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1 2 I C \ f / ~ \ -Rambo-, el héroe cinematográli-
f V U C I í v / co, se pasa al ordenador. 

1 6 INICIACIONEl sc""10 e"el 128 K 
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Asi suena el 128 K. Pág. 16. 

MICROHOBBY NUMEROS A TRASADOS 
Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 
Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado por el 
precio de 95 ptas., cada número, más 25 ptas. por gastos de envío. 

9SP1 95 PTAS 95 PTAS." 
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FORMAS DE PAGO 
• Enviando talón bancario nominativo a Hobby Press, S. A. at apartado de Correos 

54062 de Madrid. 
• Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo. 
• Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE). haciendo constar su número y 

fecha de caducidad. 
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El grip stick 

UN JOYSTICK ORIGINAL 
En un co r t o p e r i o d o d e c u a n d o a p a r e c e a l gún q u e 

t i empo el m e r c a d o se ha i do o t ro m o d e l o c o n a l g u n a s c a -
s a t u r a n d o c o n más y m á s rac te r i s t i cas i n n o v a d o r a s , 
n u e v o s m o d e l o s d e j o y s t i c k s Este e s el c a s o d e el j o y s t i c k 
c u y a s a p o r t a c i o n e s n o v e d o -
sas son más b ien e s c a s a s o 
nu las en la mayor ía de las 
ocas i ones . 

S in e m b a r g o , d e vez en 

q u e ha c r e a d o la c a s a Kon i x : 
el G r i p St ick . 

B á s i c a m e n t e el f u n c i o n a -
m ien to y las p r e s t a c i o n e s 
son s im i la res a las d e los 
m o d e l o s c o n v e n c i o n a l e s , 
pe ro a p o r t a una ca rac te r í s t i -
ca v e r d a d e r a m e n t e o r ig ina l : 
su d i s e ñ o a n a t ó m i c o , el cua l 
le pe rm i te un m á s fáci l ma-
ne jo y una m a y o r r espues ta 
a los mov im ien tos . 
I S u p r e c i o es re la t i vamente 
e c o n ó m i c o y p u e d e ser ut i l i -

z a d o en u n a g r a n c a n t i d a d 
d e o r d e n a d o r e s c o m o el 
S p e c t r u m 48, y Plus, C o m -
m o d o r e 64, 128, Atar i , A m s -
t rad, e tc . 

Un deta l le c u r i o s o : ex is ten 
d o s m o d e l o s d i fe ren tes , u n o 
para los d i es t r os y o t ro pa ra 
los zu rdos . 

SOFTWARE PARA EL QL 
U n a buena can t i dad ele sof tware para el 

tan neces i tado Q L ha s ido creado reciente-
mente por D i g i t a l Precis ión. De entre todos 
el los lo más destacable es un p rog rama l la-
m a d o Supercharge , el cua l pe rm i te t radu-
c i r cua lqu ier p r o g r a m a rea l i zado en Super 
Bas ic d i rec ta y a u t o m á t i c a m e n t e a cód igo 
m á q u i n a . Este p r o g r a m a se acompaña de 
un a m p l i o m a n u a l y su precio en Ing la ter ra 
es de cerca de 15.000 ptas. 

O t r a in teresante novedad es el Genera-
dor de Spr i tes con el cua l se pueden dise-
ñar cua lqu ie r t ipo de g rá f i cos y que permi te 
mane ja r has ta 2 5 6 spr i tes y p lanos de mo-
v i m i e n t o y s in neces idad de n i n g ú n conoc i -
m ien to de cód igo máqu ina . Su precio: 
5 .000 ptas. ap rox . 

A d e m á s , D i g i t a l Prec is ión, ha creado 
t amb ién a l gunos juegos c o m o As t ro loger . 
Super A r c a d i a o B a c k g a m i n o n . 

Parece que, a fo r tunadamen te , ya se está 
c o m e n z a n d o en ser io a crear so f tware para 
un o rdenador que tan necesi tado estaba de 
él. 

QC 
O 
z o 
o 

I Los resultados financieros 
|de Sinclair Research, pu-

blicados al final de la pasada se-
mana. demuestran claramente las 
razones de porqué la compañía tu-
vo que hacer frente a problemas 
económicos el verano pasado. Las 
cifras indican que la compañía tu-
vo una pérdida de 18,3 millones de 
libras en el año comprendido des-
de el 31 de marzo de 1984 hasta el 
mismo día del año 85. Esto, com-
parado con el beneficio de 14,2 
millones de libras del año anterior, 
puede dar una idea de lo que re-
presentaron estas pérdidas. A pe-
sar de todo, el volumen de ventas 
de Sinclair sigue ascendiendo: 
102,8 millones de libras compara-
dos con los 77,7 de un periodo si-
milar del año anterior. Las exporta-
ciones también ascendieron, pues 
ahora suponen un 40 por ciento de 
las ventas de Sinclair en relación a 
cifras precedentes que indicaban 
un 32 por ciento. 

•

Muchos poseedores de 
micro-ordenadores están 

adquiriendo en las últimas fechas 
MODEMs y suscribiéndose a redes 
de comunicación como Micro-
Link. Por la módica cantidad de 40 
libras anuales, más el coste de una 
llamada telefónica, estas redes 
proporcionan acceso a informa-
ción contenida en bases de datos, 
sistemas electrónicos de corres-
pondencia y al sistema internacio-
nal de Telex. 

Parece ser que el nuevo 
I micro Commodore 128 no 

es totalmente compatible con todo 
el software del C64 a pesar de que 
en un principio, se suponía que si 
lo serían. Al parecer se han llevado 
a cabo algunos cambios menores 
en el chip de Display, lo cual está 
creando problemas con algunos 
de estos juegos. Commodore ha 
aconsejado a todos aquellos 

usuarios que tengan problemasen 
relación a este tema que contacten 
con la compañía de software antes 
de tomar ninguna otra medida pa-
ra solicitar las versiones más ac-
tualizadas. 

, Los tan bien recibidos jue-
I gos de aventuras de Info-

con, que están causando una au-
téntica conmoción aquí en Gran 
Bretaña, como por ejemplo «The 
hitch-hikers guide to the galaxi», 
pronto serán asequibles para un 
mayor número de ordenadores, 
obedeciendo la decisión del editor 
de Softcell de convertirlos al siste-
ma operativo C.P.M. 

Feliz año nuevo y «Happy Com-
puting» para todos mis lectores. 

De nuestro corresponsal ALAN HEAP 
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PRIMER PERIODICO ELECTRONICO 

TRANSMITIDO POR ONDAS DE RADIO 

En Radio Valladolid, emisora de la Cadena SER, se 
está llevando a cabo una experiencia realmente intere-
sanie. Por primera vez en la radiodifusión española, 
una emisora de radio cuenta en su programación, con 
un servicio de transmisión electrónica de informa-
ción. 

lista iniciativa, que ha sido desarrollada por dos jóve-
nes programadores, Pablo J. l ien i tez y Pedro J. Car-
vahío, de 21 y 13 años de edad, consiste en la transmi-
sión de cualquier tipo de información a través de on-
das de radio de frecuencia modulada. El receptor tan 
sólo necesita grabar en un cassette convencional la in-

formación digital recibida y transferirla poster ior-
mente a un ordenador personal para su representación 
en la pantalla del televisor. 

El Radioiexto ofrece páginas de información en co-
lor. sobre resúmenes de noticias nacionales y extran-
jeras, deportes, cultura, espectáculos, agenda electró-
nica etc. Los diferentes menús muestran la ordena-
ción de estas noticias, a las que se puede acceder auto-
mática mente. 

Este grupo de programadores llevó a cabo hace al-
gunas fechas unas pruebas de transmisión, mediante 
el envío a distancia de varios programas de juegos y 
utilidades, y la expreriencia resultó todo un éxito. 

Las mayores ventajas del Radiotcxto son su gran ca-
pacidad de almacenaje y transmisión de cualquiera de 
los temas que actualmente se publican en cualquier li-
bro o revista y su bajo precio en relación a otros tipos 
de comunicación a distancia, además de permitir la 
posibilidad de enviar en un período muy corto de 
tiempo una gran cantidad de información. 

MICROINFORMA TICA. Conceptos Básicos 

Lew Hollerbarch. Ed. Anaya Multimedia. 192 págs. 

¿Microinforniática? ¿Y eso qué es? 
Bueno por algo hay que empezar y esle libro es u no 

de los posibles caminos a la hora de resolver nuestras 
incógnitas. F.s, sin duda, la respuesta ideal para aque-
llas persona que desean información detallada sobre 
las posibles aplicaciones profesionales de un ordena-
dor. 

En la primera mitad se analiza la estructura de la 
máquina propiamente dicha con una terminología 
clara, l i l defecto principal es que al tratar todos los as-
pectos de forma genérica, sin referirse a marcas ni 
modelos concretos, el futuro usuario puede perderse 
entre tanta perspectiva y tan pocas prestaciones es-
pecificas. 

Pasa luego a referirse a las posibles configuraciones 
y periféricos desde los conceptos más básicos. 

Para qué sirve y cómo se utiliza un ordenador (sin 
entraren detalles) es un capitulo destinado a asesorar 
al posible usuario sobre las prestaciones de estas dúc-
tiles máquinas. 

F,n el capitulo de información técnica se tratan los 
conceptos de microprocesador, datóse información. 

La memoria y sus tipos. La programación y los len-
guajes. Los interfaces de discos, impresoras y otros 
periféricos de utilidad. 

El Capítulo 7 está integramente dedicado al orde-
nador personal para uso profesional: cómo encontrar 
la solución a nuestras necesidades concretas y cuál es 
el ordenador y configuración más adecuada, anali-
zando incluso las posibilidades de financiación, al-
quiler de equipos, leasing, etc. 

La última parte está dedicada a un Glosario de Tér-
minos. 

5 MICROHOBBY 



Duque de Scxlo, 50. 28012 Madrid 
Tel. 274 53 80-276 % 16 

SOFTWARE: ¡¡(¿ralis I bolígrafo de acero con reloj incorporado!! 

Ptas. Ptas. Ptas. 
Shadow of The Unicorn 4.290 Critical Mass 1.900 Southern Bel le 2.100 
Dambustcrs 2.200 Rambo Rambo 2.100 West Bank 1.950 
They Sold a Mi Ilion (4 
juegos) 2.500 Mapgame 2.750 World Basketball 2.300 
Asiroclone 1.900 Yier Kung Fu 1.900 Exploding Fist 2.300 
Gyroscope 1.900 Dragontorc 1,900 Bounty Bob 2.100 
Saboteur 1.900 Pole Position 1.900 Dummy Run 2.100 
Sgrizam 1.950 Highway Encounter 1.875 Ole Toro 2.100 
Beach Head II 2.100 Tapper 1.700 Fighting Warrior 2.000 

Ofertas Joyslick Quick Shol 
Quick Shol I I + Interface: 3.895 pías. 
Quick Shot V + Interface: 4.350 ptas. 

Conversión de Speclrum en Plus: ¡¡7.990!! 
pías. 

Ptas. 
Lápiz óptico 3.680 
Cartuchos Microd. 495 
Cinta C-15 Espec. 85 
Diskettc 3.5" 850 
Cassette 3.5" 850 
Cassette Especial 5.295 
Toshiba MSX 64 K 39.900 
Diskette 3 " 1.050 
Teclado Indcscomp 13.895 
Interf. Centronics + RS-232 8.900 
Amplif ic. Sonido 2.450 
Controlador Domest. 8.900 

Ampliaciones de memoria 
¡¡5.300 ptas.!! 

Unidad de disco Diseovery + Diskelte 3.5" 
¡¡48.900 ptas.!! 

Servicio Técnico Reparación: 
¡¡3.800 ptas.!! 

PC-Compatible IBM-256 K 
Monitor Fósforo Verde 
2 Bocas Diskelte 360 k 

¡¡279.IHIO ptas.!! 

Impresoras 
¡¡20®o de descuento sobre P.V.P.Ü 

Teclado SAÜA-1: ¡¡10.900 ptas.!! 
Spectrum 64 K Plus: ¡¡29.800 ptas.!! 

Precios super excepcionales para 
AMSTKAD 464-664-6128-8256 
¡¡Llámanos, te asombrarás!! 

Inlerface-l + Microdrive + 4 Cartuchos + 3 
Programas 

¡¡24.900 ptas.!! 

Pedidos contra-reembolso sin ningún gasto de envío, llamando a los teléfonos (91) 274 53 80-276 96 16 o escribien-
do a M ICRO- I . Duque de Sexto, 50. 28012 Madrid. 



MJCOS 
CONVERSOR 

Si necesitas un conversor tina que nos manda Rafael 
de decimal a binario no tie- Garcia. 
nes más que teclear esta ru-

1 0 I N P U T d : POKE 2 2 4 3 2 , d FOP 
n = 0 TO 7 : P R I N T P O I N T ( T r . 0 ) ; NE 
XT n 

PROTECCION DE PROGRAMAS 
A veces, cuando nos ve-

mos en la necesidad de pro-
teger un programa, nos inte-
resa hacer un NEW o que el 
ordenador se quede «colga-
do». Pero si hacemos eso 

tan poco elegante, hemos 
de intentar que sea de una 
forma más curiosa, como las 
que nos ha enviado Balde-
moro Garcia y que os ofre-
cemos a continuación. 

1 0 C L E R R 5 6 4 - : : L E T a = 5 e 4 
2 0 FOR i =a TO a + 4 
3 0 RE f iD i" : POKE i , r 
4 0 NEXT i 
5 0 DRTR 2 3 7 , 1 2 1 . 6 0 , 2 4 , 2 5 1 

OBTENCION DE GRAFICOS 

DOS MEJOR OUE UNO 

Javier Sánchez Alcazar. 
ha preferido remitirnos dos 
trucos en vez de uno, lo que, 
estamos seguros, agrade-
ceremos todos. Ahi van. Si 
queremos conseguir el 
efecto de carga de la ROM, 

haremos RANDOMI2E USR 
130G. Para pararlo sólo 
tendremos que hacer 
BREAK. 

Si queremos grabar un 
programa en bytes, teclea-
remos: 

Iñigo Zabalza nos manda 
desde Bilbao un útil truco 
para la obtención de gráfi-

cos que, según él, nos serán 
de lo más prácticos. L E T a = P E E K 2 3 6 5 3 + 2 5 6 * P E E K 2 

3 6 5 4 : SRUE "m i c r o h o b by " C O D E 2 3 5 5 
2 , a - 2 3 5 0 0 : RUN 

1 0 FOR n = 0 T O 8 
2 0 L E T a = 7 
3 0 POKE u s r " f l " + n , n * a 
4 0 NEXT n ¡¡SORPRESA!! 

RECTIFICAR ES DE SABIOS 
En el n.° 51 de Micro-

hobby publicábamos, en 
esta misma sección, un tru-
co con el nombre «Cuestión 
de velocidad». Pues bien, su 
autor Jaime Munárriz nos ha 
vuelto a escribir para corre-
gir un pequeño error que se 

encuentra en el listado, en la 
linea 210. 

Si queréis dotar de mayor 
velocidad a los programas 
en Bacic, ya sabéis, hacerlo 
con este programa subsa-
nando el error. 

1 0 POKE 2 3 6 7 4 , 0 : POKE 2 3 6 7 3 , 0 
POKE 2 3 6 7 2 , 0 

2 0 100 1 10 200 210 

FOR n = 1 T O 1 0 0 0 
i n s t r u c c i o n e s - a 
I n s t r u c c i o n e s a 
NEXT n 
P R I N T CPEEK 2 3 6 7 4 * 6 5 5 3 6 + P E E 

c o m p r o b a r 
c o m p r o b a r 

Escribe RANDOMIZE USR 
4335 seguido de ENTER, y. 
ahora: 

P R I N T 
R R N D O M I Z E 
G O T O 1 

Cuando salga un scroll 
aprieta ENTER hasta que no 
puedas más. Podrías hacer 
también un cambio: en la 
linea 2 cambiar RANDOMI-
ZE USR 4335 por 2 RANDO-
MIZE USR 4350 y 2 RANDO-
MIZE USR 4399. 

Si tecleas: 

USR 4 3 3 5 

y seguidamente haces un 
RUN ENTER, no verás nada 
de momento, pero si aprie-
tas ENTER 1. 2, ó 3 veces iya 
verás! 

Como se trata de unas 
sorpresitas {que debemos a 
Frederic Ferreri) hemos pre-
ferido no entrar en detalles. 

K 2 3 6 7 3 * 2 5 6 + P E E K 2 3 6 7 2 ) / 5 0 1 POKE 2 3 5 7 0 , 2 5 5 

7 MICROHOBBY 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

i 

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. DRACO 

José Luis VILLALBA 

Spectrum 4 8 K 

El ma lé f ico y archiconocido (por estos lares, se ent iende) 
v a m p i r o Draco, sigue h a c i e n d o d e las suyas por la 
c o m a r c a d e Pensyl tania . Para a c a b a r con esta si tuación 
d e terror, nuestro héroe h a puesto r u m b o a l castillo d e 
las 1 2 5 habi tac iones , m o r a d a de l terr ible 
«chupasangre» . 

Una ve/ allí tendrá que destruir el 
maleficio de los vampiros que han e j i -
do entre los colmi l los de Draco para lo 
que necesitará hacerse con la c ru / y lle-
gar hasta la habitación del susodicho, 
tarea nada fácil si leñemos en cuenta el 
gran número de habitaciones que se 

5 BORDER O PAPER 0 INK 7 C 
LEAR 5 9 9 9 9 P R I N T AT 1 O . 0 , FLASH 

1 , " ESPERA. CARGANDO L I N E A S DA 
TA 

10 LET r> = 6 0 0 0 0 FOR 1 = 3 0 TO 5 0 
STEP 2 L E T e = 0 READ 3 « . i FOR 
« =1 TO 2 5 STEP 2 

12 LET b s 16 t (COPE a » ( i ) - H - ( 7 
AND ü t i > i > " 9 " > • + CODE i > ( i « H - 4 S -
( 7 AND a t u * l > > " 9 " > LET e = c + 6 

14 POKE n . b LET n » n * l NCXT i 
I F coa TMEN P R I N T ERROR E 

N DATA EN L I N E A " ; t STOP 
i e NExT 
30 DATA " E D 5 F 6 F 2 6 0 O 1 1 0 0 5 8 0 1 0 0 0 

3 E D 8 0 " . 1 0 0 3 
32 DATA " 2 1 0 O 5 8 1 6 O 0 0 1 0 0 0 3 7 E F E O 

0 2 8 0 A " 5 7 7 
34 DATA " 1 6 F F 3 S 3 E 1 O D 3 F E A F D 3 F E 0 

B 2 3 7 8 " , 1 6 7 9 
3 t DATA " B 1 2 0 E B B A 2 0 E 0 2 1 0 O 4 O 1 1 0 

1 4 . 0 3 6 " 1 1 1 9 
3 8 DATH OOO1OO16ED80C93E0O2AD 

4 E A 7 7 " . 1 3 0 6 
4 0 DATA " 2 B 7 7 2 B 2 2 D 4 E A C 6 1 0 2 A D 6 E 

A 7 7 2 3 " . 1 5 4 3 
4 2 DATA " 7 7 2 3 2 2 D 6 E A 0 1 E 0 0 2 2 1 0 0 5 

8 1 1 2 0 ' . 1 0 3 3 
44 DATA " 5 8 E D B 0 F 5 C D D 8 E A F 1 F E 3 0 2 

0 D 6 2 1 . 2 3 0 3 
4 6 DATA • 0 F S 8 2 2 D 4 E A 2 3 2 2 D 6 E A C 3 6 

DEAOF' . 1 6 5 3 
4 8 DATA " S 8 1 O 5 8 2 1 O O 0 0 0 E O 0 1 6 O 1 7 

E E 6 1 8 " . 6 4 2 
5 0 DATA " D 3 F E 4 1 1 0 F E 2 3 1 5 2 0 F 4 0 C 2 

54 FOP n = u S P TO USR " • " • 7 
READ » POKE n . i I I E ' T n 

56 DATA 6 0 . 8 5 4 . 8 8 , 6 6 . 3 4 , 2 8 6 £ 
1 1 4 . 1 1 5 . 1 1 5 . I O S . 3 8 . 6 0 . 5 8 , 1 6 1 , 2 4 3 
. 6 0 , 1 2 7 . 1 0 6 . 6 6 . 6 8 . 5 6 . 124 . 7 8 . 2 0 6 
1 9 4 . 6 6 . 1 2 6 . 6 0 . 9 3 , 1 3 5 . 2 0 6 

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

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

distr ibuyen entre los cuatro pisos del 
castillo y el constante acecho de los 
vampiros. 

Muchas serán pues las pruebas a que 
se verá sometido nuestro protagonista, 
pero mejor será que las comprobéis por 
vosotros mismos. 

. 6 0 , 6 0 , 2 4 , 6 0 , 2 5 5 
^ 6 2 DATA 6 0 . 2 4 , 2 4 , 1 5 3 . 2 5 5 , 1 5 3 . 2 

Í 0 O CLS LET V I L L A L B A 
SOFT PRESENTA 

^ r • 
1 0 2 LET * s 5 GO 5 

«d r 
SUB 4 00O 

1 0 5 P R I N T AT 8 , 8 , F L A S H 1 , " S 
I N S T U C C I O N E S OTRA TECLA 

- - JUGAR" 
1 1 0 I F I N K E V * = *"1 THEN 0 0 TO 1 1 0 
120 I F INKEV I < >"»•- THEN GO TO 4 

00 
1 3 0 CLS LET = " DRACO ES UN 

UAHPIRO OUE V I V E EN UN T E T R I C O C 
A S T I L L O . TU H I S I O N ES LA DE DEST 
R U I R EL H R L E F I C I O DE LOS VAMPIR 
OS OUE Y f l FUERON V I C T I M A S DE 
D R A C O . . . " 

1 4 0 LET * » • • « * - PARA ELLO DEBER 
AS ENCONTRAR LA CRUZ CON LA OUE 
PODRAS LUCHAR CARA A CARA CON 
DRACO. PEPO PARA LLEGAR A DRACO 
DEBERAS COGER UNO A UNO LOS C I 
NCO CANDELABROS V DEJARLOS EN LA 
S H A B I T A C I O N E S OSCURAS POR LAS 
OUE NO 5E PUEDE PASAR S I N E L L O S . 

1 4 5 LET x « 1 3 GO SU» 40OO 
1 5 0 LET a » * " EL C A S T I L L O T I E N E 

1 2 5 H A B I T A - C IONES Y CUATRO P I S 
OS DE A L T U R A . EN EL P R I H E R P I S O 
ESTA LA CRUZ SAGRADA. ES UNA ZO 
NA DE V A H P I - R O S Y T I E N E 5 0 SALA 
S . EL SEGUNDOES LA ZONA DONDE SE 

REPARTEN L O S " 
1 6 0 LET a • = á S + "CANDELABROS Y T I 

ENE COHO LOS DEMAS P I S O S 2 5 S 
A L A S . EL P I S O 3 ES T A H B I E N DE VA 
H P I R O S . Y EL P I S O 4 ES EL DE L 
AS H A B I T A C I O N E S OSCURAS Y DONDE 
REPOSA DRACO EN SU A T A U D . SUERTE 

V A L I E N T E . . . 
165 LET < = 1 2 GO SUB 4 0 0 0 
1 7 0 LET s $ = " . . . . C O H I E N Z A S TU A 

VENTURA EN LA PUERTA DE ENTRADA 
AL C A S T I L L O Y TU H I S I O N ACABARA 
CUANDO EL CONTADOR DE TUS L I T 
ROS DE SANGRE SE AGOTE A HEDIDA 
OUE TE A L C A N - Z A N LOS V A M P I R O S . 

1 8 0 LET » * > a $ + " LAS T E C L A S SON 
O - A R R I B A 

A - A B A J O O - I Z O U I E R D A 
P - OEPECHAH- SOLTAP CANDE 

LABROS EN L A S H A B I T A C 
IONES CON E S C A - LERAS H A C I A « R R I 
BA O CON U A M P I - ROS NO PODRAS SO 
LTAR CANDELABROS" 

1 8 5 LET x i l 3 SO SUB 4 0 0 0 
4 0 0 RANDOHIZE USR 6 0 0 5 9 RANDOH 

I Z E LET f i l N T (RND « 6 0 ' 
4 0 2 LET d = S LET b t « T 

LET i - J 4 0 5 LET i . 1 2 L E T v = l LET h = l 
LET ( = 0 LET b - 1 5 0 LET x « 1 6 L 

ET u a 18 LET Z E 1 2 3 P R I N T AT 1 7 , 
8 , FLASH 1 , BR IGHT 1 , " E S P E R A UN 
MOMENTO" 

4 10 RESTORE 4 6 0 
4 5 0 D I H u $ ( 1 2 5 . 3 1 FOR n * l TO 1 

2 5 READ j » LET u | l n l : i ( NEXT 
n 

4 6 0 DATA " 1 4 " , " 3 3 " , " 1 3 " , " 3 4 " , " 4 
3 " . " 1 3 " . " 3 1 " , ' 4 2 " , " 4 3 " , " 4 2 " . " 1 1 " 
, " 2 4 " , " 3 1 " , " 1 2 " , " 3 1 " , 4 3 " , " 1 4 " , " 

¿ 3 " . " 3 1 " , " 4 3 " . " 1 1 " . " 2 4 " , " 2 1 " . " 2 4 

i 

teBE 

tW 

•'• J-'r 

E' fti 
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" , "31" 
4 6 5 DRTR 1 3 ' , 3 3 " , " 1 4 0 " , " 3 3 " , " 

4 . 3 0 " , - ' 4 2 " , ••12" , " 1 3 " , " 3 1 " , " 4 2 " , " 4 
2 " , " 4 2 " , " 1 1 " , " 2 4 " , " 3 1 " , " 4 2 0 " , " 1 1 

4 7 0 DRTR " 4 3 " , " 1 3 " , " 2 4 " , " 2 3 " , " 3 
4 " , • • 4 2 " , "4 1 0 " , " 1 3 " , 4 2 " , " 4 4 " . " 1 1 ;; 1 ̂ 23" ̂  ̂ 22 ; ; ^2 i " ^33 ; ; . ^ 31;; ¿ 

, " 2 4 " , • • 2 4 " , " 
3 3 " , " 4 2 " , " 1 1 " , " 2 4 " , " 3 3 " . 4 1 0 " . " 1 
2 " , " 2 4 " . " 3 3 " " 4 1 0 " , " 4 3 " , " 4 1 " , " 4 3 

, " 3 3 " , 

4 5 C D A T R 12 3 2 1 1 " . " 2 2 " . " 3 
3 " . 4 2 " " H " » a 3 - , . . 3 a " , - j . 2 - , • • ! ! • 
, " 2 4 . " 2 2 " , " 2 2 " . " 3 1 " . ' 1 3 " i " 2 4 " . " 32;;,; 1 • "24 
4 8 2 FOR n ? T TO 5 
4 8 3 L E T a = I N T < R N D * 2 4 ) + 2 I F u * 

< a , 3 ) ; > " " T H E N GO T O 4 3 3 
4 3 4 L E T ( . • *<« , 3 > = " 6 NEXT n 
4 3 6 FOR n = l TO 5 
4 8 7 LET J.IHT I R N 0 + 2 S ) + 5 1 I F u 

t ' a . 3 1 : > " " T H E N GO T O 4 8 7 
4 8 3 L E T v í i » , 3 ) = " J " NEXT n 
4 8 9 FOR n = 1 TO S 
4 9 0 L E T » > Z N T < R N D + 2 5 > + 2 6 I F u 

t i a . 3 i " THEN GO TO 4 9 0 
4 9 1 L E T u s ( a , 3 ) = " 2 " N E / T n 
4 9 3 FOR n e l TO 1 2 

6 " TMEN GO TO 7 0 0 
5 6 0 O U E R O I F U R L U « ( Z ) / 3 » I N T 

'•->RL U $ i z > . - 3 ) T m E N R R N D O M I Z E ; 
FOR n * l TO URL u « i z . 2 > I N K 6 P 
LOT 4 3 + R N D + 1 2 0 , 3 2 + R N D + 9 0 DRRU 3 
1 , 0 DRRU - 3 , 7 DRRU - 2 4 . 0 DRRU 

- 4 . - 7 ORRU 5 , 0 INK 4 DRRU 0 . 
- 8 DRRU O . 7 DRRU 3 . O DRRU 0 , -
4 DRRU 0 . 4 DRRU 1 ? . ® DRRU 0 . -
4 DRRU 0 . 4 DRRU 3 . 0 DRRU 0 , - 7 

N E X T n 
5 6 5 I F URL U l ' Z .1> +URL U « < Z , 2 > < 
5 THEN GO TO 5 7 2 
5 7 0 RRNDOMIZE I FOR n = l TO URL 
U S ' I + l l - ' l S ANO Z 1 9 9 > . 2 ' INK 6 

RLOT 4 8 + R N D + 1 4 8 . 3 2 + R N C + 9 0 DRR 
U 1 5 . 0 DRRU - 2 , 7 DRRU - 1 0 . 0 D 
RRU 0 . 1 3 DRRU - 3 , - 8 DRRU 0 . - 1 2 

DRRU 2 , 0 
5 7 1 I N K 4 DRRU 0 , - 8 DRRU O . 7 
DRRU 3 . 0 C-RRU O . - 4 DRRU 0 , 4 

DRRU 5 , 0 DRRU 0 , - 4 DRRU 0 , 4 D 
RRU 3 , 0 DRRU 0 , - 7 NEXT n 

5 3 0 I F Z/SmINT < 1 / 2 1 THEN I N K I 
? - " A L u » n . l ) > FOR n =0 TO 1 PL 
OT 1 6 3 + 2 + r. . 1 3 8 + 2 + n DRRU 1 7 - 4 + n , 
O DRRU 0 , 2 0 - 4 + n DRRU - 1 7 + 4 + n . O 

DRRU O . - 2 0 + 4 *n NEXT N P R I N T 
RT 3 , 2 1 , INK 7 , B R I G H T l . C H R » 11 
4 4 + I 4 RND URL U » I I , 2 I > 2 ) 1 

5 9 0 INK 8 I F u $ l 2 + 2 5 - ' 5 0 RND 2 
• 1 0 0 1 . 1 i r " 1 " THEN PLOT 3 8 + 2 + i UAL 
U * < X > RND URL u * < 2 ) < 1 0 0 1 . 1 0 0 + « y 

RL U * U ' RNC' URL U 1 C > 10O> DRR 

4 9 5 L E T a > I N T ( R N D + 5 0 * + 7 6 I F U 
1 i i . 3 > < ) " " T H E N GO TO 4 9 5 

4 9 7 LET u $ < » , 3 > = " 2 " NEXT O 
4 9 9 R A N D O M I Z E U5R 6 0 0 0 0 RANOOM 

I Z E U S R 6 O 0 5 9 
5 0 0 OUER O INK 7 - ( u * <2 , 31 » " 6 " 

RND t = 0 i C L S FOR n i 1 9 TO 2 1 
P R I N T RT n O, INK NEXT n 

5 0 2 P R I N T RT 2 0 , 0 . I N K 1 , PRPER 
e " S A N G R E . " . B R I G H T 1 , I N K 2 , t . $ 

( TO S > , I N K 5 , fc § ' TO 1 2 - i > I F 
f i ü T H E N P R I N T RT 2 0 . 2 9 , INK 4 
PRPER 6 , " M " , R T 2 1 , 2 9 ; ' V 

5 0 4 I F c = l T H E N P R I N T RT 2 0 , 2 6 , 
I N K 3 . PRPER 6 , " K " . R T 2 1 . 2 6 , " L " 
5 1 0 INK 6 PLOT 0 , 2 4 DRRU 0 , 1 5 

1 DRRU 2 5 5 . 0 DRRU O , - 1 5 1 
5 1 1 I F u $ < 2 , 3 1 i " 5 " OR O S < Z , 3 ) = " 

6 " T H E N GO TO 5 1 5 
5 1 2 INK 6 PLOT 0 , 2 4 DRRU 5 6 . 1 

0 4 DRRU 1 4 3 , 0 DRRU 5 6 . - 1 0 4 OU 
EP O PLOT 5 6 , 1 7 5 DRRU 0 , - 4 7 D 
RRU 1 4 3 , 0 DRRU O , 4 7 OUER 1 

5 1 5 I F URL U * * Z , Í I = 4 T H E N GO TO 
5 3 5 
5 2 0 I F URL u l i ; , 1 ) > =3 T H E N PLOT 
2 9 , 7 6 DRRU 0 , 4 2 DRRU 1 1 , 1 3 D 

RRU 0 . - 3 5 DRRU - 1 1 , - 2 0 P R I N T R 
T Í O 4 , I N K 1 . OUER 0 , " " , A T 1 1 , 
4 LOT 4 0 . 9 8 ORRU - 1 1 , 0 R 

53ÍT ~ I > U A L u t I Z . l l <>2 THEN PLOT 
2 2 7 . 7 6 DRRU 0 , 4 2 DRRU - 1 1 , 1 3 
DRRU 0 . - 3 5 DRRU 1 1 . - 2 0 P R I N T 

RT 1 0 , 2 7 , I N K 1 , OUER 0 , " " , R T 1 
1 2 7 . " PLOT 2 1 5 , 9 8 DRRU 1 1 , 0 

REM 
5 3 5 I F URL u $ ( Z . 2 > ¡ > 4 TMEN GO TO 551 
5 4 0 I F URL U t ( Z . 2 > <>2 TMEN PLOT 
1 1 - 5 , 1 2 8 DRRU 1 9 , 0 DRRU 0 - 2 4 

I>AAU - 1 9 , 0 DRAU P R I N T RT 
5 , 1 5 . I N K 7 . " " P R I N T RT 4 , 1 3 

. I N K O . " " REM 
5 5 0 I F URL U » I I ,¿> . =2 TMEN I N K 

7 PLOT 1 1 1 , 2 4 DRRU 0 , 4 0 DRRU 
3 3 , 0 DRRU 0 . - 4 0 P R I N T RT 1 3 14 

I N K o . " REM a á s H K 
5 5 5 I F l í J U . 3 ) * " 5 " Ü R u I . ; . 3» = " 

U 0 , - 2 0 DRRU - 6 , - 4 DRRU 1 5 , 0 
DRRU - 6 . 4 DRRU 0 , 3 0 DRRU - 2 . 0 

DRRU - 1 . - 1 0 DRRU - 8 , 4 DRRU O , 
3 DRRU 2 , 0 DRRU O . - 3 DRRU 8 . -
3 DRRU 8 . 4 DRRU O . 3 DRRU 2 , 0 

DRRU 0 , - 3 ORRU - 8 , - 4 
6 2 6 I F URL u | U , 1( < = 2 OP U H Z . 2 

> = 1 " TMEN GO TO 6 3 3 
6 2 8 FOR n = 8 TO 13 P R I N T RT n , 2 

4 . N E X T n INK, 6 
6 3 0 PLOT 2 3 0 . 7 0 DRRU - 2 5 . 0 DR 

RU - 6 . 1 2 DRRU 0 , 1 0 DRRU - 5 , 1 2 
DRRU 0 , - 1 4 DRRU - 3 , 9 DRRU 0 , 1 

2 DRRU 1 0 . 0 DRRU 2 0 . 2 5 
6 3 2 DRRU - 2 0 . - 3 0 DRRU 7 . - 1 4 D 

RRU 2 0 . 3 5 DRRU 0 , - 3 5 DRRU 2 , - 4 
DRRU 0 . - 1 8 DRRU 0 , 1 7 ORRU - 2 

5 , 0 DRRU 0 , - 1 7 
6 4 0 I F URL U * C , 1 ) « 1 RND URL U t 

< Z , 2 i í 3 TMEN FOR n = 8 T O 12 P R I N 
T RT r * , 3 . " " NEXT n I N K 6 P 
LOT 4 1 , 7 2 DRRU 6 , 1 2 DRRU 0 . 4 0 

DRRU - 3 , 8 DRRU - 3 , - 1 6 DRRU 0 
- 4 4 DRRU - 1 5 . 0 DRRU 0 , 4 5 DRRU 

1 5 , 0 DRRU 3 , 5 DRRU 0 , - 3 0 DRR 
U 0 , 3 0 DRRU 2 . S DRRU - 3 , 8 DRR 
U - 1 5 , O DRRU - 3 , - 1 6 

7 5 0 I F u » ( Z , 3 » < > " 0 " TMEN GO TO 
7 5 5 

7 5 2 I N K 7 FOR m i TO 1 1 P R I N T 
RT n . 4 , " NEXT n FOR n = 

2 TO 6 P R I N T RT n , 4 , I N K 6 ; " " , 
RT f i + 5 . 3 , " " NEXT n P R I N T RT O 
, 5 , I N K O, " 

7 5 4 PLOT 5 6 , 7 9 FOR n = 1 TO 6 D 
RRU 0 . 3 ORRU 3 , 6 DRRU - 2 4 , 0 D 
RRU - 3 , - 6 DRRU 0 , - 8 DRRU 2 5 . 0 

DRRU 0 , 8 DRRU 2 , 6 NEXT n : I N K 
6 DPRU 0 . - 3 6 DRRU - 1 6 , - 4 9 
7 5 5 I F 7 > 1 0 0 TMEN GO TO 7 5 9 
7 5 6 I F u « C Z + 2 5 , 3 ) • " « " TMEN I N K 

6 PLOT 4 8 , 2 4 DRRU 4 , 2 3 I N K 7 
DRRU - 3 6 . 0 DRRU 0 , - 8 . DRRU 3 1 , 

0 DRRU OUER 0 , - 3 1 , 0 DRRU - 4 , - 7 
DRRU 3 4 , 0 P R I N T RT 1 8 , 1 , INK 

^ 5 8 I F URL y « ( Z + 2 5 ) / 2 r I N T (URL 
U » » Z + 2 5 ) / 2 i T H E N INK ( 6 - U R L U I ( Z 
. 2 ) ) PLOT 1 0 1 , 1 4 5 DRRU 2 . 3 DR 

9 MICROHOBBY 



WPROGRAMAS MICROHOBBY 

RU - 7 , 8 DRRU - 7 , - 8 DRRU 2 . - 8 
Dft f iU 5 , - 4 DRAU 5 , 4 PLOT 1 0 7 , 1 3 
8 DRRU - 2 4 , 2 8 PLOT 8 5 , 1 3 8 ORA 
U 2 4 , 2 8 

8 0 0 I F 2 = 1 AND d=C THEN PLOT 6 0 
, 1 0 8 DRAU 0 , - 5 DRRU 5 . - 3 : DRAU 

2 5 , 3 ORRU 0 , 3 DRAU - 2 S . 3 ; ORA 
U - 5 , - 3 DRAU 0 , - 3 ORRU 5 , - 3 O 
RRU 2 5 . 3 . P R I N T RT 8 , 8 , OUER 1 , " 

W i HT 7 , & ; 5 K 
8 0 2 i r 2 = 1 2 3 THEN P R I N T RT 1 3 , 1 

FOR n a 14 TO 1 8 P R I N T 
RT n , J I , " t L " NEXT n 
3 0 4 i r u * ( z . 3 l • " 3 " OR u J 12 , 3 ) = " 

5 " TMCN P R I N T RT 1 6 , 2 7 ; INK 5 , 8 
RIGHT 1 , " K " , A T 1 7 , 2 7 ; " i " 

0 1 0 I F z « f THEN FOR n = 9 TO 1 2 : 
P R I N T RT r> , 1 4 : 11 " NEXT n : P R I 
NT RT 1 0 , 1 5 , INK 5 ; B R I G H T 1 . " H " 
) R T 1 1 , 1 5 ; " L " P R I N T RT C , 0 , FCA 
SH 1 ; " ENCONTRASTE LR CRUZ. YR P 
UEDES ENFRENTRRTE CON DRACO. SUE 
R T E ' , " 

AND RTTR < y , x 
2 0 0 0 LET x i X 

v-
I F RTTR < y . x 

LET Z i Z - 1 6 o 

8 1 2 i r ZmC THEN r O R f l * l TO 1 2 : 
BEEP . 0 5 , f> : NEXT n : PAUSE 0 PRU 
SE 0 LET r = 0 RRNDOMIZE USR 6 0 0 
5 9 GO TO 5 0 0 

9 0 0 OUER 1 INK 7 P R I N T RT y , X 
, INK 8 , C M R t f b • 1 - ( 2 RND b = l S 0 ) J 
•RT y - l , X , C H R » b : I F U » ( Z , 3 ) * " 2 " 
TMEN P R I N T RT v . h , INK S , " * » " 

1 0 0 5 I F I N K E Y * « " p - RNO RTTR ( y , x 
+ 1 ) < > 6 THEN GO SU8 2 0 0 0 LET X= x 
+1 P R I N T INK 8 , R T y , x ; " D " , A T y -
1 , L E T b = 1 4 6 I F R T T 6 ( y , x 
) i l THEN LET x = 5 L E T Z * Z + 1 GO 
TO 5 0 0 
1 0 1 0 i r I N K E Y í s - O 1 

- 1 ) < > 6 THEN GO SUB 2 0 0 0 LET 
- 1 : P R I N T INK 8 ; R T 
1 , x ; " 9 " LET b s 1 4 4 
> • 1 T f iEN LET X = 2 6 

TO 5 0 0 
1 0 2 0 I F I N K E Y » = " q - RND RTTR t y - 1 
, x ) < > 6 THEN GO SUB 2 0 O 0 LET u=y 
- 1 P R I N T RT y , x ; INK B ; " F " . A + y 
- 1 . x , " S " LET b > 1 5 0 I F RTTR < y -
1 , X ) = 0 THEN LET y a 1 7 : LET X « X + ( 4 
- X RND X < 9 ) LET Z «Z - 5 - í 2 0 RND X 
<9> GO TO 5 0 0 
1 0 3 0 I F I N K E Y S = " a " RND RTTR Cy + 1 
, x ) < > 6 THEN GO SUB 2 0 0 0 LET y « y 
• 1 P R I N T RT y , X , INK e , "£" ; f l f y 
- 1 , x ; " C " LET b * 1 4 8 I F R t T R ( y , 
x ) = 0 THEN LET y = 6 - ( 4 RND x < 8 > L 
ET x »x + ( 7 - x RND x <8 1 LET z * 2 + 5 + 
120 RND x < 8 ) GO TO 5 0 0 
1 0 4 0 I F I N K E Y » * " » " THEN i r C * 1 T 
HEN I F u t C , 3 ) = " " OR U * < 2 , 3 > = " 6 
" THEN LET C>0 P R I N T RT 2 0 , 2 6 ; 
INK 6 , OUER 0 ; " B " , R T 2 1 , 2 6 . " É " , A 
T 1 6 , 2 7 , INK 5 , BR IGHT 1 ; " K " AT 
1 7 , 2 7 ; " W " RRNOOMIZe USR 6 0 1 2 0 
LET U J ( 2 i <Z> < TO S ) t ( " 3 " RND 

= - " U ( " 5 " RND O t ( Z , 3 > • " 6 

í T H E N P R I N T I 
NK 8 ; RT v , h ; " j " . LET v s v • 1 - ( 2 RN 
D v < v RND RND + 3 > 1) - <4 RND v > 2 0 ) 

LET h » h - l + < 2 RND X>h> P R I N T RT 
v . h ; INK 8,'J" I F x a h RND y - v 

THEN GO TO 3 0 0 0 
1 1 2 0 I F ( j O THEN I F x » y = ¿ 4 2 THEN 

i r u f ( Z , 3 ) = " 3 " OR u » < Z , 3 < « " 5 " T 
HEN LET c = 1 RRNDOMIZE USR 6 0 1 2 0 

P R I N T RT 1 6 , 2 7 ; OUER 0 , " " . R T 
1 7 . 2 7 , " " , R T 2 0 , 2 6 , I N K 3 , PAPER 

« ( 2 ) 7 TO 2> + i " 6 " »ND U » 1 Z , 3 ) i " 5 " 
) LET d » c f + ( u » (Z , 3 ) * - , 6- 7 > 
1 1 3 0 i r d : o t h e n i r r«0 t m e n i r 
x »u » 8 1 THEN GO TO 5 0 0 0 
1 9 9 0 GO TO 1 0 0 0 

INK 8 ; C H R ( <b 
• 1 , x , C H R » 

GO TO 1 0 0 0 
2 0 0 0 P R I N T RT y ,X » 
• 1 - ( £ RND b = 150> * ,RT y . 
b . RETURN 
3 0 0 0 RRNDOMIZE USR 6 0 1 2 0 RRNDOM 
I Z E U5R 6 0 0 0 0 LET v « l LET h > l 

LET S = £ - l GO TO 5 0 0 + ( 3 0 0 0 RND 
i =01 
3 5 0 0 P R I N T RT 0 , 0 . FLASH 1 ; " TER 
M I N A S T E TU M I S I O N Y SERRS UN URM 
P I R O MRS EN EL MUNDO DE LAS T I N 
I E B L R S . M I l f c M i i a a S 
3 5 i c i f c o d e i N K É ' f S í - i i T m e n g o 
TO 3 5 1 0 
3 5 2 0 GO TO 1 0 0 
4 0 0 0 P R I N T RT 18 , 0 , ™ 

RT 1 9 , 0 
. INK 0 , a * t TO 3 2 ) LET a » = a * ( 3 3 

TO ) P R I N T RT 2 0 , 0 , PRPER 5 , , 
FOR n = 0 TO 3 1 P R I N T RT 19 , r i , O 

UER 1. INK 7 , " " , PRPER 5 , " " 8 
EEP . 0 8 5 , 9 NEXT n RRNDOMIZE US 
R 3 5 8 2 NEXT a 
4 0 0 5 P R I N T RT 19 , O, ' _ _ _ _ 

1 7 - X P R I N 
T RT 1 9 , 0 , PRPER 0 , , PAPER 5 . , 
RRNDOMIZE USR 3 5 8 2 NEXT n 
4 0 1 0 I F I N K E Y | a " " TMEN GO TO 4 0 1 O 
4 0 2 0 RRNDOMIZE U3R 6 0 O 0 0 RETURN 

6 . " K " . AT 2 1 . 2 6 ; " L ' L E T US IZ ) >u 

5 0 0 0 P R I N T AT 1 2 , 1 1 , OUER 1 . M••, 
RT 1 3 , 1 1 , " U " ; BEEP 1 , 7 
5 O 5 0 rOR r . « 8 TO 17 P R I N T AT ft - 1 
. 9 . OUER O , " " , A T O , 9 , " i " ; R T n + 1 
9 . - M " RRNDOMIZE USR 6 0 1 2 0 N E / 

t n 
5 0 6 0 FOR n » 1 TO 15 RRNDOMIZE US 
R 6 0 1 2 0 RANDOHIZE P R I N T AT 17 
, 9 . OUER l . C M R * < 3 2 + R N D » 9 9 > , R T 1 

S , 9 , C M R $ ( 3 2 +RHC * 9 9 ) NEXT n 
5 0 7 0 RRNDOMIZE USR 6 0 0 0 0 P R I N T 
AT 2 , O ; r L A S M l . POR F I N . C0N5C 
G U I S T E ACABAR CON LR M A L D I C I O N D 
EL C A S T I L L O DE " , . . " D P A C O, 
" , P R I N T ' " ' P U L S A E N T 
E P . " 
SOSO I F INKCY $ = " " TMEN GO TO 5 0 8 
O 
5 0 9 0 GO TO 1 0 0 

Si tienes un S P ^ . . . EL T R I T O W « W e a I 
es su 

CARACTERISTICAS: 
Alta velocidad en localización y transferencia de datos 

(2 a 8 segundos en carga). 
INTERFACE incorporado, es posible la conexión 

con otra unidad, duplicando su capacidad. 
Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8 

(HITACHI-MAXELL) doble cara. 
100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 

2.5 K Bytes por sector. 
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum 

Fichero de Datos Basic y Código Máquina 

Distribuido pon 
P R O 0 N . S A 2 g 0 0 1 M a dr id 

La unidad de Disco ^ ^ ^ 
que multiplica la capacidad, 
velocidad y fuerza de 
tu Spectrum* (16K. 48K. Plus). 
¡Y transfiere tus programas 
de Cassette a Disco! 

'Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited 



• 



Rescate en el corazón de la jungla » Ocean » Arcade 

Si te gustan las emo-
ciones fuertes y estás dis-
puesto a enfrenta*te tú 
solo a todo un ejército, no 
lo dudes, Rambo te ofre-
cerá toda la acción y ex-
citación que puedas de-
sear. 

Realizar un programa 
basado en el argu-
mento de una pelícu-

la que ha obtenido un gran 
nivel de aceptación entre el 
publico, supone el tener un 
éxito casi asegurado. Si. 
además, ese programa está 
bien realizado, posee unos 
buenos gráficos y ofrece 
una gran dosis de emoción, 
entonces podemos asegu-
rar que se convertirá en una 
auténtica estrella. 

Este es el caso de Rambo, 
un juego que está destinado 
a ser un verdadero número 
uno en todas las listas de 
éxitos. 

La acción se desarrolla en 
Vietnam, en un campamento 
de prisioneros situado en 
pleno corazón de la jungla. 
Rambo, un veterano guerri-
llero, es encomendado para 
realizar una peligrosa mi-
sión: adentrarse en el cam-
pamento y obtener pruebas 
fotográficas de que allí se 
encuentran prisioneros va-
rios soldados americanos y, 
posteriormente, dirigirse 
hacia el Norte donde un he-
licóptero le llevará de vuelta 
a los Estados Unidos. Las 
órdenes del Coronel Traut-
man son absolutamente 
concisas: «Nunca dispares 
al enemigo y bajo ningún 
concepto intentes llevar a 
cabo un rescate». 

Las cosas sobre el papel 
resultaban bastante claras. 
Pero cuando Rambo consi-

gue penetrar en el campa-
mento y descubre que 
Banks, un antiguo amigo y 
compañero de guerra, se 
encuentra atrapado por los 
vietnamitas, esperando ata-
do a una cruz que le llegue la 
muerte, a Rambo se le plan-
tea un gran dilema: cumplir 
estrictamente la misión o 
rescatar a Banks y al resto 
de los prisioneros. 

Rambo es consciente de 
los problemas que se le 

pueden presentar. Enfren-
tarse a un campamento en-
tero plagado de enemigos, 
no va a resultarle una tarea 
fácil; pero huir para salvar 
su propia vida le parece una 
traición, una cobardía. 

La suerte está echada, la 
decisión ya ha sido tomada: 
Rambo intentará con todos 
los medios a su alcance li-
berar a sus compañeros. 

A partir de este momento, 
todo va a cambiar para él. En 

el campamento se ha dado 
la alarma y rápidamente co-
mienzan a aparecer solda-
dos por todas partes Ram-
bo, que hasta ahora tan solo 
había utilizado su machete 
para no llamar demasiado la 
atención, se ve obligado a 
utilizar otras armas más 
contundentes como metra-
lletas y granadas. Pero debi-
do al gran número de vietna-
mitas y a los violentos com-
bates que debe afrontar, ca- < 

12 MICROHOBBY 



da vez le van quedando me-
nos energías y la munición 
se le va agotando poco a po-
co. Deberá llegar lo antes 
posible hasta el helicóptero 
para regresar al campamen-

es Rambo y tú eres tu. Ten-
drás que reconocer que hay 
una pequeña diferencia. Pe-
ro estamos seguros de que 
con un poco de entrena-
miento y unas cuantas se-
siones diarias de pesas, ar-
tes marciales, ejercicios de 
tiro y defensa personal, 
acompañado todo ello con 
una dieta equilibrada y un 
agua ligera, no te costará eí 
más minimo esfuerzo aca-
bar con un puñado de viet-
namitas armados hasta los 
dientes, 

Aún asi nos vemos en la 
obligación moral de advertir 
que si lo que te gusta es lle-
var una vida pacifica, en ple-
na armonía con la naturale-
za y sus bellascriaturas. y vi-
vir en un mundo donde rei-
nan la paz y el amor, enton-
ces, definitivamente, este no 
será tu juego favorito. 

Pero en fin, pensad que 
sólo se trata de eso, de un 
juego, y además, de lo más 
emocionante y divertido de 
lo que podéis encontrar pa-
ra vuestro ordenador 
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ASTROCLONE • Hewsori Consultants » Arcade 

UN COMBATE 
TIERRA-AIRE 

u m c i m i h 

Seguro que en algunas 
ocasiones has pensado 

que a ciertos programas de 
naves espaciales no les ven-
dría mal la acción que le po-
dría añadir el tener que 
mantener, de vez en cuando, 
una dura pelea cuerpo a 
cuerpo. O viceversa, es de-
cir, que otras veces te apete-
cería, después de salir victo-
rioso de un combate, el 
montarte en un cohete y salir 

fase de estrategia, fase de 
combate espacial y fase de 
combate en tierra. Pero an-
tes de pasar a explicar en 
qué consiste cada una de 
ellas, veamos en que con-
siste el objetivo principal del 
juego. 

Tu controlas al astro-clo-
ne, un sofisticado robot que 
ha sido realizado tomando 
lo mejor de cada uno de los 
quince más valerosos gue-
rreros de la tierra, y con él 
debes atacar a las fuerzas 
Seiddab con el fin de obte-
ner el control de los secto-
res del espacio que se en-
cuentran bajo su poder. 

Para ello primero debes 
planear la estrategia que vas 
a desarrollar en el juego y 
que será la clave del éxito o 
de la derrota. Después de-
berás salir a bordo de tu na-
ve e intentar destruir a todos 
los cruceros enemigos para, 
posteriormente, atacar su 
base central directamente 
con tu clon. 

Antes de acabar nos gus-
taría comentaros que este 
programa ha sido realizado 

a dar una pequeña vuelta 
por la galaxia. 

Pues ya se ha realizado un 
programa que combina am-
bos ingredientes: Astroclo-
ne. 

El juego está dividido en 
tres fases fundamentales: 
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sultán bastante complica-
dos y hace falta algo más 
que habilidad para conse-
guir completarlos. 

Sin embargo, y a pesar de 
su dificultad, Astroclone es 
un juego con el que podrás 
pasar largas tardes de en-
tretenimiento. 

- + i 

por Hewson Consultants, y 
si estáis un poco enterados 
de como hacen las cosas en 
esta casa, sabréis que sus 
juegos no se caracterizan 
precisamente por su senci-
llez y facilidad de manejo, si-
no que por el contrario re-

RIDDLER'S DEN • Electric Dreams . Arcade 

EN BUSCA DEL DIOS 
GREGOGO 
l ^ ^ u é s i m P á t i c o e'efanti-
I V i l to!, iy qué fácil de ju-
gar! Exclamas nada más 
cargar por primera vez este 
Riddler's Den. Pero cuando 
llevas diez minutos jugando 
con él, empiezas a darte 
cuenta de que no todo es tan 
sencillo como parece en un 
principio. Cuando has dado 
algunas vueltas con el gra-
cioso Trunkie - e l hombre-
elefante protagonista de la 
historia-, por las pantallas 
pasando alegremente de 
una a otra, todo parece un 
juego de niños. Perocuando 
tienes que volver a comen-
zar varias veces y te van em-
pezando a sonar los lugares 
en los que estás y comprue-
bas, muy a tu pesar, que en 
realidad lo que ocurre es 
que no eres capaz de llegar 
a sitios diferentes, entonces 
es cuando empiezas a to-
marte las cosas en serio. 

Bueno, tampoco os creáis 
que resulta un juego imposi-
ble, pero si hay que dar bas-
tantes vueltas e ir probando 
la utilidad de cada uno de 
los objetos que vas encon-
trando antes de que las co-
sas vayan tomando forma y 
veas un poco más claro y 
cercano el final del juego. 
Este consiste en localizar el 
Gran Dios Dorado Gregogo, 
que si ya sólo el nombre re-
sulta complicado, imagina-
ros cómo puede ser el dar 
con él. 

En cuanto a los demás 
pormenores det programa, 
pues más o menos os los 
podéis imaginar. Se trata de 
un arcade en el más estricto 
sentido de ta palabra, con 

r .nmu:r .s 
m;i\ 

sus distintas pantallas que 
recorrer, sus objetos que re-
coger. sus puertas que abrir 
y su misión que cumplir. Y si 
miráis un poco detenida-
mente las fotografías veréis 
como los gráficos son bas-
tante aparentes, resultones. 
simpáticos, pero bueno, 
tampoco excesivamente 
maravillosos. 

En resumen, que Riddler's 
Den es un buen arcade, di-
vertido y ligeramente com-
plicadillo, pero que no cree-
mos que pase a la historia 
del software. 



CHIMERA • Firebird • Arcade 

UNA MISION IMPOSIBLE 

La casa de software britá-
nica Firebird, ha lanza-

do en las últimas fechas una 
colección de títulos bajo el 
nombre de Super Silver, en 
la cual se reúnen una serie 
de juegos que aunque no 
están destinados a ser unas 
grandes superproduccio-
nes, presentan por regla ge-
neral una calidad bastante 
aceptable, además de tener 
un precio muy reducido (al 
menos en Inglaterra). 

De entre todos ellos qui-
zás Chimera sea uno de los 
más sobresalientes. Se trata 
de un arcade tridimensional 
en el que controlamos un ro-
bot teledirigido a través de 
un complicado laberinto. 

r H 
o • • pj 

"^TjBSSTv H ü & a r 3 

. ¡. • - -i 
• K 4 e xtjm M v r r — 

La misión consiste en 
descubrir el mecanismo de 
autodestrucción de la nave 
en la cual nos encontramos, 
activarlo y tratar de escapar 
antes de la explosión. 

Como siempre, para llegar 
a realizar el objetivo final de-
beremos enfrentarnos pre-
viamente a gran cantidad de 
peligros y enemigos, asi co-
mo ir recogiendo los distin-
tos objetos que nos encon-
tremos y que nos servirán 
para que en posteriores 
ocasiones podamos romper 
algunas barreras o acabar 
con algún atacante. Todo 
esto debe realizarse antes 
de que se nos agoten las re-
servas de agua y comida 
que llevamos inicialmente, y 
que podremos ir reponien-
do gracias a las pequeñas 
cantidades que se encuen-
tran repartidas por toda la 
nave. 

Los gráficos, a pesar de 
que son bastante similares 
entre si en todas las panta-
llas. son aceptables, debido 
principalmente a la gran va-
riedad de colorido que se 
presenta y al logrado efecto 
de tridimensionalidad. Sin 
embargo, el movimiento del 
robot resulta bastante com-
plicado en un principio y se 
tarda algún tiempo en ha-
cerse con el dominio de los 
controles, e incluso des-
pués de esto, resulta bas-
tante incómodo a la hora de 
maniobrar. 

Por otro lado uno de los 
detalles más curiosos de 
Chimera es la sonoridad, la 
cual está amenizada con al-
gunos efectos muy logrados 
como los gritos del robot al 
ser destruido o la presenta-
ción hablada del inicio. 

s- r 
• - -i 
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INICIACION 

EL SONIDO EN EL 128K 
Rolael PRADES 

Por fin los me lómanos p o d r á n disfrutar con el nuevo Z X 
Spectrum 1 2 8 y su interface M I D I , de las inolvidables 
sinfonías de Beethoven o de la más reciente música 
«tecno», a base de sintetizadores electrónicos. 

El nuevo generador de sonidos pro-
gramable (PSG) que incorpora el I2X. 
amplía las ya conocidas posibilidades 
musicales del Spectrum gracias a sus 
tres canales de sonido independientes, 
pudiendo componer melodías polifó-
nicas o controlar cualquier sintetizador 
o batería electrónica que lleve el Ínter-
face standard M I D I (Musical Instru-
nient Digital Interface). 

Otra de las mejoras reside en la gene-
ración del sonido a través del propio te-
levisor. pudiendo de esta manera con-
trolar su volumen. Si se ut i l i /a con un 
monitor que no tenga entrada de au-
dio. se podrá conectar la salida de gra-
bación " M I C " a la entrada de un ampli-
ficador y de esta manera, escuchar las 
melodías y.sonidos generados, ya que 
el altavoz del Spectrum h;t sido supri-
mido. 

I:.l número de comandos que contro-
lan la generación de sonidos son dos: 

BEEP 
PLAV 

Comando «Play» 

La información correspondiente a 
cada canal (frecuencia, duración, volu-
men,...), debe estar asignada en varia-
bles alfa'numérícas; por tanto, debere-
mos establecer el contenido de estas 
variables (máximo tres) antes de ta eje-
cución del comando "PLAY" . 

1 'ara generar eI sonido p<>dremos u t i-
l i /ar el comando "PLAY" de tres ma-
neras, dependiendo del número de ca-
nales elegidos. Veamos unos ejemplos: 

a) Sonido únicamente por el canal 
"A"* 

PLAY aS 
PLAY z$ 

b) Idem por los canales " A " y "IV 

PLAY aS.bS 
PLAY k$,j$ 

c t t D t t 
\ds ES 

« SOS II NIDO 

$ BE MOl 

Fig. 1. Correspondencia de notas. 

formación puede ir seguida, separada 
por blancos o en líneas diferentes para 
una mayor comprensión, ya que el co-
mando " l ' L A Y " ignora los caracteres 
ASCII "ESPACIO" (32 decimal) y 
" I .NTl l<" (13 decimal). Las siguientes 
asignaciones son interpretadas de ta 
misma manera por el comando 
"PLAY". 

L! primero es conocido por la mayo-
ría de los usuarios ya que se uti i i /a de la 
misma manera que en el Spectrum 
normal o plus; no obstante, se puede 
consultar las páginas 25S a 266 del cur-
so de BASIC publicado en esta revista, 
donde encontraréis una amplia infor-
mación al respecto. 

El segundo comando controla los 
tres canales de sonido y la generación 
de efectos especiales. 

Idem por los tres canales "A" , - i r LET a $ = " M 8 0 0 b g a d " 
y " C": LET a$="M8 OObgad" 

LET a$="M8 
PLAY a$,b$,cS 0 0 
PLAY n$,f$.dS bgad" 

Para realizar la asignación de cade-
nas se utiliza el comando "LE l ". La 
longitud de las mismas es variable, de-
pendiendo de la cantidad de informa-
ción que se envía a los canales. La in-

Tipos de comando 

Los comandos que se puedan enviar 
al generador de sonidos son diversos. 

o c T A V * 

ISCAl» INFERIOR 

d e 9 a b 

I S C A l A iUM IIOR 

C 

D 

d 

E I F G 

v r 
A 

a 

B 

b 

¡ S C A I A I N F E R I O R 

c D £ F 
* * B 

i S C A i A SUPERIOR 

O < T » t i 

c 

A 

Fig. 2. Solapa de octavas. 
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deberemos sumar los códigos " i " y "8". 

desde la selección del canal hasta el 
cambio do programación de un sinleti-
/.ador conectado al inierfacc M I D I ; ca-
da uno de ellos liene una sigla que lo 
identifica durante la programación, asi-
mismo. existen una serie de símbolos 
que hacen referencia a los silencios, li-
gaduras. repetición de ñolas, ele. Un tas 
labias I y II se indican las siglas corres-
pondientes a cada uno de los coman-
dos o símbolos. 

Selección de canal 

Aunque por dcl'cclo se encuentran 
seleccionados los ires canales como ge-
neradores de tono, puede programarse 
que uno o varios sean de raido (me/cta 
de varias frecuencias) o por el contra-
rio, una mezcla de lono y ruido. 

Para su selección se utiliza el coman-
do "M" , el cual debe ir seguido por un 
código que se oblicué por la suma de 
los números asociados a los canales 
afectados, según la siguiente tabla: 

TONO RUIDO 
A 1 8 

B 2 16 

C 4 32 

LET a$="M9 

Para programar los tres canales co-
mo generadores de ruido, deberemos 
sumar en este caso los códigos "8". "16" 
y "32" aunque la gama más amplia de 
frecuencias de ruido es generada por el 
canal "A". 

LET a$="M56 

Frecuencia 

Las ñolas musicales vienen determi-
nadas por su frecuencia, para progra-
marlas se utilizan unas siglas normali-
zadas y que se relacionan a continua-
ción: 

NOTA SIGLA 

DO C 
RE D 
MI E 
FA F 
SOL G 
LA A 

SI B 

Ejemplo: 

LET n$="CDGFEDFAGB" 
PLAY n$ 

Añadiendo el símbolo # (sostenido) 
a una nota se le aumenta su valor tonal 
y, porel contrario, el símbolo $(bemol) 
lo disminuye. Estas notas se correspon-
den con las léelas negras de un piano; 
ver la llgura " I " . 

Por defecto se encuentra selecciona-
da la octava "5" que se corresponde con 
la escala central de un piano, pero po-
demos elegir entre los valores " 0 " a "8" 
con el comando "0" (octave). 

Ejemplos: 

LET t$="03CDEFGAB" 
PLAY t$ 
LET u$="07COEFGAB" 
PLAY u$ 

Cada código "octave" abarca dos es-
calas; al manejar la inferior se utilizan 
letras minúsculas (c a b) mientras que 
en la superior son las mayúsculas (C a 
B), como en los ejemplos anteriores. 

Las octavas se solapan, de manera 
que un mismo tono podrá ser generado 
con la escala superior de una octava o 
con la inferior de la siguiente. Para 
comprenderlo mejor observe la figura 

Ejcni pío: 

LET p$="04BAGFED" 
PLAY p$ 
LET p$="05bagfed" 
PLAY p$ 

Los mismos tonos son ejecutados 
desde dos octavas diferentes. 

TABLA 

COMANDOS 
M Selección del canal 

0 Selección de octava 

a-g Notas (escala inferior) 

A-G Notas (escala superior) 
1-12 Duración de las notas 

V Volumen 

T Velocidad de ejecución 

H 
Interrumpe la repetición 
indefinida 

W Selección de envolvente 

X Longitud de ta envolvente 

u Canales afectados por el 
generador de envolventes 

Y Habilita la salida MIDI 

Z 
Cambia la programación 
del sintetizador o batería 

N Separador de comandos 

TABLA II 

Es decir, que si deseamos que el ca-
nal "A " sea una mezcla de tono v ruido. 

donde las mismas notas son ejecutadas 
en dos octavas diferentes. 

S / M B O I O S 

u Sostenido 

$ Bemol 

& Silencios 
— Ligaduras 

O Repetición de notas 

i i Comentarios 
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Este mes: 

DISEÑA TUS PROPIAS 
PANTALLAS/ HAZ LA 

MUSICA QUE TE GUSTE 
Y DIVIERTETE 

JUGANDO CON 
O 

Te ofrece algo realmente sabroso: 

Drawer 
El mejor y más completo programa para 
diseñar pantallas. Los potentes comandos 
que posee transforman la tarea en un 
apasionante juego. 
• Dos rejillas guía (color y B/N). 
• 20 tramas de relleno predefinidas o 

diseñadas por ti mismo. 
• Ampliación de gráficos (8 y 16 

aumentos). 
• Trazo automático de líneas y círculos. 
• Almacén temporal de pantallas. 
• 10 velocidades de desplazamiento. 
• Modos, texto y gráficos definidos. 

Synsound 
Transforma tu ordenador en un auténtico 
sintetizador de sonidos. Podrás componer 
hasta 7 melodías y ejecutarlas en 
combinación con cualquiera de los efectos 
propios dej programa o, si lo prefieres, 
créalos tú mismo. 

Aliquid Simplex 
Completa tu experimento antes de que el 
incendio destruya tu laboratorio. 

Asteroids Atack 
Atravesar el espacio intergaláctico supone 
un alarde de habilidad propio del máx 
experimentado piloto. ¿Lo eres tú? 

Bailón Hooper 
Apropiarse de lo ajeno no suele resultar 
fácil, su dueño se pondrá «muy pesado». 

Blockpaint 
Con DRAWER es fácil pintar..., pero si tu 
monitor se rebela, las cosas se te pondrán 
muy difíciles. 

no lo encontrara en su kiosco, puede solicitarlo directamente a nuestra editorial: 
Paseo de la Castel lana, 268. Tel.: {91) 733 25 99. 28046 Madrid. 
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Rafael PRADES 

0 

n A «PASSWORD» EN EL INTERFACE BETA 
Cada día van siendo más 

las personas que almacenan 
datos confidenciales en un 
soporte magnético, desde la 
contabilidad casera hasta la 
nómina mecanizada de una 
empresa, pasando por un 
sinfín de aplicaciones. Por es-
te motivo el interface "BETA", 
cuando formatea un diskette. 
graba en la pista O (directo-
rio) una clave de acceso o 
PASSWORD. elegida por el 
usuario. 

La password está formada 
por una cadena de nueve ca-
racteres sin cuyo conoci-
miento no se puede acceder a 
ningún fichero, tanto en pro-
cesos de lectura como escri-
tura. proporcionando de esta 
manera una seguridad al pro-
gramador. 

Cuando se accede por pri-
mera vez al sistema operativo 
de disco, debemos teclear la 
password. ésta se almacena 
en nueve posiciones conse-
cutivas de memoria RAM 
(23814-23822) ; si tiene me-
nos de nueve caracteres, las 
posiciones de memoria co-
rrespondientes se rellenan 
con el carácter "32" (espa-
cio). 

Al realizar un acceso de 
lectura o escritura a un fiche-
ro, lo primero que hace el 
D O S. es comparar la pass-
word del diskette con la alma-
cenada en memoria; si ambas 
coinciden el proceso se reali-
za. si por el contrario no. de-
berá introducirse de nuevo. 
Es bastante difícil descubrir la 
clave de acceso ya que la 
cantidad de combinaciones 

posibles es bastante elevada 
(más de cuatro billones). 

Para una mayor protección 
puede realizar cualquiera de 
las siguientes sugerencias: 

a) Borrar después de cada 
acceso, la zona de memoria 
donde se almacena la pass-
word. Por ejemplo: 

10 FOR n = 238M tü 23822 
20 POKí n.0 
30 NEXT n 

b) Cambiar el contenido de 
una posición de memoria que 
si se altera, el D.O.S. retorna a 
la presentación, teniendo que 
introducir de nuevo la pass-
word. 

KM 23831,n 

donde «n» puede tener cual-
quier valor excepto 1 7 0 (AA 
en hexadecimal). 

c) Modificar con frecuen-
cia la password. con ayuda 
del comando "USR». Ejemplo: 

Deberán adoptarse tam-
bién, las siguientes precau-
ciones: 

- No anotar la password 
en un sitio visible. 

- Que no corresponda con 
el nombre de la persona 
ni con una fecha clave 
(cumpleaños, mes ac-
tual. etc.). 

- Que no siga unas reglas 
de formación fáciles de 
detectar. 

REORGANIZACION 
DE FICHEROS 

Cuando se graban ficheros 
en un diskette. éstos se alma-
cenan uno a continuación de 
otro como si de una cinta de 
cassette se tratara; anotando 
posteriormente en el directo-
rio los datos correspondien-
tes a pista, sector y longitud 
¿Pero qué ocurre si desea-
mos borrar un fichero con el 
comando "ERASE"? Pode-
mos distinguir dos casos. 

En el primero, que consiste 
en borrar el últimmo fichero, 
el D.O.S., elimina del directo-
río el nombre y aumenta la ca-
pacidad libre del diskette. No 
afecta a los ficheros borrados 
y tampoco es necesaria la 
reorganización del diskette 

Sin embargo cuando de-
seamos eliminar un fichero, 
que no es el último, se borra el 
nombre del directorio pero no 
aumenta la capacidad libre 
del diskette. La zona corres-
pondiente al fichero se reser-
va, por precaución, debido a 
que si se grabara a continua-
ción un programa mas largo 
machacaría parte o la totali-
dad del siguiente. 

Cuando son varios los fi-
cheros borrados es conve-
niente realizar una reorgani-
zación en el diskette para que 
aumente su capacidad libre, 
esta tarea se realiza con el co-
mando "MOVE" 

La reorganización consiste 
en grabar los ficheros activos 
uno a continuación de otro, 
sin dejar espacios libres entre 
ellos, tal como indica, de for-
ma esquemática, la figura ad-
junta. 

Otros sistemas operativos 
rellenan estas zonas libres 
con nuevos programas, aun-
que para ello tenga que dividir 
un fichero, si su longitud es 
elevada, en tantas partes co-
mo sea necesario. Los datos 
correspondientes al comien-
zo y longitud de cada bloque 
son anotadas en su directo-
rio. 

Estos sistemas tienen la 
ventaja de que su funciona-
miento es transparente para 
el usuario y en todo momento 
el diskette tiene disponible la 
totalidad de la zona libre; pero 
tienen el inconveniente de 
que retardan, en varios se-
gundos, cualquier operación 
de lectura de un fichero que 
esté franccionado. 

Para realizar la reorganiza-
ción, son necesarios 4 Kbytes 
libres de memoria RAM como 
área de trabajo, para el alma-
cenamiento temporal de da-
tos. 

RENOMBRAR 
FICHEROS 

Para cambiar el nombre a 
un fichero, tarea bastante fre-
cuente, no es necesario alma-
cenarlo en memoria y volverlo 
a salvar con otro nombre, sino 
simplemente acceder al di-
rectorio con el comando 
"NEW" y cambiar los datos 
correspondientes al nombre; 
por ejemplo: 

A > NiW "nuevo", "amiguo" 

Es necesario identificar si el 
fichero es BASIC, código má-
quina o archivo de datos. 

FICHERO 1 7 3 4 5 6 7 
» 

L I B R E 

f i c h e r o i 

s 
* t 

' 7 
/ • y ' 

s 
/ • 

Reorganización de ficheros. 
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HARDWARE r 
CONSTRUCCION DEL DISCO-ROM (y II) 
Primitivo de FRANCISCO 

En esta segunda parte tratamos sobre la construcción y puesta en funcionamiento del 
montaje, tras lo cual podremos disfrutar de este versátil periférico que colmará los gustos 
y necesidades de todo aquel que se anime a realizarlo. 

l ina ve/ so disponga del circuito im-
preso, procederemos a su montaje. Co-
mo siempre, aconsejamos comenzar sol-
dando las resistencias para luego utili-
zar el sobrante de los rabitos en los 
puentes que en total ascienden a vein-
ticinco. Ha sido imprescindible recu-
rrir a este número de puentes para evi-
tar el uso de un tarjeta de circuito im-
preso de doble cara que además de su 
mayor precio, también resulta mucho 
más laboriosa de realizar, por no decir 
imposible, para el aficionado medio 
que desee autoconstruirsela por los 
procedimientos opio-sensibles. Para 
facilitar esta labor incluimos el dibujo 
exacto del circuito impreso a tamaño 
real. 

Tras la realización de los puentes 
procederemos a la inserción del resto 
de los componentes: Circuitos integra-
dos. pulsadores, condensadores, etc., 
siguiendo siempre el dibujo de la figura 
número uno y las fotogralías realizadas 
sobre nuestro prototipo. Los diodos y 
condensadores tienen polaridad, por lo 
que hay que procurar no equivocar su 
correcta posición, en especial la de los 
condensadores de tántalo que tienden 
a calentarse excesivamente, destruyén-
dose con facilidad. 

Los circuitos intergrados poseen una 
muesca, la cual queda en lodos ellos a 
la izquierda (según figura). Ilvitar tam-
bién su giro erróneo, pues daría lu-
gar a su deterioro en breve plazo ade-
más de imposibilitare! correcto funcio-

namiento de la placa. Ll zócalo de la 
líPROM también tiene una muesca 
que ha de ir hacia arriba. Esta muesca 
indicará después la posición con que se 
han de insertar las LPROM que hemos 
de utilizar una vez grabadas. 

Los pulsadores llevan en su parle 
posterior unas protuberancias de plás-
tico que hay que cortar para que el 
componente quede totalmente adosa-
do a la placa, luego soldaremos sus ter-
minales que son los únicos elementos 
de fijación. Los tres conmutadores de 

corredera van juntos a la derecha; cor-
tar primero sus alas laterales en donde 
se encuentren los agujeros de fijación, 
porque la misma se realiza únicamente 
soldando sus terminales a la placa. 

Los transistores son miniatura, pero 
tienen una forma característica que de-
termina la función de sus terminales: 

La patita próxima al lado redondea-
do es el emisor, la del centro el colector 
y la otra la base, íin la figura uno se 
aprecia el detalle de su forma y su in-
serción no ha de causar problema, 

Fig. 1: Cara de los 
componentes y 
distribución de 

los mismos en la 
placa impresa del 

disco-ROM. En 
rojo se muestran 

los dos cables 
que hay que 

soldar por la cara 
de pistas. 
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LISTA DE MATERIALES 
RESISTENCIAS 

R1 
R2 
R3 
R4 
R5 
R6 
R7 
R8 
R9 

2.2 
10 
10 

2.2 
330 

1 
18 
47 

1 

1/4 w 
1 /4 w 
1 /4 w 
1 /4 w 
1 /4 w 
1 /4 w 
1/4 w 
1 /4 w 
1 /4 w 

CONDENSADORES 

- C 1 : 0,1 [¿F Tántalo 16V 
- C2 : 10 (¿F Tántalo 16V 
- C3 : 47 pF Cerámico 
- C4 : 0,1 (jlF Tántalo 16V 

SEMICONDUCTORES 
- D1 : IN-914 
- D2 : IN-914 
- D3 : IN-914 

- TR1 : 2N-4289 
- TR2 : 2N-4289 
- DL : LED MODO 

MINIANCA 

CIRCUITOS INTEGRADOS 

- IC1 : 74LS32 
- IC2 : 74LS32 
- IC3 : 74LS74 
- IC4 :74LS123 

VARIOS 

- Placa de circuito 
impreso. 

- 2 Pulsadores para 
circuito impreso. 

- 3 Conmutadores 
corredera. 

- 1 Zócalo para C.l. 28 
pines 

- 1 Conector para Slot 
trasero Spectrum. 
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11 diodo LEI ) también tiene polari-
dad: I I cátodo es el de la patita más cor-
la o bien viene indicado por un peque-
ño entrante en el plástico del cuerpo 
del mismo. Su función es la de indicar 
en qué momento se halla en ejecución 
el software de la placa. Su color rojo es. 
por supuesto, a t i tu lo de ejemplo. 

Por ú l t imo sólo queda insertare! co-
nector del sloi del Spcclrum, respetando 
su posición atendiendo a la marca del 
terminal número cinco. 

Una ve/ hecho esto, el dispositivo 
está en condiciones de ser puesto en 
marcha para funcionar. 

Fig. 2: Cara de pistas a 
tamaño real. 

P u e s t o e n m a r c h o 

Para ponerlo en funcionamiento hay 
que conectar nuestro l ) IS( * ( ) - IU)M al 
Spcclrum, luego alimentar ai mismo, 
poniendo el conmutador CN3 en posi-
ción ROM. I I botón resel actúa como 
el resel del Spcclrum. 

Una vez llevado el conminador CN.1 
a la posición I PROM. pulsando el bo-
tón resel de la tarjeta, el led se i lumina, 
pero'en la pantalla aparecen únicamcn-
le rayas verticales, esto indica que el 
Spcclrum ha perdido el control y se Ma-

lla perdido, esto es lógico y se debe a 
que la ROM se encuentra bloqueada y 
no hay ningún otro software exterior 
porque aún no hemos insertado la 

I -PROM. Si todo ocurre según lo di-
cho. nuestro inicrlace I PROM 
I I JNCIONA. 

Apagar el Spcclrum c insertar la 

Cara de pistas. 
Obsérvense los 
dos puentes a 
realizar. 

Aspecto general de la 
placa una vez montada. 

Detalle de los 
conmutadores y de la 
ubicación de una EPROM 
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0 0 0 0 H 

N M I 
0 0 6 6 H 

4 0 0 0 H 

48K 
RAM 

FFFFH 

EPROMS EXTERIORES 

ROM 

16K 
BYTES 

7 
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ro 
-nJ 
<T> 

ro 
-J 
oj 
ro 

ro 
-J 
ro 
00 

00 * 
00 

-H 
m 
to 

00 -< 
H 
m 
co 

<T> 

od 
- í 

m 
co 

MAPA DE DIRECCIONES 
DEL SPECTRUM 

Fig. 3: Cualquiera de las tres EPROM 2732, 2764 ó 27123 se solapan con la EPROM 
interna a partir de la dirección 0 O 0 O M . Todas ellas incluyen la dirección de NMt 
OO66M. 

I Rt>- 1 
vcc C«>f c«" 'Q 20 CLS 28 ÍA 

J R Í R Í H M M B S B B , 
tri 

e 
i aw 

CL» 

r a 
!A IB I 10 ¿Q 2 í G N D 

74LS123 

a» C«l! CH1 

vcc CLR 70 2CK 2PS ¿0 26 

r™ u 

i 
CLfl j 

ex 
0 3E ° 

— »CK 

74LS74 

T i i m i n i r t i n i n i r 
1 10 lCx !P« ' S 0ND 

CLft 

VCC 

reí n 
T t u n i m m m n i f 

GND 

74LS32 

Circuitos integrados que usamos en 
nuestro montaje. 

EPROM que hemos previamente con-
feccionado según nuestro deseo. En la 
inserción de las EPROM hemos de lle-
var cuidado de no introducirlas giradas 
ni desplazadas. Si se ha elegido el códi-
go 2732 de 4KBytcs, posicionarla según 
se muestra en la figura uno: Correrla 
hacia abajo dos agujeros del zócalo. 

Posicionar C'N I y CN2 según el tipo 
de EPROM a uti l izar. Si es lenta C N I 
ha de estar hacia arriba. Si es ia 2732, 
CN2 ha de esiar hacia abajo. Colocar 
CN3 en posición EPROM, pulsar resol, 
inmediatamente arrancará nuestro 
Software. 

Para volver ai sistema operativo del 
Spectrum hacer bascular el biestable 
74LS74. Si se introduce por Software 
un « I» por el bit 7 del bus de datos en el 

puerto 250, el diodo led se apaga y en-
tramos al sistema operativo del Spec-
trum. Para entrar desde éste hay que 
hacer lo contrario, introducir un cero 
por el bit 1)7 en el mismo puerto. 

Prueba O U T 250,0. Entrarás desde 
basic al software exterior. (Siempre 
que CN3 esté en posición EPROM). 

El resto de aplicaciones de este dis-
positivo queda a la imaginación del 
usuario, aunque nosotros desde Micro-
hobby propondremos futuras aplica-
ciones que sin duda harán de este mon-
taje un elemento auxil iar prácticamen-
te imprescindible. 

En la figura número tres se muestran 
todas las posibilidades de paginación 
de las distintas EPROM que se pueden 
insertar en este dispositivo. 

Tengase en cuenta que cuando se es-
tá usando cualquiera de ellas la ROM 
interna está bloqueada, por tanto no 
podremos recurrir a subrutinas del sis-
lema, sin embargo, esta estructura se 
presenta ideal como back-up en donde 
guardar nuestro software de mayor uso 
para su carga instantánea en RAM. 

El pulsador N M I puede ser usado en 
lodo momento y con cualquiera de las 
EPROMS citadas, siempre que se len-
ga en cuenta que el Z-80 bifurcará in-
mediatamente hacia la posición 
0 0 6 6 H guardando la dirección actual 
en el stack. Así será posible ubicar a 
partir de esta dirección las subrutinas 
que tengan de alguna manera algún ti-
po de prioridad. 
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S^tcuaxe 

re INVITA 

COMO LO OYES. EN CADA UNO DE NUESTROS JUEGOS ENCONTRARAS UN CUPON. 
MANDANOSLO DEBIDAMENTE RELLENADO Y PARTICIPARAS EN EL SORTEO QUE ENTRE TODOS LOS 

CUPONES RECIBIDOS HAREMOS EL 15 DE ENERO. ¡IMAGINATE! NADA MENOS QUE VIAJE Y ESTANCIA 
PARA 2 PERSONAS DURANTE 1 SEMANA EN MIAMI, EN DISNEY WORLD. 

SABOTEUR! 
r ü H H i 

• WM. v 

SABOTEUR 
COMO EXPERIMENTADO MER-
CENARIO CUIDADOSAMENTE 
ENTRENADO EN ARTES MARCIA-
LES DEBES CUMPLIR LA MISION 
QUE TE HA SIDO ENCOMENDA-
DA: ROBAR EL DISCO QUE CON 
LA LISTA DE LOS REBELDES TIE-
NE EL GRAN DICTADOR. 

ASTROCLONE 
LA PRIMERA AVENTURA 

INTER-ESTELAR EN 
3 DIMENSIONES 

¡NO TE LO PIERDAS!. ESTE ES EL 
CELEBRE "ROLLING" DE LAS 
MAQUINAS RECREATIVAS. NECE-
SITARAS TODA TU HABILIDAD 
PARA CONDUCIR LA BOLA A 
TRAVES DE UN SIN FIN DE PLA-
NOS INCLINADOS Y ESTRECHOS 
PASILLOS POR UN MONTON DE 
PANTALLAS. 
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TRIO DE ASES. 

Apúntate a io último. En SINCLAIR 
STORE tenemos las últimas 
novedades de este otoño. Desde 
el Spectrum de 128K al QL en 
español. Desde el nuevo 
AMSTRAD CPC 6128 a las 
últimos novedades mundiales en 
periféricos. Ven a vernos. Podrás 
comprobarlo personalmente. 
Y no olvides pedir tu tarjeta del 
CLUB SINCLAIR STORE.\ con la 
que conseguirás et 10% de 
descuento en tus próximas 
compras 

QL 

- 128K RAM 
— Procesador de 32 bits 
— Teclado profesional en 

castellano 
— 2 Microdrives incorporados 
- Color y alta resolución 
- Software incluido: 

• Tratamiento de textos 
• Base de datos 
• Hoja electrónica de cálculo 
• Gráficos 
' GARANTIA INVESTRONICA 

AMSTRAD CPC 6128 SPECTRUM 128 

128K RAM 
48K ROM 
Unidad de disco de 3' 
Teclado profesional en 
castellano 
Monitor color o fósforo verde 
Sistema operativo: 
AMS-DOS CP/M 2.2 
y CP VM Plus. 
DR LOGO 
Se entrego con dos discos de 
los sistemas operativos y 
Dr. LOGO y un disco con 6 
programas de obsequio 
Manuales en castellano 
GARANTIA OFICIAL AMSTRAD 
ESPAÑA 

- I28KRAM 
• Teclado con caracteres 
españoles 
Teclado adicional para editor 
programas o textos, controlar 
juegos o como calculadora 
Editor de pantalla permanente 
Admite el software del 
Spectrum y Spectrum + 
Salida RS 232 y RED ZX 
Conectores: T.V., monitor RGB, 
cassette, microdrive, etc. 
Facilidad de conexión a 
diversos instrumentos 
musicales. 
Manuales en castellana 
GARANTIA INVESTRONICA 

^ 7 / t i I ^ M W 
SOMOS PROFESIONALES 
8RAV0 MURILIO, 2 (apare gratuito en C/. Mogollones, 1). Tel 446 62 31 

DIEGO DE LEON, 25 (apare gratuito en C/. Núñez de Balboa 114) Tel: 261 38 01 MADRID 
AVDA FELIPE II, 12. Tel.: 431 32 33 MADRID (próxima apertura) 
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REGRESION 

Ei p r o g r a m a d e e s t a s e m a n a ( r a l a 
el l e m a d e la r e g r e s i ó n d e m í n i m o s 
c u a d r a d o s q u e e s un c a p i t u l o d e la 
e s t a d í s t i c a 

La r e g r e s i ó n d e m í n i m o s c u a d r a -
d o s c o n s i s t e e n a p r o x i m a r u n a s e r i e 
d e p u n t o s por la c u r v a c o n t i n u a q u e 
h a g a q u e e l s u m a t o r i o d e los c u a -
d r a d o s d e los e r r o r e s o d e s v i a c i o -
n e s s e a m í n i m o L o s t ipos d e c u r v a s 
q u e ut i l iza el p r o g r a m a p a r a s e l e c -
c i o n a r la m e j o r son: l inea l , e x p o n e n -
cial . l o g a r í t m i c a y p o t e n c i a l . Y t a m -
b i é n o b t i e n e la p a r á b o l a q u e m á s s e 
a p r o x i m a a l c o n j u n t o d e puntos . 

Por o t ra p a r t e e l p r o g r a m a t a m -
b i é n s i rve p a r a a p r o x i m a r c u a l q u i e r 
Curva c o n t i n u a f (x) por u n a d e las 

a n t e r i o r e s , e n u n i n t e r v a l o p r e f i j a d o 
T o m a 2 1 p u n t o s d e e s t a c u r v a , q u e 
s e le s u m a n a los q u e ya t e n g a e n ta 
m e m o r i a d e o i r á s ( u n c i o n e s o in t ro-
d u c i d o s c o m o d a t o s . 

El p r o g r a m a e s t á p e n s a d o p a r a 
o l r e c e r la m á x i m a c o m o d i d a d e n ta 
e n t r a d a d e d a t o s v d e ( u n c i o n e s . 

S i un p u n t o a p a r e c e n v e c e s , n o 
e s n e c e s a r i o t e c l e a r l o e s a s v e c e s , 
s i n o q u e b a s t a c o n i n t r o d u c i r f = n , lo 
c u a l s impl i f i ca m u c h o la t e d i o s a la -
b o r d e in t roduc i r los d a t o s , e s t o s 
a d e m á s p u e d e n ser g r a b a d o s y sa l -
v a d o s e n c i n t a c o n los n o m b r e s d e 
mat r i z X . ma t r i z Y . m a t r i z F. 

El p r o g r a m a a d e m á s s e l e c c i o n a 
la m e j o r c u r v a d e l a s q u e o b t i e n e . 

m e d i a n t e e l c o e l i c i e n t e 
d e c o r r e l a c i ó n r q u e d e -
b e s e r to m á s p r o x i m o 
a 1. 

A d e m á s , et u s u a r i o 
p u e d e c o m p r o b a r la 
e x a c t i t u d d e la a p r o x i -
m a c i ó n p u e s e l p r o g r a m a p e r m i t e la 
r e p r e s e n t a c i ó n e n p a n t a l l a d e los 
p u n t o s y la c u r v a e n c u e s t i ó n , lo 
c u a l e s s i e m p r e d e g r a n u t i l i d a d 

O t r a d e l a s o p c i o n e s d e l m e n ú e x -
p u e s t o e n e l p r o g r a m a e s la e s t i m a -
c i ó n d e v a l o r e s d e x y d e y m e d i a n t e 
e s t a s c u r v a s y . n o s d a la m e d i a , la 
d e s v i a c i ó n t i p i c a y los m o m e n t o s 
has ta d e 4 . ° o r d e n tanto p a r a la x c o -
m o p a r a la y. 

C o m o e l p r o g r a m a uti l iza p a r á b o -
las . p u e d e o c u r r i r q u e a la h o r a d e 
e s t i m a r u n a x o u n a y. n o e n c u e n t r e 
s o l u c i ó n d e u n a e c u a c i ó n d e s e g u n -
d o g r a d o por lo q u e d a r á e r ro r , d a n -
d o u n C O N T I N U E o u n G O T O 3 0 0 0 
p o d r é i s c o n t i n u a r c o n l o s c á l c u l o s 

Este p r o g r a m a d a l o s r e s u l t a d o s 
c o n t r e s d e c i m a l e s , si s e q u i e r e a u -
m e n t a r e s t e n ú m e r o , b a s t a c o n 
c a m b i a r la v a r i a b l e lix q u e e s t á e n a l 
V * l inea d e l p r o g r a m a 

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE EK MODO GRAFICO 

1 L E T f i x a » L E T d i • • l o e L E T 
f i f i t l D I M 2 1201 D I M x ( d i a ) O 

I M u ( d i a l D I M l l d l l l 
3 DEF F N 1 1 * 1 í W T ( x » l B f l i n t , 

g t / i e t t i x d e f f n * i * n i * . « t i » i 3 
6 ' d a a x * 7 1 DEF CN y I V » < V - V » > « 1 3 
6 / d a * x * 1 0 3 7 LET • t .4 BOROEA ae INK O PRPER at CLS LET kntaO 10 GO TO 3000 

DATA " M E N U " . " D I B U J A 
R" " 2 B O R R A R " , " 3 y E S T I M A D A " , ' 4 
x ÉST IMADA" , " 3 MENU GENERAL" . • • " . 
" P U L S A SU T E C L A ' 

1 0 0 RESTOSE 9 9 POR a a 1 TO 9 A 
EAD t t P R I N T AT 1 2 * w , 1 6 , l t BEE 
P , 0 4 . 3 « a NEXT . 

1 1 0 L E T COdCiCODE I N K E Y C i r ( t 
Od« . 4 9 ) • (COdt <541 >1 T H E N LET i t n Ul'COdt-48 BEEP . 5 . 2 0 0 0 TO 1 1 o«iei>tnul 

1 1 1 GO TO 1 1 0 
1 2 0 GO SUB 2 0 0 0 BEEP 1 . 1 0 GO 

TO 1 1 0 
1 3 0 GO SUB 2 4 9 9 BEEP 1 . 1 0 CO 

TO 1 1 0 
1 4 0 I N P U T "vHOf X»".* BEEP 
1 , 1 0 P R I N T « T 1 0 . 2 0 . " x a " , X. OT 

1 1 . 2 0 . "y a " . U A L V » CO TO 1 1 0 
1 4 9 GO TO 4 0 0 0 150 INPUT "vatOf ¡St y « " . y BEEP 
I . 1 0 PRINT AT 1 0 . 2 0 . yar,,y.AT 

1 1 . 2 0 . " x a " . U R L * t GO T O 1 1 0 
1 6 0 GO TO 3 0 0 O 
2 0 0 LET y t a " » l * b l * X " 
2 0 3 LET < * . - ' ( y - » l > b l " 
2 1 0 P R I N T AT 2 . 2 0 , " y a * + b * X " 
2 1 3 P R I N T AT 4 . 1 9 . 4 = " al .AT 5 , 

1 9 . " b í " . b l . A T 7 . 1 9 , I N U E R S E l . " t • - . f l GO TO lOO 
2 5 0 LET y * a " a 2 * E X P i b2 * - I -C2" ' 
2 5 5 LET x » i " L N ( l y * c £ ' / » 2 I / - b 2 " 
2 6 0 P R I N T AT 2 . 1 9 . " V • » « E t i b l * I -

' 2 6 ? P R I N T RT 4 , 1 9 . ' * » » " , ti. AT 3 . 
1 9 ; " b a " . b í - A T « . 1 9 . ' t • . ( 2 «T 8 . 
1 9 . INUERSE l , " r « - j f í CO TO 1 0 0 

3 0 0 LET y • m ' a 3 * b 3 « L N 1 X 4 0 3 » " 
3 0 5 LET x f ' E X P 1 » v - 4 3 i / 6 3 i -<J3' 
3 1 0 P R I N T AT 2 . 1 9 . " y « * * b * L N ( ' * c I " 
3 2 © P R I N T AT 4 1 9 . " » • • • . » 3 AT 5 , 

1 9 , " b a " . b 3 , A T 6 1 9 . "C =" . d 3 . AT 8 . 
1 9 , I N U E R S E l . " r « " . r 3 GO TO 1 0 0 

3 5 0 L E T y * a " a 4 » ( X » d 4 I t b 4 - C 4 " 
3 5 5 LET x » a " < (y * c 4 ) / a 4 M 1 1 ' b4 1 -

d 4 " P R I N T AT 2 . 1 9 , " V I I * . v * d I 1 b -
C " 

3 6 5 P R I M T AT 4 , 1 9 . " * » " . » 4 . A T 5 . 
1 9 . " b « " , b 4 , A T 6 . 1 9 , "C »" . C 4 , AT 7 . 
1 9 , "d »" . d 4 . AT 9 . 1 9 , " r a " , r * 

3 7 © 0 0 TO 1 0 0 
4 OO LET v l * " r l « x * x + « 1 * * * l © ' 
4 0 5 LET X | > " I ' » U I 9 1 « Í C R i t l i i l 

• 4 i t : « ( I B - v U i / 2 / 1 2 " 
4 2 0 P R I N T RT 2 , 1 9 , " y a * «X t 2 * b *X • 

C " , AT 4 , 1 9 . 1 2 , AT 3 , 1 9 , " b * " , 
1 1 , R T 6 . 1 9 . " C * " , 1 0 CO TO lOO 

4 5 0 L E T y « a " I - l 1 * 1 4 2 * S 0 R C t l t l l 
- 4 * 1 2 * ( 1 0 - x 1 1 ) / 2 / 1 2 " 

4 5 5 L E T x « a " l 2 « y » y « l l » y * t O " 
4 7 0 P R I N T AT 2 , 1 9 ; " * a * * u t S + b * V + 

t " ; A T 4 , 1 9 , " » • " ; 1 2 , A T 5 , 1 9 , " b i , II,AT 6,19,"£•",10 GO TO 100 
3 0 0 L E T í n t e r i n GO T O 5 3 0 
5 0 2 I N P U T " X C - . S T R » f i n ; " l « " , x 

. I N U E R S E 1 . " E N T E P P « r * u u r " 
I N U E R S E 0 ; " y ( ' , S T R $ f i n ; " K M " ; 3 
T R » r i « , " ) a L I N E a » _ 510 IF LEN ano TMEN GO TO 1000 520 TOR nal TO LEN a* IF a»(l i • •-«•• TMEN LET Uu U A L a * t l TO 1-1> LET flUAL a t í » * 1 TO LEN a») G 
O TO 3 3 9 - ( f i n . l t 330 NEXT l LET yaVAL LET I .1 CO TO 339-(final) 331 LET in1«fin LET fal LET 1 
n i o r i n INPUT • l U l f , L I N E í » 
" i n t e r v a l o x 1 a " , x x 1 . " x 2 « " . x x 2 

3 3 3 I F ( 1 n > 1 n i C * 2 0 TMEN GO TO 1 
000 

333 LET x i ik 1 • i í1 r< - t ft 1 C I * (X X2-* X 11 ,'20 LET 'jaUAL t* LET r . l 536 GO TO 539-<final) 53® LET »m*.< LET a 1 ny ay LET • I t x x LET aaxyay 539 LET Viíiniax LET ainxaainx 
• 1 x - a 1 flU ) * t x <» 1 n « 1 L E T l i X K i t K x* l i - t )X« l * f x > a * x x ) 340 LET y(fir i iay LET amyaaifty * ¡y-a 1ny1 * 1 y<a1ny1 LET i t ^ H l x y«(y-a*xy!«(y.a*xy> LET f ( f i n ia 

5 4 1 P R I N T OUER 1 . AT u n . 1 8 , f i n , 
RT l i n , £ e ; x . A T t 1 n . 2 5 . F N M y i . A T 

l 1 n . 3 0 . r 345 LET f m i f i n t l LET l i m u m 1 IF l1n <21 THEN GO TO 501*32*< • mu aS> 546 10 SUB 2999 LET pan l 550 LET l in» l PLOT 139.0 ORAU 0.167 PLOT 199.O DRAU 0.167 PLOT 239.0 DRAU 0,167 PRINT Oí.1 
ER 1 RT 0.22."< y I" GO TO 502* (29* 'P»t«li ' i n i n v i t 1 

599 GO TO 130»30»»«1Or 600 LET i n t l / n a LET b»s<v*-s» <u>i ' mt->»«tt) LET »*a(v*-ba*t /na LET cao* 620 GO SUB 620+ietP» GO TO 670 630 RETURN 640 GO TO 660 630 RETURN 660 LET «aiCXP c* RETURN 670 LET QOulH.) na LET f a s 1 C* t u » « b a i / t i » - q a i RETURN 
6 0 0 R E STORE 9 5 0 FOR 1 « 1 TO 4 

L E T m > 1 READ ' a L E T U > : < l « > 
READ l a LET y » a l ( l * > READ 1 » 
l E T v h : m t i r e a d m l e t w a a z 

n a ' READ n a L E T m i i i a > GO 
SUB 600 
610 LET l l i '» ••STH» I LET b«>S TK» ** CO SUB 9999 LET i«a"b* STftf l LET btaSTR» bj GO SUB 9 999 LET i i r f t S T B I t LET b*»S TR» ra GO SUB 9999 820 NEXT l LET I t j O f i l FOR ta 2 TO 4 le t •« ¿or ••€ jCir • (l-at jOf 

) * ( U A L (••r"*STft« U >VAL ( "r " *STR 
t I t j O f i l NEXT t 850 DATA 1,5,9.2.6.1.710,2,8,3 ,3,11.4.6.3,7,12,4.8 900 LET *xxn 121 - I l l l 11 IH ' I 119 ) LET xxy ai (91 -í ( 11 13» ' I ( 191 LET xxx2al < 13) -r < 1) t i (2> / I (191 LET xxSyai 113)-1 (2) (5) / i 119) LET xxSx8aZ (141 -Z (21 *Z tS) /-Z (191 905 LCT d«naxxx»xx2x2-xxx2*xx*2 LET den=dtn•1«-4 * ( d e n = o > 910 LET 12atxxSy»xxx-xxy*xxx2)/ dtn LET IL la (xxy *xx2x2-xx2y *xxx2 
1 / d t n l e t i e t ( z i s i - m z 111 - l í t i • 2> 1 'Z f 191 
920 LET yy sz 161 -Z (3> *z (5) 'Z ( 19i 
" l e t y x a x x y L E T u y 2 a z < 1 6 1 - Z ' 3 > 

*z ( 6 ) ' Z 1 1 9 ) L E T u 2 X » Z ( 1 8 1 -Z 161 * 
Z I I ' .-Z 1 1 9 1 L E T y S y 2 = Z ( 1 7 1 - Z ( 6 ) « 
Z 161 ' Z ' 1 9 » _ 930 LET dcnyayy*y2y2-yy2*yy2L ET denyadtny*1<-4 *(dtnyaOi LET 12a (y 2x «yy-yx *yu21 ydtny LET d i (y r «y2y2-y2x ayyi) /-d«ny LET I0a( 
Z ' 1 > - 1 I 1 I ( 3 ) - 1 2 * Z ( 6 1 1 / Z ( 1 9 ) 

9 3 3 L E T & 9 1 « S C N ( X • / i n - 2 ) •«. 1 / 8 / 
I 2 > L E T S 9 3 c S G N 1 y ( f 1 n - 2 > 1 1 . 1 1 . 2 21 

9 4 0 R E T U P " 1000 LET datxa 1111x-»1nx1 LCT d ai*aaxy-ainy LET daaxada*v* ida 1 -da a << 4 1 da 1 daavi LET xaiiaaxx* a 1n>1/2 LET ya a (»a*yta 1ny>/3 1003 DIM z >201 LET aixa(ainx-l) f ta 1 nx <iO> LET a 1 y < (a iny-1) • f* i ny«Oi FOR H«1 TO f in-1 LET f« f i n LET I IX I I I lET yayl l l LE T v*aLN (X-liXI LET yaaLN (y-ai 
"Soos LCT t2»-aíy LET (4.(2 LET d3«-aI• LET d4ad3 , lOO7̂ P0KE 41000*1.FN yixi POKE 42000*t FN y(y I 

1 0 1 0 LET z 1 11 «Z 1 1> * f * ' L E T Z> 2 1 <z i2< M i x i x LET 1 (Jl az i3> 
LET Z I 4 1 i z 1 4 1 • f * i » » x a 

1 0 2 0 LET 1 1 3 1 « r < 5 « * f * y LET z < 6 < 
= z 161 * f « y « y LET Z 1 7 > az ( 71 * / «y » 

LET z > 8 ' * Z 1 8 1 • f * y a » y * 
1 0 3 0 LET z 191 *Z ( 9 1 * I • < * v LET z ' 
101 »z 1 10 > » ' »- *y a LET : < n > a z < l l 
I t f L E T z 1 1 2 » a z 1 1 2 1 * r * x « f 

1040 L E T Z . 13» « f «x *» *Z ( 131 LE 
T Z I 14 I «Z I 14 I » f *X *X *X *X LET ZH 
3 1 >Z 1 1 3 i * f * y * x * x LET z > 1 6 i * Z i l 6 l*f*y*y*y LET z ( 19) >Z 1 13 1 * f *y • y LET 1 • 171 az ' 17) * f *y *y «y «y 
1 0 4 3 LET Z 1 1 9 ) - z ( 1 9 ) « f 
1 0 3 0 NEXT n LET n a « z ( 1 9 1 CO SU 
B 2 4 9 9 GO SUB 8 0 0 GO SUB 9 0 0 
CO TO 3 0 0 0 
2 0 0 0 FOR TO 1 7 LET i i i i n x * 4 
/ 1 8 * i a * x x - a i n x ) POKE 4 0 0 0 0 * q , F N 

K ( X ) POKE 4 O 5 0 O * q . F N y (UAL 'J • ' 
. ( 1 7 5 - F N y (UAL y » ) ) « H 7 Í < F N y (UA 

L y «1 > NEXT <1 
2 0 2 0 PLOT INC i f x í . P E E K 4 0 0 0 1 . PEE 
K 4 0 5 0 1 FOR TO 17 ORAU INH 

i f l t , (PEEK ( 4 0 0 0 0 * ^ ) -PEEC < 3 9 9 9 9 
• H t l . P E E K 1 4 0 3 0 0 * 4 ) - P E E K 1 4 0 4 9 9 * 
<»l NEXT q RETURN 
2 4 9 9 FOR d » 0 TO 2 1 P R I N T AT d O 

NEXT 4 
2 5 0 0 PLOT O FN y (Z ( 5 ) / Z i 1 9 ) I DR 
AU 1 4 3 . 0 PLOT F N X (Z 1 11 / Z l 191 I . 
1 7 3 DPAU 0 , - 1 4 3 P R I N T AT 1 9 , 0 . 

E , H , y c ' . F N f lZlSl Z 1 1 9 1 1 , A T 2 0 
. O ' E . V . x a ' . FN f (Z 1 11 'Z 1 19> 1 AT 

2 1 , 0 "LONGITUDa T N f < D M A X ) 
2 3 1 0 r o R i a 1 TO f i n - 1 PLOT P E E * 

< 4 1 0 0 0 * 1 ' PEEK 1 4 2 0 0 0 * 1 1 NEXT 
t RETURN 
2 9 9 9 FOR K * 0 TO 2 1 P R I N T PAPER 
a c . A T » , 1 8 . " NEV 
T » RETURN 
3 0 0 0 LET p a i a o CO SUB 2 9 9 9 RES 
TOBE 3 3 0 U FQP - . 2 TO l e READ t 
« P R I N T AT y 1 3 . 1 . » BEEP 1 < 1 3 * 
wl , 2 * w NE ' T v 
3 0 1 0 LET COd .CODE I N K E . | I F I c o d '47-.iCOd 3 Í > « 1 TMEN LET I t n v x 
O d - 4 0 GO SUB 2 9 9 9 BEEP . 5 . 5 0 
BEEP . 6 O GO TO 1 4 9 * 3 0 « a t n w 
3 0 2 0 GO TO 3 0 1 0 
3300 OATft MENU G E N E R A L " . " " . S L 
M E D I A S - D E S - U I A C I O N E S . . . T I yaa*b*<" . "Hv *Cf < b«x 1 -c " . Hy «a * b»LN < • *< » " a*« (X *dl t b-C" , J* t2*b*.*C fcn*yt2*b*y+c"."B 

I N P U T d a l O Í ' T i I N P U T f l v i ' . ' B 
MAYOR r . 'PULSA SU TECLA' 
3 9 9 0 DATA H Z " l * Z ' 1 9 ' • M y " . Z 
<51 / Z ' 1 9 ' " S x " . SOR i t Z > 2 ) - Z ' l ) < Z 
< 1 > .'Z * 19< • z I 191 I " S y •• . SOR ' 1 z 1 6 
1 - Z < 5 > «z «Si z < 1 9 ' ' z < 1 9 i 1 
J 9 9 3 DATO " i x " . S O R ( ( Z ( 2 ) - z < 1 > * z 
( 11 . Z 1 1 9 i I / i z 1 1 9 ' - 1 ' 1 
3 9 9 4 DATA " t y ' . S O P < 'Z <61 - Z <3> *Z 131 Z 1 19» - IZ 1 1 9 ' - 1 ) i 
3 9 9 5 DATA " n " .Z <191 , " X " .Z ' 11 , " x f 
2 " Z ' 2 ' • t 3 " Z < 1 3 ) . " ( U " Z ( 14> . 

y z131 . " y 1 2 z <e> " y t j ' . z <161 
'•y » 4 ' . Z t 1 7 Í * • * y " , r " " 
( 1 5 1 * y t 2 z ( 181 

I5> . "uf 2 • . z , _ 
11 4 " . ! «171 . " « y " , z « 9 i , " x t 2 * y " , Z •y• r ' 4000 RESTOPE 3990 FOR •aO TO 17 
PEAD READ » P R I N T AT 1 + w , 

1 8 , l » , " « FN f < t l NEXT a P A I N T 
AT 2 1 . 1 9 I N U E R S E 1 " p u l » » ENTE 

R ' BEEP 1 . 2 0 40i0 g o t o 4010-1010*icooe i n k e y 
• • 1 3 > 
9 9 9 9 L E T j r 9 4 a P E E K 2 3 6 2 7 * 2 3 6 * P E E 
K 2 3 6 2 5 FOR t a l T O ( L E N . t * ( 1 3 -
L E U i » ' * ( L C N 1 » 1 5 ' ) P O K E ( i i*9s 
- 2 5 * 1 I , C 0 D E f i * ( i > > N E X T 1 FOR 

. a l TO 8 P O K E < * r 9 » - 2 5 * i • j - 1 ) , 
CODC pUAL b » R E T U R N REM " ( j l 

N E X T , L E T < - 4 . U A L b j R E T U R N 
REM n(«no a U A L b* R E T U R N REM 
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LA TENSION CRECE, LAI ADRENALINA I 

Nuestro guerrero de 
Camelot no dispone de 

tiempo paro recobrar el 
aliento. Es sometido a 

interminables 
persecuciones, obligado a 

dar saltos arriesgados y 
forzado a utilizar toda su 

habilidad e inteligencia 
con una pesada espada. 

Nunca encontrará tregua 
ni clemencia en esta 

inmensa pesadilla. 

1 m 

Si osas franquear la 
puerta del misterio, olvida 

todo lo que conoces 
porque te internarás en un 

viaje sin 
retorno. 
Mundos 

Pasados y T T " 
Futuros, 

Magia Negra. ^ j 
Trampas <•*» ^ 
ocultas... A | « 

Aprieta la • * n f' 
espada con L — 
tus puños y 

nunca, nunca eches la 
mirada atrás. 

* 

i POR OUE TIEMBLA LA MANSION DIN A MIC Y/^ ¿QUE SE CUECE EN LA MANSION DINAMIC? 

, / . ^P •rw«ñ!¡«rr,*"n 
/ / i»MHHÍÎ  air'vr'tto*) 

, 5 y 

i A M E L O T 

— > W hffwf* 
i i * y bu ^ A f/On.r#»i>« irrrrr>o>w»0 

¿ . TA^íátm 
ft n I P R V S M Í K S í í • 

-

.«Mrouií.n MHnOí̂ ^ 



a ¡5» 
m 

m 

r -

a 
viviendo durante una pantalla 
más. Pero... ¿Se encontrará 
Johny Jones perdido en el 
mundo de Camelot warriors? 

i 

OPERACION PUZZLE 
6 millones de pesetas de regalo 
en programas, WEST B/XNK, 
SGRIZAM, CAMELOT WARRIORS y 
OLE TORO son los títulos que 
contienen piezas. Existen sólo 
tres modelos y cada uno de ellos 
consta solamente de dos 
piezas. Todo el mundo podrá 
ganar premios. Construye la 
palabra DINAMIC y envíala en un 
sobre indicando qué programa 
de nuestra marca deseas. 
Puedes intercambiar piezas 
repetidas con tus amigos, 
TOOOS saldréis beneficiados. 

l ltcnd*» y 4l)lribu«lor(i r t i j idoi «HIIi i rccmbolto 

'(91)447 34 10 «S?(91)71S00 67 



a tu imaginación 
¡¡POR PRIMERA VEZ EN EL MUNDO UN PROGRAMA 

DE JUEGOS QUE PUEDES HACER VARIAR A TU MEDIDA CUANTAS VECES QUIERAS!!. 

i N ° t e 

DISTRIBUIDO EN ESPAÑA POR 

MÍCROAMIGO S.A 

P.° de la Castellana. 268, 3.° C. 28046-MADfllD 
Tal.: (91) 733 25 00 



Os ofrecemos en esta sección, cedida por 
Micromania, todo tipo de pokes y trucos que os 

ayudarán a conseguir mejores puntuaciones en los juegos? 
recordándoos que estamos abiertos a cualquier tipo de colaboración 
por vuestra parte. Para ello no tenéis más que enviar vuestros 
descubrimientos y aportaciones a MICROHOBBY, poniendo en el 
sobre «SECCION MICROMANIA». 

ARCADIA 
Para poder contro lar a tu anto jo al-

gunas de las claves de Arcadia, sigue 
puntualmente estas inst rucc iones: 
Teclea MERGE"" y cuando aparezca 
el O.K. edita la l inea 10 y teclea lo si-
guiente justo antes de PRINT USR 
24577:POKE 25776.0 para vidas infi-
nitas; POKE 27339 para el valor del 
t iempo y POKE 27334 para el número 
de vidas con los que quieres comen-
zar. Después que hayas in t roduc ido 
los pokes que más te hayan gustado, 
ejecuta el programa con RUN. 

KOKOTONI WILF 
Un t ruco cur ioso para util izar en el 

Spect rum Plus. Si pulsas True Video 
e Inverse Video a la vez mientras está 
en la pantal la de títulos, aparecerás 
en el año 1467, en pleno Renaci-
miento, y además con 20 objetos en 
tu poder. 

FÍGHTING WARRIOR 
Seguramente la gran mayoría de 

vosot ros habré is c o m p r o b a d o que si 
go lpeáis a los jar rones que van apa-
rec iendo por la ardiente arena del 
desierto, t ienen lugar a lgunos efec-
tos mágicos. 

Pero hay que tener cu idado, pues 
no todos el los resultan benef ic iosos. 
A los ún icos que interesa golpear son 
el segundo, el tercero, el quinto, el 

sexto y el séptimo. Al resto trata de 
evitarlos. 

De todas formas si t ienes proble-
mas para darle al que deseas, vuelve 
hacia atrás hasta que el jarrón desa-
parezca por la derecha de la pantalla 
y otro aparezca de nuevo. Ese será el 
mismo jarrón, pero ahora posible-
mente te resulte mucho más senci l lo 
el atizarle con tu espada. 

INVESTICK E INTERFACE 2 

SPECTRUM 
OPTIMUS LUDICUS 

Si te gusta disfrutar a tope con tu ordenador, y sacarle el máximo 
partido, aquí tienes dos buenas ideas. 
Incorpórale el Investick. El mando de hasta cuatro disparadores y 
ocho direcciones distintas de movimiento. 
Y además, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos 
Investicks y utilizar los Cartuchos ZX de carga instantánea. Esto si 
que te dará juego. Con Investick e Interface 2. tendrás juegos óp-
tímus para tí y tu Spectrum. o para el nuevo Spectrum 128. 

3.900 pts. 

wsiueuix* 
f)ClLI»0 investronica 

2.100 pts; 
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CONSULTORIO 
"RND" en Código 

Máquina 

¿Cómo puedo emplear la 
función RND en Código Má-
quina? 

He aprendido un poco de 
Código Máquina con el li-
bro «CODIGO MAQUINA 
DEL SPECTRUM» y quisiera 
ampliar mis conocimientos 
sobre este idioma. ¿Qué li-
bro me aconsejan para se-
guir? 

¿Hay alguna empresa en 
España que comercialice el 
juego de MIKRO-GEN 
«Dummy run»? 

He recibido las tapas del 
MICROBASIC pero son pe-
queñas de anchas, altas y 
largas, ¿qué puedo hacer? 

Francisco U. GARCIA • Jaén 

• La respuesta a su primera 
pregunta depende de si us-
ted quiere obtener un nú-
mero aleatorio, simplemen-
te, o si quiere utilizar, preci-
samente, la función "RND". 
En el primer caso, puede 
leer el contenido del regis-
tro "R" o el de la variable 
"FRAMES" que son bastan-
te aleatorios. En el segundo 
caso, deberá llamar a la fun-

ción "RND" del calculador; 
el procedimiento para ha-
cerlo se explicará detalla-
damente en nuestro curso 
de Código Máquina. 

Respecto a su segunda 
pregunta, le recomenda-
mos lógicamente, el men-
cionado curso. 

El programa por el que 
pregunta, lo comercializa la 
empresa "ERBE". 

Respecto a las tapas, si 
encarga el trabajo a un 
buen encuadernador, le 
cortará el libro una vez en-
cuadernado con el fin de 
que todas las hojas queden 
iguales; con esto, verá que 
las tapas tienen, exacta-
mente, el tamaño preciso. 

Código Máquina y 
Monitores 

Les agradecería me des-
pejaran estas dudas que ten-
go: 

1. ¿Cómo programas es-
critos en Código Máquina se 
cargan en el Spectrum sin 
necesidad de un compila-
dor? Porque tengo entendi-
do que para escribir en este 
lenguaje hace falta un com-

pilador, y al cargarse del 
casseffe es como si se escri-
biera. 

2. Me pienso comprar un 
monitor de fósforo verde 
próximamente, ¿necesitan 
Interface los monitores? 
¿Cuál o cuáles? Si existe al-
guno que no lo necesite por 
favor díganme cuál es. 

3. ¿Es lo mismo Código 
Máquina que Software? 

David VlUAVEftDE • Madrid 

• Para programas en Códi-
go Máquina no es necesario 
ningún compilador. Si es 
necesario un «emsambla-
dor» para programar en len-
guaje «Assembler», pero 
una vez ensamblado el pro-
grama se puede pasar a 
cinta o cargar de esta sin 
necesidad de que el ensam-
blador esté presente. Nues-
tro Curso de C/M podrá 
aclararle más ampliamente 
estos conceptos. 

Se denomina Software al 
conjunto de programas de 
un ordenador, indepen-
dientemente del lenguaje 
en el que estén escritos. 

El Spectrum no tiene sali-
da para monitor, pero se le 

puede poner. No obstante 
existen enterfaces de moni-
tor que se enchufan en el 
-SLOT" trasero. 

Ensambladores y 
Compiladores 

Me gustaría saoer la que-
rencia que existe entre un 
«Compilador» y un «Ensam-
blador». ¿Qué marca me 
aconsejan? 

¿Cómo puedo utilizar tas 
rutinas en Assembler que 
vienen en las fichas? 

¿La impresora Alphacom 
32 necesita interface? 

Arturo CANO - Madrid 

• En una clasificación rá-
pida. se pueden hacer dos 
grandes grupos entre los 
lenguajes de programa-
ción: de alto nivel y de bajo 
nivel; esta clasificación está 
hecha en función de lo cer-
ca o lejos que esté el len-
guaje del código máquina 

En un lenguaje de bajo ni-
vel. como el Assembler. ca-
da instrucción del lenguaje 

APRENDIENDO INFORMATICA 

SPECTR 
EL MODUS OPERANDI 
Si quieres que la informática deje de sonarte a chino, aquí tienes la solución. 
En tu propia casa, y a cualquier hora del día, puedes aprender informática 
con tu ordenador. 
Investrónica te ofrece ahora toda la información que necesitas, recogida en 
dos libros y cassettes, y apoyada por los mejores métodos de aprendizaje. 
Ya tienes al picarice de la mano la más cómoda y fácil solución para aden-
trarte en el increíble mundo de los ordenadores. 
Investrónica te ofrece el modus operandi más completo para que aprendas 
informática. 

• DOWMOOC 
flCllfiiO 

WÍMA investrónica 
Tbotá» BieWti CO ToH (91) «7 © 10 Téte* 23333 IYCO F. 28MS M«l»d 

Camp. 99 Tvlf (93) 21] 26 58-211 Zl Sí 00022 feuwlond 

4.500 pts 
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simbólico se corresponde 
directamente con una ins-
trucción del código máqui-
na; podemos escribir un 
programa en Assembler y 
traducirlo, instrucción por 
instrucción, a código má-
quina; nuestro programa 
original se denomina «códi-
go fuente» y el resultado de 
la traducción realizada se 
conoce como «código obje-
to»; este proceso de traduc-
ción, en el que cada instruc-
ción del código fuente ge-
nera una sola instrucción 
de código objeto, se deno-
mina «Ensamblador» y es 
llevado a cabo, normalmen-
te, por un programa deno-
minado «Ensamblador». 

En el lenguaje de alto ni-
vel, cada instrucción del có-
digo fuente desencadena la 
ejecución de varias (a veces 
cientos) instrucciones en 
código objeto. En este caso, 
al proceso de traducción se 
le denomina «Compilación» 
y es realizado por un pro-
grama «Compilador». Un 
ejemplo de lenguaje compi-
lado podría ser el Cobol. 

Hay un tercer grupo de 
lenguajes que. a pesar de 
ser de alto nivel, no se com-

pilan; la razón es que cada 
una de las instrucciones es 
traducida en el momento 
mismo de irla a ejecutar; a 
estos lenguajes, en los que 
no existe un código objeto, 
se les denomina: lenguajes 
«Interpretados»; el Basic es 
un conocido ejemplo de 
lenguaje interpretado. Para 
ejecutar un programa de 
este tipo, existe un interme-
diario entre el código fuente 
y el microprocesador; este 
intermediario se encarga de 
ir leyendo e interpretando 
cada instrucción; parece 
lógico, por tanto, que se le 
denomine «Intérprete». El 
Spectrum incluye en su Sis-
tema Operativo un intérpre-
te de Basic. 

Para utilizar las rutinas en 
Assembler que vienen en 
las fichas, puede cargarlas 
mediante el programa car-
gador que apareció en la 
primera de ellas; a este pro-
grama deberá añadirle los 
«DATAs« que vienen en la fi-
cha correspondiente a la 
rutina que desee utilizar. 

La impresora «Alphacom 
32» no necesita interface, 
puede ser conectada direc-
tamente al «slot» trasero del 
Spectrum. 

Controladores 
domésticos 

¿Una impresora podria 
hacer la función de un con-
solador doméstico? Si es 
asi, quisiera saber el número 
máximo de canales y como. 

En el Spectrum, ¿se pue-
den conectar sumultánea-
mente una impresora y un 
Joystick? 

¿Existe en el mercado un 
aparato que tenga más de 
20 entradas? 

Javier MARQUEZ • Barcelona 

• No se nos ocurre ningu-
na forma mediante la cual 
una impresora pudiera 
cumplir el papel de conso-
lador doméstico, a menos 
que conecte una serie de 
interruptores en el rodillo 
que se abran y cierren con 
cada avance de línea. En 
cualquier caso, una impre-
sora es un periférico espe-
cializado en imprimir y su-
mamente caro; por lo que 
seria, cuanto menos, antie-
conómico utilizarla para 
otros menesteres. 

El único «controlador do-
méstico» que existe en el 
mercado, es el de indes-
comp que admite cuatro en-

tradas y cuatro salidas; nc 
obstante, no es difícil, si se 
tienen unos minimos cono-
cimientos de electrónica di-
gital, construir un interface 
más adecuado a nuestro fi-
nes. La forma de direccio-
namiento de ports en el Z-
80 nos permite ampliar el 
número de ellos a que po-
demos acceder sin confun-
dir a la ULA. para ello, basta 
utilizar los ocho bils supe-
riores del bus de direccio-
nes de una forma similar a 
como lo hace el Sistema 
Operativo cuando lee el te-
clado (en el Curso de Basic 
se explicó en detalle). 

Respecto a la compatibi-
lidad de periféricos, en oca-
siones se presentan proble-
mas; sobre todo durante la 
inicialización. En el caso 
concreto del Interface para 
Joystick. es un circuito tan 
sencillo que suele ser com-
patible con cualquier otro. 
De presentarse algún pro-
blema, seria con los progra-
mabas pero esto está más 
relacionado con el software 
que con el hardware, ya que 
hemos detectado casos en 
los que el Interface se «des-
programa» o bloquea el jue-
go. 

LAPIZ OPTICO 

SPECTRUM 
DIBUJA IPSO-FACTQ 
Ahora que tienes tu magnifico Spectrum Plus, disfruta de él al máximo. 
Aumenta su capacidad y utilidad ¡Aprovecha! 
Incorpórale el lápiz óptico. Con él puedes dibujar y borrar a mano alzada, 
mezclar textos, cambiar colores en dibujos, manejar tres pantallas de me-
moria auxiliares, almacenar dibujos en cassettes... Y además, puedes llegar 
a ampliar hasta 2. 4 u 8 veces la imagen en pantalla. 
Pruébalo y dibuja ¡pso-facto. Es una buena orden para tu ordenador. 

11CILWO 
'/Mi 

investrónica 
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— T* OCASION 
• VENDO ZXSpccIrum 48 K, te-
clado profesional Saga, impre-
sora GP-50S (sin usar), cassette 
Goldking. Todo por 60.000 pías. 
Llamar al Tel. 4135958 (noches). 
O bien escribir a Fernando Casa-
rrubio Guerrero. Corazón de Ma-
ría, 64. Madrid. 
• CAMBIO pistas de Scalextnc 
(circuito completo), luego elec-
trónico de bolsillo, reloj digital 12 
(unciones, reloj 6 funciones, co-
che dirigido por sonido, 45 jue-
gos reunidos Geyper, y una co-
lección de llaveros. Todo por un 
Speclrum Plus o normal, en bue-
nas condiciones con manuales y 
fuente de alimentación. Interesa-
dos escribir a Juan Carlos. Avda. 
del Rio Beseya, 14.5.° B. Torrela-
vega (Cantabria). 
• VENDO Sptectrum 48 K. con 
cables, luenle de alimentación, 
cinta Horizontes, manual en cas-
tellano y cassette para ordena-
dor. todo en su embalaje, por el 
precio de 40.000 ptas. Llamar al 
Tet. (91)2013007. 
• VENDO Joyslick (Gran Capi-
tán), con su correspondiente In-
terface por 3.400 ptas. Está sin 
usar. Dirigirse a L. Enrique García 
Munel. Avda. Virgen de Guadalu-
pe. 20, 2.° A Cáceres. 
Tel. (927)240983. 

• VENDO ordenador ZX-81. 
con ampliación a 16 K Ram, ma-
nual Basic en castellano, mapas 
de pantallas y otras cosas. Todo 
en perfecto estado y por sólo 
12.000 ptas. Interesados llamar 
al Tel. (91)2540594. Preguntar 
por Alvaro. 
• VENDO Emisora 27 Mhz-Co-
bra» 148 GTl-DX, 5 bandas a es-
trenar, alimentador, antena «Ta-
gra» S/8, por el precio de 
35.000 ptas., o bien lo cambio 
por Speclrum Plus. Información: 
José M. Fernández Carballo. Av-
da. José Antonio. 8. Chalada (Lu-
go). Tel. (981)440348. 
• VENDO ZX Spectrum 48 K, 
por 24.000 ptas. También vendo 
Walkman stéreo Sanyo modelo 
M-4440, por 7.000 ptas. Ambos 
precios negociables. Todo por 
27.000 pías. Interesados contac-
tar con Luis. Tel. (91)4086882 
(sólo mañanas). 
• VENDO Speclrum 48 K. en 
perfecto funcionamiento, con 
fuente de alimentación, cables, 
manual en castellano, cinta de 
demostración, y un libro: «La Me-
lor Programación del ZX Spec-
lrum para la Práctica», por solo 
25.000 ptas. Interesados llamar 
al Tel. (93)3303050, preguniar 
por Jordi Palu. 

• DESEO tormar un club, acer-
ca del Speclrum. Escribir a Car-
los Jordi Fernández. Cira, a Ba-
gá, 42,2.°. Guardiola de Bergue-
da (Barcelona). 
• VENDO ZX Spectrum 48 K, 
por 26.000 ptas. Interesados es-
cribir a Amador Merchán Ribera. 
Cáceres. 8, 3» A. 28045 Madrid. 
Tel. (91)4674814. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios para el intercambio de 
ideas, planos, etc. Llamar al 
Tel. 2455824 de Madrid. Pregun-
iar por Jaime. 
• VENDÓ ordenador Texas Ins-
Irument Tt-99/4A, 36 Ks con ca-
ble y aparato para conectar a TV, 
alimentador y cable de conexión 
a cassette. Precio a convenir. Lla-
mar al Tel. (96)3318875. Pregun-
tar por Germán. 
• VENDO Casio PT-20, (com-
prado el 22-9-84). por 
9.000 pías. También vendo unos 
Walkie-Talkie por 5.000 ptas. 
Ambos por 13.000 ptas. Casi sin 
usar. Precio actual 20.000 pías. 
Interesados escribir a Bama Gi-
nés. Abedul. 2. 3.u, 3.a. Cornellá 
(Barcelona). 
• VENDO Spectrum 48 K, Inter 
face Kempston. manual en cas-
tellano. cinta Horizontes y regalo 
video-juegos, con vanos cartu-

chos. Todo por 35.000 pías. To-
do en perteclo estado. Sin video-
juego son 30.000 ptas. Contactar 
con Altor Guisasota. Te-
lletxe, 10,3.° A Algona (Vizcaya). 
Tel. (94)4692931. 
• VENDO ZX Spectrum 16 K, 
comprado en jul-84, con alimen-
tados conexiones, manuales y 
cinta de demostración. Precio 
21.000 ptas. (negociables). Re-
galo 11 números de la revisia ZX. 

.Interesados dirigirse a Alfredo 
Milillos. Campo de Marle, 17,3." 
C. Zamora. Tel (988)519745 
(horas de comida). 
• VENDO Speclrum 48 K, en 
perfecto estado, con todos sus 
accesorios (manuales en caste-
llano. cables, adaptador y cinta 
de demostración), con reset más 
libro de programas y revistas. To-
do por 25.000 ptas. (incluidos 
gastos de transportes). Llamar al 
Tel. (976)278789 y preguntar por 
Fernando. 
• VENDO para Speclrum sinte-
lizador de voz Currah micros-
peech (casi nuevo). Sonido am-
plificado por allavoz T.V.. manual 
y cinta de demostración, en in-
gles. Precio 6.500 ptas, (nego-
ciables). Interesados llamar al 
Tel. (93)2556885 y preguntar por 
Alberto. 
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¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 
—Ofertas Especial Navidad— 

Spectrum Plus (castellano) + programas 32.996 ptas. 
Spectrum 128 K 5 programas 53.775 ptas. 
Teclado Indescomp {nuevo) + 4 programas 13.775 ptas. 
Teclado DK'Tronics * 4 programas 6.990 ptas. 
Lápiz óptico DK'Tronics 3.595 ptas. 
Quick Shot 11 + Interface T. Kempston 3.895 ptas. 
Quick Shot V + Interface T. Kempston 4.296 ptas. 
Disco 3" con estuche 1.096 ptas. 

INFORMATICA 

Llámanos, «críbenos o viíitanoi a HIESA INFORMATICA 
Camino d« k» Vinatero*. 40 28030 Madrid Ttl «II «7 42 S2 
T» mandamoi tu padido lin GASTOS DE ENVIO urjentamama 

Servicio de reparaciones. Precio fijo 3.800 ptas. 
Conversión de Spectrum a Plus 7.896 ptas. 
Ampliación a 48 K 4.495 ptas. 
Ampliación a 48 K + Plus 11.990 ptas. 
Te españolizamos tu Spectrum 3.500 ptas. 

PROGRAMAS: 
Nodes of Yesod 
Kárate lsetem-3) 
Back to Skool 
Robín de los Bosques 
Shadow of the Unicord 
Rocky horror show 
The soW a Mllion 
Astrodone 
Bead Head II 
Yier Kung Fu 
Rambo 
Sgrizam 
Cametot Warrior 

2.595 ptas. 
1.990 ptas. 
2.096 ptas. 
2.396 ptas. 
3.896 ptas. 
1.396 ptas. 
2.195 ptas. 
1.695 ptas. 
1.836 ptas. 
1.696 ptas. 
1.895 ptas. 
1.696 ptas. 
1.896 ptas. 

También somos especialistas en AMSTRAD y MSX. 

SONIKA. S. A. 
Im partición de Hardwrt y Sottwire 

Imporiidt («reclínente partí ti. ti itileolico: 
JOVSTICK QUICKSHOT II. 
de Spectrimdto 1 750 pl« 
INTERFACE tipo KEMPSTON 
pirt tu Sinclítr Speclrum 1 750 ptts 

Estamos en AflIBAU. 15. 6.V dpdio. 18 
ieleloiw |93| 302 60 40 Barcelona 
PEDIOOS POR CORREO Contri reembolso mu 
fistos it eniio Apartado de Correos 32.142 
08080 BARCELONA 

Precias especules para OE TALLISTAS 

£ 
ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
AMPLIACIONES OE MEMORIA. 
C0MP0NENÍES Y SERVIDO 
ÍECN1C0 SPECTRUM 
DESCUENTOS ESPECIALES 
QL Amslrüd MSX "ínecirjuiteo. Spectrum Plus 
tmpeswas Monrtoui Programas i medida Pro 
gramas educativos nestión y ooo 

(V Sfca. 5 4 (4 242 24 /I 
28013 MADRID 

COOPfRAttVA UNMRSITAHIA 
O fímando el Cateto, 88 Madrid 

Id ¿43 0? 96 

ALSISA/SINCLAIR QL Progromos en disto o cartucho miírodrive 

LO GESTIONA TODO 

- ALSIFINCAS Administrador de linca» 
ALSIFIN Cálculos y simulaciones financieras 

- CAM8IALSI Letras de cambio y recibos negociables 
- ALSISTOCKS Control de slocKs 
- ALSIMAIL Ficheros, recibos mensuales, profesionales, dentista ctc 

Al SICONT Contabilidad para empresas de tipo medio 
COMERCIAL Gestión integrada, facturación, control de stocks, fichero de direc-
ciones. relaciones, estadísticas, mailmg. presupuestos, ofertas, albaranes 

NOMINAS. HISTORIAL CLÍNICO VADEMECUM AGENDA 
CALCULO OE ESTRUCTURAS PROCESADOR DE TEXTOS etc 

OFERTA SINCLAIR QL impresora momio' Lote de piô ramas a Hegn 1SC000 ptas 

ALSI comercial. S A Antonio Lope?. 117. 2 ° O 28020 MADRID Tel 475*3 39 
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SPECTRUM 128 
EL SUMMUM 
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Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 
Gran capacidad de memoria. Teclado y 

mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 

salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Sé el primero en tener lo último. 

SPECTRUM 128. NOVISSIMUS 

investrónica 
DtSTRtBUDOR 
EXCLUSIVO 

Tomás Bretón, 62. 
Tel. (91)467 82 10. 
Ttelex 23399 ÍYCO E. 
28045 Madrid 

Camp. 80. 
Tfels. (93) 211 26 58 - 211 27 54 
08022 Barcelona 
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En Di NA MIC tenemos una idea: ayudar a las nuevas promesas de! software 
español. Con esté fin lanzamos una nueva firma: FUTURE STARS. 

¿Quiénes tienen tabida en ella? Todos los programadores españoles que 
envíen sus obras en un cassette y que superen el nivel de calidad requerido 
por nuestro Comité de Selección. Este experimento comercial parte de un 

principio innovador: los programas saldrán al mercado a un precio sin 
competencia: 999 ptas. ALl-BEBE y KRIPTON RAI DE R son un ejemplo 

práctico de lo que deseamos hacer. Todas las grandes ideas de tantos 
locos maravillosos del software pueden al fin ser comercializadas con la 

dignidad y calidad que se merecen. Si te interesa, tu programa 
puede ser el siguiente, iiiANIMA TE!!! No es tan dificil. 

Recepción de originales: «MANSION DINAMIC». Tilos. 2, 21. Monteprincipe. 
Boadilla del Monte. Madrid. Tel.: (911 71 s oo 67. 

9 9 9 • 9 9 9 • 9 9 9 • 9 9 9 

Porque el software español es algo grande. 

Contacto tiendas y distribuidores: <911233 o 7 zs 
Pedidos contrarreembolso: (91) 71S OO 67. 


