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TRUCOS.

UTILIDADES. Loader ScreenS 
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NUEVO. Earihlighl. Desolator. Mean Streak. Droids. Frightmare.

Hoping Mad. Humphrey. Demons Revenge. Sabotage. Dea Tenebrarum. 
Strike. Andy Cap. Tetris.
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48 OCASIÓN.

49 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.

52 PIXEL A PIXEL. CLUB.

53 CONSULTORIO.

59 PROGRAMACIÓN. Movimiento de Sprites.

64 AULA SPECTRUM.

68 TOKES & POKES.

Tas las cortas pero  intensas vacaciones 
estivales, aquí estarnos d e  nuevo. Y la 
verdad  es  que la p laya y el m ar no nos 
han sen tado  mal de l todo, pues volve
mos con nuevas ideas e  in teresantes p royec

tos que  pronto, muy pronto, todos vais a tener 
la oportunidad d e  com partir con nosotros. Iros 
preparando porque la cosa prom ete y estam os 
seguros que os va a entusiasm ar la idea.

Pero no adelantem os acontecim ientos y va
yamos a lo que  ahora nos interesa: el conteni
do d e  este  núm ero 176 d e  MICROHOBBY.

Para em pezar, y como ya viene siendo ha
bitual, hem os d ed icado  nuestra portada a un 
juego, en  esta ocasión a lo último d e  M ade in 
Spain, «Humphrey», un a rc a d e  realm ente  d i
vertido que estam os seguros se  va a convertir 
en  uno d e  los prim eros éxitos d e  esta  tem po
rada. M ade in Spain a taca d e  nuevo.

Siguiendo con el software, podréis encontrar 
otros títulos destacados como p u ed en  se r 
«Andy Cap», «Earthlight», «Desolator», «Hoping

Mad» o «Tetris», el p rim er juego soviético que 
a p a re c e  en Europa con el que, por su enorm e 
originalidad y elevado nivel d e  calidad, se  d e 
m uestra que la perestro ika está  causando  sus 
efectos.

Brom as ap arte , 
tam bién encon tra
réis en este  núm e
ro otros tem as inte
re sa n  tos corno
pueden  ser los que 
nos ocupan en las 
secciones d e  Plus 
3, un com presor de 
ficheros; Utilida 
des, una forma di
ferente de cargar 
pantallas: o Progra
mación, donde d a 
mos inicio a una nueva se rie  d ed icad a  al estu
dio del movimiento d e  sprites.

Pero esto no es  todo...
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LONDRES
Electronic Arts e Interplay 

Productions han firmado un 
acuerdo mediante el cual Electronic Arts 

se convertirá en la distribuidora en 
Europa de dicha compañía americana.

De esta manera Interplay se suma al 
grupo de otras compañías americanas 

que están siendo distribuidas actualmente 
por Electronic Arts, tales como Accolade, 

Interstel o Software Toolworks, así 
como a Strategic Studies Group, un 

sello formado por especialistas 
australianos en juegos de estrategia.

En los EE.UU. el nombre de Interplay se 
asocia a productos innovadores y de 

alta calidad y entre sus planes para el 
futuro se encuentra el lanzamiento de 

un mínimo de cuatro a siete productos 
originales al año. Entre los nuevos 

títulos de Interplay se incluye «Battle 
Chess», que combina la estrategia del 

ajedrez con la acción combativa.
El equipo de programación de 

Grandslam, autores de 
programas tan conocidos como 

«Terramex» o «Flintstones», ha producido 
ahora un personaje verdaderamente 

atractivo: Chubby Gristle, un vigilante 
de parking cuya gran pasión en la vida, 

aparte de ser extremadamente grosero 
con los conductores, es la comida, y en 

grandes cantidades. 
Este juego, del estilo plataforma, 

proporciona a Chubby la oportunidad 
de meterse en diferentes tipos de líos 

que van desde una vuelta por el 
supermercado del barrio a una tarde de 

borrachera en el pub vecino.
Si te apetece tomar parte en esta orgía 

gastronómica puedes hacerlo, siempre y 
cuando dispongas de un Commodore 

64, un Spectrum, un Amstrad CPC, un 
Amiga o un Atari ST.

En el año 1942 el ejército alemán 
y el soviético llegaron a un 

«impass» histórico en el que ninguno de 
los dos podía llevar a cabo operaciones 

ofensivas en el frente oriental, y así 
ambos decidieron concentrar sus 

esfuerzos en el sector sur. En 
«Stalingrad», el último juego de estrategia 

de guerra de CCS, podremos revivir 
estos momentos dirigiendo los ejércitos 

alemanes mientras que el Spectrum 
controla los de la Unión Soviética, i 

Al principio de «Stalingrad» se ofrecen 
al jugador las posiciones oficiales del 

ejército enemigo y del propio, y a partir 
de ahí te toca a ti encontrar una 
estratagema para burlarte de tu 
oponente y tomar la ciudad de 

Stalingrado (la actual Leningrado).

ALAN HEAP

MICflQPfTORfMfl
__________________________  __

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

Lo cuento otros ha comenzado yo. Ion sólo restan 
unos días para que la Personal Computer Show, la más 
popular feria dedicada al mundo de los ordenadores do
mésticos, abra sus puertas.

La totalidad de las compañías de software europeas 
están en tensión esperando que llegue el día 14 de sep
tiembre para poder mostrar o un público ávido de nove
dades los productos que afanosamente han venido ela
borando durante los últimos meses: nadie quiere per
derse la oportunidad de formar porte del acontecimiento 
más importante en el ámbito de los micro-ordenadores.

Y las expectativas pora la presente edición son mayo
res que cualquier año anterior. Está previsto que se su
peren con creces las cifras de la edición de 1987, lo 
cual yo batió un récord de 
asistencia con sus 80.000 
visitantes, 48 .000 de los 
cuales eran profesionales, 
periodistas y visitantes 
acreditados.

En previsión a este 
enorme interés suscitado, 
la organización de la PCS 
ha aumentado sus relocio
nes internacionales, traba
jando conjuntamente con 
las principales compañías 
europeas, estadounidense 
e incluso de los países del 
Este.

El pasado año llegaron 
exhibidores de 22 países,

entre los que se incluyeron USA, Taiwan, Francia, Alema
nia, Hungría, etc., pero en vista del éxito obtenido se ha 
multiplicado significativamente este número, siendo Gran 
Bretaña, Taiwan y Hong Kong los países que tendrían 
un mayor número de representantes. Por primero vez, 
España tendrá una representación propia a través de 
lo compañía Microdigital Soft, más conocida por Dinamíc.

Muchos son las novedades que se esperan ver en es
ta PCS, pero uno de los más importantes para los usuarios 
de Sinclair será sin dudo el nuevo Spectrum compatible 
PC que presentará Amstrad.

Allí estaremos pora asistir a estos interesantes estre
nos y en próximos números os iremos comentando lo 
que ha dado de sí tan esperado acontecimiento.

DRAGON'S LAIR EN DISCO LÁSER
Muy pocos juegos han alcanzado hasta 

el momento la popularidad conseguida por 
«Dragon's Lair».

Desde que la primera versión realizada 
para las máquinas recreativas fue comer
cializada, muchos han sido los produc
tos que han partido de esta ¡dea: dibujos 
animados, libros interactivos y conver
sión a los ordenadores domésticos de lo 
que casi podríamos denominar un clá

sico en el mundo de los videojuegos...
Pese a esta constante invasión de pro

ductos «Dragon's Lair», los ordenadores de 
16 bits todavía no habían tenido que con
tar entre su programoteca con un título co
mo éste. Sin embargo, aunque tarde, han 
decidido hacerlo por la puerta grande y 
con un sistema que probablemente dentro 
de muchos años sea la clave de los video
juegos.

El juego está contenido en un 
disco láser que se reproduce 
en un videodisco; éste pue
de ser conectado al Atari St a 
través de un cable, recogiendo 
de este modo las imágenes y 
el sonido del juego. La cali
dad conseguida es asombrosa, 
ya que cada pantalla está for
mada por dibujos animados 
que nos presentan cada ac
ción. El sistema de juego ha 
sido modificado ligeramente 
empleándose en esta ocasión 
el sistema de iconos para lle
var a cabo las diferentes accio
nes.



CLASIFICAC IÓ N SEM . PERM AN . TEN DENCIA PR O G R AM A ICA SA

1 3 ■ COLECCIÓN DINAMIC DINAMIC
2 4 ■ TARGET RENEGADE IMAGINE
3 3 ■ MORTADELO Y FILEMÓN MAGIC BYTES
4 4 ■ PLATOON OCEAN
5 4 m MATCH DAY II OCEAN
6 3 ■ ÉXITOS PROEIN, S. A . PROEIN, S. A.
7 3 ■ PANTERA ROSA MAGIC BYTES
8 4 m OUT RUN U. S. GOLD
9 7 m PREDATOR ACTIVISION

10 2 m GARFIELD THE EDGE
11 4 m ARKANOID II IMAGINE
12 7 m ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT
13 3 m NORTH STAR GREMLIN
14 2 m TURBO GIRL DINAMIC
15 2 ■ HUNDRA DINAMIC
16 4 ■ RASTA N IMAGINE
17 4 ■ ROLLING THUNDER U. S. GOLD
18 4 m GRAN PRIX TENNIS MASTERTRONIC
19 17 DESPERADO TOPO
2 0 4 m BLACK LAMP FIREBIRD

lí!
LOS VEIN TE + 3ty‘

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

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

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

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

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

calidad impuesto 
Inglés.

i

NUEVO PREMIADO 
POR a  CLUB MICROHOBBY

Los ganadores 
de nuestro Club 

se

En
esta ocasión el 
a fortunado ha 
sido Juan José 
M uñoz Falco, de 
Valencia, quien 
se ha llevado las 
consabidas 5.000 
pesetas en program as, correspondientes al 
sorteo del n .°  170. El prem io no ha sido 
excesivamente suculento, ya aue los 
anteriores sorteos también habían 
encontrado ganador y no había premios 
acumulados. De todas formas, 5.000 
pesetas son 5.000 pesetas, así pues, nuestra 
enhorabuena al ganador.

Aprovechamos para deciros que no nos 
hemos o lv idado de los concursos que 
tenemos pendientes: los basados en 
los program as «3D Game Maker» y 
«Predator» y que muy pronto  os 
ofreceremos la relación de sus ganadores. 
Hasta entonces.

M icrohobby
siguen
sucediendo.

SOLUCIÓN AL PROBLEMA 
DEL TRATAMIENTO 

DE TEXTOS EN CHINO
En estos días se ha produci

do un acontecim iento in form á
tico que, no por a jeno a nues
tro  id iom a, deja de ser intere
sante y curioso: el problem a 
del tratam iento  de textos en 
chino ha sido resuelto por una 
empresa británica de in fo rm á
tica en colaboración con un ex
perto en la Escuela de Estudios 
O rientales y Africanos de la 
Universidad de Londres.

Para poder u tilizar un tecla
do convencional, en vez de 
o tro  de 12.000 caracteres, el 
software del term inal acepta 
entradas en Pinyin, m odalidad 
de chino escrito en caracteres 
latinos. El software convierte 
después el Pinyin en pictogra- 
mas mandarines chinos.

El term inal dispone de los 
7.000 pictogramas de uso más 
frecuentes representado cada 
uno por una combinación de

dos caracteres ASCII estándar, 
según convención reconocida 
internacionalm ente. Cada pic- 
togram a está form ado por una 
matriz de 2 4 x 2 4  pixels. Se han 
previsto medios para fo rm ar 
caracteres no incluidos en el 
grupo estándar del term inal. El 
texto en chino se visualiza en 
una pantalla  de alta resolu
ción, que utiliza 1.024 x  780 pi
xels.

El term inal incorpora una 
memoria de 128 Kbytes y un 
sencillo ed itor para  el tra ta 
m iento de textos. Acoplado a 
una impresora m atricial ade
cuada con capacidad de efec
tuar gráficos de alta resolu
ción, el term inal es, en rea li
dad, una m áquina de escribir 
chino, apa ra to  que resulta 
prácticam ente inviable con la 
tecnología mecánica conven
cional.
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Resumen de los 
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE

Los Justic ieros de l S o ftw a re  siguen su im p la ca b le  
cam ino  que ha de lle v a r, den tro  de a lgunos meses, a 
la elección de los m ejores p ro g ra m a s  del año  19 88 . 
A h o ra  que han tra n scu rrid o  ya  casi nueve meses desde 
su in ic io , es bueno hacer un a lto  v  ve r cóm o andan  las
c las ificaciones en cada  uno

Así es, esta nueva edición de los 
Justicieros del Software lleva ya el su
ficiente tiempo como para que me
rezca la pena detenerse y hacer un 
pequeño análisis de cómo van las co
sas y ver cuáles son los program as 
que, por el momento, han obtenido 
las mayores puntuaciones.

Como sabéis, las valoraciones que 
están realizando los diferentes ¡usti-

de los a p a rta d o s .

cieros no son en absoluto definitivas, 
sino que servirán para seleccionar a 
los cinco finalistas en cada categoría 
para  que después, mediante la vo
tación de todos vosotros, salgan los 
ganadores definitivos.

Por tanto, aunque la situación aún 
es provisional, vamos a ver cuáles son 
los program as que, por el momento, 
ocupan las posiciones más destacadas.

Gráficos M oví

miemos Sonido Pantalla Origi
nalidad

Argu
m e n tó

V alo
rac ió n

FREDDY HARDEST 8,5 8,5 6,5 7,75 7,875 7,625 8,375
STIFFLIP &  COMP 7,75 2,25 5 7,25 8,25 8 7,375
DESPERADO 7,25 6 5,875 7,125 6,5 6,875 7
RENEGADE 8,25 8 8 7 8,625 8,125 8,375
INDIANA JONES 7 7 5 7.75 6,75 7,375 7,125
HYSTERIA 8,375 8,25 7,875 8,125 7,125 7,625 8,25
PHANTIS 8,125 7,75 7,25 8,75 7,75 8 8,5
FLUNKY 8,75 7 6 7,25 9 8,75 8
TRANTOR 8,375 8 7.5 7,625 6,875 7,125 7,5
TRAP DOOR 9 7,625 6,25 7 8,25 8,5 8
KNIGHT MARE 7.75 6,75 6,375 5 8,125 8 7
MEGACORP 7,625 0 0,875 8,25 7,875 8,375 8,25
ABADÍA CRIMEN 9,25 7,625 6,625 7,5 8,25 8,875 8,375
PHANTOM CLUB 8,125 7,875 6,875 5 7,25 7,375 7,5
OUT RUN 7,75 6,875 6,125 8,875 7,25 6,875 8
GALACTIC GAMES 7,125 7,625 5,375 1,625 8,875 7,375 7
GOODY 7,5 7,375 2,625 6,5 7,625 7,5 7,25
RAMPAGE 7,125 7,125 5,625 5,875 8,375 7,5 7,125
PLATOON 8,5 8,625 7.25 7,625 8,25 8,25 8,625
COMBAT SCHOOL 8,25 7,875 7,375 8,125 7,75 7,375 7,875
SUPER HANG ON 7,625 7,375 6,625 7 6,25 6 7,625
PREDATOR 7,875 7,625 5,125 7 7,125 7,75 7,75
GRYZOR 8 7,625 6,25 8,375 7,125 7 7,75
FLYNGH SHARK 7,5 7,75 7 6,25 6,375 6,625 8,125
IKARI WARRIOR 7,5 7,625 5,875 6,5 5,875 6,5 7.5
OEFLEKTOR 6,75 6,875' 6,625 7 9,25 7,75 8,125
INSIDE OUTING 8,625 7,75 7,375 5,25 7,5 7,75 7,875
BLACK BEARD 8,125 7.5 7,875 8,375 7,75 7,875 7,875
ROLLING THUNDER 7,375 8,875 6,375 7 6,75 6,75 7
GARFIELD 9,375 8,875 6,25 8,375 8,375 8,25 8,875
HUNDRA 8,5 8,875 7,5 9,375 7 7,125 8,375
BUGGY BOY 7,625 6 5,125 7,25 6,125 6,25 6,875
MAD M IX 8,125 7,875 8,5 8 7,5 7,375 8,625
TURBO GIRL 8 7.5 6,75 8,25 7,3 /5 7,25 7,5
KARNOV 9,375 6,75 6 6,75 7,875 7,875 9
GOTHIK 5,875 5,375 6 6,875 5,125 5,5 5,625



ARCTICFOX
iBY DYNAMIX

ESTAS EN LA INMENSIDAD DEL ARTICO.
UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA Y ENEMIGOS 

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

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

C/.FRANCISCO REMIRO, 5.28028MADRID. Tels. (91)24638 02/41141 77/4112811
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HAZ EQUIPO COIS 
Y CANA POR GOLEADi

¿Cuál es la clave del éxito de Emilio 
Butragueño Fútbol?

Con esta pregunta se abría ayer 
A lb e rto  Díaz tarde la rueda de prensa convocada al 
Enviado especial térm ino del primer encuentro.

Todos los asistentes coincidieron 
en afirmar -ta l como se esperaba de 
TOPO- la superioridad de este vídeo- 
juego de fútbol, cuya avanzada pro

gramación permite alcanzar un gran 
realismo en la pantalla del ordenador: 
los gráficos y los movimientos de los 
jugadores están perfectamente reali
zados, lo que creará una gran adicción 
entre los video-jugadores, quedándose 
pegados al joy-stick.

Sin embargo, Emilio Butragueño 
Fútbol es mucho más que un exce-

iHiHimunijm



iV BUTRACUEÑO 
JA A TU ORD

lente y divertido videojuego. Sin duda, 
será el líder de esta tem porada, ya 
que entre los componentes del equi
po figura el flchaje estrella de TOPO: 
Emilio Butragueño, el Buitre.

El ídolo del fútbol español, gracias a 
este videojuego de TOPO, hará equipo 
con los vídeo-jugadores para llevar a 
cabo las más espectaculares jugadas,

para ganar por goleada al equipo con
trario, al ordenador.

Por ello, Emilio Butragueño Fútbol 
será el videojuego estrella de la tem 
porada que ya se Inicia, llenando los 
hogares de nuestro país de miles de 
hinchas del fútbol y de Butragueño.

un nuevo tanto de TOPO que brin
damos desde estas líneas a la "adicción" 
de nuestros vídeo-jugadores.

■

DISTRIBUIDO POR ERBE SOFTWARE



PROGRAMAS MICROHOBBY

Luis M ig u e l AGUDELO

SPECTRUM 48 K

Las mascotas de la abuela 
Tecla han sido raptadas por sus 
múltiples detractores. Tú, 
Punkyman, héroe de alquiler, has 
sido contratado por la abuela 
para rescatar a sus dos 
animalitos.

Ambos se encuentran prisioneros 
en un castillo repleto de 
corredores y agresivos enemigos. 
Debes recorrer un total de ocho 
para poder rescatar a las 
mascotas de la abuela. La 
primera la encontrarás en el 
cuarto corredor y la otra en el 
octavo. Las teclas de control son 
redefinibles.

Si se interrumpe el juego por 
cualquier motivo pulsando BREAK, 
podréis normalizar la situación 
con GOTO 9998 y, para volver a 
jugar, con GOTO 13.

El número de vidas puede 
ser modificado cambiando el 
valor de la variable VIS en la 
línea 13.

LISTADO 1
10 CLERR 59499: BORDER 0: PRPE 

R 6: INK 1: BRIGHT 1: LORD ""COD
E 6C4.2472: LORD ""CODE 62640.41 
0: LORD ""CODE 63576.768: LORD " 
"CODE 64600.760: LORD ""CODE 595 
00.300: CLS

13 LET ES="P": LET H$="R": LET
TS="Q": LET RNM=19: LET UIS=5
20 POKE 23562.1: DIM H(4): DIM

RSÍ10.32): GO SUB 9980 POKE 23
658.8

21 DIM PSC3.64): LET P = INT CRN
D131+1)
^ 22 Hi*

¡M 3
$ (6) ="tul
1 "
23 DIM 1(2): LET 1(1)=60264: L

ET 1(2)=60296: DIM J(4): LET J(1
)=60164: LET J (2)=60212: LET J(3
>=60164: LET J (4) =62642: DIM K (2
) LET K(l)=62690: LET K (2)=6272
2 DIM M (2): LET M(l)=62754 LET
M (2)=62786
25 POKE 23658.8: POKE 23606.88 

: LET ME =0: LET L = 4; LET MUERTE =
8500 LET NN = 1: LET FRSE = 1

27 GO TO 2000
28 LET DS=ES. LET GS=MS: LET S

S=TS: LET RN =RNM: LET UI=UIS
30 PRINT RT 13.0; INK O, PRPt

37 POKE 23607,251: FOR fl=l TO
7: PRINT INK 6; PRPER 0;RT 13+R.
2;CS(R);AT 13+fl , 12; CS (R) ; RT 13-fR 
,22;C$(R): NEXT fl
38 FOR a =4 TO 1 STEP -1: PRINT

RT 18-a.0, INK 6; PRPER a; OUER1; **
*’;RT 16+a ,0; "

": NEXT a: PRINT
RT 14.31; INK 7; PRPER 0;"«": FO
R R = 15 TO 20: PRINT RT fi.31; INK
7; PRPER 0;"1": NEXT fl: PRINT R

T 21,0; INK 7; PRPER 0; " _ _
....... I"

39 OUER 0 
50 PRINT RT 13.0; INK

51 GO SUB 1000-f (100*FRSE)
53 LET PS(1)=P$(1, TO 32)+PS(l 

, TO 32): LET PS(2)=PS(2, TO 32) 
♦PS(2, TO 32): LET PS(3)=PS(3, T 
O 32) + PS (3, TO 32)
1000 LET H(l)=61896: LET H(2)=61

TODAS LAS LINEAS QUE NO 
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 

CÓDIGO MÁQUINA DEBEN SER 
INTRODUCIDAS COM O CEROS.

224. LET H (3)=61448: LET H(4)=61
672
1001 LET L =4: GO SUB 6000 POKE
23607.247: PRINT RT 16,3; INK 3;
"UIDRS";RT 16,23; INK 2;"FRSES"; 
RT 16,13; INK 1;"PUNKY";RT 17,14 
;"MAN";RT 19,14, INK 4;"LMA": PR 
INT RT 18.5;UI-1;AT 18,25;FASE: 
POKE 23607,251
1002 RANDOMIZE USR 59500
1010 RRNDOMIZE 61000: PRINT RT 5
,5;: RRNDOMIZE USR 6E4: GO TO 50
70
1110 LET ME =0: LET REC=200 LET
PR1 = 1: LET INK =6. LET INK2=3: LE 
T PS(1)=RS(3>: LET PS(2)=RS(1):
LET PÍ(3) = RS (2)
1199 RETURN
1210 LET RR = 1: LET ME=0: LET REC
=210: LET PRI=0: LET INK=6: LET
INK2 =4: LET PS(1)=RS(3>: LET PS(
2)=RS(4)
1299 RETURN
1310 LET ME =0 LET REC=260 LET 
PRI=2: LET INK=2: LET PS(1)=RS(7
) : LET PS (2) =RS(8)
1399 RETURN
1410 LET RR = 1: LET ME=0 LET REC
=300: LET PR1=1: LET INK=5: LET
INK2 =3: LET PS(1) =RS(5) : LET PS(
2)=RS(7): LET PS(3)=RS(8)
1499 RETURN
1510 LET ME =0 LET REC=3S0: LET
PRI=0 LET INK =7: LET INK2 = 1: LE
T PS (1) =RS(6) : LET PS(2)=RS(5> 
1599 RETURN
1610 LET ME =0 LET REC=3S0: LET
PR1=2: LET INK = 7: LET PS(1)=RS(9
) : LET PS (2) =RS(10)
1699 RETURN
1710 LET ME =0 LET REC=375 LET 
PflI=0: LET INK =6: LET INK2=2: LE



T Pi (1) =Ri(3) : LET P$(2>=R$(6) 
1799 RETURN
1810 LET ME =0: LET REC=400 LET
PR1=1: LET INK=5: LET INK2=3: LE
T P$(1)=RS(5): LET Pi (2) =Ri (9) :
LET PI(3) = R i(10)
1899 RETURN
2000 PRPER 0: INK 7. BRIGHT 1: C
LS : POKE 23607.24.7
2002 PRINT INK 4-; RT 1,8; ”

"; RT 0,8;"
2005 RRNDOMIZE USR 59500: POKE 6
0094.,88: RRNDOMIZE 61000 PRINT
RT 8.1;: RRNDOMIZE USR 6E4 : FOR
fl =8 TO 14: PRINT RT R.27; INK 0;
PRPER 3; "■■■": NEXT R: RRNDOMI

ZE USR 59772
2010 PRINT RT 21,0; INK 0;"Pun*y 
■ an"; FOR F =0 TO 63 FOR K=7 TO 
0 STEP -1: IF POINT (F,K>=0 THEN
GO TO 2020

2015 INK 8: PLOT F*2+64 . K*2+155:
DRRU 1,0: DRRU 0,-1: DRRU -1,0:
BEEP .009,-15 

2020 NEXT K: NEXT F
2025 PRINT INK 7; PRPER 1;RT 8,8 
;”l";RT 10,8;"2";RT 12,8;"3";RT 
14,8;"4": PRINT BRIGHT 0;RT 8,10 
;"Definir tecias";AT l0,l0;"Nive 
l";AT 12,10;"Uidas";RT 14.10;"Ju 
gar": PRINT INK 6;RT 21,2;"Luis 
M. RqudelO 4 MICROHOBBY"; OUER 1 
; INK 2;RT 21,25;"
2029 LET ft=7
2030 RESTORE 2035: FOR n=l TO 55
: RERD b.a : BEEP a/rt.b: IF INKE
VlO"" THEN GO TO 2040
2032 NEXT n
2035 DRTR 5.5,5,1,5,1,5,6,6,1,5,
1.6.1.5.1.6.1.5.4.5.1.5.1.5.1.5,
1.5.1.5.1.5.1.5.1.5.1.2.1.3.1.5, 
5,5,1,5,1,5,10,-2,2,2,2,5,2,7,5, 
0,2,3,2,7,2,10,5,-1,2,3,2,6,2,10 
.5 , -2,1 , -2,1, -2,2 , -2,2 , -2,2 , -2,1 
0,-1,.3,0..3,1,.3,2,.3,3,.3,4,.3 
,5,.3,6,.3,7,.3,8,.3,9,.3,10,10
2037 LET r t =r t +3: IF rt>31 THEN
LET r t =7
2038 PRUSE 2: GO TO 2030
2040 IF INKE ------
50

00
2044 GO TO 2040

RT a ,8; " 
a: PRINT RT 21.0;"

": RETURN
2050 GO SUB 2045: BRIGHT 0
2055 PRINT RT 8.9;"Rndar": INPUT
" ” ; E i : IF LEN EiOl THEN GO TO

2055
2056 PRINT RT 8.22;Ei
2065 PRINT RT 10,9;”Saltar": INP
UT "" ; T i: IF LEN TlOl THEN GO T
O 2065
2066 PRINT RT 10.22;Tt
2070 PRINT RT 12,9;"flqaCharsc":
INPUT ”" ; Hi : IF LEN HSOl THEN G
O TO 2070
2071 PRINT RT 12.22;Hi
2075 PRINT RT 21.8;"Pulsa una tc 
Cla": PRUSE 0: GO SUB 2045: GO T
O 2025
2100 GO SUB 2045 PRINT INK 7; P 
RPER 2;RT 8,11;"1";RT 10,11;"2"; 
RT 12.11;"3": PRINT BRIGHT 0;RT
8,13;"Di fi cil";RT 10,13;"Medio"; 
RT 12,13;"Faci l"
2110 IF INKEY i = "1" THEN LET RNM =
13: GO SUB 2045: GO TO 2025
2111 IF INKEY S = "2" THEN LET RNM =
16: GO SUB 2045: GO TO 2025
2112 IF INKEYi = "3" THEN LET RNM =
19: GO SUB 204S: GO TO 2025
2115 GO TO 2110
2150 GO SUB 2045 PRINT RT 17,5, 
"Nuiero de vidas? (1-10)": INPUT
ViS: IF v i S <1 OR ViS>10 THEN GO
TO 2150
2160 PRINT RT 9,13; INK 4; BRIGH 
T 0;"Ui das"; INK 5;RT ll,15;viS; 
RT 21,8;"Pulsa una tecla": PRUSE 
0: PRINT RT 9,13;" ";RT 11,
15;" ": PRINT RT 17,5;"

": GO SUB 2045:
GO TO 2025

2200 FOR R = 1 TO 8: RRNDOMIZE USR
59754: NEXT R: RRNDOMIZE USR 59

675: PRPER 6: INK 1: BRIGHT 1: C
LS : GO TO 28
4000 GO SUB 9997: PRPER 0. INK 5
: CLS : RRNDOMIZE 1980: POKE 237
28.75: RRNDOMIZE USR 59647. RRND
OMIZE USR 59548: RRNDOMIZE 60712
: PRINT RT 5,12;: RRNDOMIZE USR
6E4: PRINT RT 14,0,” Bien! Has
conseguido rescatar";RT l6,0;"a 
la primera “ Bascota" de la‘;fl 

T l8,0;"abuela Tecla. Tu aventur 
a conti-";AT 20,0;"nua..............

"1" THEN GO TO 20

*2" THEN GO TO 21

*3" THEN GO TO 21

•4" THEN GO TO 22

14 STEP 2: PRINT 
: NEXT

4010 PAUSE 0: RETURN
4100 GO SUB 9997: PRPER 0: INK 4
: CLS : RRNDOMIZE 1950: POKE 237
28,130. RRNDOMIZE USR 59647: RAN
DOMIZE USR 59564: RRNDOMIZE 6039
2; PRINT RT 6,10;: RRNDOMIZE USR 
6e4

4110 PRINT RT 14,0." FeliCidade 
sU Has rescatado a" ; RT 16,0, ”l 
as dos "Bascotas". La abuela" 
;RT l8,0;"Tecia te esta bus agra

•i.': rv i'. ' . *' r ' 3 . ' v * * \! :■

INK 1: BR
: GO TO 2

decida.";RT 2l.0;"Tu mxsion ha t 
era i nado.": PRUSE 0: RRNDOMIZE U 
SR 59675
4115 PRPER 0: INK 7: CLS : INUER
SE 1
4120 LET RG =0: RRNDOMIZE 1980 P
OKE 23728,1: RESTORE 4200: FOR R
=1 TO 18: READ IS: GO SUB 9999:
LET RG =RG+1: IF RG>1 THEN LET RG

4125 IF li = " " THEN LET li = "

4130 IF RG =0 THEN PRINT RT 21,0; 
" }";RT 21,30;"1 ": GO SUB 9998
PRINT RT 21,2; t t

4131 IF RG = 1 THEN PRINT ;RT 21,0
AT 2 1 , 3 0 ; :  GO SUB 9998

: PRINT RT 21,2;li
4135 RRNDOMIZE USR 59647: RANDOM
IZE USR 3582: PRINT RT 21,0; " §#

NEXT R: GO SUB 9999: PRINT RT 21 
,0;"*>

4200 DRTR " "," Felicidades!! 
Has acabado"," ","tu Misión c o b o  
todo un he roe"," "," "," "," Pu 

nlMian .... .. ..
Por L. M. Rgudelo »

Para microhobby
,** "," "," ","Mención especial p 
ara ii . . . . . . . . . .
4300 PRUSE 0: PRPER 6:
IGHT 1: INUERSE 0: CLS
5
4500 PAPER 0: INK 6: CLS : FOR R
=1 TO 4: RANDOMIZE USR 59630: NE 
XT R: BORDER 0: GO SUB 9997: PRI
NT RT 9,0;" Lo siento , las fuerz 
as del sal";RT ll,0;"han acabado 
contigo."; INK 3;AT 14,0;" 
Otravezsera... ": PA

USE 0 RANDOMIZE USR 59675: GO T
O 25
4999 PRUSE 0 GO TO 25
5000 GO SUB 6450+ (50*E). GO SUB
5000 +50*(INKEY i =D i) +100+ (INKEY i = 
Si)+150*(INKEYi=Gt): GO TO 5000
5055 RRNDOMIZE USR 59500: RANDOM 
IZE H (NN): PRINT RT 5,5;. RANDOM
IZE USR 6E4 LET NN = NN +1: IF NN>
L THEN LET NN = 1
5060 IF NN = 1 OR NN =3 THEN BEEP . 
009,-15
5070 GO SUB 9960+(5*PRI) : GO SUB
6450+ (50*E) : IF ME =REC THEN GO

TO 8700
5071 GO TO 5000
5110 RESTORE 5115: PRINT RT 5.5; 

": FOR S = 1 TO 14: RERD B,D,
J,F,G: RRNDOMIZE USR 59500: POKE
60002,B: PRINT RT D,5;" ": R

RNDOMIZE J: PRINT RT F,5;: RRNDO
MIZE USR 6E4: IF G=1 THEN GO SUB
6450+(S0*E): BEEP .002,S+20

5111 NEXT S
5115 DRTR 5.6,62120.7,0.6,11,622 
80,5,0,7,10,62818,3,1,7,9.62818, 
2,1,7,17,62818,2,1,7,17,62818,2, 
1,7,17,62818,2,1,7,17,62818.2,1, 
7,2,62818,3,1,7,3.62818,4,1,6,4, 
62280,5,1,6,5,62280,6,1,5,6,6212 
0,7,1,7,17,61000,5,1
5149 RETURN
5150 RESTORE 5155: FOR S=1 TO 7:
RERD B.C,J,F: RRNDOMIZE USR 595

00: POKE 60002,B: PRINT RT C.S;"
": RANDOMIZE J: PRINT RT F.5

;: RANDOMIZE USR 6E4: GO SUB 645
0+(50*E) : NEXT S
5155 DRTR 6,5,62280,6,5.6,62120, 
7,5,17,62120,7,5,17,62120,7,5,17 
,62120,7,5,17,62120,7,7,17,61000 
,5
5199 RETURN
6000 RRNDOMIZE : RRNDOMIZE : RAN
DOMIZE : LET E = INT ( (RND *RN) +1) :
RRNDOMIZE : LET AR=-1: LET RC = 1
: LET YY =28: GO SUB 7990+(10*E):
RETURN

6501 LET YY =YY-1: IF YY <0 THEN P 
RINT RT 5,0;" ": GO SUB 6000: R 
ETURN
6510 IF RTTR (5,YY)=112 THEN PRI 
NT RT S ,YY+2;" " ; AT S,YY;"XY": G 
O TO MUERTE
6520 PRINT RT 5,YY+2;" ": PRINT
RT 5,YY;"XY": RETURN
6551 LET YY =YY-1: IF YY <0 THEN P

GO SUB 6000. R

PRINT 

LET YY

RINT RT 9,0; "
ETURN
6560 IF RTTR (9,YY)=112 THEN PRI 
NT RT 9.YY+2;" ";RT 9,YY;"XY": G
0 TO MUERTE
6570 PRINT RT 9.YY+2;V ":
RT 9,YY;"XY": RETURN
6601 RRNDOMIZE USR 59516:
=YY-1: IF YY <0 THEN PRINT RT 4.0
;" ";RT 5,0;" ": GO SUB 6000
RETURN
6610 IF RTTR (5,YY)=112 THEN PRI 
NT RT 4,YY + 2; “ ";RT 5, YY + 2;" ": 
RRNDOMIZE I(RC): PRINT RT 4,YY;:
RRNDOMIZE USR 6E4: GO TO MUERTE

6620 PRINT RT 4,YY+2;" ",RT 5.YY 
+2;" ": RRNDOMIZE I(RC): PRINT R
T 4,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4: LET
RC =RC + 1: IF RC > 2 THEN LET RC = 1
6630 RETURN
6651 RANDOMIZE USR 59516: LET YY
=YY-1: IF YY <0 THEN PRINT RT 9.0
;" ";RT 10,0," ": GO SUB 6000:
RETURN

6660 IF RTTR (9,YY)=112 THEN PRI 
NT RT 9,YY+2;" ";RT 10,YY+2;" ": 
RANDOMIZE I (RC) : PRINT RT 9.YY;
: RANDOMIZE USR 6E4: GO TO MUERT
E
6670 PRINT RT 9.YY + 2;" ";RT 10,Y 
Y+2," ": RRNDOMIZE I(RC): PRINT
RT 9,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4: LET
RC =RC + 1: IF RC >2 THEN LET AC = 1

6680 RETURN
6701 RRNDOMIZE USR 59532: LET YY
=YY-2: IF YY <0 THEN PRINT RT 4.0
," ";RT 5,0;" ": GO SUB 60
00: RETURN
6710 IF RTTR (5,YY)=112 OR RTTR 
(5,YY+2) =112 THEN PRINT RT 4, YY + 
4;" " ; RT 5 , YY +4 ; " ": RRNDOMIZE
60328: PRINT RT 4,YY;: RRNDOMIZ

E USR 6E4: GO TO MUERTE
6720 PRINT RT 4.YY+4;" ";RT 5,Y
Y+4," ": RRNDOMIZE 60328: PRIN
T RT 4,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4 R
ETURN
6751 RRNDOMIZE USR 59532: LET YY 
=YY-2: IF YY <0 THEN PRINT RT 10,
0;" ";RT 11,0;" ". GO SUB
6000: RETURN
6760 IF RTTR (10,YY)=112 OR RTTR 
(10,YY+2)=112 THEN PRINT RT 10, 

YY + 4," ";RT 11,YY +4, " ": RRNDO
MIZE 60328: PRINT RT 10.YY; RAN
DOMIZE USR 6E4: GO TO MUERTE
6770 PRINT RT 10,YY+4;" ";RT 11
,YY + 4; " ". RANDOMIZE 60328. PR
INT RT 10,YY;. RRNDOMIZE USR 6E4 
: RETURN
6801 RRNDOMIZE USR 59580 LET YY 
=YY-1: IF YY <0 THEN PRINT RT 9,0
;" ";RT 10.0;” ";RT 11,0;" ":
GO SUB 6000: RETURN

6810 IF RTTR (10,YY)=112 THEN PR 
INT RT 9,YY+2," ";RT 10,YY+2;" " 
;AT 11,YY+2;" ": RRNDOMIZE J(RC)
: PRINT RT 9,YY;: RRNDOMIZE USR
6E4: GO TO MUERTE
6820 PRINT RT 9.YY+2;" ";RT 10,Y 
Y+2;" ";RT 11.YY+2;" ": RRNDOMIZ
E J(RC): PRINT RT 9,YY;: RRNDOMI
ZE USR 6E4: LET RC=RC+1: IF RC>4
THEN LET AC=1 
6830 RETURN
6851 RRNDOMIZE USR 59596. LET YY 
=YY-1: IF YY <0 THEN PRINT RT 10.
0;" ";RT 11,0;" ": GO SUB 6000
: RETURN
6860 IF RTTR (10,YY)=112 THEN PR 
INT RT 10,YY+2;" ",RT 11,YY+2;"
": RRNDOMIZE K(RC): PRINT RT 10,
YY;: RRNDOMIZE USR 6E4: GO TO MU 
ERTE
6870 PRINT RT 10,YY+2," ";RT 11, 
YY+2," ": RRNDOMIZE K(AC): PRINT
RT 10,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4: L

ET RC =RC +1: IF RC>2 THEN LET AC =
1
6880. RETURN
6951 RRNDOMIZE USR 59612: LET YY 
=YY-1: IF YY < 0 THEN PRINT RT XX,
0; " "; RT XX+ 1,0," ". GO SUB 60
00: RETURN
6960 IF RTTR (ATT,YY)=112 THEN P 
RINT RT XX,YY+2;” ";RT XX+l.YY+2 
," ": RRNDOMIZE M(AC): PRINT RT
XX,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4: GO TO
MUERTE

6970 PRINT RT XX,YY+2;" "¿AT XX + 
l.YY+2;" ": RRNDOMIZE M(AC): PRI
NT RT XX,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4.
LET AC=ÓC+i: IF RC>2 THEN LET fl

C = 1
6980 RETURN
7100 RRNDOMIZE USR 59612: LET XX
= XX +RR LET YY =YY-1 IF XX=2 OR 
XX = 10 THEN GO SUB 7105: LET RR =-
RR: OUT 254,3: BEEP .03,-5: GO T
O 7100 _ _ _  _
7105 IF YY = 1 THEN GO SUB 7115: P
RINT RT XX,YY;" ";RT XX+1,YY;"
": GO SUB 6000: RETURN

7110 IF RTTR (XX,YY)=112 OR RTTR 
(XX+1,YY)=112 THEN GO SUB 7115: 
GO TO MUERTE

7115 GO SUB 7110+10*(RR=1)+20*(R 
R = -1) : RETURN
7120 PRINT RT XX-1,YY + 1;" "; RT
XX,YY+2;" ". RRNDOMIZE M(AC): PR
INT RT XX,YY;: RRNDOMIZE USR 6E4
: LET RC =RC♦1: IF RC>2 THEN LET
RC = 1
7125 RETURN
7130 PRINT RT XX+1,YY+2;
X+2 ,YY + l; " -------------
PRINT RT XX,YY;:
E4: LET RC=RC+1
T RC = 1

"; RT X 
RRNDOMIZE M(RC): 

RRNDOMIZE USR 6 
IF RC > 2 THEN LE



PROGRAMAS MICROHOBBY

7131 RETURN
7900 LET YY =YY-1 IF YY=0 THEN G 
0 SUB 6000: RETURN
7910 RETURN
8049 RETURN
8050 LET YY =26: RETURN
8080 LET XX =9: LET RTT =9: RETURN

8090 LET XX=5: LET RTT=6: RETURN

8100 LET XX =6: RETURN 
8110 LET XX = 7: RETURN 
8120 LET XX =8: RETURN
844.9 RETURN
8500 RANDOMIZE U5R 59630: BORDER
0: FOR R=2 TO 11: PRINT RT fl,2, 
OUER 0, ** . NEXT R: LE

T UIsUI-1: IF UI=0 THEN GO TO 4-5
00
8510 GO TO 1001
8700 LET HE =0: FOR B=0 TO 15: FO
R R = 1 TO 13: PRINT RT R . B; " **; RT
14.-fl.31-B," **: NEXT A NEXT B. 

RRNDOHIZE USR 59720: IF fase=4 T
HEN GO SUB 4000
8701 IF f a S € = 8  THEN GO TO 4100
8702 LET FASE=FRSE+1: PAPER 0: I
NK 7: CLS : POKE 23607,2S1 FOR
A = 1 TO 7: PRINT RT 6+A,12;CB(R):
NEXT R. POKE 23607.247; PRINT I 

nk l, INK 7;rt 9 , 1 3 ; ; PAP 
ER 2; INUERSE 1; RT 11,15;FASE: I
NUERSE 0 RRNDOHIZE 6500: POKE 2 
3728.120 RRNDOHIZE USR 59647 P 
RUSE 200 RRNDOHIZE USR 59675. P 
RPER 6 INK 1: BRIGHT 1: CLS : G
O TO 30 
9950 RETURN
9960 LET P=P +1 LET P=P+32* ( (P=0 
)-(P=33)): PRINT INK in*; PRPER 
0;RT l, 0;p b (1.P TO 31+P); INK in 
* 2 , RT 12,0.PB(2,P TO 31+P): LET 
HE = ME♦1 RETURN
9965 LET P=P+1: LET P=P+32*<(P=0 
)-(P=33)): PRINT INK in*; PRPER 
0;RT 1,0;P*(1,P TO 31+P); INK in 
*2;RT 12.0,PB(2,P TO 31+P),PB(3, 
P TO 31+P). LET ME =HE+1: RETURN
9970 LET P=P+1: LET P - P +32*((P=0
)-(P=33>): PRINT INK in*; PRPER
0;RT 12,0;PB(1,P TO 31+P);P$(2,P 
TO 31+P): LET ME =HE + 1: RETURN
9980 LET R$(l)="! .0' ()-./' (tt/.-!
»)-.'(/.«/)-/..! ": LET R$(2)="B
X& + + ,0124♦12 + * S/,0&*+, X1 +, X + 12*"
: LET RB ( 3 ) ="KLMN0P0R50PKL0RMNSM
NSOROPKLMNOPS ": LET RB(4)="TUUU
TUUl/TUUUTUUUTUUUrrUUUTUUUTUUU 
LET RB (5) ="EFCDEFCDEFCDEFCDEFCDE 
FCDEFCDEFCD "
9 9 8 1  LET RB (6 )  = ” C DEFG H CD EFIJCDEF 
C D E FG H IJG H C DEFG H ". LE T  R B ( 7 ) = " 3 4  
5 9  ; ? e 5 9 3 4  ; ?0 ,7039:; 3 ; 5 9 : ; 70" :
LET RB (8) = "678< = >RB8 <67= >RB= >RB 

6<=>6>8<=>AB" LET Rf (9) = "Z C\£bC 
d h Z t\CZ C\£bCdhZ C\£bCdhbCdh": LET
R* (10) =••] t_ae f 9x1 t_a3 t_ae f9i31_ 
ae fq i e f9 i ”
9 9 8 2  RETURN
9 9 9 7  POKE 2 3 6 0 6 ,8 8 :  POKE 2 3 6 0 7 ,2  
4 7  RETURN
9 9 9 8  POKE 2 3 6 0 6 .0 :  POKE 2 3 6 0 7 ,6 0

": LET RB(2)="B
%&♦ +,012& + 12+ * B/. 0&* +,X1♦,X+12+"
: LET R | (3 )  = "KLMNOPQRSOPKLQRMNSM
NSOROPKLMNOPS " :  LET R B (4 )= "T U U U
TUUUTUUUTUUUTUUUTUUUTUUUTUUU " 
LET R B (5 )  = "EFCDEFCDEFCDEFCDEFCDE 
FCDEFCDEFCD "
9981 LET RB (6) ="CDEFGHCDEFIJCDEF
CDEFGHIJGHCDEFGH": LET RB(7)="34
59 ,705934 ;70 ,7039:;3,59:;70-

LET R B ( 8 ) = " 6 7 8 < = > A B 8 < 6 7 = >AB=>A8 
6 < = > 6 > 8 < = >AB" LET R B (9 )  = "Z  C \£ bC 
d hZ  t \ £ Z  C \£ bC d h Z  C \£ b c d h b c d h " : LET

RB (1 0 )  = "3 t_ .a e  f g i  3 t _ a l  t_ a e  f9 » 3  t._
ae íg i e fgi ”
9 9 8 2  RETURN
9 9 9 7  POKE 2 3 6 0 6 ,8 8 :  POKE 2 3 6 0 7 ,2
47: RETURN
9 9 9 8  POKE 2 3 6 0 6 ,0 :  POKE 2 3 6 0 7 ,6 0
: RETURN : STOP
9 9 9 9  POKE 2 3 6 0 6 ,8 8 :  POKE 2 3 6 0 7 ,2
5 1 :  RETURN

LISTADO 2
1 010407ED43BBERRF2121 978
2 18ED5B885CED52EB2R76 1294
3 5C7932BDER7882F5F13D 1483
4 BRD83CFSD57RE618C640 1558
5 4 77R0F 0F0FE6E0835F50 998
6 06083RBDEA4FD5E579FE 1391
7 0028081R7E1213230D18 309
8 F3E1ED5BBBER160019D1 1473
9 1410E1D137DCBFER1418 1214
10 C104070458D57R1600CB 856
11 27CB27CB27CB27CB12CB 1189
12 27CB12835F3ES882573R 911
13 BDER47B73811E53RBEER 1461
14 EB573EF8R6B2772310F8 1394
15 E1D1C91A7E12132310F9 1124
16 D1C90000000000000000 410
17 0000000003C0076005E0 527
18 07R00EF00FF00FF01BD0 1166
19 13F 00FE01FC003200C70 880
20 02700730073004300460 376
21 03E003C0000001C003C0 810
22 07C003C0076005E007R0 893
23 0EF00FF00FF01BD013F0 1258
24 0FE01FC00F 2000600670 723
25 0470107010F00FE003E0 966

26 05F806E87A3C7C781CF0 1185
28 0000000038F02BDFFFFC 1069
29 07E80IF000F600F00060 1062
30 00600000000000600060 288
31 00E000F000F001F001F0 1186
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El popular detective de Manuel Váz
quez Montalbán se introduce en el
mundo del software de las expertas 
manos de AD.

La aventura comienza cuando Pepe 
Carvalho recibe una angustiosa llama
da de Teresa Marse, desde Bangkok, 
en la que le suplica que vaya a ayu
darle porque se encuentra en peligro 
de muerte.

Esta dramática situación tiene como 
origen los amores de Teresa con un 
joven atractivo traficante de diaman
tes, Archit, que se ha metido en líos 
con la mafia tailandesa que le persi
gue para ajustar unas cuentas pen
dientes.

Sólo tú y Carvalho podéis ayudar a 
esta pareja de enamorados a salir de 
Bankok.

Hace ya muchos años, una civilización despótica, muy agresiva y acos
tumbrada a apropiarse de los tesoros ajenos, robó las joyas de Ozyman- 
dius, gemas que aparte de su valor material poseían poderes como ta
lismán para el pueblo que las poseyera.

Pero los habitantes del planeta Mergatron, los ladrones a domicilio, 
no pudieron aprovecharse de esos poderes por el método por el que 
habían conseguido las gemas, sino que, por el contrario, éstas causaron 
desgracias múltiples hasta que los mergatromanos dejaron de existir.

Ahora, tu misión consiste en recuperar esas joyas a sus dueños origi
nales, con la única ayuda de tu vehículo Marauder, un sofisticado coche 
todo terreno armado hasta los dientes, perdón, las ruedas.

Hay un pequeño inconveniente y es que el problema principal no es 
encontrar las joyas, sino sobrevivir a las defensas y naves-robot que los 
mergatronianos dejaron activadas antes de desaparecer.

La ley seca había transformado a Chicago de una ciu
dad tranquila y acogedora en el mayor escenario del 
crimen del mundo moderno.

Los asesinatos, el tráfico y la destilación de alcohol 
y las guerras entre las diferentes bandas habían con
vertido a esta ciudad en un caos continuo.

Pero Topo ha decidido poner fin a todo esto y, para 
ello, ha creado a Eliot, un detective con pocos escrú
pulos, que protagoniza esta aventura de gánsteres

En ella, nuestro héroe deberá enfrentarse a la mul
titud de hombres de Al Capone, mientras intenta loca
lizar su almacén de bebidas alcohólicas para desman
telarlo.

No va a ser fácil, porque Eliot de intocable sólo tie
ne el nombre.

Imagínate por un momento que estás en Francia, que tie
nes entradas para el concierto que esta tarde dará Renaud 
a las 7,30.

Además, imagínate que vives en uno de los barrios más 
conflictivos de todo París y que te han robado la moto, con 
lo cual la cosa se complica mucho más.

Pero no dejes de imaginarte cosas. Resulta que las piezas 
de tu moto han sido esparcidas por todo el barrio, y un am
plio grupo de macarras las custodia.

¿Te imaginas todo lo que te espera con este programa de 
Infogrames?



Las formas humanas de tres prestigiosos miembros del go
bierno han sido capturadas por el malo de turno, que esta 
vez responde al nombre de Dream Demon, o demonio del 
sueño, como diríamos por estos lares.

El problema se basa en que este caprichoso demonio sa
be que las mentes de los cuerpos que ha secuestrado po
seen información vital para el desarrollo económico de la Tie
rra, y como él es muy malo ha decidido chantajear al mun
do civilizado.

Pero en todas estas historias siempre hay un bueno, un per
sonaje al que tienes que ayudar, que en esta ocasión respon
de al nombre de Dream Warrior, y que tendrá que eliminar 
a los secuaces del demonio del sueño como el monstruo de 
dos cabezas o los Demi-Demos. ¡Que tengáis felices sueños!

WWITIN r» im

Seguramente habréis oído hablar de la humanitaria inicia
tiva de Code Masters, quienes han cedido todos los dere
chos de este programa para financiar obras benéficas.

Pero como posiblemente aún no conoceréis su desarrollo, 
os diremos que en el juego tomaremos el papel de Ornar Ka- 
lifa, un afamado corredor sudanés, que deberá recorrer el 
mundo procurando reunir el mayor número de personas para 
la causa Sport Aid’88.

La carrera empieza en el Mowheli, un campo de refugia
dos sudanés, desde donde partirás hacia el aeropuerto pa
ra dirigirte a la parte del globo que desees, teniendo en cuen
ta que debes evitar mojar la antorcha o tu misión concluirá. 
¡Qué ustedes lo corran bien!

La factoría de programas Topo Soft 
está que no para. Han decidido fabri
car y fabricar programas y parece 
que lo están consiguiendo.

En esta ocasión, no seremos ni un 
detective en Chicago, ni un submari
nista, ni un pirata, ni un piloto (como 
los señores de Topo sigan así van a 
acabar con los personajes del softwa
re), sino un aguerrido y hercúleo, co
mo bien demuestra la foto adjunta, gla
diador especializado en las carreras 
de cuádrigas.

«Coliséum» es un espectacular arca- 
de con gran número de innovaciones 
técnicas que os asombrará y, proba
blemente, os enganchará.

Cuidado con no caerse del carro.

TITANIC
Este famoso transatlántico que se hundió en su 

viaje inaugural ha sido objeto de muchas pelícu
las, novelas e incluso programas de ordenador, 
pero ninguno de estos últimos tenía origen espa
ñol.

Topo Soft nos sumerge en las frías y peligro
sas aguas del atlántico donde, con la ayuda del 
profesor Deepman, deberemos intentar descu
brir el secreto del Titanic.

Como bien podéis imaginar la misión consiste 
en alcanzar el buque y abrir su caja fuerte, don
de se supone que se oculta una maravillosa for
tuna.

Preparad vuestras aletas gafas, y a daros un 
chapuzón, lo cual, en esta época, siempre es de 
agradecer.
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El mundo 
de la 

aventura

Andrés R. SAMUDIO

¡S er o no  ser! ¡H e a q u í e l 
d ilem a! Y en  u n a  a v en tu ra  

la s  b a n d e ra s  so n  la s  q u e  
h a c e n  q u e  la s  c o sa s  s e a n  
d e  u n a  o d e  o tra  m a n e ra . 

S o n  n u e s tro s  a n a liz a d o re s  
d e l e s ta d o  d e  c a d a  

c o n tin g e n c ia , y so n , en  
d e fin itiv a , la s  q u e  n o s  

p e rm ite n  sa b e r  d ó n d e  e s tá  
e l d ile m a .

En las aventuras se usa el término Bandera 
muy ampliamente, englobando dos conceptos 
diferentes para el entendido: los marcadores y 
las verdaderas banderas.

Ambos son importantísimos en la 
construcción de una aventura, sea en Basic o 
con un Parser, y debemos entender bien su 
funcionamiento (por otra parte, poco 
complicado), si queremos obtener buenos 
programas.

Un marcador es en realidad una «variable de 
memoria» que imita a una bandera. Esto puede 
confundir a algunos, pero si pensamos en el 
número que contiene la bandera como una 
variable, vemos que LET 10 5 es como el 
Basic LET J = 5; lo mismo que PLUS 9 5 es 
como LET J = J + 1; éstas podrían llamarse 
«acciones de variables de memoria».

En una verdadera bandera las acciones son 
sólo CLEAR y SET. lo que sería lo mismo que 
LET 10 0 y LET 10 255.

Por lo que respecta a las condiciones: si 
usamos una verdadera bandera, sólo 
podríamos comprobar si está a cero (CLEAR) o 
no (SET): y ello sólo usando los comandos 
ZERO y NOTZERO.

Si la usamos como una variable de memoria 
le podemos asignar cualquier número, 
recordando que ZERO 9 es lo mismo que EQ 
9 0. y que NOTZERO 9 es lo mismo que Gl 9 0.

Los comandos usados anteriormente son del 
PAW. pero la teoría es la misma para todos los 
Parser y el Basic. Sólo el método que se aplica 
y las órdenes variarán según el caso.

Una bandera o marcador por sí solo no sirve 
para nada, sólo indica un estado; pero si se 
usa junto con otras condiciones o acciones se 
transforma en el arma más poderosa del 
arsenal de un escritor de aventuras; con él

BANDERAS 
A L  V I E N T O

controlamos las puertas, los objetos, los 
personajes y en general todas las demás 
condiciones.

Veamos un ejemplo simple:
El aventurero ha llegado a esa tenebrosa 

habitación y se encuentra con un viejo arcón. 
Está cerrado, pero merece ser explorado. Lo 
primero que hay que hacer es abrirlo y ver qué 
contiene.

Condición 1: Si |«abre el arcón»), trae el 
tesoro a la habitación actual, ponlo en el arcón 
e informa al jugador de que está aquí.

Muy simple y obvio, pero si lo dejamos así 
tiene importantes fallos estructurales.

¿Qué pasa si el jugador coge el tesoro y 
luego trata de abrir el arcón otra vez?

Que la condición se ejecutará como antes y 
entonces al jugador le desaparecerá el tesoro 
de las manos, puesto que el sistema volverá a 
poner el tesoro dentro del arcón abierto.

Por lo tanto necesitamos «algo» que le diga 
al sistema que no abra el arcón si ya está 
abierto. Y ese algo es... una bandera.

Condición 2: Si [«abre el arcón» (y el arcón 
no ha sido abierto)), trae el tesoro a la 
habitación actual, ponlo en el arcón «setea una 
bandera para indicar que el arcón ya ha sido 
abierto» e informa al jugador de que el tesoro 
está aquí.

Ahora el jugador encontrará el tesoro la 
primera vez que abra el arcón. pero si lo coge 
y trata de abrir otra vez el arcón. no se 
cumplirá la condición 2, luego no se ejecuta la 
acción.

La condición 2 traducida al GAC sería:
IF (VERB "abrir" AND NOUN “arcon" AND 

RES? "bandera x") BR1N “ tesoro” SET 
“bandera x" MESS “contiene un fabuloso 
tesoro" WAIT END

Y su equivalente en el PAW:
OPEN CHEST condiciones: ZERO FLAGNO
acciones: CREATE "tesoro" SET FLAGNO 

MESASGE “contiene un fabuloso tesoro”
DONE

Lo anterior es un ejemplo muy simple y sin 
ningún refinamiento. Es necesario tener 
también una entrada que le diga al jugador que 
el arcón ya está abierto si el marcador está 
seteado o no es cero; así como poner la 
bandera a cero si el arcón está cerrado, en 
cuyo caso el tesoro no se podrá ver. Pero eso 
esperamos que lo hagas tú.

Cuando se han entendido los principios 
básicos del uso de las banderas, las podemos 
usar para controlar cualquier situación: si una 
puerta está abierta o cerrada; el que el jugador 
se ahogue al quedarse sin aire; el dinero que 
lleva; el poder lanzar hechizos sólo si los ha 
aprendido previamente; y un largo etcétera.

Tener siempre en cuenta que. aparte del 
ambiente, descripciones y los dibujos, las 
banderas son las que dan la diferencia entre 
una aventura bien hecha y un destartalado 
engendrillo, porque son ellas las que le 
informan al sistema el estado actual de todas 
las variables del juego.

Tomemos otro ejemplo frecuentísimo: es casi

de rigor que una aventura tenga una zona 
oscura por la cual no se puede pasar sin una 
fuente de luz. Supongamos que, en nuestro 
caso, es una antorcha.

El control de esa antorcha, es decir, lo que 
nos informa si está encendida o o no, es una 
bandera.

Decidimos arbitrariamente que cuando la 
antorcha está apagada la bandera será igual a 
cero; cuando esté encendida, la bandera será 
igual a 1.

Ahora queremos encender la antorcha. Al 
teclear «encender antorcha» (y suponiendo que I 
haya algo con lo cual se pueda encender) el 
programa debe chequear el valor de nuestra 
bandera.

Si su valor es 1. entonces podemos imprimir j 
el mensaje «ya está encendida, pon más 
atención».

Pero si su valor es 0, pasan dos cosas:
a— Se imprime el mensaje que confirma el 

resultado de la acción: «ya tienes la antorcha 
encendida».

b— El paso de la bandera de 0 a 1
Este punto (b) es muy importante, puesto 

que le dice al programa que la antorcha está 
ahora encendida, y por lo tanto no puede 
encenderse otra vez.

Claro que si queremos APAGAR la antorcha, 
la bandera debe volver a valer 0.

Como ves. es todo muy simple, sin embargo 
demasiadas aventuras, incluso algunas 
producidas comercialmente, sufren del 
SÍNDROME DE LA BANDERA 
DESCONTROLADA. Por eso. en ellas se 
puede abrir puertas sin llaves, matar monstruos 
sin llevar el arma adecuada, abrir arcones hasta 
el infinito para producir cada vez otro tesoro, 
ver en la oscuridad, etc. En fin. un desastre 
ecológico completo.

Aparte de entender el uso de las banderas, 
también es conveniente mantener una relación 
de todas las usadas y para qué ha sido usada 
cada una. así como hacer siempre, antes de 
entregar el juego, un completo chequeo de 
TODAS las condiciones donde hay banderas.

Y es que las cosas se pueden complicar *
cuando se entrelazan varias situaciones, 
controladas por diferentes banderas, en una 
sola acción simultánea.

Esto llega a su máxima complejidad en la 
creación de personajes PSI o 
pseudointeligentes. donde cada una de sus 
características estará controlada por una 
bandera y se te montan unos verdaderos 
crucigramas. Si no llevas un estricto control, 
pronto tu personaje empezará a comportarse 
de un modo muy extraño.

Una puerta problemática
Veamos un ejemplo, no tan complicado, 

pues ello escapa de esta inicial exposición, 
sobre el uso de banderas mezcladas.

Tenemos una puerta. Puede estar abierta o 
cerrada. Cerrada con pestillo o cerrada sin 
pestillo.



Si asumimos que el Parser reconoce el uso 
de todas las palabras, y nos olvidamos de las 
demás condiciones y sólo nos concentramos en 
el estado de la puerta, vemos que puede estar:

Con pestillo (y por lo tanto cerrada).
Cerrada sin pestillo.
Abierta (y por lo tanto sin pestillo).
Trasladamos esto a la bandera:
Si está a 0 = puerta cerrada y con pestillo.
Si está a 1 = puerta cerrada sin pestillo.
Si está a 2 = puerta abierta.
Entonces el programa reaccionará de la 

siguiente forma:
ABRIR PUERTA
Bandera = 0 ,  mensaje "quitas el pestillo y 

abres la puerta"; paso de bandera a 2 o bien, 
mensaje "no puedes abrir la puerta, algo te lo 
impide": bandera permanece en 0.

Bandera = 1, mensaje "abres la puerta"; paso 
de bandera a 2.

Bandera = 2, mensaje "¡pero si ya está 
abierta, taraol” ; bandera permanece en 2.

CERRAR PUERTA
Bandera = 0, mensaje “ya está cerrada, 

cegato": bandera permanece en 0.
Bandera = 1, mensaje “ ya está cerrada, 

cegato": bandera permanece en 1.
Bandera = 2. mensaje “cierras la puerta” ; 

paso de bandera a 1.
PONER PESTILLO (APESTILLAR si lo 

prefieres)
Bandera = 0, mensaje "¿no te parece que ya 

está bastante cerrada?"; bandera permanece 
en 0.

Bandera = 1, mensaje “ vale, le pones el 
pestillo, ahora estás más seguro” ; paso de 
bandera a 0.

Bandera = 2. mensaje “cierras la puerta y le 
pones el pestillo" paso de bandera a 0, o bien, 
mensaje "pasas el pestillo a la puerta abiertilla, 
listillo" bandera permanece en 2.

(Si estás atento verás que aquí aparece una 
interesantísima variante. Se puede poner la 
bandera en otro valor que indique «abierta con 
el pestillo pasado» y en este estado no se 
podría cerrar la puerta, y eso es lo que hace 
una aventura divertida.)

RETIRAR PESTILLO (¿DESAPESTILLAR?)
Bandera = 0, mensaje "vale tito": paso de 

bandera a 1.
Bandera = 1. mensaje “ muy agudo, pero ya 

lo está"; bandera permanece en 1.
Bandera = 2, mensaje “te diviertes jugando 

con el pestillo de la puerta abierta; para 
Segismundo Freud eso tendría su significado"; 
bandera permanece en 2.

Esto es un breve ejemplo de la importancia 
de las banderas y de por qué se debe llevar su 
control. Piensa que sólo teníamos una puerta 
que se podría abrir o cerrar y un miserable 
pestillo; ¡imagínate cómo puede llegar a 
complicarse la cosa al tratar de imitar la vida 
real con sus múltiples variantes!

Banderas en el GAC
Hay 128 «Contadores» que pueden tener 

cualquier número entre 0 y 255. El contador 0 
se encarga de la puntuación y los 126 y 127 
llevan la cuenta de las movidas hechas durante 
el juego. Los demás están libres para escritor.

A esto hay que añadir 256 «Marcadores» 
que sólo pueden estar seteados o resetados.

Hay 4 que usa el sistema:
El 0 controla la descripción de las 

habitaciones.
El 1 si la habitación está iluminada o no.
El 2 si el jugador lleva o no una fuente de 

luz.

El 3 decide si en el juego va a haber 
puntuación o no.

Los otros 252 quedan libres para el usuario.
Las órdenes que controlar el estado de los 

marcadores son:
SET m, evidentemente setea el marcador m.
RESET m, lo resetea.
SET? m, comprueba si el marcador m está 

seteado.
RES? m. comprueba si el marcador m está 

reseteado.
Los contadores se manejan con los siguientes 

comandos:
x CSET c, le da un valor (x) al contador c.
INCR c, aumenta el contador c en uno, 

hasta 255.
DECR c, disminuye el contador c en uno, 

hasta 0.
CTR c. da el valor del contador c.
x EQU? c, compara los valores entre x y c.
TURN, nos da el número llevado por los 

contadores 126 y 127.

Las banderas del PAW
Hay 256 y son las siguientes:
0: control de la luz.
1: objetos llevados.
2: disminuye automáticamente al describirse 

una localidad.
3: disminuye automáticamente al describirse 

una localidad y está oscuro.
4: disminuye automáticamente el describirse 

una localidad y está oscuro y el objeto 0 
(fuente de luz) no está presente.

5 a 8: disminuyen automáticamente con 
cada turno del juego.

9: disminuye automáticamente con cada 
turno si está oscuro.

10: disminuye automáticamente con cada 
turno si está oscuro y el objeto 0 (fuente de 
luz) no está presente.

11 a 28: LIBRES PARA USAR.
29: lleva el control de los gráficos.
30: lleva la puntuación.
31 y 32: los turnos del jugador.
33: lleva el verbo de la frase actual.
34: lleva el primer nombre de la frase actual.
35: lleva el adjetivo del primer nombre de la 

frase actual.
36: lleva el adverbio de la frase actual.
37: lleva el máximo número de objetos 

transportables.
38: es la actual localidad.
39: lleva donde debe imprimirse la línea del 

texto.
40: controla de siete formas diferentes el 

display de pantalla.
41: lleva el número de línea donde se divide 

la pantalla entre el dibujo y el texto.
42: contiene el mensaje con que se desea 

contestar el input del jugador.
43: lleva la preposición de la frase actual.
44: lleva el segundo nombre de la frase 

actual.
45: lleva el adjetivo del segundo nombre de 

la frase actual.
46: lleva el pronombre del nombre actual.
47: lleva el pronombre del adjetivo actual.
48: lleva la duración del timeout o tiempo 

muerto permitido.
49: con ella se controlan todas las 

formas posibles de timeout o tiempo muerto.
De ocho formas diferentes según el BIT 
usado.

50: lleva el número del objeto para un bucle 
de DOALL.

51: lleva el número del último objeto 
referido.

52: controla la fuerza que se le supone al 
jugador.

53: controla la forma de impresión de un 
INVENTARIO en la pantalla.

54: lleva el número de la localidad 
del objeto actualmente referido.

55: lleva el peso del objeto actualmente 
referido.

56: controla si el objeto actualmente referido 
es un contenedor de otros objetos.

57: controla si el objeto actualmente referido 
se puede llevar puesto encima.

58 y 59: NO DEBEN USARSE, PUES SE 
UTILIZARÁN EN FUTURAS VERSIONES DEL 
PAW.

60 a 255: LIBRES PARA EL USUARIO.
Las condiciones para controlar en esta 

multitud de banderas son: (flagno. significa 
cualquier bandera)

ZERO flagno. válida si la bandera es 0.
NOTZERO flagno. evidente.
EQ flagno, valor, comprueba el valor de una 

bandera.
NOTEQ flagno, valor, evidente.
GT flagno, valor, válida si la variable 

contenida es mayor que valor.
LT flagno, valor, válida si es menor.
SAME flagnol f!agno2. válida si ambas 

banderas tienen el mismo valor.
NOTSAME flagnol flagno2, válida si lo 

contrario.
Y las acciones producidas en las banderas 

serán:
SET flagno.
CLEAR flagno.
LET flagno, valor, le da el valor a la 

bandera.
PLUS flagno, valor, le suma el valor a la 

bandera, hasta 255.
MINUS flagno. valor, le resta el valor a la 

bandera, hasta 0.
ADD flagnol flagno2, añade el contenido de 

la 1 a la 2.
SUB flagnol (lagno2, resta el contenido de 

la 1 a la 2.
COPYFF flagnol flagno2, copia del 

contenido de la 1 a la 2.
RANDOM flagno. le pone un número 

aleatorio a la bandera.
MOVE flagno, poderoso comando para 

manipular PSI. Se explicará cuando tratemos 
de ellos.

GOTO locno, cambia el valor de la bandera 
38 al valor de locno. En realidad lo que hace 
es mover el jugador a esa localidad.

WEIGHT flagno, calcula el peso de todos los 
objetos llevados por el jugador y lo pone en la 
bandera.

ABILITY valor 1 valor2, setea la bandera 37 
al valorl y la bandera 52 al valor2, es decir, 
permite modificar tanto el número de objetos 
llevables, como su peso.

PRINT flagno, imprime el contenido, en 
decimales, en la pantalla.

TURNS, imprime el valor de las banderas 
31+ 256'32.

SCORE, imprime el valor de la bandera 30.
Como resumen final de estos cuatro últimos 

capítulos diremos que el GAC es una buena 
utilidad, de fácil manejo, pero con algunas 
limitaciones; pero si quieres producir trabajos 
realmente competitivos tendrás que aprender el 
PAW, más difícil, pero más completo y 
elegante.

En la próxima entrega estudiaremos cómo se 
plantea una aventura, desde su comienzos 
como sólo una idea, hasta su entrega final a 
esa productora que nos va a hacer famosos y 
millonarios.



COMPRESOR DE FICHEROS
P. J. RODRÍGUEZ LARRAÑAGA

versos motivos, sólo es válida para fi
cheros de código máquina y nunca pa
ra programas Basic. Veamos ahora un 
ejemplo:

Volvamos al caso de los cien ceros, 
y acordemos como código especial el 
número 254. Nuestra rutina llegaría al 
lugar en que se encuentran los ceros 
y co locaría  estos tres números: 
254,0,100. A continuación, lógicamen
te procedería a desplazar todo el có
digo máquina restante colocándolo 
justo detrás del 100. El ahorro de me
moria es obvio: 100 bytes habrían que

dado reducidos en tres.
Sin embargo, esta rutina 

tiene dos problemas, en 
primer lugar no hemos 
„ tenido en cuenta 

que en el bloque 
de código máqui
na podía haber 

originariamente algún 
253, lo cual significaría 

por algún lugar del 
habría que

dado instalada una

Sin d u d a  uno  d e  los p ro b le m a s  m ás  
g ra n d e s  con q u e  se  e n cu e n tran  los  
u su ario s  d e l + 3  es e l a lto  p re c io  d e  los  
discos d e  3 " ,  a  lo  cu a l h a y  q u e  a ñ a d ir  
su b a ja  c a p a c id a d  d e  a lm a ce n a m ie n to . 
La ru tin a  q u e  en e sta  o cas ió n  os 
p re se n ta m o s h a  s id o  p e n sa d a  
e sp e c ia lm e n te  p a ra  re s o lv e r  este  
p ro b le m a .

Habltualmente, tal y como sabrán 
todos aquellos usuarios del PLUS 3, 
las 178k formateadas que proporciona 
un disco de 3”  por cara —teniendo en 
cuenta que 5k se las reserva el siste
ma, es decir que en realidad solo dis
ponemos de 173k— apenas si dejan 
espacio para almacenar dos progra
mas comerciales de longitud «stan
dar», es decir de 30 a 40k.

Como recordareis, con la nueva ru
tina de formateo que hace algunos nú
meros publicamos, se conseguía recu
perar esos 5k que el sistema se reser
vaba, con lo que la capacidad total del 
disco quedaba en 2*178 = 356k.

Pese a todo este notable aumento 
de la capacidad, no llegaba a ser lo su
ficientemente amplio como para per
m itir Introducir otro programa comer
cial por cara.

La única solución posible pues, de
bido a la Imposibilidad de conseguir un 
mayor aumento de la capacidad de los 
discos, era lógicamente intentar redu
cir la longitud de los ficheros, es de
cir: comprimirlos.

Ésta es la función que realiza la ru
tina que os presentamos, con la cual, 
y antes de que os expliquemos su fun
cionamiento, os podemos adelantar ya 
que hemos conseguido almacenar 
hasta cuatro programas comerciales 
por cara.

máquina, suelen abundar zonas con 
datos repetidos, pongamos por caso 
una zona con 100 ceros consecutivos. 
SI encontramos alguna forma de codi
ficar esa información mediante un sis
tema que solo guarde un código espe
cial que indique que a continuación se 
encuentra un dato repetido, seguido 
del dato y de un nú
mero que Indique el 
número de veces 
que este está repe
tido, habremos cons
truido un sencillo 
pero eficaz método 
de compresión. Ob
viamente antes de 
u tiliza r el bloque 
que hayamos com
primido deberemos 
proceder a descom
primirlo, de lo cual 
se encargará otra 
sencilla rutina. Pres
tar atención ya que 
esta rutina, por d¡-

FUNCION AMIENTO
DE LA R U T I N A ________

Empezemos pues por explicar en 
que consiste y como funciona una ru
tina compresora. La idea de partida es 
que en los grandes bloques de código

PARA DISCOS



«zona falsa» comprimida, por otra par
te, solo admitiría repeticiones de un 
dato hasta 255 veces, a partir de ahí 
necesitaríamos de un contador de dos 
bytes para guardar la información.

¿Cómo resolverlo?. En realidad, es 
bastante sencillo de realizar, pero no 
tanto de explicar; vamos a intentarlo.

El procedimiento consiste en utilizar 
los bits del código o especiales para 
guardar varias informaciones, estas 
son: un flag para determinar si en los 
bytes que se encuentran a continua
ción está almacenada una repetición; 
caso de que así sea, los dos bytes que 
se encuentren a continuación, serán el 
dato y el número de veces que está re
petido. Si no hay repetición, el resto de 
los bits de los códigos contendrán el 
número de bytes que hay que saltar 
hasta encontrar el siguiente código de 
control, lo cual quiere decir que entre 
ambos códigos habrá quedado un nú
mero de bytes en los que no hay nin
guna repetición, y que -esto es suma
mente importante- no serán leídos por 
la rutina descompresora, por lo que 
aunque entre ellos haya alguno sim i
lar el código o códigos especiales no 
causará ningún error en nuestra ruti
na. Con esto el único problema que 
nos quedaría por subsanar sería el rea
lizar un contador de dos bytes, cosa 
que en realidad no tiene mayor d ificu l
tad para cualquier conocedor del len
guaje máquina.

PUESTA EN MARCHA
Esto es aproximadamente lo que 

realiza la rutina que os hemos prepa
rado, si bien no se ajusta exactamen
te al proceso utópico que acabamos 
de explicaros. Su funcionamiento es 
muy sencillo. Una vez que lo hayals te
cleado -siguiendo las Instrucciones 
que acompañan los listados- y esté lis
to para su funcionamiento, cargar un 
programa. Lo primero que aparecerá 
será un mensaje para que introduzca
mos el disco donde se encuentran los 
ficheros que queremos comprimir. En 
este momento, si lo deseamos pode
mos retornar al Basic pulsando las te
clas SIMB y 3 a la vez. Si pulsamos 
cualquier otra tecla se nos presentará 
el catálogo del disco, pudiéndonos 
mover de un fichero a otro mediante 
las teclas cursoras.

Una vez en el fichero deseado, bas
ta pulsar SPACE para que comience el 
proceso de compresión. En primer lu
gar se nos informa de la dirección de 
comienzo -hay que tener en cuenta que 
la rutina solo admite bloques que car
guen por encima de la dirección 24199- 
y de la longitud del bloque selecciona
do; a continuación la rutina procede
rá a comprim ir el fichero tras lo cual

LISTA D O  1
10 CLERR URL ”24136": LORD ”CO 1

■ pr . n"CODE URL "20480" RANDOM I
IZE USR URL "21171"

LISTA D O  2
1 F5C53R5C5BF607CBR701 1307
2 FD7FF3325C5BED79FBC1 1658
3 F1CD3250FD213R5CF5C5 1454
4. 3R5C5BE6F8CBE701FD7F 1534
5 F3325CSBED79FBC1F1C9 1720
6 FDE9213075113175014C 944
7 033600EDB00101401130 601
8 75210D51FD211E01CD00 766
9 50D2C151783DCRF 0513D 1329
10 321151213D7522D950CD 895
11 CR50RF321251321351CD 961
12 3351CD8D511005110IFF 853
13 CD7F51FE20C8FE0838F6 1463
14 FE0C30F2211251462113 810
15 5170D6082001353D2001 595
16 343D200234343D200235 399
17 357ER7F R6D503R1151BE 1131
18 38C13R1251REE6207E32 1018
19 125128B5CB6F213D7528 885
20 0321DD7622D950CDCR50 1193
21 18R3CD8D511600001105 658
22 1001FFCD6551213D7506 876

23 207ER7C83E20D7C50608 1045
24 7ED72310FB3E2ED70603 975
25 7ECBBFD72310F93E09BE 1296
26 3E20D410004E2346CD5R 800
27 513E4BD723C110D1C92R 1129
28 2E2RFF00000000003132 442
29 3334353637382E313233 517
30 FF000000000000000000 255
31 00000000000000CD7151 399
32 3R1251E61F3C21F05711 855
33 1000193D20FC010D1071 529
34 2310FCC9DDE5E1112351 1312
35 010800EDB0C9E5D5CO2B 1313
36 2DCDE32DD1E1C9210040 1254
37 11014001FF0F75EDB021 916
38 005811015801FF013629 546
39 EDB0C9FDCB01REFDCB01 1702
40 6E28FR3R085CC9E17EFE 1364
41 FF232803D718F 7E5C9E5 1478
42 F53E11D7F1D73E10D73E 1350
43 09D7C5E5CDB9513E20D7 1430
44 10FBE12CC10D20F0E124 1275

45 2C3E16D77DD77CD7C901 1224
46 0413210606F53E02CD99 735
47 51CD8D514552524F5220 934
48 444520444953434F20FF 826
49 F14F0600CD5R51CD8D51 1129
50 160807FF182801841B21 424
51 07043E03CD9951CD8D51 942
52 4E696E677S6E20666963 961
53 6865726F20656E636F6E 993
54 747261646F160905FFCD 1034
SS 8DS150756C736120756E 998
56 61207465636C61FF0604 915
57 FD210C01CD0050CD7F51 997
58 C3BE520105182105043E 601
59 04CD9951CD8D51456C20 1079
60 6669636865726F206E6F 989
61 20636F6E7469656E6516 907
62 0705636F6469676F206D 782
63 617175696E61160805FF 929
64 18R30105172105043E03 323
65 CD9951CD8D5144697265 1254
66 6363696F6E2064652063 888

67 6F6D69656E7R6F160705 803
68 64656D61736961646FS0 967

62616O61160805FFC31B 910
70 52RFFD214E01CD005022 941

14S1RF21005811015801 504
72 FF0277EDB0D3FEFDCB30 1758

DE3E02CD011621040201 554
74 041B3E06CD9951CD8DS1 965

4 96E 73657274 61207S6E 985
20646973636F206S6E20 837

77 656C1606036472697665 778
78 2041207920707S6C7361 831 £
79 20756E61207465636C61 909
80 FFCD7F51FE23CRE254CD 1674 |
81 34503012514704213075 562
82 110D001910FD11165101 445
83 0800EDB0130E03EDB001 871
84 0104110100211651FD21 445 ?
85 0601CD00S0D2C1510604 ^86
86 FD210F01CD0050CO3D52 932

D2C151FD214E51CD0050 1214
88 302351FE03C23D52ED4B 1.080 W

89 2451ED5B265121875EED 1063
90 52D2785260692B192201 798
91 56210F00EBR7ED52222D 934
92 515950010004FD211201 560
93 CD0050D2C1512B22FE55 1185
94 0604FD210901CD00502R 633
95 2DS17E2F2B7701071521 523
96 02053E06CD9951CD8D51 94 1
97 4E6F6D6272653RFF2116 979
98 51060C7ECBBFFE20C410 1117
99 002310F5CD8D51160506 756
100 436F 6D69656E7R6F 3RFF 1149
101 ED4B2651CD5RS1CD8D51 1234
102 1606064C6F 6E67697475 772
103 643RFFED4B2451CD5R51 1218
104 CD8D511607065B436F6D 840
105 7072696D69656E646F21 1000
106 FFED4B24512RFE55110F 1097
107 0019DD2RFE55CD50S536 1051

108 00E52BED5B0156EBR7ED 1326
109 52444DE1ED5B2DS1EDB0 1319
110 1BED53FE552R2D510125 892
111 00R7ED42222F5111FD55 987
112 EBEDB0210S00EBR7ED52 1407
113 545DIBIBIB1B73237221 582
114 07050104153E06CD9951 545
115 CD8D51436F6D69656E7R 1152
116 6F3RFFED4B2F51CD5R51 1240
117 CD8D511609064C6F6E67 864
118 697475643RFF2RFE5523 1167
119 ED5B2F51ED52444DED43 1224
120 3151CD5R51210C030103 558
121 1R3E03CD9951CD8DS1S3 1040
122 4156452853292C4C4F41 648
123 44284C292C4241534943 623
124 284229FFCD7F51FE5328 1192
125 15FE4CCRBE52FE4220F0 1417
126 2R14S1FD214E013EFFC3 1020
127 00500102041103012116 163
128 51FD210601CD0050D2C1 1062
129 510604FD210F01CD0050 678
130 FD213155CD0050010004 710
131 2R2F51ED5B3151FD2115 935
132 01CD0050D2C1510604FD 1033

133 210901CD0050C3BE52DD 1016
134 3600032R3151DD7501DD 789
135 74022R2F51DD7503DD74 966
136 04DD360500DD360680C9 894
137 110100DD222B5178R720 716
138 0879FE04300359184DDD 849
139 7E00DDBEFF28100B78B1 1156
140 2840DD2B13DD7E00DDBE 1145
141 FF20F0D511010013DD2B 1041
142 0B78R7200579FE012808 759
143 DD7E00DDBEFF28EB7RR7 1577
144 3E0620397BFE043E0230 650
145 32DDE3DD19DD54DD5DIB 1390
146 DDE178B120BB7RR73E04 1317
147 20023E01772B732BCB57 707
148 2802722BDD2R2B51DD7E 933
149 0077DD2B2B1B7RB320F 4 1030
150 C9DDE3D5FSDD54DD5D18 1753
151 7RB3C4B055F1D1DDE177 1773
152 2B732BCB572802722BDD 911
153 7E00772BDD2B0B78B1C2 1054
154 5055C92100001100007E 542

155 R7C82B06004E2BCB5728 867
156 02462BCB4F2004EDB818 878
157 EREDR823ER19562B18E1 1311

DUMP: St.ttt 
N.° DE BYTES: 1.570
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Os recordamos que éste es el 
espacio que reservamos a dar 
a conocer las melodías que 
quedaron mejor situadas en 
nuestro concurso musical.

10 LET a $ = "05T 100N1EFED3CCDD5G 
1EFED3C C lD bC a3g&1EFED3CCDD5_ 3G1E 
C3G1FD5C3& 1bC3DG#FE5D1&04N1DGB05 
NlCa#FDAFDC3bC lD gbC3DG#FE5DlEDCb 
#gaCEDbCa5g a b lD C a b4g l# g 4a l# a 4b lb  
D C abgdgbD CabgdgbD Cab&g#fagbaC bDC  
EDFEG4F 1E4F 1EFg#fgabCD EFED3CCDD5 
G1EFED3C C lD bC a3g&1EFED3CCDD5_ 3G1 
EC3G1FD5CDE1GFDE5CDE1GFDE3CECE5C 
E7C"

20 LET b $ = "O 4T 100NlCGEGCGEGbGD 
GbGDGCGEGCGEG3bDlgFEDCGEGCGEGbGD 
GbGDGCGEGbGDGCGEG3C&1bGEGDGCGbGD 
G3b&5DDlgGaG3b&lbGEGDGCGbGDG3b&5 
C3D D lgDbD #fD aDgD bD5# flg D b D # fD a D g  
DbD5# f g # f g # f g 3&#fgabClDGG#CDGG#C 
3D&5&lCGEGCGEGbGDGbGDGCGEGCGEG3b 
DlgFEDCGEGCGEGbGDGbGDGCGEGbGDGCG 
EGbGCGCGEG5g 1CGEGbGDGCGEG5g 1CGEG 
CGEG5C05N5C7g "

30 LET c $ = " T I00N9&&&&&&&&&&&&& 
&&&&&7&5&05N5G7E "

40 LET d$ = " T 100N9&6.&&&&&&&&&&& 
&&&&&7&5&06N5C04N7E"

50 LET e $ = " T I00N9&&&&&&&&&&&&& 
&&&&&7&&04N7C"

60 PLAV a $ , b $ , c $ , d $ . e$

JUAN A. VALENZUELA ANDRADE 
(Cádiz)
Posición: 5 ."

.FL6 3
nos informará de la nueva dirección de 
comienzo y de la nueva longitud. Aho
ra podemos escoger entre tres opcio
nes: volver al Basic, volver al proceso 
de carga para comprim ir otro fichero 
o salvar el bloque comprimido ya listo 
para su utilización.

Antes de realizar esto último, com
probar que el fichero comprimido ha 
resultado en efecto un ahorro de bytes, 
pues en ciertos casos ocupa más me
moria el fichero comprimido que el ori
ginal. En cuanto al cambio de la direc
ción de comienzo, esto se debe a que 
justo al principio del bloque comprimi
do se sitúa una pequeña rutina de 52 
bytes encargada de descomprimir el 
bloque una vez cargado.

Veamos un ejemplo: comprimimos 
un fichero ficticio llamado Compre que 
comienza en la dirección 25052 y que 
tiene 30000 bytes de largo; suponga-

mendamos el usar 
esta rutina en combi

nación con la de formateo. 
Los resultados, como ya os he

mos comentado, son espectacu
lares...
hasta ocho programas comerciales en 
un solo disco.

Hasta aquí todo lo relacionado con 
la rutina de compresión de ficheros, 

pero aún nos queda una segunda 
sorpresa con lo que conseguire

mos aumentar aún más la ca
pacidad, la comodidad y en 

definitiva la rentabilidad de 
los discos del PLUS 3. 

Manteneros aten
tos a nuestro pró
ximo número.

mos también que para hacerlo funcio
nar tuviéramos que hacer RANDOMI
ZE USR 37000. Una vez comprimido se 
nos informa que la dirección de co
mienzo es la 25000 (a partir de esta di
rección está la rutina descompresora) 
y la longitud 27000 bytes. Ahora para 
utilizar este bloque deberíamos utilizar 
los siguientes comandos:

LOAD «COMPRE» CODE: RANDO
MIZE USR 25000: RANDOMIZE USR 
37000.

Es decir, cargarlo, descomprimirlo y 
ejecutarlo. El RANDOMIZE a la direc
ción 25000 se realiza por lo que es aquí 
donde se encuentra la rutina descom
presora. En general esta dirección la 
deberemos cambiar por la dirección de 
comienzo del bloque comprimido que 
nos indica el propio programa compre
sor.

Como última indicación, os reco-
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REDUCCIÓN
No es que la rutina que os 

presentamos a continuación 
reduzca objetos, sino que es una 
nueva reducción de la siempre 
modificada rutina de inversión.

En esta ocasión, Jordi Mas, de 
Barcelona, ha conseguido dejarla 
en 10 bytes.

¿Alguien da más?

5 REM BY JORDI MRS 
10 FOR F=6E4 TO 60009 
20 RERD R POKE F,A: NEXT F
30 DATA 126,47,119.35.124,254, 

88.200.24.246
40 LIST LIST LIST 
50 RANDOMIZE USR 6E4

TEXTOS
Desde Barcelona nos ha llegado 

esta carta de Jaume Bosch, con un 
programa que realiza un scroll de 
letras de gran tamaño de abajo- 
arriba hasta que desaparecen de 
la pantalla.

10 PRINT RT 10,1;" 
a localiza caracte-r 
un conjunto de ca-r 
tokens dentro del /p 
C que lo contenga . " 

20 PRINT «0; •*
1;"PULSR UNA TECLA": 
30 CLS PRINT RT 

CIONES"
40 PRINT ''”1- Ca 

rama BASIC en que va 
programa"
50 ^?tnt ' " 2 - ca 

nuacion el bloque de 
gue en este cassette 
able)”

51 PRINT ' ' *’3- EJ
ando CLS :

r REM cosas a busc 
60 PRINT 00;"

1. "PULSA UNA TECLA" 
70 CLS PRINT AT

Este prograa 
es, tokens o 
acteres y/o 
rograaa BASI

"; FLASH 
PAUSE 0 

2,8;"INSTRUC

rgue el prog 
ya a usar el

rgue
C.M

con t i 
que s i 

(Es reubic

ecute el coi 
PRINT USR d
a r "

"; FLASH 
PAUSE 0 

2,6;"MISCELA
NEAS"

80 PRINT ' ' " El bloque de C.M. 
tiene una longitud de 89 bytes" 
90 print " Suele ser coaodo e

scribir..... CLS : PRINT USR di
r Tokens..... y luego intercala
r el REM "

100 print Puede anteponerse
un nuaero de linea"
110 LOAD ""CODE

FIGURAS
Alfredo Luna, de Madrid, nos 

ha enviado este listado con el que 
podréis observar una serie de 
figuras en pantalla realizadas con 
las siempre útiles instrucciones 
PLOT y DRAW

5 OUER 0
10 FOR a=87 TO -87 STEP -2
20 PLOT 0,87: DRAU 255,a
30 NEXT a
35 OUER 1
40 FOR b=87 TO -87 STEP -2
50 PLOT 128,87 DRAU -87,b
60 PLOT 125,87 DRAU 87,-b
70 NEXT b
80 GO TO 10

PRESENTACIÓN
VISTOSA

Juan Carlos Rodríguez, de 
Barcelona, nos envía la siguiente 
rutina que presentará de una 
forma original y vistosa una 
pantalla de cualquier tipo en el 
archivo de presentación visual.

Al ejecutarla os preguntará la 
dirección donde vais a cargar- el 
archivo a presentar. La rutina es 
totalmente reubicable, para lo que 
deberéis modificar la dirección 
inicial de la línea 10, los pokes de 
la 90 y la dirección de ejecución 
de la 120 que debe coincidir con 
la de la línea 10.

1 REM PRESENTACION UISTOSA
2 REM POR J.C.R.C.
10 LET N=23296
20 READ A IF A<0 THEN GO TO 4

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

20
40 DATA 33,0,64,17,80,195,119, 

229,213,6,192,26,119,197,6,32,35 
,19,16,252
50 DATA 193,16,244,209,225,35, 

19,124,254,64,32,231,125,254,32, 
32,226,33.0,88,17

60 DATA 80,219,229,213,6,24,26 
,119,197,6,32,35,19,16,252,193,1 
6,244,209

70 DATA 225,35,19,124,254,88,3 
2,231,125,254,32,32,226,201,-1 

80 INPUT "DIRECCIÓN ";DIR 
90 POKE 23300,(DIR-(256*(INT ( 

DIR/256)))) POKE 23301,(INT (DI 
R/256))
100 LET D =DIR +6144: POKE 23337,
CD-(256*(INT (D/256)) ) ) : POKE 23
338,(INT (D/256))
110 LOAD ""CODE DIR
120 RANDOMIZE USR 23296 PAUSE

0

EFECTOS
La presentación de textos en 

pantalla siempre necesita de toda 
la originalidad y gracia que se 
pueda emplear.

Buena muestra de ello es el 
programa que nos envía Marcos 
Morán, de Asturias, que os pedirá 
la introducción de unos caracteres 
que presentará posteriormente en 
pantalla. Podéis utilizar tanto 
letras como números y caracteres 
gráficos, como, por ejemplo, el 
que se encuentra en el número 
seis.

10 INPUT "INTRODUCE CARACTERES
....... «*
20 FOR N =5 TO IS FOR Mal TO ( 

(32-LEN A*)/2> FOR C=6 TO 1 STE 
P -1 FOR T =42 TO 48

30 BEEP .0063.T PRINT INK C. 
FLASH 1,AT N .M;At PRINT RT N,M- 
1.CHR1 32
40 NEXT T: NEXT M: NEXT C NEX

T N

SONIDO 128 K
, Este «programilla», como José 

Ángel Martín, de Barcelona, su 
autor, lo denomina, puede 
conseguir efectos curiosos con el 
chip de sonido que incorporan los 
modelos de 128 K, mediante la 
utilización de 12 de sus 14 
registros.

10 FOR n=0 TO 13 
20 READ a
30 OUT 65533.n OUT 49149,3 
40 NEXT n
50 DATA 200,15,200.15,200,15.0 

7,23,23,23,255,1,12

El listado produce el sonido de 
un helicóptero, pero podéis 
modificarlo con una línea como la 
siguiente para obtener el sonido 
de un tren:
50 DATA 100, 120, 48, 97, 12, 200, 
55, 15, 9, 11, 55, 180, 4, 8

'



BUSCADOR 
DE CHR$ Y 
BORRADO 
DE VARIABLES

Estas dos rutinas nos llegan 
desde Argentina, y su autor es E. 
Getar, de Chubut.

La primera de ellas busca a lo 
largo del Basic una cadena de 
caracteres y/o tokes. La foma de 
llamarla es la siguiente:
CLS: PRINT USR dir: REM a 
donde dir es la dirección en que 
se ubicó la rutina y «a» lo que 
deseamos buscar. La rutina es 
totalmente reubicable y su 
longitud es de 89 bytes.

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

Para llamarla habrá que teclear: 
PRINT FN C$ (variable de cadena 
o «nombre»);

La rutina tiene una longitud de 
150 bytes y es reubicable.

BORRADOR DE VARIABLES 
LISTADO 1

10 PRINT RT 10.1;"Este progra 
«a, en Codigo Maguí na, borra la 
variable que se de see del prog 
ra*a que la conten- ga."
20 PRINT 00," FLRSH

1;“PULSE UNR TECLR”: PRUSE 0
30 CLS : PRINT RT 2,8;"INTRUCC

IONES”
40 PRINT ''”1- Cargue el prog 

rama en que vaya a usar la rutin 
a "

50 PRINT ' "2- Cargue a conti. 
nuacion la ru-tina en Codigo Maq 
uina que siguea este, en este Cfl
SSETTE, Mediante LORD.....CODE ”

60 PRINT ''”3- Defina una fun 
Cion COMO: DEF FN I$(X$)=
..... RND USR 5e4"
70 PRINT «0;" FLRSH

l;"PULSE UNR TECLA” PRUSE 0
80 CLS : PRINT RT 2,8,”INTRUCC

IONES"
90 PRINT '"4- Ponga el noibr 

e de la varia-ble a borrar en un 
a variable de cadena y a esta co 
m o  arguMento de la función, o b 
ien directaMente el noMbre de la 
variable, entre comillas, c o m o

arguMento."
100 PRINT E J e M P  lo :

""PEPE""
FN is (a$) , "
110 PRINT 
IS(""PEPE"");
120 PRINT '" 

ariable PEPE"
130 PRINT «0,

1;"PULSE UNR TECLR"

LET aS= 
PRINT

O bien PRINT FN 

Para borrar la v

"; FLASH 
PRUSE 0

140 CLS : PRINT RT 2,8;" INTRUCC
IONES”
150 PRINT TRB 2,"Ponga"
160 PRINT 'TAB 2, " 1 "” Para
borrar la Matriz alfa

nuMeri ca z s  
uaiquier diMension"

de c

170 PRINT TAB 2, "’’"AS"" Para
bo r r a r la variable AS"
180 PRINT TRB 2, "• "PEPE "" Para
borrar la variable PEPE

190 PRINT TAB 2, "■* "F () "“ Para
borrar la M a t r i z nume

rica F"
200 PRINT 'TAB 2; "•’ "G" " Para
borrar la variable G nu

Merica o de bucle"
210 PRINT 00,"
1;"PULSE UNR TECLR"
220 CLS -------—

NEAS"
230 PRINT ''"La rutina

"; FLASH
... _______ . PRUSE 0
PRINT RT 2,6;"MISCELR

en Codig

LISTADO ENSAMBLADOR
11 ; CLEAR WARS 491 CP 188

21 1 511 JR 2,1 DENI
31 086 58811 511 LD A , ( HL)
41 i 521 m o 31
31 LO HI,(WARS) 531 LO 0,A
¿1 LO 1X,(DEFA00) 541 LD A , ( 1 X 0 )
71 LO C , ( lX t 4 ) 551 ANO 31
81 LO 8,(1X»5> 581 CP 0
n LO E,(IX< 8) 571 JR 2 , BORRA

i n PUSH BC 581 JR NEXT
i n POP IX 591 ¡
171 LO 8,224 811 1DEN1 PUSH BC
131 LO A , ( I X O ) 811 PUSH HL
141 CP 38 821 PUSH IX
131 JR N 2 ,N lh 831 LO B,E
181 LO A,(1X*2> 841 I0EN2 LO A ,(H I)
171 CP 41 851 AND 31
181 JR 2 (HATALF 881 LO D,A
191 CADENA ID C,84 871 LO A , ( 1 X 0 )
299 JR BUSCA 881 ANO 31
211 IVlTAtF LO C.192 891 CP 0
221 JR BUSCA 711 JR 2 , POS
231 HIM CP 41 711 POP IX
241 JR 2 .NATNUH 721 POP HL
251 CP 123 731 POP BC
281 JR C.CCMPU 741 JR NEXT
271 S1H8UC LO C ,98 751 POS INC HL
299 LO B.C 781 INC IX
299 JR BUSCA 771 0JN2 IDEN2
388 CCMftl LO C.18R 784 DEC HL
318 JR BUSCA 791 BIT 7 , (H I)
321 MRTNIM LO C,128 811 POP IX
331 ; 811 POP HL
341 6USCA LD A ,(H I ) 821 POP BC
351 CP 128 838 JR N 2 ,BORRA
381 RET 2 841 JR NEXT
371 PNO B 831 ;
388 CP C 881 BORRA CALL NEXTO
391 JR 2.I0ENT 871 EX DE.HL
411 NEXT PUSH BC 881 CALL RECLm
411 PUSH OE 891 RET
428 CALL NEXTO 981 ;
431 EX DE.HL 911 WARS EOU 23827
441 POP OE 921 DEFAOO EOU 23583
431 POP BC 931 NEXTO EOU 11988
481 JR BUSO) 941 RECLAN EOU I19E5
471 ¡ 958 ;
481 I DENT LO A ,C 981 ; END

LISTADO ENSAMBLADOR
11 ; BUSCADOR DE CHRt
21 ,
31 0R6 58118
41 1
51 OTRA 10 HL.(COORS)
81 LO A,H
71 OR L
88 JR N2.0R16EN
91 LO HL,(PR06>

181 0RI6EN CALL NEXT
111 LD (COORS),0E
121 LO DC,(WARS)
131 PUSH HI
141 OR A
151 SBC Hl.DE
181 POP HI
171 JR C ,VAMOS
181 RSI 8
191 0EF8 255
211 WANOS LO 0 , (HL)
211 INC HL
221 LO E , ( HL >
231 PUSH OE
241 INC HL
251 INC HL
281 INC HL
271 8USCA LO DE.iCHADD)
288 INC OE
291 INC OE
381 c cm LO A ,(D E)
311 CP 13
321 JR 2 ,m oA
331 CP1R
348 JR N2.NA0A
358 PUSH HL

381 PUSH DE
371 INC DE
388 BUCLE LD A,(DE>
391 CP 13
411 JR 2 ,FIN
411 CP (HI)
421 JR 2 ,OX
431 POP DE
441 POP HI
451 JR COET
481 OH INC HL
471 INC DE
481 JR BUCLE
498 NADA POP OE
581 JR OTRA
511 FIN LD H I,(PPC )
521 LO (NCWPPC) ,HL
531 LO A , 2
541 LO (NSPPC),A
551 POP BC
588 POP BC
571 POP 8C
581 RET
591 ;
888 COORS EOU I5C7D
818 PR06 EOU I5C53
828 WARS EOU I5C48
838 CHADO EOU I5C50
841 PPC EOU I5C45
851 NEUPPC EOU I5C42
888 NSPPC EOU I5C44
871 NEXT EOU 11988
881 ;
891 ; 0(0

LS

BUSCADOR DE CHR$ 
LISTADO 1

10 REM POR J.B.C.
20 FOR A=USR "A" TO USR ”R"+' 
30 READ B POKE R.B 
40 NEXT R
50 PAPER 6 INK 0 BORDER 6:

60
70
80

■; CSINPUT "CADENA 1 
POKE 23692,255 
LET DA=PEEK 23606+256#PEEK 

23607+256
90 FOR K=1 TO LEN CS 
100 LET DC=DR+8*(CODE (CS (K TO 

K))-32)
110 FOR J=0 TO 7 
120 LET F =PEEK (DC+J)
130 FOR 1=0 TO 7
140 LET B =F-2*INT (F/2) : LET F =

INT (F/2)
150 IF B =0 THEN GO TO 200 
160 LET U = 1.5
170 PRINT RT 21,(20-1+I-U),”fi" 
180 PRINT RT 21,(1*1);"fl"
190 PRINT RT 21,(1*1+24),
200 NEXT I 
210 PRINT '
220 NEXT J 
230 NEXT K
240 INPUT "OTRA ? ";SS ^
250 IF SS="S" OR SS= S" THEN GO 
TO 50
260 IF SS = "N" OR SS = "n" THEN ST 

OP
270 DATA 24,24.36,36,66,66,129, 

255

LISTADO 2
1 2R7D5C7CB520032R535C 816
2 CDB819ED537D5CED5B4B 1354
3 5CESB7ED52E13802CFFF 1568
4 56235ED5232323ED5BSD 954
5 5C13131RFE0D2817EDB1 900
6 2013E5DS131RFE0B280E 859
7 BE2804DIE 118E8231318 1002
8 F0D118B62R45SC22425C 1050
9 3E0232445CC1C1C1C900 10S4

DUMP: 50.0 0 0 
N.° BYTES: 89

LISTADO 2
1 2R4B5CDD2R0B5CDD4E04 878
2 DD4605DD5E06C5DDE106 1266
3 E0DD7E01FE24200FDD7E 1256
4 02FE2828040E4018170E 479
5 C01813FE28280DFE7B38 1015
6 050E604118060ER01802 4 10
7 0ES07EFE80C8R0B9280R 1245
8 C5D5CDB819EBD1C118EE 1723
9 79FER0280E7EE61F57DD 1284
10 7E00E61FBR282918E3C5 1102
11 E5DDE5437EE61F57DD7E 1567
12 00E61FBR2806DDE1E1C1 1357
13 18CC23DD2310E92BCB7E 1140
14 DDE IE 1C1200218BCCDB8 1499
15 19EBCDE519C900000000 920

o Maquina tie-ne una longitud de 
150 Bytes y es reubicable."
240 PRINT 'T"ES indistinto tant

0 el n o M b r e  déla función c o m o  e
1 de la variable usada c o m o  par 
á M e t r o . ”
250 PRINT ..... NO Olvide prote

ger el Codigo Maquina M e d i a n t  
e CLEAR"
260 PRINT 00;" "; FLRSH
1,"PULSE UNR TECLR": PAUSE 0
270 CLS : LORD ""CODE GO TO 1

0
280 CLEAR : SAUE "Inst CL" LINE 
1: SRUE "CL-URRS"CODE 50000,150

DUMP: 50.0 0 0 
N.° BYTES: 150



UTILIDADES

LOADER SCRBBN$t 
UNA CARGA ORIGINAL
Este procjram a tie n e  com o p r in c ip a l 
ca ra cte rística  la  ca rg a  un tan to  
s in g u la r d e  la  p a n ta lla  de  
p re se n ta c ió n ; es d e c ir , é sta  no se  
ca rg a  d e  la  fo rm a  h a b itu a l a  la  q u e  
nos tie n e  a co stu m b ra d o s  e l S p ectru m .

Jesús CASERO

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

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

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

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

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

SALVAR
CON AUTOEJECUCIÓN 

EN LA LÍNEA 60

LISTADO T

999 :

10 CLEAR 0: RRNDOMIZE USR 0
20 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

30 REM PROGRAMO
40 REM LOADER SCREEN*
50 REM © J.CRSRDO
60 GO SUB 4.50: INK 0; CLEfiR 39

LORD ""CODE 60000,390: LORD
""CODE 65000,514: INK 7
70 CLS : POKE 23658,8
80 PRINT RT 10,2;"PREPRRE SU C 

OPIR PRRR CfiRGflR LR P
RNTRLLR": PRUSE 0: LET car=60231
: CLS
90 PRINT «0;"LR PRNTRLLR TIENE 

CABECERA?(S/N)". PAUSE 0 
100 IF INKEY $ = "N" THEN LET car = 

car+3
110 GO SUB 460: RANDOMIZE USR C

ar: RANDOMIZE USR 60000

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

4995): ";P0L: GO SUB 440: IF POL
>64995 THEN GO TO 120
130 POKE 64996,bajo: POKE 64997
, a l to
140 INPUT "LONGITUD DEL BLOQUE 

PRINCIPAL?: "'POL : GO SUB 440
150 POKE 64998,bajo: POKE 64999
¿alto
160 INPUT "CLEAR? (24000-64995) 
"¿POL: GO SUB 440 IF POL<2400

0 OR POL>64995 THEN GO TO 160
170 POKE 23764,bajO: POKE 23765
, a L to
180 PRINT 00;" DESER ASIGNAR AL 

GUN UALOR AL REGISTRO 'SP'? (
S/N)": PAUSE 0
190 IF INKEY $ = ”N" THEN GO TO 22

0
200 INPUT "OUE UALOR DESEA ASIG 

NAR AL REGISTRO 'SP'? (1638

4-6499S,0): "'POL: GO SUB 440
210 POKE 60324,bajO: POKE 65079
,bajO: POKE 60325,alto: POKE 650
80,altO: POKE 60322,0
220 INPUT " DIRECCION DE EJEC

UCION DEL PROGRAMA?: ";poL:
GO SUB 440
230 POKE 65022,bajO: POKE 65023 
,aito
240 PRINT 00;"DESEA INTRODUCIR 

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

0
260 LET contal: LET posi=60390
270 INPUT "DIRECCION?: ";poL: G

O SUB 440
280 POKE posi,bajo: POKE (POSÍ+ 
1) ,alto
290 INPUT "POKE? (0-255): ";by:
IF by>255 THEN GO TO 290 
300 POKE (POS»+2),by

IF con t > = 10 THEN GO TO 350310
320 PRINT 00; "DESEA INTRODUCIR 

OTRO POKE?(S/N)": PAUSE 0
IF INKEY$ = "N" THEN GO.TO 35330

340 LET COntsCOnt-fl: LET P 0 S i = p
O S i  +3: GO TO 270
350 POKE 60374,cont: POKE 60388
,PEEK 65022: POKE 60389,PEEK 650
23: POKE 65022,224: POKE 65023,8
6: POKE 65025,205: POKE 65026,7:
POKE 65027,93

360 FOR «=60305 TO 60314; POKE 
«,32: NEXT ■
370 INPUT "NOMBRE DEL PROGRAMA? 
: "; LINE a $ LET Z=0
380 IF LEN a*>10 THEN GO TO ?30 
390 FOR n =60305 TO (60305+LEN a 
$) -1: LET Z =Z +1: POKE n ,CODE a$(
Z): NEXT n
400 PRINT AT 10.4,"PREPARE UNA 

CINTA UIRGEN": PAUSE 0: CLS : PO
KE 23774,231; POKE 23775,92: POK
E 23778,255: RANDOMIZE USR 60248 
: POKE 23778,0
410 PRINT 80;"QUIERE HACER OTRO 
CARGADOR?(S/N)": PAUSE 0
420 IF INKEY$ = "S" THEN GO TO 70 
430 STOP
440 LET altO=INT (poL/256): LET 
baj O = P O L -256*alto: RETURN
450 BORDER 0 PAPER 0: INK 7: C

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

LS : RETURN
9999 SAUE "LOADER SCREENS " LINE 
60: SAUE "RUTPANBA10"CODE 60000
,390: SAUE "RUTCARG10"CODE 65000
,514

ga deberá pokear las direcciones 64996/97, con 
el byte bajo y alto respectivamente de la can
tidad deseada, lo mismo ocurre con los demás 
parámetros: para la longitud del programa, po
kear las direcciones 64998/99: para la ejecu
ción del programa, pokear las direcciones 
65022/23; y para el registro «SP», en las direc
ciones 65079/80.

Rutina “ RutpanbalQ”
Se ubica a partir de la posición 60000 de 

la memoria con una longitud de 390 bytes. En 
estos 390 bytes se encuentran contenidas 3 
rutinas. La primera comienza en la dirección 
60000 (dirección de entrada) y tiene una lon
gitud de 278 bytes; es la encargada de recolo
car la pantalla para que ésta pueda ser visua
lizada correctamente por la rutina de carga. 
La segunda rutina es la encargada de cargar 
la pantalla desde el cassette para su poste
rior recolocación; se entra por la dirección 
60231 si la pantalla tiene cabecera o por la di
rección 60234 si no la tiene. Y la tercera es 
la encargada, junto con el Basic adjunto, de 
salvar un cargador hecho especialmente pa
ra la rutinade carga y orientado hacia aque
llos que no desean complicarse la existencia.



Programa “ Loader Screen$”
Creemos que no necesita ningún comentario, 

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

Anális is de la rutina 
_______ “ RutcargIQ”_______

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

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

Para cargar el archivo de imagen partimos 
de la dirección 65247 indicando en primer lu
gar a la rutina ubicada en la posición 65450 
que realice la carga del sean en sentido posi
tivo, es decir, de izquierda a derecha, para ello 
pokeamos en la posición 65473,#23 (DD 
2 3 = INC IX), posteriormente se llama a la su
brutina ubicada en la posición 65368, donde, 
partiendo de las coordenadas almacenadas en 
el registro «B» (coordenada x) proporcionada 
por la variable «X», y el registro «C» (coorde
nada y) siempre 0, se nos devuelve en el re
gistro «HL» la dirección en el archivo de ima
gen del byte indicado por las coordenadas x,y, 
utilizando para ello la rutina de la ROM PIXEL- 
ADD; finalmente se incrementa la variable «X» 
dejándola preparada para calcular la dirección 
del primer byte del segundo scan, a continua
ción se traspasa por medio de la pila el con
tenido del registro «HL» al registro «IX», car
gando finalmente en el registro «DE» 32 (nú
mero de bytes a cargar por sean). Concluida 
esta operación se llama a la subrutina ubica
da en la posición 65450 cuya misión es car
gar en el archivo de imagen los datos alma
cenados en el cassette. Una vez cargado el pri
mer sean, se repite la operación anteriormen
te descrita, pero cargando, en esta ocasión, 
en sentido negativo (de derecha a izquierda) 
para lo cual pokeamos de nuevo en la posición 
65473, esta vez con #2B (DD 2B = DEC IX) y a 
la dirección obtenida en la subrutlna 65368 le 
sumamos 31. Una vez cargados los 175 sean 
de que se compone el archivo de Imagen co
mienzan a cargarse los atributos a partir de la 
dirección 23295 (esquina inferior derecha), ho
rizontalmente y en sentido negativo, aprove
chando la circunstancia de que el último sean 
del archivo de imagen tenía el mismo sentido; 
se carga el registro «E» (contador) con la varia
ble «Z» (anchura), se decrementa «Z» y se llama

RUTPANBA 10
1 21409C2245EBRF3242EB 1117
2 213DEB3623CDFCERCD34 1366
3 EB2245EB213DEB362BCD 1204
4 FCER011F00DD09CD34EB 1240Z2245EB3R42EBFEC020D8

2117202243EBDD21FFSR
1391
1023

7 3R44EBSF3D3244EBCD34 1127
8 EB2245EBDDE5E1R7011F 1447
9 00ED423R43EB5F3D3243 936
10 EBCD11EBED4345EBE5DD 1750
11 E1DD233R44EB5F3D3244 1116
12 EB213DEB3623CD34EB22 1179
13 45EB3R44EBFE08C8011F 1159
14 00DO093R43EB5F3D3243 863
15 EBCD23EB2245EBDD2B21 1345
16 3DEB362B18R03R42EB47 1007
17 3C3242EB0E003DCDB122 902
18 E50DE1112000C9ED4B45 1306
19 EB7E02031DC8C5012000 825
20 ED42C118F22R45EBDD46 1399
21 0070231DC8012000DD09 639
22 18F22R45EBDD46007023 1050
23 DD2B1DC818F500000000 762
24 00CD5605DD2100401100 631
25 1B373EFFCD5605C921R1 1090
26 EB11E75C016E00EDB021 1132
27 CB5CDD2190EBCD700906 1260
28 327610FDDD21E4FD1108 1197
29 023EFFCDC20406327610 912
30 FDDD21409C1100183EFF 1088
31 CDC204C9002020202020 764
32 20202020209400000094 456
33 0018033100003E38328D 385
34 5C32485CCD6B0DDD21E4 1113
35 FD110802373EFFCD5605 948

a* 5?Í§Í81¿l?l8 ĝ?fl§¿ M81
38 EDB0C9060021E0575E23 1093
39 56237E231210F7C30000 758

DUMP: 40 .0  0 0 
N.° BYTES: 514

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

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

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

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

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

Aná lis is  de la rutina 
______ “ RutpanbalQ”______

Este programa se compone de tres rutinas. 
La primera comienza en el 60 0 0 0 y su misión 
es recolocar una pantalla contenida en la me
moria de pantalla, almacenándola a partir de 
la posición 40000 de la memoria. El esquema 
de funcionamiento seguido tanto para la recolo
cación del archivo de imagen como para la reco
locación de los atributos es idéntico al explicado 
en la primera parte de la rutina «Rutcarg10», 
adaptado como es natural al actual cometido.

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

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

RUTCARG 10
1 RF328BFE32ERFF211720 1245
2 22EBFF213F05E5CD49FE 1386
3 00210000E5000000DD2R 525 r
4 E4FDDDE5C121E4FDRFED 2050
5 42RFED5BE6FDEBED5230 1654
6 0B213F0SESED5BE6FDC3 1347
7 3EFEC1310000C5013F05 824
8 CSE5CD3EFED1C1E13IFF 1878
9 55E5C5C3R9053E0F3288 1146
10 FE373EFF140815F33E0F 995
11 D3FEDBFE1FE620F6024F 1558
12 BFC0CDCRFF30FR211504 1401
13 10FE2B7CB520F9CDC6FF 1557
14 30EB069CCDC6FF30E43E 1441
15 C6B830E02420F106C9CD 1375
16 CRFF30D578FED430F4CD 1801
17 CRFF180F2E0106B20E01 742
18 CDC6FFCB1530F51844D0 1475
19 79EE034F260006B0181F 716
20 082007300FDD7500180F 487
21 CB11ROC0791F4F131807 866
22 DD7E00RDC0DD231B0806 1009
23 B22E01CDC6FFD03ECBB8 1540
24 CB1506B030F37CRD677R 1219
25 B320C87CFE01C921C1FF 1475
26 3623CD58FFCDRRFF21C1 1493
27 FF362BCD58FF011F00DD 1153
28 09CDRRFF3RERFFFEC020 1664
29 DEDD21FF5R3RECFF5F3D 1526
30 32ECFFCDRRFFDDE5E1R7 2013
31 011F00ED423REBFF5F3D 1039
32 32EBFFCD6DFFE5DDE1DD 2005
33 233RECFF5F3D32ECFF21 1314
34 C1FF3623CDRRFF3RECFF 1716
35 FE08C8011F00DD093REB 1017
36 FF5F3D32EBFFCD8BFFDD 1771
37 2B21C1FF362B18RD3RER 1110
38 FF473C32ERFF0E003DCD 1205
39 B122E5DDE1112000C906 1142 :•
40 B216010E01CDC6FFD03E 1144
41 CBB8CB1206B030F1721D 1222 !
42 C8R7012000ED4218E206 959
43 B22E010E01CDC6FFD03E 1168 j-¿
44 CBB8CB1506B030F1DD75 1420 !
45 001DC8012000DD0918E1 741
46 06B22E010E01CDC6FFD0 1112
47 3ECBB8CB1506B030F1DD 1365
48 7500DD231DC818E4CDCR 1261
49 FFD03E163O20FDR704C8 1264
50 3E7FDBFE1FD0R9E62028 1372
51 F3792F4FED5FE607F608 1313 V
52 D3FE37C9000000000000 721

DUMP: 40.0 0 0 
N.° BYTES: 390 1



A q u í os tra e m o s  este  
c a p ítu lo  e sp e c ia l, 
d e d ic a d o  p o r  c o m p le to  a 
d e s c u b riro s  las 
« in t im id a d e s »  de l 
' P D 7 6 5 A , e l 
c o n t r o la d o r  d e  d isco  
d e  n u e s tro  + 3 .

Em pecemos por los reg istros in ternos 
y su organización.

Este con tro lado r tiene dos reg is tros: el 
REGISTRO DE ESTADO (Status Register) 
y el REGISTRO DE DATOS (Data 
Register). En el + 3 , cada uno tiene 
asignado un puerto, de form a que 
cuando nos refiram os a la m anipu lac ión 
de cua lqu iera  de los dos registros, 
au tom áticam ente  deberéis pensar en sus 
puertos asociados: #3F F D  (o 16381 d.) 
p a ra  e l R e g is tro  d e  D a to s .

A l REGISTRO DE ESTADO 
PRINCIPAL, c u y o s  b its  t ie n e n  el 
s ig n if ic a d o  d e  la  f ig u ra  A , p u e d e  
a c c e d e rs e  en c u a lq u ie r  m o m e n to .

En c u a n to  a l R e g is tro  d e  D a to s , 
se  t ra ta  en  re a lid a d  d e  v a r io s  
re g is tro s  a p ila d o s . S ó lo  p o d e m o s  
a c c e d e r  a  u n o  d e  e llo s  c a d a  vez. 
E s to s  re g is tro s  p u e d e n  a lm a c e n a r  
d a to s , c o m a n d o s  o  in fo rm a c ió n  d e l 
e s ta d o  d e  lo s  d r iv e s  c o n e c ta d o s  al 
c o n tro la d o r .  A n te s  d e  c o n t in u a r ,  o s  
d a ré  u n a  ta b la  c o n  e l s ig n if ic a d o  de  
to d o s  lo s  p a rá m e tro s  q u e  u s a n  lo s  
c o m a n d o s . C u a n d o  p a s e m o s  a 
e x p lic a ro s  c a d a  c o m a n d o , s ó lo  
m e n c io n a re m o s  e s to s  p a rá m e tro s  
p o r  s u s  re s p e c t iv o s  s ím b o lo s  (ver 
F ig u ra  2).

FIGURA 3

MT HD ULTIMO SECTOR 
TRANSFERIDO C H R

0 0 < EOT sc sc R + 1
0 0 = EOT C+1 sc 01
0 1 < EOT C+1 sc 01
0 1 = EOT C+1 sc 01
1 0 EOT sc sc R + 1
1 0 = EOT sc Isb 01
1 1 < EOT sc sc R+1
1 1 = EOT C+1 Isb 01

«se» s ig n ifica  «sin cam bios» y «Isb» 
s ig n ifica  que el b it de m enor peso de H 
queda com plem entado.

JUAN C. JARAMAGO V CARLOS ENRIQUE ALCÁNTARA

FIGURA 1
Bit SÍMBOLO SIGNIFICADO
DO DOB El drive 0 (A) está en modo «BUSQUEDA».
D1 D1B ídem para el drive 1 (B).
D2 D2B ídem para el drive 2 (C).
D3 D3B ídem para el drive 3 (D).
D4 CB Se está ejecutando un comando de lectura o escritura 

y mientras estos duren, no aceptará ningún otro 
comando.

D5 EXM Este bit estará a 1 sólo durante la ejecución de un 
comando sin ayuda del DMA (Direct Memory Access o 
Acceso Directo aMemoria). Cuando esté a 0 indicará 
que la fase de ejecución ha terminado y empieza la de 
resultados.

D6 DIO Indica la dirección en la que se realizará la 
transferencia de datos.
Si está a 1 =  >  R eg. D a to s  a l p ro c e s a d o r.

0 =  >  p ro c e s a d o r  a l Reg. de D a to s .

D7 R Q M In d ic a  q u e  e l Reg. de  D a to s  e s tá  p re p a ra d o  p a ra  
e n v ia r  o  re c ib ir  d a to s .

FIGURA 2

D/S =0 * selecciona el Reg. de Estado Principal.
= 1 * selecciona el Reg. de Datos.

C Contiene el número de pista (cilindro).
D Contiene el byte de relleno en el formateo de pista.
D7-D0 Representa el bus de datos de la CPU.
DTL Sólo si «N» (más abajo) está a 0. Representa la longitud de los datos 

que van a ser leídos o escritos en un sector.
EOT Representa el número del último sector de una pista. Toda operación 

de lectura o escritura quedará detenida cuando se llegue al sector 
indicado por EOT.

GPL Representa, en el formato fixico de cada sector, la longitud del 3.° 
«hueco» de sincronización.

H Representa el número de cabezal usado, 0 a 1, como está especificado
en el campo identificador.

HD Equivale al valor H.
HLT Representa el tiempo de carga del cabezal, en incrementos de 2 

milisegundos.
HUT Representa el tiempo de descarga del cabezal, en incrementos de 16 

milisegundos.
MF =0 modo de grabación FM.

= 1 ^modo de grabación MFM.
MT = 1 * selecciona el modo «multipista». Si MT está a 1, al acabar una

operación de lectura/escritura en la cara 0, el controlador busca 
automáticamente el sector 1 de la cara 1. Permite que el controlador 
lea (o escriba) en ambas caras del disco.

N Representa el número de bytes escritos en un sector.
NCN Representa la posición en la que el cabezal va a ser situado como 

resultado de una operación de comparación.
ND Representa el modo de operación sin DMA.
PCN Representa el número de pista actual o la posición del cabezal al

acabar el comando SENSE INTERRUPTS STATUS (Estado de las 
Interrupciones).

R Representa el número de sector que va a ser leído o escrito.
R/W Representa las señales de Lectura (READ) o escritura (WRITE).
SC Indica el número de sectores por pista.
SK Indica el modo de atención a una marca de datos borrados.
SRT Representa el tiempo de paso del cabezal en incrementos de 1 

milisegundo
ST0-ST3 Representan los cuatro registros de Estado (n1 confundir con el Reg. de 

Estado Principal). Sólo se puede acceder a estos registros después déla 
ejecución de un comando y contienen información referente a ese 
comando. A continuación damos el significado de estos registros.

STP Durante una operación de comparación, si STO =1, los datos son 
comparados con el contenido de sectores contiguos; y si STP =2, 
entonces lo hace con sectores alternos.

US0-US1 Representan el número de drive.
NOTA: Los valores de C, H y de R al acabar un comando se ven en la fig. 3.
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¡DESPIERTEN] 
POR FAVOR!

Las pesadillas son algo 
común en nuestra existen
cia, todos las sufrimos y to
dos las superamos desper
tándonos. O por lo menos 
eso creía yo, pero resulta 
que algunas son tan reales 
que para salir de ellas hay 
que sufrir lo indecible y en
frentarse a cosas que jamás 
hubiéramos imaginado.

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

En Frightmare sólo hay 
dos posibles salidas: des
pertarse, teniendo en cuen
ta que cada paisaje que re
corras hace que el tiempo 
aumente en seis minutos, o 
aumentar el nivel de sueño 
lo más posible dentro de un

escalafón que exis
te en esta tierra de 
horror y fantasía.
Según él, lo míni
mo a conseguir es 
un mal sueño (Bad 
Dream) y lo máxi
mo, la terrible pe
sadilla de la que nadie re
gresa y que da nombre al 
país (Frightmare).

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

Aun con todas estas ayu
das, lo único que te puede 
salvar de la pesadilla es tu 
fe y tu habilidad, y si no po
sees la suficiente, despíde
te de la vida.

«Frightmare» es una nue
va producción de Cascade 
Games, casa que original
mente se introdujo en el 
mundo del software por

medio de recopilaciones. Y 
parece que no han perdido 
la costumbre, ya que en es
te programa han recopila
do la siguiente serie de in
gredientes: gráficos confu
sos, aunque hay algunos de 
calidad, movimiento del 
protagonista totalmente in
controlable, escenarios 
muy semejantes, altísima 
dificultad y el consiguiente 
grado de adicción.

El plato que resulta de la 
combinación de estos in

gredientes es algo que ni 
llama la atención por su ca
lidad, ni tampoco es uno de 
los peores programas que 
hemos visto.

FRIGHTMARE
Video-Aventura
Cascade

DOS LATAS EN APUROS
DROIDS
Arcade_____
Mastertronic
La banda Fromm, una 

pandilla de gangsters espa
ciales sin escrúpulos, había 
conseguido robar un vehí
culo y escapar de la prisión 
de alta seguridad del pla
neta Ingo.

Las autoridades sabían 
con toda certeza que corre
rían a enconderse en su an

tigua base Auren, pero na
die había regresado vivo 
de allí, por lo que decidie
ron «olvidarse» temporal
mente de este grupo de 
granujas.

Os preguntaréis que có
mo entran C-3PO y R2-D2 
en este argumento y la res
puesta es muy sencilla: ha
ciendo uso de su habitual 
suerte y habilidad, la nave 
que los transporta se estre
lló en la superificie de 
Auren y los Fromms los en
cerraron en lo más profun
do de su base, para, más 
tarde, pensar qué hacían

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

Evidentemente, nuestra 
misión en el juego será ayu
dar a estos simpáticos an
droides a escapar de la ba
se antes de que den buena 
cuenta de ellos. Pero no va
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LA CARRERA DE 
LA MUERTE

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

«Mean Streak» es un tre
pidante arcade en el que 
deberemos correr por una 
pista plagada de obstácu
los y enemigos con malas

intenciones. Pero vuestra 
moto tampoco es precisa
mente una moto normal, si
no que va armada con dos 
ametralladoras, un lanza
dor de cohetes y un surti
dor móvil de aceite que 
puede convertir la antigua 
autopista en una pista de 
patinaje.

El desarrollo de «Mean 
Streak» es rápido y adicti- 
vo, y la dificultad no esca
sea. A esto hay que sumar 
unos gráficos y un movi
miento que, si bien no son

Os hablo desde un futuro 
no muy lejano. Las cosas 
han cambiado notablemen
te en la Tierra y ahora la so
ciedad posee todo tipo de 
poderes para eliminar 
aquellas cosas, e incluso 
personas, que se salgan de 
sus reglas establecidas.

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

Pero os contaré por qué 
estoy aquí hablando con 
vosotros. Unos programa-

maravilloso, cumplen a la 
perfección su función.

Lo único que se puede 
achacar, y no precisamen
te al programa sino a los 
distribuidores, es que lle
gue con el considerable re
traso de casi un año, algo 
que es inadmisible en pro
gramas de esta calidad.

3  • •

MEAN STREAK
Arcade________
Mirrorsoft

a ser coser y cantar, ya que 
los Fromm poseen un com
plejo sistema de seguridad 
informatizada que R2-D2 
deberá desbaratar.

«Drois», basado en la se
rie televisiva de mismo títu
lo, es un arcade que incor
pora un novedoso sistema 
de control por iconos. To
das las acciones que pue
den ejecutar nuestros ami
gos se realizan mediante la

pulsación sobre la imagen 
deseada, aunque con este 
sistema no se acelera el 
proceso.

A esta originalidad hay 
que sumar unos gráficos de 
gran tamaño y bien anima
dos, un desarrollo no exce
sivamente aburrido y un al
to grado de dificultad, aun
que también hay que rese
ñar que el decorado es 
bastante pobre en todos los

niveles y el subjuego de los 
códigos puede resultar al
go reiterativo tras varios 
turnos.

En suma, «Droids» es un 
programa entretenido y ori
ginal en algunos aspectos 
técnicos, aunque tampoco 
creemos que sea recorda
do como una de las mara
villas de la programación.



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

/T 0 F T O F V

Blue O Red 
Cr" n

Selection Complete

EARTHLIGHT
Arcade
Firebird
Me coloqué mi traje es

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

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

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic según el ordenador 
que poseáis (48 K o 128 K) y salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando 
el Cargador Universal de Código Máquina, teclear el otro listado, que 
es común a las dos versiones, realizando el Dump en la dirección indi
cada y con el número de bytes correspondiente. Después salvarlo en 
cinta y colocarlo delante de la versión original del programa.

POKES 48 K POKES 128 K
POKE 51618,0 misiles infinitos POKE 51710' misiles infinitos
POKE 50027,0 POKE 50029,0 vidas infinitas POKE 50119,0 POKE 50121,0 vidas infinitas
POKE 50211,0 POKE 50520.201 escudo infinito POKE 50303.0: POKE 50612,201 escudo infinito

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

se a c e r
cara por 
las proxi
midades.

Mucho 
me temo 
que no va 
a ser fá-

Fuel MTt. i ■ 7Ti 
Shield Bi , i,.,l

POKE 50127.0 POKE 50581.201: POKE 50765.58: fuel 
infinito

10 REM Cargador Earthlight
20 REM Spectru» 48K
30 REM Pedro Jose Rodriguez-88
40 PRPER 0 INK 7 BORDER 0: C

LS LORD ‘• "CODE S2000 : POKE 236
58,8: CLS

50 input "Oídas infinitas? ", 
LINE a % IF a $ (1) < >"S" THEN POKE
52081.0 POKE 52084,0
60 INPUT "Misiles infinitos? •• 

, LINE at IF a*Cl)<>"S” THEN PO 
KE 52087,0

70 INPUT "Fuel infinito? ", LI 
NE a* IF a $(1) < >"5" THEN POKE 5 
2090,0. POKE 52098,0: POKE 52106
,0
80 INPUT "Escudo infinito? *•; 

LINE at: IF a f(1) O"S" THEN POKE
52093.0 POKE 52101,0
90 print 00,"inserta cinta ori 

gina t. . . ": pruse 100
100 INK 0: POKE 23624,0: CLERR

1 3215FF14D5E5235E2356 1038
2 211BCDR7ED52EIDICR18 1414
3 CD3E323254CD2115FF22 999
4 55CD3EC332325D214ECB 1054
5 22335DC3005D3E213232 661
6 5D21000022335D2167CB 643
7 11RR5D012800EDB0C332 979
8 5DCD6205D2985DF3RF32 1324
9 C70032C90032FEC93258 1093
10 C4327FC43EC932F1C532 1370
11 B4C53E3R32R9C6FBC300 1360
12 6031B45FC300CD000000 820

POKE 50673.201: POKE 50857,58: fuelPOKE 50264,0 
infinito

10 REM Cardador Earthlight 
20 REM Spectru® 128K 
30 REM Pedro Jose Rodriguez-88 
40 PAPER 0 INK 7: BORDER 0 C

LS LORD "CODE S2000: POKE 236
58,8: CLS

50 INPUT "Uidas infinitas? "; 
LINE a %: IF a $ ( 1) < >"S" THEN POKE
52081,0: POKE 52084,0
60 INPUT -Misiles infinitos? " 

, LINE as: IF a$(l)<>"5" THEN PO
KE 52087,0

70 INPUT "Fuel infinito? ••; LI 
NE as IF al(l)<>"S" THEN POKE 5 
2090,0: POKE 52098,0: POKE 52106
,0
80 INPUT "Escudo infinito? ••; 

LINE as: IF a S (1) < >"S" THEN POKE
52093,0 POKE 52101,0 

90 print 0 0,"inserta cinta ori 
gina 1 : PAUSE 100 
100 INK 0: POKE 23624,0: CLERR

: PRINT RT 1,7; PRPER 1; INK 7;"
EARTHLIGHT - 128 ": LORD ""CODE
52480 : POKE 52564,195: POKE 52

565,32: POKE 52566,203: RRNDOMIZ
E USR 52111

--- H iwi Ft iwi i i
[ Z* 1 Ü U Ü U W Ü  —  I Zs) —  *- r« z* « W  level 1 U Z< «

DUMP: 40.0 0 0 
N.° BYTES: 117

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

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

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

narle por todos 
los medios a su 
alcance.

«Earthlight» es 
un arcade de 
desarrollo  no 
excesivamente 
complejo, pero 
con un número 
de zonas por vi
sitar y explo

rar, lo que complica nota
blemente la acción.

En resumen, un 
arcade de los que 
no se resuelven 
en cinco minutos 
(ni con vidas in
finitas), con el que 
estamos seguros 
que vais a pasar 
muy buenos ra
tos.

©gs?Bi§



¡MATAD A EAIBOS!
Mi nombre es Mac, soy mercenario y acabo de recibir un 
extraño encargo. Tengo que matar a un tal Kairos que se 
refugia en una fortaleza situada en el campo, lejos del 
mundanal ruido. Lo único que me preocupa es que ya me 
han pagado todo el importe del «trabajito», por lo que no 
tengo la menor excusa para fallar.

DESOLATOR
Arcade______
U.S. Gold

Todo comenzó cuando al
guien de confianza les dijo 
a mis clientes dónde po
drían encontrarme. Éstos, 
disfrazados como si perte
necieran a una secta reli
giosa, me localizaron y me 
dieron un papel con un 
nombre y una dirección y 
un cheque por valor de..., 
bueno creo que eso no os 
interesa demasiado.

Mi fama como asesino ha

bía corrido rápidamente, 
pero eso de que me paga
ran por adelantado me ha
cía sospechar.

No tenía otra cosa que ha
cer, así que me decidí a 
aceptar el encargo y me 
puse en camino hacia la 
«casita» que el tal Kairos te
nía en las afueras.

La «casita» era un inmen-

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo 
en cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la versión 
original del programa.
POKE 39636,167 vidas infinitas POKE 36770,0 saltos ilimitados 
POKE 36949,0 bombas ilimitadas POKE 33812.x x = número de fase

(1 <  =x <  S)
POKE 34177,n; POKE 32757,n n = número de vidas

so castillo medieval 
de cinco plantas y 
parecía totalmente 
abandonado. No se 
veían guardias ni 
cámaras ni otros sis
temas de seguri
dad. Todo resulta
ba muy extraño.

Cuando entré en 
el interior, la nor
malidad me seguía 
preocupando. De 
repente, de no se 
sabe dónde, aparecieron 
unos tipos que, sin mediar 
saludo, empezaron a liarse 
a porrazos conmigo, y la 
verdad es que no pegaban 
mal, pero no eran profesio
nales como yo. La cosa em
pezaba a tomar interés.

Tras eliminarlos, pensé 
que la cosa iba a ser más 
fácil de lo que sospechaba, 
pero no sabéis lo equivoca
do que estaba...

Podéis descubrir el error 
que había cometido nuestro 
mercenario protagonista 
con este «Desolator» de U.S. 
Gold, un frenético arcade 
en que vais a tener que po
ner a prueba vuestros 22 
sentidos.

La misión consiste en eli
minar a Kairos que, casual
mente, es el nombre que 
utiliza Satán en algunas oca
siones. Pero para poder 
realizar la misión deberéis 
eliminar antes a cientos 
(por no decir miles) de sus 
secuaces, al mismo tiempo

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

LEPR : GO SUB 9500: POKE 23658,B 
: GO SUB 1000: MERGE ""

6 CLS
25 RRNDOMIZE USR 23296 

1000 RESTORE 9000
1010 RERD R: IF R=0 TMEN RETURN
1015 RERD R»: LET A*=A*+" ? " 
1020 IF R<10000 TMEN GO SUB R: G
O TO 1010
1040 INPUT PRINT SI; RT 1,0;
PAPER l; INK 7; TAB (32-LEN A*> /2 
.A*,
1050 GO SUB 2000
1060 IF K THEN POKE A,0
1070 GO TO 1010
2000 LET K$ = INKEYS: IF K*<>"3" R
ND KS< >"N" THEN GO TO 2000 
2010 LET K=K*="N"
2020 IF INKEY»»"" THEN GO TO 202 
0
2030 BEEP .1,0: RETURN
3000 INPUT ""♦A*; LINE Z»: IF Z»
= THEN LET Z =D£F: GO TO 3030
3010 LET Z =UfiL Z*: IF Z<1 OR Z>M
RX TMEN GO TO 3000

3030 RERD P. POKE P.Z: RETURN 
«000 LET MRX =255: LET 0EF«3: GO
TO 3000
8999 REM
9000 DATA 23314,"UIDAS INFINITAS

9010 DATA 23306,"SALTOS ILIMITAD
OS"
9020 ORTA 23309,"BOMBAS ILIMITAD
AS"
90*0 DATA *000."NUM. UIDAS (1-25 
5) o ENTER",23321 
9050 DATA 0
9500 RESTORE 9600: LET SUM»0
9510 FOR R=23296 TO 23330: READ 
A: LET SUMsSUM +A: POKE R,A: NEXT
R
9520 READ A: IF SUMoA TMEN PRIN
T "ERROR EN DATOSI": STOP
9S30 RETURN 
95*0
9600 DATA 33,7,91.3*,1,255,201 
9610 DATA 175,50,162,1*3,50,85 
9620 DATA 1««,62,167,50,212,15* 
9630 DATA 62,1,S0,20,132,62,3 
9640 DATA 50,129,133,50,2*5,127, 
195,1*8,117 
9650 DATA 3600

que evitáis las múltiples 
trampas que existen en los 
cinco niveles de la man
sión.

Para ello contáis con 
vuestros poderosos puños y 
algunas bombas que en
contraréis en el recorrido, 
además de unos relojes 
que al ser golpeados para
lizan a los secuaces de Kai
ros y unos reconstituyentes 
energéticos.

El desarrollo es simple 
teóricamente, pero en la 
práctica se complica por 
los recovecos de la man
sión y la multitud de enemi
gos.

Al finalizar cada nivel, 
deberás enfrentarte a las 
múltiples cabezas de Kai
ros que sólo pueden ser eli
minadas cuando se mue
ven en línea recta, que no 
es de lo más frecuente.

«Desolator» es un adicti- 
vo arcade que sigue el es
tilo implantado por el ya 
clásico «Commando», pe

ro con una gran calidad 
de gráficos y movimien
tos. Su único inconveniente 
quizá sea la carga de las fa
ses, inconveniente al que 
ya estamos acostumbrados 
si queremos tener una va
riedad de decorados y 
enemigos.

Basado en «Halls of Kai
ros», un arcade de Sega, 
este programa posee una 
dificultad endiablada y un 
rapidísimo desarrollo, por 
lo que estamos seguros de 
que disfrutaréis como ena
nos eliminando secuaces 
de Kairos.
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¡CÓMO MOLA, SALTAS 
CON ESTAS BOLAS!
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correr emociones y a cazar 
glgbitos.

Éste podría ser el argu
mento de este original arca- 
de de Elite, Original en 
cuanto al protagonista, un 
grupo de cuatro pelotas, y 
al manejo de éstas, porque 
por lo demás sigue el esti
lo de la mayoría de los ar
cades de habilidad de 
scroll lateral.

Los gráficos no son 
muy numerosos, pero, 
al igual que el escena
rio, están bien desa
rrollados y cumplen a 
la perfección su mi
sión en un programa 
en el que la dificul
tad, altísima, premia 
sobre todas las de
más características.

Superar los ocho 
niveles existentes, 

para lo cual deberéis reco
ger 10 globos en cada uno 
de ellos, es poco menosJ.E BARBERO

SPECTRUM 4.8K »«
##

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

10 REM 4444
20 REM «#
30 REM 4 4  
4.0 REM 44 
45 REM 4 4  
47 REM 4 4  
50 REM 
55 REM
60 REM 44444 HOPPINGMRD 444444 
65 REM
70 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C

LS : CLEAR 24099: POKE 23658,8
100 INPUT " OUIERES UIDAS INFI 

NITAS (S/N) "¡F\%
110 INPUT " OUIERES TIEMPO INFI 

NITCXS/N) **; B$
8000 PRINT " INTRODUCE LA CINTA 
ORIGINAL Y PULSA UNA T

ECLA": PAUSE 0
9000 LOAD ""SCREEN$ : LOAD ""COD 
E : LOAD ""CODE
9010 IF A$="S" THEN POKE 41968,0

™ EN P0KE *1707,0: P
OKE 41708,0: POKE 41709,0
9900 CLS : RANDOMIZE USR 37000

En primer lugar deberéis 
el listado Basic y salvarlo en cin
ta. Tras esto lo colocaréis delan
te de la versión original del pro
grama.
POKE 41968,0 vidas infinitas 
POKE 41707,0 
POKE 41708,0 
POKE 41709,0 
tiempo infinito

que imposible, pues cuan
do ya habéis conseguido 
controlar a vuestro botan
te grupo de pelotas apa
recerá el acostumbrado 
obstáculo o enemigo mó
vil que irá reduciendo 
vuestra escuadrilla esfé
rica.

Estamos convencidos de 
que vais a disfrutar de lo 
lindo con este programa de 
pelotas.

Elite siempre se ha caracterizado por la 
calidad que imprime a sus productos y 
el elevadísimo grado de dificultad y 
adicción que éstos conllevan. Una vez 
más, nos ha demostrado que esto es 
cierto presentándonos un divertidísimo 
arcade protagonizado por cuatro pelotas.

HOPPINGMAD
Arcade
Elite

Hola, soy la voz cantante 
del grupo «Las pelotas que 
botan» y nos dedicamos a la 
recuperación de los globos 
que pierden los niños. No 
es un trabajo demasiado fá
cil, ya que nuestros herma
nos aerostáticos suelen per
derse en sitios tan extraños 
como el parque, las cue
vas, la superficie lunar, 
etc., sitios donde los niños 
no pueden acceder y noso
tras sí.

La verdad es que no se 
gana mucho dinero con es
to, pero nos lo pasamos 
bien y después recibimos 
la recompensa de la sonri
sa de aquéllos a los que he
mos devuelto sus globos.

Pero no os creáis que es 
un trabajo fácil, ya que hay 
una serie de objetos y ani
males que se han empeña
do en impedirnos esta hu
manitaria misión. Así, debe
mos evitar a los pájaros, 
cactus, insectos y todo tipo 
de obstáculos a los que les 
encanta pincharnos para 
ver cómo nos quedamos sin 
nuestro vital aire.

Si qiieréis ayudarnos, só
lo tenéis que coger vuestro 
joystick, prepararos para



ña explosión que eliminaba 
a todo aquello que se en
contraba dentro de su radio 
de acción, Humphrey in
cluido; botiquines, marca
dos con una cruz roja, que 
concedían a nuestro prota
gonista la posibilidad de re
cibir algún contacto de los 
fans; vaso y botella de 
whisky, reconstituyente 
que recogido, en el orden 
correcto permitían a Hump
hrey enfrentarse con los in
trusos; interruptores TELE

UN A ESTRELLADE  
C IN E EN  APUROS
Su nombre es Humphrey, émulo hasta 
en esto del que fuera el rey absoluto del 
cine negro en el siglo XX. Pero ahora 
estamos en el año 2454 y Humphrey se 
ha metido en un problema del que le va 
a costar mucho salir: sus fans se han 
colado en su casa.

Todo empezó tras el es
treno de la última película 
de nuestro atractivo prota
gonista Al finalizar la pro
yección, todo el mundo es
taba pendiente de la salida 
de Humphrey y cuando és
te apareció, bueno, aquello 
parecía la marabunta.

Todos los fans se lanza
ron sobre su chepa y em
pezaron a abrazarle, a be
sarle, a quitarle la ropa... un 
poquito más y hubiera sido 
el primer actor de cine vio
lado en público.

Humphrey acabó en el 
hospital con todo tipo de 
contusiones y una crisis 
nerviosa que le dejó postra
do en la cama durante va
rios meses.

Cuando se recuperó, cam
bió de casa con la intención 
de conseguir algo de inti
midad y evitar que se pro
dujeran más incidentes co
mo el que le llevó al hospi
tal.

Pero parece que nuestro 
amigo no estaba de suerte. 
El decorador había pintado 
todas las habitaciones con 
colores distintos a los que 
Humphrey había elegido y 
esto causaba cierta altera
ción en su desquiciado sis
tema nervioso.

Sin embargo, éste no era 
el único inconveniente. Al
guien de la constructora ha
bía aceptado una suculen
ta oferta de la prensa para

revelar el nuevo escondri
jo de Humphrey y, como 
bien podéis imaginar, todos 
sus fans ya estaban al co
rriente.

Desconociendo este peli
gro, Humphrey se armó de 
una bota y una brocha y se 
dispuso a repintar las 40 ha
bitaciones que componían 
su actual mansión.

Para colmo de males, la 
mansión más parecía una 
conglomeración de tram
pas que un hogar: había 
huecos por todas partes, 
baldosas electrificadas por

una derivación de corrien
te y unas moscas de lo más 
pesado cuya picadura es 
mortal, es decir, justo todo 
lo que necesitaba nuestro 
amigo: reposo, paz y tran
quilidad.

Menos mal que algo fun
cionaba bien, el sistema de 
seguridad que estaba com
puesto de los siguientes 
elementos: interruptores 
stop, que paralizaban a los 
intrusos durante un cierto 
tiempo; interruptores Bom, 
que producían una peque-

HUMPHREY
Arcade
Zigurat
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CUPÓN DE 
SUSCRIPCIÓN 
MICROHOBBY

Suscríbete ahora a Microhobby y 
beneficíate de las ventajas de ser 

suscríptor: 
Recorta y envía rápidamente el 

cupón de suscripción adjunto (No 
necesita franqueo).

CUPÓN DE 
NÚMEROS 

ATRASADOS, 
CINTAS Y TAPAS 

DE MICROHOBBY

OCASIÓN
Si deseas insertar un anuncio 

gratuito en la sección “Ocasión”, 
< rellena con letras mayúsculas este

cupón.
La publicación de los anuncios se 

hara por orden de recepción.

Cupón de Suscripción Microhobby
D eseo suscrib irm e a  la revista M IC R O H O B B Y  p o r un añ o  (25 núm eros), al precio de 5.325 pts., 
lo que supone un 15% de descuento y me da derecho a  recibir tres núm eros más gratis.
Nombre .......................................................................................................  Fecha de nacimiento
Apellidos ............................................................................................................................................
Domicilio ...........................................................................................................................................
Localidad ......................................................................  Provincia ...............................................
C. Postal ....................................................................... Teléfono .................................................

(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 □  Master Card □  American Express □
Fecha de caducidad de la ta rje ta .........................................................................................................
Nombre del titular (si es distinto) .......................................................................................................

Fecha y firma

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

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

cada uno ....................................................................................................................................... ..........................
□  Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts.
cada una (última cinta editada n? 31) .............................................................................................................
□  Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita 
encuadernación).
Nombre .......................................................................................................  Fecha de nacimiento ....................
Apellidos ..................................................................................................................................................................
Domicilio ..................................................................................................................................................................
Localidad ......................................................................  Provincia ......................................................................
C. Postal .......................................................................  Teléfono ........................................................................
(Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código Postal)

Formas de pago
□  Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
□  Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n ? ..........................................................................................
□  Tarjeta de crédito n? □ □ □ □  □ □ □ □  □ □ □ □  □ □ □ □
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.)
Visa □  Master Card □  American Express □
Fecha de caducidad de la ta rje ta ..........................................................................................................................
Nombre del titular (si es distinto) .......................................................................................................................

Fecha y firma

Sección OCASIÓN
Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad 

C. Postal

Provincia

Teléfono

T E X T O :



Respuesta Comercial 

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

No
necesita 
sello. A 

tranquear 
en destino

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

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

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

CONSULTORIO
MICROHOBBY resuelve tus 
dudas PERSONALMENTE. 

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 consultoria 

Os agradeceríamos que os 
abstuvierais de formulamos 

preguntas cuya contestación pueda 
ser encontrada fácilmente en 

manuales, libros, etc...

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

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

línea de puntos y pega sus 
extremos.

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 BUZÓN 

DE SOFTWARE, recorta y envia el \ 
cupón adjunto, señalando con una ' 

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

HOBBY PRESS,S.A .
Apartado de Correos nP 232 
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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FASE 8



PARA CONSEGUIR 
VIDAS INFINITAS EN 
ESTE ÚLTIMO 
PROGRAMA DE 
ZIGURAT, SÓLO 
TENDRÉIS QUE PULSAR 
SIMULTÁNEAMENTE 
DURANTE EL JUEGO LAS 
SIGUIENTES TECLAS:

/<£*/ i /y "

TRANS, que transportaban 
a nuestro protagonista a 
otra zona de la habitación, 
baldosas móviles, que de
jaban a nuestro amigo mo
verse por los innumerables 
huecos que tiene la man
sión; y, por último, interrup
tores ÓFF, que desactiva
ban el sistema eléctrico, 
permitiendo a Humphrey 
pasar temporalmente por 
las baldosas electrificadas.

Aun con todas estas ayu
das, «Humphrey» es, posi
blemente, uno de los arca- 
des más difíciles a los que 
hemos tenido el gusto de 
enfrentarnos.

Y decimos el gusto, por
que sus características téc
nicas son las acostumbra
das en la mayoría de los 
programas españoles: grá
ficos y movimiento correc
tos y muy graciosos, aun
que quizás este último sea 
un poco lento; multitud de 
fases a resolver; elevadísi- 
mo grado de acción y un 
desarrollo bastante origi
nal.

Cuando llevéis unos 10 
minutos jugando es bástan

se hacen en nuestro país, 
porque desde luego, cali
dad e innovaciones no les 
faltan a ninguno en general 

ni a «Humphrey» en 
particular.

te probable que hayáis tira
do el joystick por la venta
na o penséis en llamar al 
programador, Jorge Grana
dos, para regalarle los oídos 
con algún que otro piropo, 
porque, repetimos, «Hump
hrey» posee un nivel de di
ficultad que raya en la locu
ra.

A ver si algunos progra
madores británicos apren
den de los productos que



!

TRAICIÓN A LOS 
ALIENS
SABOTAGE
Arcade
Zeppelin Games

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

Sólo un experto piloto co
mo tú. que no tema perder 
la vida en el intento, nos 
puede salvar de la destruc
ción total, y ya que has 
aceptado esta suicida mi
sión, te explicaremos cómo 
puedes llevarla a cabo.

Despegarás de la Tierra 
en dirección a la flota alie

nígena en la que parece 
que algunos traidores a su 
patria están dispuestos a 
vendernos algunas piezas 
de ur arma definitiva con la 
que podremos parar la in
vasión.

Pero para poder llegar 
hasta ellos deberás enfren
tarte con las escuadrillas 
de segundad de la flota, 
que aparte de no ser pocas, 
tienen bastantes ganas de 
jugar al tiro al blanco con tu 
nave.

«Sabotage» es un difícil

arcade en el que vuestra 
habilidad y reflejos van a 
ponerse a prueba constan
temente. A primera vista, 
os puede resultar un típico 
mata-marcianos de los que 
ya tendréis cientos en vues
tra programoteca, pero tras 
conseguir eliminar a los 
enemigos de cada uno de 
los sectores, observaréis 
otro arcade totalmente dife
rente que se desarrolla en 
un laberinto donde debe
réis encontrar una de las 
piezas del arma.

Desde luego, no creemos 
que «Sabotage» pase a la 
historia del software por ser 
una de sus maravillas, pe
ro es bastante entretenido 
y su calidad global no es 
mala, cosa que en estos 
tiempos es de agradecer.

t

m  APRENDIZ EN AFIJEOS

La verdad es que mi vida 
como aprendiz de brujo era 
bastante monótona. Mi maes
tro sólo me ordenaba que 
recogiera frascos, barriera 
el laboratorio, le trajera la 
comida, en fin, las labores 
propias de un criado.

En estos últimos años mis 
conocimientos no habían

avanzado notablemente; así 
que, aprovechando una 
ausencia del maestro me 
introduje en el laboratorio 
con la intención de practi
car un poco y hacer algún 
hechizo.

Pero mi torpeza 
salió a relucir y tiré 
cuatro inofensivos 
frascos al suelo, con 
tan mala suerte que 
dichos recipientes 
contenían los cuatro 
talismanes de Trodor 
el Demonio, que, al 
ser liberados, le pro
porcionaban un po
der incalculable, libe
rando al mismo tiem
po a todos sus satáni
cos secuaces.

¿Os importaría ayu
dar a un pobre apren
diz de mago como yo a 
recuperar los talisma
nes y encerrar a Trodor 
de nuevo?

«Demons Revenge» es 
una compleja video-aventu
ra con un extenso mapeado 
y un montón de acciones a 
realizar. Gráficamente al
canza un nivel medio y el 
movimiento resulta correc
to, aunque lo mejor del jue
go sea probablemente su 
desarrollo, entretenido y 
adictivo a más no poder.

DEMONS
REVENGE
Vídeo-aventura
Silverbird



PUZZLE SOVIÉTICO
Todos aquellos que creáis que ya nada os puede 
sorprender, que lo habéis visto todo en juegos de 
ordenador..., en fin, que seáis unos escépticos, 
prepararos para una sorpresa que nos llega desde 
el mismísimo corazón de la URSS: «Tetris».

No sabemos lo que signi
ficará la palabra que da tí
tulo a este programa, pero 
lo que os podemos asegu
rar es que una vez que ha
yáis jugado con este pro
grama de Mirrorsoft, ya 
nunca se os olvidará.

Desde luego lo que está 
claro es que parece que 
cuanto más simple es el de
sarrollo de un juego, como 
por ejemplo «Arkanoid», 
mayor grado de adicción 
crea; y «Tetris# viene a de
mostrárnoslo una vez más.

Pero dejémonos de flores 
para el programa, que ya 
habrá tiempo para ello y 
vayamos a lo que interesa, 
es a ver cómo se juega.

La idea es simple. De la 
parte superior de la panta
na caerán unos bloques de 
diferentes formas y colores

que deberéis encajar en la 
parte inferior de la pantalla 
para que formen líneas 
completas. Puede que, a 
simple vista, os parezca 
que no existe ninguna difi
cultad, pero cuando veáis 
que la velocidad a la que 
caen las piezas aumenta se
gún el número de líneas 
creadas, que ya no os da 
tiempo a girarlas y colocar
las en el sitio adecuado, y 
que lo que antes podrían 
haber sido líneas comple
tas se conviertan en un ver
dadero colador, quizá cam
biéis de opinión.

La zona central de la pan
talla está reservada para 
que giréis las piezas y las 
coloquéis en la disposición 
que creáis más convenien
te. En la parte izquierda se 
encuentran los marcadores 
de puntos y líneas y un con
tador de las diferentes pie
zas que no os han caído 
hasta el momento, cada una 
de las cuales posee un di
ferente valor de puntos.

A la derecha podréis ob
servar las teclas de control 
y un recuadro en el que se 
nos muestra la siguiente 
pieza que va a aparecer. 
Esto os puede ser de gran 
ayuda, ya que conociendo 
el sitio que habiáis pensado 
como ideal para casar una 
pieza puede que ya no lo 
sea y sea más conveniente 
colocarla en otro lado.

En cuanto a la estrategia 
a desarrollar para alcanzar

un mayor número de lí
neas, cada uno puede 
utilizar la que quiera, 
ya que no hemos encontra
do ninguna que puede ser 
universal. Lo que sí os po
demos aconsejar es que 
siempre que podáis colo
quéis las piezas en desarro
llo horizontal, es decir, que 
no construyáis torres que 
después os dejarán hue
cos, aunque repetimos que 
no hay mejor estrategia es 
la que vosotros utilicéis.

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

El juego tiene nueve nive
les diferentes que se van al
canzando cada 10 líneas, 
aumentando progresiva
mente la dificultad por la 
variación considerable de 
la velocidad. La adicción 
que produce es tremenda

y estamos segu
ros que os va a 
costar despega

ros del ordenador una vez 
que hayaís jugado algunas 
partidas.

Sólo hay un inconvenien
te, que consiste en que 
las tramas que se han uti
lizado como fondo del ta
blero, en la mayoría de 
las ocasiones resultan lo 
suficientemente confusas
como para que no sepáis 
dónde tenéis los huecos 
donde hay que colocar las 
piezas.

A pesar de este detalle 
sin apenas importancia, 
«Tetris» es una obra maes
tra y creemos que pasará 
mucho tiempo antes de que 
algo nos vuelva a sorpren
der tanto.

TETRIS
Estrategia
Mirrorsoft



no se pueden realizar mu
chas innovaciones a un jue
go de bolos) y nos presen
tan este «Strike», con la úni
ca característica novedosa 
de que no se ve la pista.

No, no habéis leído mal, 
en este juego no se ve la 
pista al completo sino al ju
gador (que, por cierto, re-

¡QUÉ DIVERTIDO 
QUE ERA JUGAR 
EN LA BOLERA!

Posiblemente penséis 
que este nuevo simulador 
de bolos incorpora multitud 
de novedades sobre las an
teriores, ya que, de lo con
trario no tendría mucho 
sentido publicar uno más 
que se sumara a la ya lar
ga lista de «10th Frame», 
«Pub Games», etc...

Pues bien, los señores de 
Mastertromc no han tenido 
en cuenta este pequeño de
talle (también es cierto que

STRIKE
Arcade
Mastertronic

sulta más difícil de contro
lar que una pandilla de pul
gas cabreadas), y, después 
a la zona de los bolos.

Para colmo, parece que 
el gráfico del jugador le ha 
dado el baile dé San Vito, 
suponemos que para com
plicar un poco más el asun
to, aunque lo único que se 
consigue a ciencia cierta es 
la hilaridad del que está 
delante de la pantalla.

Lo único que aporta este 
«Strike» es entretenimiento, 
aunque no creemos que 
duréis más de 10 minutos 
delante de él.

UN CASTILLO MUY TENEBROSO
DEA
TENEBRARUM 
Videoaventura 
SYSTEM 4
Dicen las antiguas leyen

das que la Diosa de las Ti
nieblas, prometida de Luci
fer, se cansó de que éste no 
fijara la fecha de la boda y 
le abandonó para unirse a 
las fuerzas del bien.

Satán no podía consentir 
que alguien se burlara de 
él Así, desde aquel día, el 
maligno espera la oportuni
dad de vengarse de su ex- 
prometida, y esa oportuni
dad ha llegado.

Hoy, noche de las brujas, 
el poder satánico ha llega
do a su culmen y Lucifer ha 
decidido vengarse de su 
amada introduciéndose en 
ella. De momento, la Diosa 
ha conseguido una Vitoria 
temporal, ya que ha logra
do que Satán quede ador
mecido dentro de su cuer
po. Sin embaro, para alcan
zar la exorcización comple
ta necesita la ayuda de un 
monje, quien debe confe
sar a cuatro abades para 
llegar hasta el dormitorio 
de la Diosa. Y esta es la té
trica historia de este «Dea 
Tenebrarum».

Celebramos la entrada 
en el mundo de la progra

mación de System 4, aun
que no com prendem os 
exactamente por qué han 
decidido hacerlo con un ar
cade como éste, falto de 
originalidad, con un movi
miento deplorable y unos 
gráficos que más bien pa
recen diseñados por un be
bé de seis meses 

Esperamos que las próxi
mas producciones de esta 
nueva casa de programa
ción alcancen una mayor 
calidad. Un pequeño tirón 
de orejas para ellos.



UN BORRACHÍN 4  
PENDENCIERO
Mi nombre es Andy Capp y, posiblemente, sea el 
personaje de cómics más borracho, mujeriego y 
peleón que jamás alguien se haya atrevido a dibujar. 
Como ya es costumbre en mí, estoy en problemas y 
creo que vosotros deberíais ayudarme.

TIME _ RLCOMETER 
09 50

KISSES 27

MONEY 
£09 50

SCORE 00000

SS inS A
ANDY CAPP
Videoaventura
Mirrorsoft

Aprovechando unas «va
caciones» de Fio, mi mujer, 
en casa de su madre, aga
rré una de las más impre
sionantes cogorzas que re
cuerdo.

El caso es que había co
brado el cheque mensual 
que recibo por no hacer na
da provechoso y no sé si lo 
gasté todo, lo he perdido o 
me lo robaron.

El problema fundamental 
es que cuando Fio se ente
re de lo ocurrido va a inten
tar jugar con mi cabeza al 
béisbol, utilizando como ba
te un rodillo de amasar, es

pecialidad deportiva en la 
que es una consumada es
pecialista.

Además tengo una sed 
horrible, por supuesto de 
cerveza, y ya nadie me fía 
en los pubs del barrio. No 
sé qué voy hacer, estoy de
sesperado, sólo una ayuda 
exterior como la vuestra 
puede permitirme escapar 
del amasador de Fio.

Éste es el argumento de 
la incursión en el mundo 
del software de Andy 
Capp, un personaje de có
mic de bastante populari
dad en el Reino Unido de
bido a la publicación de sus 
tiras cómicas en el Daily 
Mirror.

En esta aventura de 
Andy deberemos intentar 
que recupere su cheque o 
el equivalente en metálico, 
cosa que no va a ser nada

sencilla gracias a que Andy 
figura en una lista de recla
mados por la policía, le de 
be el alquiler a su casero 
desde hace vanos meses y 
ninguno de sus amigos va a 
querer prestarle más dinero.

El manejo del programa 
se realiza mediante cuatro 
iconos que permiten com
prar o vender artículos, ha
blar con los demás perso
najes de la aventura, pe
learse, y examinar y utilizar 
objetos, aparte de hacer el 
inventario de los que ya po
seas.

«Andy Capp» es una ori
ginal y compleja videoa- 
ventura que sigue los pasos 
del exitoso «Gardfield» El 
sistema monocromo utiliza
do, el más adecuado para 
un personaje de cómic de 
periódico en blanco y ne
gro, es casi idéntico al del

programa del particular ga
to de Jim Davis, pero no por 
eso desmerece un ápice la 
calidad del programa.

El manejo por iconos, la 
variedad de personajes, la 
calidad gráfica alcanzada y 
las grandes dosis de humor 
imprimidas son otras de las 
cualidades de este «Andy 
Capp» que posee un movi
miento realmente gracioso.

Esperamos que os diver
táis de lo lindo con las aven
turas de este borrachín bri
tánico

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic según el ordenador que poseáis 
(48 K o 128 K) y salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador Universal de 
Código Máquina, teclear el otro listado, que es común a las dos versiones, realizan
do el Dump en la dirección indicada y con el número de bytes correspondiente. Des
pués salvarlo en cinta y lo colocarlo delante de la versión original del programa.

POKES 48 K
POKE 65012,201: energía infinita 
POKE 63580.0: besos infinitos 
POKE 65182,6; POKE 65183,39: comenzar con 99 libras 
POKE 6! 115,201; POKE 61204.58; POKE 62084,58: to
do gratis

10 REM Cargador Rndy Capp 
20 REM Spe Clrui 48K 
30 REM Pedro Jose Rodriguez-88 
40 PRPER 0: BORDER 0 INK 7: C

LERR 32767: LORD •"CODE 64000: P
OKE 23658,8: CLS

50 input "Energía infinita?
LINE at: IF aid) <>"S" THEN POK

E 64064,0
60 INPUT "Besos infinitos? ";

LINE as IF a $(1) < >”S" THEN POKE 
64068,0
70 input "Coienzar con 99 libr 

as? LINE a$: IF a|(l) < >"5" TH
EN POKE 64074,0

80 INPUT "Todo gratis? "; LINE 
at: IF aid) <>"S" THEN POKE 640

79,0: POKE 64084,0: POKE 64087,0
90 PRINT 00;"inser ta cinta ori 

9 i na l . . . ": PRUSE 100: INK 0: POK
E 23624,0: CLERR
100 LORD ""CODE 65088: RRND0MI2

E USR 64000

POKES 128 K
POKE 65016,201: energía infinita
POKE 63584.201: besos infinitos
POKE 65186,6; POKE 65187,39: comenzar con 99 libras
POKE 61119,201; POKE 61208.58; POKE 62088.58: to-
do gratis

10 REM Cargador Rndy Capp 
20 REM Spe Clrui 128K 
30 REM Pedro Jose Rodriguez-88 
40 PRPER 0: BORDER 0: INK 7: C

LERR 32767: LORD ""CODE 64000: P
OKE 23658,8: CLS

50 input "Energía infinita?
LINE ai: IF a t c1) < >"S" THEN POK

E 64064,0
60 INPUT "Besos infinitos?

LINE as IF aid) <>"S" THEN POKE 
64068,0
70 INPUT "Coienzar con 99 libr 

as? "; line at: IF aid) <>"S" TH 
EN POKE 64074,0

80 INPUT "Todo gratis? LINE 
at: IF aid) <>"S” THEN POKE 640

79,0: POKE 64084,0: POKE 64087,0
90 PRINT 80;"Inserta cinta ori 

tinal. PRUSE 100: INK 0: POK
E 23624,0: CLERR
100 LORD ""CODE 65088: RRNDOMIZ

E USR 64000

1 F32153FE018001RFED4F 1234
2 ED5FRE77230B788120F6 1246
3 212BFR11C05DED5366FF 1305
4 3EC33265FF013100EDB0 1126
5 C32CFF2100FE1100FF01 10546 4D9FEDB8RFD3FE310000 1346
7 3EC932F4 00RF 325C0021 9078 0627229E003EC932BB00 737
9 3E3R321400328400FBC3 818
10 46640000000000000000 170

DUMP: 40 .0  0 0 
N.° BYTES: 92



K'WitfU

11 ■  1^111 ^

M m

M r A H I T

• < i I f 1 V

j t s u u tn u

1 v  ig ^  l  > 7  *



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

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

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

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

que sigáis buscando 
con ilusión los dos que os 
faltan para participar en 

el sorteo de una sensacional 
moto. Como podréis com
probar, en este número os 
toca encontrar la BASE 
en la que trabaja nues
tro héroe. Así pues, ya 
sabéis, ¡ánimo!.





Si has encontrado el personaje u objeto que te 
pedíamos, guarda esta tarjeta y espera a reunir los 
cinco elementos correctos. Cuando tengas todos, 
envíalos conjuntamente para participar en el sorteo de 
una moto.

Si, por el contrario, te ha aparecido otra figura 
diferente a la pedida, envíanos esta tarjeta ahora 
mismo y tendrás derecho a participar en el sorteo de 
lotes de 25 programas. En este caso, indica en el 
sobre, CONCURSO “ MÁS ALLÁ DE LAS ESTRELLAS”, 
SORTEO LA BASE.

NOMBRE..........................................................................................................
APELLIDOS.....................................................................................................
PO B LA C IÓ N .............................  P R O V IN C IA .............................  C.P
EDAD . . . . . .  TEL:..............................................................



¡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 Adictívós
Terrícola, ¿andas buscando emocio

nes fuertes?, ¿estás harto de salir del 
cole y volver a tu casa a merendarte 
un bollicao?, ¿harto de ver los teleñe
cos y Mac Giver?, ¿no soportas ya a 
tu hermana la pequeña? Pues únete a 
nosotros y vivirás una aventura que ja
más olvidarás. Si te decides, te espe
ran grandes recompensas.

Pero antes de que tomes una deci
sión, hemos de explicarte exactamen
te en qué va a consistir (ti misión:

— En los números 173, 174, 175, 
176 y 177 de M1CROHOBBY os ire
mos facilitando un dibujo poliocular 
estratosférico de cada una de las cin
co galaxias en las que sospechamos 
que se encuentran los elementos que 
andamos buscando. Éstos se reparti
rán de la siguiente forma:

N.° 173: Galaxia «La Vía Plástea», 
donde deberéis encontrar al HÉROE 
de nuestro juego.

N.° 174: Galaxia «Andrópeda», 
donde se encuentra la estrella cuyos 
habitantes han desarrollado un AR
MA superpotente.

N.° 175: Galaxia «Tripón», en una de 
cuyas estrellas está aparcado el VEHÍ
CULO más veloz de todo el universo.

N.° 176: Galaxia «Sincleronium», 
lugar donde se halla edificada la BA
SE de operaciones de nuestro ejército 
de mercenarios.

N.° 177: Galaxia «Manolus III», 
donde tendréis que descubrir en qué 
estrella habita la CHICA por la que 
suspira nuestro héroe.

— En cada una de las cinco gala
xias aparecerán ocho estrellas platea
das, detrás de cada una de las cuales 
se esconde un personaje u objeto. Y 
aquí es donde solicitamos tu colabo

ración: descubre detrás de qué estre
lla se esconde el elemento que te pedi
mos.

Con ayuda de una moneda, raspa 
una y sólo una de las estrellas; pero, 
cuidado, piénsatelo bien antes de ha
cerlo, ya que no daremos por válidas 
aquellas tarjetas que tengan más de 
una raspadura.

Llegados a este punto pueden haber 
ocurrido dos cosas: que hayas encon
trado el elemento correcto o que no lo 
hayas encontrado. Si has tenido la 
suerte de dar con el que te pedimos, 
enhorabuena, vas por el buen camino, 
pero tranquilízate que aquí no se aca
ba tu misión. Para poder tomar parte 
en el sorteo de la recompensa final 
(una maravillosa moto ONIX CO
MA), tendrás que encontrar los cinco 
elementos necesarios para nuestro jue
go ideal. Por tanto, guárdala y espera 
a reunir las cinco tarjetas acertadas.

Si, por el contrario, en cualquiera 
de las galaxias tienes mala intuición y 
te encuentras con otro objeto diferente 
al pedido, mala suerte, te has queda
do sin moto. Pero no te desanimes, sa
bemos que un buen mercenario nun
ca trabaja gratis, por lo que podrás en
viarnos tu tarjeta y tendrás derecho a 
participar en el sorteo de tres lotes de 
25 programas que efectuaremos entre 
las tarjetas no acertadas en cada nú
mero.

Sabemos que este mecanismo pue
de ser muy duro, pues es posible que, 
por ejemplo, encuentres los cuatro pri
meros elementos y falles en el último. 
Y aquí es donde entra en juego tu as
tucia: cámbialos con otros mercena
rios, róbales a tus amigos sus revis
tas..., en fin, estamos seguros de que

sabrás encontrar una solución para 
conseguir participar en el sorteo de es
te fabuloso vehículo terrestre.

Todas las tarjetas, ya sea para par
ticipar en el concurso final como en el 
de los lotes de programas, deberéis en
viarlas a:

HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 

Cira, de Irún, km 12,400 
28049 MADRID

Aquellos que hayáis encontrado los 
cinco elementos correctos no olvidéis 
poner en el sobre: «CONCURSO 
MÁS ALLÁ DE LAS ESTRELLAS. 
FASE FINAL», y recordad que sólo 
serán válidas aquellas cartas que lle
ven en el matasellos una fecha ante
rior al 20 de octubre de 1988 (incluido).

Las tarjetas no acertadas, también 
deberán llevar en el sobre escrita la 
contraseña «CONCURSO MÁS 
ALLÁ DE LAS ESTRELLAS», aun
que, dependiendo de la fase de que se 
trate, deberán llevar los indicativos 
que os mostramos a continuación jun
to con las fechas tope de recepción de 
los mismos (incluidos los días que se 
indican).

Primera Fase
EL HÉROE: 25 de julio de 1988.
Segunda Fase
EL ARMA: 8 de agosto de 1988.
Tercera Fase
EL VEHÍCULO: 22 de agosto de 

1988.
Cuarta Fase
LA BASE: 26 de septiembre de 

1988.
Quinta Fase
LA CHICA: 10 de octubre de 1988.
Esto es todo, terrícolas. Suerte.



•  DESEO contactar con usua
rios de Spectrum para intercambiar 
trucos, pokes, etc... Escribir a Fran
cisco Javier Ruzafa Ponce. Fontsan- 
ta Bl/b, Esc. 4,4.°. 08940 Cornellá de 
Llobregat (Barcelona).

•  CAMBIQ compro, vendo 
programas en disco para Spectrum 
+3. Aitor Pertika Ortiz. Azurleku, 7,
6. ° izqda. 48004 Bilbao (Vizcaya).

•  SE VENDE Spectrum 128 
K + 2 completo con dos joysticks, 
e incluidos 50 juegos originales (en
tre ellos La abadía de l crim en , IK + , 
Super Hang On, Prohibition, etc...). 
Precio 40.000 ptas. Rubén González 
Tomey. Torrente Fontsana, 27,2.°, 
2.a. 08330 Premia de Mar (Barcelo
na). Tel.: (93) 751 3504.

•  VENDO Spectrum, joys
ticks, juegos, de todo. Pedir lista sin 
compromiso. Prometo responder. 
Preferiblemente en Barcelona. Aitor 
Fernández de Castillo. Carlos III, 
50-L, Ent. 2.°. 08028 Barcelona. Tel.: 
(93)330 76 30.

•  CAMBIO Spectrum + , ca
bles, transformador, 90 páginas, 
cuatro libros sobre el Spectrum, 40 
números de MICROHOBBY, casset
te grabador, joystick Quick Shot II, 
interface, órgano Casio PT1 y cáma
ra con flash. Todo por una impreso
ra Matricial 80 columnas. Rafael 
Marín Alcaide. Olivar, 18.14540 La 
Rambla (Córdoba).

•  DESEARIA urgentemente 
las intrucciones de los juegos: Sky 
Fox, Star Glider y The way of the ti
ger. Pago fotocopias. Escribir a Ja
vier Rodriguez Coya. Ribadavia, 16,
7. ° B. 28029 Madrid. Tel.: (91) 
738 48 12.

•  SI QUIERES contactar
con usuarios de Spectrum y Com
modore para intercambiar ideas, po
kes, programas, etc., escribe a 
Scorn Soft. Pza. Rafael Salgado, 23, 
1.° A. 41013 Sevilla.

•  CAMBIO Spectrum con to
dos sus accesorios, cassette graba
dor, joystick, interface, cuatro libros 
del Spectrum, 90 programas, órga
no Casio PT1 y cámara con flash. 
Todo por impresora Matricial de 80 
columnas. Rafael Marin Alcaide. 
Olivar, 18.14540 La Rambla (Córdo
ba).

•  VENDO o intercambio jue
gos de ordenador Spectrum. Gran 
variedad de programas. Escribir a: 
Adolfo Moltó Herruzo. Albacete, 9. 
46007 Valencia; o llamar al tel.: 
341 19 26 ó 3420589.

•  CAMBIO juegos Abu Sim-
bel Profanation o Game Over por Vi- 
deolimpc, Jet Set Willy o Supertest 
originales. Interesados escribir a 
Juan Manuel Troya Pérez. Carrete
ros, 55. 11650 Villamartin (Cádiz). 
Tel.: 7311 37.

•  INTERCAMBIO juegos
para Spectrum. Los interesados 
pueden mandar la lista de juegos a 
Luis Aucha Orellana. Bada Los Na
ranjos, 12,1.°. Jerez de la Frontera 
(Cádiz).

•  VENDO Y CAMBIO jue
gos de Spectrum, Amstrad y MSX. 
Como (Renegade II, Predator, Ras- 
tan, Arkanoid II, Ikari, Venom, Hun- 
dra, etc... Mando lista de juegos. In
teresados escribir a Victor García 
Hernández. Launza, 52. 08009 Bar
celona. Tel.: 301 82 11.

•  BASE DE DATOS para
Spectrum, con opciones de redi
mensión de campos, modificacio
nes, búsqueda según los distintos 
campos, impresora y opciones cin
ta. Vendo por 500 ptas. Escribir a 
Francisco Arreciado llundain, 6. 
41013 Sevilla. Tel.: (954) 61 17 06.

•  COMPRO una cinta en la 
que esté grabado el pokeador auto
mático publicado en esta misma re
vista. Interesados escribir a Maria
no Calero Badal. Virgen de Losar, 
17,3.°, 6.°. Pto. de Sagunto (Valen
cia). Tel.: (96) 267 81 74.

•  INTERCAMBIO juegos
para Spectrum 48 K. Los interesa
dos escribir a José Luis Cortizo Ro
dríguez. Pza. Manuel de Falla, pta. 
4. 4.° B. 24400 Ponferrada (León). 
Tel.: (987) 400669.

•  COMPRO impresora de 80 
columnas con su interface, si es 
una Seikosha GP 50 S la compro 
por máximo 4.000 ptas., además 
compro trastape 3, barato. Vendo 
enciclopedia M i Com puter, Basic, 
Run, joystick e interface. Antonio 
Serrano Espinosa. Gayana, 10. 
50400 Cariñena (Zaragoza).

•  OCASION. Vendo Spec
trum 48 K en perfecto estado, con 
cables, fuente de alimentación, in
terface tipo Kempston y joystick 
(Zero-Zero). Tan sólo por 18.000 
ptas. Dany Fernández Cruz. Vía Fa- 
vencia, 63-65,2.°, 3,a. 08033 Barce
lona. Tel.: 4270028.

•  VENDO 101 revistas de MI
CROHOBBY y seis de M u y O rdena
dores. Precio: 6.500 ptas. José Luis 
Cabello Doña. Barriada Calvario 
Nuevo, 4, 4.° B. 11408 Jerez de la 
Frontera (Cádiz).

•  CLUBS clubs y más clubs... 
La gente no sabe buscar... Pero por 
fin se ha formado un nuevo club que 
es diferente. Salvador Justicia. San- 
chis Tarazona, 26.12600 Valí de Uxó 
(Castellón). Tel.: (964)6641 93.

•  INVERTIR bien el dinero,
es de sabios. Así que ya lo sabéis. 
Llamar al (964) 66 41 93 e informa
ros de las ventajas que esto conlle
vará. Salvador Justicia. Sanchís Ta
razona, 26.12600 Valí de Uxó (Cas
tellón).

•  COMPRO el libro The Com 
p le te  S pectrum  R om  D isassem bly, 
de lan Logan y Frank O’Hara, edita
do por Melbourne House. Impres
cindible en buen estado. Eduardo 
Pérez Esteban. Pérez Galdós, 9, pta. 
42.12002 Castellón. Tel.: 21 35 86.

•  DESEARIA contactar con 
usuarios de Spectrum (preferente
mente de Valencia) para intercam
biar juegos, trucos, pokes... Intere
sados escribir a Mauro Pérez Segu
ra. Colón, 37,6.°, 11.a. 46004 Valen
cia. (96) 5222 24.

•  VENDO o intercambio jue
gos para ordenador Spectrum (to
dos los programas desprotegidos). 
Gran cantidad de juegos. Escribir a 
Adolfo Moltó Herruzo. Albacete, 9, 
4.°, pta. 7 B. 46007 Valencia. Tel.: 
(96)342 05 89.

•  VENDO juegos originales 
con instrucciones a 600 ptas, 
(Matchday II, F. Martín, Combat 
School,...). Preguntar por Javier Pe
ris Lluesma. Avda. del País Valen
ciano 11,1. 46500 Sagunto (Valen
cia). Tel.: (96) 246 29 12.

•  SI TE FALTA algún juego 
y quieres conseguirlo como sea, si 
te gusta tenerlos antes de que sal
gan, escribir a Miguel Roig Adalid. 
Sagunto, Patio 112, pta. 25. 46009 
Valencia. Tel.: (96) 365 2503.

•  VENDO Spectrum +2, con 
todo incluido (caja, cables, transfor
mador y manual). Está en perfecto 
estado con menos de un año de uso

y aún tiene garantía. El precio del 
ordenador es de 22.000 ptas. Tam
bién vendo 49 juegos con el ordena
dor por 6.000 ptas y dos joystick es
peciales para el Plus 2, por 1.000 
ptas. cada uno. Urge. Los interesa
dos llamar a Xavier Guerrero Molle- 
vi. De lunes a viernes, a partir de las 
8 horas de la tarde. Llamar al tel.: 
2421389. Conde Borrell, 68,4.°, 2.a. 
08015 Barcelona.

•  SI TE INTERESA infor
mación sobre Spectrum y Commo
dore, escribe. Intercambiamos de 
todo. No lo dudes. Escribe a Time 
Soft. Felipe II, 7, 2.° D. 41013 Sevi
lla.

•  SI TE INTERESA algún
juego viejo o novedades lo tenemos 
todo. Llámanos al 365 25 03 (pre
guntar por Miguel) o al 366 43 92. 
Somos un club y no nos falta de na
da. Miguel Roig Adalid. Sagunto, 
112, ptas. 25. 46009 Valencia.

•  VENDO Spectrum +2, con 
todo incluido (caja, cables, etc.), aún 
con garantía, super nuevo. Precio 
22.000 ptas. También vendo juegos 
Spectrum con el ordenador y el 
joystick. Interesados llamar a Xavier 
Guerrero Mollevi. Conde Borrell, 68, 
4.°, 2.a. 08015 Barcelona. Tel.: 
2421389.

•  VENDO lnterface-1, Micro- 
drive y 20 cartuchos; todo por 10.000 
ptas. Tel.: 63015 48 (tardes/noches).

•  CAMBIO juegos de Spec
trum y Amstrad. Todas las noveda
des en los dos sistemas (Renagade, 
Out run...). También vendo videojue
gos Philips, 67.000 con tres juegos 
por 7.000 ptas. Pablo Palomero Fer
nández. Avda. Sangunto, 60,7.°, 14. 
44002 Teruel. Tel.: (974) 60 60 86.

•  CAMBIO todo tipo de utili
dades. Busco pasers. Carlos Fer
nández Sanz. Fermín Caballero, 60, 
3.° B. 28034 Madrid.

•  VENDO impresora Admate 
DP-80LQ, más interface Centronics/ 
RS 232. Poco uso y precio muy in
teresante. Antonio Saez Bravo. Gua
darrama, 21. 45007 Toledo. Tel.: 
231562.

•  DESEARIA intercambiar 
información de todo tipo con usua
rios de la unidad de discos Tritón, 
o que alguien me mandara fotoco
pias del manual de dicha unidad en 
castellano. Pedro Antonio Soto Es
pinosa. José de Santiago, 2,1.° C. 
30205 San Antón - Cartagena (Mur
cia). Tel.: (968) 51 77 69.



1. KARNOV.—Alucinantes gráficos y excelentes escenorios. («El algodón no engaña.»)

2. GOTHIK.—Es un programo monótono, indeseable, no apto paro cardiacos. Otro 
petardo de lo saga Gauntlet.
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miento. La presentación

1 José A. Cidré (Barcelona)

1. KARNOV.—La carga por partes incita al suicidio por abur 
del juego es tan bueno como la de un Mercedes.

2. GOTHIK.—Recuerda demasiado al Gauntlet. El scroll de 
cambio de pantalla es lento y horripilante. Magnifico sistema 

de cargo.

W
m ' m a m

1. KARNOV.—El tener que cargar la primera parte del 
juego si te matan en la siguiente zona es un aspecto negativo.

2. GOTHIK.—Un juego del estilo Gauntlet en el que no de 

1

í 2

toca nado original. 

2

c h í  ó » Arturo del Arco (Vizcaya

h
f A M á X l

5 7
t i
L

6 M t r 0 N u

1. KARNOV.—Un derroche de talento y colorido. Desespero el tener que jugarlo por 
capítulos.

2. GOTHIK.—Sus programadores se han equivocado de profesión. Reservado o los 
amantes del Gauntlet.

f e
l

I
> r  « « » Adolfo Asodín (Valencia)) * « » r o « *

1. KARNOV.—Un juego brillante y bastante completo en todos sus aspectos. Quizó su 
punto negotivo se encuentre en tener que ir cargando fase por fase.

2. GOTHIK.—Muy parecido al Gauntlet, quizó lo más destacable sean las acciones que 
debemos de realizar y el desarrollo del mismo.

1 2

SÉ

Ana Belén López (C. Real) 6 M  $ f O N U

w m

« h i r o • v Luis M. González (Madrid) G M l  r 0 H u

1. KARNOV.—Este juego lleva un trabajo inmenso. Gráficos increíbles pero el movi
miento y sonido se llevan la peor parte.

2. GOTHIK.—Al Gauntlet le ha solido un aspirante al trono.
Muy adictivo. Lástima de argumento «supersobado».

1. K A R N O V .— Gráficos conseguidos. Es fastidioso la 
carga por fases.
2 . G O T H IK .— Recuerda p or su m odo de jugar a l Gauntlet. Aceptoble.

g h  s r 'i Feo. Miguel Fdez. (Toledo) G M l  r  O A II

1. KARNOV.—Gráficos y colorido excelentes aunque su único defecto es la carga por 
partes.

2. GOTHIK.—Es un juego que sólo se carga una vez.

m

« m • r o « » Juon Carlos Prodo (Lugo G M » f  O N U

G: Gráficos. M: Movimiento. S: Sonido. P: Pantalla de presentación. O: Originalidad. A: Argumento. V: Valoración global.
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Sólo hubo tres ganadores , pero nos env iáste is  una au tén tica  
avalancha de pan ta llas . Por e llo , es te  rincón está  reservado  

para m ostraros los trab a jo s  que quedaron c las ificad o s  
entre los c ien prim eros puestos.

C ris tó b a l C a n te ro  
C arrasco sa .
Jaén.
Puntos: 43

José A . R o m e ro  
P a n ia g u a

Madrid 
Puntos: 43

Francisco  José  
J im é n e z  L ó p ez
Sevilla.
Puntos: 42

O rla n d o  
A ra u jo  M a r t ín

Madrid. 
Puntos: 42

•  Traslada los números siguiendo el orden 
indicado por las flechas a los espacios infe
riores.
•  Si la combinación resultante coincide 
con las tres últimas cifras de tu tarjeta... ¡en
horabuena!, has resultado premiado con 
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an
tes de la siguiente fecha:

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resultar 
nuevamente premiado con el mismo núme
ro en semanas posteriores. Los premios no 
adjudicados se acumularán para la siguien
te semana, constituyendo un «bote».

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio.

14 de septiempre

Sorteo 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
nalidad, calidad u otro tipo de conside
raciones, resulte publicada.
•  Si tu colaboración ha sido ya publicada 
en MICROHOBBY, tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume
ración correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio
nes (extracto de las bases aparecidas en el 
número 116) y comprueba si alguna de tus 
tarjetas ha resultado premiada.
•  Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al pri
mer premio de la Lotería Nacional celebra
do el día:



TENSIONES 
EN EL BUS

En el bus de expansión del Spec
trum, concretamente en las lienas 
IORQ, RD y WR tengo, respecto a 
masa, el siguiente voltaje: 
IORQ = 3.93 V, RD = 2.42 V, 
WR = 3.77 V. Pero si no he ejecuta
do ninguna petición de entrada/sa- 
lida, ¿no deberían tener cada una 
+ 5 V?

Juan M. FERNÁN DEZ-Gerona

■  Para empezar, es una «burrada» 
(con perdón) m e te r un p o lim e tro  en  
un bus; pe ro  no  te  asustes, h a y  té c 
n icos  que tam b ién  lo  hacen y  en 
realidad, n o  le causa n ingún  p e rju i
c io  a l o rdenador (s iem pre que no  
hagas co rtoc ircu itos); lo  que ocurre  
es que la in d ica c ión  de l p o lim e tro  
no  te  vale pa ra  nada; ahora te  e xp li
carem os p o r  qué.

Para un  té cn ico  en e lec trón ica  
que no  haya traba jado nunca  con  
m icroprocesadores, ta l vez la idea  
m ás d ifíc il de a s im ila r sea que «el 
ordenador nunca está  parado»; in 
c luso  cuando  e l m ic ro  ha  en trado  
en una ins trucc ión  H A LT que le ob li
ga  a detenerse, s ig u e  u tiliza n d o  los  
buses pa ra  m antener la regenera
c ión  de  m em oria . Salvo desconec
ta r la a lim en tac ión , s ó lo  hay dos  
form as de «parar» fís icam ente a l m i
cro : m an ten iendo  ac tivada  la  señ a l 
de RESET y  m an ten iendo  activada  
la  señ a l de BUSRQ; en e l p r im e r ca 
so, e l m ic ro  se para  con  e l flan co  
descendente  de la seña l: en e l se 
gundo, espera a te rm inar la  in s tru c 
c ión  en curso antes de pararse y  ac 
tiva r la linea  BUSAK.

Cuando no  pu lsa s  n inguna  tec la  
y  parece que e l o rdenador es tá  p a 
rado  — inc lu so  con  e l m ensa je  in i
c ia l en p a n ta lla —, e l m icroprocesa
do r está. en realidad, e jecu tando m i
les de ins trucc ione s  p o r  segundo  y  
rec ib iendo in te rrupciones que le  es
tán  ob ligando  a acceder con s tan te 
m ente  a los  pu e rto s  de en tradalsa- 
lida  pa ra  leer e l teclado. P or o tro  la 
do, los  buses están  s iendo  u tiliz a 
dos tam bién p o r  la ULA para  lee r la 
m em oria  de p a n ta lla  y  en v ia r su  
con ten ido  a los  c irc u ito s  que gene
ran la seña l de vídeo. C om o verás, 
p o r  los  buses — in c lu id o  e l de  c o n 
tro l— están c ircu lando m iles de b its  
p o r  segundo y  su  es tado  está p a 
sando constantem en te  de  ba jo  a a l
to  y  viceversa. Lo que tú  es tás  vien
do  con e l p o lim e tro  es, en rea lidad, 
una m edia  ponderada en e l tiem po  
de todas las  tens iones que apare
cen en cada tinea de l bus.

P or o tro  lado, aunque una linea  
estuviera constantem en te  a lta  y  só 
lo  se  h ic ie ra  ba ja  de vez en cuando,

lo s  im pu lsos  son  dem asiado co rtos  
para  verlos con un p o lim e tro ; la  ún i
ca  fo rm a de  v isualizar im pu lsos  tan  
co rto s  seria  m e d ian te  un osc ilosco- 
p ió . A dem ás, las  seña les s ó lo  tie 
nen s e n tid o  s i  se  re lac ionan  en tre  
si, p o r lo  que un bus s ó lo  puede se r 
analizado com ple tam ente  m ediante  
un  an a liza d o r ló g ic o  (que pa ra  eso  
se  han inventado). A un  asi, n inguno  
de  es to s  eq u ipos  es capaz de  d is 
c r im in a r en tre  un es tado b a jo  y  uno  
de a lta  im pe dan c ia  (recuerda que  
c a s i to d o s  lo s  c irc u ito s  de  un  orde
n a do r son tri-estado) de b ido  a su  a l
ta  im pe dan c ia  de entrada, p o r  lo  
que la  ún ica  form a de sa b e r s i  una  
determ inada linea está en estado a l
to. ba jo , im p u lso s  o  a lta  im pe dan 
c ia  es m e d ian te  una sonda  lóg ica .

F ina lm en te , y  con respec to  a  las  
tensiones, ten  en cuenta que los  n i
veles TTL n o  so n  s iem pre  + 5 y O V  
De hecho, la  norm a TTL d ice  que  
cu a lq u ie r ten s ión  p o r  d e ba jo  de  
+  0,8 V se cons ide ra  un ce ro  ló g ico  

y  c u a lq u ie r tens ión  p o r  en c im a de  
+ 2,4 V se  cons ide ra  un «uno» ló g i
co — los valores in te rm ed ios corres
ponden a un es tado  inde te rm inad o  
que e l d iseñ ado r de l c irc u ito  debe  
e v ita ra  toda  c o s ta — . P or tan to , to 
das las  tens iones que nos in d ica s  
corresponden  a  «unos» lóg icos , lo  
que p rueba  que la s  linea s  que has  
m uestreado perm anecen m ás tiem 
p o  en e s tado  a lto  que en es ta do  b a 
jo  y  que la  que se  hace  ba ja  con  
m ás fre cuen c ia  es la  linea  RD — el 
m ic ro  la  usa cada vez que lee una  
in s tru c c ió n  de  la m e m oria— , c o n 
c lu s io n e s  que eran de espera r s i  se  
tiene en cue n ta  e l fun c io n a m ie n to  
d e l m icroprocesador. A l m enos, la  
m edida de tensiones con s tituye  una  
con firm ac ión  estadística, a s i que ya  
vale pa ra  algo.

CURSO
DE CÓDIGO MÁQUINA

Después de haber leído el libro de 
Código Máquina de Antonio Bellido 
(Ed. Paraninfo) y el n.° 163 de Ml- 
CROHOBBY, he observado que, en 
el libro, no mencionan las instruc
ciones de transferencia, de búsque
da, de control de CPU y algunas de 
entrada/salida. Si no es mucha mo
lestia, ¿podríais explicármelas o de
cirme en qué número de MICRO- 
HOBBY están?

Salvador DÍAZ-Zaragoza

■  De entrada, te  d irem os que e l l i 
b ro  que n o s  in d ica s  es de  lo  pe o r

que se  ha  e sc r ito  sob re  e l C ód igo  
M áqu ina  d e l S pectrum ; hay lib ro s  
b a s ta n te  m ejores. P or o tro  lado, no  
podem os exp lica rte  en esta sección  
e l fu n c io n a m ie n to  de esas in s tru c 
c io n e s  —p o r  fa lta  de  espacio , 
c la ro — , pe ro  te  vam os a d e c ir d ó n 
de encontrarlo .

E l g rupo  de ins tru cc io n e s  de  
transferencia, búsqueda e in te rcam 
b io  es tá  e xp lica do  en las pá g inas  
173 a  la 205 de  nuestro  C urso de Có
d igo  M áquina ; es tas  pág inas se  p u 
b lica ro n  en los  núm eros 65 a l 69 de  
M IC R O H O BBY (am bos inc lus ive ) 
que puedes pe d ir a nuestro  S ervic io  
de  N úm eros A trasados. Las ins truc
c ione s  de en trada /sa lida  se  e x p li
can  en las  pá g inas  330 a Ia 356 que  
corresponden  a los  núm eros 85 a l 
88 de MICROHOBBY. F inalm ente, la 
exp lica c ió n  de  las  in s tru cc io n e s  de  
c o n tro l de CPU está  en las pá g inas  
357 a la  371 co rrespo nd ie n tes  a  los  
núm eros 88  a l 90. En to ta l, deberás  
p e d ir los  núm eros: 65 .66 .6 7 ,68 ,69 , 
8 5 ,8 6 ,8 7 ,8 8 ,8 9  y  90 (11 números).

ALMACENAR
TEXTOS

Me acabo de comprar hace poco 
un Plus 2A y, por tanto, soy nuevo 
en esto de la programación. Siem
pre he querido utilizar el ordenador 
para poder archivar textos bastan
te largos.

Cuando he ido a utilizar una va
riable alfanumérica para almacenar 
un texto, éste se me ha salido de la 
pantalla y una parte ha desapareci
do al almacenarlo en la memoria.

¿Cómo podría solucionar este 
problema para poder almacenar un 
archivo con textos generalmente 
bastante largos?

Carlos RIOJA-Madrid

■  Una variab le  de cadena n o  es e l 
lu g a r m ás adecuado  pa ra  a lm a ce
n a r textos, lo  co rre c to  es u tiliz a r un  
program a de proceso  de  textos; hay  
m uchos en e l m ercado, aunque  s i 
no  qu ieres com pra r uno, puedes co 
p ia r  e l «EDITEXT» que p u b lica m o s  
en los  núm eros 13 y  14 de  M ICRO
HOBBY. S i no  los tienes, puedes pe
d ir lo s  a l S erv ic io  de N úm eros A tra 
sados.

ENSAM BLADOR 
EN PLUS 3

Mi consulta está relacionada con 
el ensamblador/desensamblador

Gens/Mons de Hisoft. En su n.° 150 
dijeron que saldría el ensamblador 
para Plus 3 en disco. Yo soy un 
usuario de este ordenador y el pa
sado día 21 de marzo llamé a una 
tienda especializada y me dijeron 
que aún no les había llegado porque 
no había salido. ¿Podrían decirme a 
qué se debe esto?

Daniel POLO-Barcelona

■  S ólo  se nos ocu rre  que se pu e 
da deber a que en la  tienda n o  en
tend ieran b ien  tu  pregun ta , po rque  
la versión de Gens y  M ons para Plus 
3 y a  existe , se llam a G enp y  M onp  
(la «P» f in a l es de  «Plus» ig u a l que  
la  «S» era de  «Spectrum»). H ace  a l
gu nos  m eses que ha  sa lid o  y  es 
b a s tan te  m e jo r que su s  predeceso- 
ras; s in  duda, uno de  los  m e jo res  
p rogra m as que h a y  pa ra  P lus 3.

GRÁFICOS
¿Cómo se hacen gráficos con 

DATA? ¿Para qué sirve DRAW y có
mo se utiliza?

Enrique OJEDA-Madrid

■  E l com ando  DATA no  sirve, es
pecíficam ente , para hacer g ráficos, 
pe ro  se  u tiliza  con  frecuencia  pa ra  
co n te n e r los  da to s  con  los  que se 
generan lo s  g rá fico s  de fin id o s  p o r  
e l usuario ; en e l n .0 173 puedes en
co n tra r una e xp lica c ión  exhaustiva  
de l p ro ce d im ie n to  a seguir.

E l com ando DRA W  sirve pa ra  tra
z a r una linea  — recta  o  cu rva— en 
la  p a n ta lla . E l o rigen de la linea  se
rá s iem pre  las coo rdenadas d e l ú l
tim o  PLOT. La form a de l com ando  
es: D R AW  x, y, a  donde «x» e «y» 

son  las  coo rdenadas re la tivas  a l 
p u n to  de origen (positivo  pa ra  la de
recha o  para arriba, negativo para la 
izqu ierda o  para abajo) donde te rm i
nará la linea, y  «a» es e l núm ero  de  
rad ianes a  g ira r m ien tras  se  avan
za; s i  es p o s it iv o  se g ira  a izquierda  
m ien tras  que s i es ne ga tivo  se g ira  
a derecha; s i  «a» es cero, se  traza 
una rec ta ; en caso  de que «a» sea  
cero, pu ede  o m itirse  y  e l com ando  
queda: DRWA x,y.

IM PRESORAS
DE PCs

Desearía saber si las Impresoras 
de los ordenadores Inves PC se pue
den utilizar con Spectrum, y cómo.

Jorge GARCIA-Valencia

■  P or supuesto , las  im presoras  
que u tiliza n  los  com pa tib le s  PC  
pueden se r em pleadas con un Spec
trum ; lo  ú n ic o  que hace fa lta  es un  
in te rface  adecuado a la  entrada que  
lleve la  im presora  y  un cab le  que
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pe rm ita  ha ce r la  conexión. H ay dos  
t ip o s  de co n e x io n e s : en se rie  
(RS-232) y  en p a ra le lo  (Centronics). 
En lo s  m o de los  de  48 K, es necesa
rio  in te rface  en am bos casos: en to 
dos los  de  128 K  (S pectrum  128 K. 
P lus 2  P lus 2A y  P lus 3) se pueden  
con ec ta r d irec tam ente  las  im preso
ras con en trada se rie  (RS-232) y  en 
e l P lus 2A  y  P lus 3  tam b ién  es p o s i
b le  co n e c ta r d ire c tam e n te  las  que  
lleven en trada en p a ra le lo  (C entró
me). A lgunos in te rface  de  d isco  y  s i
m ila res  llevan tam bién incorporada  
u n a  s a lid a  de  im p re s o ra : e l 
ln te rface-1 de  S in c la ir pe rm ite  c o 
ne c ta r una im presora serie, e l Opus 
Discovery, D isc ip le  y  P lus-D  llevan  
sa lida  pa ra  im presora  para le la .

_ _ _ LÁ PIZ ÓPTICO
Quisiera saber para qué sirve, en 

realidad, un lápiz óptico, ¿Se pue
den hacer pantallas con más facili
dad?.

Marcel FERNÁNDEZ-Madrid

■  La verdad es que un lá p iz  óp tico  
no  resulta  dem asiado ú til. E l m a yor 
in te rés  que puede tener es triba  en 
lo  cu rio so  que resu lta  e sc rib ir d ire c 
tam ente sobre la pantalla. Puede fa 
c il ita r  a lgo  la  creac ión  de pa n ta lla s

— sob re  tod o  s i es tás  a co s tum b ra 
do  a  d ib u ja r a  m ano  a lzad a— , pero  
no  m ás que un buen e d ito r g rá fico .

P or o tro  lado, tam bién puedes u ti
lizarlo  pa ra  se lecc ionar opciones en 
un m enú y  ap lica c io n e s  s im ila res, 
aunque  p a ra  tod o  es to  re su lta  m u
c h o  m ás cóm odo un  «ratón».

BASES DE DATOS
Estoy interesado en adquirir un fi

chero para almacenar fichas de 
clientes del comercio de mi padre. 
He encontrado varios pero no me 
servían porque, o eran muy lentos, 
o no tenían mucha capacidad. 
¿Cuál me recomendáis que sea rá
pido y con mucha capacidad de fi
chas?, ¿existe alguno en el que se 
puedan redefinir los campos de ca
da ficha? Tengo un Spectrum Plus 
2.

José VALLE-Córdoba

■  Las m e jo res  bases de  da to s  p a 
ra S pectrum  son Vu-File y  S iti. P ro
bab lem ente  sean es to s  los  p ro g ra 

m as que has v is to  y  que d ices  que  
no  te  valen. E l S pectrum  no es e l o r
denador m ás ind ica do  pa ra  esto, ya  
que carece  de  un buen s is tem a  de  
a lm acenam iento m asivo con p o s ib i
lid a d  de acceso indexado. P robable
m e nte  n o  encuentres n ingún  p ro 
gram a para  S pectrum  que te  p e rm i
ta  h a ce r lo  que quieres, ya  que ex
cede am pliam ente  las posib ilidades  
de  es te  o rdena do r (seria com o  p re 
ten de r u tiliz a r u n «se is c ie n to s » p a 
ra tra n sp o rta r ladrillos).

N ues tro  con se jo  es que u tilic e s  
un  ordenador con d is c o  (fle x ib le  o 
duro, según p resupuesto  y  volum en  
de  da to s  a m anejar) y  escribas  tu  
base de  da tos  con  un  lengua je  es 
p e c ia l pa ra  genera r bases de datos. 
S upon iendo que cada fich a  ocupa  
100 ca rac te res  (nom bre, d irecc ión , 
te lé fono, etc.) ha s ta  1.000 fich a s  te  
puede se rv ir un  CPC 6128 de Am s- 
tra d  con  S is tem a O perativo CP/M  y  
u tilizan do  e l generador de bases de  
datos DBase II. Para m a yor volumen  
de in fo rm a c ió n  te  conviene pa sa rte  
a  un c o m p a tib le  PC (a s e r p o s ib le  
con  d isco  duro) y  u t iliz a r e l genera 

d o r de bases de da to s  DBase III. 
P rog ram ar en DBase II o DBase III 
n o  es m ás d if íc il que hacerlo  en Ba
s ic  y  las posib ilidades son enormes. 
D esde luego, es im p re sc in d ib le  h a 
ce rlo  a s i pa ra  una ap lica c ió n  p ro fe 
s io n a l com o  la  que pre tendes re a li
zar.

CONEXIÓN
SPECTRUM -AM STRAD

¿Se pueden grabar datos de un 
Spectrum 48K (teclado de goma) en 
la unidad de disco de un CPC 6128 
de Amstrad?

Se pueden transferir datos de 
uno a otro ordenador?

Joaquín EZCURRA-Murcia

■  En p rin c ip io , la  u n id a d  de d iscos  
de 3 "  de un CPC se puede con ec ta r 
a un S pectrum  a través de  los in te r
faces de d isco  D isc ip le  o  Plus-D. pe 
ro  e llo  ex ige  saca rla  de l CPC y  su 
ponem os que no  es eso lo  que qu ie
res. Para g ra b a r da tos  de un Spec
trum  en un CPC; tendrás que conec
ta r am bos  ordenadores y  tra ns fe rir 
lo s  da to s  a l CPC para  que sea éste  
qu ien  se encarge de grabarlos. P or 
supuesto, la  conexión es po s ib le  co
m o lo  es en tre  dos ordenadores de  
cua lq u ie r tipo, pe ro  tendrás que ad-



q u ir ir  dos in te rfaces con  sa lida  
RS-232 (uno para e i CPC y  o tro  p a 
ra e l Spectrum ) y  e s c r ib ir  e l so ftw a 
re  que maneje la tra ns fe renc ia  y  e l 
a lm acenam iento en d isco.

CONTROL DE TIEM PO
Estoy haciendo un programa grá

fico-conversacional y para hacerlo 
más aditivo, me gustaría que la par
tida tuviera que terminarse en un 
tiempo limite o, de lo contrario, fi
nalizara. ¿Cómo puedo hacerlo?.

Daniel SANCHEZ-Madrid

■  Puedes u tiliz a r e l c o n ta d o r de  
tiem po re a l d e l o rdenador s itua do  
en ia  variab le  de l S is tem a  «FR A
MES». S i haces:

LET T iem po= P EE K 2 3 6 7 2 + 2 5 6 ' 
PEEK 23673+ 6 553 6*PEEK 23674

O btienes un núm ero  com pren d i
do en tre  0  y  16777215 que se incre 
menta cada 20 m ili-segundos (50 ve
ces cada segundo). Puedes p o ne r
lo  a cero  a I p r in c ip io  de l p rogram a  
con:

POKE 23672.0
POKE 23673.0
POKE 23674.0
Y com probar su con ten ido  dentro  

de l bu c le  p rin c ipa l. Puedes tem po

riz a r un m á x im o  de 5.592 m in u to s  
(unas 93 ho ras  o  c a s i c u a tro  días). 
S i qu ie res que e l p rogram a dure, p o r  
ejem plo, dos  horas, deberás p a ra r
lo  cua ndo  e l c o n ta d o r haya a lca n 
zado e l núm ero : 36000 (en dos h o 
ras  h a y  120 m inu tos , es decir, 7.200 
segundos lo  que supone  360.000 
lap so s  de 20  m ili-segundos).

Ten en cuenta  que las  in s tru cc io 
nes BEEP. PLA Y. SA VE, VERIFY, y  
M ERG E de tienen e l co n ta d o r de  
tiem po re a l m ien tras  se  están  e je
cu ta ndo : en genera l, e l co n ta d o r es 
de ten ido  p o r  cua lq u ie r ru tina  en có
d igo  m áquina que deshab ilite  las in 
te rrup c io nes  o  re d irecc io ne  e l vec
to r  de  in te rrupción .

CINTAS DE MSX
Tengo un Spectrum Plus 2A; mis 

amigos tienen MSX y en sus cintas 
pone que sirven para el Spectrum. 
Sin embargo, ellos me dejan sus 
cintas y no me cargan. Me gustaría 
saber qué tengo que hacer para que 
me carguen.

Antonio LOPEZ-Barcelona

■  Con toda seguridad, una c in ta  de  
M S X  no  s irve  pa ra  Spectrum . A u n 
que con s ig u ie ras  cargar, e l p ro g ra 

m a no  co rre rla  ya  que la  o rgan iza
c ión  de  la m em oria  es to ta lm en te  
distin ta . La ún ica po s ib ilid a d  que se  
nos ocu rre  es que tenga la  versión  
de M S X  grabada p o r  una cara  y  la  
de Spectrum  p o r la otra : ¿has hecho  
la  p rueba a  ca rg a r la o tra  ca ra?  
C om prueba tam b ién  s i una versión  
está  a con tin u a c ió n  de la otra.

CARGADOR DE 
CODIGO M ÁQUINA
Al llegar a la linea 60005 del Car

gador Universal de CM y después 
de PAPER 1;”  el ordenador se que
da en modo L o en modo C, por lo 
que las instrucciones: INPUT LOAD 
SAVE DUMP TEST no me entran en 
modo K que es la única manera de 
que entren. ¿Puedo poner las intruc- 
ciones mencionadas en modo C?

José M. BASTOS-Pontevedra

■  Las p a la b ra s  «IN PU T LO AD  SA
KE DUM P TEST» van en tre  com illas  
en e l program a, p o r  lo  que n o  se tra
ta  de ins trucc iones, s in o  de lite ra 
les a im p rim ir para in d ica r las  opc io 
nes, cada  una de las  cua le s  se se
lecc ion a  con la  in ic ia l de la  pa lab ra  
correspondiente. No es que puedas  
tec le a rlas  en m odo  C, s in o  que es

a s i com o tienes que hacerlo, ya  que 
n o  se  puede h a ce r de o tra  forma. 
P or c ie rto , ¿con qué tec la s  pensa
bas m eter DUMP y  TEST en modo K?

PROTEGER 
UN PROGRAM A

He hecho un programa y no quie
ro que nadie vea el listado ni que 
haga modificación. He leido lo que 
le pasó a otro lector y he sacado 
dos coplas de seguridad. Mi pregun
ta es: ¿cómo se protege un progra
ma?

Jorge LÓPEZ-Vizcaya

■  Suponem os que te  re fieres a l lec
to r  que, después de p ro te g e r e l p ro 
gram a, no  pod ía  m o d ifica rlo  po rque  
no  sab ia  cóm o  sa lta rse  su  p rop ia  
p ro tecc ión . Es buena idea lo  de sa
c a r varias cop ia s  de  seguridad.

Ya hem os exp lica do  a lgunas ve
ces una fo rm a b a s tan te  buena de 
p ro te g e r un program a, pe ro  lo  vol
vemos a hacer en a tención  a los lec
to res  que se hayan pe rd id o  a lgún  
núm ero.

Lo  p rim e ro  que hay que ev ita r es  
qu e  e l p ro g ra m a  se  p a re  con  
BREAK, pa ra  e llo : POKE 23659.0. 
Tiene e l inconven ien te  de que el

Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “ Sábado Chip” 
Dirigido por Antonio Rúa. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo
radio chip... estilo Cope. >>•V * • l HTi •A A*• r  \ «r«» J# J ' ‘i 1r~- r J! 1 r
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program a no  puede lle va r n ingún  
INPUT, pe ro  mejor, po rque  a s i tam 
p o co  le  lo  pueden p a ra r con STOP, 
a s i que cam bia todos los  INPUT p o r  
llam adas a  una sub ru tina  que u t il i
ce  INKEYS. S ó lo  nos queda ev ita r 
que se pueda ca rg a r con MERGE; 
pa ra  ello, la  fo rm a m ás fá c il es s a l
var e l B as ic  com o bytes. H a lla  la 
long itud  de l program a de la s igu ien
te  form a:

Lo n g  =  (PEEK 23 6 4 1 +  256  *PEEK  
2 3 fa 2 ) -2 3 5 5 2 + 5 0 0

Y sá lva lo  con  la s igu ie n te  linea:

SA VE "inom bre"  CODE 23552,Long: 
RUN

IM PRESORA 
EN EL Plus 3

¿Se puede usar una impresora 
C.ITOH C-215con el Spectrum Plus 
3?; en caso afirmativo, ¿dónde se 
conectaría?, ¿haría falta algún Inter
face?, ¿con qué órdenes se contro
laría?, ¿seria accesible desde modo 
128 y 48?

Alfredo MICHELENA-Cantabrla

■  N o conocem os la  im presora  que  
nos indicas, pe ro  a l P lus 3  se  le  pue
de con ec ta r d irectam ente  cua lq u ie r 
im presora ta n to  RS-232 com o Cen
tron ics, in c lu so  láser. Para e llo  só 
lo  hace fa lta  e l cab le  adecuado que  
se  puede a d q u ir ir  en una tienda  de  
m icro -in fo rm á tica . La im presora  se  
con tro la  con los com andos LPRINT, 
LUST, COPY, etc. Para m a yor in fo r
m ación a  este respecto, te recom en
dam os que consu ltes e l manual. Só
lo  es acce s ib le  desde m odo  128K.

DATOS
Y PROGRAM A

Desearía saber si se podría (des
de Basic) hacer un programa que 
reúna las siguientes condiciones:

— Que imprima algo (por ejem
plo una «A»)

— Después grabarlo en cinta de 
cassette.

— Poder cambiar la «A» (por 
ejemplo por «B») sin tener que gra
bar el programa de nuevo para que 
al ejecutarlo Imprima «B».

Roberto ANTONIO-Orense

H  En una ap lica c ió n  in fo rm á tica  
hay que d is tin g u ir dos pa rtes funda
m enta les: p rogram a y  datos. E l p ro 
gram a se  com pone  de un con ju n to  
de ins trucc ione s  que le  ind ica n  a l 
ordenador lo  que debe hacer, m ien
tras que los  da tos  son e lem entos de 
in fo rm ac ión  externos a l p rogram a y  
de  los cua les éste  se a lim e n ta  pa ra  
ob tene r sus resu ltados.

E l B as ic  p e rm ite  que a lgu nos  da
tos  se  inco rporen  de n tro  de l p ro p io  
program a en form a de  con stan te s  o 
de  sen tenc ias  DATA. E stas con s
tan tes  son fija s  y  n o  pueden se r a l
teradas. S i hacem os e l s igu ie n te  
program a:

10 READ D$
20 PRINT DS
30 DATA «A »

En es te  caso, la  le tra  «A» es un  
d a to  inco rpo rado  a l program a, p o r  
lo  que es fijo . S i querem os que e l 
program a pueda tra ba ja r con da tos  
variables, debe lee rlos  desde e l ex
te rio r; es decir, desde un  fichero . E l 
S pectrum  no  a dm ite  e l uso de fiche
ros  (a no  se r con a lgunos in te rfaces  
de d isco, m lcrodrive , etc.), pe ro  hay  
una fo rm a de  c o n se g u ir a lgo  pare
cido. Es pos ib le  g raba r da tos  en c in 
ta  en fo rm a de m a trices ; p o r  e jem 

p lo :

10 D IM  D$ (1)
20 LE T DS (1 )=«A «
30 SAVE «Datos» DATA DS ( )

N os crea un  fich e ro  de da to s  (o 
lo  m ás pa rec ido  a  e llo  que es capaz  
de  c re a r e l S pectrum ) que con tiene  
la  letra «A». Un program a puede leer 
es te  fiche ro  e  im p r im ir su  c o n te n i
do.

10 LO AD «Datos» DATA DS ( )
20 PR IN T DS (1)

E ste  ú lt im o  p rogram a p o d rá  lee r 
e l fiche ro  de  da to s  independ ien te 
m e nte  de  c u a l sea su  con ten ido . S i 
h a y  que va ria r lo s  da to s  n o  es ne 
cesa rio  vo lver a  sa lva r e l program a, 
só lo  e l fiche ro  de datos. Es m u y  fre
cue n te  u tiliz a r una fo rm a de p roce 
sa m ie n to  encadenado donde un 
p rogram a se  a lim e n ta  de los  da to s  
generados p o r  otro.

EM ULACIÓN DE 
SPECTRUM  EN PC

He estado tanto tiempo esperan
do que se pusiera a la venta el Plus 
3 que ahora, realmente, lo que me 
apetece es un compatible PC. ¿Veis 
probable que se comercialice un 
emulador de Spectrum para PC de 
forma que mis programas funcio
nen en un PC?

Alfonso BEN ÉITEZ-Alicante

■  S i eres un as id u o  le c to r de  nues
tra  revista , habrás p o d id o  com pro 
b a r que, e fectivam ente , ya  ha h a b i
do  a lgu ien  a qu ien  se le  ha o cu rri
do  ha ce r lo  que tú  p ropones.

Y ese a lgu ien  ha sido, p o r  su 
puesto , A m strad . N o pod ía  s e r na 
d ie  más.

CAMBIO 
DE TECLADO

Tengo un Spectrum 48K y quisie
ra cambiarle el teclado por el de un 
Plus. Quisiera saber si es factible o 
no y, en caso afirmativo, cómo ha
cerlo y qué materiales tengo que 
usar.

Miguel FERNÁNDEZ-Madrid

■  H ace tiem po, Investrón ica  o fre 
c ía  es ta  p o s ib ilid a d  a lo s  poseedo 
res  de un  48K. Para e llo  se  em plea
ba  un k it  com pues to  p o r  una ca ja  
(tec lado  y  chas is ) de  un P lus y  un  
p u ls a d o r de  RESET.

A es tas  a ltu ra s  debe se r c a s i im 
p o s ib le  consegu ir uno de estos kits, 
y  e l tec lado d e l P lus tam poco es tan  
bueno.

Nuestro conse jo  es que optes p o r  
un o  de  los  de nom inados « teclados  
pro fes iona les»  (Saga, Indescom p, 
Lo-Profile, etc.) s i  es que aún pu e 
des e n co n tra r a lguno.

CARGADOR CM 
EN D ISCIPLE

Poseo un Plus 2 con unidad de 3 
1/2” y Disciple. He Intentado adap
tar el Cargador Universal de CM, pe
ro no me admite las líneas que sal
van y cargan el código fuente. ¿Có
mo puedo utilizar el Cargador en to
das sus opciones cono el Disciple? 

Roberto LÓPEZ-Vizcaya

■  En efecto, la  fo rm a en que se sa l
va e l có d ig o  fue n te  d e l C argador 
puede d a r p rob lem as  con e l D isc i
p le . Lo  m ás s e n c illo  es sa lva r e l c ó 
d igo  fue n te  sob re  un fiche ro  se
cuenciati:

OPEN tt 4: d1:n$ OUT  
PR IN T rt 4:AS 
CLOSE tt * 4

Y pa ra  ca rgarlo :

OPEN tt 4; d1;n$ IN  
P R IN T // 4:AS 
C LO S E // * 4

IGUAL
M ICROPROCESADOR
He leído que el Spectrum, los 

Amstrad CPC y MSX tienen el mis
mo microprocesador: el Z-80. ¿Quie
re esto decir que son iguales o muy 
semejantes?; ¿implica este hecho la 
adaptación de un programa Basic 
de uno a otro?; ¿y de uno en Códi
go Máquina?

Luis GARCÍA-Barcelona

■  La ún ica s im ilitu d  entre  los orde
nadores que nos in d ica s  es que to 
dos u tilizan  e l m ism o  C ód igo  M á
qu ina  (no necesariam ente e l m ism o  
A ssem bler, ya  que e s to  está  con d i
c io n a d o  p o r  e l en sam b la do r que se  
u tilice).

S in em bargo, los  d ia lec tos  de Ba
s ic  que incorporan son tan  d is tin tos  
com o  puedan se rlo  lo s  de los  orde
nadores con  m ic ro s  d ife rentes. E l 
hecho de u tiliza r e l m ism o m icropro
cesador no  s im p lifica  en abso lu to  la 
tra d u cc ió n  de  p rogram as en B asic  
de  un o  a  otro.

En c u a n to  a los  e sc rito s  en A s 
sem bler son s im ilares pe ro  cam bian  
la s  ru tin a s  de  la ROM  y  la  o rgan iza
c ión  de la memoria, p o r  lo  que la tra 
d u cc ió n  tam poco  es inm edia ta .

NOMBRES 
DE VARIABLES

Estoy haciendo un cursillo de In
formática, y nos han dicho que los 
ordenadores que utilizamos en las 
prácticas aceptan nombres de va
riables de cualquier longitud pero 
sólo toman en cuenta los dos pri
meros caracteres. ¿Cuántos carac
teres admite el Spectrum para un 
nombre de variable, y cuántos reco
noce?

Federico HERNÁNDEZ-Murcia

■  E l núm ero  de carac teres  que se 
ad m ite  com o nom bre de variable en 
e l S pectrum  depende d e l tip o  de la 
variable.

S i es num érica , pu ede  ten e r ta n 
to s  caracteres com o se  qu iera (aun
que n o  es aconse jab le  usa r nom 
bres m u y  largos, po rque  se ocupa  
m ás mem oria).

En e l re s to  de  los  tip o s  (de cade
na, de  c o n tro l de b u c le  FOR... NEXT  
y  m atrices) se  adm ite  un so lo  carác
te r; en las  variab les y  m a trices  de 
cadena e l nom bre  ha de i r  segu ido  
d e l s ig n o  «$». E l S pectrum  recono
ce to d o s  los  ca rac te res  que ad m ite  
e l nom bre  de una variable. P or ú lt i
mo, en los  m o de los  de  128 K, y  
cuando  se  traba ja  en este  modo, no  
se ad m iten  p a la b ra s  reservadas  
(nom bre de com andos o  funciones) 
com o  nom bre de  variables.
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a. león

TEORIA DE LA 
RELATIVIDAD -1

■•CODICE SOFT PRESENTA 
EL PRIMER LIBRO ELECTRONICO DEL MUNDO

^  Por fin un programa que valdrá la pena con
servar ¡Los buenos libros no pasan de moda!

^  üna nueva y originalIsima manera de utili
zar tu micro.

Un nuevo concepto de libro que aprovecha la 
potencia del lenguaje y los recursos gráfi
cos e interactivos del ordenador.

INTERACCION 
El lector puede intervenir. 

Con sólo pulsar una tecla podrá 
modificar variables,cambiar pun

tos de vista , comunicar deci
siones,ralentizar animaciones, 

etc. etc.

0Proponeios a continuación tres 
e je rc ic io s  que nos ira'n creando 
un c ie rto  aibie nte  r e l a t i v i s t a .  
Pero antes tr á te lo s  de i ia g i n a r  
los l o v i i i e n t o s  de la fig u ra  ta l  
coio serían v is to s  por tre s ob
servadores, uno en la ventana de 
la casa (5R ligado a la c a r re te -

BRAFISHO ANIHADQi 
Simulación dinámica de los 
procesos explicados en el texto.

TEXTO
Los mismos objetivos que en un 
lib ro  trad ic ional. Las páginas 
se pasan (hacia adelante y 
hacia atrás) pulsando una 
tecla. Se puede hojear y 
u t i l iz a r  los indices

De Galileo a Einstein. Dna diverida e inolvidable aventura AL ALCANCE 
DE TODO EL MUNDO. Cerca de 400 páginas (3 programas) con el siguiente 
índice:
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formación de G alileo.-Relatividad clásica.-Una movida sonora.-Apéndice.-Indi
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Una h is to ria  luminosa.-Teoría electromagnética de la luz.-Aberración de la 
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•  Capitulo H it  re lativ idad especial
Transformación de Lorentz.-La simetría es bella.-Sincronizando re lo jes .-En 
busca de la simultaneidad perdida.-Dilatación re la tiva  del tiempo.-Composi
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PROGRAMACION

El m o v im ie n to  d e  sp rite s  es uno  d e  los te m a s e se n c ia le s  cjue h a y  q u e  
d o m in a r p a ra  p o d e r p ro g ra m a r b u e n o s  ju e g o s . Este m o v im ie n to  p u e d e  
h acerse  de  m uchas fo rm a s y  u tiliz a n d o  d ife re n te s  té cn ica s . U na  d e  e jla s , 
sin d u d a  la  m ás re a lis ta , es e l lla m a d o  s iste m a  film a tio n , q u e  p e rm ite  
que los sp rites  se d e sp la ce n  p o r la  p a n ta lla  sin  d a ñ a r  e l fo n d o s o b re  e l

3ue p a s a n . P e ro  la  p r in c ip a l v e n ta ¡a  d e  este  s iste m a  es la  p o s ib ilid a d  
e co n se g u ir un e fecto  tr id im e n s io n a l q u e  no se lo g ra r ía  con o tras  

técn icas, v a m o s  a  v e r  en  este  p r im e r ca p itu lo  sus fu n d a m e n to s  te ó rico s .

El m ovim iento en 3D no se d iferencia  mu
cho del m ism o en dos dimensiones; las pan
ta llas se definen con una c ie rta  perspecti
va y se u tilizan tres coordenadas en lugar 
de dos, pero las ru tinas no son m uy d ife 
rentes.

Cuando de verdad empieza el problem a 
es a la hora de im p rim ir los sprites, ya que 
en dos d im ensiones un m uñeco no suele 
pasar sobre otro, pero en 3D los sprites es
tán con tinuam ente  superponiéndose to ta l 
o parcialmente, entre ellos, con objetos, con 
partes de la panta lla, etc.

Esto nos d ific u lta  m ucho el traba jo  de 
guardar fondos y reponerlos, y adem ás no 
siempre se superponen en el m ism o orden, 
un sprite  que pasa por delante de una me
sa puede, mom entos después, pasar por de
trás de la m isma, en el prim er caso habría 
que im prim ir primero el sprite y luego la me
sa, y en el segundo caso al revés.

Por tan to , se produce una pérd ida de 
tiem po ca lcu lando qué es lo que hay que 
im prim ir prim ero de todo  lo que va a haber 
en pantalla.

Esto no quiere dec ir que el m ovim ien to  
en 3D tenga que ser lento, sino que hay que 
tratar de reducir al m ínim o el número de cá l
cu los  y operaciones necesarias.

La solución que vamos a darle a este pro
blema en este program a es la sigu iente:

— En prim er lugar no operarem os d irec
tamente sobre la zona de pantalla, s ino que 
vamos a reservar una zona de m em oria co 
mo «panta lla  intermedia», en esta  zona ha
remos todo  el traba jo  de im presión y una 
vez com pletado lo volcaremos sobre la pan
talla.

Con esto evitamos el parpadeo y que ten
gamos que perder tiem po en evitarlo, todos

los sprites  parece que se muevan a la vez 
y, com o verem os, no hay que realizar cá l
cu lo  sobre qué zonas de los sprites  se so
lapan.

— El segundo gran problem a es el de 
guardar y reponer el fondo.

Si in ten tá is  encontra r un a lgo ritm o  que 
con tro le  esto cuando im prim im os d irec ta 
m ente en pan ta lla  os daré is cuen ta  de la 
can tidad  de fac to res que hay que tener en 
cuenta.

Esto lo vamos a solucionar de manera se
m ejante a lo descrito  anteriorm ente, reser
varem os o tra  zona de m em oria para guar
dar todo  el fondo  (pero só lo  el de la zona 
de pan ta lla  por la que se pueden m over los 
sprites, ya que el resto se puede de jar tran 
qu ilam en te  en pan ta lla  una vez im preso y 
o lv idarnos de él, pues no va a ser m od ifi
cado).

Entonces para reponer este fondo no hay 
más que vo lcar la «zona de fondo» sobre la 
«zona de sprites» con un sim ple  LDIR, e im 
p rim ir sobre ésta las nuevas posic iones de 
nuestros personajes.

Puede parecer que con tan to  m ovim ien
to de grandes b loques de aquí para a llá  se 
tarde m ucho tiem po, la verdad es que hay 
que hacer las ru tinas de paso ahorrando 
hasta  el ú ltim o  T-estado, pero tam b ién  hay 
que considerar que no iríam os m ucho más 
rápidos haciendo los cá lcu los  para im p ri
m ir d irectam ente en pantalla, e inc luso pue
de que fuésem os más lentos.

Una vez v is to  esto vam os a hablar de la 
estructu ra  de los datos y tab las que u tiliza  
el program a y del reparto de zonas de me
moria.

— Variables: u tiliza rem os m uy pocas va
riables, tan sólo tres, por lo que exp licaré  
cada una de ellas al tra ta r alguna de las ru
tinas  que las u tilicen .

— Estructuras y tab las referentes a los 
sprites: com o sabré is todos o casi todos, 
la principal característica del s istem a film a
tion es la utilización de máscaras. Las más
caras son com o el negativo de la figura  que 
vemos en panta lla  y sirven para salvaguar
dar el fondo  de la zona en que estam os im 
prim iendo, de form a que el sprite  no parez
ca una posta l que se mueve por la panta
lla. La m áscara se Im prim e m ediante  una 
ins trucc ión  lógica, borrando só lo  la parte 
del fondo  que va a ser cub ie rta  con el d ibu 
jo , después im prim im os el sprite  con OR o 
XOR, esto se puede hacer de varias formas; 
en la F igura 1 se ve un e jem plo  de ello.

N oso tros vamos a u tiliza r la prim era fo r
ma (AND/OR), los sp rites  van a esta r a lm a
cenados de una form a poco usual, pero que 
perm ite  tra ta rlos  con más rapidez: supon
gam os una figura  con un ancho de dos 
bytes y un a lto  de 24, en prim er lugar está 
el p rim er byte de la m áscara del p rinc ip io  
de la prim er fila , después el m ism o byte pe
ro del sprite , luego el segundo de la m ás
cara, el segundo del sprite , el prim ero de la 
máscara de la segunda fila , etc. De esta for-

FONDO MASCARA OPERACION RESULTADO SPRITE OPERACION FINAL
11101101 11000011 A N D 11000001 00011000 O R 11011001
11101101 00111100 O R 11111101 00100100 X O R 11011001

FIGURA 1



PROGRAMACION

Movimiento
Ejemplo

Datos Significado Bytes

0 (delante) 0 Dirección (1 = derecha, 2 -  izquierda, etc.) 
sprites bidireccionales

4 Número de posiciones de animación 1
24 Alto 1
4 Ancho (recordar que máscara y sprite van juntos, el ancho 

de cada uno de ellos es 2)
50000 Dirección en que se encuentra FIGURA 2 2

ma sólo necesitamos un registro com o pun
tero de datos, claro que la máscara y el spri
te  deben tener el m ism o tamaño.

Como veremos en la rutina de impresión, 
esta estructura fa c ilita  m ucho las operacio
nes necesarias, pero com o es bastan te  d i
fíc il de fin ir los personajes de esta forma, he
mos hecho una rutina que se encarga de al
m acenarlos adecuadam ente partiendo de 
las figu ras norm ales. Para usarlo se graba 
un screen con nuestros personajes y deco
rados que vayan a us.ar máscara, en el que 
aparezca cada uno de e llos y su correspon
d iente  máscara, se van dando los da tos re
ferentes a altura, anchura, coordenadas en 
pantalla de los diseños (esquina superior iz
quierda, en baja resolución); una vez que se 
haya cargado el program a Basic (DEFSO) 
y la ru tina  en Código M áquina (C.M.), nos 
pregunta el nombre del screen que vam os 
a u tilizar; después de que se cargue debe
mos ir in troduciendo los datos que nos p i
de; cada m ovim iento  (izquierda, sa lto , a rri
ba, etc.) debe cons ta r de una o más posi
c iones para p roducir el e fecto  de an im a
ción, le iremos dando los datos de cada una 
de e llas empezando por la primera (todas 
las posic iones de an im ación  de un m ism o 
m ovim iento  deben tener el m ism o tamaño), 
cuando hayamos te rm inado  con un m ovi
m iento  pu lsam os la G para salvarlo en c in 
ta  y continuam os con el s iguiente. Los m o
vim ientos que sean ¡guales, pero invertidos, 
a derecha e izquierda sólo se definen en una 
de las dos d irecc iones; cuando hayamos 
term inado, tendrem os grabados varios b lo
ques de bytes, conteniendo cada uno de los 
cuales las posic iones de un de term inado 
m ovim iento, ahora hay que m ontarlos en la 
m emoria.

Hem os de fin ido  una serie de m ovim ien 
tos  com o dem ostración. Éstos son: hacia 
la izquierda, hacia atrás, hacia delante, en 
d ia g o n a l izq u ie rd a -d e trá s  y d ia g o n a l 
izquierda-delante, los correspondientes a la 
derecha son iguales pero Invertidos, cada 
uno de e llos  consta  de cua tro  posic iones 
de anim ación.

A cada uno de los m ovim ientos se le 
asigna un código, que es la pos ic ión  que 
ocupan respecto a los demás (el primero es 
el núm ero 0, etc.); los hemos co locado  a 
partir de la d irecc ión  5 0 0 00  en el s igu ien 
te orden:

0 =  delante.
1 =  detrás.
2 =  izquierda/derecha.
3 =  d iagonal delante-lzquierda/derecha.
4 =  d iagonal detrás-lzquierda/derecha.
Los bloques que deban ser invertidos se

gún en la dirección en que se mueva el sprl-

te, com o el 2 ,3  y 4, deben tener además al 
fina l tan tos  bytes vacíos com o el dob le  de 
su ancho. La razón de esto  se verá con la 
ru tina  de inversión.

Cuando tengam os m ontado el b loque de 
todos los m ovim ientos, constru im os las ta 
blas de in form ación de los sprites. Estas ta
blas son dos y constan de los siguientes da
tos:

La primera, que llamaremos «tabla de mo
vim ientos», contiene la in form ación referen
te a los m ism os, cada m ovim ien to  u tiliza  6 
bytes repartidos de la fo rm a que se ve en 
la F igura 2.

H acem os lo m ism o para los dem ás m o
vim ientos, siguiendo el orden de sus corres
pondien tes cód igos. Esta tab la  se encuen
tra  en la d irecc ión  52516.

La o tra  tab la  es la «tabla de sprites». A 
cada sp rite  le asignam os un número, em 
pezando por el 0. Lo único que contiene es
ta  tab la  es una d irecc ión  de m em oria por 
cada sprite , que corresponde a la de in ic io  
de su «tabla de movimientos». Comienza en 
la d irecc ión 52514 y com o sólo tenem os un 
m uñeco de fin ido  con tiene  una ún ica d irec
ción, 52516, nuestro  sprite  es el número 0.

Resum iendo, el cam ino  que se debe se
guir para im prim ir un sprite  es el s iguiente:

1. Se tom a el número del sprite, este nú
m ero lo  m u ltip lica m o s  por 2, ya que cada

dato de la «tabla de sprites» ocupa 2 bytes, 
y se le sum a la d irecc ión  de la base de es
ta tabla (52514). El contenido de la dirección 
resu ltan te  nos da la d irecc ión  de la «tabla 
de m ovim ientos» correspondiente  al sprite  
que querem os mover.

2. Se tom a el va lor co rrespondiente  al 
m ovim ien to  que querem os hacer y se m ul
t ip lic a  por 6 (cada e lem ento de la tab la  de 
m ovim ientos ocupa 6 bytes); al resultado se 
le sum a la d irecc ión  ob ten ida  en el punto 
1 y a pa rtir de la pos ic ión  de m em oria re
su ltan te  se encuentran todos los datos re
ferentes al m ovim ien to  que querem os ha
cer.

Veamos ahora cóm o contro lam os el spri
te, para e llo  hace fa lta  o tra  tab la  que con
tenga las variab les referentes a d irecc ión  
de Im presión, estado del m ovim iento, etc. 
Esta tab la  la crearem os cada vez que un 
sprite  entre en panta lla  y la e lim inarem os 
cuando sa lga de la m ism a, la llam arem os 
«tabla de variables» y vamos a reservar una 
zona de memoria que las contenga. Esta zo
na com ienza en la d irecc ión  65281 y es el 
«buffer de sprites». Para m anejar cada una 
de estas tab las  u tiliza rem os el reg is tro  IX, 
que apuntará  al prim er dato. Podem os u ti
lizar todos los datos que se nos ocurran, pe
ro todos los sprites debe usar la m isma can
tidad  de m em oria para sus variables, en la 
dem ostrac ión  usarem os 21 bytes, reparti
dos de la forma que se indica en la Figura 3.

Cada una de estas tab las tiene un núme
ro de orden, m ultip licándolo  por 21 y suman
do al resultado la dirección de in ic io  de este 
bu ffer obtendrem os la posic ión de com ien
zo de las variab les del sp rite  que vam os a 
mover, ya que la prioridad de m ovim iento  
no se hace en base al orden de estas tablas 
s ino  que se mueve prim ero siem pre el sp ri
te que esté en el p lano m ás ale jado (es de
cir, el que tiene  un m enor valor de [IX +  6]).

POSICION BYTES SIGNIFICADO

IX + 0 1 Altura del sprite
IX + 1 1 Ancho total (máscara + sprite)
IX+ 2 1 Coordenada X en pantalla (esquina superior izquierda, en ba

ja resolución)
IX+ 3 1 Coordenada Y en alta resolución)
IX+ 4 2 Dirección de impresión
IX+ 6 1 Número de plano (0-48 en nuestra pantalla de 96 bytes de 

altura, en general de 0 —alto pantalla/2)
IX+ 7 1 Número de posiciones de animación+ 1 del movimiento en 

curso
IX+ 8 1 Número de posición de animación (p. a.) actual
IX+ 9 2 Dirección de inicio de la p. a. actual
IX + 11 2 Dirección de inicio de la primera p. a. del movimiento actual
IX+ 13 1 Tipo de sprite (1 = manejado por el jugador, 0 = sprite 

Autónomo)
IX+ 14 2 Tamaño de cada p. a. del movimiento en curso (para ahorrar 

tiempo, en vez de tener que multiplicar cada vez alto por 
ancho)

IX+ 16 1 Código del movimiento a realizar (por ejemplo valor devuelto 
por la rutina de leer el teclado)

IX+ 17 2 Dirección de memoria de la tabla de animación (sólo para 
los sprites autónomos, esta tabla sustituye a la lectura del 
teclado)

IX+19 1 Número de sprite
IX+ 20 2 Código de movimiento actual FIGURA 3

FIGURA 3



Las tab las a que hace referencia la posi
c ión IX +17/18 se encuentran a pa rtir de la 
d irección 35000, su m isión es sus titu ir a la 
lectura  de teclado en los sprites au tóno
mos, son volcadas en m em oria por el car
gador Basic, para que sean fác iles  de m o
d ifica r. En to ta l hay 8, cada una de e llas 
ocupa 32 bytes y no pueden ocupar más (de 
todas formas su única m isión es de demos
tración, para poder mover varios sprites). Su 
estructura  es:

Primer byte: Núm ero de m ovim ien to  con 
el que entra el sp rite  (0-4).

Segundo y tercero: Coordenadas X e Y de 
la posic ión en que entra.

Cuarto: Plano en el que entra (para no 
crear s ituaciones con fusas poner Y/2).

Nueve b loques de 3 bytes que ind ican:
Primero: Código de m ovim iento.
Segundo: Contador de veces que se va 

a realizar este m ovim iento.
Tercero: Va lor de in ic ia lizac ión  del con

tador anterior.
Por ú ltim o, un byte a 255 que ind ica  f i 

nal de la tabla.
Al in ic ia liza re l programa (subrutina INIZ), 

se crean además otras dos tablas, la prim e
ra ocupa 256 bytes y se co loca  a pa rtir de 
la d irecc ión  59136. Esta tab la  se u tiliza  pa
ra invertir un byte de form a rápida, en e lla  
se encuentran los núm eros del 0 al 255 pe
ro invertido  (por e jem p lo  1 =  128), se u tiliza  
cargando la parte a lta  de un reg is tro  dob le  
con 231 (231*256 =  59136), por e jem p lo  el 
HL, después ponemos en L el byte que que
remos invertir y obtenem os éste en (HL). Es
ta tab la  la utiliza, com o era de esperar, la 
ru tina  de inversión de sprites.

La o tra  tab la  va a pa rtir de la d irecc ión  
65024, tiene 257 elementos y todos e llos va
len 253. Se trata  de una tab la  de vectores 
de in terrupción, ya que el program a u tiliza  
el modo 2 de interrupciones, la razón de po
ner 128 veces el vector en vez de só lo  una 
es la sigu iente: cuando se produce una in 
terrupción bajo el m odo 2, el o rdenador 
construye una d irecc ión  con el reg is tro  I y 
el valor que se encuentra  en el bus de da
tos. Este valor norm alm ente es 255, pero a l
gunos interfaces, com o el Kem pston, pro
vocan que el bus de datos no con tenga 
siem pre 255 al p roducirse la in te rrupción , 
s ino que puede contener cua lqu ier valor, la 
d irección a cuyo contenido salta la interrup
ción se construye haciendo l*256*bus de 
datos (I vale 254 en este programa), por lo 
que además los dos bytes de la d irecc ión  
de sa lto  deben ser igua les (si no lo fuesen, 
por e jem p lo  253 y 25, según cual fuese el 
valor del bus de datos sa ltaría  unas veces 
a 253*256* + 25 =  64973 y o tras a 25*256 + 
+ 253 = 6653).

El salto se produce a la d irec
ción 65021 (253 +  253*256), en cu

yo con ten ido  hay una ins trucc ión  
de sa lto  a la ru tina  de serv ic io  de la 

in terrupción.
¿Y qué es lo que hacem os con las in 

terrupciones?, lo  que hacem os es volcar 
la pan ta lla  in te rm ed ia  en la pan ta lla  real, y 
de paso borram os la in term edia. La razón 
de u tiliza r las in te rrupc iones es para evitar 
que el rayo que barre la pantalla, actualizan
do la im agen, adelante a los bytes que es
tam os im prim iendo, en cuyo  caso se pro
ducirán imágenes distorsionadas. Por ejem 
plo, estam os im prim iendo un sp rite  que se 
mueve de arriba a aba jo  de la panta lla , po
nemos los 6 primeros scans del m ism o y en
tonces el rayo nos adelanta, el resto de los 
scans que veríamos serían los de la antigua 
posic ión , que es la que había en m em oria 
cuando el rayo actua lizó  la panta lla, con lo 
que la figu ra  parecería encogerse.

Pero no por el hecho de usar las in te rrup
c iones vam os a evitar esto, hay que ca lcu 
lar cuán ta  pan ta lla  podem os vo lcar antes 
de que nos adelante el rayo, veamos cóm o 
hacerlo:

Cuando se produce la in terrupción, el ra
yo se encuentra  en la esqu ina superior iz
quierda de la pan ta lla  del m on ito r o de la 
te lev is ión, en el s is tem a europeo los te le 
visores tienen 625 líneas, de las cua les el 
Spectrum  u tiliza  2 para cada sean, lo que 
hace que en realidad tengam os 312,5 líneas. 
De éstas sólo se utilizan 192, correspondien
do las restantes al borde. El rayo tarda 224 
T estados en recorrer cada una de ellas, pe
ro antes de llegar a la zona de im presión tie 
ne que recorrer el borde superior, que ocu 
pa entre 60 y 62 líneas, vamos a suponer 
que son 61.

Por otra parte, nuestra rutina tarda en im 
p rim ir una línea com p le ta  y pasar a la s i
gu iente  unas 530 T estados. La im presión 
la empezaremos en la línea Y, s iendo la  lí
nea 0 la prim era del bode, el rayo y la ru ti
na se encontrarán en una línea fina l F, que 
es lo que tenem os que ca lcu lar.

La ve loc idad del rayo Vr es 1 línea/224 T 
estados (1/224 1/T) y la de im presión 
V¡ =  1/530 1/T, la ru tina  de im presión reco
rrerá N líneas hasta llegar a F, m ientras que 
la d is tanc ia  que tiene  que recorrer el rayo 
son Y + N líneas, los dos tardarán el m is
mo tiem po  t en llegar a F.

Ahora só lo  queda ap lica r la fó rm u la  
ESPACIO =  VELOCIDAD‘ TIEMPO: N = V i*t; 
Y + N =  Vr*t i! Vr* t =  Y +  V i’ t.

D e sp e ja m o s  el t ie m p o  t y q ueda  
t  =  Y/(Vr— V¡), con lo cual podemos hallar F, 
que  es de lo  qu e  se tra ta b a : 
F =  Y +  N = Vr*t =  Vr*Y/(Vr- V y), y com o las 
líneas del borde no se cuentan, a este va
lor le restam os 61. El resu ltado fina l es: 
F =  (Vf*Y/[Vr— Vi])— 61.

Por ejem plo, vam os a ver cuán tas líneas 
se pueden usar si em pezam os a im prim ir 
desde la Y =  75: con las 61 líneas de borde 
queda Y =  136, sustituyendo F =  ([1/224]*136/ 
/[[1/224j— [1/530]])— 61 =  174,5.

El núm ero de líneas que podem os usar 
es 175— 75 =  100. Conviene recordar que 
esto  no quiere dec ir que sólo toda  la pan

ta lla  deba ocupar só lo  100 lineas, s ino que 
la zona por donde se pueden mover los spri
tes no debe tener más de 100 líneas de al
to. El resto de la panta lla , al no m od ifica r
se, no necesita  ser guardado ni volcado.

Ya sólo nos quedan dos zonas de memo
ria por ver, estas están re lacionadas entre 
sí y sirven para poner los núm eros de los 
sprites  en el orden en que van a ser m ovi
dos, a pa rtir de la d irecc ión  59624 se co lo 
can en orden crec ien te  los núm eros de los 
sp rites  (referidos a la posic ión  de su tab la  
de variables) que van a ser movidos, y a par
t ir  de la d irecc ión  59635 se van poniendo a 
la vez los planos en que se encuentran. Una 
vez hecho esto se ordenan los p lanos de 
m enor a m ayor y al m ism o tiem po se van 
m oviendo los núm eros de los sprites, un 
ejem plo:

ANTES

DESPUES

59624 59635
0 5
1 3
2 8
3 1

59624 59635
3 1
1 3
0 5
2 8

Esta es la organización de la m em oria re
su ltante :

DIRECCION CONTENIDO

35000 Tablas de m ovim iento  de 
los sprites  autónom os

40000 Programa
5 0000 Sprites
52514 «Tabla de sprites»
52516 «Tabla de m ovim ientos»
59136 Tabla de inversión
59624 B uffe r de ordenación (nú

m ero de sprites)
59635 B uffe r de ordenación 

(planos)
59645 Panta lla  in term edia  de 

m ovim iento
62333 B uffe r para a lm acenar el 

fondo
65021 Instrucc ión  de sa lto  a ru

tin a  de volcado 
(in terrupciones)

65024 Vectores de in terrupción
65281 B uffe r de tab las de varia

bles de los sprites

En el próxim o número veremos cóm o fun
cionan las rutinas que componen el progra
ma.
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BUCntONICAl
m n m M ü W M

Francisco Javier Yáñez, de Valladolid, nos ha hecho llegar el 
siguiente programa de electrónica fundamental.

Su misión es resolver circuitos de resistencias, y condensadores y 
transistores en corriente continua.

La opción de resistencias en corriente continua realiza varias 
funciones: calcular asociación de resistencias en serie y paralelo; 
cambiar el circuito que se presenta en pantalla; visualizar el valor de la 
intensidad, tensión y potencia de cada resistencia, además de 
permitirnos practicar con el código de colores.

La opción de condensadores en corriente continua realiza también 
varias funciones: calcular asociación serie y paralelo; cambiar el 
circuito de carga y cambiar el circuito de descarga. En pantalla 
presenta un circuito de carga y descarga de un condensador a través 
de una resistencia y las gráficas graduadas de la tensión del 
condensador y la intensidad de la resistencia con respecto al tiempo. 
Podemos calcular una de las tres incógnitas de estos circuitos: 
resistencia, condensador o tiempo.

El tercer camino a seguir son los transistores en corriente continua 
que nos permite calcular circuitos con transistores en emisor común, 
polarizándose las tres maneras posibles. Mediante el menú que 
incorpora esta opción podemos elegir el tipo de polarización y, si 
queremos, calcular el punto de trabajo introduciendo las resistencias o 
calculándolas mediante el dato conocido del punto de trabajo.

Otras opciones del menú nos permiten visualizar en pantalla todos 
los valores del circuito, ver la recta de carga del transistor con su 
punto de trabajo y visualizar dos tipos de sociación de transistores con 
sus características.

1 REM E L E C T R O N IC O  F U N D A M E N T A L
2  BORDER 0  PA P E R  0  I N K  7  C 

L S
5  RESTORE 9 S 0 0  FOR f = 0  TO  6 3  

READ a
7  POKE USR " a " * f , a  N E X T  r G 

0  TO  9 8 0 0
8  L E T  a l = ” l A " : L E T  b * = " s "
9  P R I N T  AT 0 , S .  I N K  6 ,  F L A S H  

1 , " E L E C T R O N I C A  ” , IN V E R S E  1 , "  FU 
NDAMENT A L "

1 0  P R I N T  AT 3 , 0 , " 1  -  R E S I S T E N C  
I A S  EN C O R R IE N T E  C O N T I N U A "
. A T  6 , 0 , " 2  -  CO NDENSADORES EN CO 
R R I E N T E  C O N T I N U A 

I S  P R I N T  A T  9 . 0 . " 3  -  T R A N S I S T O  
RES EN C O R R IE N T E  • C O N T I N U A "

1 7  GO SUB 9 8 9 8  
2 0  P R I N T  B l .  I N K  6 , " ' 0 ’
3 0  I F  I N K E Y t  = " 1 ”  T H E N  GO SUB 9  

7 0 0  GO TO  1 0 0
3 2  I F  I N K E Y S  = " 2 “  T H E N  GO SUB 9  

7 0 0  GO TO  1 0 0 0
3 4  I F  I N K E Y  S = " 3 ”  T H E N  GO SUB 9  

7 0 0  GO TO  2 0 0 0
3 6  I F  I N K E Y * = " 0 "  T H E N  C L S  GO 

TO  9 8 0 0  
4 0  GO TO  3 0

1 0 0  C L S  P R I N T  AT 0 . 1 2 ,  F L A S H  
1 ; " F O R M U L A S " ; AT 1 4 . 1 2 , " O P C I O N E S

1 0 5  P R I N T  AT 2 . 0 .  PA P E R  4 , " R E S I  
S T E N C I A  "

1 1 0  P L O T 1 0 2 . 1 5 5  GO SUB 9 5 2 0
1 1 5  P R I N T  AT 2 , 1 7 , " S E  D E N O M IN A  

CON L A  L E T R A  R '  Y SU U A LO R  SE M 
I D E  EN O H M I O S ( D ) .  SE P U ED EN  ASOC 
I A R  EN S E R I E  O EN P A R A L E L O . "

1 2 0  P R I N T  AT 7 , 0 , " U  = t e n s i o n  q u  
e c a e  e n  R . " ; A T  3 , 0 , " 1 =  i n t e n s i d  
a d  q u e  c i r c u l a  p o r  r . " , a t  9 , 0 , ” P 
= p o t e n c i a  q u e  s o p o r t a  R . "

1 2 5  P R I N T  AT 1 2 , 1 ,  P A P E R  2 ; " R = U  
/ I  P = U . I  = I . R  = U / R " , A T  1 1 , 1 8  
; " f t " , A T  1 1 , 2 4 ; " f t "

130 P R I N T  AT 16,0. • P '  CdlCUlO
a s o c i a c i ó n  p a r a l e l o ..........S '  c a l c u l
o a s o c i a c i ó n  s e r i e ..........C '  c a m b i a r

c i r c u i t o .......... U '  v i s u a l i z a r  v a l o r
e s ..........R P r a c t i c a r  c o d i g o  d e  c o l
o r e s ..........0 '  v o l v e r  a l  » e n u "  P R I N
T  a i .  F L A S H  1 . " P U L S A  UNA T E C L A "  

1 3 5  PA US E 0
1 4 0  C L S  P R I N T  AT 0 , 1 5 ,  F L A S H  

1 . " C I R C U I T O "
1 4 5  P R I N T  AT 2 . 0 .  PA P E R  4 ; " R E S I  

S T E N C I A " . AT 3 . 0 . " I N T E N S I D A D  " . A T  
4 . 0 . " T E N S I O N  " . A T  5 . 0 . "P O T E N

C I A
1 5 0  P R I N T  AT 1 3 , 4 , " U "  C I R C L E  3 

5 . 6 8 , 8  P L O T  3 5 , 7 7  DRAU 0 . 1 9  
1 5 5  DRAU 1 5 . 0  GO SUB 9 5 2 0  
1 6 0  DRAU 1 6 . 0  GO SUB 9 5 2 0  DRA 

U 3 0 . 0
1 6 5  DRAU 0 . - 4  FOR f = 0  TO  1 GO 
SU B 9 5 3 0  N E XT f
1 7 0  DRAU 0 . - 4  DRAU - 1 0 7 . 0  DRA 

U 0 , 1 9  P L O T  1 1 6 , 9 6 :  DRAU 0 , - 1 5 :
GO SUB 9 5 3 0
1 7 5  DRAU 0 . - 1 6 :  P L O T 7 9 , 9 6  DRA 

U 0 . - 1 5 :  GO SUB 9 5 3 0  
1 8 0  DRAU 0 , - 1 6  P L O T  4 5 , 9 6 :  DRA

U 0 . 1 0  DR AU 5 . 0  GO SUB 9 5 2 0  D 
RAU 6 , 0 :  DRAU 0 , - 1 0

1 8 2  P R I N T  AT 7 , 7 ; 1 , AT 1 1 , 7 ; 2 , AT 
1 3 , 1 1 , 3 , A T  1 3 , 1 3 ; 5 , AT 8 , 1 2 ; 4 ; A T  
1 1 , 1 6 ; 6 ; A T  1 4 , 1 6 ; 7
1 8 5  P R I N T  » 0 ,  I N K  6 . A T  1 , 0 ;  " P U L  

S A  P S C U R O 0 "
1 8 6  I F  I N K E Y * = " 0 "  T H E N  GO SUB 9  

7 0 0  RUN 8
1 9 0  I F  I N K E Y  $ = ” p "  T H E N  L E T  P = l :  
GO SUB 9 8 9 8 :  GO T O  2 5 0  
1 9 5  I F  I N K E Y  $ = "  S "  T H E N  L E T  P = 2 :  
GO SUB 9 8 9 8 :  GO T O  2 5 0
2 0 0  I F  I N K E Y * = " C "  T H E N  GO SUB 9  

8 9 8  GO T O  3 0 0
2 1 0  I F  I N K E Y $ = "  V "  T H E N  GO SU B 9  

8 9 8  GO TO  4 0 0

TODAS LAS MAYUSCULAS 
SUBRAYADAS DEBEN SER 

INTRODUCIDAS EN MODO GRÁFICO

2 1 5  I F  I N K E Y $ = "  f  "  T H E N  GO SUB 9  
8 9 8 :  GO T O  6 0 0  

2 2 0  GO T O  1 8 5
2 5 0  I N P U T  "C U A N T A S  R E S I S T E N C I A S  

?  " ; n L E T  r  t  =0 
2 5 5  D I M  R ( n ) FOR f = l  TO  n 
2 6 0  P R I N T  AT 2 0 , 7 , " U A L O R  DE R " ; 

f  ; "  "  : I N P U T  ”  CD) "  , R ( f  ) :
N E X T  f

2 6 5  I F  p = 2  T H E N  FOR f = l  TO  n L 
E T  r t = r t + R ( f ) :  N E XT  f :  GO TO  2 8 0  

2 7 0  I F  P = 1  T H E N  L E T  r t = R ( l )  FO 
R 1 = 2  TO  n : L E T  r t = ( r t # R  ( M  ) / ( r t
♦ R ( f ) )  N E X T  f

2 8 0  P R I N T  AT 2 0 , 7 ,  F L A S H  l ; " R t =
"  ; r  t ; " t > ”  , f l a s h  0 ,  "
2 9 0  GO T O  1 8 5
3 0 0  L E T  f  t  =0
3 0 1  P R I N T  B R I G H T  1 ;  I N K  6 . AT 2 .

1 3 ; " I N T R O D U C E  EN L A " ; AT 3 , 1 3 ,  
" R E S I S T E N C I A  OUE " , AT 4 , 1 3 ,  "Q U  
I E R A S  E L I M I N A R  "  ; AT  5 , 1 3 , " D E L  C 
I R C U I T O  " ; AT 2 , 2 2 ;  I N K  4 ,  F
L A S H  1 ,  "  0  "

3 0 2  I N P U T  " R E S I S T E N C I A  R 7 ( D )  " ;
R 7 : I F  r  7 = 0  T H E N  P R I N T  AT 1 4 , 1 6 ;
7 :  GO TO  3 1 0  „  „

3 0 5  P R I N T  P A P E R  2 , A T  1 4 , 1 6 , 7  
3 1 0  L E T  r  t  = r  7 :  I N P U T  " R E S I S T E N C

I A  R6 («> )  ”  ; R 6  . I F  r 6 = 0  T H E N  P R I N
T  AT 1 1 , 1 6 , 6 .  GO TO  3 2 0  

3 1 5  P R I N T  P A P E R  2 , AT 1 1 , 1 6 , 6  
3 2 0  L E T  r t = r t * r 6 :  I N P U T  " R E S I S T

E N C I A  R 5  1D) " , R 5  I F  R 5 = 0  TH E N  P
R I N T  A T  1 3 , 1 3 ; 5 :  GO T O  3 3 0

3 2 5  P R I N T  P A P E R  2 , AT 1 3 , 1 3 , 5 :  L 
E T  r t = ( r t * r 5 ) / ( r l + r 5 )  I F  r t =0  T 
HEN L E T  r  t  = r 5

3 3 0  I N P U T  " R E S I S T E N C I A  R 4 ( D )  " ,
R 4  I F  R 4 = 0  T H E N  P R I N T  AT 8 , 1 2 , 4  

GO TO  3 4 0
3 3 5  P R I N T  P A P E R  2 , AT 8 , 1 2 , 4  
3 4 0  L E T  r t = r t + r 4  I N P U T  " R E S I S T  

E N C I A  R 3  ( D )  " , R 3 :  I F  R 3 = 0  T H F V  r*
R I N T  AT 1 3 , 1 1 ; 3  GO TO  3 5 0  

3 4 5  P R I N T  AT 1 3 , 1 1 ;  P A P E R  2 , 3 .  
L E T  r t = ( r t * r 3 > / ( r t + r 3 )  I F  r t =0

T 3 5 0  I N P U T 1 " R E S I S T E N C I A  R 2  (D )  " ,
R 2 ; I F  R 2  = 0  T H E N  P R I N T  AT 1 1 , 7 ; 2  

L E T  p = 1 :  GO TO  3 6 0
3 5 5  P R I N T  AT 1 1 , 7 ,  PA P E R  2 ; 2 :  L

E 3 6 0 ~ I N P U T  " R E S I S T E N C I A  R 1 ( D >
R l :  I F  R 1 = 0  T H E N  P R I N T  AT 7 , 7 , 1

L E T  r  t  = r  t  + r 2 :  GO TO  3 7 0
n i  ? d f t ? ? ? E R G § ' - f ó  &

° 3 6 7  I F  p = 2  _ T H E N  L E T  r t s r t + C C r l *
" ; r  t ; " D

3 7 5  I N P U T  " T E N S I O N  D E L  C I R C U I T O  
U " , I  L E T  V = i  : I F  I > 1 0 0  T H E N  G

O TO  3 7 5
3 8 0  GO SU B 9 5 4 0  P R I N T  AT 1 1 , 2 1

; " U =  " ; i ; " U  "  L E T  I = < i / r t ) * l
000

3 8 5  GO SU B 9 5 4 0  P R I N T  AT 1 4 , 2 1  
; "  . P R I N T  AT 1 4 , 2
1 ;  " 1 =  "  ; i  , a s  

3 9 0  GO TO  1 8 5
4 0 0  P R I N T  a 1 , AT 0 . 0 ,  " ' X '  PA R A P 

A R A R " . AT 1 . 0 ; " O T R A  T E C L A  S E G U I R "  
4 0 5  I F  R 1 = 0  T H E N  L E T  v l = 0  GO T

0  4 2 0
4 1 0  I F  R 2 = 0  T H E N  L E T  » l = i  L E T

v l s í i U r l )  /1000
4 1 3  I F  R 2  < > 0  T H E N  L E T  V l = ( i * ( ( R

1 * R 2 )  /  ( R l  -f R 2 ) ) ) / 1 0 0 0  L E T  i l = ( V l  
/ R l ) « 1 0 0 0

4 1 5  GO SUB 9 5 7 0 .  P R I N T  AT 4 , 2 9 ,  
F L A S H  1 ; " R l "  P R I N T  AT 2 , 1 3 , R 1 ,  

" D " ; AT 3 , 1 3 ,  i  1 , a $ , A T  4 , 1 3 , v l ; " U "  
, AT  5 , 1 3 ;  v U i  1 ,  " » U "  : PA U S E 0  GO

SUB 9 5 5 0
4 2 0  I F  R 2 = 0  T H E N  GO TO  4 3 0

f § 7 Ó  ) h r  2 0 , 7 ; " R t  =



4 2 3  I F  R 1 = 0  T H E N  L E T  i 2  = i :  L E T
V 2  = ( i 2 * f 2 ) / 1 0 0 0 : L E T  V l = v 2

4 2 5  I F  R 1 < > 0  TH E N  L E T  v 2 = ( i * ( ( R  
1 * R 2 )  / ( R 1 + R 2 ) ) ) / 1 0 0 0  L E T  i 2 = ( v 2  
/ R 2 ) « 1 0 0 0

4 2 7  GO SUB 9 5 7 0  P R I N T  RT 4 , 2 9 ;  
F LR S H  1 ; " R 2 "  P R I N T  RT 2 , 1 3 , R 2 ,  

•■t>", RT 3 , 1 3 ; i 2 , a $ ; A T  4 , l 3 ; v 2 ; " U "
; RT 5 . 1 3 ; i 2 * v 2 ; " m U " : PRUSE 0  GO

SUB 9 5 5 0
4 3 0  I F  R 3  = 0  T H E N  L E T  i 3  = 0  GO T  

0  4 4 0
4 3 3  L E T  V3=V -V 1 :  L E T  i 3 = ( v 3 / R 3 )

«1000
4 3 5  GO SUB 9 5 7 0 :  P R I N T  RT 4 , 2 9 ,
F L R S H  1 ;  ' ' R 3 "  : P R I N T  RT 2 , 1 3 , R 3 ,

" D " , R T  3 . 1 3 ;  i  3 ,  a s ,  RT 4 , 1 3 ; v 3 ; " U "  
; f i T  5 , 1 3 , i 3 « v 3 ; " m U " : PR USE 0  GO

SUB 9 5 5 0
4 4 0  I F  R 4 = 0  TH EN  L E T  V 4 = 0  GO T  

O 4 5 0
4 4 3  L E T  i  4  s i - i  3 :  L E T  v 4 s ( R 4 * i 4 )

/ 1 0 0 0
4 4 5  GO SUB 9 5 7 0  P R I N T  RT 4 , 2 9 ,  
F L R S H  1 . ” R 4 " :  P R I N T  RT 2 , 1 3 , R 4 ,

" D " , A T  3 . 1 3 ;  i  4  , a $ ,  RT 4 , 1 3 ; v 4 ; " U "
; RT 5 , 1 3 , i 4 * V 4 , " m U "  PRUSE 0  GO 

SUB 9 5 5 0
4 5 0  I F  RS =0  T H E N  L E T  » 5  = 0  GO T  

O 4 6 0
4 5 3  L E T  V 5  = V - V 1 - V 4  L E T  i 5 = ( v 5 /  

R 5 ) « 1 0 0 0
4 5 5  GO SUB 9 5 7 0  P R I N T  RT 4 , 2 9 ,  
F L R S H  1 ; " R 5 "  P R I N T  RT 2 . 1 3 , R 5  

" D " ; A T  3 , 1 3 , » 5 , a t , R T  4 , 1 3 , v 5 ; " U '  
AT 5 . 1 3 ; i 5 * v 5 , " m U "  PR USE 0  GO 
SUB 9 5 5 0
4 6 0  I F  R 6  = 0  T H E N  GO TO  4 7 0  
4 6 3  L E T  i  6  = i  - i  3 - i  5  L E T  V 6 = ( » 6 *  

R 6 ) / 1 0 0 0
4 6 5  GO SUB 9 5 7 0 :  P R I N T  RT 4 , 2 9 ,
F L R S H  1 , “ R 6 " :  P R I N T  RT 2 , 1 3 , R 6 ,

" D " ; RT 3 , 1 3 , i 6 , a $ , R T  4 , 1 3 , v 6 , " U "
, RT 5 . 1 3 , i 6 « v 6 ; " m U "  PRUSE 0  GO 

SUB 9 5 5 0
4 7 0  I F  R 7 s 0  T H E N  GO TO 1 8 5  
4 7 3  L E T  i 7  = i - i 3 - i 5  L E T  V 7 = ( i 7 i  

R 7 ) / 1 0 0 0
4 7 5  GO SUB 9 5 7 0  P R I N T  RT 4 , 2 9 ;  
F L A S H  1 ; " R 7 " :  P R I N T  RT 2 , 1 3 , R 7 ,

" D " ; RT 3 , 1 3 ; i 7 , d t , R T  4 , 1 3 ; V 7 , " U "  
. R T  5 , 1 3 ; i 7 * v 7 ; " m U "  GO TO  1 8 5  

6 0 0  BORDER 1 PA PER 1:  I N K  7  C
L S

6 2 0  P L O T  0 , 1 3 5 :  DRRU 4 0 , 0  P L O T
1 4 0 , 1 3 5  DRRU 4 0 . 0  
6 2 3  P L O T  4 0 , 1 5 2 :  DRRU 1 0 0 , 0  DR

RU 0 . - 3 3  DRRU - 1 0 0 , 0  DRRU 0 , 3 3  
6 2 5  P R I N T  RT 8 , 0 . " p a r a  t o l e r a n c  

i a s  " . " a m a r i l l o  = o r o " . AT 1 0 . 1 8  
. “ b l a n c o  = p i a l a "

6 3 0  P R I N T  RT 1 6 , 3 , "
"  ; AT  1 9 , 1 1 ; "

6 3 5  L E T  a = I N T  ( R N D * 8 )  L E T  b = I N  
T (RND « 8 )  L E T  C = I N T  ( RND * 7 )

6 4 0  I F  a = 1 OR b = 1 OR C= 1  T H E N  G 
O TO  6 3 0

6 4 5  I F  b s c  T H E N  GO TO  6 3 0
6 5 0  I F  a =0  T H E N  GO TO  6 3 0
6 6 5  I F  C = 0  OR C = 2  OR C = 6  OR C =4
TH EN  GO TO 7 0 0
6 7 0  GO TO  6 3 0
6 8 0  L E T  d = I N T  ( RND * 8 )
6 9 0  I F  d =2  OR d =6  OR d = 7  T H E N  G 

0  TO  7 0 5  
7 0 0  GO TO  6 8 0
7 1 0  FOR f = 3  TO  6  P R I N T  AT f . 6 .  
I N K  a ; " ■ " . A T  r , 9 ,  I N K  b , " B "
7 2 0  P R I N T  I N K  C , RT f , 1 2 ; " l " .  I N

K d , RT 1r , I S . " ■ "
7 3 0 NEXT f
7 4 0 I F a =3 TH EN L E T f  1 = 7
7 4 1 I F a =4 TH EN L E T f  1 = 5
7 4 2 I F a =5 THEN L E T f  1 = 6
7 4 3 I F a =6 TH EN L E T f 1 = 4
7 4 4 I F a =7 TH EN L E T f  1 = 9
7 4 5 I F a =0 OR a = 2  T H E N  L E T  f l = a
7 4 6 I F b =0 OR b =2 T H E N  L E T  f 2  = b
7 4 7 I F b = 3 THEN L E T f  2  = 7
7 4 8 I F b =4 TH EN L E T f  2  =5
7 4 9 I F b =5 THEN L E T f  2  =6
7 5 0 I F b =6 TH EN L E T f  2 = 4
7 5 1 I F b = 7 TH EN L E T ( 2 = 9
7 5 2 I F C =0 THEN L E T m =1
7 5 3 I F C =2 T H E N L E T m = 1 0 0
7 5 4 I F C =4 THEN L E T m = 1 0 0 0 0 0
7 5 5 I F C =6 THEN L E T m =10000
7 5 6 I F d =2 THEN L E T t  =d
7 5 7 I F d =6 TH EN L E T t  =5
7 5 8 I F d =7 THEN L E T t  = 1 0
8 0 0 P R I N T  RT 13 . 1 ,  " R E S I S T E N C I A "

8 1 0  P R I N T  RT 1 3 . 1 7 , " T O L E R A N C I A "

8 1 5  P R I N T  I N K  6 , RT 2 1 . 0 ; " P a r a  V 
o l v e r  i n t r o d u c e  0 "

8 2 0  L E T  r = ( f 1 « 1 0 + ( 2 )  «■
8 3 0  I N P U T  " v a l o r  d e  r e s i s t e n c i a
" ;  s
8 3 5  I F  S = 0  T H E N  BORDER 0  P A P E R  
O I N K  7  GO SUB 9 8 9 8  GO TO  14

0
8 3 7  I F  S > l e 7  TH EN  GO T O  6 0 0  
8 4 0  P R IN T  RT 1 6 . 3 , S . "  P "
8 5 0  IN P U T  " t o l e r a n c i a  " . t l  
8 6 0  P R I N T  RT 1 6 . 1 9 ; " + / -  "  ; t  l  ; "

X"
8 7 0  I F  S s f  RND t l = t  T H E N  GO TO 

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

L S O "  BE E P  . 3 . - 1 0  
8 8 5  P R I N T  RT 1 6 , 7 , "

" . RT 1 9 , 1 2 , "
S 9 0  P R I N T  F L R S H  1 , RT 1 6 . 3 ; r ; "  P 

"  , AT 1 6 , 1 9 ;  "  ♦ / -  "  . t  . "  V."
9 0 0  PRUSE 1 5 0  GO TO 6 3 0  
9 1 0  P R I N T  RT 1 9 . 1 1 .  F L R S H  l , " C O  

R R EC TO " B E E P  . 8 . 2 0  GO TO  6 3 0

1 0 0 0  C L S  : P R I N T  RT 0 , 1 2 ;  F L R S H
1 , " F O R H U L R " . RT 1 5 , 1 2 ; " O P C I O N E S "  
1 0 1 0  P R I N T  RT 2 . 0 ,  P A P E R  4 ; " C 0 N D  
E N S R D O R : "
1 0 1 5  P L O T  1 0 3 , 1 5 6 :  DRRU 4 , 0  DRfl
U 0 , 4  DRRU 0 , - 8 .  P L O T 1 1 2 , 1 6 0  
DRRU 0 , - 8  DRRU 0 , 4  DRRU 4 , 0  
1 0 2 0  P R I N T  RT 2 . 1 6 , " S E  D E N O H IN R  
CON L f l  L E T R R  C '  Y SU UA LO R SE H 
I D E  EN N R N O F R R R D I O S ( n F = K p F ) . SE 
R S O - C I R N  EN S E R I E  O P A R A L E L O . SE 
C A R -G A N  HR STR R L C R N Z R R  L R  T E N S I O  
N DE R L I H E N T R C I O N  Y SE DESCARGAN 

HRSTR 0  U O L T I O S . "
1 0 2 5  P R I N T  RT 1 1 , 0 , " T s  t i e m p o  d e  

c a r g a  o d e s c a r g a " ;  P A P E R  2 , AT 1 
3 , 0 ;  " T = 5 . R . C R =T /  ( 5  . C ) C = T /
( 5  . R ) "
1 0 3 0  P R I N T  RT 1 7 , 0 , "  P c a l c u l o  
a s o c i a c i ó n  p a r a l e l o  ' S '  c a l c u l o  
a s o c i a c i ó n  s e r i e " , RT 1 9 . 0 , " ' C '  c 
a m b i a r  c i r c u i t o  c a r g a " , R T  2 0 , 0 . "

D '  C a m b i a r  c i r c u i t o  d e  d e s c a r g a  
" . RT 2 1 , 0 , " ' 0 '  v o l v e r  m e n u "
1 0 3 5  P R I N T  « 1 .  F L R S H  1 . " P U L S A  UN 
R T E C L A " :  PR USE 0

1 0 4 0  C L S  P R I N T  RT 0 , 1 4 ;  F L R S H  
1 ; " C I R C U I T O " ; F L R S H  0 ,  P A P E R  4 , A 
T  2 , 0 , " C O N D E N S A D O R " ; RT 3 , 0 . " R E S I  
S T E N C I R " . RT 4 , 0 , " T I E H P O  
1 0 4 5  P R I N T  RT 1 0 , 6 , " U "  : C I R C L E  5
1 . 9 1 , 8 .  P L O T 5 2 , 1 0 0  DRRU 0 , 1 1  
1 0 5 0  DRRU 1 5 . 0  GO SUB 9 5 2 0 :  DRR
U 1 3 . 0  P L O T  1 1 2 , 1 1 1  DRRU 1 0 , 0  

GO SU B 9 5 2 0  DRRU 1 5 , 0  DRRU 0 ,  
- 3 8  DRRU - 1 0 8 . 0  DRRU 0 , 1 1  
1 0 5 5  P L O T  1 0 7 , 1 0 3 :  DRRU 0 , - 1 0  D
RRU 4 . 0  DRRU - 8 , 0  P L O T  1 0 3 . 8 8  

DRRU 8 . 0  DRRU - 4 , 0  DRRU 0 , - 1 5  
1 0 6 0  P R I N T  RT 1 1 , 2 3 ; " D E S C A R G A " . A 
T  1 0 . 2 3 ,  P A P E R  2 ; " C A R G A "
1 0 6 5  P R I N T  RT 8 , 1 3 ; " B " , A T  9 , 9 ; " R  
"  , RT 9 , 1 6 ;  " R " ; RT 1 1 , 1 2 ,  ” C "
1 0 7 0  P L O T  3 4 , 6 6  DRRU 0 , - 6 4  DRR 
U 6 6 , 0 :  DRRU - 6 5 , 6 4 , - 1 . 5  
1 0 7 3  FOR f = 2  TO  6 6  S T E P  4 PLOT 
3 4 , f  DRRU - 2 , 0 :  P L O T  1 8 0 . f  DRfl 
U - 2 , 0 :  N E X T  f
1 0 7 5  FOR f = 3 3  T O  9 7  S T E P  4 P L O T 

f , 2 .  DRRU 0 , - 2 :  P L O T  ( « 1 4 7 , 2  D
RRU 0 . - 2  N E XT f
1 0 8 0  P L O T  1 8 0 . 6 6  DRRU 0 , - 6 4  DR 
RU 6 4 , 0  P L O T  1 8 1 , 2 :  DRRU 6 4 , 6 4 ,
- 1 . 5
1 0 8 5  P R I N T  RT 1 2 , 0 ,  "  I  ( " , a $ ,  " )  " ; R
T 1 3 , 2 3 ; " U " ; RT 2 1 , 1 3 ; " T ( " ; b í , " ) "  
, RT 2 0 , 3 0 , " T "
1 0 8 7  P R I N T  tt  1 ,  RT 1 , 0 ,  I N K  6 ,  " P U L  
SR P S C D O 0 "
1 0 8 9  I F  I N K E Y * = " p "  T H E N  L E T  P = 1

GO SUB 9 8 9 8 :  GO TO  1 1 0 0
1 0 9 0  I F  I N K E Y  Í  = " S "  T H E N  L E T  p =2  

GO SUB 9 8 9 8  GO T O  1 1 0 0
1 0 9 2 I F I N K E Y  $ = " C" TH EN GO SUB 9
8 9 8 : GO TO  1 2 0 0
1 0 9 4 I F I N K E Y  $ = " d ” T H E N GO SUB 9
8 9 8 GO TO  1 6 0 0
1 0 9 6 I F I N K E Y  4 = " 0 ” T H E N GO SUB 9
7 0 0 RUN1 8
1 0 9 8  GO TO  1 0 8 7
1 1 0 0  I N P U T  "C U A N T O S  CONDENSRDORE 
S ?  " ; n : L E T  c t  =0
1 1 1 0  D I M  C ( n ) FOR f = l  TO  n 
1 1 2 0  I N P U T  "U R L O R  DE C " ; f ; " ( K p F )  

" ; C ( f ) N E XT  f
1 1 3 0  I F  p = l  T H E N  FOR f = l  TO n L 
E T  C t = C t « C ( ( )  N E X T  f GO TO 1 1 5  
0
1 1 4 0  I F  P = 2  T H E N  L E T  C t = C ( l ) :  FO
R f =2 T O  n :  L E T  C t  = ( C t * C  ( f ) ) / ( C t
♦ C C f ) ) . N E XT  f
1 1 5 0  P R I N T  RT 6 , 1 0 .  F L R S H  l , " C t =  

; ; ;  C t  ; " K p F "  ; F L A S H  0 .  ”

1 1 6 0  GO TO  1 0 8 7  
1 2 0 0  P R I N T  RT 6 , 1 0 , "

1 2 0 5  P R I N T  RT 1 1 , 2 3 ; " D E S C A R G A " ; R 
T 8 , 1 3 ; " B " , A T  1 0 , 2 3 ,  P A P E R  2 , ” CA 
R G A "
1 2 0 7  P R I N T  B R IG H T  1 ;  I N K  6 , RT 2 ,

1 3 ;  " I N T R O D U C E  * 0 ' " ; A T  3 , 1 3 ; " E N  E 
L  URLO R Q U E " ; A T  4 . 1 3 , " Q U I E R A S  CR 
L C U L R R "
1 2 1 0  I N P U T  " R E S I S T E N C I A ( D )  " ; R :
I N P U T  " C O N D E N S A D O R ( n F )  " ; C  I N P U  
T  “ T I E H P O  ( S ) " ; T
1 2 2 0  I N P U T  " T E N S I O N ( U )  " ; U :  I F  v
> 5 0  OR V < 1  T H E N  GO TO  1 2 2 0  
1 2 3 0  L E T  i  s v : L E T  V t  =V : GO SUB 9
5 4 0
1 2 5 0  P R I N T  RT 8 , 2 3 ; " U =  " ; i ; "
1 2 5 5  P L O T  2 4 8 , 2 :  DRRU IN U E R S E  1 ;
- 6 6 , 6 4 , - 1 . 5 :  P L O T  1 8 1 , 2 :  DRRU 6 4
. 6 4 , - 1 . 5
1 2 6 0  GO TO  1 8 0 0
1 5 0 0  STOP
1 6 0 0  P R I N T  RT 6 . 1 0 , "

" ; RT 8 , 1 3 ; " C " , A T  1 0 , 2 3 ,  
" C R R G f l " ; RT 1 1 , 2 3 ;  PA P E R  2 , "D E S C A  
R G A "
1 6 0 5  P R I N T  B R I G H T  1 ;  I N K  6 ; AT 2 ,  
1 3 ; " I N T R O D U C E  ' 0 ' " , RT 3 , 1 3 ; " E N  E 
L  URLO R Q U E " ; A T  4 , 1 3 ; " Q U I E R A S  CR 
L C U L R R "
1 6 1 0  I N P U T  " R E S I S T E N C I A  I D )  " , R  
I N P U T  "C O N D E N S A D O R ( n F )  " ; C :  I N P U
T " T I E H P O  ( S ) " ; T
1 6 2 0  P L O T  1 8 1 , 2 :  DRRU I N U E R S E  1 ;  
6 4 , 6 4 , - 1 . 5  P L O T  2 4 8 , 2 :  DRRU - 6 6
. 6 4 , - 1 . 5  
1 6 3 0  L E T  V s V t
1 8 0 0  L E T  a | s " « R "  L E T  b * = " S "
1 8 0 1  I F  T  = 0  T H E N  L E T  t = 5 * r * C * l e -  
9
1 8 0 2  I F  R = 0  T H E N  L E T  f s ( t * l e 9 ) / (  
5«C)
1 8 0 3  I F  C = 0  T H E N  L E T  C = ( t * l e 9 ) / (  
5 « r  )
1 8 0 4  L E T  i t  = ( ( V / r ) « 1 0 0 0 )  / 5
1 8 0 5  FOR ( = 2  T O  4  FOR 9 = 1 3  TO  3
0  P R I N T  RT f , g , "  " :  N E XT  g :  NEX
T  f : P R I N T  RT 2 . l 3 ; C ; " n F  " ;
RT 3 , 1 3 ; R ; " D  " ; R T  4 , 1 3 ; T ; ” s
1 8 1 0  FOR f  = 1 3  TO 2 1  S T E P  2 :  P R I N  
T  RT f  , 1 ;  "  " ,  RT f , 1 9 ; "  " :  NE
XT f
1 8 2 0  I F  i t < . 2  T H E N  L E T  a * = " H f i "  
L E T  i t = i t * 1 0 0 0
1 8 3 0  I F  i t > = 2 5 0  T H E N  L E T  a * = ” A " :  

L E T  i t = i t / 1 0 0 0
1 8 3 3  I F  i t < . 2  T H E N  L E T  a S = " n f l " :
L E T  i t = i t * 1 0 0 0
1 8 3 5  P R I N T  RT 1 2 . 2 , a * , " )  "
1 8 4 0  P R I N T  RT 1 3 , 1 ,  I N T  ( i t * 5 ) , AT 

1 5 , 1 ;  I N T  ( i t  * 4 ) ,  AT 1 7 , 1 ,  I N T  ( i t  
*  3 )  ; RT 1 9 , 1 ;  I N T  ( i  t  * 2 )  ¿ RT 2 1 , 1 , 1  
NT i  t
1 8 4 5  L E T  v = V / 5  P R I N T  RT 1 3 , 2 0 , 1  
NT ( V * 5 )  : I F  ( ( V « 5 ) - I N T  ( V « 5 ) ) > .  
8  T H E N  P R I N T  RT 1 3 , 2 0 , I N T  ( V # 5 ) +
1
1850 I F  V<1 T H E N  L E T  v = v * 1 0  FOR 

f = 15 T O  21 S T E P  2 P R I N T  RT f , l  
9 , " . "  N E X T  f
1 8 5 5  P R I N T  RT 1 5 . 2 0 , I N T  ( v « 4 ) , A T  

1 7 . 2 0 ,  I N T  ( V *  3 )  . RT 1 9 , 2 0 ,  I N T  ( v  
* 2 ) ; RT 2 1 , 2 0 . I N T  v 
1 8 6 0  P R I N T  8 1 ,  AT 0 , 0 , "  0  a b C 
d e  0  a b c d e "
1 8 6 5  P R I N T  RT 1 4 . 9 ; " a = " , A T  1 5 , 9 ,  
" b = " ; RT 1 6 , 9 , " C = " ; RT 1 7 , 9 , " d = ” , A  
T  1 8 . 9 ;  " e = "  FOR f  = 14  T O  1 8  P R I  
NT RT f . 1 1 ; "  " :  N E XT  f
1 8 7 0  I F  T  <1 T H E N  L E T  b * = " m s " :  LE
T  t = t * 1 0 0 0
1 8 7 S  I F  T < 1  T H E N  L E T  b * = " H s " :  L E
T t = t * 1 0 0 0
1 8 7 7  I F  T < 1  T H E N  L E T  b * = " n s " :  L E
T  t = t * 1 0 0 0
1 8 8 0  L E T  t = t / 5  FOR f = 1 4  TO 18  
L E T  i = t :  GO SUB 9 5 4 0  P R I N T  RT f
, 1 1 ,  i  ; b $  L E T  t  = t  *  ( f  —1 2 )  : L E T  t  =
t / ( f - 1 3 )  N E XT f 
1 8 8 5  P R I N T  RT 2 1 . 1 5 , b $ , " )  "
1 9 0 0  GO TO  1 0 8 7
2 0 0 0  C L S  P R I N T  RT 0 , 1 1 ;  F L R S H  
l ; " T R A N S I S T O R "
2 0 1 0  P R I N T  RT 3 . 1 ;  PA P E R  4 , "  E " ; 
RT 4 , 2 , " F -  P L O T  1 5 . 1 4 3 :  DRRU PR
PE R  4 . - 6 , 0
2 0 1 5  P R I N T  RT 2 , 3 , " C  C=  COLE
C T O R ” . R T  3 , 0 ; " B " , RT 4 , 3 , " E  E
= E M I S O R " , RT 3 , 9 , " B =  B A S E "
2 0 2 0  P R I N T  RT 6 , 0 , " E L  T R A N S IS T O R  

ES  UN E L E M E N T O  R C - T I U O  QUE RCTU 
R COMO UN G R I F O  DE I N T E N S I D A D , "  
2 0 2 5  P R I N T  RT 8 , 1 2 , " D E JA N D O  PRSR 
R POR SU C O LE C T O R  UNA I N T E N S I D A D  

P R O P O R - C I O N R L  R L R  I N T E N S I D A D  O 
UE L E  METEMOS POR L R  B A S E . "
2 0 3 0  P R I N T  RT 1 3 , 0 , " L R  R E L A C IO N  
QUE HAY E N T R E  L f l  I N - T E N S I D R D  DE 
C O LE C T O R  Y  L R  I N T E N - S I D A D  DE BRS 
E SE L L A M A  B E T A ( B ) . "
2 0 3 5  P R I N T  RT 1 7 , 0 , " P A R A  QUE EL 
T R A N S I S T O R  F U N C IO N E  HR QUE HRBER 

UNA T E N S I O N  DE U N O S 0 . 6 U  ENTRE B 
A S E  Y E M I S O R  ' U B E ' .  E L  T R R N S IS T O  
R PU ED E A C TU A R  COMO UN IN T E R R U P T  
OR CO NT RO LAN DO  U B E ' "
2 0 4 0  P R I N T  O I ,  F L A S H  1 ; " P U L S A  UN 
R T E C L A ”  PR USE 0
2 0 4 5  C L S  P R I N T  RT 0 , 1 1 ;  F L R S H  
l ; " F O R M U L A S "
2 0 5 0  P R I N T  RT 2 , 0 , " I E  = i n t e n s i d a
d d e  e m i s o r ........I C  = i n e n s i d a d  d e  c
o l e c t o r ........I B  = i n t e n s i d a d  d e  b a s e
........B = B E T A = g a n a n c i  a d e  i n t e n s i d
a d ........U = t e n s i i o n  d e  a l i m e n t a c i o
n ........UCE = t e n s i o n  c o l e c t o r - e ü s o r "
' " R C  = r e s i s t e n c i a  d e  c o l e c t o r ........
RE = r e s i s t e n c i a  d e  e m i s o r ”
2 0 5 5  P R I N T  RT 1 0 , 0 , " R B  = r e s i s t e n
c i a  d e  b a s e ........S = f a c t o r  d e  e s t a b
i l i d a d  t é r m i c a "
2 0 6 0  P R I N T  RT 1 4 , 1 0 ;  P A P E R  2 , " I E  
= I C + I B " , RT 1 6 , 4 , " B = I C / I B  I C



n

= B . I B ...........U = U C E + U R C + U R E  = U C E + I C .
RC + I E .  R E ...........S = C ( 1 + R B / R E )  . ( 1 + B )  1 /
( 1 + B + R B / R E )

2 0 7 0  P R I N T  0 1 ;  F L R S H  1 ; " P U L S A  UN 
R T E C L R "  PR U S E 0
2 0 7 5  C L S  : L E T  1 1 = 0 :  L E T  1 2 = 0 :  L  
E T  1 3 = 0 :  GO SU B 9 5 9 0 :  P R I N T  RT 4
. 9 ;  " U " ; RT 4., 1 9 ;  " U "  ; RT 4 , 2 9 ; " U "  

2 0 8 0  C I R C L E  7 6 , 1 4 0 , 7 :  C I R C L E  1 S 6
. 1 4 0 , 7 :  C I R C L E  2 3 6 , 1 4 0 , 7

2 0 8 5  L E T  p = 7 6 :  FOR f = 0  T O  2 :  P L O
T  p , 1 4 7 :  DRRU 0 , 2 8  DRRU - 2 1 , 0 :  
GO SU B 9 5 3 0 :  DRRU 0 , - 2 :  P L O T  P - 2  
1 , 1 3 5 :  DRRU 0 , - 2 :  GO SUB 9 5 3 0  D
RRU 2 1 , 0 :  DRRU 0 , 2 3 :  L E T  p = P + 8 0 :

N E X T  f
2 0 9 0  P L O T  5 5 , 1 7 5 :  DRRU - 2 4 , 0 :  DR 
RU 0 , - 4 :  GO SU B 9 5 3 0 :  DRRU 0 , - 4 :

DRRU 1 6 , 0
2 0 9 5  P L O T  1 2 8 , 1 4 3 :  DRRU - 3 0 , 0  D
RRU 0 , 1 0  DRRU 4 , 0 :  GO SUB 9 5 2 0 :

DRRU 1 0 , 0
2 1 0 0  P L O T  2 1 5 , 1 7 5 :  DRRU - 2 4 , 0 :  D 
RRU 0 , - 4 :  GO SU B 9 5 3 0  DRRU 0 , - 4

DRRU 1 6 , 0 :  DRRU - 1 6 , 0  DRRU 0 ,
- 5 :  GO SU B 9 5 3 0 :  DRRU 0 , - 6 :  DRRU

2 1 0 5 0 P R I N T  RT 1 , 8 ; " C " ; R T  1 , 1 4 ; " B  
" ; RT 1 , 1 8 ; " C " ; R T  1 , 2 2 ; l ; R T  1 , 2 8 ;  
" C "  ; R T  3 , 2 ;  ” B " ; RT 6 , 5 ; " E " ; R T  6 , 1  
5 ;  " E " ; RT 6 , 2 2 ; 2 ; R T  6 , 2 8 ;  " E "
2 1 1 0  P R I N T  RT 1 0 , 1 1 ;  F L R S H  1 ; " O P  
C I O N E S "
2 1 1 5  P R I N T  RT 1 2 , 0 , “ ' 1 '  P o l a r i z a  
c i o n  l e d i a n t e  r e s i s -  t e n c i a  e 

2 '  P o l a r i z a c i ó n  l e
t e n c i a  e n t r e  c o  

' 3 '  P o l a r i z a c i ó n  
s o r  d e  t e n s i  

' U '  U i s u a l i z a r  v

n l a  b a s e  
d i a n t e  r e s i s -  
l e c t o r  y  b a s e " '  

t e d i a n t e  d i v i -  
o n  e n  l a  b a s e " '  
a t o r e s ”
2 1 2 0  P R I N T  RT 1 9 . 0 ; " ' R '  R e c t a  de  

c a r g a " ' ; ” ' R '  R s o c a c i o n  d e  t r a n s  
i s t o r e s " :  L E T  0 = 1  , ^ »
2 1 3 0  P R I N T  0 1 ;  RT 1 , 0 ; *  I N K  6 ; " ' 0 '  

PRRR U O LU ER  RL M E N U -  
2 1 3 5  I F  I N K E V t  = " 0 "  RND 0 = 0  T H E N  
GO SUB 9 8 9 8 :  GO SU B 9 5 8 0 :  GO TO 
2 1 1 0
2 1 3 7  I F  I N K E Y S  = " 0 "  RND 0 = 1  T H E N  
GO SU B 9 7 0 0 :  RUN 8
2 1 4 5  I F  I N K E Y * = " a "  T H E N  GO SUB 9  
8 9 8 :  GO SU B 9 5 8 0 .  GO T O  2 3 0 0
2 1 5 0  I F  I N K E Y $ = "  V "  T H E N  GO SU B 9  
8 9 8 :  GO SU B 9 5 8 0  GO TO  2 4 0 0
2 1 5 5  I F  I N K E Y  $ = ”  r  "  T H E N  GO SUB 9  
8 9 8 :  GO SUB 9 5 8 0 :  GO T O  2 5 0 0  
2 1 6 0  I F  I N K E Y  $ = " 1 "  T H E N  GO SU B 9  
8 9 8 :  L E T  1 1 = 2 :  L E T  1 2 = 0 :  L E T  1 3  =
0 :  GO SUB 9 5 9 0  GO TO  2 6 0 0  
2 1 6 3  I F  I N K E Y S  = " 2 "  T H E N  GO SU B 9  
8 9 8 :  L E T  1 1 = 0 :  L E T  1 2 = 2 :  L E T  1 3 =
0 :  GO SUB 9 5 9 0  GO T O  2 7 0 0
2 1 6 5  I F  I N K E Y 4  = " 3 "  T H E N  GO SU B 9  
8 9 8 :  L E T  1 1 = 0  L E T  1 2 = 0  L E T  1 3 =
2 :  GO SUB 9 5 9 0  GO T O  2 8 0 0
2 1 7 0  GO TO  2 1 3 0
2 3 0 0  P R I N T  RT 1 0 . 2 ,  F L R S H  1 ; " D R R  
L I N G T O N ” . RT 1 0 , 2 2 ; " C R S C O D O "

b 0 c 1 ll O c
s> i) \~

J
E M

2 I _ M
• O P C I O N E S

P o l a r i z a c i ó n  m e d i a n t e  r e s i s 
t e n c i a  e n  La b a s e  
P o L a r i z a c i o n  m e d i a n t e  r e s i s 
t e n c i a  e n t r e  c o L e c t o r  y  b a s e  
P o L a r i z a c i o n  m e d i a n t e  d i v i 
s o r  d e  t e n s i o n  e n  La b a s e  
U i s u a l i z a r  v a l o r e s  
R e c t a  d e  c a r g a  
f i s o c a c i o n  d e  t r a n s i s t o r e s

' 0 '  P R R R  U O L U E R  R L  M ENU

2 3 0 5  P R I N T  RT 1 3 , 3 ; " E " ; A T  1 4 , 6 ; "  
E " ; R T  1 4 , 3 ; " F " ; RT 1 5 , 6 ; " F "
2 3 1 0  P L O T  2 3 , 6 4 :  DRRU - 1 4 , 0 :  P L O
T 3 2 , 5 5 :  DRRU 1 6 , 0 :  P L O T  5 5 , 4 7 :
DRRU 0 , - 8 :  P L O T  3 1 , 7 0 :  DRRU 2 4 , 0
: DRRU 0 , - 8 :  DRRU 0 , 1 6  
2 3 1 5  P R I N T  RT 1 5 , 2 , 1 ; R T  1 6 , 5 ; 2 ; A  
T  1 4 , 8 ; " = " ; R T  1 4 , 1 1 ; " E * ; R T  1 5 , 1 1

DRRU - 8 , 0  P L O T 
P L O T  9 5 , 4 8 :  DR |

2 3 2 0  P L O T  8 8 , 5 6  
9 4 , 6 3 :  DRRU 0 , 8

RU 0 , - 8  _  ____
2 3 2 5  P R I N T  RT 1 6 , 1 0 ; " T "
2 3 3 0  P R I N T  PR PE R  2 ; R T  1 8 , 0 ; " B T = B  
1 . B 2 + B 1 + B 2 "  '  " I C T = I C 1 + I C 2  I B T  = 1

2 3 3 5  P R I N T  RT 1 4 , 3 0 ; " E ” ; RT 1 5 , 3 0

; " F " ; R T  1 4 , 2 1 ;  " f " ; A T  1 5 , 2 1 > " F "  
2 3 4 0  P L O T  1 6 8 , 5 6 :  DRRU - 1 4 , 0 :  P L  
OT 1 7 4 , 6 2 :  DRRU 1 6 , 0 :  DRRU 1 , 4 :  
DRRU 3 , - 4 :  DRRU - 4 . 0 :  DRRU 8 , 5 :  
DRRU 0 , - 5 :  DRRU 0 , 1 3 :  DRRU 0 , - 5 :  

DRRU - 8 , 4 :  DRRU 0 , 7
2 3 4 5  P L O T  1 7 6 , 4 9 :  DRRU 3 2 , 0  DRR 
U 0 , 2 0 :  DRRU - 9 , 0 :  DRRU 9 , 0 :  DRR
U 0 , - 3 0
2 3 5 0  P R I N T  RT 1 4 , 2 7 ; " = " :  P L O T  2 4  
0 , 5 6 :  DRRU - 8 , 0 :  P L O T  2 4 7 , 6 2 :  DR 
RU 0 , 9 :  P L O T  2 4 8 , 4 8 :  DRRU 0 , - 8  
2 3 5 5  P R I N T  RT 1 6 , 2 0 , 1 ; R T  1 6 , 2 9 ; "  
T "  ; RT 1 2 , 2 2 ; 2
2 3 6 0  P R I N T  PR PE R  2 ; R T  1 8 , 2 1 ; " I E T  
= I E 1 - I B 2 " ; RT 1 9 , 2 1 ;  " I C T  = I C 2 " ; RT 
2 0 , 2 1 ; " I B T  = I B 1 " ; R T  2 1 , 2 1 ;  " B T  = B 1 "  
2 3 7 0  GO TO  2 1 3 0
2 4 0 0  I F  1 = 1  T H E N  GO TO  2 6 8 5
2 4 0 1  I F  1 = 2  T H E N  GO TO  2 6 8 6
2 4 0 5  I F  r 2 = 0  T H E N  L E T  r l = 0 :  L E T
i  1 = 0 :  L E T  i  2 = 0 :  L E T  v r l = 0 :  L E T  V
r  2  =0
2 4 0 7  I F  r  b = 0  T H E N  L E T  v r b = 0  
2 4 1 0  P R I N T  PR PE R  6 ;  I N K  0 , R T  9 , 0  
; " I N T E N S I D R D E S " , RT 1 6 , 0 , " T E N S I O N  
E S " ; RT 1 1 , 1 6 ; " R E S I S T E N C I R S " ; R T  1 
7 , 1 6 ; " P O T E N C I A S "
2 4 2 0  P R I N T  RT 1 0 , 0 ;  PR PE R  1 ; " I C =
........I B  = ........ I E  = ..........1 1  = ..... 1 2  = ............ B = " '
'  " U C E  = .......URC = .........URE = ........URB = .......... UR
1 = " ; R T  9 , 1 6 ; " U R 2 = " ; R T  1 0 , 1 6 ; " U =

2 4 3 0  P R I N T  PR PE R  1 ; RT 1 2 , 1 6 ; " R C =  
" ; RT 1 3 , 1 6 ; " R E =  ” ; RT 1 4 , 1 6 ; " R B =  
" ; RT 1 5 , 1 6 ; " R l =  ” ; RT 1 6 , 1 6 ; " R 2 =  
" ; RT 1 8 , 1 6 ; " P R C = " , R T  1 9 , 1 6 ; " P R E  

= " ; RT 2 1 , 1 6 ; " P R 2 = "
2 4 4 0  P R I N T  B R I G H T  1 ; RT 1 0 , 3 ; i c ; "  
■ R " ; RT 1 1 , 3 ; i b , " H R " ; R T  1 2 , 3 ; i e ; "
■ A " ; RT 1 3 , 3 ; i  1 ; " H R " , R T  I 4 , 3 ; i 2 ; "  
H R ” ; RT 1 5 , 3 ; b ; RT 1 7 , 4 ; v c e ; " U " , RT

1 8 , 4 ; v r c ; " U " ; RT 1 9 , 4 ; v r e ; " U "  
2 4 5 0  P R I N T  B R I G H T  1 ; RT 2 0 , 4 ; v r b ,  
" U " ; A T  2 1 , 4 ; v r l ; " U " ; R T  9 , 2 0 ; v r 2 ;  
" U " ; R T  1 0 , 2 0 ; v ; " U " ; A T  l 2 , 2 0 ; r c ; "  
D " ; A T  1 3 , 2 0 ;  r e  ; ” D "  ; RT 1 4 , 2 0 ;  r b ; "  
5 " ; R T  1 5 , 2 0 ;  r  l ;  ; r t  1 6 , 2 0 ;  r 2 ;  ”  
P ” ; A T  1 8 , 2 0 ;  v r c ü  c ;  " » U " ; R T  1 9 , 2 0  
; v r e * i e ; " t U " ; R T  2 1 , 2 0 ;  ( v r l * i i ) / i  
0 0 0 ; " » U "
2 4 5 5  I F  r 2 = 0  T H E N  P R I N T  RT 1 3 , 3 ;

"  ; RT 1 4 . 3 ; "  " ;  RT 2 1 , 4 ; "
" ; RT 9 , 2 0 ; "  " ; R T  1 5 , 2 0 ; "  " ; R
T  1 6 , 2 0 ; ”  " ; RT 2 1 , 2 0 ; "  " ; RT

2 0 , 1 6 ;  PR PE R  1 ; " P R B = " ;  PR PE R  0 ;  
B R IG H T  1 ; ( v r b í i b ) / 1 0 0 0 ; " l U " :  GO 
TO  2 1 3 0

2 4 7 0  I F  r  b = 0  T H E N  P R I N T  RT 2 0 , 4 ;
"  " ; RT 1 4 , 2 0 ; "  " ; RT 2 0 , 1 6 ;  P
RP ER 1 ; " P R 1 = " ; P A P E R  0 ;  B R I G H T  1 
;  ( v r l » i 1 )  / 1 0 0 0 ; " ■ U " : GO TO  2 1 3 0  
2 5 0 0  P R I N T  F L R S H  1 ; RT 9 . 8 ; " R E C T A  

DE C A R G A "
2 5 0 5  P L O T  2 4 , 8 8 :  DRRU 0 , - 8 0 :  DRR
U 8 0 , 0 :  FOR f = 8 8  TO  1 2  S T E P  - 4 :
P L O T  2 4 . f : DRRU - 3 , 0 :  P L O T  1 1 6 - f
, 8 :  DRRU 0 . - 3 :  N E X T  f
2 5 0 7  L E T  i  = ( V * 1 0 0 0 )  /  ( r e + r c )  : GO
SU B 9 5 4 0  L E T  i C C = i
2 5 1 0  P R I N T  RT 1 0 , 0 ; " I C " ; R T  2 1 , 1 4
; " U C E " ; RT 1 1 , 9 ; " U C E  = U = ” ; v ; " U
" ; RT 1 2 , 9 ; " I C = U / ( R C + R E ) = " ; i c c ; "
■ A "
2 5 1 5  P R I N T  RT 1 4 , 1 4 , "P U N T O  DE T R  
A B A J O " ; AT 1 5 , 1 4 ; " U C E =  " ; v c e , " U "
; RT 1 6 , 1 4 ; " I C  = " ;  i  c ; " »  A "
2 5 1 7  L E T  V | = " . 5 U " : L E T  ■ $ = " 1 « R " :

L E T  e j e v = . 5 :  L E T  e j e » = l  
2 5 1 9  I F  V > 1 0  TH E N  L E T  V * = " 1 U "
E T  e j  e v  = 1
2 5 2 1  I F  V > 2 0  TH E N  L E T  V S  = ” 3 U "
E T  e j e v =3
2 5 2 2  I F  V > 6 0  T H E N  L E T  v *  = " 6 U "
E T  e j e v = 6
2 5 2 3  P R I N T  RT 1 8 , 1 5 ; " U / d i  V i S i On 
= "  ; v  $
2 5 2 5  I F  ( v * l 0 0 0 ) /  ( r e  + r c )  > 2 1  t h e n  

L E T  ■ $ = " 2 . 5 » R " :  L E T  e j e t = 2 . 5
2 5 2 7  I F  ( V * 1 0 0 0 ) / i r e +  r C ) > 5 2  T H E N  

L E T  » * = " 6 t f l " :  L E T  e j e t = 6
2 5 2 9  I F  ( v * 1 0 0 0 )  /  ( r e + r c )  > 1 2 6  T H E
N L E T  ■ $ = ” 1 5 » R " :  L E T  e j e t = 1 5
2 5 3 0  I F  ( v * 1 0 0 0 ) / ( r e + r c ) > 3 1 5  T H E  
N L E T  » $ = " 5 0 t A " :  L E T  e j e t = 5 0
2 5 3 1  I F  ( V * 1 0 0 0 )  /  ( r e + r c )  > 1 0 5 0  T H
EN L E T  » Í = " 1 R " :  L E T  e j e t = 1 0 0 0
2 5 3 3  P R I N T  RT 1 9 . 1 4 ;  " t f i / d i  V i S i O t

= ” ; » *
2 5 3 5  L E T  e j v = ( ( V / e j e V ) / 2 )  * 8 :  L E T  

e j a  = ( ( ( ( v * i 000 ) /  ( r e + r c ) )  / e j e » ) /  
2 )  * 8  P L O T  2 4  +e  j V , 9 :  DRRU - e j v . e
j  ■ “  1
2 5 4 0  L E T  e j v = ( ( v c e / e j e v ) / 2 )  * 8 :  L
E T  e j a = (  ( i  c / e j e a ) / 2 ) f 8 :  P L O T  2 4  +
e j v , 9 :  L E T  d = 7 5 :  I F  e j v > 4 0  T H E N
L E T  d = 4 5
2 5 4 5  DRRU 0 , d :  P L O T  2 4 , 8 + e j t :  L E
T  d = 7 5 :  I F  e j t > 4 0  T H E N  L E T  d = 4 5
2 5 5 0  DRRU d , 0 :  GO TO  2 1 3 0  
2 6 0 0  I N P U T  " C A L C U L A R  R E S I S T E N C I A  
S O PUNTO  DE T R A B A J O  ( R / P )  " , D $
2 6 0 5  I F  D * = " r "  T H E N  GO TO 2 6 2 0  
2 6 1 0  I F  D * = " P "  T H E N  GO TO  2 6 6 0  
2 6 1 5  GO TO  2 6 0 0  
2 6 2 0  GO SUB 9 6 2 0  
2 6 4 0  GO SU B 9 6 5 0
2 6 4 S  L E T  1 = 0  L E T  b = ( i C *  1 0 0 0 )  / i b  
: L E T  i e = ( i  b / 1 0 0 0 )  + i C  : L E T  v r e = (  
v - v c e ) / l l :  L E T  v r c = ( v - v c e ) / l . l  
2 6 5 0  L E T  v r b = v - . 6 - v r e . L E T  r b = ( v  
r  b * l e 6 ) / i  b : L E T  r c  = ( V r c * 1 0 0 0 ) / i c  
: l e t  r e  = ( v r e * 1000 ) / i e
2 6 5 3  P R I N T  RT 1 9 , 0 ; " R B  = " ; r b ; " 2  
........RC = " ; r c ; " P " ' " R E  = " ; r e ; " ! > "
2 6 5 4  GO TO  2 6 9 0  
2 6 6 0  GO SUB 9 6 1 0  
2 6 7 0  GO SUB 9 6 7 0

2 6 7 5  L E T  1 = 0  L E T  i C = ( ( ( V - . 6 )  * b )  
/ ( ( r e + r b ) + ( b * r e ) ) ) * 1 0 0 0  L E T  i b =  
( » c /  b )  *  1 0 0 0  L E T  i e = i C ♦ (  i b / 1 0 0 0 )  

2 6 8 0  L E T  v r c = ( i c * r c ) / 1 0 0 0  L E T  V 
r e = ( i e * r e ) / 1 0 0 0  L E T  v r b = ( r b * i b )  
/ 1 0 0 0 0 0 0 :  L E T  v c e = v - v r e - v r c
2 6 8 2  I F  1 = 1  T H E N  L E T  v c e = 0  GO T
0 2688 _2 6 8 3  I F  1 = 2  T H E N  L E T  V C e = V :  GO T
O 2 6 8 8
2 6 8 5  I F  V CC < = 0  T H E N  P R I N T  B R IG H T  

1 ;  I N K  4 ; RT 1 9 , 1 9 ; " E L  T R R N S I S T O
R ” ; RT 2 0 . 1 9 ; " T R A B A J A  E N " ; RT 2 1 , 1  
9 ; " S A T U R A C I O N " : B E E P  1 . 0  L E T  1=
1 :  L E T  1 C= (V/( r e  + r c )  ) * 1 0 0 0  L E T
1 e = i  C . GO TO  2 6 8 0
2 6 8 6  I F  v c e > ( V - ( V / 7 0 )  ) T H E N  P R I N
T  B R IG H T  1 ;  I N K  4 ; RT 1 9 , 1 9 ; " E L  T  
R R N S S T O R " . RT 2 0 . 1 9 ; " T R A B A J A  E N " ;  
RT 2 1 , 1 9 , " C O R T E " : B E E P  1 . 0 :  L E T  
1 = 2 :  L E T  i  C = 0  L E T  i b  = i C :  L E T  i e
= i  b : GO T O  2 6 8 0
2 6 8 8  P R I N T  RT 1 9 , 0 , " I C  = " ; i c ; " t  
R ........I B  = " ; i b ; " H R .........UCE = f , ; v c e ;
" U "
2 6 9 0  L E T  r 2 = 0 :  GO T O  2 1 3 0  
2 7 0 0  I N P U T  " C A L C U L A R  R E S I S T E N C I A  

O PUNTO DE T R A B A J O  ( R / P )  " ; D í  
2 7 0 5  I F  d í = " r "  T H E N  GO TO  2 7 2 0  
2 7 1 0  I F  d | = " P "  T H E N  GO T O  2 7 6 0  
2 7 1 5  GO TO  2 7 0 0  
2 7 2 0  GO SUB 9 6 2 0  
2 7 2 5  GO SUB 9 6 5 0
2 7 3 0  L E T  1 = 0  L E T  b = ( i C *  1 0 0 0 )  / i b  
: L E T  i e = (  i b / 1 0 0 0 )  + i C : L E T  v r e  = ( 
v - v c e ) / l l :  L E T  v r c s  ( v - v c e ) / l . l :  
L E T  v r b = v c e - . 6  L E T  r b = ( v r b * l e 6 )  
/ i b  L E T  r c  = ( v r c * 1 0 0 0 ) / i e : L E T  r  
e = ( v r e * l 000 ) / i e
2 7 4 0  P R I N T  RT 1 9 . 0 ; " R B  = " ; r b ; " D
........RC = " ; r c ; " P ........ RE = " ; r e , " O "
2 7 5 0  GO TO  2 7 9 0  
2 7 6 0  GO SU B 9 6 1 0  GO SUB 9 6 7 0  
2 7 6 5  L E T  1 = 0  L E T  v C e = ( ( V * r b )  ♦ (  ( 
r c  + r e ) *  ( b  + l ) ) * . 6 ) / ( ( ( r c + r e ) * ( b  + l  
) ) + r  b )  L E T  i  b =  ( ( v c e - . 6 )  / r b )  * l e 6  

L E T  I C = ( b *  i b )  / 1 0 0 0  L E T  i e = i c  + 
(» b / 1 0 0 0 )

2 7 6 7  I F  i  C < =0  OR i  b < =0  T H E N  P R I N  
T  B R IG H T  1 ,  I N K  4 , RT 1 9 , 1 9 , "N O  P 
UEDES P O - " ; A T  2 0 , 1 9 , " N E R  UNA ' RB

" . RT 2 1 , 1 9 , " T A N  B A J A " : B E E P  1 , 0
PRUSE 1 5 0  GO TO  2 7 6 0

2 7 6 8  I F  v c e > ( v - ( v / 7 0 )  ) T H E N  GO T
0  2 6 8 6
2 7 7 0  L E T  v r c = i e * r c * l e - 3 :  L E T  v r e
= i e * r e * l e - 3  L E T  v r b  = r b * i b * l e - 6  
2 7 7 5 - P R I N T  RT 1 9 , 0 ,  " I C  = " ,  ¿C ,  " ■  
R ....... I B  = " ; i b , " H f i .........UCE = " ; v c e ,
" U "
2 7 9 0  L E T  r 2 = 0  GO TO  2 1 3 0  
2 8 0 0  I N P U T  " C A L C U L A R  R E S I S T E N C I A  
S O PUNTO  DE T R A B A J O  ( R / P ) " , D *  
2 8 0 5  I F  d $ = " r ”  T H E N  GO T O  2 8 2 0  
2 8 1 0  I F  d S = " P "  T H E N  GO T O  2 8 6 0  
2 8 1 5  GO TO 2 8 0 0  
2 8 2 0  GO SUB 9 6 2 0
2 8 2 5  I N P U T  " F A C T O R  DE E S T A B I L ID R
D T E R M I C A :  B R J O . M E D IO  O R L TO  (
B / M / R )  " O í  L E T  q = 0
2 8 2 6  I F  q $ = " b "  T H E N  L E T  q = 2 . 5
2 8 2 7  I F  q * = " a "  T H E N  L E T  q =5
2 8 2 8  I F  q $ = " a "  TH E N  L E T  q = 1 0
2 8 2 9  I F  q =0  T H E N  GO TO  2 8 2 5
2 8 3 0  GO SUB 9 6 5 0
2 8 3 5  L E T  1 = 0  L E T  b = ( i C *  1 0 0 0 )  / i b  

L E T  i e = ( i b / 1 0 0 0 )  + i C : L E T  i 2  = i b
* q  L E T  i  l  = i  b *  (q  + 1 )  L E T  v r e = < v -  
v c e ) / l l  L E T  v r c = ( v - v c e ) / l . l .  LE  
T  v r i = v r c ♦ ( v c e - . 6 )  L E T  v r 2 = v - v r
1
2 8 4 0  L E T  r 1 =  ( v r l * l e 6 ) / i 1 :  L E T  r 2
= ( v r 2 * l e 6 ) / i 2 :  L E T  r e = ( v r e * 1 0 0 0 )  
/ i e .  L E T  r c = ( v r c * 1 0 0 0 ) / i c  
2 8 4 5  P R I N T  RT 1 8 , 0 , " R C  = " ;  r C , " 2
....... RE = " ; r e , " 2 .........R1  = " ; r l ; " 2 " '
" R 2  = " ; r 2 ; " P "
2 8 5 0  GO TO  2 8 9 0  
2 8 6 0  GO SUB 9 6 1 0
2 8 6 5  I N P U T  " R 1 =• " , r l  P R I N T  RT 
1 2 , 0 ;  " R 1  = " ; r l ; " 2 "  i n p u t  " R 2  = 

" ; r 2 .  P R I N T  RT 1 3 , 0 , " R 2  = " , r 2 ,  
” D " : I N P U T  " R C  = " ; r C :  P R I N T  RT
1 4 , 0 ;  " R C  = " ,  r e ,  " 2 "  I N P U T  " R E  = 

" ; r e . P R I N T  RT 1 5 , 0 , " R E  = " ; r e ,  
" 2 ” : I N P U T  " B E T A  = B = " , b :  I N P U
T  " U  = " ; v
2 8 7 0  L E T  1 = 0 :  L E T  » b = ( ( ( ( v * r 2 ) /  (



r l 4 f 2 ) ) -  • 6 ) / ( < r l * r 2 )  /  ( ( r l 4 f 2 > ) 4  < 
( b  + l )  * r e )  ) ) *  l e 6  L E T  i c  = ( i b « b ) / l

0 0 0  LE T  i c = ( i b / 1 0 0 0 ) 4 » c
2 8 7 5  L E T  V C C = V - (  í i C / 1 0 0 0 >  * r C ) -  ( (
1 e / 1 0 0 0 ) * r e )
2 8 8 0  LE T  V f C = ( i  C / 1 0 0 0 )  f r c  L E T  V 
r e  = ( i e / 1 0 0 0 ) * r e  L E T  v r l = v r c 4 ( v c  
€ - . 6 )  L E T  v r 2 = v r c 4 . 6 :  L E T  i l = ( v  
r  1 / r 1 ) * l e 6  L E T  i 2 = ( v r 2 / r 2 ) * l e 6  
2 8 8 3  I F  v c e < = 0  T H E N  GO TO  2 6 8 5  
2 8 8 5  I F  v c e  > ( v - ( V / 7 0 )  ) T H E N  GO T  
O 2 6 8 6
2 8 8 7  P R I N T  A T  1 9 , 0 ; " I C  =
R ....... I B  = " , i b ; HH f l .........UCE = " ,  v c e ;
" V "
2 8 9 0  L E T  f  b = 0  GO T O  2 1 3 0  
3 0 0 0  STOP
9 5 0 0  DP TR  0 . 0 , 0 , 0 , 9 6 , 3 2 . 6 4 . 9 6 . 1 2  
8 . 1 2 8 , 6 4 , 6 4 . 3 2 , 3 2 , 1 6 , 1 6 , 1 . 1 , 2 , 2 ,
4 .4 .8 .2 4 .0 . 0 .0 .2 4 .3 6 .6 6 .3 6 .2 3 1 . 0  
, 2 , 1 3 4 , 1 3 6 , 1 7 6 , 1 9 2 , 1 2 8 , 1 2 8
9 5 1 0  DRTR 1 2 8 , 1 2 8 , 1 9 2 , 1 7 7 , 1 3 9 . 1 3
5 .7 .15.120.0 . 0 .120.68.68.68.0 .0 , 
0 , 1 8 , 5 4 , 5 9 , 6 5 , 6 4 , 1 2 8
9 5 2 0  DRRU 4 , 0  DRRU 0 , 3 :  DRRU 1 5  
. 0  DRRU 0 , - 6 :  DRRU - 1 5 , 0  DRRU

0 , 6 :  DRRU 1 5 . 0  DRRU 0 , - 3 :  DRRU
4 , 0  RETURN
9 5 3 0  DRRU 0 , - 4 :  DRRU 3 , 0 :  DRRU 0
. - 1 5 :  DRRU - 6 . 0 :  DRRU 0 , 1 5 :  DRRU 

6 , 0  DRRU 0 , - 1 5 :  DRRU - 3 , 0 :  DRR 
U 0 , - 4 :  RETURN
9 5 4 0  L E T  i i = ( ( 1 - ( i - I N T  i ) ) * 1 0 0 )  

L E T  i  i  s ( ( i  i - I N T  i i J / 1 0 0 )  L E T  i  
= ( i  4 i  i  ) RETURN
9 5 5 0  I F  I N K E Y  $ = "X " T H E N  GO T O  1 8  
5
9 5 6 0  RETURN
9 5 7 0  FOR 9 = 2  T O  S :  FOR f = 1 3  TO  3  
0  P R I N T  RT g , f ; N E XT f  NEX
T 9 RETURN 
9 5 8 0  ------FOR f  = 9  T O  2 1  P R I N T  RT f , 0

" :  N E XT  f  L E T  0 = 0 :  RETURN
9 5 9 0  P R I N T  PA P E R  111; R T  3 , 6 ;  " I " ;  A 
T 4 , 6 , " F "  P R I N T  PA P E R  1 2 ; RT 3 , 1  
6 ; " g " ; R T  4 . 1 6 ; " F ” : P R I N T  PA P E R  1

0.86187845a

P U L S A  P S C U R O 0

, 2 6 , " F " RE TUR3 ; RT 3 , 2 6 ; " § " ; A T  4 
N
9 6 1 0  GO SUB 9 5 8 0  P R I N T  RT 1 1 , 1 0  
; " R E S I S T E N C I A S " ;  F L A S H  1 , RT 1 1 , 0  
; “ C O N O C ID O  " ,  RT 1 7 , 0 ;  ' 'C A L C U L A R  : “  
. F L A S H  0 ¿ "  PU NTO  DE T R A B A J O " :  R 
ET U R N
9 6 2 0  GO SU B  9 5 8 0 :  P R I N T  RT 1 1 , 1 0  
; "P U N T O  DE T R A B A J O " ;  F L A S H  1 ; A T  
1 1 , 0 ; " C O N O C I D O : " ; RT 1 7 , 0 ; " C A L C U L  
R R " ;  F L A S H  0 , "  R E S I S T E N C I A S " :  R
ETURN
9 6 5 0  I N P U T  " I C  < » f l )  = "  ; i  C : P R I N T

RT 1 3 , 0 ; " I C  = " ; i  c ; " ■ A "
9 6 5 5  I N P U T  "B E T A  = b = " ; b :  L E T
i b =  ( i c / b )  * 1 0 0 :  P R I N T  RT 1 4 , 0 ;  " I B

= " ; i b ; " H R "
9 6 6 0  I N P U T  " U C E  = ,#; V C € :  P R I N T  R

T  1 5 , 0 ; " U C E  = " ; v c e ; " U "
9 6 6 5  I N P U T  " U  = " ; V :  RETURN
9 6 7 0  I N P U T  " R B  = " ; r b :  P R I N T  RT
1 3 , 0 ;  " R B  = " ; r b ; " e i<: i n p u t  - r c  =

" ; r c : P R I N T  RT l Z , 0 , " R C  = " ; r c ;  
" D " :  I N P U T  " R E  = ‘ ¡ r e .  P R I N T  RT
1 5 , 0 ; " R E  = " ; r e ; " 2
9 6 7 5  I N P U T  " B E T A  = B = " ; b :  I N P U
T " U  = " ; V : RETURN
9 7 0 0  FOR f = 0  T O  2 1 :  P R I N T  RT f , 0
; P A P E R  l ; "

" ; RT Í - 1 . 0 ,  P A P E R  0 ; "

9 7 1 0  B E E P  . 0 1 , 1 0  N E X T  1:  RETURN

9 8 0 0  BORDER 0 :  PA P E R  0 :  I N K  4 :  C
L S  : FOR f  = 2 4  TO  0  S T E P  - 2  P L O T 

f , 5 0 :  DRRU 7 , 7 :  P L O T  f , 2 6 :  DRRU
7 . 7 :  P L O T  f , 2 :  DRRU 7 , 7 :  P L O T  f

4 3 8 , S 0  DRRU 7 , 7  P L O T  f 4 3 8 , 2 6 :  
DRRU 7 , 7 :  N E XT  f
9 8 1 0  FOR f = 5 0  TO  2 6  S T E P  - 2 :  PLO
T  0 . f  DRRU 7 , 7 :  P L O T  2 4 , f - 2 4 :  D 
RRU 7 , 7 :  P L O T  6 2 , f : DRRU 7 , 7 :  NE
XT r
9 8 2 0  FOR f  = 5 0  T O  2  S T E P  - 2 :  P L O T

3 8 . i  DRRU 7 , 7 :  P L O T  7 6 , f  DRRU
7 . 7 :  P L O T  1 0 8 , f  DRRU 7 , 7 :  NEXT
f

9 8 3 0  FOR f = 0  TO  1 7  P L O T  7 6 4 f , 5 0  
- f :  DRRU 7 , 7 :  N E X T  f :  DRRU 1 4 , 1 8
9 6 4 0  P R I N T  RT 1 6 , 1 5 ;  I N K  6 ; " <SUS 
A N ' S  COHPRNY > " , RT 1 9 , 1 5 ;  " F C O .  J a  
v i e r  Y a G c z " :  I N K  7
9 8 5 0  P R I N T  RT 6 , 1 0 ;  F L A S H  1 ; " P U L  
SR E N T E R ' " :  B E E P  . 0 7 5 , 1 0  
9 8 6 0  I F  CODE I N K E Y t = 1 3  T H E N  GO T  
O 8
9 8 7 0  GO T O  9 8 5 0
9 8 9 9  B E E P  . 0 0 5 , - 2 0 :  B E E P  . 0 0 5 , 2 0

B E E P  . 0 0 5 , - 1 5 :  B E E P  . 0 0 5 , 1 5 :  B
E E P  . 0 0 S . - 1 0  B E E P  . 0 0 5 , 1 0 :  B E EP 

. 0 0 5 , - 5 :  B E E P  . 0 0 5 , 5  B E E P  . 0 2 ,  
- 3 0 :  B E E P  . 0 2 , 3 0 :  B E E P  . 0 1 , 0
9 9 0 0  RE TUR N

GENERACIÓN DE FRACTALES
Carlos López, de Sevilla, está muy interesado en el 

tema de la generación de fractales y quiere que vosotros 
comencéis a conocerlo mediante el listado que 
publicamos a continuación.

Acompañamos también el diagrama de flujo que ha 
dado origen al programa que pasamos a explicaros:

(1) El próximo punto a imprimir está a mitad de 
distancia entre el anterior y el punto 127, 175.

(2) El siguiente punto a imprimir está a la misma 
distancia del centro de la pantalla que el anterior, pero 
girado 45° hacia la derecha respecto del último punto 
puesto.

(3) Igual que (2), pero hacia la izquierda.
Las diferentes variables del programa tienen el 

siguiente significado:
M: cambia la escala a la que se mira la figura.
C: varía la continuidad de la figura.
R: varía el número de rizos que se dan.
T: cambia el tamaño.
S: cambia la curvatura de la figura.
I: varía la inclinación y el tamaño.

C IN IC IO

T
■ Generar A entre O y 1

l
A > 0,66 ? :

NO |

SI
A > 0,33 ?

NO

y -x  x+y
yy-—:= - :X c w (2)V 2 V 2

x+y x -y
yy-  :x=— - : y= yy (3)

V2 >/2

SI Punto fuera 
de pantalla ?

| no

Punto en x,y

1 L E T  ■ = 5  L E T  X = 0 :  L E T  y = X :
L E T  C =1  • 1 : L E T  f = 2 :  L E T  S = f :  L E T

t  = 5  L E T  i =0  
1 0  L E T  a =RND
2 0  L E T  X —X S r 4t : L E T  y = y / S 4 i
3 0  I F  a > 0 . L T H E N  L E T  y y = ( y - x ) /  

c L E T  x = ( X 4 y ) / c :  L E T  y = y y :  GO T
O 5 0

4 0  L E T  y y = ( y 4 x ) / c :  L E T  x  = ( x - y ) 
/C: L E T

5 0  I F
7  T H E N  PLO'

6 0  P L O T  
7 0  GO TO

X *■>127 OR RBS 
OUER 1 ; 0 , 0 :  GO 

1284X *■,874y*■
10

y *■>8 , 
T O  10

A



VENOM STRIKES 
BACK

Según Carlos Martínez, de Madrid 
—al que le hace mucha ilusión que 
le publiquemos este truco— en esta 
última, por el momento, entrega de 
MASK, nuestro protagonista puede 
agacharse en cualquier, puente co
rredizo y no se caerá aunque éste 
desaparezca. Eso sí, procurad no le
vantaros o nuestro amigo se dará un 
buen chapuzón en las peligrosas 
aguas lunares.

KARNOV

Javier García, de León, nos asegu
ra que si introducimos este poke, 
cuando nuestro ruso fortachón coja 
una bomba ésta alcanzará el no des
preciable número de 255.
POKE 24946,1

Si lo queréis modificar para com

plicaros la vida, variar el valor del 
poke, ya que éste controla el núme
ro de bombas a recoger antes de al
canzar esta ventaja.

GALLETRON

José Luis Giménez, de Madrid, nos 
ha enviado este cargador con el que 
conseguiréis algo muy poco usual en 
esta sección: vidas infinitas.

1 0  POKE 2 3 6 9 3 , 0 :  POKE 2 3 6 2 4 . 0 :
C L E R R  2 8 6 7 1  : LORD - " C O D E  5 5 5 4 9

2 0  POKE 5 5 6 0 1 , 2 0 1 :  R R N D O M IZ E  U
SR 5 5 5 4 9

3 0  POKE 5 3 2 2 4 , 0 :  POKE 5 5 6 0 1 , 1 9
5

4 0  R R N D O M IZE  USR 5 5 6 0 1

TARGET RENEGADE

¡Qué manera de complicarnos la 
vida con direcciones raras! El res
ponsable es Isidro Gilaber, de Bar 
celona.
POKE 51079,n + 1

POKE 51077,n + 1

POKE 59912,180

POKE 63034,0

n = número de 
vidas primer 
jugador 
n = número de 
vidas segundo 
jugador 
no perder vida 
por final de 
energía 
no perder vida 
por final de 
tiempo

RAPID FIRE

Algunas «maravillas» de la progra
mación mejoran notablemente tras la 
introducción de alguna dirección de 
memoria de especial significado, co
mo la que nos envía C. P. Mora Fi
gueroa, de Alicante.
POKE 30476,n n = número de 

vidas
Cuidado con este poke, porque si 

ponéis demasiadas vidas la pantalla 
de juego se machacará y se. puede 
producir un bloqueo.

BEDLAM

Bajo el curioso, simpático y, sobre 
todo, corto epígrafe de «Guay, ¿eh?», 
Sting & Steel (SWAT), de Barcelona, 
nos envían este poke que impide 
que las calaveras y los asesinos se 
muevan:
POKE 30037,0

BRICK BREAKER

Se nos ha traspapelado el nombre 
del autor del siguiente cargador pa
ra este machaca-ladrillos de DRO.

No desesperes, ponte en contacto 
con nosotros y te mandaremos la co
rrespondiente pegatina.

1 0  I N K  0 :  PRPER 0 :  BORDER 0 :  C
LE R R  2 4 9 9 9

2 0  LORD • • "SC R E EN S
3 0  P R I N T  RT 2 0 , 0 , :  LORD ••"CODE

4 0  i n p u t  " n u i .  v i d a s ? " , a  
5 0  POKE 5 0 0 0 9 . a  
6 0  i n p u t  " i n f .  v i d a s ? " , as 
7 0  I F  a S s " S "  OR a S = " S "  TH EN  PO 

KE 5 0 2 6 4 . 0
8 0  i n p u t  " n u « .  d e  p u n t o s  i n i c i  

a l e s ' »  ( h a s t a  6 5 5 3 5 ) " , a
9 0  L E T  a 1 = I N T  ( a / 2 5 6 1  : L E T  a 2  = 

a - 2 5 6  *  a 1
1 0 0  POKE 5 0 0 1 5 . a l :  POKE 5 0 0 1 4 , a

2
110  i n p u t  " n u a .  p a n t a l l a  a a x i a o  
s e i e c c i o n a - b i e  a l  c o m i e n z o  d e  l  

a p a r t i d a ' »  « ( h a s t a  2 6 ) ? " , a 
1 2 0  POKE 5 8 2 8 8 . a  
1 3 0  i n p u t  " n u « . de  l a  p a n t a l l a  

■ a s  a l t a  ?  « ( h a s t a  26 ) ? " , a

1 4 0  POKE S 0 3 2 7 , a
1 5 0  IN P U T  " n u i .  de  p a n t a l l a  e n  

l a  q u e  e n p e z a r e a o s  a j u g a r  u n a  v 
e z  c o m p l e t a d a s  t o d a s  l a s p a n t a i i a  
s ?  *  ( h a s  t a  2 6 ) " ,a  

1 6 0  POKE 5 0 3 3 1 , a 
1 7 0  R R N D O M IZE USR 5 0 0 0 0



PABLO TENA MURILLO 
(BADAJOZ)

¡Oóoolé!, ioooolé! Seguro que estás 
deseando  cortar las dos orejas y el 
rabo y escuchar estos vítores sin tener 
que ponerte  frente al «bichito» d e  
apenas
S00 kg. Pues eso está hecho 
Olé toro
POKE 52227.n t 1 n = núm de toros para

acabar
POKE 57029.203
POKE 57030.203 Pasar de la prueba

aunque te coja el toro

POKE 57986,0 
POKE 57987,0
POKE 57988,0 Pasar de prueba con 

una media menor de 5

JUAN A. MORENO VILLALBA 
(LEÓN)

Realmente buenos, adictivos y bien 
program ados los dos íuegos para  los 
cuales nos p ides «lo que  ya sabemos» 
Alhena:
POKE 51612.0 Inf vidas
POKE 53729 195 Inmunidad
POKE 55267.0 Inf tiempo
Rastan:
POKE 55444.0
POKE 55445.0
POKE 55446.0 Inf vidas
POKE 55070.0 Inf energía

ALEX ARAGUZ 
(BARCELONA)

Sentimientos d e  venganza recorrían 
mi mente Sólo pensaba  en vengarm e, 
en hacerle pagar todo lo que me 
había hecho Era mi meior amigo; un 
poco excéntrico, pero  buena persona 
(eso creía yo) y un genio científico 
Pero nunca le p erd o n aré  que  me 
engañara para utilizarme como 
coneiillo de  indias en  su 
revolucionario proyecto de 
perfeccionam iento del se r humano, 
tanto psíquica como físicamente 
«Afortunadamente», sólo sufrió mi 
parte física, con lo cual el jorobado de  
Nótre Dame e s  Robert Redford a mi 
lado y con lo cual, mi m ente ha 
podido e labo rar el justo castigo 
La venganza:
POKE 53136.0 Inf vidas
Transmuter:
POKE 28878.0 Inf vidas
POKE 28737.0 
POKE 28738.0
POKE 28944.201 Inmunidad

EUGENIO SOTO LÓPEZ 
(MADRID)

¡Bueno!, no nos había sucedido  hasta 
ahora, p ero  d icen  que  siem pre  hay 
una prim era vez p ara  todo. Y esto ha 
ocurrido  con esta carta; ya que no nos 
especificas a cuál d e  los dos 
program as con idéntico nom bre te 
refieres, te  darem os los pokes d e  
am bos, p ara  que  elijas unos, otros o 
ambos:
Masters del Universo («el antiguo»):
POKE 24576.0 
POKE 24580.0
POKE 24581.0 Inf. vidas
Masters del Universo («el moderno»):
POKE 42173.0 Inf. vidas
POKE 51406.0 Inmunidad
POKE 52346.60 Tiempo lento

FRANCISCO J.
PULIDO SAMPER 

(MADRID)
En el juego G auntlet I, según hemos 

podido lee r en un par d e  cartas 
rec ib id as en  la redacción, al llegar al 
nivel 106 y a p a re c e r  el m ensaje «Start 
the tape», tienes que volver a  ca rg a r 
el nivel 1. con lo q u e  el juego continúa 
como si volvieras a em pezar.

Y ahora, los pokes que  nos pedías: 
Antiriad:
POKE 23309,201 Inf. vidas 
Hysteria:
POKE 44607.0 Inmunidad
POKE 36097,202 Terminar en el primer

nivel

GUILLERMO ROJAS VÁZQUEZ 
(SEVILLA)

¡Atención!, «tipos duros» andan 
sueltos por la c iudad. Por su propia 
seguridad  se  les recom ienda seguirles 
la co rrien te  y d e sa p a re c e r  en  cuanto 
haya la m enor oportunidad. G racias. 
Bazooka Bill:
POKE 37165.201 Sin enemigos 
Hard Guy:
10 LOAD "" CODE 16384 
20 For f = 23315 to 23321 
30 READ a: POKE f a: NEXT f 
40 DATA 175. 50. 64, 138 
50 RANDOMIZE USR 23296

MIGUEL GARCÍA LÓPEZ 
(MADRID)

El Street Hassle posee  exactam ente 
10 fases, tras las cua les un m ensaje d e  
felicitación ap a re c e rá  Para que 
puedas llegar a este  punto
POKE 49883,n 
POKE 49667.0 
POKE 49688,0 
POKE 47307.n 
POKE 56115.0 
POKE 57757.0

n = núm de vidas 

Inf vidas
n^núm fase (1-10) 
Casi sin enemigos 
Todos inmortales

En Inside Outing, las gem as se  
hallan d istribuidas a lo largo y ancho 
d e  toda la casa, pero  como toda

videoaventura que  se  precie , exige la 
realización d e  una se r ie  determ inada 
d e  operaciones para  p oder a c c e d e r  a 
e llas y com pletar la historia Como 
sabem os que  ello e s  realm ente 
difícil
POKE 54216.201 Inmunidad
POKE 52935.0 Una sola gema basta

Por último, no tenem os noticia d e  
que  hayan salido en España los juegos 
L eader Board II y III.

DAVID PÉREZ MUÑOZ 
(MADRID)

¿Podríais decirm e los pokes d e  ? 
H om bre, decírte los no c reo  que 
podam os, pero  publicártelos, eso  está 
hecho.
Hysteria:
POKE 44607.0. Inmunidad
POKE 36097,202 Terminar en el primer

nivel
Yogi bear:
POKE 34365.n 
POKE 38557,0 
POKE 43701.201 
Exolon:
POKE 48221.0 
POKE 39957.201 
POKE 42323,201 
POKE 40319.201

n = núm. de vidas 
Inf. tiempo 
Sin enemigos

Inf vidas 
Sin trampas 
Sin bichos 
Inmunidad

FRANCISCO SORIANO MARTÍ 
(VALENCIA)

Tanto si son «dudas» como si son 
b landas, nosotros te  las resolvem os en 
cuanto las leem os
Spirits:
POKE 51754.0 
POKE 51453.0 
POKE 48025.50 
POKE 49688.n

Inf vidas 
Inf energía 
Inmunidad 
n = núm de vidas

Hidrofool:
POKE 25883.201 
POKE 37673.0 
POKE 35197,24 
POKE 35198.8 
POKE 25863.201 
POKE 35037.201 
Taizán:
POKE 51002.127 
POKE 51185 127 
POKE 52549.0 
POKE 52550 0

Inf vidas

Inmunidad a plantas 

Inmunidad a bichos

Inf vidas 

Sin nativos
En lo que respecta a los 

problemas de incompatibilidad 
del Invest +, te recomendamos
que leas el excelente artículo que 
apareció en el número 130 de 
MICROHOBBY



SERGIO RIVERO 
(CÓRDOBA)

De m anera que qu ieres pokes para  
Cobra, Asterix y Dragon's Lair... Pues 
nada, tus d eseo s son órdenes...
Spy hunter:

Si tu sueño e s  conseguir altas 
puntuaciones en este  juego y 
pulverizar récords, lo tienes fácil; sólo 
tienes que dirigirte lentam ente hacia 
la d e rech a  hasta situarte en la franja 
negra, una vez que «W eapons Van» te 
haya dejado  en  la orilla d e  la 
ca rre te ra . Tu única p reocupación se rá  
vigilar al «Enforcer» y al «Mad 
Bomber».

Spindizzy:
POKE 65140,63:
POKE 65141,133:
POKE 65148,81:
POKE 65149,0:
POKE 52233.0 
POKE 52701,0:
POKE 56475,0:
POKE 54128,201 Atrayesar muros

Batty:
POKE 48441,0.
POKE 48442.0 Inf. vidas
POKE 47216,n n = velocidad de la

pelota
POKE 42350,10 Cuervos y platillos no

disparan

MÁXIMO MAGRO MARTÍNEZ 
(MADRID)

¡Oh, bella, pura y limpia luz del 
equinoccio, que por dos v eces 
alum braste mi corazón, que ahora 
d ivides tu amor en tre  el Sol y la 
Luna!...

Canto maya, siglo XIII.

E quinox:
Crédito: para  viajar en  el mismo 

nivel.
Dinamita: destruye p a re d e s  

verticales d e  roca.
Pala: destruye suelos d e  roca. 
Bomba: destruye enem igos d e  una 

pantalla.
Fusible: ab re  b a rren as 

parpadean tes.
Batería verde: repone m uniciones 

láser.
Bidón rojo: rep o n e  energía.
Ticket num erado: para  pasar d e  

nivel.
Llave: a b re  puertas.
Frasco: p a ra  colocar en horno rojo 

gigante.
POKE 49566,0 Inf. disparo
POKE 49637,0 Inf. propulsor

Fairlight II:
POKE 31978.0 Inf. energía
POKE 33627,24 Puertas abiertas
POKE 35161,58 Inf gema
POKE 35228,58 Inf. alfombra

JORGE GRIVE TURIGAS 
(BARCELONA)

Estaba claro; un hom bre tan hom bre 
como yo, belleza pura, músculos d e  
Adonis, inteligencia 
desm esu radam en te  d esm esu rada  y... 
¡para qué  seguir!, con lo dicho ya 
habrán  adivinado q u e  soy el hom bre 
perfecto , el hom bre ideal, el hom bre 
super hom bre. E ra obvio que yo, yo, y 
sólo yo podía in terp re tar el pape l d e  
protagonista d e  la última película d e  
Jam es Bond, el agen te  007.

Living daylights:
POKE 38824,n n=núm. de vidas
POKE 38918.0 
POKE 38917,0
POKE 38916,0 Inf. vidas
POKE 44392,0 Sin enemigos
POKE 38335,n n=núm. de fase—1
POKE 48087.201 Inf. energía

JOSÉ MATEU ESQUIROL 
(BARCELONA)

No e s  tan difícil. «Sólo» tengo que 
robar la dinam ita de l alm acén d e  Dan, 
d e  Joe Dan, el m ayor y m ás poderoso 
m añoso d e  la c iudad. Ya sabéis, 
multitud d e  sicarios custodiando las 
fábricas y a lm acenes y lo peo r d e  
todo, sus terrib les, sád icas y m ortales 
tram pas instaladas aquí y allá, por si 
en  un caso  muy. pero  que muy 
im probable, le  fallaban sus m atones 

Una vez conseguida la dinamita, 
a travesar todo el país hasta llegar a  la

región d esértica  donde  en  algún lugar 
en  m edio d e  aquella piel d e  arena  se  
hallaba el «Are of Yesod», un tem plo 
cuyas ra íces  se  hunden en la historia, 
cuya en trad a  e s  un grandioso arco  
que  logra ocultar la forma y estructura 
d e  dicho templo.

Y en  el caso  d e  que encontrem os 
dicho edificio, enfrentarnos a lo 
desconocido  y d escu b rir cuáles d e  
todas las leyendas existentes sob re  
este  lugar son c iertas y cuáles no; 
en tre  ellas, la del «Frost Byte», una 
estatuilla d e  aproxim adam ente 50 kg 
totalm ente lab rad a  en  oro y 
abundan tes ornam entos en  forma d e  
p ied ras  p rec iosas d e  todo tipo.

¿M e acom pañas?

Dynamite Dan:
POKE 52678.0 Inf. vidas
POKE 58770,20: Sin enemigos

Arc of Yesod:
POKE 47765.0 
POKE 47766.0 
POKE 47767.0 
POKE 47768.0 
POKE 47780,0:
POKE 47781.0 
POKE 47782.0
POKE 47783.0 Inf. vidas
POKE 50930.201 Sin enemigos gomosos
POKE 49395,201 Sin enemigos normales

Frost byte:
POKE 36560.24:
POKE 36561,2 Inf. vidas
POKE 33805.24
POKE 33806.2 Inf. twang
POKE 37113,24 Inmunidad a caídas
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