 
d e a c u e r d o c o n A r c h i t , de-
c i d i ó d a r un me jo r uso a la 
m e r c a n c í a d e Jung le K id 

Éste hab ía r e c e l a d o d e 
su c o l a b o r a d o r a más c e r 
c a n a y d e c i d i ó e n v i a r a su 
h o m b r e d e con f ianza , pa ra 
m á s señas su hi jo, a r e c i b i r 
e l env ío . H u b o un t i ro teo y. 
for tu i tamente, e l hi jo d e Jun-
g l e Ktd mur ió en e l encuen-
tro. 

En r e s u m e n , toda la ma-
fia tha i landesa está buscán 
d o l e s tanto p a r a v e n g a r la 
m u e r t e d e l h i jo d e su je fe 
c o m o p a r a r e c u p e r a r los 
d i a m a n t e s d e l e n v í o 

Y c o n es te a g r a d a b l e pa-
no rama a p a r e c e en escena 
C a r v a l h o . q u e n e n e c o m o 
m is ión e n c o n t r a r a T e r e s a 
y d e v o l v e r l a sana y sa lva a 
casa, cosa q u e no va a ser 
n a d a f á c i l t e n i e n d o e n 
c u e n t a la i n t e r v e n c i ó n d e 
estos maf iosos d e o jos ach i -
n a d o s y g r a n d e s dos is d e 
ma la l e c h e o r ien ta l . 

No os v a m o s a con ta r na-
d a más d e l a r g u m e n t o d e 
esta ú l t ima a v e n t u r a con-
v e r s a c i o n a l d e D iña rme , 
q u e ha a p r o v e c h a d o la po-
p u l a r i d a d d e l d e t e c t i v e es-
paño l c r e a d o p o r la p l u m a 
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d e M a n u e l Vázquez M o n 
ta lbán, ya q u e c r e e m o s q u e 
es m e j o r q u e voso t ros des-
c u b r á i s todo lo q u e le espe 
ra a C a r v a l h o e n su recor r i -
d o p o r B a n g k o k y C h i a n g -
mai . las d o s c i u d a d e s q u e 
v is i ta rá e n esta a v e n t u r a 

-Los pá ja ros d e Bangkok» 
es más b i e n una r e p e t i c i ó n 
d e los an te r io res éx i tos con-
v e r s a c i o n a l e s d e D iñarme, 
e n la q u e a p e n a s se han in-
t r o d u c i d o m e j o r a s ni e n la 
a tmósfera ni en los gráf icos, 
q u e c u m p l e n su m i s i ón 
a d e c u a d a m e n t e p e r o s in 
resul tar e x c e s i v a m e n t e sor 
p r é n d e n l e s 

Lo q u e sí p o s e e esta últi-
ma aven tu ra d e D inamtc es 
una c o m p l e j i d a d acep tab le 
y un a l to n i ve l d e en t re ten i -
m ien to . lo q u e no es d e s d e 
ñar e n un p r o g r a m a d e es-

te t ipo . 
Ou izás e l ún i co 

d e f e c t o q u e se le 
p u e d a e n c o n t r a r 
es q u e hasta aho-
ra D inamic c a r e c e 
d e a v e n t u r a s q u e 
no u t i l i cen a p e r -
s o n a j e s f a m o s o s 
( C a r v a l h o , D o n 
Quijote, etc.). cuan 
d o c r e e m o s q u e 

es te g é n e r o ya p o s e e un 
g r a n n ú m e r o d e a d e p t o s 
q u e no n e c e s i t a r í a n un 
n o m b r e c o n o c i d o p a r a q u e 
e l j u e g o les a t r a j e ra 

A pesa r d e q u e es te «Los 
Pájaros d e Bangkok» posee 
u n n i ve l a c e p t a b l e d e cal i -
d a d . e s p e r a m o s q u e las 
p r ó x i m a s aventuro.» d e es 
te se l lo m e j o r e n cons ide ra -
b l e m e n t e . 

A b u e n e n t e n d e d o r con 
p o c a s p a l a b r a s basta 
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EL LUGAR 
DE LA MUERTE 
UNDERGROUND 

Videoaventura 

System 4 

La c o m p a ñ í a S y s t e m 4. 
d i s t r i b u i d o r a e n nues t ro 
país d e t í tulos p r o c e d e n t e s 
d e más a l lá d e nues t ras 
f ron te ras , ha d e c i d i d o p r o 
ba r for tuna e n e l m u n d o d e 
la p r o g r a m a c i ó n Y e l p r i 
mer f ru to es es te «Under 
g round» , una a d i c t i v a y su 
p e r d i f í c i l v i d e o a v e n t u r a . 
q u e , si b i e n no p u e d e ser 
c a l i f i c a d a c o m o una m a r a 
v i l la d e la p r o g r a m a c i ó n , sí 
a lcanza un m í n i m o n i v e l d e 
c a l i d a d . 

« U n d e r g r o u n d » es, a p r i 
m e r a vista, bas tan te s e m e 
lante a l mí t ico «Profanation» 
q u e c o n s a g r ó a D i n a m i c y 
su m a p e a d o está d e f i n i d o 
e n e l más p u r o es t i lo d e 

p la ta fo rmas . Sin e m b a r g o , 
las d i f e r e n c i a s son e v i d e n -
tes, c o n f i r i e n d o a «Under -
g r o u n d » una p e r s o n a l i d a d 
p r o p i a , a u n q u e p e s e a e l l o 
la o r i g i n a l i d a d no sea su 
f ue r t e 

El o b j e t i v o d e nues t ro 
p r o t a q o n i s t a e s r e c o g e r 
o c h o ob je tos repa r t i dos po r 
e l e x t e n s o m a p e a d o , e n un 
o r d e n c o r r e c t o y l óg i co , 
c o n v i r t i é n d o s e éstos e n ar-
mas mor ía les si po r e r r o r lo 
toca an tes d e t i e m p o A di-
f e r e n c i a d e o t ros p r o g r a 
mas e n la m isma l ínea no 
ex is te un único c a m i n o a re-
c o r r e r , s ino q u e la dec i s ión 
d e p e n d e d e la in tu ic ión d e l 
j u g a d o r , q u e e n la m a y o r í a 
d e los casos no d a r á c o n e l 
c a m i n o c o r r e c t o . Ex is ten 
t res t ipos d e enemigos , q u e 
l i ndos a las t r a m p a s y a los 

obs tácu los r e p a r t i d o s p o r 
toda la es t ruc tu ra aumen ta 
rán la d i f i c u l t a d e inc re -
m e n t a r á n la a d i c c i ó n . s in 

d u a e l pun to c l a v e d e l p ro-
g r a m a 

«Underground» se queda-
rá tal vez a lgo an t i cuado pa-
ra q u i e n e s h a y a n s e g u i d o 
d e c e r c a la e v o l u c i ó n d e l 
s o f t w a r e d e s d e h a c e unos 
años, p e r o sí p e r m i t i r á a los 
n u e v o s usua r ios a c e r c a r s e 
a un g é n e r o e n e x t i n c i ó n 

A p l a u d i m o s e l in tento d e 
es tos j ó v e n e s p r o g r a m a d o -
res y e s p e r a m o s q u e los co-
n o c i m i e n t o s a p r e n d i d o s 
c o n és te su p r i m e r p r o g r a -
ma d e n sus frutos den t ro d e 
m u y poco . Á n i m o . 

LA VIDA SIGUE IGUAL 
JACKAL 

Arcade 

Konami 

C u a n d o c o m e n z a m o s a 
leer las ins t rucc iones d e es-
te a r c a d e d e Konami . un tu 
f i l io c i e r t a m e n t e fami l i a r 
nos t r a e a la m e m o r i a o t ros 
m u c h o s p r o g r a m a s e n q u e 
a t r e v i d o s h é r o e s d e b í a n 
resca tar a p r i s i one ros rete-
n idos e n un c u a r t e l e n e m i -
go . p a r a d e s p u é s , c o m o 
mues t ra d e lo q u e son ca-
p a c e s d e hace r des t ru i r la 
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zona y sa l i r z u m b a n d o pa 
ra s e r é r e c i b i d o s c o n todas 
las g l o r i a s q u e só lo m e r e -
c e n los hé roes . 

Sin embargo —pensamos—, 
la o r i g i n a l i d a d no es im-
p r e s c i n d i b l e , ya q u e tal vez 
h a y a n c o n s e g u i d o s u p e r a r 
al mít ico «Commando* o, por 
lo menos, es temos ante una 
c o n v e r s i ó n d i g n a d e la má-
qu ina r e c r e a t i v a d e l m ismo 
n o m b r e Por eso. ans iosos, , 
p r o c e d e m o s a c a r g a r e l 
p r o g r a m a y es to es lo q u e 
nos e n c o n t r a m o s . 

«Jackal» es. c o m o nos te-
míamos, u n p r o g r a m a m á s 
e n la l ínea d e los a r c a d e s 
bé l i cos ; tanto e l s i s tema d e 
j u e g o c o m o e l d e s a r r o l l o OUINT 



¡DE 7 iiLVEME 
ESA MOiO! 
RENAUD 

Videoaventura 

Infogrames 

Si l u v i é r a m o s q u e busca r 
una sola nota q u e fue ra ca 
paz d e un i f i ca i todos los 
p r o g r a m a s rea l i zados por 
es ta p o p u l a r c o m p a ñ í a 
f rancesa, s in d u d a la d e c i 
s ión ser ia fác i l la o r i g ina l ) 
d a d d e f i n e y c o n f i e r e su 
p r o p i a p e r s o n a l i d a d a 10 
d o s y c a d a uno d e los t i tu 
los p u b l i c a d o s hasta e l 1110 
men tó 

«Renaud» no iba a ser una 
e x c e p c i ó n y po r e l l o .pa r 
t i endo d e un a r g u m e n t o 
q u e nos suena m u y c e r c a 
no e n e l t i empo , c o n s i g u e n 
una pues ta en e s c e n a so 
b e r b i a A g r a n d e s rasgos, 
nuestra mis ión es encont rar 
las piezas q u e con fo rman la 
moto d e nuestro p ro tagon is 
ta, r e p a r t i d a s po r toda la 
c i u d a d y e n p o d e r d e los 
más astutos y a g r e s i v o s ru 

f ianes. an tes d e q u e co-
m i e n c e e l c o n c i e r t o d e Re 
n a u d Si lo conseguimos.co-
1110 r e c o m p e n s a la nov ia 
d e l p ro tagon is ta l e a c o m p a 
f ia rá al conc ie r to , p e r o si no 
somos c a p a c e s d e r e c u p e 
rar todas las piezas, nuest ro 
p u n k y p u e d e 11 b u s c a n d o 
se o t ra c h i c a 

El d e s a r r o l l o d e l j u e g o 
c o m b i n a a p a r t e s i g u a l e s 
e l e m e n t o s d e l a r c a d e m á s 
c lás ico si lo d e s e a m o s p o 
d e m o s p e l e a r c o n los d i f e 
rentes pe rsona jes d e l j uego 
p a r a c o n s e g u i r las p iezas o 
d i n e r o p a r a a d q u i r i r l a s , 
c o n e l s i s tema d e iconos, 
d e s d e e l q u e a c c e d e r e m o s 
a t res o p c i o n e s c l a v e s : p e 
l e a i . hu i r o p r e g u n t a r , q u e 
e n la m a y o r í a d e los casos 
nos p e r m i t i r á r e c i b i r a i ra 
d a s r espues tas q u e si b i e n 
no c o n d u c e n a m u c h o s si 
tíos, sí nos h a r á n so l tar más 
d e una c a r c a j a d a . 

Las a c c i o n e s se s u c e d e n 
a g r a n v e l o c i d a d , ya q u e a 
m e d i d a q u e avanzamos po r 
la c i u d a d m u c h o s pe rsona -
jes a p a r e c e r á n an te noso-

t ros. jun to c o n una d e s c r i p 
c i ó n d e sus ca rac te r ís t i cas , 
lo q u e nos p e r m i t i r á e l e g i r 
una u o t ra acc ión ; t a m b i é n 
e n c o n t r a r e m o s l o c a l e s e n 
los q u e p o d r e m o s conse 
g u i r a l g u n a s p iezas y r e p c 
ne r e n e r g í a c o n una s m g u 
lar c e r v e z a q u e ac túa a l 
m i smo t i e m p o c o m o m a r c a 
d o r 

G r á f i c a m e n t e . «Renaud» 
a lcanza e l n i v e l d e c a l i d a d 
a l q u e nos t i enes acos tum-
b r a d o s los c h i c o s d e Info-
g r a m e s . La a m b i e n t a c i ó n 
e n g e n e r a l d e t odos los es-
c e n a r i o s es cas i una o b r a 
maes t ra , a u n q u e se h a y a n 
s a c r i f i c a d o los c o l o r e s pa 
ra c o n s e g u i r una m a y o r re 
s o l u c i ó n 

«Renaud» es un a d i c t i v o 
p r o g r a m a , s o b e r b i o e n to-
d o s los aspec tos Es capaz 
d e m a n t e n e r la a c c i ó n s in 
p rec i sa r b o m b a r d e o s cons 

tan tes c o m o e n los más c lá-
s i cos a r c a d e s . p r o v o c a r 
más d e una sonr isa g rac ias 
a los textos, q u e po r lo me-
nos e n esta ocas ión han si-
d o t r a d u c i d o s a l caste l lano 
Sin n i n g ú n g é n e r o d e du-
das. m e r e c e la p e n a 

1 d e la a c c i ó n resu l tan , si no 
i dén t i cos , sí m u y s e m e j a n 
tes a algunos p rogramas que 
hayan pasado por nuestras 
pantal las, aunque, eso si, en 
esta ocas ión c o n t r o l a m o s 
un j e e p El r e s u l t a d o es un 
a r c a d e q u e só lo a s p i r a a 
ser ad i c t i vo . m inusva lo ran -
d o o t ras c u a l i d a d e s y s in 
l l e g a r a c o n s e g u i r l o d e l to 
d o . 

N u e s t r o ob j e t i vo , co rno 
ya a c l a r a m o s , es r e c o g e r 
p r i s i o n e r o s , a t r a v e s a n d o 
las f i las e n e m i g a s , des t ru -
y e n d o cuan to e n c o n t r e m o s 
a nues t ro p a s o y r e c o g i e n -
d o n u e v o a r m a m e n t o . 

Por lo d e m á s , «Jackal» se 
encuen t ra e n e l más medio-
c r e d e los t é rm inos med ios , 
es d e c i r , m á s m a l o q u e 
b u e n o s in l legar a se i pési-
mo. a u n q u e lo in ten te Grá-

f i c a m e n t e n a d i e p o d r á ¡le-
v a r s e las m a n o s a la c a b e 
za s o r p r e n d i d o por la c a h 
d a d d e sus e s c e n a r i o s y 
protagonistas, r e l e g a d o s e n 
a r a s d e una m a y o r ad íe 
c ión. inexis tente por otro la-
d o . 

¿Tendrás bastante ' ' Noso-
t ros c o n f e s a m o s q u e ya co-
mienza a a b u r r i r n o s esta te-
r r i b l e falta d e o r i g i n a l i d a d 
c u a n d o no es s u p l i d a por 

n i n g ú n o t ro aspec to 
p r o g r a m a p e r o ya le 
un r e f r á n «sobre guste 
hay n a d a escr i to» a 
nosot ros a ñ a d i m o s < 
s o b r e a r c a d e s p a r e c e 
va se ha esc r i to todo-

crue 
^erc 
e j e 
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GALLETAJE 
SOBRE P .TINES 
Parece que últimamente los deportes so-
bre ruedas están en pleno auge, ya sean 
bicicletas, motos, coches, o como en el 
caso de este programa de Gremlin, pa-
tines. 

SKATE CRAZY 

Arcade 

Gremlin Graphics 

D e s d e q u e las a m a s d e 
cnsa d o uri p o p u l o s o b a r r i o 
l o n d i n e n s e hab ían d e c i d í 
d o f o rma r u n c o m i t é pa ra 
me jo ra r las re lac iones vec i 
nales, todos a n d a b a n d e 
cabeza Las p r i m e r a s medi -
das . c o m o reun iones cu i t u 
ra les los dom ingos , concu t 
sos d e c o m i d a s , y un l a r g o 
e t cé ie ra d e cosas seme jan 
tes no hab ían d a d o los f ru 
tos e s p e r a d o s ; e x c e p t u a n -
d o a las i lust res f u n d a d o r a s 
d e l com i té , t o d o e l m u n d o 
p r o c u r a b a no e n t e r a r s e d e 
tan in te resan tes ac tos Por 
eso las «cariñosas» m a m á s 
d e c i d i e r o n p o n e r f in a tan 
desas t rosa s i tuac ión 

Ut i l i zando t o d o su p o d e r 
s o b r e los más p e q u e ñ o s d e 
c a d a casa, a m a b l e m e n t e 
les inv i tar ían a pa r t i c ipa r e n 
una e s p e c t a c u l a r c o m p e t i -
c i ó n s o b r e pa t ines e n la 
q u e sus re toños d e m o s t r a -
r ían su val ía Los r i esgos 
e r a n g r a n d e s , ya q u e las 
m a m á s hab ían s a c a d o d e l 
b a ú l d e los r e c u e r d o s las 
más r u i n e s t r a m p a s y ha-
b ían pues to a func ionar sus 
re to rc idas mentes pa ra q u e 
a p r o v e c h a n d o las c i r cuns -
tanc ias si sus c r i a t u r a s no 
e r a n c a p a c e s d e ganar , po r 
lo m e n o s se r o m p i e r a n una 
p i e r n a y e s t u v i e r a n qu ie te -
c i tos una t e m p o r a d i t a . 

El g r a n d ía l l egó , F r e d , 
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q u e asi se l l ama e l p ro tago-
nista d e es te a r c a d e c rea-
d o por G r e m l i n . c o m o e l 
resto d e los res ignados par-
t i c i pan tes . p e r m a n e c í a an-
te la sa l i da e q u i p a d o c o n 
unos f lamantes pa t ines nue-
vos, r e g a l o d e su q u e r i d a 
m a m á M á s o m e n o s tenía 
c l a r o lo q u e d e b í a h a c e r 
La c o m p e t i c i ó n cons taba 
d e d o s p a r t e s q u e a su vez 
e s t a b a n f o r m a d a s po r cua-
•ro p r u e b a s dist intas Su o b 
j e t i vo e r a c o r o n a r s e c a m 
p e ó n e n las d o s p a r t e s de-
n o m i n a d a s p o r las anf i t r io-
nas c a r r e r a e n e l p á r k m g 
y c a r r e r a d e c a m p e o n e s 
En la p r i m e r a d e b í a com-
p le ta r e l r e c o r r i d o e n e l 
t i empo prev is to , s u p e r a n d o 
los o b s t á c u l o s q u e encon -
t ra r ía e n e l c a m i n o , sab ia 
q u e habr ía ( lechas, b i dones 
q u e a u m e n t a b a n su puntua-
c i ó n al sa l ta r los y c h a r c o s 
d e ace i te , p e r o c u a l q u i e r a 
a d i v i n a b a e l res to d e las 
so rp resnas . C u a t r o jue-
c e s ca l i f i ca r í an su ac-
tuac ión . p e r o p a r a im-
p r e s i o n a r l e s lo úni-
c o q u e r e a l m e n t e 
m e r e c í a la p e n a 
e r a a r r i e s g a r la 
c r i s m a e n una 
e n r e v e s a d a 
p i r u e t a 

Por suer -
te las Cán-
d idas damas 
p e r m i t í a n a l 
s u p e r a r un ni-
v e l c a m b i a r d e 
p r u e b a pa ra q u e n a d i e se 
d e s a n i m a r a y c a m b i a r a d e 
a i res . 

La c a r r e r a d e c a m p e o -
nes t a m b i é n se las t raía, d e 

b ían d e s d e a t r a v e s a r e l 
me t ro , a s u p e r a r un lago, 
p a s a n d o po r los a l r e d e d o -
res d e una o b r a y f inal izan-
do , si es q u e a lgu ien conse-
gu ía s o b r e v i v i r , en f ren tán -
d o s e a las banda? d e la c iu-
d a d T o d o e l l o a n i m a d o 
t a m b i é n po r m u l t i t u d d e 
obs tácu los 

«Skate Crazy» no es, co-
rno p o d r í a p e n s a r s e a l con-
t e m p l a r su ca rá -
tula, exc lus iva* k t 

m e n t e un si- á ^ 
m u l a d o r de - f ^ — ^ ^ 
port ivo, pues 
s e l e h a i 
a ñ a d i d o las 

gotas caracter ís t icas d e l ar-
c a d e , ta les c o m o n u m e r o -
sos obs tácu los q u e supera r , 
m a n t e n i é n d o s e o t ros as-
p e c t o s q u e han c o r o n a d o 
s imu lado res d e él i te. De es-
te m o d o , sus p r o g r a m a d o -
r e s h a n c o n s e g u i d o un 



ad ic t i vo título, e n e l q u e la 
hab i l i dad y los re f le jos de-
b e n pr imar por e n c i m a d e 
otras cua l i dades q u e desa 
r ro l lan con e l t i e m p o los ju-
gado res profes iona les, 

Si no que ré i s c o r r e r r ies-
gos. «Skate Crazy» os br in-
da una o p o r t u n i d a d d e o ro 
para poneros e n fo rma 
¡Que usted lo pa t ine b ien ' 

J 

FATii>u¿ r ? 

•t . w 

CARGADOR 
En p r i m e r l u g a r deberé i s tec lear el l i s tado Basic y s a l v a r l o en c i n ta . 

Tras esto , y u t i l i z a n d o el C a r g a d o r Un i ve rsa l de C ó d i g o M á q u i n a , te-
c lear el o t r o l i s t ado r e a l i z a n d o el D u m p en la d i recc ión i n d i c a d a y con 
el n ú m e r o de by tes co r respond ien tes . Después lo sa l va ré i s en c in ta y 
lo co locaré is d e l a n t e de la ve rs ión o r i g i n a l de l p r o g r a m a . Para pasa r 
de una de las caras a la o t ra , h a y que cargar de nuevo el ca rgado r cuan-
d o el o r d e n a d o r te i nd i ca q u e c a m b i e s de cara y rebob ines ; una vez 
c a r g a d o , v o l v e r a poner ia c in ta o r i g i n a l . Para p o d e r a c a b a r el j uego 
será necesar io t e rm ina r una fase comp le ta antes de pasar a lo o t ra , sien-
d o i n d i f e r e n t e a q u é l l a po r la que se comience . 

PARTE 1 
POKE 42625,201 energía infinita. 
POKE 46391,201 no hay fatiga. 

POKE 46524,0: POKE 44312,44 jurado benevolente. 
PARTE 2 

POKE 35506,201 tiempo infinito. 
POKE 34766,0: POKE 3428,0 vidas infinitas. 

LISTADO 1 

3 0 R E H 
« O R E H 
5 0 R E H 
6 0 R E H 
7 0 R E H 

10 REH t H *********** M M I 20 REn t * 
* CARGADOR OEL * * SKATE CRRZY * * PARA SPECTRUM * t POR J.J.G.O. * 
* • S0 REM ******************* 90 REH 100 BORDER 0 PRPER 0 INK 7 C LERR LORO -"'CODE 23296.1*2 110 POKE 23658,6 120 PRINT RT 1,0; PRPER 7, INK 2, FLASH 1;" POKES PARA LA P ARTE 1 130 LET A«a"ENERGIA XL IHITADR": 

00 SUB 1000 IF A THEN POKE 234 03 ,0 140 LET A»«"NO FATIGARSE" CO S UB 1000 IF A THEN POKE 23406.0 150 LET A»*"NO IMPORTA EL JURAD O": GO SUB 1000 IF A THEN POKE 

23410.0 POKE 23415,0 160 PRINT AT 1,25; INK 7, PAPER 2, FLASH l."2" 170 LET R«>"UIDAS INF IMITAS" G 0 SUB 1000 IF A THEN POKE 23373 .0 POKE 23376,0 160 LET A»«"TIEHP0 ILIHITAOO" GO SUB 1000 IF R THEN POKE 2336 
1 ,0 190 CLS PRINT 81,AT 1,0. PAPE R 1, INK 7. FLASH 1;" CARCA NDO SKATE CRRZY 200 PRINT USR 23296 1000 LET A|*R»+" 7". INPUT "" P RINT «l.AT 1,0, PRPER 1, INK 7.T AB C32-LEN A»)/S.Aí, 1010 LET K(>INKEVt IF K»<>"S" A NO K»<>"N" THEN GO TO 1010 1020 IF INKEY® < >"" THEN GO TO 10 
2 0 
1030 BEEP .1,20 LET A*K»."N" R ETURN 

9999 SAUE "SKATE.POKE LINE 100 

LISTADO 2 

1 AF3276F600213EF81100 1172 2 O03EFF37CO56B5F37CR7 1330 3 20ER3A76FOFEF32817FE 1504 4 C3200F21675B1150FFO5 1242 5 0160O0EDB0E122D7F8C3 1507 6 76F83E5C32BAF8326DF8 1395 7 3EA33290F8214A5B22EF 1138 8 F8C376F6AF32CEB7320C 1437 9 8B3EC932B2SA21O05B22 923 10 RABC22B5BE3EAF32B98E 1283 11 C 300733EC93281A63237 1023 12 B5AF32BCB53E2C3218A0 1128 13 21005B2223F9222EF93E 633 14 RF3232F93E203233F9C3 1163 15 00900000000000000000 144 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
N.® DE BYTES: 142 
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CONCURSO 

afis fíLLfi DE 
LfíS ESTREUñ 

>• --o y 

Por f i n l l egamos al ú l t i m o c a p i t u l o 
de nues t ro c o n c u r s o . Y seguro que en 
estos instantes estás con las tar je tas del 
H é r o e , de l A r m a , de la Nave y de la 
Base en una m a n o , m ien t ras que en la 
o t r a su jetas u n a m o n e d a t emb lo rosa 
que n o se sabe m u y b ien que estrel la 
dec id i rse a rascar. 

Pues p iénsa ie lo b ien , a m i g o , pues 
está en j u e g o nada menos 

que una excepc iona l m o t o 
que , si encuent ras h o y a 
la Ch ica, puede ser tuya. . . 
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¡DESCUBRE LOS ELEMENTOS 
DEL JUEGO IDEAL! 

Ocultos tras las estrellas, repartidos por los confines de lejanas galaxias, 
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la 
C.U.C.H.A.R.A. (Confederación Universal de Compañías Hacedoras de Arcades 
Rabiosamente Adjetivos) andan buscando desesperadamente para llevar a 
cabo el mejor juego jamás realizado. 

Pero para descubrir los lugares en los que estos elementos se 
encuentran escondidos necesitan de tu colaboración. ¿Estás dispuesto a 
ayudarles? 

COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A.R.A. 

Confederación Universal de Compañías Hacedoras 

de Arcades Rabiosamente Adictivos 

Ter r í co la , ¿andas buscando emoc io -
nes tuer tes?, ¿estás h a r t o de sal i r de l 
co lé y vo lve r a t u casa a m e r e n d a r t e 
un b o l l i c a o ? , ¿ha r to de ver ios telene-
cos y M a c G i v e r ? , ¿no sopor tas ya a 
tu h e r m a n a la pequeña? Pues únete a 
nosotros y v iv i rás una aventura que ja -
más o l v i da rás . Si te decides, te espe-
ran grandes recompensas. 

Pero antes de que tomes u n a deci-
s ión , hemos de exp l i ca r te exac tamen-
te en qué va a consis t i r t u m i s i ó n : 

— E n los n ú m e r o s 173, 174, 175, 
176 y 177 de M I C R O H O B B Y os ire-
mos f a c i l i t a n d o un d i b u j o p o l í o c u l a r 
es t ra tos fé r i co de cada una de las c in -
co ga lax ias en las que sospechamos 
que se encuen t ran tos e lementos que 
a n d a m o s buscando . Éstos se r epa r t i -
rán de la s igu iente f o r m a : 

N . ° 173: Ga lax i a « L a Vía Plastea», 
d o n d e deberéis e n c o n t r a r al H É R O E 
de nues t ro j u e g o . 

N , ° 174: G a l a x i a « A n d r ó p e d a » , 
d o n d e se encuen t ra la estre l la cuyos 
hab i tan tes han desa r ro l l ado un A R -
M A superpo ten te . 

N . " 175: Galaxia «Tr ipón», en una de 
cuyas estrel las está aparcado el V E H í -
C U L O más ve lo / de t o d o el un iverso . 

N . ° 176: Ga lax i a « S i n c l e r o n i u m » , 
lugar d o n d e se ha l la ed i f i cada la B A -
SE de operac iones de nues t ro e j é r c i t o 
de mercenar ios . 

N . ° 177: Ga lax i a « M a n o l u s I I I » , 
d o n d e tendré is que descubr i r en que 
estre l la hab i ta la C H I C A p o r la que 
suspira nues t ro héroe. 

— E n cada una de las c i n c o ga la-
xias aparecerán o c h o estrel las p la tea-
das, detrás de cada una de las cuales 
se esconde un persona je u o b j e t o . Y 
aqu í es d o n d e so l i c i t amos tu c o l a b o -

rac ión : descubre det rás de qué estre-
l la se esconde el e lemen to que te pedi-
m o s . 

C o n a y u d a de una m o n e d a , raspa 
una y só lo una de las estrel las; pe ro , 
c u i d a d o , p ión sále lo b ien antes de ha-
ce r lo , ya que no d a r e m o s p o r vá l idas 
aque l las ta r je tas q u e tengan más de 
una raspadura . 

L legados a este p u n t o pueden haber 
o c u r r i d o dos cosas: que hayas encon-
t r a d o el e lemento co r rec to o que no lo 
hayas e n c o n t r a d o . Si l ias t en i do la 
suerte de da r con el que te ped imos , 
enhorabuena , \ a s p o r el buen c a m i n o , 
pe ro t r a n q u i l í z a t e q u e aqu í n o se aca-
ba t u m i s i ó n . Pa ra poder t o m a r par te 
en el so r teo de la recompensa f i n a l 
(una marav i l l o sa m o t o O N I X C O -
M A ) , tendrás que e n c o n t r a r los c i nco 
e lementos necesarios para nuest ro jue-
go idea l . Po r t a n t o , guá rda la y espera 
a reun i r las c i n c o ta r je tas acer tadas. 

S i , p o r el c o n t r a r i o , en c u a l q u i e r a 
de las ga lax ias t ienes m a l a i n t u i c i ó n y 
te encuentras c o n o t r o ob je to d i fe ren te 
a l p e d i d o , m a l a suer te, te has queda-
d o sin m o t o . Pero n o te desanimes, sa-
bemos que un buen mercena r i o nun -
ca t raba ja grat is , por lo que podrás en-
v ia rnos t u t a r j e t a y tendrás de recho a 
p a r t i c i p a r en el sor teo de tres lotes de 
25 p r o g r a m a s q u e e fec tua remos en t re 
las ta r je tas n o acer tadas en cada nú-
m e r o . 

Sabemos que este m e c a n i s m o pue-
de ser m u y d u r o , pues es pos ib le que , 
por e jemp lo , encuentres los cua t ro pr i -
meros e lementos y fa l les en el ú l t i m o . 
Y aqu í es d o n d e en t ra en j u e g o t u as-
tuc ia : c á m b i a l o s c o n o t r o s mercena-
r ios , róbales a tus am igos sus revis-
tas . . . , en f i n , es tamos seguros de q u e 

sabrás encon t ra r una so luc ión pa ra 
consegu i r pa r t i c i pa r en el sor teo de es-
te f a b u l o s o veh ícu lo ter rest re . 

T o d a s las t a r j e t as , ya sea para par -
t i c ipa r en el concu rso f i na l c o m o en el 
de los lotes de p rog ramas , deberéis en-
v ia r las a: 

HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 

C'tra. de Irán, km 12,400 
28049 M A D R I D 

A q u e l l o s que hayáis e n c o n t r a d o los 
c i n c o e lementos co r rec tos no o l v idé is 
pone r en el sobre : « C O N C U R S O 
M Á S A L L A D E L A S E S I R E I 1 A S . 
F A S E F I N A L » , y reco rdad que só lo 
serán vá l idas aque l las car tas que lle-
ven en el matase l los una fecha ante-
r ior al 20 de octubre de 1988 ( inc lu ido) . 

Las ta r je tas n o acer tadas, t a m b i é n 
debe rán l levar en el sobre escr i ta la 
c o n t r a s e ñ a « C O N C U R S O M Á S 
A L L Á D E L A S E S T R E L L A S » , aun-
que , d e p e n d i e n d o de la fase de que se 
t ra te , debe rán l levar los i nd i ca t i vos 
que os mos t ramos a c o n t i n u a c i ó n j u n -
to c o n las fechas t ope de recepc ión de 
los m i s m o s ( i n c l u i d o s los días que se 
i n d i c a n ) . 

P r i m e r a Fase 
E l . H É R O E : 25 de j u l i o de 1988. 
Segunda Fase 
E L A R M A : 8 de agos to de 1988. 
Te rce ra Fase 
E L V E H Í C U L O : 22 de agosto de 

1988. 
C u a r t a Fase 
L .A B A S E : 26 de sep t iembre de 

1988. 
Q u i n t a Fase 
L.A C H I C A : 10 de oc tub re de 1988. 
Es to es t o d o , te r r íco las . Suerte. 
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• ¡ATENCIÓN! Compro o 
cambio por juegos las instrucciones 
del Pawn en castellano ¡Pago cual-
quier precio!. Si las tienes llamamé 
al (954) 62 37 66 de Sevilla. 

• COCAINA SOFT LO 
nuestro es el pirateo. Telfs: (93) 
386 59 31. Jordi (6 a 7 h.). (93) 
386 44 93.Antonio (3 a 3/30 h | Escri-
bir a Jordi García. Amapolas. 20 
(bar).Sta. Coloma de Gramanet (Bar-
celona) 

• DESEO recibir las instruccio-
nes del GENS 3m2,30 GAME MA-
KER y Wham Music Box, pagaré 
gastos de envío y fotocopias. Man-
dar ofertas a Guillermo. Cl Fines-
trat. 13. 2.° 4.*. 46006 VALENCIA. 

• SE OFRECE puesto de tra-
bajo para joven con conocimientos 
de electrónica y carnet de conducir. 
Telefonear de 9h.a 13h. al (93) 
23960 90. 

• DESEARIA intercambiar 
cualquier tipo de programas. Angel 
Montaner. Cl De la Florida, 53. 
08240. Manresa (Barcelona). 

• VENDO por cambio de equi-
po teclado multifunción, monitor, 
programas, revistas y libro, y ade-
más consola Atari 2600 y cassette 
Sanyo. Precio a convenir. Escribir a 
Alberto Cardona Cabrera. Av. De! 
País Valencia. 207. 03720 Benissa 
( A l i c a n t e ) 

• DESEARIA intercambiar 
cosas con usuarios de Spectrum. 
Prometo contestar. José A. Rico 
Crespillo. Av. Andalucía, Edf. Cibé-
les 2.° F. 29740 Torre del Mar 
( M á l a g a ) . 

• DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum 48-128k. Pedro 
Manuel Vizcaíno Salvador. Polavie-
ja. 461.° Dcha. 29805 Metida (Mála-
ga).Telf.: (952) 6862 11. 

• URGENTEMENTE inte-
resado en contactar con lectores de 
Microhobby para intercambios por 
correspondencia de todo tipo. Con-
testaré a todos. Llamar antes al 
telf.: (9738) 42764. Preguntar por Pe-
dro. ¡No dudes en llamarme ahora 
mismo! 

• SE HA CREADO una 
compañía onubense de programa-
dores principiantes de Basic para 
48k. Edad 12 a 14 años. LLamar los 
interesados de Huelva al Telf.: (955) 
25 54 87. Preguntar por Daniel. No 
llamar lunes y miércoles. Nombre 
de esta a convenir. 

• INTERESARÍA contactar 

con posible vendedor de Amstrad 
CPC 6128 en buen estado. Precio a 
concretar. Escribir a Juan Feo. Al-
dea García. Valentín Jalón. 4 4.® A. 
09005 Burgos. 

• DESEARIA comprar una 
impresora para Spectrum. Indicar 
características y precios. Francisco 
Manuel Abad Terrado. Rio de Esca-
lona, 13 Pta 6. 46023 Valencia. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum para inter-
cambiar pokes. mapas ele,, intere-
sados escribir a: José Antonio 
Blanco Iglesias. El Llerón de Valde-
cuna. 33615 Mieres (Asturias). 

• INTERESADO en comprar 
un interlace para uno o dos joys-
ticks por 1500 y 2000 Ptas. respec-
tivamente. Imprescindible estar en 
buen estado. Todo para Spectrum. 
Muy urgente. José A. Escarís Fer-
nández. Quiroga Palacios, 28 5.° 
Dcha. 15703 Santiago de Compos-
tela (La Coruña). 

• VENDO ZX Spectrum con to-
dos sus cables y transformador. In-
cluyo interlace tipo Kemston, 
joystick, cassette recorder y mu-
chos juegos. Todo por 15000 Ptas. 
Llamar tardes. Telf.: 773 71 64. 

• VENDO ordenador Inves PC 
64ox nuevo. Comprado Marzo 88. In-
teresados llamar al (975) 22 16 29. 
Horario comercial. 

• VENDO las últimas noveda-
des en juegos y utilidades (o más 
antiguos) a muy buen precio y ga-
rantizados. Jorge Olivé Freixa. Va-
llés. 90.08201 Sabadell (Barcelona). 

• SI TE INTERESAN las 
mejores novedades de software de 
Spectrum 48k„ diríjete a Carlos Je-
sús Urda Andrades. San Pedro. 97. 
11300 La Linea de la Concepción 
(Cádiz). 

• DESEARIA contactar con 
usuarios o con clubs de Spectrum 
para intercambiar pokes, mapas, 
juegos, etc. Además compro juegos 
para Spectrum. Interesados llamar 
a! 21 23 30 o escribir a Vicente Co-
dón San Román. Blasco Jimeno, 5. 
03001 Avila. Prometo contestar. 

• VENDO Spectrum 48k. Co-
mo nuevo con cables y manual. 
Además de 60 programas últimas 
novedades. Llamar al (91) 404 52 83. 

Preguntar por Luis. Sólo entre se-
mana. Todo por 15000 Ptas. 

• BUSCO fanáticos de las uti-
lidades hartos de jugar con + 3. Es-
cribir o llamar a Gorka Polite. Trav. 
Río Urrobi. 3 2." D. 31005 Pamplona 
(Navarra). Telf.: (948) 24 76 33. 

• CAMBIO Spectrum, órgano 
Casio PT-31 y un lote de programas 
por impresora GP 505 o Microdrive, 
o bien vendo por 10000 Ptas. Ma-
nuel Balderrábano López de Tejada. 
Torres del Pino Bl. Sur 3.° B. 32001 
Orense. Telf.: 21 66 92. 

• COMPRO instrucciones del 
Masterfile. José Manuel Poncet Pé-
rez. Pablo Laldux, 13.33400 Salinas 
(Asturias). Telf.: (985) 51 14 84. 

• CAMBIO Spectrum + por 
impresora DMP 3000 o similar. Tam-
bién lo cambio por un video VHS o 
Beta. Con el ordenador entrego: 
cassette, joystick e interface, cua-
tro libros del Spectrum, 90 progra-
mas. órgano Casio PT-1.40 número 
de Microhobby, cámara fotográfica 
con carrete y flash incorporado. Es-
cribir a Rafael Marin Alcaide. Olivar, 
18. La Rambla (Córdoba). C. P. 
14540. 

• SE HA FORMADO un 
club en Calaf Spectrum-MSX con la 
idea de intercambiar juegos y tru-
cos. interesados escribir o llamar a 
Carlos Puig Ortuña. Cl Carme, 11. 
08280 Calal (Barcelona). Tel.: (93) 
869 91 99. 

• COMPRO-VENDO pro-
gramas para Spectrum. Tel.: (952) 
68 62 11. 

• SE HA FORMADO en 
Asturias el «Two Computer Club». 
Comprende Spectrum y Amstrad 
CPC 464. 48 K y 128 K respectiva-
mente). Llamar o escribir a: Héctor 
Argüelles Rodríguez. Cl Hermanos 
Felgueroso, 3. 1.°-B. Gijón (Astu-
rias). Tel.: (985) 37 45 86. 

• ESTOY interesado en inter-
cambiar pokes, trucos, etc. para 
Spectrum. Interesados escribir o lla-
mar a Pedro Carreño Madrid. Cl Las 
Cruces, 64. 2.°-dcha. 04003 (Alme-
ría). 

• V E N D O ordenador Spectrum 
48 K junto a teclado profesional. Re-
galo por la compra Interface 2. dos 
joysticks Quick Shot II, libro de ins-

trucciones y diversos juegos («Fer-
nando Martín B. M.», «Renegade»...). 
Todo ello en perfecto estado y sólo 
por 27.000 PTAS. Escribir a Juan 
Feo. Aldea García, Cl Valentín Ja-
lón. 4. 4.°-A. 09005 Burgos. 

• VENDO al precio de 650 ptas 
cada uno de estos juegos (todos 
son originales): «Astérix», «Cobra", 
«Captain América», «Combat 
School», «Desperado», «Express 
Raider», «Gauntlet», "Great Scape*, 
«Game Over», «Gunrunner», «Freddy 
Hardest». «Head over Heels», 
«Hysteria». Dispongo de muchos 
más. 

• SE VENDE Spectrum +3, 
disco y transtape 3. Regalo 4 dis-
cos, 500 juegos, revistas MICRO-
HOBBY y joystick para +3. Todo 
por 54.000 ptas. Llamar al tel. (93) 
437 86 15. 

• SE VENDE Spectrum + 3 
de disco con un mes, incluido fuen-
te de alimentación, cables, etc... To-
do en su caja. Regalo 4 discos, 500 
juegos. 50 revistas MICROHOBBY. 
Todo por 49.000 ptas. Una ganga. 
Llamar al tel.: (93) 437 86 15. 

• V E N D O Spectrum Plus espa-
ñol sin usar. La garantía termina en 
mayo. Todos los cables, cintas de 
juegos y revistas del tema. 15.000 
ptas negociables. Eduardo Javier 
García Cuesta. CI Santa Clara, 12. 
47010 Valladolid. Tel.: 25 91 09. 

• VENDO joystick a estrenar 
para ordenador Amstrad, Commo-
dore o MSX. Llamar tardes 
652 02 05. 

• VENDO/CAMBIO progra-
mas de Spectrum (4&Í128 K). ulítmí-
simas novedades («Hundra», «Turbo 
Girl». «Black Lamp», «Renegade II», 
«Mask III», etc.). Llamar preferible-
mente de 3.30 a 10.30 de la noche. 
Precios a convenir. 

DISCIPLE 
+ DISK DRIVE 360 Kb 

Para Spectrum y Spectrum + 2 

39.900 Ptas. 
ACCESORIOS Y PERIFERICOS 

DE SPECTRUM 
CONSULTANOS PRECIOS 

SUPER OFERTA EN 
COMPATIBLES IBM 

LLAMANOS. SERVIMOS A 
TODA ESPAÑA. 

TRACK CONSEJO DE CIENTO 345 
Teléf.: 193I 216 00 13 
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NUEVAS 
MEJORAS 

Juan Á n g e l Rojo, d e Burgos , nos env ía 
esta n u e v a m e j o r a a la ya 
a r c h i c o n o c i d a ru t ina d e inve rs ión . 

En esta ocas ión, la ru t i na o c u p a u n 
by te más q u e la o r i g i na l , p e r o es 
s e n s i b l e m e n t e más r á p i d a , ya q u e t a r d a 
270358 T es tados, m i e n t r a s q u e la 
an te r io r r ea l i zaba la i n v e r s i ó n d e 
pan ta l la e n 319492 T-es tados. 

La ru t ina es p e r f e c t a m e n t e r e u b i c a b l e 
s i se m o d i f i c a c o n un e n s a m b l a d o r y , 
o r i g i n a l m e n t e , está u b i c a d a e n la 
d i r e c c i ó n 50000 

CLS SUPER 
EXPLOSIVO 

C o n es te t í tu lo no c r e e m o s q u e 
neces i t e m a y o r e x p l i c a c i ó n esta 
ru t ina d e A. Ga rc ía , d e M á l a g a . 

i 
a 

2 1 0 0 4 0 0 6 5 S 7 E 2 F 7 7 2 3 7 C 6 4 2 
B 8 2 O F 8 0 0 0 1 Í 0 0 C 0 0 0 0 O 0 0 4 6 4 

ÍO F O R a - S e 4 T O 5 0 0 3 9 R E A D A G 
G: P O K E A . A G G : N E X T R 

12 D A T A 6 . 1 0 . 1 9 7 , 3 3 , 0 . 6 4 , 1 7 , 0 , 
2 4 , 1 2 6 , 1 6 7 , 4 0 , 1 1 , 0 , 2 3 0 , 1 6 , 2 1 1 , 2 5 
4 , 2 6 , 1 6 6 , 1 1 9 , 2 3 7 , 9 5 , 1 6 6 , 1 1 9 , 3 5 , 2 
7 , 1 2 2 , 1 7 9 , 3 2 . 2 3 4 , 1 9 3 , 1 6 , 2 2 4 , 6 , 2 4 
, 2 0 5 . 6 8 , 1 4 , 2 0 1 L I S T : L I S T 

2 0 F O R ftil T O 5 0 : P R I N T R T R N D 
»21 .RNO * 31; O U E R 1; INK R N D * 7 , P 
R P E R R N D i 7; F L A S H R N D ; " N E X T 
R : R A N D O M I Z E U S R 5 E 4 

VALENCIA 
José V i c e n t e T e r u e l , d e 

V a l e n c i a , o t ro d e nues t ros 
c o m p o s i t o r e s levan t inos , nos ha 
e n v i a d o esta famosa c a n c i ó n tan 
p o p u l a r en esa h e r m o s a r e g i ó n 
l i n d a n t e c o n e l M e d i t e r r á n e o . 

1 0 P R I N T A T 5 , 1 4 ; " V I V A " 
2 0 P R I N T A T 8 , 1 2 ; " V A L E N C I A " 
3 8 P R I N T A T 1 1 , 1 3 : " J T V " 
4 0 I N K 4 
5 0 C I R C L E 1 2 8 , 9 6 . 5 0 
6 0 FOR A " 1 T O 2 
7 0 P L A Y " V 1 5 T 1 5 0 O 3 N 3 C N 5 D N 6 D " 
8 0 P L A Y " T 2 0 0 O 5 N 5 C N 3 D N 5 C O 4 N 3 $ B 

N 5 A N 3 $ B N 5 A N 3 G N 5 F N 3 G N 5 F N 3 E N 5 D N 3 C N 
8E" 

9 0 P L A Y " T 1 5 0 O 5 N 3 D N 5 E N 6 E T 2 0 0 N 5 
D N 3 E N 5 D N 3 C 0 4 N 5 $ B 0 5 N 3 C 0 4 N 5 $ B N 3 A N 5 
G N 3 A N 5 G N 3 F N 5 E N 3 D N 8 F " 

1 0 0 N E X T A 
1 1 0 P L A Y " T 2 0 0 O 4 N 6 $ B A N 7 G N 3 & N 5 $ B 

0 5 N 3 C N 5 D N 3 C 0 4 N 5 $ B 0 5 N 3 C 0 4 N 5 $ B N 3 A N 
5 G N 3 A N 5 G N 3 F N 5 E N 3 D N 8 F " 

1 2 0 GO T O 1 2 0 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 

10 0R6 50000 
2fl LO ft,14384 
30 LO B,88 
40 ItWER LO A.íKL) 
50 CPl 
¿o LO (HL) 
70 INC HL 
so LO A,H 
ÍO CP S 

IDO JR NZ.IWÍR 
110 RFI 

ANTI-BREAK 
C r i s t ó b a l F e r n á n d e z , d e 

As tu r ias , nos ha e n v i a d o la 
s i gu i en te ru t ina c o n la q u e 
p o d r é i s p r o t e g e r vues t ros 
p r o g r a m a s c o n t r a la p u l s a c i ó n d e 
la tec la BREAK o S P A C E . 

El p r o g r a m a ut i l iza las 
i n t e r r u p c i o n e s e n m o d o 2 y 
rea l iza un R A N D O M I Z E USR 0 en 
e l caso d e q u e se pu l se a l g u n a d e 
las t e c l a s an te r i o res . 

1 R E M R N T I - B R E R K 
10 F O R R = 6 5 2 5 6 T O 6 5 2 8 0 
2 0 R E R O O P O K E R , D N E X T R 
3 0 R A N D O M I Z E U S R 6 5 2 7 2 
4 0 D A T A 2 4 5 , 1 9 7 , 6 2 , 1 2 7 , 2 1 9 , 2 5 4 

, 2 0 3 , 7 1 , 2 0 2 , 0 , 0 , 1 9 3 , 2 4 1 , 1 9 5 , 5 6 , 0 
, 6 2 , 2 5 4 , 2 3 7 , 7 1 , 2 3 7 , 9 4 , 2 0 1 , 2 3 2 , 2 5 
4 

LISTADO 
ENSAMBLADOR 

M : 
21 itttl-MEM 
It (CRISTOBAL F0EI. 
<t | 
Si OBS 6525B 
60 PUSH » 
71 PU5H 8C 
81 LO A,127 
i l IN A,1234) 
IM BIT I.A 
III JP í,» 
12» POP BC 
131 POP ÍF 
H* .'P 54 
13» LD (1,234 
lí» LS l,A 
17» m 2 
II» PEI 
19» CÉF8 232 
?tl tín 234 

LA BAMBA 
Esta a r c h i c o n o c i d a c a n c i ó n d e 

R i t ch ie Va lens , o R i c a r d o 
V a l e n z u e l a . c o m o p re f i r á i s , q u e 
ha s o n a d o ú l t i m a m e n t e c o n 
bas tan te f r e c u e n c i a , g r a c i a s a la 
n u e v a ve rs i ón d e l g r u p o m e x i c a n o 
«Los Lobos», es la b a s e mus i ca l 
d e l p r o g r a m a q u e nos env ía Juan 
C a r l o s , d e V a l e n c i a . 

¡A ba i l a r ! 

1 0 C L S 
2 0 P R I N T A T 8 , 9 ; F L A S H 1 ; " L A 

B A M B A " 
3 0 P R I N T A T 1 1 . 1 0 ; P A P E R 6 ; I N 

K 3 ; " P O R L O S L O B O S " 
4 0 L E T A $ - " 0 5 " 
5 0 L E T 8 $ - " 3 # a * a # a # a * a 5 a 7 f 3 S . & 

# a » ó * a # a » a a f f f d g e g * < l a y a S í 3 & t o t a » 
a i a K a a f f f d g e g t a a g a 5 f 3 6 . # o # a t a * a # a 
a a * d * a 5 C 3 g t a » a a a f d 5 c & 5 f I & 4 d l 6 . 5 e 3 
C & 5 Í 1 6 . 4 d l 6 , 5 e 3 c 6 . 4 a l & 4 í l & 2 g g 3 & 4 a l £ , 
4 f l & 2 g g " 

6 0 L E T c $ - " 0 6 " 
7 0 L E T d $ - " 3 » o # a # « # a # o 5 a 7 f 3 & & 

« a * a # a » a # a a f f f d g e g # a a g a 5 f 3 6 , # a # a # 
a # a # a a f f f d g e g » a a g a 5 f 3 5 , # a * a t a » a # a 
a « » a # a 5 C 3 g * a # a o a í d 5 c & 5 f l & 4 d l & 5 e 3 
C & 5 Í l & 4 d l £ . 5 « 3 c & 4 a l & 4 f l f i . 2 g g 3 6 . 4 a l C ,  
4 f l f i . 2 g g " 

8 0 L E T e $ - " 0 7 " 
9 0 L E T f $ - " 3 t a * a # a # a # a 5 a 7 f 3 & S , 

# a # e # a # a * a a f f f d g e g * a a g a 5 f 3 & » a # a t 
a # a « a a f f f d g e g * a o g a 5 f 3 & # a # a * a t a » a 
a a « a t a 5 C 3 g « a » a a a f d 5 c & 5 f l & 4 d l & 5 e 3 
c & 5 f l & 4 d l & 5 e 3 c & 4 < 5 ; & 4 f I & 2 g g 3 & 4 a l 6 . 
4 f 1 6 , 2 9 9 " 

1 0 0 L E T x $ - e $ + f $ 
1 1 0 L E T y $ - c $ + d $ 
1 2 0 L E T z $ - a $ + b $ 
1 3 0 P L A Y z $ , y $ . x $ 
1 4 0 GO T O 4 0 
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1 16202157C70ieC400RCB 651 
a 1FC613CB1FCB13CB1FCB 1146 
3 13CB1FCB13CB1FCB13CB 1134 
4 1FCB13CB1FCB13CB1FCB 1146 
5 137B772B033E00BfilSC2 770 6 F4C2CO43E2C2ei4000a9 1236 
7 EO4BE2C23E58881620C2 1314 
8 F4C20R77032B3E00BR1S 882 
9 C234C3EO43E2C2014000 1230 

IB 09CD46E2C23E5CB81620 1133 
11 C234C32138C701O0407E 920 
12 0203233ESRB8C2S9C33C 916 
13 08690259030000800030 863 

l í K " J S r T S f c - M 

< * > £ > > < ! i B R ¡ i I 

INVERSION 
LATERAL 

Este p r o g r a m a d e Rafae l José 
G u e r r e r o , d e G r a n a d a , «da la 
vue l ta , - c o m o é l nos d i c e e n su 
car ta—, a todo lo q u e h a y a e n 
pan ta l l a e n es te m o m e n t o , tanto 
d e d i b u j o s c o m o c a r a c t e r e s c o n 
sus c o r r e s p o n d i e n t e s at r ibutos» 

Para usar la só lo d e b é i s c a r g a r 
e l p r o g r a m a , t e n e r a l go e n 
pan ta l l a y a c t i v a r l a con e l 
a c o s t u m b r a d o R A N D O M I Z E USR 
49900 

C o m o d e m o s t r a c i ó n d e lo q u e 
p u e d e h a c e r la ru t ina , os 
p r e s e n t a m o s un c o p y d e 
«Magnet ron» e n e l q u e KLP2 está 
un p o c o d e s p l a z a d o r e s p e c t o a su 
pos i c i ón o r i g i na l . 

DUMP: 4 9 . 9 0 0 
N . ° BYTES: 125 

10 £¡RG 4??C0 
21 LO 0,32 
38 LO KL ,51031 
43 LO 8C,14384 
50 LO A,(BC> 
40 tt A 
79 RL E 
88 RS A 
98 RL E 

100 tu ñ 
110 RL E 
120 ÍS A 
138 Rl E 
140 tfi A 
isa RL E 
148 RR A 
170 Rt £ 
188 R8 A 
198 RL E 
208 Rfi A 
210 RL E 
220 LO A,í 

230 LO <HU,A 
240 DEC HL 
250 INC ec 
241 LO A,0 
278 CP 0 
288 OEC 0 
W JP NZ, 49908 
300 LO (49890),ÍC 
310 LO BC.44 
320 A00 ML.BC 
330 LO BC,<498901 
340 10 A,88 
350 CP B 
340 LO 0,32 
370 JP W,49908 
380 LD A.CBO 
390 LO (H ) , A 
400 INC 8C 
410 OEC «. 
42« LO A.O 
430 CP 0 
440 OEC 0 

450 JP NZ,49972 
410 10 <49891),8C 
470 LO 8C,44 
480 ADQ ll.SC 
490 10 8C,(49890) 
500 LO A,92 
510 CP 8 
520 LO 0,32 
530 JP N2,49972 
540 10 HL,J1000 
550 10 8C,14384 
S U LO A,(Hll 
570 LO <BC),A 
5M INC ec 
590 INC HL 
400 LO A,90 
410 CP 8 
420 JP ftí ,50009 
430 LO A,200 
440 CP C 
450 JP N2,50009 
440 Rff 

SNAP 
SIN CAPS 

M a n u e l J Mo l i na , d e C ó r d o b a , nos 
env ía ta s igu ien te ru t ina , d e g r a n 
u t i l i dad p a r a los usuar ios d e l 
D i sc ip le . 

• E l p r o g r a m a rea l i za una 
t r a n s f o r m a c i ó n e n e l f i c h e r o d e l 
s is tema p a r a ev i ta r la n e c e s i d a d d e 
pu l sa r C A P S SHIFT a l a p r e t a r e l 
bo tón d e Snapshot . 

Para hace r e fec t iva la t rans formac ión , 
só lo hay q u e e j e c u t a r l o , t ras h a b e r l o 
c a r g a d o d e c in ta o d isco , c o n u n 
d i s c o e n la u n i d a d q u e c o n t e n g a e l 
f i c h e r o d e s is tema. 

DYNAMITE 
DAN 

No, no nos h e m o s e q u i v o c a d o 
d e secc ión , ya q u e A l b e r t o Va l l s , 
d e Ba rce lona , nos ha e n v i a d o la 
s in fonía c o m p l e t a q u e i n c o r p o r a 
es te d i f í c i l y ya c l á s i c o a r c a d e d e 
M i r r o r s o f t . 

5 CLERR 49999 
10 FOR d=6e¿ TO 60011 
20 RCfiD p POKE d,P NEXT d 
30 SRUE d*"S¥Sto5e4"x,6«4 
4 0 L O R O d» S U I T O 5 « 4 " X 
50 POKE 50157,0 
60 ERRSE d*"sys 3*" TO "oldiy» 
70 CRR5E d f s y s 10564" 
80 SfiUE <J*"Sys3hOCfiP3"CODE 5e4. 

,6656 
90 DRTfl 33,0.0,17,80,195,1,0,2 

6,237,176,201 

10 B O R D E R 0 : P A P E R 0 : C L S 
2 0 L E T A $ - " 0 5 N l b a * g a 5 C l D c b C 5 E l 

F E * D E B A « G A B A # G A 0 6 N 5 C 3 a c 0 5 N 3 B A G A B 
A G A B A I G t f 5 E " 

3 0 L E T b $ - " 0 4 N 5 & 3 a E E E a E E E a E E E e 
b b b e b b b e b & a 5 g " 

4 0 L E T c $ - " 0 4 N 5 & 3 & c c c & c c c & c c c & 
c c c & g g g & g g g & g & & 5 e " 

II LO HL.I 
2» LD K,51191 
M LO SC,4:íb 
41 LOI* 
SI REI 

5 0 P L A Y a $ , b $ . c S 
6 0 L E T d $ - " 0 5 N 3 E F G G 1 A G F E 5 D 3 E F G 

G 1 A G F E 5 D 3 C D E E 1 F E D C 5 b 3 C D E £ l F E D C 5 b 
l b a # g a ! > C l D C b C 5 e l F E » D E B A * G A B A « G A 0 
6 N 5 C 3 a b C 0 5 N B A » G A E F D 5 C 3 b l a b 5 a " 

7 0 L E T " 0 4 N 5 S E E D & E E D & E E * G & E 
E » G & 3 a £ E E a E E E a E a £ f t b » b e C d b c a d b 5 e 
DC" 

8 0 L E T f S - " 0 4 N 5 & C C g & C C g 6 i a a e £ i a a 
e & 3 6 . C C C & C C C & C & C & a a a & a 6 f S t & f 5 & # g a 

9 0 P L A Y d $ . e $ . f S 
10O L E T g $ - " 0 5 N 3 a b 5 t C 3 a b * C b a * g t 

f » g a b # g e o b S * C 3 a b t C b a # g » í b # g e 5 a " 
1 1 0 L E T h $ - " 0 4 N 5 6 . 3 a E E E a E E E # f b # d 

b e b & S a E E E a E F , E d b e D 5 « C " 
1 2 0 L E T i $ - " 0 4 N 5 & 3 & * C t C # C 6 t C » C * 

C & # £ & # f f i . # g & S l & * C » C # C 6 . t C » C # C & # t S & 5 
a" 

1 3 0 P L A Y g $ , h $ . j $ 
1 4 0 S T O P 
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1 

EL ARTE 
El mundo DE ESTRIE IR 

de la UNA AVE R1 
aventura 

J Í J I & U J - U l l Mm 1 1 

A n H r ó c D C A M I i n i O 

En anteriores capítulos 
hemos analizado 

muchas aventuras 
aprendiendo a 

distinguir lo bueno de 
lo malo y lo excelente 

de lo mediocre. 
Posteriormente hemos 

comentado las ventajas 
y desventajas de los 

diferentes pársers. 
Hoy iniciamos la 

aventura de escribir 
nuestras propias 
historias; de dar 

algunas reglas para 
facilitar ese maravilloso 

proceso que comienza 
con una fugaz idea y 

termina convirtiéndose 
en un relato ameno y 

cautivador que ofrece al 
jugador un interesante 
reto y un ambiente que 
le sumerge de lleno en 

la historia. 
Porque ésas son las 

buenas aventuras. Las 
que tienen un buen guión. 
Y eso no lo trae ningún 

párser ni otra utilidad 
semejante, porque el 
verdadero creador de 
aventuras... ¡eres tú! 

Es fundamental que te des cuenta de 
que hay mucho que hacer y que planear 
antes de sentarte frente ai ordenador. De-
bes tener una idea muy clara de cómo va 
a ser tu aventura y cómo se va a ver antes 
de que empieces a meter datos en el pár-
ser. De otra forma, el resultado final será 
un producto a parches, con pegotes iló-
gicos que no hacen juego con el conjunto-

Hay que desterrar de una vez por todas 
la manía de «me siento frente a mi ordena-

dor y poco a poco las ideas van viniendo 
solas», puede que sea cierto. Pero igual que 
vienen solas, parece que se quedan solas, 
sin ligazón unas con otras. Y eso se nota. 

Para ayudarte a hacer esa planif ica-
ción inicial , daremos unas líneas maes-
tras. Son sólo eso, una guía que cada uno 
puede variar a su gusto y en el orden que 
quiera, cada escritor tiene su método. 

A medida que te vas acostumbrando 
y haciéndote un veterano en estas lides, 
verás que muchos pasos pueden ser acor-
tados e incluso omit idos: siempre que la 
estructura básica haya quedado perfec-
tamente clara en tu memor ia . 

Otra ventaja de este planteamiento cui-
dadosamente documentado, aparte de en-
señarte a ordenar tus ideas, es la inmensa 
ayuda que representa en caso de que de-
bas dejar el juego de lado durante un pe-
ríodo largo de t iempo. Siempre, cuando 
vuelvas, el reenganche será mucho más 
fácil si lo tienes todo en blanco y negro 
(o del color de la t inta y papel que uses). 

Porque ¿te imaginas lo que sería el vol-
ver después de un par de meses a uno de 
esos juegos hechos por la técnica de me 
siento y escribo? 

Nosotros sí, porque en los comienzos 
tuvimos la oportunidad de enfrentarnos 
con semejante caos. Así pues, valga 
nuestra experiencia para t i . 

LÍNEAS MAESTRAS 
1. Decide exactamente cuál va a ser 

tu historia. Escribe un sumario de la tra-
ma, un guión inicial , de unas 200 pala-

bras más o menos. Deja los detalles de 
lado y concéntrate en el orden de los 
eventos dando una corta descripción de 
cada uno. 

2. Desarrol la los capítulos o eventos, 
dándole a cada uno por lo menos una pá-
gina aparte, e incluyendo detalles como 
local idad en que sucede, naturaleza del 
problema o problemas, objetos involu-
crados (no te preocupes todavía en esta 
etapa de donde saldrán inicialmente los 
objetos), vocabular io necesai o, condi-
ciones especiales (por e jemplo, si se re-
quiere que se haya ejecutado previamen-
te otra acción, o si tendrá un efecto pos-
terior en el juego). 

Esta parte debe hacerse en borrador de 
momento, pues es casi seguro que que-
rrás luego hacer otros pequeños ajustes 
a medida que la t rama se compl ica y se 
intenta llegar a una mejor coordinación 
entre eventos. 

3. Reescribe el sumar io de tu historia 
otra vez. para poder incluir todos los 
cambios en la línea argumental que pu-
dieran haber sido modif icados por tus 
ocurrencias el detal lar cada uno de los 
eventos. 

4. Del mismo modo, vete otra vez a 
los eventos individuales y corrígelos en 
base a la ahora completa t rama. Si has 
quedado satisfecho, pásalos a su forma 
final. 

5. Haz un mapa que muestre todas las 
localidades donde ocurren las acciones 
o eventos. No te preocupes todavía por 
el escenario, las descripciones detalladas 
las harás luego, cuando sepas más o me-
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El mundo 
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aventura 

nos cuánta memoria puedes destinar a 
ellas. 

6. Completa el mapa con las localida-
des que consideres oportunas para unir 
las anteriores, es decir, por todas las lo-
calidades de paso o que sirvan para com-
pletar el mundo que estás creando. El 
equil ibrio aquí es fundamental, no te pa-
ses con miles de habitaciones vacías de 
acción, ni te quedes corto creando un jue-
go apelmazado y pesado. 

7. Escribe una lista completa del vo-
cabulario que vas a usar en el juego, in-
cluyendo todos los sinónimos posibles 
(muy importante). 

También es ahora el momento de bus-
car y descartar todas estas palabras ex-
trañas o demasiado esotéricas para la 
mayoría de jugadores (esto se hace pen-
sando en el público al que está destina-
do la aventura). 

De la misma forma hay que eliminar 
del juego toda referencia a nombres e in-
cluso a sucesos que no sea razonable 
esperar que todo el que juegue conoz-
ca. 

Y aquí es donde fallan muchos guio-
nes: hay que darse cuenta de que se es-
criben para un público muy amplio, que 
no tiene por qué tener los mismos cono-
cimientos que el autor. No es que sean 
oligofrénicos, simplemente se trata de 
que cada uno tiene su propio y particu-
lar acervo cultural. 

8. Escribe una lista completa de los 
objetos. 

a) tal como aparecen en sus respec-
tivas localidades. 

b) si los llevas encima y, si es así, 
si los llevas puestos. Aquí hay que te-
ner en cuenta que hay mucha dife-
rencia en una aventura (bien escrita 
claro, pero las otras no cuentan) en-
tre un objeto que puede ser llevado 
y otro que te puedes poner o quitar, 
como unos guantes. 

c) ta) como van a aparecer cuan-
do el jugador los examine (porque 
te suponemos incapaz de hacer una 
aventura que no incluya dicha or-
den). 

9. Escribe una lista de todos los men-
sajes que vas a necesitar, agrupa todos 
los que se refieren a cosas generales ba-
jo ese epígrafe y los que se relacionan con 
un problema o evento en particular ba-
jo un encabezamiento que lo resuma. 
For ejemplo, se deben poner juntas todas 

respuestas a los examina, a los insultos, 
etc. 

Los mensajes son los que enriquecen 
una aventura, son el condimento. Con 
ellos estableces un diálogo con el juga-
dor, diálogo que puede ser muy aburri-
do o tan rápido y chispeante como tú lo 
desees. No los descuides. 

10. Decide ahora cuáles son los obje-
tos que va a llevar el protagonista ini-
cialmente y dónde van a ser encontra-
dos o cómo van a ser obtenidos los de-
más. 

Haz una comprobación de que todos 
hayan quedado asequibles. Para decirlo 
de una manera más cruda: no pongas 
una llave detrás de la puerta que se su-
pone que abre, a menos que haya otra 
entrada y otro método de abrir la puerta 
o de coger la llave. 

11. Elige las habitaciones que van 
a llevar dibujos, deben estar uniforme-
mente distribuidas para que el juego con-
serve su equil ibrio. Evita poner en una 
zona varias que llevan dibujos juntas y 
luego un largo camino con texto sola-
mente. 

12. Prueba la aventura tan exhausti-
vamente como puedas en papel, inten-
tando pensar qué pasaría si el jugador 
teclease una orden errónea o inespera-
da. 

13. ¡Enciende el ordenador! 
Si has seguido el método anterior ten-

drás ahora una descripción detallada de 
cómo funciona la aventura. 

El grado de detalle debe ser tal que 
ahora alguien más pudiese poner el jue-
go en el ordenador contando sólo con tus 
notas. 

Hagas tus programas en assembler o 
los hagas mediante el uso de un pár-
ser, la calidad de tu planteamiento ini-
cial se reflejará en el juego y. lo más 
importante, en cómo se lo pase el juga-
dor. 

Piensa que, aunque hay juegos en los 
que se ha puesto enorme cantidad de 
t iempo y antención y luego no se nota 
desde el principio, los que sí se notan des-
de tas primeras jugadas son los que han 
sido puestos juntos de una manera cha-
pucera. 

No dejes que el tuyo sea uno de ellos. 
¡Planéalo adecuadamente! 

UNA AVENTURA 

AMIGABLE 

Precisamente por tener tu aventura 
bien amarrada, puedes dedicarte aho-
ra a sutilezas que de cualquier otro mo-
do se te pasarían inadvertidas, como es 
la amigabilidad que tiene para con el ju-
gador. 

Pero esto no tiene nada que ver con el 
que sea fácil o no, se trata más bien de 
dar al jugador todas las oportunidades 
posibles para que resuelva el problema, 
que por otra parte puede muy bien ser di-

ficilísimo. Se trata en resumen del famo-
so «juego limpio». 

Quizá una de las mayores frustracio-
nes con que se encuentra un jugador es 
con el habitual «no puedo» o similar con-
testación a un acto por otra parte per-
fectamente razonable. Si el jugador es ya 
veterano y sospecha que la respuesta va 
por ahí, se enganchará a la situación te-
cleando toda clase de sinónimos y com-
binaciones hasta dar con la respuesta 
pensada por el escritor (con el consabi-
do recuerdo para su famil ia si es una sa-
lida extraña) o se da cuenta de que aún 
le faltan datos para resolver esa situa-
ción. 

Pero... ¿qué pasa con el novato? ¿Le 
hará pensar la escueta frase «no puedes» 
que el acto no puede hacerse y se retira-
rá a otro problema? 

¿No es mejor que pongas en tu aven-
tura: «no te entiendo, dilo de otra forma», 
«no puedes hacer eso de momento», o si-
milar? 

Eso es jugabilidad. 
Por jugabil idad recomendábamos an-

tes que pusieras en el vocabulario la ma-
yor cantidad posible de sinónimos y que 
evitaras el uso de palabras oscuras o ra-
ras. Por ejemplo, no uses ascender si pue-
des usar subir (aunque lo mejor es pon-
der los dos). 

Si hay que poner una palabra o nom-
bre que probablemente el jugador desco-
nozca, entonces debes hacer posible que 
esa palabra pueda encontrarse en otra 
parte previa del juego. 

También si la frase requiere una dife-
rente estructura para ser entendida por 
el ordenador, la debes explicar en las ins-
trucciones. Es el caso de las comillas 
cuando te tienes que dirigir a un perso-
naje. 

En cuanto a los mensajes de ayuda, la 
jugabil idad exige que sean eso, ayudas, 
aunque sea dada de una forma críptica 
o más o menos encubierta. Piensa que es 
muy frustrante para el jugador que está 
atascado en una parte del juego y pide 
ayuda y le salgas con una chorrada de 
que no la necesita. Si no la necesitase no 
te la pediría. Por otra parte, claro, están 
los que piden ayuda ante cualquier ton-
tería. Como siempre, un justo equilibrio 
es el término medio. Hay que saber pa-
rar a unos y alentar otros. 

Nuestro método es probar el juego va-
rias veces por diferentes personas y lue-
go hacer un inventario de las partes don-
de han encontrado dificultades. Si un 50 
por 100 de los probadores ha encontra-
do problemas en una zona, ponemos una 
ayuda, si es menor, ponemos que no es 
necesaria. 

Con una cuidadosa planificación y te-
niendo en cuenta estos pequeños conse-
jos sobre la jugabil idad, no dudamos en 
que te saldrá una aventura que apetece-
rá jugar. 

Siempre que tengas un buen argumen-
to y lo hayas desarrollado en una intere-
sante historia, pero eso será el tema de 
los próximos capítulos. 
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FICHERO DE 
DIRECCIONES 

Estoy haciendo un fichero inde-
xado y el caso es que no sé cómo 
hacer la grabación y lectura en mi 
Plus 2. El nombre, dirección y telé-
fono lo tengo en las variables AS 
(m), bS (m) y cS (m). ¿Se podría ha-
cer con OPEN. PRINT. INPUT y 
CLOSE? 

F. Javier CONDE-Palencia 

• En el Plus 2 no es posible mane-
jar ficheros, a menos que dispongas 
de Microdrive o cualquier interface 
de disco que soporte el uso de f i -
cheros secuenciales. En cualquier 
caso, es imposible u t i l i za r ficheros 
indexados en el Spectrum. Para la 
aplicación que nos indicas, lo más 
adecuado seria guardar todos los 
datos en una matriz bidimensional 
del tipo AS ( m . l l o n g ) . donde «m* es 
el número de datos y « l o n g » l a má-
xima longitud permitida. Para salvar 
la matriz en cassette puedes utilizar 
el comando: SA VE -nombre»DA TA 
ASO• 

AMPLIACIÓN 
DE BASIC 

Me gustaría saber todas las am-
pliaciones de los comandos Basic 
al tener el lnterface-1 conectado. 
Sólo conozco CLS#.de los demás 
no sé cuales son ni qué hacen. 

Jordi MILLAN-Barcelona 

• Veámoslos por orden alfabético: 
CAT=permite sacar un catálogo de 
un cartucho. 
CLOSE = cierra una corriente. 
CLS = borra la pantalla restitu-
yendo los atributos originales. 
ERASE - borra un fichero de cartu-
cho. 
FORMA T - formatea un cartucho o 
f i j a número de estación LAN. 
INKEYS=puede ser d i r i g i d o a un f i -
chero o al RS-232. 
INPUT-igual que INKEYS. 
LLIST-puede d i r i g i r s e a la salida 
RS-232. 
LOAD=puede d i r i g i r s e a un fiche-
ro, o a la LAN. 
LPRINT=puede d i r i g i r s e a la salida 
RS-232. 
MOVE=permite transferir datos en-
tre corrientes. 
OPEN=abre una corriente y la aso-
cia a un canal. 
PRINT=puede ser d i r i g i d o a un f i -
chero o al RS-232 
£4 VE = igual que LOAD. 
VERIFY=igual que LOAD. 

Además, aparecen nuevos cana-
les que manejan el Microdrive y la 
conexión RS-232. 

PARTIR UN BLOQUE 
DE BYTES 

Me gustaría saber cómo puedo 
dividir un bloque de bytes de una 
longitud de 41.769 en dos partes. 
Poseo un Spectrum Plus, ¿podría 
llevar el sonido a un televisor? 

Mariano GALLO-Vizcaya 

• Primero has de cargar el bloque 
en el ordenador en una dirección tal 
que no se auto-ejecute. Llamemos 
DO a l a dirección donde está alma-
cenado el bloque y Ll a l a longitud 
que ha de tener el primero de los 
dos trozos. Para salvar los dos blo-
ques u t i l i z a los siguientes coman-
dos: 
SAVE bloquef CODED0.L1 
SAVE "bloque2" CODE D9+L 1,41769-L 1 

Una vez hecha esta operación, 
tienes que modificar el cargador 
que cargaba este bloque, para que 
lo haga en dos trozos con dos ope-
raciones de carga que coloquen los 
dos bloques uno a continuación de 
otro. La dirección de carga del se-
gundo bloque será la del primero 
más su l o n g i t u d . 

Puedes sacar señal de sonido del 
Spectrum Plus a través de la salida 
MIC. Para meterlo al televisor, éste 
deberá tener entrada de audio. Sino 
la tiene, no es d i f í c i l i n s t a l a r l a y 
cualquier técnico electrónico puede 
hacer el t r a b a j o . 

INTERFACE MHT 
DE IMPRESORA 

Tengo una impresora DMP200O 
conectada al Spectrum por medio 
de un interface MHT que funciona 
bien, pero cuando quiero hacer vol-
cados de pantalla a tamaño doble, 
me pierde 16 puntos de cada linea 
por la derecha. 

Alberto FERNANDEZ Lérida 

• La mayor parte de las impresoras 
no admiten 512 puntos horizontales 
en simple densidad, por ello, el in-
terface de MHT ignora los últimos 
p i x e l s de cada línea y no los man-
da a la impresora. La verdad es que 
no resulta una buena solución. En 
la mayoría de los interfaces de im-
presora el método u t i l i z a d o consis-
te en girar ta pantalla 90° y sacarla 
en vertical sobre el papel, en vez de 
hacerlo en apaisado. En el i n t e r f a -
ce de MHT. esta característica de 
funcionamiento viene determinada 
por el software, no por el hardware. 

de modo que es posible resolver el 
problema sin cambiar de interface: 
sólo hace f a l t a escribirse una ruti-
na propia de volcado que lo haga 
correctamente. Afortunadamente, 
en el manual del interface viene una 
amplia información sobre los puer-
tos que u t i l i z a . 

REDONDEO 
DE RESULTADOS 

En una operación aritmética, por 
ejemplo una división, ¿cómo puedo 
hacer que el resultado se exprese 
con dos decimales solamente? 
¿Puedo escoger el número de deci-
males con los que se exprese el re-
sultado? ¿Cómo? 

Alejandro RIOS Barcelona 

• Por supuesto, igual que es posi-
ble redondear al entero más próxi-
mo. se puede hacer a cualquier 
número de decimales. Éste es el 
método: 

Llamamos *n» al número de 
decimales que queremos (el méto-
do también es válido para n = 0 . es 
d e c i r , para redondeo a entero). 

2. 0 Multiplicamos el número por 
10 elevado a «n». 

3." Le sumamos 0.55555555. 
4. l > Aplicamos la función INT. 
5." Por último, dividimos el resul-

tado por 10 elevado a «n*. 
Veamos una rutina que lo hace: 

1000 REM redondeo 
1010 INPUT ••Número?:"; A 
1020 IF A = 0 THENSTOP 
1030 INPUT "Decimales?:";n 
1040 LET A = I N T ( A * l 0 : n + 

0.55555555l/10'n 
1050 PRINT "Resultado:":A 
1060 GOTO 10 W 

MAPEADO 
DE PANTALLAS 

Si un juego consta de un gran nú-
mero de pantallas, ¿no habría algún 
modo de reducir éstas para que cu-
piesen más en memoria? 

Blas TORREGROSA-León 

• Efectivamente, de lo contrarío no 
podrían funcionar la mayoría de los 
juegos comerciales. Un método 
muy empleado es descomponer to-
das las pantallas del juego en una 
serie de g r á f i c o s repetitivos y asig-
narle un código a cada uno. A la ho-
ra de guardar una pantalla, se 
guardan sólo los códigos de los grá-
f i c o s que la componen. Suponga-
mos que trabajamos con g r á f i c o s 

de 4 x 4 caracteres: en ese caso, ca-
da pantalla sólo ocuparía 48 bytes. 
Otra posibilidad es comprimir las 
pantallas sustituyendo cada serie 
de bytes repetidos por un código 
que indica repetición, el byte que se 
repite y el número de repeticiones. 
De esta formase reduce menos la 
ocupación de cada pantalla, pero se 
pueden u t i l i z a r pantallas mucho 
más complicadas. 

CONVERSIÓN 
DECIMA L-

HEXADECIMAL 

Me gustaría saber cómo puedo 
hacer para pasar números hexade-
cimales a decimales y viceversa en 
el ordenador. 

David PÁEZ-Sevílla 

• Lo único que hace f a l t a es una 
rutina que convierta de decimal a 
hexa y otra que haga el t r a b a j o a la 
inversa. Ahí van las dos: 

1IXX» fcEn H * . : Í .".» * D*c A 
I S i e LET i < D t FOR r>->» TO LEU ftt-
l l t.ET « » - n > 
l í í l » t f - " t í " 6ND P» - " 9 " THEN 

L E I l ' V i * . B* 
te>1# l l * » AND fc» - - F " THEN 
LET b-CODC (•» 55 

1 t»4»l LET 6>A>t>«16 n i FCIT n i f í t T 
URN 

2 W Í f«£ri DoC j 'IV , Ht 
n«l<J LET A»-""! LET {"A 

LET O I N T ( * / | 6 t j LET P - t - C l 
J M IF P I * TMCN LET 6«"5TR» INT 
tt 

|F f. -1 <> TrtEM LÉT B»"CMFÍ» < 
h«55> 

LEÍ LET H»Cl I F h 
" 1 6 THEN GOTO 

r . I F El. l í T K N LET h»-STfc« I " 
T b 

IF b « l l » TmEN LET t> fCMK« 
( • •351 

LET A*>M>.->* : fcCTUSN 

EVITAR EL 
AUTO-DISPARO 

Estamos haciendo un programa 
y se nos ha presentado un proble-
ma ¿qué debemos hacer para evi-
tar la repetición del disparo 
mientras se mantiene pulsado el bo-
tón de fuego? 

Rafa ALBELDA-Valencia 

• En efecto, no basta con leer la te-
cla de fuego, ya que el jugador po-
dría mantenerla siempre pulsada y 
el juego perdería ínteres. Lo prime-
ro es f i j a r un f l a g que se ponga a 1 
cuando se pulse la tecla yaO cuan-
do se suelte. Antes de saltar a la su-
brutina de disparo, comprobaremos 
el estado del fiag y si está a 1. no 
saltaremos. Veamos un rápido orga-
nigrama de lo que podría ser la su-
brutina que comprueba la tecla de 
fuego. 

1 Leer teda de fuego 
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2 Si no está pulsada 
2.1 Poner f l a g a O 
2.2 Retomar 

3 Si está pulsada 
3.1 Leer f l a g 
3.2 Si es f l a g está a 1 

3.2.1 Retornar 
3.3 Si el f l a g está a 0 

3.3.1 Llamar rutina disparo 
3.3.2 Poner f l a g a 1 
3.3.3. Retornar 

VOLCAR UNA 
PANTALLA 

Me gustaría que me explicarais 
cómo es posible realizar un «volca-
do» de una pantalla almacenada en 
la memoria a la pantalla visual en 
el televisor: de manera que no haya 
que ir imprimiendo grálico por grá-
fico. borrar y volver a empezar. 

Por favor, utilizad lo menos posi-
ble el Código Máquina y si lo utili-
záis. explicad cada uno de los 
pasos. 

Francisco D. DEL CAMPO Cádiz 

• Para volcar la pantalla no hay 
más que transferir 6912 bytes des-
de el lugar de memoria donde estu-

vieran almacenados a las 
posiciones siguientes a la 16384 
que constituyen el archivo de pan-
ta l l a . Se puede hacer en Basic, pe-
ro es muy lento; sin embargo, con 
una cortísima rutina en Código Má-
quina se resuelve el problema en 
una fracción de segundo. Suponga-
mos que «Dir» es la dirección de me-
moria donde está almacenada la 
pantalla. En Basic seria: 

1000 FOR i = 0 TO 6911 
1010 POKE 16384 + i . PEEK Dir-b i 
1020 NEXT i 

Esto tomará casi un minuto. En 
Código Máquina seria: 
LD HLDir 
LD DE. 16384 
LD BC.6912 
LDIR 

La instrucción LDIR t r a n s f i e r e 
tantos bytes como indique BC des-
de la dirección apuntada por HL a 
la apuntada por DE. La instrucción 
LD carga un determinado valor en 
el r e g i s t r o indicado. 

UNA DE 
LOGARITMOS 

Para un programa que estoy ha-
ciendo. necesito un algoritmo que 
me diga, a partir de un determina-
do número, ia cantidad de bits que 
necesito para escribirlo en binario; 
por ejemplo, el 15 se escribe con 4 
bits, el 16 con 5. etc. 

Alberto ROBLEDO-Murcia 
• El logaritmo en base «b» del nú-
mero «n» nos indica el exponente al 
que hay que elevar «b» para que nos 
dé *n», Por ejemplo, el logaritmo de-
cimal (en base W) de 1.000 es 3. ya 
que 10 elevado a 3 da 1.000. 

Dado que vamos a operar con nú-
meros binarios, utilizaremos logarit-
mos en base 2. Cada bit de un 
número binaria vale 2 elevado al nú-
mero que indica su posición contan-
do desde 0 y de derecha a 
izquierda. Por tanto, el mayor núme-
ro que podemos escribir con *n« 
bits será ( 2 ' n ) - 1 . Veamos un ejem-
plo: con 16 bits se puede escribir 

hasta el número (2'16)~ 1 = 65535. 
Despejemos la «n» de esta fórmula: 
A=(2'n)—1 

n = L o g 2 ( A + 1) 
Esta fórmula sólo a r r o j a un resul-

tado exacto para aquellos números 
que sean potencias exactas de 2: 
pero lógicamente, cualquier núme-
ro superior a ellos hasta la siguien-
te potencia exacta de 2 necesitará 
un bit más. por tanto, se aplica la 
fórmula y si el resultado no es exac-
to, se toma la parte entera y se le 
suma 1. Queda el problema de có-
mo hallar logaritmos en base 2 con 
el Spectnjm, si sólo disponemos de 
logaritmos Neperianos: bien, recor-
demos que el logaritmo en base «b» 
de«a' puede hallarse como Ln a/Ln. 
es decir, d i v i d i r el logaritmo Nepe-
riano del número por el de la base. 

ALTA Y BAJA 
RESOLUCIÓN 

Quisiera que me dijerais un algo-
ritmo que me relaciones las coorde-
nadas de pantalla en alta y baja 
resolución: es decir, que dadas la li-
nea y columna de un determinado 
carácter, me dé las coordenadas en 
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alia resolución del pixel superior iz-
quierdo de ese carácter. 

Antonio VILA-Ciudad Real 

• En el caso de la columna basta 
con m u l t i p l i c a r o d i v i d i r por 8 dado 
que ambas empiezan a contar des-
de 0 y avanzan de izquierda a dere-
cha. En el caso de la linea, sin 
embargo, hay que tener en cuenta 
que las lineas se cuentan de arriba 
a abajo, mientras que la coordena-
da Y se cuenta de abajo a arriba. És-
tas son las fórmulas que relacionan 
las coordenadas en alta y baja re-
solución: 

C o l = I N T < X / 8 l 
X = C o l * 8 
Lin=21—INT (Y/8) 
Y - ( 2 1 - U n ) * 8 

VELOCIDAD DE 
CÁLCULO 

¿Cuántos cálculos por segundo 
realiza el Z-80A? ¿Cuántas instruc-
ciones por segundo ejecuta? 

Sebastián Gómez La Coruña 

• Tus preguntas no admiten una 
respuesta absoluta, ya que depen-

de de qué cálculos y qué instruccio-
nes sean. Si se toma la instrucción 
más elemental: copiar el contenido 
de un r e g i s t r o en otro, esta instruc-
ción toma 4 c i c l o s de r e l o j : como el 
Z-80A recibe 4 millones de impulsos 
de r e l o j por segundo, se puede de-
cir que es capaz de realizr 500.000 
instrucciones como ésta en un se-
gundo: o lo que es lo mismo, 0.5 
MIPS (Mega Instructions Per Se-
cond). 

Respecto al número de cálculos, 
tomemos la operación más elemen-
tal. Sumaren el acumulador una lis-
ta de números. El programa podría 
ser algo asi: 
BUCLE ADC A.(HL) 

INC HL 
JR BUCLE 

Este bucle toma 25 ciclos de re-
l o j por cada pasada, por lo que po-
dría sumar unos 140.000 números 
por segundo. 

MODO 2 
DE INTERRUPCIÓN 

No termino de aclararme sobre 
cómo indicarle al Z-80 la dirección 

donde está almacenada una rutina 
para que la ejecute en respuesta a 
una interrupción en modo 2. 

Jesús MARTÍN Vizcaya 

• Alo es demasiado d i f í c i l una vez 
que se tiene claro. Primero vamos 
a ver la teoría y luego un ejemplo. 
Ahí va la teoría; 

El r e g i s t r o « I » e s el vector de pá-
gina de interrupción. Cuando se 
produce una interrupción con el mo-
do 2 seleccionado, el Z-80 forma 
una dirección con el contenido del 
registro «I» como octeto más signi-
f i c a t i v o y el contenido del bus de 
datos en ese momento como octe-
to menos s i g n i f i c a t i v o . En el Spec-
trum. es la ULA quien pide las 
interrupciones y no inserta nada en 
el bus de datos, por lo que éste 
siempre contiene FFh en el momen-
to de la interrupción. Una vez forma-
da esta dirección, hace un salto con 
direccionamiento indirecto; es de-
c i r . toma el contenido de este byte 
y del siguiente como dirección de 
salto. En el Assembler del Z-80 se 
podría representar la operación que 
ejecuta el micro como: 

PUSH PC 
LD PC.(I* 2 5 6 + H F F ) 

Ahora, el ejemplo: supongamos que 
el r e g i s t r o *I* contiene el número 
230 IE6h). El micro forma la direc-
ción E6FFh (591135). En esta direc-
ción y en la siguiente se encuentran 
almacenados los números 137 y 254 
'(89h y FEh) que componen la direc-
ción FE89h (65161): ésta será la di-
rección a donde salte el micro. 

LEER DATOS 
ANALÓGICOS 

Quisiera saber cómo puedo hacer 
que el ordenador me lea datos pro-
cedentes de un sensor con salida 
analógica (por ejemplo, un termó-
metro o el potenciómetro de un ser-
vo). 

Javier ORDÓÑEZMadrid 

• Lo primero que hay que hacer es 
convertir la señal analógica en un 
número d i g i t a l . Supongamos que la 
señal es una tensión proporcional 
comprendida entre 0 y 5 voltios y 
queremos transformarla en un nú-
mero entre 0 y 255 para poderlo me-
ter por un puerto. La construcción 
de un convertidor analógico d i g i t a l 
es bastante compleja: pero pode-
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mos ayudamos del ordenador y 
construir un convertidor digital/ana-
lógico que es mucho más sencillo: 
bastara un divisor de tensión forma-
do por 8 resistencias cada una de 
las cuales tiene un valor doble que 
la anterior. Cada resistencia corres-
ponde a un bit de un puerto de sali-
da y queda puenteada cuando el bit 
vale 1. De esta forma, obtenemos 
una tensión de referencia que pode-
mos variar comparándola con la 
procedente del sensor mediante un 
comparador de tensión. El resto se 
hace por software. 

En p r i n c i p i o , se puede hacer un 
contaje de 0 a 255 sobre le puerto 
de salida conectado al convertidor 
D/A y recibir la salida del compara-
dor por un bit de un puerto de en-
trada: cuando éste cambie de esta-
do. se detiene el contaje y se exa-
mina a qué valor se ha llegado. El 
inconveniente de este método es 
que resulta tanto más lento cuanto 
más alta sea la tensión muestrea-
da y. en cualquier caso, tomará una 
media de 128 comparaciones. Vea-
mos una forma más rápida: 

Primero se ponen todos los bits 
de salida a «1» y el comparador tie-
ne que indicar que la tensión gene-
rada es más alta que la muestrea-
da. A continuación, se van ponien-
do los bits a C uno por uno y empe-
zando por el más s i g n i f i c a t i v o . Si al 
poner un bit a O bascula el compa-
rador. se vuelve a poner a 1: si no 
se deja a 0. Cuando se hayan ter-
minado las 8 comparaciones, podre-
mos leer el resultado según el esta-
do de los bits. La ventaja de este 
método es que sólo requiere 8 com-
paraciones sea cual sea la tensión 
muestreada. 

OPERACIONES 
EN BCÍ) 

No termino de entender la ins-
trucción DAA del Z-80 ni para qué 
sirve. 

Ramiro JIMÉNEZBarcelona 

• ¿os que programamos en As-
sembler en un Spectrum somos 
afortunados porque disponemos de 
un maravilloso calculador que nos 
resuelve todos los cálculos que ne-
cesitamos hacer y. sobre todo, nos 
permite trabajar fácilmente con nú-
meros decimales. En equipos que 
no disponen de un sistema operati-
vo tan elaborado, hay que recurrir al 
empleo de números en BCD y ope-
rar con ellos. 

BCD son las siglas de Binary Co-
ded Decimal /decimal c o d i f i c a d o en 
b i n a r i o / . S i g n i f i c a que cada grupo 
de 4 bits de un octeto contiene un 
número del 0 al 9 que ha de inter-

pretarse como decimal. De esta for-
ma. cada byte puede contener des-
de 00 hasta 99 en vez de desde 0 
a 255. Cada vez que se realiza una 
suma o resta entre dos números en 
BCD. hay que ejecutar después la 
instrucción DAA (Decimal Adjust in 
Accumulator) para que el resultado 
quede también en BCD. 

La u t i l i d a d de los números en 
BCD es que s i m p l i f i c a n enorme-
mente la programación de aplica-
ciones que deban u t i l i z a r números 
decimales. 

CARGADOR 
UNIVERSAL 

DE CODIGO MÁQUINA 

Recientemente he adquirido las 
cassettes que editáis con los pro-
gramas de MICROHOBBY. En una 
de ellas viene el programa CARGA-
DOR C/M que apareció por primera 
vez en la revista n.° 31. 

Cuando apareció, tecleé el pro-
grama y no conseguí que funciona-
ra. Ahora, al hacer funcionar vues-
tro programa, me aparece e! error: 
RAMTOP no good 5:1 y no acierto 
a comprender qué es lo que ocurre. 
Tengo conectados los siguientes 
aparatos: lnterface-1, Microdrive. 
Cassette. Impresora Admate y Tele-
visor. 

Rafael ANDRÉS-Madrid 

• El error se refiere a la primera ins-
trucción de la linea 5 que es: CLEAR 
65535. La única causa por la que es-
ta instrucción puede dar error es 
porque la P_RAMT esté por deba-
j o de 65535. lo que seria síntoma de 
una averia de memoria, o de que tu 
ordenador es de 16 K en lugar de 48. 
El Cargador Universal de Código 
Máquina sólo puede correr en 48 K. 
Teclea: 
PRINT PEEK 23732 + 256 'PEEK 
23733. 

Si te da 32767 es que tu ordena-
dor es de 16 K: si te da un número 
mayor, pero que no llega a 65535. es 
que tienes una averia de memoria. 
En un 48 K «sano», esta instrucción 
tiene que dar 65535. 

POKEADORPARA 
DISCIPLE 

Me gustaría saber si el programa 
''Pokeador- para el Disciple necesi-
ta ser usado junto con su «POKEa-
dor*. o si. por el contrario, no es ne-
cesario. 

Francisco J. PEÑALVER-Madrid 

• El programa «Pokeador- para el 
Disciple no necesita, para nada, el 
«POKEador Automático» publicado 
en nuestras páginas. Se basa en 
aprovechar el «Snapshot» del Disci-
ple para u t i l i z a r l o como POKEador. 

TRANSFORMADOR 

Me gustaría saber las caracterís-
ticas técnicas del transformador pa-
ra Spectrum 48 K (inglés), su precio 
y sitio donde encontrarlo. 

José Menor-Alicante 

• No sabemos de ningún s i t i o don-
de vendan el transformador del 
Spectrum. pero vale cualquiera que 
sea capaz de suministrar una ten-
sión que no suba de 11 voltios en 
vacio ni baje de 7.5 voltios con una 
carga de 1,4 amperios. No es nece-
sario que esté estabilizado. Tiene 
que ser capaz de d i s i p a r , al menos, 
15 vatios. 

CÓDIGO MÁQUINA 
¿Cuál es la instrucción o rutina 

equivalente en C.M. a la instrucción 
Basic PRINT PEEK dirección? 

¿Cómo puedo crear números 
aleatorios en Código Máquina? 

M. A. BELLIDO-Barcelona 
• No es posible establecer una 
equivalencia directa entre las ins-
trucciones en Basic y en Código 
Máquina, no obstante, es perfecta-
mente posible leer el contenido de 
posiciones de memorio desde Códi-
go Máquina: de hecho es la instruc-
ción más frecuente. En el capítulo 
5 de nuestro curso de C/M se mues-
tra una forma de sacar el conteni-
do de una dirección de memoria a 
pantalla. 

En cuanto a la generación de nú-
meros aleatorios, puede u t i l i z a r el 
registro -R» del microprocesador, o 
bien la variable FRAMES del siste-
ma operativo. Ésta y otras cuestio-
nes serán tratadas más ampliamen-
te en sucesivos capítulos del men-
cionado curso, 

GRABACIÓN DE 
VARIABLES 

He perdido el manual y no en-
cuentro solución a este problema: 
Sí grabo una variable alfanumérica 
aS como SAVE "x" DATA a$0 y lue-
go hago un LOAD "x" DATA aSO-
¿Qué debo hacer para trabajar con 
esa variable, ya que e! ordenador 
ejecuta el LOAD a la perfección? da 
el conocido mensaje "OK. 0 :1", y a 
la hora de hacer, por ejemplo, un 

PRINT aS me sale "2 Variable not 
found". 

¿Es posible comerle memoria a la 
zona de gráficos para ampliar ta zo-
na de Basic? ¿A qué dirección hay 
que hacer el CLEAR? 

Luis GONZÁLEZ-San Sebastián 

• Lo que usted comenta es uno de 
los fallos del Sistema Operativo del 
Spectrum; en realidad, el ordenador , 
no debería salvar la variable aS co-
mo si fuera una matriz, sin embar-
go lo hace, incluso la carga; el pro-
blema es que luego es incapaz de 
trabajar con ella. 

Con este mismo problema nos 
encontramos nosotros cuando de- ¡ 
sarrollamos el cargador de código 
máquina de MICROHOBBY, en esa 
ocasión, lo solucionamos diseñan-
do una rutina en C/M que busca la 
matriz cargada, y le altera el códi-
go identificador para convertirla de 
nuevo, en una variable normal de t 
cadena. Si estudia este programa, 
tal vez nuestro método le sea de utí- I 
lidad. 

Otra posibilidad es dimensionar i 
la matriz antes de grabarla. En este i 
caso, trabajaría con longitud fija. ¡ 
Elija el sistema que más le conven- I 
ga. 

Respecto a la forma de «cargar-
se» los UDG. debe hacer CLEAR 
65535 si su modelo es de 48K, y 
CLEAR 32767 si es de 16. 

MANTENIMIENTO 
DE TENSIÓN 

¡Qué le pasaría al ordenador sí 
por casualidad al conectarle unas 
pilas lo hiciera al revés? La pregun-
ta se debe a que me he hecho un 
aparato para que cuando se va la 
luz, el ordenador siga funcionando. 
Mantiene la tensión durante unos 
diez minutos. Si a algún lector le in-
teresa hacérselo, es económico, 
que me avise y le mando un esque-
ma del circuito. 

M. A. FERNÁNDEZ-S. Sebastián 

• Ante todo, le agradecemos su 
ofrecimiento en nombre propio y de 
nuestros lectores. En cuanto a su 
pregunta, existen muchas posibili• j 
dades de que el ordenador sufra un 
daño i r r e v e r s i b l e sí se conecta la 
polaridad invertida. Hay un c i r c u i t o 
muy u t i l i z a d o en emisoras de ra-
d i o a f i c i o n a d o , que consiste en co-
locar un f u s i b l e en serie y un diodo 
en paralelo, que normalmente que-
de polarizado en inverso: si por al- I 
guna causa se i n v i r t i e r a la polari-
dad. el diodo conduciría haciendo 
saltar el fusible, y protegiendo el or-
denador. 
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1. SI LE NT SHADOW,—.Muy divertido pero resulto un poto pesado el sistemo de cor 
90 
2. MAGNETRON.—Un |uego no muy odictivo. 

\ / \ / \ / 

• • 

• — • — 

•> W. P t r t i del Morol [Toledo) t h t r s r u 

1. SILENT SHADOW.—Gron dificultad yo que los enemigos no se distinguen muy 
bien. 

2. MAGNETRON.—Al repetirse siempre lo mismo se hoce un poto pesado 

u * » S. Dueños Montes (Madrid) 

7 

<. m i r o « u A. Bionchot Grou (Castellón) 

i z i Z -

p a • u 

1. SILENT SHADOW.—Gráficos pequeños pero bien diseñados ton el mómmo cui-
dodo del detalle y un no peor stroll y movimiento que hocen de este |uego un estupen-

do mochaca-morcionos. 

2. MAGNETRON.—Un programo bien reolizodo, aunque 
el sonido dejo oigo que deseor. Puede resultor oigo pesado 
y aburrido si no te gusto" los |uegos que te haten disturrir 
y buscar el camino hotio el éxito. 

s Z 

t m r o » » J. Facendo Duque (CÓCtres) 

1. SILENT SHADOW.—Movimiento extelente al igual que los gráficos. Resulto un 
juego muy adittívo y quizas lo peor, la torgo por foses. 

2. MAGNETRON .—Un programo muy dific 3. lo que no le qui 
ta protagonismo o lo originalidad y odiccion 

LOS JUSTICIEROS 
DEL SOFTWARE 

1. SILENT SHADOW.—El movimiento y el scroll son 
fontosticos. l o torgo del cassette es complicado al no aparecer nin-

gún mensoje. 

1. MEGATRON.—Un mognifico |uego. Paro terminor tendrás que sudor la goto gor-
do 

L M s r o • v Jorge Prieto Lópei (León) 

1. SILENT SHADOW.—Tonto los gróf-cos tomo 
el movimiento son sensacionales, Él stroll es oigo brusco. 

MAGNETRON.—A pesor de lo tomplicado de su desarrollo supera ton creces o su 
antecesor. 

A. J. Gutiérrez Soler (Sevilla) 
— « 

1 M s e o * i> 

1, SILENT SHADOW.—Buenos gráficos y movimientos. Lo peor del |uego es la car-
ga por foses 

2, MAGNETRON.—Con uno gron difitultod lo odicción alcanza cotos muy altas. 

V v 

•• 1 * • • t» Francisco Feijoo (Borcelono) 

V \ 

T M 1 P O H D 

1. SILENT SHADOW.—El clasico orcade que las de Topo Sof* transformar- o'ro 
gron éxito. 

2. MAGNETRON.—Un |uego oceptable pero con uno elevodisimo dificultad. Origi-
no! sistemo de corgo 

1 / 

- — — 
t H l P O « II A. Vátquei Losado (Orense) — • t M » P *p » » 

G : Gráficos. M í Movimiento. S: Sonido. P í Pantalla de presentación. O í Or ig inal idad. A : Argumento. V i Valoración global. 
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UTILIDADES 

SONIDO POR INTERRUPCIONES 
Juan Manuel Medina 

Os presentamos en 
esta ocasión una rutina 
que genera sonido por 
interrupciones, y que 
permite ejecutar un 
programa y utilizar 
simultáneamente 
efectos de sonido de 
una forma bastante 
sencilla, sin que la 
velocidad de ejecución 
sufra una disminución 
significativa. 

La ru t ina , que es tá u b i c a d a en 
la d i r ecc i ón 65250 y o c u p a 166 
by tes , se ac t iva c o n R A N D O M t Z E 
USR 65046 y se desac t i va c o n 
R A N D O M t Z E USR 65413. 

El s o n i d o d e p e n d e de c i n c o 
pa ráme t ros , c u y o valor puede 
estar c o m p r e n d i d o en t re 0 y 155. 

— Long i tud . Ind ica el t i e m p o 
q u e sonará una no ta an tes de 
a b a n d o n a r la i n te r rupc ión . C u a n t o 
mayor sea, el p r o g r a m a se 
e jecu ta rá cor» m a y o r l en t i t ud 
aunque , has ta c ie r to pun to , el 
s o n i d o será de m a y o r ca l i dad . C o n 
va lo res en t re 1 y 10, no hay 
m u c h o s p rob lemas , m ien t r as que 
c o n va lo res m a y o r e s la l en t i t ud se 
va n o t a n d o c a d a vez más . 

— Tono. Es el va lor in ic ia l q u e 
t o m a r á e l son ido , s i endo m á s 
grave c ' j m t o m a y o r sea éste . 

— Inc remen to . Este d a t o se 
añad i rá al t o n o c a d a c ie r to 
t i empo . Se c o n s i d e r a el 
c o m p l e m e n t o a d o s de su va lor , 
es dec i r , de 0 a 127 se c o n s i d e r a 
pos i t i vo y a par t i r de 128 se 
t o m a r á el r esu l t ado de restar a 
256 es te valor (o sea. 1 2 8 = —128, 
1 2 9 = — 1 2 7 , etc.). Si al sumar el 
i n c r e m e n t o al tono , és te resu l ta 
mayor que 255 t o m a r á el va lor 0 y 
v iceversa. 

— Interrupciones. Intervalo en 
el que se va a ap l icar el 
I nc remen to . 

— Duración. La rutina, una vez 
ac t i vada , c o m p r u e b a es te 
p a r á m e t r o en c a d a in te r rupc ión . Si 
su valor es ce ro no hace nada , 
pero si no lo es t o c a una no ta y 
d e c r e m e n t a es te c o n t a d o r e n una 
un idad . 

Hay q u e tener en c u e n t a que en 
los d o s p r imeros pa ráme t ros e l 
valor 0 se c o n s i d e r a c o m o 256. 
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LISTADO 1 
1 OIM P(5): LCT par«l: LET CU r =S : POKE 23653,0 
2 GO SUB 900 10 DEF FN s- I l , t , i , C , V) =USR 652 

se 20 LET a • sINKEYt 30 IF a»a"q" THEN GO SUB 100 4.0 IF a»="a" THEN GO SUB 2O0 50 ir J H " P " THEN LET iP«5: GO SUB 300 
55 i r » i > ' 

o SUB 300 
1 THEN LET i pal: G 
THEN LET ip>5: GO 

GO THEN LET ip«l: 
TMEN GO SUB 500 

60 i r a*»"o" SUB 400 65 i r * » « " ; • SUB 400 70 IF a » = "•' 80 GO Tf 100 REM  
110 PRINT RT cor,9,' ; RT tur, 2 2; " LET tur»(Uf-(8 RND tur=J3 > + <12 RND cor =5)-2 120 LET parapar+<5 RND par=lí-l 130 PRINT RT cur,9; INK 2; INUE RSE 1;">",RT tur,22;"<" 1*0 RETURN see rem EwrTnwwTffTHH 
210 PRINT RT (Uf ,9," ", RT et»f,2 »; " " LET cur=cur*(2 RNO cur»9> - (12 RNO tur»lSI +2 2?e LET par=par-(5 RND p a n S l + l 230 PRINT RT Cur.9, INK 2; INUE 

R S E i ; " > " , R T c u r . 2 2 ; " <*' 
2 4 0 R E T U R N 
300 REM HMjMa-m¿jMJa;rJET3jEM 310 LET neptpiri . LET r m n t i p l i (n + ip <=£55) : PBIWT RT Cur,20-LEN STR» n;" "; n : LET p (pan «n: i r n i0 TMEN PRif/T RT cur,18;" " 320 IF par*3 THEN LET n2*n-<256 RND n >127) : PRINT RT Cur+2,20-L EN STR» ni," "¡nS 34.0 PETURN 
« E E R E H « R « J - T A ^ W - M J I T M 
410 LET n > P ( P « r ) : LET ft»(n-ipl i (n-ip>=0)•(255 RNO H-iP<B); PRIN T RT CUT.20-LEN STR» n, " ";n: LC T p(par)«n 420 IF par>3 THEN LET n2an-<256 RND n >127) : PRINT RT Cur+2,2B-L EN STR» n2; " ";r»2 
440 R E T U R N 
500 REM H-IJll^l 
510 IF INKEY»<>"" TMEN GO TO 51 

0 
5 2 0 R R N D O M I Z e F N S l p ( l ) , p ( 2 ) , P ( 3) , P ( 4 ) , p <S) > S3C LET con «3 _ _ 
• 40 PRINT OUER 1, RT 19,13, 

™ 5 0 IF INKEY» < > " " TMEN PRINT RT 19 ,13¿" RETURN 560 LET con»ton-l: GO TO 530+12 O RND con < >01 

699 REM „_ 
900 BORDCR 6 ; P ^ P E R 6: INK 0: C 

LS : PRINT RT 0.7, BRIGMT 1; INU 
ERSE 1; "EDITOR DE SONIDOS."; INV 
ERSE 0;RT 2,7;"d. H. Hedina 19B7 
"910 PRPER 1: INK 7. FOR f«4 TO 
16: PRINT RT f,10;" 

NEXT f 920 RESTORE FOR f=5 TO 1S STE P 2; IF f=ll THEN PRINT RT 11,20 ;"0": NEXT f 930 RERO a»: PRINT RT í , H , a t , " O" NEXT f 940 DRTR "LONG."."TONO ","INCR. ","CRDR "."DUR. " 950 PRINT RT 21,2; INK 2; PRPER 7; INUERSE l;"PULSR 'H' PRRR OI R EL SONIDO"; PRPER 6,RT S,9,">" • p j 5 • .. ^ .. 
'960 PftPÉR_8 INK B RETURN 
10 10 C L E f l R ^ V ? L O B T " " C O D e 65 
250,166 
102© RRNDOHIZE USR 6S406: REH 

Re t1 va la rutina. 
1030 RUN 
1040 RRNDOHIZE USR 65413: REM 

Desactiva l a rutina 

SALVAR C O N AUTOEJECUCION 
EN LA L INEA 1 0 0 0 

M, M e d i n a 1 9 8 7 . 

L O r i C - . 0 

T O N O 0 

I N C P . 0 

0 

C A D A 0 

D U P . 0 

M R ñ p Ñ C ' I P E L S O N I D O 



En u n p r inc ip io , e s t o s c i n c o 
p a r á m e t r o s d e b e n ser p o k e a d o s 
e n es te m i s m o o r d e n a pa r t i r d e la 
d i r e c c i ó n 6 4 0 0 0 d e s d e c ó d i g o 
m á q u i n a o d e s d e B a s i c . Para 
hace r m á s fác i l el m a n e j o de la 
ru t i na d e s d e e s t e ú l t i m o l e n g u a j e , 
h e m o s i n c l u i d o el l i s t a d o 1, q u e e s 
un ed i tor d e s o n i d o s . 

La ru t i na e s t á c o l o c a d a 
i n i c i a l m e n t e en la d i r e c c i ó n 6 5 2 5 0 , 
a u n q u e e s t o t a l m e n t e r e u b i c a b l e . 

Para u t i l i za r l a hay que" rea l i za r 
los s i g u i e n t e s p a s o s : 

— A c t i v a r l a s e g ú n se h a 
i n d i c a d o a n t e r i o r m e n t e . 

— De f in i r u n a f u n c i ó n c o n D E F 
FN s(L,T, l ,C,D) = USR 65250 , o la 
d i r e c c i ó n e n q u e h a y a m o s u b i c a d o 
la ru t i na . 

— C a d a vez q u e d e s e e m o s 
genera r u n s o n i d o h a c e m o s 
R A N D O M I Z E F N s ( L o n g i t u d , T o n o , 
I n c r e m e n t o , C a d a c u a n t a s 
i n t e r r u p c i o n e s . Durac ión ) . 

El ed i t o r se m a n e j a c o n las 
t ec l as «Q» y «A» p a r a sub i r y ba ja r 
el cu rso r , y «O» y «P» para 
d e c r e m e n t a r o i n c r e m e n t a r l o s 
p a r á m e t r o s d e c i n c o e n c i n c o 
u n i d a d e s . Si a l m i s m o t i e m p o 
p u l s a m o s « S y m b o l Sh i f t» , l o s 
p a r á m e t r o s s e r á n m o d i f i c a d o s d e 
u n i d a d en u n i d a d . 

S i p u l s a m o s «M» e s c u c h a r e m o s 
el s o n i d o , al m i s m o t i e m p o q u e 
c o m p r o b a m o s s i e n l e n t e c e el 
p r o g r a m a o b s e r v a n d o el p a r p a d e o 
de l r e c t á n g u l o n e g r o que a p a r e c e 
d e b a j o d e los p a r á m e t r o s . 

C o m o e j e m p l o , p o d r é i s p r o b a r 

L I S T A D O E N S A M B L A D O R 

l os s i g u i e n t e s g r u p o s d e 
p a r á m e t r o s : 
3,1,1,1,255 5,255,10,1,25 
7 ,200 ,60 ,3 ,255 
5,0 ,41,1,255 7,55,199,2,38 

I I 'C-
21 
31 ¡ 'INTERfACE" 
•I ¡ 

CH-BftSIC. 

0R6 45751 
¿1 IN1ESF LD HL,(73543) 
71 INC HL 
84 INC HL 
n INC ( i 

114 INC ( i 
n i ID D£,PAWM 
i » LO B.5 
131 toopl LS A,(HL> 
M I LD <K),A 
154 10 A, t 
144 loop? INC HL 
171 DCC A 
m JR W.locp? 
l í t INC DE 
211 0JC lw# l 
211 fifi 
r t i ; 
23* ; RUTINA 
741 ; K 
751 ¡HUIDO POR ¡NTERRUPCCNES 
741 ¡ 
274 ORÍ IFEFf 
7SI «ru scuflj 
Tt l SOLHD DI 

LISTADO 2 
i s 
3 * 
5 
6 
7 8 
9 

10 
11 12 
13 
14 
1 5 
16 
1 7 

2 O 0 B 5 C 2 3 2 3 2 3 2 3 1 1 7 6 F F 6 7 7 
0 6 0 5 7 E 1 2 3 E 0 8 2 3 3 D 2 0 F C 6 0 5 
1 3 1 0 F 5 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 4-82 
F F F 3 F 5 C 5 D S O D E S D D 2 1 7 8 1 9 7 7 
FFDD46O4fiFB02833ftF3ft 1 2 2 5 
4 e 5 C 0 F - 0 F 0 F D D 5 E 0 0 D 3 F E 9 8 9 
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311 ws« té 
311 PLFSH BC 
371 (TKK OE 
331 PVSK IX 
341 LD IX.FLAFT* 
351 LD 8 , < I X M > 
341 XOS A 
371 OFI 8 
381 JR 2,FIA 
3 M XOR A 
411 LD A, (73474) 
41( RFICA 
471 RCA 
431 MCA 
441 LD E , ( I X « I > 
451 I R N OTN <IFE),A 
441 LD 8 , ( J X M ) 
471 LD c.e 
481 DJN7 * 
4 Í I XOS 111 
511 Otn ( I F E ) , A 
511 DEC £ 
571 JR « . l o o p 
531 LD A,C 
541 « C (1XM> 
551 LD C,(IXt5) 
544 K C C 
571 LO (1X»5>,C 
531 JR K?,ftn 

5 Í I LO C. I IXOl 
441 LD (1X*5),C 
411 LD C,(JX<2) 
471 « 0 A.C 
43* LD <JX*1),A 
441 f i n POP IX 
451 POP K 
441 POP BC 
471 POP f f 
481 RST 438 
4f t El 
7 t l RETI 
711 ¡ 
771 ¡ PtfWffTÍOS. 
73» ¡ 
741 ORÍ 45411 
751 PfiiWI OÍFS 4 
744 ¡ 
774 ; ACTUA Y DESACTIVA. 
7S4 ¡ 
m ACTIVA LD A,IFE 
841 LD 
814 IH t 
871 e n 
834 i 
841 DESACT IH 1 
854 (£T 

O s recordamos que éste es el 
espacio que reservamos a dar 
a conocer las melodías que 
quedaron mejor situadas en 
nuestro concurso musical. 

1 0 L E T J $ - " U X 3 1 0 0 W 0 O 6 N 5 & 3 C D V 1 1 
N 5 E U 3 D C 5 & 3 b a 5 & 3 b C 5 & 3 C D V Í 1 N 5 E U 3 D C 
V I l N 9 b U 5 & 3 C D V l l N 5 E U 3 D C 5 & 3 b a 5 & 3 b C 
5 & 3 a b V l l N 5 C U 3 b g V H N 9 a " 

2 0 L E T 0 S - " 0 6 N 5 6 . 3 E F V 1 1 T J 5 G U 3 F E 5 
& 3 D C 5 6 . 3 D E 5 & 3 E F V 1 1 N 5 G U 3 F E V 1 1 N 9 D U 5 
& 3 E F V 1 1 N 5 G U 3 F E 5 & 3 D C 5 & 3 D E 5 & 3 D E V 1 1 
N S D U 3 C b V 1 1 N 9 a " 

3 0 L E T S $ - " 0 6 N 7 C E 9 D 7 C b C g 7 C E 9 D 7 
C 6 b U l & " 

4 0 L E T E S - " U ( 0 5 N 3 a C E & f a C & g b D & e 
g b & ) a C E & f a C & g b D & e g b & f a C & g b D & a C E C 
f C b g " 

5 0 L E T A I - " ( O 5 N 3 a C V 1 0 N 5 E U 3 f a V l 
l N 5 C U 3 g b V l l N 5 D U 3 e g b C ) a C V l 1 N 5 E U 3 Í 
a V l l N 5 C U 3 g b V 1 l N 5 D U 3 e g b C f a C & g C b & a 
C E C Í C b g " 
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1 5 0 P L A Y L $ + T $ + K $ + X S , J $ + 0 $ + S $ . E 
$ + A $ + N $ 

1 5 1 P L A Y W $ + D $ , Q $ + V $ + Q S + I $ , R S + 
P$ 

JOSE A . MARTÍN TELLO 
(CÁDIZ) 
Posición: 6 . ° 
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En este número da-
mos fin a dos de los más 
difíciles retos para cual-
quier aventurero que se 
precie. Las vividas des-
cripciones y el ritmo tre-
pidante que le imprime a 
la acción el malvado vie-
jete, hace que la lectura 
de estas «notas» sean 
más bien un aliciente pa-
ra jugar estas aventuras. 

Bizqueando , la des tar ta -
lada m o m i a v iv iente se l im-
p iaba s u s o j i t os l egañosos 
mien t ras por su desden tada 
boca sal ían, j un to c o n algu-
na que o t ra j ugue tona habi-
ta. las c laves para poder 
con t i nua r . 

LORDS OF 
THE RINGS (4) 

In ic iamos esta par te en la 
l oca l i dad de Tro l l shaws. La 
a m p l i a car re te ra q u e d a al 
sur. pero no d e b e m o s ir to-
davía en esa d i r e c c i ó n por-
q u e por al l í andan.. . , sí, fo 
has ad iv inado. ¡ los Cabal le-
ros Neg ros ! 

S a l u d e m o s p u e s a Glor-
f indel y vamos al NE, d o n d e 
e n c o n t r a r e m o s al Shaggy 
Ponny {el pony peludo) , un 
b i c h o m u y i m p o r t a n t e por 
sus c a p a c i d a d e s de carga . 
Hay que esperar en esa lo-
c a l i d a d has ta que a l g u n o 
de los H o b b í t s se haga car-
go de él y que nos s iga. 

Hac ia el E encont ra re -
m o s el Borde del C laro , en 
c u y o cen t ro queda un aho-
ra inú t i l recuerdo de l j uego 
«hobbi t». 

Hac ia el Oes te y al S en-
con t ra remos la Caverna En-
mohec ida donde es tá la Ca-
m i s a de Mi th r i l , c o m o he-
m o s le ído la nove la de Tol-
k ien. s a b e m o s q u e es un 
mater ia ! muy res i s ten te y 

nos la p o n e m o s co-
m o de fensa . 

Es el m o m e n t o 
5 a d e c u a d o para ir a 
¿ Rivendel ; pe ro los 

m a l d i t o s C.N. vigi-
lan en el cam ino . La 
s o l u c i ó n es tá en el 

S ta l l i on (garañón); hay que 
ride Stallion y l uego dec i r le 
el s i t io a donde q u e r e m o s ir 
c o n : say to stallion «go Ri-
vendel». No nos p reocupa-
r e m o s de q u e los C.N. nos 
s igan de cerca y man tengá-
m o n o s caba lgando hac ia el 
Este a t o d a pas t i l l a , nues-
t ros pe rsegu ido res se aho-
g a r á n en el río. 

Bajémonos del Stal l ion pa-
ra reun imos c o n los a m i g o s 
q u e se hayan quedado de-
trás; hay que esperar un po-
c o has ta que nos d igan que 
ya es tán l i s tos para seguir . 

D i s f r u t e m o s del pa isa je 
has ta l legar a casa de El-
rond. C o n Nor te e s t a r e m o s 
e n el Ha l lway ; e s p e r e m o s a 
q u e aparezca un E l fo Men-
sa je ro y se ab ra la Puer ta 
Enorme, luego c o n Oes te al 
Gran Hal l d o n d e econt rare-
m o s c o m p a ñ í a . 

E fec t i vamen te , t oda la 
pand i l la es tá presente: Gan-
da l f , E l rond. G iml i . L e g ó l a s 
y Boromi r . S a l u d e m o s y es-
c u c h e m o s a t e n t a m e n t e . 

Este d o s veces y pasa-
m o s al Sa lón de Fuego , 
d o n d e es ta rá B i lbo y comi -
da. C o j a m o s la c o m i d a y es-
pe remos a que Bi lbo nos di-
ga que lo s i g a m o s . En la 
H a b i t a c i ó n de B i lbo , és te 
nos ped i rá el an i l lo . 

Si se lo d a m o s se conver-
t i rá en un Espec t ro y 
A C A B A EL JUE-
GO, por lo tan-
to hay que re-
pet i r c u a t r o ve-
ces Say to Bil-
bo «no», has ta 
que el muy bu-
rro se dé cuen-
ta que no va-
m o s a ceder . 
Nos dará 
en tonces 
dos rega-
los m u y 
ú t i l e s : 
u n a Es-
pada Cor ta y u n a Co ta de 
Ma l l a hecha de Mi thr i l . 

Así p r e p a r a d o s , volva-
m o s al Pat io , asegurémo-

nos que t o d o s nos s i g u e n y 
e s p e r e m o s a que E l rond 
ca rgue el Ponny c o n c o s a s 
út i les , 

O al Va l le y S a las Rui-
nas (es c a m i n o de una so la 
d i r ecc i ón y no hay vue l ta 
atrás), SW a t ravés de las 
Mon tañas y SE hasta alcan-
zar la base de Caradhras , la 
M o n t a ñ a Crue l . Aqu í el ca-
m ino s igue dos d i recc iones: 
al E, un paso a t ravés de las 
Mon tañas ; y al SW, hac ia 
las puer tas de Mor ia . Hay 
que esperar hasta que Giml i 
nos d i ga qué ruta coger . 

En el c a m i n o , Str ider nos 
suger i rá c o m e r , h a g a m o s 
c a s o y d e m o s t a m b i é n co-
m ida a todos . Con SE entra-
remos e n el Val le, de l lado 
oes te de un lago y G im l i 
nos in formará que Moria es-
tá m u y cerca . 

Con E d o s veces estare-
m o s f rente a la Puer ta de 
Moría. Ganda l f , tan út i l co-
m o s iempre , se l im i ta a in-
d i c a r n o s que hay q u e en-
con t ra r la pa lab ra adecua-
da. Es la que e s t á g rabada 
en la puer ta y q u e aparece 
si la e x a m i n a m o s . Hace su 
apar i c ión aho ra un hor r ib le 
m o n s t r u o t o d o l leno de ten-
t á c u l o s que será venc ido si 
lo a t a c a m o s b ien c o m i d o s 
y pe r t rechados . 

C o n E, p a s a r e m o s 
puer ta. A t o d a s és tas , el 
Ponny se a s u s t a y se 
las pira c o n t o d o su 
c a r g a m e n t o , po r 
e l lo d e b e m o s de 
quitar le los 

t res bu l tos d e c o m i d a al en-
trar al Valle, al lado del fago. 

Y aho ra resu l ta que al 
Ganda l f te da por br i l lar y 
será una f uen te de luz en 
las c á m a r a s sub te r ráneas . 
¡No lo p e r d a m o s ! Nos en-
c o n t r a m o s ahora al p ie de 
unas amp l ias esca leras que 
hay que subi r . Luego al E 
t res veces y l l ega remos a 
un Laber in to de 7 loca l ida-
des , t o d a s desc r i t as c o m o 
H a b i t a c i ó n Desnuda y don-
de, s i no s o m o s cu idado-
sos, pe rderemos a nuest ros 
c o m p a ñ e r o s . 

Y, c o m o s i empre es es te 
venerab le y s a p i e n t í s i m o 
anc iano q u i e n o s ha de dar 
la ruta: aba jo , arr iba, abajo, 
sur y aba jo . De nada. 

Bueno, aho ra es ta remos 
en el Cor redor , pero una pe-
sada p iedra n o s imp ide to-
d o progreso . N o s dedicare-
mos a empu ja r todas las ca-
bezas de an ima les has ta 
encon t ra r la co r rec ta . Con 
unas se muere y c o n o t ras 
se abre ia roca. Hay que ser 
un águ i la . 

Dos veces m á s al E y lle-
gamos al Corredor Al t ís imo. 

A l N o r t e q u e d a 
una v ie ja Habi ta-
c i ón de !a Guard ia , 
donde Pippin coge-
rá u n a p iedra y la 
ar ro jará al Pozo. 
C o n E v a m o s a 
o t ro Corredor Al to . 

¡ C u i d a d o ! , s i 
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s e g u i m o s otra vez al E vol-
veremos al p r inc ip io del La-
ber into; más b ien s u b a m o s 
hasta alcanzar el e x t r e m o 
Norte de un Enorme Pasaje. 

S nos l levará al Large 
Hai l a cuyo lado Oeste en-
con t ra remos la es ta tua de 
un noble enano con una ins-
cr ipc ión. Leámos la . 

Al Este de Large Hal l es-
tá el Hal l Cavernoso; hay 
que evi tar lo , porque al l i hay 
una horda de Ores que ma-
tarán a u n o de los del gru-
po (al azar). Lo mejor es vol-
ver al lado Nor te de l Enor-
me Pasaje y pasar hac ia E 
por la Enorme Puer ta de 
Piedra hasta alcanzar la Ha-
b i tac ión Cuadrada . 

Aquí van a pasar var ias 
cosas . La sa l ida es al E. a 
t ravés de la Pequeña Puer-
ta de Piedra; pero el Gan-
dal f . por m o t i v o s descono-
c idos , no nos dejará pasar. 

Hay d o s ob je tos d i g n o s 
de e x a m e n en es ta habi ta-
ción. Un L ibro y un Block. Si 
o ímos ru ido hay que cerrar 
la puerta. De todos m o d o s 
p ron to apa rece rán d o s de-
sagradab les personajes. Se 
t ra ta del Ore W a r b a n d y el 
Ore Chie f ta in . . . no hay mo-
d o de evi tar la pelea. 

Para pelear, e s t e m o s se-
guros de tener toda nuest ra 
fuerza y hacer las c o s a s en 
el o rden cor rec to : Ex. block 
y Ex. book has ta que apa-
rezcan los adversar ios. Lue-
go a t a q u e m o s a los Ores 
c o n la Espada y t odo nues-
tro g rupo se nos unirá. Una 
vez d e s p a c h a d o s , v a m o s al 
E a F l ight of S ta i rs d o n d e 
Ganda l f nos abandona rá 
c o n es tas pa lab ras «Huye, 
ves a la Derecha y Aba jo . 
Las Espadas son inú t i les ; 
quizá m i s Poderes los de-
tengan». 

S igamos el c o n s e j o de l 
Mago Ganda l f has ta l legar 
varias Hab i tac iones Vacías. 
Luego Aba jo y al Sur, don-
de debemos esperar lo , por-
que no pod remos ver ni nos 
segu i rán nues t ros compa-
ñeros. 

Es tamos en o t ro Laberin-
to y, ya c o n Ganda l f , vamos 
hac ia A b a j o y al Sur has ta 
la H a b i t a c i ó n C u a d r a d a . 
C o n Aba jo (dos veces), lle-
ga remos hasta una Enorme 
Escalera; luego al E hasta el 
Ha l l Enorme. 

Al Sur, ai l ado de la Gran 
Fisura es tá el feroz Bal rog. 

Hac ia el Es te q u e d a e l Ini-
c i o de un Es t recho Puente. 
Al a lcanzar el Puente vere-
m o s que el audaz Balrog.. . 
¡ha sa l tado la f isura y v iene 
t ras n o s o t r o s ! 

C o n t i n u e m o s p o r e l 
Puente y m a n t e n g a m o s la 
ca lma . D e b e m o s esperar y 
dejar que Ganda l f se encar-
gue del Bal rog. Lo hará c o n 
un val iente sacr i f ic io , vivida-
men te desc r i to en el juego. 

¡Es tamos ce rca de la sa-
l ida! ¡Con d o s Este habre-
m o s a l canzado los Umbra-
les de Mor ía ! 

Ya e n el ex te r io r nos dir i-
g i r emos al Este, hac ia Dim-
ri l l Dale, d o n d e la sa l ida a i 
N W c o n d u c e al borde de un 
Lago Pequeño y Cr i s ta l i no 
y o t ro N W nos l levará a un 
pasad izo . Es ta ru ta se une 
c o n la ru ta de las monta -
ñas, por d o n d e p o d r í a m o s 
haber p a s a d o de haber lo 
d e c i d i d o a n t e r i o r m e n t e , 
c u a n d o e s t á b a m o s en la 
base de la M o n t a ñ a Cruel . 
Hub ié ramos ev i tado las Ca-
vernas de Mor ia, pero a cos-
ta de perder a nues t ros 
c o m p a ñ e r o s en una avalan-
cha. 

Lo me jo r es ir hac ia SE 
d e s d e D imr i l l Dale, bor-
deando un he lado río y aca-
bar al lado de una cor r ien-
te. Luego E nos l levará al 
Lado Este de l Río, d o n d e 
n o s sa luda rá un El fo Taci -
tu rno . Str ider se enca rga rá 
de sa ludar lo por todo el gru-
po; n o s o t r o s c o n t i n u a m o s 
s i empre hac ia e l Este has-
ta que l l eguemos al Bank of 
the River. 

Si p e d i m o s ayuda a l Elfo, 
t i rará una cue rda a t ravés 
del río, debemos ir al NE pa-
rá cruzar lo. Ya en el Eastern 
Bank, se nos p resen ta rá un 
p r o b l e m a de d i sc i p l i na in-
terna. 

De t o d o s es sab ido que 
los Elfos y los Enanos no se 
l levan b ien; aquí el El fo, por 
desconf ianza, t ra tará de po-
ner le una venda e n los o j o s 
a G im l i el Enano y és te se 
cabreará y saca rá el h a c h a 
para ma ta r al E l fo Tac i tur -
no. 

Para ev i ta r la con f ron ta -
c ión hay que demos t ra r que 
e s t a m o s rea lmen te al man-
do y ordenar le repet idamen-
te a G i m l i «stop», y luego al 
El fo T a c i t u r n o que nos ven-
de los o jos : «Blindfold us». 

Si lo h e m o s hecho b ien, 

el Tac i t u rno nos gu ia rá por 
sus t ier ras has ta q u e a lcan-
c e m o s el Borde Oes te de l 
Puente B lanco , j u s t o en las 
a fue ras de las Puertas. Ig-
n o r e m o s el paso al S y es-
pe remos a que el El fo l l ame 
a las pue r tas para q u e nos 
de jen pasar . 

A n t e s de i rse, Tac i t u rno 
nos d i rá que s u s Señores 
nos rec ib i rán . 

C o n t i n u a n d o al Este hay 
d o s hab i t ac iones , una al 
N W y o t ra al N, que pueden 
ser exp lo radas s i desea-
mos ; m á s hac ia el E l lega-
remos a la Base de un Enor-
m e Árbo l . En un a m p l i o Pa-
be l lón n o s e n c o n t r a r e m o s 
c o n Ce lebo rn y Galadr ie l . 
q u i e n e s n o s s a l u d a r á n 
a m a b l e m e n t e . H a g a m o s lo 
m i s m o y l uego p i d á m o s l e 
ayuda. 

El la nos ayudará , ahora 
d e b e m o s descansa r por un 
t i empo . 

Ya repues tos , vo l vamos 
al Puente B lanco y v ia jemos 
al S has ta un C la ro Redon-
do, l uego al E hac ia una 
Gru ta Fragante , d o n d e n o s 
esperan una buena c o m i d a 
y beb ida serv ida por... ¡be-
l las jóvenes El fas ! (Toma 
chá). 

Si v o l v e m o s al borde de l 
C la ro y nos d i r i g i m o s hac ia 
el Sur, a l canza remos el Río 
A n d u i n , d o n d e se nos un i rá 
la c o q u e t a Ga ladr ie l . 

Cada m iembro del equ ipo 
rec ib i rá su co r respond ien te 
regalo. El nues t ro , c o m o 
Frodo, será u n h e r m o s o 
Cr i s ta l L u m i n o s o . 

A G im l i , Ga ladr ie l le da-
rá... ¡un m e c h ó n de su rub io 
c a b e l l o ! 

Y asi , fe l i zmente , habre-
m o s a c a b a d o la m a g n í f i c a 
pero d i f íc i l aven tu ra THE 
LORDS O F T H E RINGS. 

SHERLOCK (4) 
Decíamos hace una luna, 

que en es ta aven tu ra hay 
que hacer las c o s a s en or-
den o no se p r o d u c e n los 
a p e t e c i d o s r e s u l t a d o s . 
Nues t ra m a n e r a sería la si-
gu ien te : 

El pr imer día, Lunes, n o s 
v a m o s a Lea the rhead y se-
g u i m o s por t odas par tes a 
Les t rade ap rend iendo las 
c o s a s ya c o m e n t a d a s , pero 
s in an t i c ipa r a c o n t e c i m i e n -

tos. Es dec i r , c o m o se supo-
ne que aún no h e m o s des-
cub ie r t o n a d a de la pobre 
Tr ic ia Fender , es i l óg ico 
p regun ta r a Daphne Stra-
c h a n sobre e l la. 

Luego , ya de vue l ta en el 
t ren de la ta rde a Londres, 
c o n W a t s o n y Les t rade nos 
d e d i c a r e m o s a re f lex ionar 
sobre t o d o s l os acontec i -
m ien tos : 

Pr imero, Mrs . Brown. Por 
ta no ta s a b e m o s que el la 
fue al puen te a entrev is tar-
se c o n a lgu ien y que al l í se 
s u i c i d ó (por la marca en la 
p iedra y las hue l las de pól-
vora en su m a n o , ¡oh, gran-
des de tec t i ves ! ) . 

Pero... ¿dónde es tá el ar-
ma? La pol i ha b u s c a d o en 
el r io s in resu l tados . 

S e g u n d o , Mrs . J o n e s . 
M u y ex t raño lo de la mut i -
l ac ión de su ca ra , que impi-
de la i den t i f i cac ión . 

Tercero, las coar tadas. El 
Ja rd ine ro y su mujer , la Co-
c inera, parecen l imp ios ; pe-
ro sus t e s t i m o n i o s varían. 
Él d i ce q u e e l l a ya es taba 
levan tada c u a n d o él vo lv ió 
a la casa . El la d i ce que se 
desper tó c u a n d o él sa l ió de 
la hab i t ac i ón . 

Y la Cr iada. ¿Por q u é ha-
b l ó t a n m a l d e B a s i l 
Phipps? Su coar tada parece 
demasiado conven ien te . 

El t e s t i m o n i o de la Daph-
ne S t rachan pa rece inút i l ; 
pero.. . ¿por q u é es tá tan 
nerv iosa? 

Cuar to , los Planos. Mr. 
B r o w n fue un g ran c ient í f i -
co y t rabajaba en un proyec-
to secre to . M u r i ó hace cin-
c o a ñ o s y, s i n embargo , na-
d ie parecía saber nada de 
sus p royec tos . Y su muer te 
fue m u y m is te r iosa . 

Por ú l t imo, el Mayor. ¿Por 
q u é rehusa dec i rnos nada 
sobre su coar tada? Parecía 
muy a f e c t a d o al ver el cuer-
po de Mrs. Brown. . . y. s in 
embargo , es un cu r t i do ve-
te rano del E jérc i to ind io. 

El i nspec to r Les t rade pa-
rece c o n v e n c i d o de la cul-
pab i l i dad de l Mayor ; ade-
más... ¡go lpeó al pol ic ía que 
lo v ig i l aba y se e s c a p ó ! 

Mient ras rum iamos es tos 
p e n s a m i e n t o s , el t ren l lega 
a K ing Cross Sta t ion . Si se-
g u i m o s a Les t rade c u a n d o 
c o g e el tax i , l l ega remos a 
Par l iament Street ; as i averi-
g u a r e m o s d ó n d e vive y de 
paso le g o r r o n e a m o s el im-
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por te del tax i , q u e él paga-
rá. 

Es el m o m e n t o de volver 
a casa con W a t s o n y equi-
pa rnos c o n la L in te rna , 
pues la noche es tá al caer. 
Tamb ién nos ves t i remos de 
Ch in i t o y as i d i s f l azados 
nos d i l i g i l emos a S i d m o u t h 
Street, d o n d e vivi l Mayo l . 

Exp lo remos la casa de 
F fou lkes . Nada en el Sa lón 
de Lectura, só lo esos extra-
ños a r t e f ac tos ind ios , re-
cue rdos de su es tanc ia en 
el Ejército indio. Por cierto... 
m u c h o s of ic ia les que pelea-
ron en la India t ra jeron tam-
b ién c o m o recuerdo o t ros 
háb i t os muy pecu l ia res . 

Tengamos pac ienc ia , vol-
vamos a la ca l l e y espere-
m o s a que l legue el Mayor . 
A eso de las 11 aparecerá y 
se estará d ando vuel tas por 
la casa has ta las 11.20. Lla-
mará un taxi y podremos oír 
que se d i r ige a ta Slater 
Street. 

Por un che l ín a l q u i l e m o s 
o t ro tax i y s i gámos lo , aho-
ra el t i empo es muy impor-
tante. Si vamos d is f razados 
de Ch in i t o y l l evamos la lin-
te rna (y só lo entonces) , ve-
remos q u e en Slater Street 
hay una Puerta Escond ida 
que nos l leva a un FUMA-
DERO DE OPIO d o n d e en-
c o n t r a m o s al Mayor hacien-
do de las suyas. 

¡Ahora se comprende por 
qué no quer ía dar su coar-
tada ! Q u i t é m o n o s el dis-
fraz. Su re la to co inc id i rá 
c o n lo que p e n s a m o s . 

Pero Lestrade también ha 
segu ido a! Mayor y es tá es-
pe rando fuera para captu-
rarlo. Al sal i r c o n S, debe-
m o s dec i r le r áp idamen te 
que el Mayor es i nocen te 
( tenemos un n ú m e r o m u y 
co r t o de mov idas para con-
vencer lo) . Así pues: «Mayor 
i$ innocent» y c u a n d o ex i ja 
una prueba «Mayor tvas In 
den». 

Ojo; paree ser que todo el 
t i ng lado de convence r a 
Lestrade de la inocenc ia del 
Mayor, está de f i n i do por un 
factor de R A N D O M (azar), o 
sea que no s i empre tarda-
m o s lo m i s m o en conven-

cer lo. Si el Mayor sale antes 
de haber lo logrado, le mata-
rán a t i ros. Si es to sucede , 
no se puede pasar de la ma-
ñana del Martes. Por e l lo es 
necesa r io hacer un SAVE 
desde den t ro del f u m a d e r o 
de op io . 

Bueno, ahora a busca r a 
W a t s o n y v a m o s en tax i a 
K ing Cross , t o m e m o s el 
t ren en la p l a t a f o r m a _ _ 
N.° 3 a la 1.54, l lega 
m o s a Lea the rhead 4 
las 2.59. Ahora debe-
m o s hacer t o d a s las 
o t ras c o s a s que ind ica-
m o s en las pa r tes 2 y 3 
de es ta so l uc i ón . 

C o n t o d o s esos d a 
tos, ya p o d e m o s formu-
lar una teoría: 

Es e v i d e n t 
que la Tr ic ia esta-
ba c h a n t a j e a n d o 
a Mrs. Brown, c o m o ind ican 
las sa l i das de d ine ro de l li-
b ro de c o n t a b i l i d a d y las 
ca r tas que e n c o n t r a m o s al 
abrir la ca ja fuer te de Basi l , 
qu ien debe es ta r t a m b i é n 
i m p l i c a d o . 

Ev iden temen te N O esta-
ba t o c a n d o C h o p i n en el 
p iano, y por la te la encon-
t rada en su ven tana, supo-
n e m o s q u e sa l ió por al l í . 

Pero . . . ¿ m a t ó a M r s . 
B rown? Y... ¿a Mrs. Jones , 
qu ién? 

Y en uno de e s o s famo-
sos m o m e n t o s de inspira-
c i ón que han hecho del Vie-
jo Arch ivero una leyenda vi-
v iente en toda la reg ión de 
los Cárpa tos , n o s d a m o s 
c u e n t a de que . . . ¡ M R S . 
B R O W N SE SUICIDÓ. PE-
RO T A M B I É N IDEÓ U N A 
V E N G A N Z A C O N T R A SU 
E N E M I G A hac iéndo la apa-
recer c o m o c u l p a b l e ! 

Y ... ¿dónde es tá el revol-
ver? Jié. j ié. (Desdentor isa.) 

R e c o r d e m o s los de ta l l es 
q u e v i m o s en el p u e n t e -

S u p o n e d . p e q u e ñ o s 
míos , que a t a m o s el revól-
ver con una cuerda , a c u y o 
o t r o e x t r e m o a t a m o s una 
pesada roca que d e j a m o s 
c o l g a n d o en la par te de 
a fuera de l puente. . . Enton-
ces. Si BUM = SPLASSSH. 
¿Me segu ís? . . . q u e r i d o s 
neander ta l i t os . 

¡ X a s t o ! , e s p e r e m o s a 
Les t rade y c u a n d o l legue, 
ya en Mar tes , r e p i t á m o s l e 
varias veces «Mrs. Brown ki-
lled herself» y luego c u a n d o 

e x i j a p r u e b a s «examine 
stream», m ien t r as él hace 
es to e x p l o r e m o s noso t r os 
closelyeI río. ¡Voi lá! ¡Piedra 
y cue rda ! 

Pero la Tr ic ia debe estar 
m e z c l a d a e n t o d o es to . 
Vuel ta a la es tac ión y al t ren 
desde la p l a t a f o r m a 2, jun-
to con Les t rade a Londres 
y luego a la d i recc ión de Tri-
c ia (Por tsman Street). 

Hay que l legar a las 13.00 
(a cua lqu ie r o t r a hora no la 
encont raremos) . Open Door 
y Sur, Open T h i c k Door y 
Sur o t ra vez y e n c o n t r a m o s 
a la chan ta j i s t a . 

Open Sa fe y Read Note , 
muy c o m p r o m e t e d o r e s ; pe-
ro más aún Get Fo lder y Ex 
Folder . ¡Aquí es tán los Pla-
nos de que hab laba Straker! 

Démos le los sangu ino-
len tos ves t i dos a Tr ic ia y 
p r e g u n t é m o s l e sobre e l los . 
Can ta rá c o m o un pa jar i to . 

¡Así que T r i c ia es en rea-
l i dad Mrs. J o n e s ! Tal y co-
m o a g u d a m e n t e sospechá-
b a m o s . Aho ra hay q u e en-
tregarla a Lestrade, procedi-
m i e n t o m u y d i f íc i l . Pr imero 
hay que dec i r a los J o n e s 
«follow me» va r ias veces , 
l uego a lqu i la r un tax i y de-
c i r le «climb in» y sub i r des-
pués de e l la . 

Decir al tax i «go to Parlia-
ment Street», pagar le antes 
de bajar, dec i r a la J o n s o n 
«climb out» var ias veces, 
ba jar n o s o t r o s luego y con-
t inuar d i c i é n d o l e «follow• 
me» y, s in perder n i ngún 
t iempo, ir al Este a Sco t land 

Yard. Hacer que la J o n e s 
hab le de sus ves t i dos an te 
Les t rade y l uego in fo rmar le 
a és te que «Mrs. J o n e s ki-
l led Tr ic ia». 

Si h a c e m o s b ien lo ante-
rior, será de ten ida . Si no, 
desaparecerá para s iempre. 

¡ T e r m i n a d o ! Pues no . 
A ú n q u e d a lo más d i f íc i l . 
D e j e m o s el Fo lder con los 
p l anos en S c o t l a n d Yard y 
vamos a por el Basi l a Cam-
den Street. 

C o m o la puer ta delante-
ra es ta rá cer rada, vámonos 
por pa t io de lan te ro has ta la 
ven tana al NE y espe remos 
has ta q u e c a i g a la noche, 

A eso de las 10.00. Basi l 
la abr i rá y, c o n look through 
window lo veremos f rente a 
la ch imenea . Se irá a la ca-
m a a las 11.00, hora de en-
trar por la ven tana , abr i r la 
puer ta y NW al Sa lón de En-
t rada, NW de nuevo al pasi-
l lo c o n m u c h a s puer tas y 
open all. SE a la Librería 
d o n d e e n c o n t r a r e m o s un 
pedazo de nota cod i f i cada , 
¡no hay t i empo para leer na-
da ahora ! N W d o s veces 
h a s t a la coc i na , y luego al 
p a t i o t rasero d o n d e si Ex 
C lose ly una p i la de basura 
y luego m i r a m o s , encont ra -
remos el res to de la nota. 

S a l g a m o s de al l í rápida-
m e n t e c o n SW t res veces, 
SE y por la ven tana. 

Aho ra sí, ex la nota. Está 
cod i f i cada . Pero es te pun to 
lo t ra ta remos en un próx imo 
número . 

Andrés R. Samudio 
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Sólo hubo tres ganadores, pero nos enviásteis una auténtica 
avalancha de pantallas. Por ello, este rincón está reservado 

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

Carlos A . Pérez 
Pérez. 
Sta. Cruz de la 
Palma. 
Puntos: 43 

Francisco Javier 
García. 

Madr id . 
Puntos: 43 

Francisco Javier 
Mar t ínez 
Tascón. 

I León. 
Puntos: 42 

Carlos A. Pérez 
Pérez. 

Sta Cruz de la 
Palma. 

Puntos: 42 

Sor teo n . ° 
Todos los lectores tienen derecho a par 

ticipar en nuestro Club. Para ello sólo tie 
nen que hacernos llegar alguna colabo 
ración para las secciones de Trucos. To 
kes & Pokes, Programas MICRO 
HOBBY, etc.... y que ésta, por su origi 
naiidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones. resulte publicada. 
• Si tu colaboración ha sido ya publicada 
en MICROHOBBY, tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume-
ración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el 
número 116) y comprueba si alguna de tus 
tarjetas ha resultado premiada. 
• Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al pri-
mer premio de la Lotería Nacional celebra-
do el día 

o_ m/rrf--

• Traslada los números siguiendo el orden 
indicado por las (lechas 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 

28 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 cl 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. 
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630 FOR N = 1 TO R: Df(NI«O» NEXT N 640 FOR N•1 TO 3: 

FflLL.03 PTCiee . PAL^E. A * H t - a 
wT loo •• !l! « t -H o»l 

REOD O» LET 
REOD O»; LET 
REOD OS: LET 

H« <N> >At NEXT N 650 RESTORE 510 Ya 164 GO SUB 670 660 LET XilSO LET Y»158: GO SU B 670 GO TO 700 670 FOR N=X TO Y STEP 4 680 FOR H=0 TO 7: REOD A 690 POKE USR (CHRí N)*M,0. M NEXT N: RETURN 700 POKE USR "N",56 

LET Xa 144: LCT 

NEXT 

NEXT N DROU 78,0 DR , O DROU 0,29 PRINT PRPER 2 
1;RT n. 

810 BORDER O: PAPER 0: INK 9: B RIGHT 1: CLS 
820 PLOT 5,4 DROU 0,54: DROU 2 46,0 DROU 0,-54 DROU -246,0 
630 PLOT 5,61: DROU 0,77: DROU 246,0 DROU 0,-77: DROU -246,0 
840 FOR N»5 TO 117 STEP 56: PLO T N.170 DROU 53,0 DROU 0,-29 DROU -53.0 DROU 0,29 
850 PLOT 173,170: OU 0,-29 DROU -78 
860 FOR ft=l TO 3 ; OT n , 1; ** "; AT n . 8, :AT n.15," i POPER 

22;" NEXT n 870 FOR niS TO 13: PRINT POPER 6, AT ft , 1; " NEXT n 
880 FOR n»15 TO 20 PRINT POPER 3; OT O , 1. " NEXT n 
890 PRINT POPER 8 i OT 1,1; "FOLLO S",OT 1,8,"OCIER.";RT 1,15,"POLO B.";OT 3,3;"0 >í"; AT 3,10;''O y." 

: LET C 
C0. LET S1=S: LET CAS=0: LET B « 0 
: LET M-0 
920 POKE 23609,100. POKE 23658, 

6: Pf i a a i  
1O10 LET CxC+1: PRINT AT 3,18;C: 
IF C-S141 THEN GO TO 1700 

1020 LET A»INT CRND*S) *1 
1O30 IF XCO>>© THEN GO T O 1020 
1040 LET N«=H1(R> GO SUB 13O0 
1050 LET T*=P» 
1060 LET V-VOL Hí(O)(N TO ) ^ 
1070 LET N(:Ot(l» : CO SUB 1300 
íoeo LET 0»=P« 
1090 GO SUB 14f 
110C 
llio PRINT PT 6,5;"ESCRIBE CORRE 
CTOMENTE ",0T 10,6;"SIGNIFICO O 
PROVIENE " „ 
1120 PRINT RT 1,22, "0-H E-a.j."¿0 
T 2,23; "N=« HJB",OT 3,23; "K>B G« 
1130 PRINT RT 12,15-(Y/2):D»(VI; FLOSM l.OT 8,15 -(LEN T»/2>;T« 1140 GO SUB 1800 
1150 IF R*cO* THEN BEEP .05,30: 
LET X(A>«1 LET B«B+1: PRINT INV 
ERSE 1;OT 17,10;"BIEN ESCRITO": 
P A U S E SO G O T O 1 5 0 0 1160 BEEP .5,-15 LET M-M+l: PRI NT INVERSE 1, POPER 8;RT 16,1;"M 
OL ESCRITO :",Rí,OT 19,1,"LO C 
ORRECTO ESr":G« 1170 LET X(Oí K2 POUSE O 1 G 0 T O 1 5 0 0 

1210 BÉEP .5,1: LET H=15: LET G« 
3. GO SUB 15SO GO SUB 1600 PRI 
NT OT 1,23;"CASTIGO";AT 2,22,"NO COPIAS" 
1220 PRINT OT 6,3;"LA ESCRITURO CORRECTO ES :";OT 8,15-(LEN 0»/2 ) , O» 
1230 PRINT OT 10,1,"LO MOBROS DE REPETIR ";COS." VECES" 1240 PRINT OT 12,7;"COMIENZO POR FOVOR" 
1250 FOR K•1 TO CAS. PRINT OT 3, 26;(C05-K)+1;" " 1260 CO SUB 1800 
1270 IF R « o O * THEN BEEP .5,1: G O T O 1260 
1280 PRINT OT H,G;R« LET H*M«1: IF H > 20 THEN LET H«15- LET G»G* 15 IF G >20 THEN GO SUB 1580 LE T H«1S: LET G«3 
1290 NEXT K BEEP .5,20 GO TO 1 500 
1301  
1310 LET P««" " 
1320 FOR N=1 TO 11 
1330 IF CODE N»(N TO N)a32 THEN RETURN 134O LCT P$cP«+Nt<N TO N> 13SO NEXT N RETURN 

N ' / I " T O I I 
1420 IF CODE D$(V1(N TO N)<>32 T HEN LET Y«Y+1 143Q NEXT N: RETURN 15 ooKÜ-GaMHf l i 1510 LET Ml=<10O*H)/C: LET Bl-(1 OOtBI/C 152© PRINT OT 3,3;INT MI;" ";OT 3,9,INT Bl;" " 
í f l n « 3 ; ' i r ¿ á f l T 0 1 0 i e 
1560 FOR NoS TO 13 1570 BEEP .005,N: PRINT AT N,l¿" 



rTñ 
ESCRIBE CORRECTAMENTEr 

BELLO 
SIGNIFICA O PROVIENE 

PELO 

NEXT N 
1 5 8 ® FOR N = 1 5 T O A E 
1690 BEEP .005,N. PRINT RT N,1 ; " 
NEXT_N 

160 
1610 FOR N»1 
1820 BEEP .005.N: PRINT RT N,22; 
1630 NEXT N RETURN 
17O0K2-JBDai 171® IFMTO THEN PRINT RT 5 , 1 ; "N UY BIEN"; STOP 1720 GO SUB 1550: LET B>0 LET M •O: LET C«0: LET S 1 1730 PRINT RT 7,3;"PREGUNTAS SOB RE ANTERIORES";RT 9,3;"FALLOS,UN 
MOMENTO." 1740 FOR N s l TO S 1750 IF X(N>»2 TMEN LET XtNIsO: LET S I . 51+1 

1760 NEXT N LET CASaCAS+10 PRI NT AT 3 ,18 ; " 

1770 GO SUB 1530; CO TO 1010 
1600 ¡ a ^ a u a d B 
1810 BEEP .05 ,15 : LET R««~": PRI 
NT t>0; TRB 15-«LEN 0«/2i; FLPSH 1 
Í820 i r INKEY»»"" TMEN GO TO 182 0 
1830 IF INKEY•«CHRí 13 TMEN INPU 
T 0 RETURN 
1840 IF INKEY«»"0" RNO LEN R*>0 
TMEN LET R«aR»( TO LEN R * - l ) : GO 

TO 1870 
1850 IF INKEYf»"9" THEN BEEP .05 
,40 PRUSE 0 PRUSE 0: LET R f i R t 
+ CHR» (PEEK 23556+79): GO TO 187 
0 
1860 LET R t >Rf + INKEY $ 
1870 INPUT 0 BEEP .04 ,15 : PRINT 

00,TRB 15-(LEN 0 * / 2 ) , R « ; FLASH 
l ; " > " : GO TO 1820 
9999 SAUE "ORTOGRRF. ** LINE 650: 
UERIFV "ORTOGRRF." 

VIGAS 
l o s é A n d r e o . d e V a l e n c i a , e x p e r t o e n v i g a s a p o y a d a s 

c o n vo lad i zo , nos ha e n v i a d o e s t e p r o g r a m a q u e 
s u p o n e m o s os p u e d e se r d e m u c h a u t i l i d a d . 

C o n é l se p u e d e n r e s o l v e r t o d o t i p o d e v i g a s s i m p l e s 
a p o y a d a s c o n vo lad i zo , t e n i e n d o e n c u e n t a q u e la 
l o n g i t u d to ta l d e la v i g a no p u e d e s u p e r a r los 19 m e t r o s , 
h a b i e n d o s u m a d o a és tos la l o n g i t u d d e l vo lad i zo . 

Una v e z i n t r o d u c i d o s los da tos , e l p r o g r a m a os 
o f r e c e r á los c o r r e s p o n d i e n t e s d i a g r a m a s d e g i r os , 
m o m e n t o s flectores, e s f u e r z o s c o r t a n t e s y d e e lás t i ca . 

PRPER 1 BORDEA 1 IN 100 CLS K 7 llO LET US=" 

" Con este aaa se puedenfesolver todo 
pr ogr 11 po cor v de Vigas S i a - p . a p o y a d a s o u o i z o teni-endose en cuenta qu 

e - LA Longi tud to tal de la viga no excede ra de los 19 ats,habi«nd ose I U I a • do a estos ta longitud del voladizo." 
120 LET UJ=U»t" 

_ _ _ _ _ _ H< i 

Í- DIRGRRMR DE ESFUERZOS COR-TANTES. 
2 - DIRGRRMR DE MOMENTOS FLEC-
• TORES. 
J - DIRGRRMR DE GIROS. 
l - DIRGRRMR DE ELRSTICR. 
130 FOR H;1 TO LEN U« 140 IF UIIHI-ChRI 13 THEN PRINT " ";: GO TO 290 
150 PRINT US<H>;"I ";CHRS 8;: 8E EP . 0 1 , - 2 0 160 IF U*(M)>CMR» 13 TMEN BEEP . 1 ,20 170 NEXT M , 
180 PRINT " l 'HI PRINT na; " M — i W B B M J P f f 
2(30 LET = SIMBOLÓGIR TMPl.E A —• • 

re apoyos, 
voladizo, e 

e n ^ 

L i 

Longitud ent • ts. Long i tud de t BtS . 
Carga unífor partida por en toneladas Carga puntua en el txtrei zo, en tone l Reacción en la izquierda das. 
Reacción en ta derecha, Long1tud tol expresada en 

Haa* • 

aeaente re- • toda la viga, I 
l incidiendo 1 
o del vo lad i «das. 
e l apoyo de , en tonela- Rb el apoyo de en toneladas.n al de la viga" da . " 
210 LET at»as+* Moaento aaxiao, en tone-ladas por ««tro." 220 FOR n Z1 TO LEN at 230 IF a i m x C H R f 13 THEN PRINT " ",CHR* 13;: GO TO 240 240 PRINT a$ (n>; "| '-; CMRS 8;: BE EP .01,-20 
250 IF a«(n>«CMR» 13 THEN BEEP .1,20 PRUSE 10 260 NEXT n 270 PRINT " " 

PRINT «O, 
, _ _ " ~ HJSE 0: CLS 290 CLS : P R I N T RT 4,O;"4 L1-LO NGITUD ENTRE L O ^ R P O Y O S ?": INPU 

PULSO UNR T E C L R PORO MOMENTOS 

300 PRINT "4 L2-L0NGITUD DEI 
^ADIZO ? " : ÍNPUT ; " 

3 ÍÓ 'PRÍÑf ' " i O-CARGA REPARTIDA ?": INPUT • M Ü . , . . " , O 320 PRINT "t P-CARGA PUNTURL 7" ; INPUT ," I W 
'330 CLS : FLRSM 1 PRINT RT 10, O, INK 7; PRPER l;" ESPERA OUE LO PIENSE .**: FLRSM 0 340 LET Rb>(04(L1+L2)4(L1+L2)/2 + P • (L1+L2) > /L1 350 LET ftt>Ol(L1+L2)+P-Rb 360 LET ZiRa/O 370 LET Maax-RatZ-0*Z*Zx2 360 LET M2*-04L2fL2/2-P4L2 390 LET ns(Ll+L2)4l0 400 DIM T(n): DIM M(n>: DIM G(n ): OIM Vín) 
410 LET Til)cR): LET M(n)*0; LE T G (1) =0 LET V < 1) «0 420 FOR i =2 TO n 
430 LET T(i > =T(i -1) -OiO. 1 IF R BS (i-LltlO) <.5 TMEN LET T U ) > R b +T < i ) 440 LET MI i ) ih<i -1) +0,1»(T(i) -O 40.05) IF RBS (i-INT (L1t10))<. 5 TMEN LET M l i ) <=M2 450 LET G(i)>G(i-1>-M(i)40.1 460 LET v 11 ) iv 11 -1) +G (i ) 40. 1 470 NEXT i 
480 IF V(L1410)=0 TMEN GO TO 58 

0 
490 FOR i«l TO n: LET G ( i) aG (i> 

-V(LltlO)/L1: NEXT i 

L k 
¡i 

L 

Longitud entre «poyos, en • | s < 
Longitud del voladizo, en 
m ts . 
C »r9# unífof»»ntnte re-
partida por toda la viga, 
en tonelada». 
Carga puntual incidiendo 
en el «xtreao del v o » d i -
jto, en toneladas. 
Reacción en el apoyo de 
la izquierda, en tonela-
das . 
Reacción en el apoyo de 
la derecha, an toneladas. 
Longitud total de l» viga 
expresada en dn. 
Momento •axíMo, en tone-
ladas por «(tro, 

500 FOR i »2 TO r>: LET v t i I =v < i-1)+G(i)40.1: NEXT i 510 LET Ta ax 30 LET M«ax»0 LET Ga ax =0 LET uaax=0 520 FOR i al TO n _ 530 IF RBS T(»>>T«ax TMEN LET T • a X cRBS TC i > _ 540 IF RBS H(i)>Ma«X TMEN LET M •ax«RB5 Mil) _ 550 IF BBS G(i)>Gaax TMEN LET G aax sRBS G(1) 560 IF RBS v(i)>uaax TMEN LET U aaxsRBS v(í) 
570 NEXT i 
580 LET «S> H£ft£BU-U GO SUB 

790 590 FOR = 1 TO n PLOT 25 414 i ,8 
0 DRRU 0,-t(i)470/Taax: NEXT i 
600 PRINT RT 1,15;"Ra • P RINT RT 2,15, "Rb - ",Rt>: PRINT R T 3,i5;"n • ";n 610 PRINT 8Í," PUL5R UNR TECLA PRRA MOMENTOS" 
620 PRUSE O CLS 630 LET asi B M H B t ó H " : GO SUS 7 90 640 FOR i — 1 TO n PLOT 25+141,8 0 ORAU 0,-M(i)470/Maax: NEXT i 650 PRINT RT 1,16,"Maax • ",Haa 

*660 PRINT ao;" PULSR UNR TEC LA PRRR GIROS'' 670 PRUSE O CLS 680 LET •(:'(•alB': GO SUB 790 690 FOR i «1 TO n PLOT 25 + 14 1 ,8 O DRRU O.-G(il470/Gaax: NEXT i PRINT no," PULSA UNR TECLA PRR A ELASTICA": PRU5E 0 
700 LET [.«S4*«2*': GO SUB 7 

90 
710 FOR i-1 TO n PLOT 25+141,8 

0-V(i>170/Uaax: NEXT i: PRINT B0 
PULSA UNR TECLR": PRUSE 

0 
720 C L S ^ ^ ^ 

750 ÍF PB*«"S" THEN GO T O 2 9 0 ' B $ 
760 IF B»="N" THEN STOP 770 IF B t < >"S OR N" THEN GO TO 730 780 NEXT i 
790 CLS ; PLOT 0,0 DRRU 0.175: DRRU 255,0 DRAU 0,-175. DRRU -255 ,0 
80® PRINT RT 20,22;a % 810 PLOT 25,80 DRRU 10»(L1+L2) 
'620 PLOT 25,80 GO SUB 850 830 PLOT 25 410 4L1,80 GO SUB 85 
0 84 0 RETURN _ _ 
850 DRAU 3,-8: DRRU -6,0 DRRU 

3,8: RETURN 

MICROHOBBY -65 



[lio Spc CT 

TRIÁNGULOS 
A l b e r t o Ruiz. d e M a d r i d , ha 

d e c i d i d o q u e los t r i ángu los no só lo 
s i r v e n p a r a q u e se les c a l c u l e su 
á r e a y p e r í m e t r o , s ino t a m b i é n p a r a 
c las i f i ca r l os s e g ú n sus l a d o s y 
ángu los . 

T o d a s estas o p e r a c i o n e s p o d r é i s 
rea l i za r las c o n la a y u d a d e l 
s i gu ien te p r o g r a m a . 

1 POKE 236S8,8 20 CLS PRINT "TRIANGULOS": P RINT : PRINT 30 PRINT "1.. CALCULAR RREA 4.0 PRINT -2.. CRLCULAR PERIMET 
Ro-se PRINT 60 PRINT RUIZ - 00" 65 INPUT 

68 70 80 
90 __ 100 CLS 

•3., CLASIFICACION" PRINT "POR ALBERTO 
•OUE DESEAS ? "; Z IF Z«1 THEN GO TO 100 IF Z =2 THEN GO TO 200 IF Z«3 TMEN GO TO 300 IF Z>3 OR Z<1 TMEN GO TO 65 " : INPUT "BRSE ";B: PRIN T "BASE ";B 

110 INPUT "ALTURR LTURA "Í.H 120 LET ©»B«H/2 
130 PRINT "EL ARCA ES ";©, C» cuJdf»dOi" _ _ 140 INPUT "OTRA <S/N)";A« 

';H: PRINT "A 

1 5 0 I F A S » " S " T H E N GO T O 1 0 0 
1 6 0 I F A » » " N " T H E N GO T O 2 0 
2 0 0 C L S : I N P U T " L A D O A " ; A : PR 

I N T " L A D O A * < • " • 
2 1 0 I N P U T " L A D O b ",b: P R I N T " L 

ADO b • " ; B ; " C«" 
2 2 0 I N P U T " L A D O C " ; C : P R I N T " L 

ADO c = ";C;" C»" 
2 3 0 LET q=a+b+C 
2 4 0 P R I N T " E L P E R I M E T R O E S " ; © ; " c«" 
2 5 0 I N P U T " O T R A < S / N ) " ; 0 $ 
2 6 0 I F O I » H 5 " T H E N GO T O 2 0 O 
2 7 0 I F D $ A " N " T H E N GO T O 2 0 
3 0 0 C L S : P R I N T " 1 . . SEGUN SUS 

L A D O S " 
3 1 0 P R I N T " 2 . . SEGUN SUS A N G U L O S" 320 INPUT "OUE DESERS ? "¿O 330 ir 0»1 THEN CLS : GO TO 4.00 340 I F 0=2 THEN CLS : GO TO 700 350 IF O> 2 OR 0<1 TMEN GO TO 32 

0 
A 

b 
' ¡ e 

PRINT 
P R I N T " L 

P R I N T " L 

40O INPUT "LADO • 
ADO a a " ; a; " c»" 
410 INPUT "LADO b ADO b= ";B;" c«" 420 INPUT "LADO C 

ADO c = " ; c ; " (•"" 
430 IF A.fe AND B«C THEN PRINT " 

EOUILATERO" 
4 4 0 I F <A = 8 AND B O C I OR ( A » C A 

ND A < > 8 ) OR ( B I C AND 6 < > A > T H E N 
P R I N T " I S O S C E L E S " 

4 S 0 I F A O B AND B < > C T H E N P R I N T 
" E S C A L E N O " 460 INPUT "OTRA IS^NÍ"JU* 4.70 IF U S S " THEN GO TO 400 480 IF U*a"N" THEN GO TO 10 700 INPUT "ANGULO a "¿A: GRADOS" 'ANGULO b "ib: ';b;" GRADOS" •ANGULO í ";«: ";c;" GRADOS" 730 IF a«90 OR b"90 OR C «90 THe N PRINT "RECTANGULO" 740 IF A>90 OR B>90 OR C>90 THE N PRINT "OBTUSfiNGULO" 750 IF A<90 OR B <90 OR C<9© THE N PRINT "ACUTANGULO" 755 IF B+C*A>180 THEN PRINT "NO SE PUEDE HACER" 760 INPUT "OTRA (S/N)"iO$ 770 IF ©»»"S" THEN GO TO 700 780 IF 0 | I " N " THEN GO TO 10 

"ANGULO 3= 
710 INPUT 

"RNGULO b-
720 INPUT 
"ANGULO Ci 

PRINT 
PRINT 
P R I N T 

CÁLCULOS 
HORARIOS 

Cur i oso , m u y c u r i o s o e l p r o g r a m a 
q u e nos ha e n v i a d o Juan G u e r r a , 
d e San tande r . 

C o m o é l nos d i c e , «os e n v í o un 
p r o g r a m i l l a p a r a a q u e l l o s q u e , 
c o m o yo . a d e m á s d e c o m p r a r s e 
d i scos , ya sean c o m p a c t o s o d e 
v in i lo , los g r a b a n e n c in ta pa ra 
e s c u c h a r l o s e n e l w a l k m a n . e n e l 
c o c h e o e n c u a l q u i e r o t r o s i t io q u e 
no sea su casa». 

La f i n a l i d a d d e l p r o g r a m a es 
c a l c u l a r e l n ú m e r o d e c o r t e s d e l 
d i s c o q u e e n t r a n e n una ca ra , 
e v i t a n d o tene r q u e s u m a r l o s y 
d i v i d i r l o s c o n la c a l c u l a d o r a . 

1 R E H C A L C U L O S H O R A R I O S 
2 REM JURN GUERRA UELRSCO 
5 BORDER 7: PAPER 7 . I N K 0 C 

L S 10 LET HIN=0 LET SEG»0 

T i t p ^ ' ^ V i l ; - . " ; ^ . s r , 
SEG í10 THEN PRINT RT 10,17,"0";S 
EG 

2 0 P R I N T RT 2 1 . 0 , I N U E R S E 1 ; " I 
NTRODUCE T I E H P O ( M Í N / E N T E R / S E G Í " 

3 0 I N P U T H N , " : " ; S G 
4 0 L E T H I N I H I N + H N 
4 5 L E T SEG = SEG + SG _ 
3 0 I F S E G > = 6 0 T H E N L E T M I N » M I N 

• 1 L E T S E G - S E G - 6 0 GO TO S 0 
6 0 GO T O 1 5 

DISEÑADOR DE 
PIEZAS 

Luis V i c e n t e Herná iz , d e 
V a l l a d o h d , nos ha e n v i a d o e l 
s i gu i en te p r o g r a m a c o n e l q u e 
p o d r é i s r e p r e s e n t a r p iezas e n 
d i f e r e n t e s p e r s p e c t i v a s : c a b a l l e r a , 
a x o n o m é t r i c a e i s o m é t r i c a 

Para e l lo , e l o r d e n a d o r te p e d i r á 
q u e i n t r oduzcas las c o o r d e n a d a s 
«X», «Z» e «Y» («G») y a d e m á s , 
i n t e r r o g a si t i ene q u e ser un pun to , 
una c u r v a o una rec ta , m e d i a n t e e l 
da to «C» 

El p r o g r a m a i n c o r p o r a 
i ns t r ucc i ones c o m p l e t a s y aqu í os 
p r e s e n t a m o s u n e j e m p l o p a r a la 
r e p r e s e n t a c i ó n d e u n c u b o e n 
p e r s p e c t i v a c a b a l l e r a : 
C = 0 
C = 1 
C 1 
C ^ I 
C = 1 
C = 1 
C = 1 
C - 1 
C 0 
C = 1 
C = 1 
C 0 
C = 1 
C = 1 
C 0 
C = l 

z - 0 X « 0 Y =0 G = 0 
z = 0 X - 40 Y = 0 G = 0 
Z - 40 X • 40 Y = 0 G = 0 
z 40 X = 0 Y = 0 G 0 
Z - 40 X = 0 Y = 40 G - 0 
Z 0 X = 0 Y 40 G = 0 
z 0 X = 0 Y = 0 G = 0 
z= 40 X = 0 Y = 0 G 0 
z 40 X = 40 Y = 0 G 0 
z= 40 X = 40 Y = 40 G - 0 
z- 40 X = 0 Y = 40 G = 0 
z 0 X 40 Y = 0 G = 0 
z 0 X 40 Y - 40 G = 0 
z= 0 X = 0 Y 40 G = 0 
z 0 X = 40 Y = 40 G - 0 
z= 40 X 40 Y = 40 G = 0 
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11 

•Introducifdílo C . q u e pu«dt Ser 
-1-para fíct»,-í-para curva,-0-
p s r j punto. 
•introducirti vator de Z , X e Y 
con r e u c i o n a una arista de ta 
figura a r e p r e s e n t a r . 
»El punto A es la arista y es un 
pun to f> jo. 
»£jer»pio 1 
La Linea i d e b e comenzar con C = 0 

(A-arista p r i n c i p a l . ) 

Para pintar una linea de A-B hay 
que escribir c = l y dar las coor-
denadas Z , X e Y de B respecto de 
A. 

> L I N E A I e - e z » o x - e Y « a 0 = 0 - A -

>LINEA2 c « l Z«© X > s e Y«=® G = 0 "8" 
PARA SEGUIR PULSA > > 

C U R U A 

\ 
Y V ^ G « • 

L I N E A T 1 7 1 D A T O C > > > C 

1 REM "3" 2 POKE 23658,6 PRINT FLASH 1 ;AT 10,6," PARE LA CINTO ": PAUS 
E 75 CLS 5 INK 6 FOR L»1 TO 18 

6 READ GG 7 PRINT PAPER 4, INK 0,AT 1©, 
5+L,CMRS GG 10 DATA 32.68,73,83,69.78,79,3 a , 6 8 , 6 9 , 3 2 , 8 0 , 7 3 , 6 9 , 9 0 , 6 5 , 8 3 , 3 2 13 NEXT L 15 PRINT AT 12,9,"L.V. HERNAIZ 

18 PAUSE SO 20 BORDER O LS : BRIGHT 1 
PRPER O INK 4 C PRINT "XXXXXXXXXX . • M 

REPRESENTACION OE CUERPOS " PRINT "XXXXXXXXXXXXXXXY.XXXXXX x x x x x x x x x x " _ „ „ . . .. 
30 PRINT PAPER 2,AT 3,11," HEN 

U ": PRINT ' 
4O P R I N T I N K 

ONES 1 R DATOS 2 R HAS DATOS..3 CION DAT05...4 N DE DATOS ... 5 50 PRINT • : Pl CABALLERA 

INSTRUCCI INTRODUCI INTRODUCI UISUALIZA CORRECC10 PRTNT • (INT INK 3,^" Vj. 
PRI ISOMETRICA 

[SAUE D LOAD D 

ASONOHETRICA NT •: PRINT ' 
60 PRINT INK 3i" A T O S . . . . 8 1 AT OS.... 9 J " : PRINT 70 PRINT ': PRINT "XXXXXXXXXXX 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX" ^^ 80 INPUT PAPER 1." INTRODUCE OPCION > > >";At 
90 LET z=10-(58-CODE A») 100 GO TO Z*1000 1000 CLS : PRINT RT ©,B,"-INSTRU 

CCIONES-" 1010 PRINT OUER l;RT 0,8;" 
1856 PHIkT AT 2,0,"•iniroducird» to C,que puede ser -i-para recia , -2-para curva,-O- para punto." 1O30 PRINT AT 5,0;"•Introducireí 
valor de Z,X e Y con relación a una arista de ta rivura a repr «sentar ." 104O PRINT AT 8,0,"«El punto R « s la arista y es un punto fijo." 1050 PRINT AT i©,0;"«Ejeaplo 1:" 1060 PRINT "La linea 1 debe coae nzar con CcO" 1070 PRINT AT 12,6,"(A-arista pr Incipa i.)" 1080 CIRCLE 64,56,2 PLOT 64,56: DRAU S6.0 CIRCLE 120,56,2 1090 PRINT AT 14,6,"A";AT 14,16, "B" 1100 PRINT AT I6,©;"para pintar una linea de A-B hayque escribir C*1 y dar las coor-denadas Z,X e Y de 8 respecto de A." 1110 PRINT ">LINEA1 C»0 Z»© X=0 Y =0 G=0 ""A 

C 



H 4 I I U 1 I J I l l l J J 
U S B PRINT " > L INER2 C • 1 2-0 X a2« 
V-0 Ga® " "O 
1130 PRINT B1;"PRRfl SEGUIR PULSR )>": PAUSE O CLS 11*0 PRINT "tEJeaplO 2 " 11S0 PRINT "Para pintar una u n t a de B - C ti-cribir C=i y dar ta» 

Cdordenadasz . x e Y de C respect O A." 1160 CIRCLE 60,112.2: CIRCLE 32, 112,2: PLOT 32.112: DRRU 46.0 O RRU 0.24 1163 CIRCLE 60.136.2 1170 PRINT RT 7,2; "fl";RT 7,11; "O ";RT 4,11;"C" n e o PRINT RT 9,0; " >L INER3 C a l 2 «10 Xa20 Ya0 G-e '-C**"" 1190 PRINT "Para pintar un punto se escribe C=o y dar las coorde nadas Z ,X e Y ,respecto al punto í i jo (R) . " 
1200 PRINT "*Ejcap10 3 " 1210 CIRCLE 88,40.2 CIRCLE 104, 56,2: PLOT B6.40: DRRU 16.16.PIs  
2 1220 PRINT RT 1B.0;"Para Pintar una curva escribir Ca2 dar las coordenada» Z,x e Y del punto B respecto fl." 
1 2 3 0 P R I N T " > L 1 N C A 4 C > 2 2 = 6 0 X « 2 O Y=© G-+90" 1240 PRINT Bl;"PRRR SEGUIR PULSR >>": PRUSE 0 CLS 1250 PRINT "En tas curvas.Ga- cu ando c l arcoes en el sentido de las agujas del reloj (caso-A).G «• cuando elarco es en el sentid 0 contrario a la» aguja» del reí oJ (caso-B) . " 1260 PRINT RT 6,2;"CaSO-R";RT 9, 7;"fl";RT 6,14,"B";RT 6,16,"caso-8";RT 9,22;"R".RT 6,29;"B" 1270 PRINT RT 1 1 . O « G E N E R A L I D R D ES: EJES.";flT 12.0;"PesPectiva" ;RT 12,17;"pespeCti va a»o-';RT 1 3.3, "caballera.",RT 13,17;"noaet rica i so-" 
1260 PRINT RT 14,17;"•etrica . R T 15,5;'Z";RT 16,12;"X",AT 19,3; "Y";RT 15,26;"2";RT 19,30,"X";RT 19,20;"Y";RT 16,9;"C" 1290 CIRCLE 72,96,2: CIRCLE 104, 128,2: PLOT 72,96: DRRU 32,32,-P 1 /2 1300 CIRCLE 192,96.2 CIRCLE 224 ,126,2 PLOT 192,96: DRRU 32.32, P1/2 1310 PLOT 56,56 DRRU 0,-24 DRR U 46.0 PLOT 56.32 DRRU -24,-24 : PLOT 56,32 DRRU 20,20 PLOT 7 1.32 DRRU -5.10,PI/4 1320 PLOT 200,56 DRRU 0,-24 OR RU -40,-23. PLOT 200,32 DRRU 40 ,-23 PLOT 128,8 DRRU 0,68 1330 PRINT RT 21.5."£-30-45-60" 1340 PRINT OI,"PRRR SEGUIR PULSE >»>>": PAUSE O CLS 1350 PRINT "-OPCION SRUE DRTOS " 1360 PRINT RT 2,1,"En esta OPCiO n hay que apuntar el noabre y e 1 nuaero de dato» que carqaaos en ta cinta." 1370 PRINT RT 7,0,"-OPCION LORD DATOS " 
1380 PRIWT RT 9 , 1 , " E n esta opcio n se introduce el noabre de los datos que se de- sean cargar y poslerioraente se introduce el nuaero de datos que son." 
1390 PRINT 0 1, "PRRR MENU TTL) " : P 
R U S E _ G Q T F • 
200C 2010 LET Pa l . LC1 2020 D I H A(U,5) 2030 GO SUS 9200 2040 PRINT PRPER 1,RT 1,0," 

" ; RT 
2 ,0 , 
2 0 S 0 
300t :  3010 LET P=N LET U:U*100 3020 GO SUB 9200 3030 PRINT PAPER 7,RT 2 . 0 "LINER I " ; N - l ; "1 C a " ; A ( N - l , 1) , " I Z = " , f t ( N - l ,2) ' | Xa", fl <N-1 ,3) , " | Ya " , f l (N -1.4) , " I G=" , R IN- 1 ,5) 
3 0 4 0 PRINT PRPER 7.RT 1.0 "LINEA l " , N-2. " ) C a " , A ( N - 2 , l ) , " I Z-" ' ,A< N - 2 , 2 ) , " | Xa", A (N - 2 , 3> \ " | Y » " , B ( N -2 , 4 ) ; G = " ; fl (N-2 ,5) 305O LET BG=N LET N=1 LET X l = l 30 LET Z la80 3060 LET CS«1 3070 GO SUB 7070 

L 

308O IF N=BG-1 THEN LCT N = BG: GO 
TO 3220 
3090 LCT NaN + l 
3100 GO TO 307Í 32QC 
3210 LET XX. 3220 LET ZlaBO LET Xlal30 3230 FOR NaP TO U 3240 FOR Mal TO 5 32S0 IF Mal THEN LCT A»a"C" 3260 IF Ma2 THEN LET A«a"Z" 3270 IF Ma3 THEN LET R«a'x" 3280 IF Ma4 THEN LET fl»a"Y" 3290 IF MaS THEN LET A»="G" 3300 INPUT "LINEA t",(N),"J DflTO 

" , (fl») ; " > > >" ;E 3310 IF Mal TMEN GO TO 3340 3320 IF M o l TMEN GO TO 3370 3330 GO TO 3300 3340 ir E>3 TMEN LET U=N-1 GO T 
O 20 3350 IF Eae OR Eal OR Ea2 THEN G O TO 3370 3360 GO TO 3300 3370 LET fl(N,M)>E 
3380 NEXT M 3400 IF N >1 THEN PRINT PRPER l.R T X,0;"i 

N-l;"3 
2) » J C > " ¿ FI ( N " L I 1 ) . | 4 A , N I N -JL I "I Xa' ,RlN-l ,3) ; "|Ya",R(N-l ,4) ; IGa",R(N-l,S) 3410 PRINT PAPER 1;AT 2,0," "" * pp 
PER S; INK O,AT 2,0;"LINEAt"'N," 
fl(N,3» ; " I Ya",A(N,4Í , " I G = ";fl(N,S) 3420 PRINT PRPER lj«l;" TODO COR RECTO (5/N) " 3430 I F INKEY »a"5" THEN LCT CS*1 GO SUB 7O70 GO TO 3460 3440 IF INKEY»= "N" THEN LET M«H-4 GO TO 3240 34S0 GO TO 3425 346C 
400e 4010 CLS 
4020 FOR Nal TO U 4030 PRINT TAB 0;"N";N.TAB S."Ca ",fl(N,1),TAB 9."Z*";R(N,2);TAB 1 5;"Xa".R(N,3),TRB 21;"Ys";fl(N,4) ;TRB 27;"6«",BIN,5) 4O40 NEXT N 4050 PRINT PRPER 1;0 1," MENU (M ) " 4060 GO TC 
SOOOMJ-f^ 5010 INK 6 CLS 5020 PLOT 0,O DRRU 255,0 PLOT 0,175 DRRU 255,O 5030 PRINT RT 1 , S , "| CORRECCION DE DATOS |" 5040 PRINT RT 3.1."« LINER R COR REGIR •»" INPUT PAPER 1,' LINEA R CORREGIR ?";J 5050 IF JaO THEN GO TO SO40 5060 IF N - K U TMEN GO TO 5040 S070 LET UaN-J S075 LET N=J 
5080 PRINT PRPER 4; INK 0,AT 5,0 ¡"LINER (";N;"3 C»-;A(N,1) ¡ I Z a ;A(N.2) ; "I Xa",fl(N,3> , i Ya";R(N,4 ) , "I G = ";A(N,5) 
5090 PRINT RT 8,1,"1 CORREGIR DA TO " INPLfT PAPER 1;" CORREGIR DRTO ?";fl» 5100 IF A»a"C" OR A«»"X" OR fl»n" Y" OR A»-"Z" OR R»a"C" THEN GO T 0 5120 SI10 GO TO 5090 5120 IF A»a"C" THEN LET Mal 5130 IF A» ="2" THEN LET Ma2 514 0 IF A»="X" THEN LET M=3 SISO IF A»a"Y" THEN LET M»4 5160 IF A«="G" THEN LET M*S 5170 PRINT PAPER 4; INK ©,AT 10, 
2 , " » • " ; A » ; " » * " 5160 INPUT PAPER 1; *>"; E 
5190 LCT R<N,M)=C 
S200 PRINT AT 12,1, 
GIDA :" S210 PRINT PRPER S; INK 0,;RT 15 ,0,"LINEA [";N."J Ca".R(N.1>;"I2 a",fl(N,2),"|X»",flIN,3);"|Ya",BlN ,4) ,"i G a " ;R(N.5) 5220 PRINT PAPER 1.D1," NUEUA CO RRECCION 10» / MENU (H>" 5230 LET NiUtd 5240 IF INKEY»*"0" THEN GO TO 50 
10 5250 IF INKEY»="H" THEN GO TO 2© 

6010 LET Nal: LET XX»0: LET ZZa© ; LET Ta© 
6020 CLS PRINT PRPER 6, INK O. "fe • ft • P. CABALLERA ft • • • fe 
6030 GO SUB 9500 60S0 INPUT PAPER 1,"COORO.CENTRO 
X>";X1,"-2>";21,"-ANG >",H 

6070 LET X2=X1+(A(N.3)-(SIN <H«P 
1 / 180) «A (N .4) ) ) 6080 LET 22aZ1•(A(N.2)-<.71(COS (MlPI/160)tfl(N.41)I) 609O GO SUB 9600 _ 6140 IF NaU THEN LET N=.N + 1: GO T O 6170 
61SO LET MaN*l 616© GO TO 6070 6170 PRINT PRPER l;01i" PflRA MEN U (H) " 62O0 GQ T< T g e c t a m 
7010 LET CS-0: LET XX*0 LET Z2a O LCT Nal CLS _ _ „ 7O20 PRINT PRPER 6, INK O,"• • P .fl&ONOMETBICA ISOMETRICA • 7030 GO SUB 9500 
7060 INPUT "COORD.CENTRO EJES X> " , X I , " - 2 ) " , Z 1 7070 LET R1=SIN <3O»PI/180) 

R ( N - l , 

DRTO NUEUO 

. INEfl CORRE 

I 

7O80 LET R2aCOS (30*PI/180) 7090 INK 4 
7095 LET X2a.8t(Xl+(<(R2«R(N,3)J -(R2lfl(N,4))))I 
7100 LCT 22a.6*(R(N,2)4(Zl-(R1»R (N ,3) > - (fll*A (N,4) ) I I 7110 GO SUB 9600 7120 IF CSal THEN RETURN 
7 1 3 0 i r NaU THEN LCT NaN*l: GO T O 7160 
7140 LET NaN+1 7150 GO TO 7090 
7160 PRINT PRPER 1,01," PRRR MEN U <M) ' 7170 
80O0( 
eeio CL: 6020 PRINT RT 5,1;"GURRDR NUMERO DE DRTOS:",U;RT 10,0,"COLOQUE L A CINTA EN EL CASSETTE",AT 12,2; 

NOMBRE DE LOS DATOS:" 8030 INPUT PRPER 2; ft NOMBRE"?"; F 

C - 0 

C«1 

C - 2 
CURUR 

^ Ga -

p r ^ r i 

TODO CORRECTO (S /N) 

0035 PRINT INK 2.RT 14 .10 .F» B040 SRUE rt DATA A O 60S0 CLS PRINT RT 12,2,"GRRBRC ION CORRECTA." 
B060 PRINT ' PRINT "REBOBINE LA CINTA PRRR UERIFICRR." 6070 P R I t r PRINT "PULSE PRRR 
VERIFICAR." PAUSE 0 CLS 6080 UERIFY F» DATA A O OO90 PRINT RT 10,5,"CORRECTO" 8100 PRINT n i "PARA MENU (M)" 6110 GO Tp 9300 9O0< _ 9010 CLS 
902© PRINT AT 5,0."NOMBRE DE LOS DATOS " 9030 INPUT PRPER 2 , " B NOMBRC" , F 
9035 PRINT INK 2,AT 5 , 2 1 , F t 9040 LORD r « DATA A O 90SO CLS 
9O60 PRINT RT 10,5,"CARGA CORREC TA. " 
9070 PRINT RT 12,3,"NUHERO DE OR TOS " INPUT PAPER 2,"NUMERO DE DATOS>",U 
9075 PRINT 01 "PRRR MENU (M)" 9080 GO TO 930 9200 CLS í " 920S PRINT IÑK 6,RT 3 ,27 RT 4 , 2 7 ; .AT 5 ,26 . T 6 ,27, "PUNTO" . RT 7 , 2 7 . " » , , 
T 8 . 2 8 . 1 ,AT 9.27."RECTA",AT 10 , 27, , AT 11 ,28, "C =;2 1, AT 
12 , 27, "CURUA" , AT 14 ,29. "C-J - " • AT 1 6 , 2 9 , • G = . " ; A T 1 8 . 2 7 , • 1 1 ,AT 1 9 , 2 8 . " C - 3 " , A T 20,27,"MENU",RT 2 1 ,27 ; 
9210 PRINT PRPER 1;RT 4,0." 

" ,RT 2 1 , 0 , " 
9220 INK 1 PLOT O.175 DRRU 25S 
,0 PLOT 0 , 0 DRAU 0 ,143 PLOT 2 
0 0 . 0 DRRU O.143 
9223 INK 6 9224 PLOT 210,60 DRAU 1 5 , - 3 . - 3 : PLOT 210 ,45 . DRAU 1S ,3 ,3 
9225 PLOT 225.57 DRRU 2 . 3 DRAU - 4 . 0 DRAU 2 , - 3 PLOT 225.48 D 
RAU 2 , - 3 DRRU - 4 . 0 ORAU 2 , 3 
9226 INK 1 9230 RETURN 
9 3 0 Í -
9310 IF INKHY»:"MM THEN GO TO 20 

1?0° DRRU OJ, 175 S3.0 PLOT 
9520 FOR UaO TO 255 STEP 10 PLO 
T U,0 PLOT U,2 NEXT U 
9530 FOR K -0 TO 17S STEP 10 PLO 
954¿KRFTLRT N E , f T K 

l l l © IF A ( N , 1 1 : 0 THEN PLOT X2,22 
9620 IF A ( N , 1 ) a l THEN DRAU X2-XX 
,22-ZZ 
9630 IF A ( N , l ) a 2 THEN DRAU X2-XX , 2 2 - 2 2 . (A(N,5) i P I / 1 8 0 ) 9640 LET XX aX2 LET ZZa22 96S0 RETURN 
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B U A 

Escue ta y c o n p o c o gas to d e 
p a p e l e s la c a r t a d e Jav ier G a r c í a 
León , e n la q u e nos env ía es te 
p o k s i 
P O K E 38593,n n = n ú m e r o d e 

v idas 

D e s d e G u i p ú z c o a , Lu i s M i g u e l 
A g u d e l o nos env ía es te 
« impactante» p o k e : 
P O K E 54483,n n = n ú m e r o d e 

v i d a s 

H a y c a r t a s b r e v e s a las q u e se 
les p u e d e saca r m u c h o p a r t i d o , 
c o m o és ta d e Juan José Rod r íguez , 
d e A l i c a n t e . 
P O K E 47550,0 q u i t a e n e m i g o s 

El r e s p o n s a b l e d e esta s e c c i ó n 
no descansa . D e n u e v o A m a d o r 
M e r c h á n , d e M a d r i d , nos ha 
p r o p o r c i o n a d o es te c a r g a d o r y 
sus c o r r e s p o n d i e n t e s p o k e s : 
P O K E 44130,0 in f in i tas v i d a s 

p r i m e r j u g a d o r 
P O K E 44393,0 in f in i tas v i d a s 

s e g u n d o 
j u g a d o r 

P O K E 47028,0 i n m u n i d a d t ras 
m u e r t e p r i m e r 
j u g a d o r 

P O K E 47254,0 i n m u n i d a d t ras 
m u e r t e 
s e g u n d o 
j u g a d o r 

Estos d o s ú l t imos p o k e s só lo son 
e f e c t i v o s hasta e l f in d e c a d a fase. 

5 REM AMADOR HERCHRN RIBERA 6 REM 20/06/1986 10 BOROER 0 PRPER 0: INK 0: C 1.5 : LORO ""COOE 23300: POKE 233 26.201 RRNDOMIZE USR 23300 
15 POKE 44.130,0: POKE 44393,0 20 RANDOMIZE USR 40089 

P O K E 47028,0 

P O K E 47254,0 

D i f íc i l , m u y d i f í c i l nos lo han 
pues to los c h i c o s d e Z igu ra t c o n 
su ú l t i m o p r o g r a m a . Para 
c o m p e n s a r l o , Jo rge G r a n a d o s , 
au to r d e es te a l u c i n a n t e a r c a d e , 
nos ha c h i v a t e a d o los s i gu i en tes y 
m a r a v i l l o s o s p o k e s : 
P O K E 27421,24 i n m u n i d a d 
P O K E 29462,53 s in e n e m i g o s 

Según nos d i c e Feo. José 
R o m e r o , d e Cád i z , s u p e r a r los 16 
n i v e l e s d e es te f r e n é t i c o a r c a d e 
es m u y senc i l l o s i c o l o c á i s v u e s t r a 
n a v e e n la e s q u i n a i n fe r i o r 
d e r e c h a d e la pan ta l l a , c o n lo q u e 
e s q u i v a r é i s a t odos los e n e m i g o s , 
e x c e p t u a n d o a l g u n o s d i s p a r o s 
q u e és tos os l a n c e n y las 
m á s c a r a s q u e sa len c a d a c u a t r o 
fases. 

^Notâ  
Feo. José Ruso, de Sevilla, nos ha 

desvelado el último engaño que Jo-
sé Manuel López, de Vitoria, y Alber-
to Sucre, de Buenos Aires, han rea-
lizado para esta sección. 

En esta ocasión han sido los car-
gadores de «Challenge ot the Go-
bots» y «Voidrunner» los que han si-
do virtualmente plagiados de la re-
vista «Sinclair User» en su número 
de septiembre. 

Ambos cargadores han sido reto-
cados ligeramente para que el pla-
gio no fuera tan notorio, pero se re-
conocen fácilmente. 

Desde estas líneas os pedimos 
una vez más (y van 29) que seáis 
honrados con vuestros descubri-
mientos y no os aprovechéis de los 
que realizan los demás. - • • w n i 

MAD MIX GAME 

S i e m p r e es b u e n o l i b e r a r a los 
p ro tagon i s t as d e los j u e g o s d e la 
p e s a d a c a r g a d e e n f r e n t a r s e , o 
e n es te c a s o d e v o r a r s e , c o n los 
e n e m i g o s d e r i g o r . Pab lo López , 
d e M a d r i d , nos so luc iona es te 
p r o b l e m a e n una d e las ú l t imas 
s u p e r p r o d u c c i o n e s d e T o p o Soft: 
P O K E 33540,110 d e s a p a r e c e n 

los e n e m i g o s 
En su escue ta m is iva , P a b l o nos 

a d v i e r t e d e q u e e n las pan ta l l as 
d e c o l o r a m a r i l l o a p a r e c e n los 
e n e m i g o s d u r a n t e a l g u n o s 
s e g u n d o s , t ras lo c u a l se 
vo la t i l i zan . 

Ramón Rodr íguez , d e Ba rce lona , 
q u e s e g ú n nos a f i r m a e n su ca r ta 
no t i e n e n a d a q u e v e r c o n e l 
p u n k i e p ro tagon i s ta d e l a r c a d e 
d e l m i s m o n o m b r e , nos a f i r m a 
q u e c u a n d o tu c o c h e se sa lga d e 
la p is ta y e m p i e c e a d a r vue l tas , 
só lo t e n d r á s q u e m o v e r e l j o ys t i c k 
d e i z q u i e r d a a d e r e c h a 
l e n t a m e n t e y tu b ó l i d o r e t o r n a r á a 
la p is ta . 
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FERNANDO RUIZ GISPERT 
(TARRAGONA) 

Aquí estoy, en la cárcel de máxima 
seguridad del Estado, esperando que 
llegue la fecha de mi ejecución... 
¿Podréis ayudarme a escapar? 
Jail Break: 
10 L O A D " " CODE 
20 For a = 29755 to 29763 
30 READ b: POKE a.b: NEXT a 
40 RANDOMIZE USR 29696 
50 DATA 62,201,50,129,198,42,240,255,233 
POKE 53030,n n = número vidas 

Flying Shark: 
POKE 42464,n 
POKE 48930,201 
A.T.V.: 
POKE 58698,201 
POKE 60243.201 
Renegado: 
POKE 41045,0 
POKE 40345,201 
POKE 34427.201 
POKE 36066,195 

n = núm. vidas 
Inmunidad 

Inf. fuel 
Inf. tiempo 

Inf. vidas 
Inf. tiempo 
Inmunidad 
Enemigos 
cobardes 

ISRAEL LEBLIC RAMÍREZ 
(TOLEDO) 

Némesis; Mit. Diosa de la venganza 
y de la justicia distributiva en la 
mitología griega. También se la 
considera enemiga de toda felicidad. 

Astr.: asteroide número 128 de la 
serie, descubierto en 1872 por 
Watson, 

The: el, la, lo, las, los. 
War: guerra, guerrear, hacer la 

guerra. 
Lock: cerradura, cerrojo, seguro, 

candado, traba, esclusa, bucle, rizo, 
mechón, llave, trabazón, enganche, 
encerrar. 

Cuestión; ¿qué traducción es la más 
correcta? 
Némesis the wailock: 
POKE 31851.0 Infinitos disparos 

FELIPE NERI SAURA 
(MURCIA) 

Sigo preguntándome qué hago aqui, 
delante de un templo en la isla de 
Sikoku, de aspecto tan colosal como 
siniestro, donde se refugian los 
•últimos vengadores», enemigos de la 
familia imperialista de mi novia, pero 
amigos de su tesoro, el tan famoso 
«Tesoro Real», que custodian a vida o 
muerte... 
¿Adivinan quién, en un arrebato de 
amor ciego y valentía sacaba de no sé 
sabe dónde, se ofreció a recuperar el 
tesorito de marras? 
Bruce Lee: 
POKE 51795,0 Infinitas vidas 

CARLOS ARROYO GARCÍA 
(MADRID) 

lArrepentios, pecadores!, e l fin del 
mundo está cerca. Vuestra débi l 
carne se pudrirá lentamente en 
espera del juicio final, y allí no habrá 
perdón ni arrepentimiento posible... 
Lujuria, lascivia, no os dais cuenta de 
lo vano de vuestras alegrías, de lo 
efímero de vuestra felicidad. 
Seguidme y yo os salvaré. Aunque 
bien pensado, mientras llega ese 
juicio final, no estaría mal echar otra 
partidita del: 
Samantha Fox: 
POKE 26758,0 Sin ropa tras 

haber ganado 
dos veces 
seguidas 

SCGfiE 000225 HI5CQRE QQ880Q 

f 

T * t 
STRGE 01 

PABLO ELFAN GONZÁLEZ 
(ZARAGOZA) 

Esto porque sí. sí te va a resultar 
muy útil: 
Platoon: 
Fase 1.' 
POKE 31268,1: 
POKE 33147,201 Inmunidad 
Fase 2.* 
POKE 29983,1: 
POKE 31725,1: 
POKE 30617,1: 
POKE 33986,1 Inmunidad 
Fase 3.* 
POKE 33063,1: 
POKE 33102.201 Inmunidad 
Lightforce 
10 BORDER Oí PAPER Oí INK Oí CLEAR 2 3 0 0 0 1 

L 0 A 0 CODEI POKE 4 0 6 7 3 , 9» RANDOMIZE 
USR 1 8 4 3 4 

IVÁN GARCÍA SANCHEZ 
(MADRID) 

Esto porque no, no queremos verte 
con esa cara larga que pones cuando 
una y otra vez terminas tu partida sin 
haber logrado acabar este fantástico 
juego que es el: 
Dan Daxe: 
POKE 47722,201 
POKE 43526,0: 
POKE 43529,0 
POKE 47711,151 
POKE 47712,3 

Inf. energía 

Inf. disparos 

Inf. vidas 
P.D.: Para los amantes de los 

récords. Iván nos ha contado que ha 
l legado al décimo Dan sin necesidad 
de pokes ni ningún otro tipo de ayuda. 
Queda dicho, pues. 

JOSÉ LUIS CANO CONDE 
(ZARAGOZA) 

Esto porque quizás, quizás sepas 
utilizarlos y sacarles el máximo partido 
a estos pokes: 

SERGIO M. ORDAZ GARCÍA 
(CÁDIZ) 

¡ Q u e usted lo pokee bien! 
Road Runner: 
POKE 40806.0 Inf. vidas 

El mismo efecto puede ser obtenido 
pulsando simultáneamente las teclas B. 
J y R estando en el menú. Pulsando 
LOVE y JACQUI obtendrás dos 
sorpresas. 
Dinamite Dan I: 
POKE 52678,0 
POKE 58770,20 
Dinamite Dan II: 
POKE 32575,201 
POKE 32587.201 

Inf. vidas 
Sin enemigos 

Inmunidad 
Inmunidad al 
agua 

Auf Wiedersehen, Monty: 
POKE 41139.0 Inf. vidas 
POKE 42160.201 Inmunidad 

JUAN J. SÁNCHEZ GARCÍA 
(MADRID) 

A veces nos preguntamos la razón 
de que semana tras semana pidáis los 
mismos pokes que ya han aparecido 
más de 20 veces en la revista. ¿Tantos 
nuevos spectrumaniacos os incorporáis 
al mundil lo de la microinformática 
cada 15 días? 
Commando: 
POKE 31107,201 Inf. vidas 
POKE 60699,64 Inf. metralleta 
POKE 61955,201 Enemigos no 

POKE 31107,201 Inf. vidas 
POKE 60699,64 Inf. metralleta 
POKE 61955,201 Enemigos no 

disparan 
POKE 62697,201 Enemigos sin 

bombas 
Tres Luces de Glaurung: 
POKE 57933,0 
POKE 24824,0 
POKE 24891,0 
POKE 59490,0 
Antiiiad: 
POKE 23309.201 
Ghost 'n 'Gobblins: 
POKE 35140.8 
POKE 36057,0: 
POKE 36058.0: 
POKE 36059,0: 
POKE 36060,0 

Inf. vidas 
Inf. flechas 
Inf. bombas 
Inmunidad 

Inf. vida 

Coraza 

Inf. vidas 

RAFAEL GÓMEZ MORENO 
(CÓRDOBA) 

Lo bueno, si breve, bueno y breve: 
Profánation: 
POKE 47693,0 
POKE 47672,201 
POKE 45877,201 
Lunar Jetman: 
POKE 36964,244 
POKE 36965.3 
POKE 37035,0 

Inf. vidas 
Inmunidad 
Sin bichos 

Inf. vidas 
Sin objetos 
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RAFAEL DELGADO ZORNOZA 
(VITORIA) 

«Algo para terminar la misión no 
hemos encontrado, pero pokes, los 
que quieras»: 
Infiltrator: 
POKE 40327,201 Inmunidad a 

choques 
POKE 36398,201 Despegue 

rápido 
POKE 37334,201 Sin turbo 
POKE 36925,201 No borra menú 

está el dragón de doble cabeza, sólo 
tienes que dir igirte hacia una 
dirección a ras de suelo. Volando 
despacio deja que te adelante y 
empieza a volar muy rápido, 
persiguiéndole y carbonizándole el 
trasero. 

FRANCISCO R. IGLESIAS 
MEDEIROS 
(ORENSE) 

Yo pokeo: 
Donkey Kong: 
POKE 31709,n n - n ú m . de 

vidas 
Green Beret: 
POKE 40919,n n = núm. vidas 
POKE 46317,8 Mayor núm. 

disparos 
POKE 43412.37 Sin minas 
POKE 47689,201 Sin soldados 

CARLOS ESPINA CAMACHO 
(CASTELLÓN) 

Seguimos pokeando: 
Cauldion II: 
POKE 52974,0 Inf. vidas 
POKE 57578,0 Inf. energía 
POKE 54752,252: 
POKE 36571,201: 
POKE 56S72.175 Inmunidad 

excepto al agua 
Thanatos: 
POKE 52745,201 Inf. energía 

TOKE. Una vez que llegues donde 

CARLOS ARANDA PECO 
(MADRID) 

Vosotros pokeáis: 
Phantomas I: 
POKE 44819,0 Inf. energía 
POKE 46790,191 Abr i r caja 

fuerte 
POKE 52290,0 Atravesar 

paredes 
POKE 48370.0 Pasar de la 

bola 
Zynaps: 
POKE 39739,201 Inmunidad 
POKE 37356,201 Sin enemigos 
POKE 45314.201 Inf. vidas 
POKE 41475,32 Recogida 

automática 
de fuel 

ANTONIO CLEMENTE MECO 
(MADRID) 

Tú pokeas: 
Rambo: 
POKE 38841,24 Juego más fácil 
Nebulus: 

Juego más fácil 

POKE 43332,n n - n ú m . vidas 
POKE 33666,201 Inf. vidas 
POKE 43611,0 Tiempo más 

largo 
POKE 43617,1 Tiempo 

larguísimo 
POKE 35269,201 Inmunidad a 

enemigos 
POKE 40721,201 Sin escena del 

submarino 
Cobia: 
POKE 37915,201 Inmunidad 
POKE 36515,183 Inf. vidas 
POKE 41205,183 Inf. armamento 
Ranarama: 
POKE 55014,33 
POKE 57427,0 Inf. energía 
POKE 56323,33 S u p e r d i s p a r o 
POKE 51529,0 Inf. t iempo 
POKE 57649,0 Inf. t iempo 

FÉLIX CRUZ MARTÍN 
(MADRID) 

De la estimada redacción al 
estimado lector: la misión del 
«Saboteur I», sucintamente, consiste en 
rescatar de la sala de computadoras 
el disco que contiene los nombres de 
los líderes rebeldes, evitando morir a 
manos de los guardianes y / o de los 
dóberman que custodian el edificio y 
antes de que se te agote el t iempo del 
que dispones para completar la 
misión. ¿Sencillo, no?; de cualquier 
modo, aquí van los pokes, por si no 
crees que sea tan sencillo: 
Saboteur I: 
POKE 42036,201 Sin enemigos 
POKE 40004,201 Sin perros 
POKE 29893,255 Inf. vidas 

P.D.: Si todo lo anterior te sigue 
resultando insuficiente y si quieres 
enterarte de la util idad de todos los 
objetos que van apareciendo a lo 
largo del juego, consulta el número 10 
de Micromania. 

JESÚS MARTÍNEZ DEL VAS (MADRID) 

DtTEN'OC 
Tiewe ÉL 
D E R E C H O 

P, peRMAutT -
c e « C A l i A E O 

eos* O ' j e 

pueoe ' í e R 

e l RE6Resó De;LA ¿w 
FRiNC&A ¡CURVILÍNEA HARY 

i ' 

HU£V<J 
Despedazador 
CORREATAOOS 
ANDALUCIA GAMES 
S u P E R C H V C L E 
F R e c i D V r o K r e s T . 
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H55 
y ahórrate casi 

ptas, 

_y además 
3 números 

En efecto, si te suscribes ahora y por un ano a MICRO HOBBY te ahorrarás casi 1.000 ptas., además de conseguir tres números más GRATIS, lo que hace un total de 28 números. 
Además si te suscribes con tarjeta de crédito, recibirás un número más GRATIS. 

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes más que enviamos el Cupón de Suscripción encartado en el interior de la revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono. 
Atas rápido 

más cómodo 

Si deseas suscribirte ya, 
hazlo por teléfono (91) 734 65 00 

CLUB DEL SUSCRIPTOR 
Como ventaja adicional al suscribirte a MICRO HOBBY entrarás a formar parte del Club del Suscriptor, beneficiándote de un descuento del 15% en todos los artículos HOBBY PRESS* 
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