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MAS SOFTWARE PARA EL SPECTRUM 128 
Los casas de software se están volcando con 

el Spectrum 128. Evidentemente, Sinclair no 
ha querido cometer el mismo error que tuvo 
con el QL, y en esta ocasión se ha asegurado 
de que su nuevo ordenador vengo ar ropado 
con uno bueno cantidad de software. 

De este modo, entre todos están consiguien-
do que el 128 se convierta en una de las má-
quinas más potentes para juegos. 

Hewson y Mirrorsoft son dos claros expo-
nentes de estas casas que no quieren perder 
el tren del 128, por lo que ya han llevado a 
cabo el lanzamiento de tres nuevos ¡uegos. 

Hewson ha realizado «Tecnician Ted the 
Mega-Mix», basado en su popular personaje 
Ted, pero lógicamente con una capacidad do-
ble de memoria. Algunas de las pantallas del 
nuevo programa han sido tomadas del ante-
rior, pero en conjunto resulta totalmente di-
ferente. Sus características más destacables 
son su alta calidad gráfica y el excelente apro-

vechamiento del chip de sonido AY-3-8912, 
el cual, con sus tres canales, amplía enorme-
mente las posibilidades sonoras del Spectrum. 

Por su parte, Mirrorsoft también ha lanza-
do, al mismo tiempo que algunos programas 
para el S48, como Crack it Towers, Biggles o 
The Giddy Gome Show, dos títulos para el 
SI 28: «Dr Blitzen and the Islands of Arcanum» 
y «Strike Forcé Harrier». El pr imero de ellos 
tiene como protagonista al 
héroe de Dinamite Dan, que 
nos invita a participar en un 
arcade de más de 200 pan-
tallas y el segundo, es un 
completo y sofisticado simula-
dor aéreo. 

En definitiva, esto no es 
más que una pequeña parte 
de la larga lista de títulos que 
las casos tienen proyectado 
lanzar en un futuro muy pró-
ximo. 

VISITANOS EN EXPO OCIO 
Y no te pierdas el cometa Halley 

Te esperamos, entre el 15 y el 23 de mar-
zo, en el stand n.° 1.120 en el Palacio de 
Cristal de la Casa de Campo de Madrid, pa-
ra enseñarte personalmente nuestras nove-
dades. 

Además, tenemos 
muchos regalos para 
ti, desde una cámara 
fotográfica hasta un 
magnífico telesco-
pio para que pue-
das ver el cometa 
Halley. 
No lo dejes pasar, 
tenemos muchas 
sorpresas que te 
agradarán. 

Y recuerda 
que te estare-
mos esperan-
do. 

BOMB JACK, 
el nuevo éxito de Elite 

HOBBY PRESS; editamos para gente inquieta. 

Elite continúa realizando ver-
siones paro ordenadores perso-
nales de los programas que han 
alcanzado un alto grado de po-
pularidad en los máquinas de vi-
deojuegos de los billares. Su pri-
mera tentativa la llevó a cabo 
con Comando, con el cual logró 
un más que notable éxito entre 
los usuarios, y ahora se lanza a 
la aventura con Bomb Jack, en 
sus respectivos versiones para 
Spectrum, Commodore 64, BBC 
y Amstrad. 

Este Bomb Jack es un arcade 
altamente odictivo, que o buen 
seguro representará un nuevo 
éxito para Elite, en el cual una 
especie de super ratón debe pa-
searse por diferentes ciudades y 
escenarios del mundo recogien-
do todos las bombas que sus 
enemigos le permitan. 

La conversión para ordenador 
de este programa ho sido mucho 
mejor realizada que la de Co-
mando, pues ha sido capaz de 
conservar todo su fuerza gráfi-
ca, así como la rapidez y gran 
movil idad del personaje, lo cual 
hace que Bomb Jack sea un pro-
grama técnicamente bien reali-

zado, además de entretenido y 
altamente adictivo. 

En otro orden de cosas, pare-
ce ser que el lanzamiento en 
Gran Bretaña del esperado In-
ternational Basketball, ha resul-
tado un rotundo fracaso debido 
a que el juego presenta algunos 
inconvenientes en su programa-
ción, por lo que se hon visto obli-
gados a solicitar a sus distribui-
dores la devolución de las copias. 



DISPONIBLE EN ESPAÑA 
EL PRIMER RATON 
PARA SPECTRUM 

En estos días, ha hecho apa-
rición en el mercado español el 
primer ratón para el Spectrum, 
el STARMOUSE, en cuyo lote, 
asequible por unas 10.000 
ptas., se incluye además, un 
pequeño interface para ser co-
nectado en el slot trasero del 
ordenador y un programa para 
sacar el máximo rendimiento 
de este peculiar periférico, el 
STARDRAW. 

El STARMOUSE, que es uti-
lizable en el Spectrum, Spec-
trum + y Spectrum 128, está 
basado fundamentalmente en 
un sistema de iconos, el cual 
consiste en representar las 
funciones a través de sencillos 
dibujos, lo que le permite una 
rápida comprensión y una gran 
facilidad de manejo de sus 
múltiples posibilidades. 

Las características genera-
les más importantes del Star-
draw son las siguientes: 

— Brochas y gomas de 
ocho tipos diferentes 

— ZOOM de 74 aumentos 
— 55 tipos de tramas rede-

finibles 
— Traslación de zonas de 

pantallas 
— Superficie real de dibujo 

de 239 x 175 puntos 

— Volcado de pantallas en 
impresora 

— 5 estilos de caracteres 
para textos 
y otras muchas acciones dife-
rentes que hacen de él un pro-
grama verdaderamente poten-
te con el cual es posible reali-
zar, con suma facilidad, los di-
bujos más complicados en la 
pantalla del ordenador. 

Por fin, los usuarios de 
Spectrum podrán disfrutar de 
las múltiples ventajas que un 
ratón, el STARMOUSE en este 
caso, puede ofrecer. 

AQUI LONDRES 
• Ya se puede odqui-

rir otro ratón para 
Spectrum. Kemp-
ston, la compañía fa-
mosa por sus joysticks, 
ha fabricado un ratón 
con su correspondiente 
interface. El conjunto, 
que viene con una co-
pia de «ARTSTUDIO», 
se vende por 70 libras. «ARTSTUDIO», es un 
medio excelente que permite dibujor en la pan-
talla de múltiples maneras. Puede usarse con 
un joystick y un teclado, pero adquiere su má-
xima utilidad si es utilizado con un ratón. 

H U n buen número de casas de software, 
principalmente aquéllas que piden un alto 

precio por sus productos, no están contentas 
con la inclusión de software barato y cin-
tas de compilación en las listas de éxitos. Por 
esta razón, se ha encargado a Gallup, la or-
ganización que investiga este mercado y que 
facilita las listas de éxitos, la producción de dos 
listas diferentes, una que incluya software ba-
rato y compilaciones y otra de juegos de pre-
cios no reducidos. 

Una reciente lista sobre los nuevos 
éxitos indica que en los últimos cuatro 

meses el 47 por 100 de éstos eran de simula-
ciones deportivas, como por ejemplo: Daley 
Thompson Supertest y Way of The Exploding 
Fist. El 24 por 100 se lo llevó el tipo de juegos 
de fuerza masculina como Rambo y Comando, 
mientras que los éxitos de aventuras como Fair-
light, se apuntaron el 18 por 100 restante. 

í ' lUna nueva utilidad llamada «Arcade 
Dream» ha sido publicada por Genera-

tion 4, la cual te posibilita para designar y crear 
tus propios juegos tipo orcade. Con la ayuda 
de un ratón o un joystick puedes dar forma a 
tus juegos simplemente con seleccionar elemen-
tos de sus propios menús. Su precio actual, de 
cerca de 15 libras, no resulta, evidentemente, 
del todo barato, pero dadas sus múltiples po-
sibilidades, realmente merece la pena. 

De nuestro corresponsal en Londres ALAN HEAP 

SWEETACORN: BELLOTAS DULCES PARA LA SOFTCARD 
En las últimas fechas están comenzan-

do a hacer su aparición en el mercado al-
gunos programas que utilizan este nuevo 
y compacto soporte de información que, 
meses atrás, fue lanzado con el nombre de 
Softcard. 

Esta particular tarjeta lleva incorporado 
un IC chip de reducidas dimensiones y su-
perficie plana capaz de aportar hasta un 
megabite de memoria, por lo que las posi-
bilidades que ofrece son verdaderamente 
considerables. 

Por ejemplo, la Softcard puede ser uti-
lizada, además de como expansión de 
memoria, como un soporte fiable y de 
carga casi instantánea o como perfecto 

sustituto de un cassette o de un disco. 
Por el momento, la industria del software 

es la que le está intentando sacar el mayor 
rendimiento, ya que además de ser un duro 
obstáculo para la piratería, supone un so-
porte barato y seguro para sus programas. 

Sweet Acorn es uno de los primeros jue-
gos que utilizan este revolucionario siste-
ma. que puede ser aplicado en cualquier ti-
po de ordenador, pero que. lamentablemen-
te, presenta el pequeño inconveniente de 
que en la actualidad su precio es bastante 
elevado (unas 4.000 pesetas, aunque es de 
suponer que si la Softcard llegase a alcan-
zar mayor éxito, estos costos se verían sen-
siblemente reducidos. 
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puedes aprender 
a programar en basic 
de una vez por todas 
¡Solicítalo antes de que se agote! 
Hay un número limitado de ejemplares 

V v t v w ® » ^ 

DEJATE de complicados e incomprensibles sistemas 
de aprendizaje Conoce de una vez por todas ¡o que 

es e¡ Basic. Es más sencillo de lo que crees, porque aho-
ra tienes algo que estabas esperando hace mucho tiem-
po- MICROBASIC. una edición corregida y revisada del 
lamoso curso publicado por MICROHOBBY SEMANAL 

MICROBASIC es el libro que te enseñará a ser un ex-
perto en programación, Aunque hasta ahora sólo hayas 
utilizado tu Spectrum para jugar. 

MICROBASIC te introducirá, paso a paso, en el Ba-
sic. Con ejemplos claros, sencillos y prácticos que irán 
adquiriendo complejidad según vayas aumentando tu ni-
vel. Hasta llegar a dominarlo por completo 

Aprovecha esta oportu-
nidad. porque ahora si 
puedes negar a conocer 
a fondo tu Spectrum. 
Ahora, por fin. a tu al-
cance el método más 
claro y completo de 
programación en 
Bas ic publ icado 
hasta el momento. 

i , 

Recorta o 
copia este cupón y 
envíalo a 
HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 232. 
Alcobendas (Madrid) 
Nombre 

Apellidos _ _ _ 

Dirección 

Localidad Provine io 

Código Postal Edad Teléfono 
Deseo recibir en mi domicilio et libro MICROBASIC, ol precio de 1.750 ptos, 
(IVA incluido). El importe lo pagoré: 

Mediante tolón bancario adjunto o nombre de HOBBY PRESS, S. A. 
Mediante loneta de crédito 
Número de lo tarjeta 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Medíante giro postal n .° 
Contra reembolso (supone 75 ptas, de gastos de envío) 

Fecha y firma 
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TRUCOS 
UN BUEN «FIN» 

A menudo interesa que 
un programa elaborado por 
nosotros mismos finalice 
con algo más de originali-
dad que los clásicos infor-
mes 9: Stop statement (si se 
incluyó la orden STOP), o 0: 
OK, si el programa termina 

sin más al llegar al último 
número de línea. 

Para que nuestros finales 
sean más espectaculares, 
Javier Belenguer nos acon-
seja que incluyamos la si-
guiente línea en lugar de lo 
anterior: 

1 0 RPNDÜMIZE USR 4 7 0 0 

El resultado es el conoci-
do Sinclair Research Ltd. 
impreso en la parte inferior 
de la pantalla, pero con la 
particularidad de no borrar 
ni el programa ni las varia-

bles. Permanecerá asi has-
ta que se pulse una tecla, y 
detiene siempre el progra-
ma como podría hacerlo el 
STOP. 

PARA TU PANTALLA 
José Manuel G. Zamora-

no nos envía dos trucos que 
tienen mucho que ver con la 
pantalla de nuestro ordena-
dor. 

Uno, es un pequeño pro-

grama en Código Máquina 
que produce un bonito efec-
to en la pantalla, al que ha 
llamado rotación de carac-
teres. El programa cargador 
en Basic es el siguiente: 

10 CLERR 5 9 9 9 9 . FOR i = 6 0 0 0 0 T ü 
6 0 0 2 9 : REPD 3 : PüKE i , a NEXT i 

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

3 0 L I S T . L I S T . L I S T : RPNDOM 
I Z E USP 600'*"'Ti GO T ü 4-0 

Una vez lo hayamos eje-
cutado con RUN, podemos 
poner en la pantalla cual-
quier texto o dibujo y hacer 
funcionar el programa con 

RANDOMIZE USR 60000. 
La velocidad con que se 

ejecuta el programa Código 
Máquina se puede modifi-
car cambiando el valor de 

los dos 200 en los DATAS. 
El otro programa sirve pa-

ra borrar la pantalla de una 
manera más elegante que 
con el consabido CLS. 

Al igual que en el ante-
rior, los 200 determinan la 
velocidad con que se ejecu-
ta. 

10 CLERR 5 9 9 9 9 FOR i = 6 0 0 0 0 TÜ 
6 0 0 4 3 RErtD 3 PQKE i , a NEXT i 

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

3 0 L I 5 T L I S T L I S T RflNDOM 
I Z E USR 6 0 0 0 0 GO TO 4 0 

EFECTOS DE COLOR 
Esta pequeña rutina de 

Enrique Mur, sirve para 
crear efectos de color en el 
borde de la pantalla. 

10 POR b = 6 0 0 0 0 TO 6 0 0 3 8 
£ 0 REPD V: PÜKE a , V : NEXT a 
3 0 OhTH 3 3 , 6 3 . 5 , 2 2 9 , 3 3 . 1 2 8 , 2 0 . 

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

4 0 DPTf l 2 . 7 1 . 1 6 . 2 5 4 , 2 1 1 . 2 5 4 2 3 

¿ 3 4 i 2 0 * 
5 0 RPNDOMIZE USR 6 0 0 0 0 

6 . 1 5 , 6 1 0 0 4 5 . 3 2 . 2 4 5 , 5 , 3 7 2 4 2 , 1 1 
3 , ~ " I 

MAS EFECTOS 
Este truco produce efec-

tos especiales de Border y 
se lo debemos a Roberto 
Rodríguez. 

1 0 OUT í 
254- . 2 5 5 

OUT 
Gü TO 10 

>54 , 1 6 5 OU 

En este espacio también tienen ca-
bida los trucos que nueslros lecto-
res quieran proponer. 
Para ello, no tienen más que enviar-
los por correo a MICROHOBBY, 
Ci La Granja, 8. Polígono industrial 
de Alcobendas (Madrid)-

ESCUELA de INFORMATICA 
APLICADA 

CENTRO HOMOLOGADO Y 
COLABORADOR DEL INEM 
• CURSO de INICIACION 
(6 meses) 
Diptoma: PROGRAMADOR BASIC-1 

>INFORMATICA BASICA 
(96 horas) 
Diploma: PROGRAMADOR EN BASIC 

• PROGRAMACION AVANZADA 
(110 horas) 
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION 
Dirigido a mayores de 12 atas. 

CIUDAD de los PERIODISTAS 
Avda. Herrera Oria, 171 bajo 

Frente al Instituto N. Herrera Oria 
Tels.: 201 64 09 • 201 93 85 

TOOAS LAS CUSES SON PRACTICAS CON 
OflOCNAOOWS AMSTRAO O SPECTRUM 

7 MICROHOBBY 



PROGRAMAS MICROHOBBY r 
MARTE 
Pablo ARIZA 

Spectrum 48 K 

Nuestra misión, en esta ocasión, se 
traslada al espacio, concretamente al 
planeta M a r t e donde hemos de poner 
freno a la situación caótica creada en estas 
latitudes. 

Este planeta se ha visto acosado por 
una plaga de sangrientos desertores del 
sistema Omega, intentando apoderarse 
de Marte sea como sea. 

Nosotros, siempre al servicio del bien 
y la justicia, seremos los encargados de 
mantener el orden e impedir a los ome-
gámenos llevar a cabo sus intenciones... 
¿Lo conseguiremos? 

Instrucciones para introducir el 
código máquina 

I. Coger una cinta virgen y preparar-

1 PRPER 0 INK 0 BORDE» O C 
LCPR 39999 

20 LORD "CODE 4 7 3 0 0 . 4 7 3 9 
30 RRNDOMIZE U4R 4 7 3 0 0 

1 F 3 2 1 4 7 C 7 2 2 3 6 5 C 3 E 0 8 3 2 8 4 6 
2 6R5CCDDBB8CD30B9C06C 1S57 
3 B R 1 6 F 8 C C > R 3 B 9 2 1 0 0 5 8 1 1 1 1 4 9 
4 O 1 S 8 O 1 F F 0 2 3 6 0 7 E D B O 2 1 8 5 4 
5 9CC0CD298RCC-47B93EF7 1 5 5 0 
6 D B f E 1 F 3 0 2 4 1 F 3 O 2 8 1 F 3 0 7 0 6 
7 2ABF DBFEF6E 03C2OF8CD 1 7 0 5 
© « 3 B 9 2 1 2 R C 1 C D 2 9 8 R C 0 4 7 1324 
9 B 9 R F D B F E F 6 C O 3 C 2 0 F 8 1 S 1 6 6 7 

ÍO B C 2 1 B 0 B 9 2 2 7 B B E C 9 2 1 O H 1 1 7 3 
11 B 0 1 8 F 7 2 1 E 5 B 9 1 8 F 2 R F 3 2 1 3 9 5 
12 35BE 3 C 0 5 3 2 3 7 B E 2 1 4 7BE 6 9 9 
13 1 1 4 3 8 E O 1 0 5 0 0 3 6 3 0 C O B O 8 0 0 
14 C911CDC7 f tFDBFEF6E03C 1 3 0 0 
15 C 0 1 A F 6 F F C 8 C D 6 3 B 9 1 8 F 0 1 6 8 0 
16 1 R F E F F C 8 C D 6 3 B 9 1 8 F 7 E 6 1 7 2 5 
17 l F 6 F £ 6 0 0 e 7 8 5 6 F O 1 6 D C 7 8 6 8 
18 0 9 4 6 2 3 4 E 2 3 6 E 2 6 O 0 1 « 0 7 4 0 3 
19 O 7 0 7 E 6 O 7 3 C D 5 5 D 5 4 3 D 2 S 6 0 2 
2 0 0 3 1 9 1 8 F Q D 1 C S P F D 3 F E 1 0 1364 
2 1 FEOD20FBC1C53E10D3FE 1 4 8 3 
2 2 1 0 F E 0 D 2 0 F B C 1 2 B 7 C B 5 2 O 1 1 3 9 
2 3 E 6 1 3 C 9 2 1 O 0 4 0 5 4 1 E 0 1 0 1 6 6 3 
2 4 F F 1 7 7 5 E D B 0 C 9 C 5 3 E D F D B 1 7 1 0 
2 5 FEE6O306OO1FCB1O1FCB 9 7 7 
2 6 1 0 3 E F B D B F C C 6 O 1 0 7 O 7 P 0 1 2 2 3 
2 7 4 7 3 E F O D B F E E 6 O 1 O 7 0 7 O 7 1 1 1 1 
2 8 B 0 4 7 3 E 7 E D B F E F 6 E 0 3 C 2 0 1 4 7 0 
2 9 04 3 E 1 0 B 0 4 7 7 8 2 F C 1 C 9C5 1 0 8 7 
3 0 3EEFDBFE06OO1FCB101F 1 0 6 1 
31 0 F 0 F 1 F C B 1 O 1 7 1 7 C B 1 O 1 7 5 6 8 
3 2 C B 1 0 3 E F 7 O B F C E 6 1 O 1 7 1 7 1 2 9 3 
33 1 7 1 7 C B 1 0 1 8 D 7 C 5 D B D F 4 7 1 2 1 4 
34 O F C B 1 8 1 7 C B 1 8 1 7 C B 1 6 3 0 9 5 0 
35 O 2 F 6 0 8 C B 1 8 3 0 0 2 F 6 O 4 C B 9 8 6 
3 6 1 B 3 0 0 2 F 6 1 0 C 1 C 9 7 E 2 3 F E 114.5 
37 1 6 2 8 3 1 F E F F C 8 E 5 2 6 0 0 6 F 1 1 9 8 
3 8 2 9 2 9 2 9 E D 5 B 3 6 5 C 1 9 E D 4 B 9 3 4 
3 9 6 R B f l 7 B E 6 F 8 C 6 4 0 5 7 7 8 e 6 1 5 8 9 
4 0 O 7 O F 0 F 0 F 8 1 5 F 0 C E O 4 3 6 R 6 9 8 
4 1 B R O 6 0 8 7 E 1 2 2 3 1 4 1 0 F P E 1 8 9 0 
4 2 1 8 C 9 4 6 2 3 4 E 2 3 C 0 4 3 6 R B R 1 0 3 9 
4 3 1 8 B F 0 0 0 0 C D O 3 B 9 F D 2 1 3 f i 1 1 1 2 
44 5 C 2 1 6 9 C 2 C D 2 9 B « 2 1 4 F C 2 1 1 6 2 

. 4 5 O606RF 3 2 0 6 5 C F B 3 A O 8 S C 7 4 6 
4.6 F E 2 0 2 8 O 8 F E 4 1 3 8 F 5 F E 5 B 1 2 9 9 
4 7 3 0 F 1 F 3 7 7 E 5 C 5 2 1 O 1 S B 3 2 1252 
4-8 0 0 5 B 3 & F F 2 B C D 2 9 B A C 1 E 1 1 2 9 3 
49 2 3 R F P B F E F 6 E O 3 C 2 0 F 3 1 O 1 5 0 9 
5 0 C F A F 3 2 3 4 B E 0 6 0 5 2 1 9 S C 2 1 0 6 1 
5 1 C 5 E S C D A 3 B 9 2 1 8 C C 2 C D 2 9 1 5 9 2 
5 2 B A E 1 C D 2 9 B P E 5 1 1 3 7 C 8 C D 1 5 4 9 
53 5 f t B 9 C D A 3 B 9 2 1 R F C 2 C D 2 9 1 * 7 6 
54 B Í O P 3 4 B E C 6 O 2 F 6 4 O 2 1 0 O 1 0 2 9 
5 5 5 8 1 1 O 1 S 8 O 1 F P 0 2 7 7 E D B O 984. 
5 6 C D 5 9 B B 2 1 3 4 B E 3 4 E 1 C 1 3 S 1 2 8 2 
5 7 0 4 1 0 C 1 1 8 B 6 1 1 3 F C 8 C P 5 P 994 
5 8 B 9 2 1 4 7 B E 1 1 6 3 C 2 0 1 0 6 0 0 7 9 6 
5 9 E D B 0 1 1 4 6 C 2 2 1 6 3 C 2 3 E 0 R 1 0 9 2 
6 0 F 5 O 6 O 6 D 5 E 5 1 A 9 6 3 8 0 8 2 O 9 7 1 
6 1 2 C 2 3 1 3 1 0 F 6 1 8 2 6 E 1 & 1 D 5 1 0 6 9 
6 2 E 5 0 1 E C F F 0 9 E B 0 9 E 5 E B E 5 1 6 6 7 
6 3 110OSBO1ÍOOOEDBOD1E 1 9 8 2 
64 E S O l 1 R 0 O E D B 0 M 2 1 O O 5 B 1 0 0 2 
6 5 0 1 1 R 0 0 E O 6 0 E 1 0 1 0 1 E 3 F F 1 3 5 7 
6 6 09EB09EBF 13D208CC 3 0 9 1B14 

la para grabar el programa Basic y el 
programa generado en código máquina. 

2. Teclear el listado 1 y grabarlo con 
SAVE « < n o m b r o » L1NE Id. 

3. Cargar el Cargador universal de 
código máquina, y teclear el listado 2. 

4. Una vez introducidas todas las li-
neas, realizar un DUMP en la dirección 
47300. 

5. Salvarlo a continuación del lista-
do 1, con SAVE « < nombre > » CODE 
47300, 4739. 

6 7 B 9 2 1 C 8 R F 1 1 C 9 A F O 1 E B 0 3 1 2 2 2 
6 8 36OOEDB0CO22BEE67FC6 1 4 5 1 
6 9 3 0 7 7 2 3 1 0 F S C D 2 C B F C O 5 6 1194 
7 0 B E 2 1 B 0 B 3 C D 2 2 B E 4 F 0 6 O O 1 0 9 2 
7 1 0 9 4 6 C D A P 2 2 4 7 3 E O 1 O 4 0 F 6 4 1 
72 10FC>46fl877OC>21C8fiFO6 1 2 6 1 
7 3 OCCSDO7E09O7CPE2BC3O 1 4 0 9 
74 C25RBDDD6E04DD6605DD 1 3 5 7 
7 5 5 E O 6 D F 5 6 0 7 D D 7 E 0 8 E EO1 1 0 0 8 
76 D D 7 7 0 8 2 O 0 1 C B D S O D 4 E 0 0 1 1 2 8 
7 7 Dt'4 601CDB8BDE1OO7E00 1 4 4 2 
7 8 DD86O2DD77O04F3O34.BE 1076 
7 9 F E O 4 2 O 0 C C P 2 2 B E E 6 Q 3 D 6 1 1 7 8 
3 0 O 2 3 8 0 2 0 D 0 D 0 C O D 7 1 0 0 D D 6 5 3 
6 1 7 E 0 1 D D 8 6 0 3 4 7 3 A 3 4 B E F E 1110 
8 2 0 4 2 0 0 C C D 2 2 B £ E 6 0 3 D 6 0 2 9 2 6 
8 3 3 8 0 2 0 5 O 5 0 4 7 8 E 6 7 F D D 7 7 8 3 9 
84 0 1 4 7 C 5 C D 8 3 B D C 1 E D 5 B 4 1 14-33 
8 5 6eCOe t>BF300DDC>34093 « 1 1 2 8 
86 3 8 B E P 7 2 0 0 4 3 C 3 2 3 8 B E 2 6 8 4 3 
8 7 03FC-21BCB1FDSEOOFOS6 1 3 4 0 
8 8 P 1 F O 7 E 0 6 R 7 2 8 3 8 C D 8 D B F 1 1 8 6 
8 9 3 0 3 3 D P 3 6 O 9 O 2 F D 7 E 0 6 3 ñ 8 2 8 
9 0 3 4 B E S 7 6 7 C 6 1 4 F D 9 6 0 6 E 5 1 3 6 8 
9 1 2 1 3 C B E 0 6 O R 8 6 1 O F D E 1 C D 1 1 3 2 
9 2 1 C C 3 F O 3 6 0 6 0 1 3 R 3 S B E 3 C 8 9 8 
9 3 3 2 3 5 6 E F C 3 C 2 0 0 6 P F 3 2 3 5 9 2 3 
94 B E E 1 C 9 1 1 0 7 0 0 F D 1 9 2 5 2 0 9 8 7 
95 6 4 0 10P00OC'09C 1 0 S C 2 9 5 9 6 2 
96 B B 0 0 2 1 B C B 1 0 6 0 3 C 5 D D 7 E 13S9 
9 7 06D6O1382DDD7706OO4E 9 6 7 
9 8 0OOD4601DD6E04DD66OS 9 5 5 
9 9 E 5 C 5 2 8 2 5 D D 7 E 0 2 6 1 4 F D P 1 2 8 1 

100 7 7 O O D D 7 E 0 3 8 0 E 6 7 F D D 7 7 1294 
101 0 1 4 7 C D B 8 B P C 1 E 1 C D B 8 B 0 1 6 4 6 
102 O 1 0 7 O 0 D D O 9 C 1 1 0 C 3 C 3 7 4 9 5 3 
1 0 3 6 8 30 3&BE3C3236BE3D0F 9 1 9 
104 0FOFOFC6CO4 .F06CF2150 8 4 0 
105 C 5 3 2 1 9 B C C O 6 S 6 D 3 E S 0 3 2 1 2 3 2 
106 19BE18C FCD228EE 6 1 F 2 8 1 1 7 6 
107 S 8 3 R 3 4 B E O 6 0 3 0 E O 1 F E O 4 7 1 8 
108 2 O 0 8 O 4 0 4 0 C C D 2 2 B E e 6 0 3 7 2 2 
109 0 8 7 8 3 2 3 D B D 3 2 4 8 B D 7 9 3 2 9 1 3 
110 4 1 B D 3 2 4 . F B D 0 8 0 F 0 F 4 F 0 6 6 9 5 
1 1 1 © 0 2 1 O 0 C 5 0 9 D D 7 5 0 6 D D 74 1 1 2 8 
1 1 2 0 7 0 1 2 0 O O 0 9 D O 7504DD74 7 2 8 
113 05DO3603OOCD22BEDD77 1 0 5 7 
114 0 0 C D 2 2 B E E 6 7 F D D 7 7 0 1 C D 1 3 3 2 
1 1 5 2 2 B E E 6 0 7 F E O S 3 O F 7 D 6 O 2 1 2 3 1 
116 D D 7 7 O 2 C D 2 2 B E E 6 0 7 F E O 5 1 2 6 7 
117 3 0 F 7 D 6 0 2 D D 7 7 0 3 D 0 3 6 0 9 1 1 3 8 
118 0 1 C 3 C 3 B 8 F 5 0 6 6 4 C D 2 2 B E 1 3 5 8 
1 1 9 E 6 F 8 D 3 F E 1 0 F 7 F 1 3 D 2 B 2 F 1 5 9 5 
120 3 0 F E 0 3 2 0 0 4 D D 3 6 0 9 F F 0 1 894 
1 2 1 D O C 6 £ 6 0 0 6 F 2 9 2 9 2 9 2 9 2 9 7 6 0 
122 O9E5O12O0009DO4.EO0DD 3 0 0 
123 4 6 0 1 C 5 D D 3 4 0 9 C D B 8 B D C 1 1 3 2 1 
124 E1CDB8BOC371BCDD6E04 1634 
1 2 5 D D 6 6 0 5 D D 7 E 0 S O 7 2 8 0 6 D D 1 1 1 7 
1 2 6 6EO6DD6607E5DD4EOODD 1 1 9 5 
127 4 6 0 1 C 5 2 1 D 0 C 6 1 8 D 3 1 1 O O 9 5 9 
1 2 8 5 B 3 E 1 O C 5 E D P O E D P 0 6 B 3 6 1 4 4 9 
129 O O E B 1 3 3 D 2 0 F 4 C 1 3 E 7 F 9 0 1 1 1 7 
130 C D B O 2 2 E B P 7 2 8 1 9 2 1 0 O S B 1 0 0 6 
131 O E 1 0 4 7 C B 1 E 2 3 C B 1 E 3 3 C B SAO 
1 3 2 1 E 2 B 2 B R 7 1 0 F 3 2 3 2 3 2 3 0 D 6 6 0 
133 2 0 E C 2 1 0 0 5 B O E 1 0 D 5 0 6 0 3 6 4 4 
134 1 O O E 1 2 2 3 1 C 7 B C 6 1 F 2 0 O 4 7 0 1 
135 7 B D 6 2 0 5 F 1 0 F O D 1 1 4 7 f t E 6 1 3 0 1 
136 0 7 2 0 O O 7 O C 6 2 0 5 F 3 8 O 4 7R 6 7 9 
137 D 6 O 8 5 7 7 R F E 5 O 3 8 0 2 1 6 4 O 9 0 9 
1 3 8 0O2OD2C9E05FD9SFOOOB 1 2 6 1 

8 MICROHOBBY 



139 S F 0 3 7 8 F E 3 2 3 8 0 2 0 6 O F 7 B 724 
140 P 9 C 9 O 0 O 0 0 O O 0 0 0 O 0 0 O 0 0 4 1S 
14 1 0 0 0 0 0 0 0 8 0 0 0 0 0 0 0 0 1 6 1 7 4 5 
142 0 0 3 0 3 0 3 0 3 O 3 0 3 0 F F 0 0 0 8 5 6 4 
1 4 3 O40EO20 f t06OC3 f l38BEr t7 5 1 9 
144 C 2 9 F B F 3 f t 3 9 8 E 2 R 3 0 B E E 0 1 3 7 9 
145 S 8 3 F B E E E 0 1 3 2 3 9 B E 2 8 © 1 9 2 1 
146 E B E 5 E 0 4 B 4 1 B E C 5 2 1 C R B E 1 6 5 3 
147 3 6 3 0 C 0 B 0 B 9 1 F D C C 1 8 E 1 F 1 3 4 6 
148 DCBFBE1FOC14BFCB1FOC 1 5 1 7 
1 4 9 2 2 B F C B 1 F O C F E 8 F 2 1 3 C B E 1 4 0 7 
150 7 E R 7 2 8 1 8 3 R 3 R B E C B 4 E 2 8 984 
151 0 2 8 7 8 7 8 1 4 F 3 R 3 B 8 E C B 4 C 1 0 6 8 
152 2 8 0 2 8 7 8 7 8 0 E 6 7 P 4 7 C D 4 3 1 1 7 2 
153 4 1BEEBCOB8BOC1E1C3B8 1 8 6 5 
154 8 0 3 6 3 C F 5 R F 3 2 3 9 B E C 5 3 R 1 2 7 5 
155 4 3 8 E 3 C E 6 O 7 0 1 0 O O O R 7 2 S 7 6 2 
156 O 9 F E 0 4 2 S 0 5 3 8 O 2 0 O O O 0 C 4 0 8 
157 F E 0 2 2 6 0 B 3 8 O S F E O 6 2 3 O S 8 7 6 
156 3 0 0 2 0 5 0 5 0 4 E 0 4 3 3 P B E 3 2 6 6 6 
1 5 9 4 3 B E 4 F 0 6 0 0 E B 2 1 4 E B E 0 9 8 8 7 
160 6 E 2 6 0 0 2 9 2 9 2 9 2 9 2 9 0 1 5 0 4 34 
181 C 3 O 9 2 2 3 O B E 0 1 2 O 0 0 O 9 2 2 5 6 S 
162 3 F B E E 8 C 1 F 1 C 9 F 5 3 R 3 C 8 E 1 6 7 6 
1 8 3 3 C F E 0 3 2 8 O 3 3 2 3 C 8 E F I C 9 1 1 0 2 
164 F 5 3 A 3 C B E 0 6 0 1 3 3 F 6 1 3 F 1 1 3 3 5 
165 2 1 4 4 8 E C D 2 9 B R 3 E F F 3 2 1 9 1 1 1 5 
186 BE 324 3 B E 3 C 3 2 3 8 8 E 3 2 3 C 9 8 3 
167 6 E 2 1 5 0 C 3 3 R 3 7 6 E 0 1 0 O C F 1 0 0 9 
168 A 7 2 8 1 O F 5 E 5 C S C O B 8 B D C 1 1 8 6 5 
1 6 9 E 1 3 E I O S 1 4 F F 1 3 D 2 0 F O 3 E 1 1 4 7 
170 0 3 3 2 3 6 8 E 2 1 5 O C 5 O E C 0 F 5 1 0 5 3 
171 E 5 C S C D 8 8 B O C 1 E 1 3 E 1 0 8 1 1 6 2 9 
172 4 F F 1 3 O 2 O F 0 3 E 5 0 3 2 1 9 B E 1 0 6 0 
173 0 1 7 8 4 7 E 0 4 3 4 1 6 E 2 1 C R 6 E 1 1 " 6 
174 C O B F 8 E E 8 C 3 B 8 B O 7 8 9 2 3 0 1 7 0 3 
1 7 5 0 2 E 0 4 4 F E 1 0 0 0 7 9 9 3 3 0 0 2 1 1 0 3 
176 E 0 4 4 F E 1 0 C 9 3 D 2 8 2 F 3 O F E 1 2 3 9 
177 0 3 2 0 0 S 2 1 3 8 B E 3 6 F F 2 8 0 0 6 8 6 
178 6 F 2 9 2 9 2 9 2 9 2 9 0 1 O O C 6 O 9 7 3 2 
1 7 9 E S O 1 2 0 0 0 O 9 E O 4 B 4 18EC5 1 0 3 5 
180 3 R 3 8 B E 3 C 3 2 3 8 B E C O B 8 B D 1 2 3 8 
1 8 1 C 1 E 1 C 3 B 8 B 0 3 E F F 3 2 1 9 B E 1 5 6 S 
182 2 1 5 0 C 3 0 6 C F 3 f t 3 7 B E O 6 O l 1 0 3 9 
1 8 3 3 8 1 9 3 2 3 7 B E 0 7 0 7 0 7 0 7 4 F 4 8 3 
184 C D B 8 B D 3 e S 0 3 2 1 9 B E 2 1 5 0 1098 
1 8 5 C 7 C 5 2 1 O 0 C 6 1 8 C 2 E 1 3 7 C 9 1 5 6 6 
186 O 5 C S 3 R 3 6 B E O 8 0 1 D f t 9 9 C O 1 4 9 0 
187 3 2 3 6 B E O E 6 4 4 1 R P 0 3 F C 1 0 1 1 2 9 
188 F E 3 E 1 0 O 3 F E 4 1 1 0 F E 0 O 2 0 1 1 7 7 
1 8 9 F 0 O D 2 1 B C B 1 1 1 0 7 0 0 0 6 0 3 6 9 2 
190 O O 7 E 0 6 R 7 2 8 0 4 O O 1 9 1 0 F 6 1 0 7 2 
1 9 1 E 0 4 B 4 1 B E 3 f t 3 f i B E 8 7 8 7 8 7 1 2 7 8 
192 O O 7 7 0 2 8 7 8 1 4 F 3 R 3 S B E 8 7 1 1 2 7 
1 9 3 8 7 8 7 O O 7 7 O 3 8 7 8 0 E 6 7 F 4 7 1304 
194 0 0 7 1 0 0 D D 7 0 0 1 3 R 4 3 B E F E 1 2 3 7 
1 9 5 0 4 3 8 0 2 O 6 0 4 2 1 O O 0 0 1 F C 8 5 4 7 
196 1 5 1 F C B 1 5 2 9 2 9 2 9 2 9 2 9 0 0 7 0 2 
197 3 6 0 6 0 C 1 1 5 0 C 5 1 9 O O 7 5 0 4 7 3 3 
198 OO7405CDB8BD215OC5O6 1 2 3 6 
199 C F 0 E C 0 3 f t 3 6 B E 0 F 0 F O F O F 7 7 5 
2 0 0 8 1 4 F 3 E F F 3 2 1 9 B E C 0 8 8 8 0 1 3 8 8 
2 0 1 3 E 5 0 3 2 1 9 B E C 1 D 1 C 9 1 6 0 0 1 0 3 2 
2 0 2 0 0 4 0 4 1 5 2 5 4 4 S 1 6 0 2 0 6 4 C 4 9 6 
2 0 3 6 1 2 0 6 2 6 1 7 4 6 1 6 C 6 C 6 1 2 0 8 8 2 
2 0 4 6 3 6 F 7 3 8 0 6 9 6 3 6 1 1 6 0 R 0 P 7 7 7 
2 0 5 3 1 2 E 2 0 2 0 5 4 4 5 4 3 4 C 4 1 4 4 6 0 1 
2 0 6 4 F 1 6 O C O R 3 2 2 E 2 D 2 0 4 8 4 5 4 4 0 
2 C 7 4 0 5 0 5 3 5 4 4 F 4 E 1 6 0 E 0 R 3 3 5 7 8 
2 0 8 2 E 2 D 2 0 4 3 5 5 S 2 5 3 4 F 5 2 4 5 6 7 0 
2 0 9 5 3 1 6 1 5 O 0 7 F 2 0 3 1 3 9 3 8 3 5 50O 
2 1 0 2 0 5 0 6 1 6 2 6 C 6 F 2 0 4 1 7 2 6 9 8 4 2 
2 1 1 7 R 6 1 2 0 7 3 6 F 6 6 7 4 7 7 6 1 7 2 1 0 2 5 
2 1 2 8 5 2 0 8 C 7 4 6 4 2 E 1 8 1 7 0 0 2 0 SSO 
2 1 3 2 0 4 8 6 1 6 E 2 O 6 3 6 F 6 C 6 1 8 2 8 5 6 
214 8 F 7 2 6 1 & 4 6 F 2 0 4 3 6 1 7 2 6 C 9 5 1 
2 1 5 6 F 7 3 2 0 7 9 2 0 4 R 6 F 7 3 6 5 F F 1 0 6 7 
2 1 6 1 6 0 2 0 3 4 f t 4 F 5 3 4 5 2 0 2 0 2 0 4 2 8 
2 1 7 2 C 2 E 2 E 2 C 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 4 6 0 
2 1 8 2 0 2 0 2 0 3 0 3 0 3 4 3 0 3 1 3 2 1 6 4 1 3 
2 1 9 0 4 0 3 4 3 4 1 5 2 4 C 4 F 5 3 2 0 2 E 5 3 7 
2 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 0 4 4 6 
2 2 1 2 0 2 0 3 0 3 0 3 1 3 3 3 4 3 2 1 8 0 6 3 9 0 
2 2 2 0 3 5 0 4 1 4 2 4 C 4 F 2 0 2 C 2 E 2 E 5 2 5 
2 2 3 2 E 2 E 2 E 2 C 2 E 2 E 2 E 2 E 2 0 2 0 4 3 2 
2 2 4 2 0 3 0 3 0 3 0 3 9 3 8 3 4 1 6 0 8 0 3 374 
2 2 5 5 9 4 F 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 E 2 E 2 E 4 6 6 
2 2 8 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 0 2 0 2 O 4 18 
2 2 7 3 0 3 0 3 0 3 0 3 1 3 0 1 6 O R 0 3 3 F 3 8 7 
2 2 8 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 5 3 1 
2 2 9 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 0 2 0 2 O 3 0 4 2 0 
2 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 1 6 O C 0 3 3 F 3 F 4 0 3 
2 3 1 3 F 3 F 3 F 3 F 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 5 1 4 
2 3 2 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 0 2 0 2 0 3 0 3 0 4 2 2 
2 3 3 3 0 3 0 3 0 3 0 1 6 0 E 0 3 3 F 3 F 3 F 4 2 0 
2 3 4 3 F 3 F 3 F 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 4 9 7 
2 3 5 2 E 2 E 2 E 2 E 2 0 2 0 2 0 3 0 3 0 3 0 4 2 4 
2 3 6 3 0 3 0 3 0 1 6 1 O 0 3 3 F 3 F 3 F 3 F 4 3 7 
2 3 7 3 F 3 F 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 4 8 0 
2 3 8 2 E 2 E 2 E 2 O 2 0 2 0 3 0 3 0 3 0 3 0 4 2 6 
2 3 9 3 0 3 0 1 6 1 2 0 3 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F 4S4 
2 4 0 3 F 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 4 6 3 
2 4 1 2 E 2 E 2 O 2 0 2 0 3 O 3 0 3 0 3 0 3 0 4 2 8 
2 4 2 3 0 1 6 1 4 0 3 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F 4 7 1 
2 4 3 2 0 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 4 4 6 
2 4 4 2 E 2 0 2 0 2 0 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 4 3 0 
2 4 5 F F 1 4 0 3 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F 3 F 2 0 6 8 8 
2 4 6 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 2 E 4 6 0 
2 4 7 2 0 2 0 2 0 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 1 6 4 0 6 
2 4 8 0 B 0 7 4 9 4 E 5 4 5 2 4 F 4 4 5 5 4 3 634 
2 4 9 4 5 2 0 5 4 5 5 2 0 4 E 4 F 4 0 4 £ 5 2 6 3 4 
2 5 0 4 5 1 6 0 D 0 O 2 O 2 O 2 O 2 O 2 D 2 O 3 8 7 
2 5 1 1 6 0 D O D F F 1 6 O B 0 B 4 6 4 1 5 3 5 6 5 
2 5 2 4 5 2 0 F F 5 5 4 E 4 F F F 4 4 4 F 5 3 1 0 8 3 
2 5 3 F F 5 4 5 2 4 5 5 3 F F 4 3 5 5 4 1 5 4 1 1 2 9 
2 5 4 5 2 4 F F F 4 3 4 9 4 E 4 3 4 F F F 1 6 1 0 5 7 355 1OO02121212121212121 280 
2 5 8 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 3 3 0 
2 5 7 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 3 3 0 
2 5 8 2 1 2 1 2 1 2 1 1 6 1 1 Q 7 4 C 6 1 2 0 3 8 3 
2 5 9 6 2 6 1 7 4 6 1 8 C 6 C 6 1 2 0 6 3 8 F 9 6 3 
2 6 0 7 3 6 D 6 9 6 3 6 1 1 6 1 2 0 7 2 1 2 1 6 3 8 
2 6 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 3 3 0 
2 6 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 6 1 4 0 2 5 8 3 2 8 
2 6 3 4 9 4 4 4 1 5 3 3 O 2 0 2 O 2 O 2 0 2 O 5 0 7 
2 8 4 5 0 5 5 4 E 5 4 4 F 5 3 2 0 2 0 2 0 2 0 6 1 7 
2 6 5 £ 0 4 6 5 5 4 5 4 7 4 F 3 f i F F E 5 2 1 9 8 1 
2 6 6 4 C B E 8 6 0 6 0 4 7 7 F E 3 A 3 8 0 7 9 0 4 
2 6 7 O 6 0 R 2 8 3 4 2 3 1 3 F 4 2 B 7 E 1 0 8 0 7 
2 6 3 F 0 2 1 4 4 B E C O 2 9 B R E 1 C 9 2 O 1434 
2 6 9 2 0 2 0 2 0 2 D 2 D 2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 4 5 0 
2 7 0 2 D 2 0 2 0 2 D 1 6 1 4 0 2 5 6 4 9 4 4 4 5 1 
2 7 1 0 O O 0 O 1 3 0 0 3 C O O 2 4 0 2 6 6 4 5 2 8 
2 7 2 3 F F C 3 3 C C 3 3 C C 0 3 C 0 0 4 2 O 1 0 5 6 
2 7 3 0 7 E 0 9 0 0 O 0 5 4 0 0 5 4 0 0 2 8 0 4 9 9 
2 7 4 0 O 0 0 0 0 0 0 O 1 3 0 0 3 C 0 0 2 4 0 3 9 0 
2 7 5 2 6 6 4 3 F F C 3 3 C C 3 3 C C 0 3 C 0 1 1 5 8 
2 7 6 0 4 2 0 0 7 E 0 0 0 O 0 0 2 R 0 0 2 R 0 5 9 1 

2 7 7 0 1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 8 0 0 5 4 0 
2 7 8 0 5 4 0 0 0 0 0 0 7 E 0 0 4 2 0 0 3 C 0 
2 7 9 33CC 3 3 C C 3 F F C 2 6 6 4 0 2 4 O 
2 8 0 O 3 C 0 0 1 3 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 1 4 0 
2 8 1 0 2 R 0 O 2 R 0 0 0 0 0 O 7 E 0 O 4 2 0 
2 5 2 0 3 C 0 3 3 C C 3 3 C C 3 F F C 2 6 6 4 
2 8 3 O 2 4 O 0 3 C O O 1 8 O 0 0 0 C 0 0 0 0 
2 8 4 O 0 0 0 O 0 F 0 O O E O 0 0 2 0 3 6 3 O 
2 8 5 4 5 F C 3 5 E 6 4 5E6 3 5 F C O 6 3 0 
2 8 6 O 0 2 O O 0 E O 0 0 F O 0 0 0 0 0 0 0 O 
2 8 7 0 0 0 O 0 0 O 0 0 0 F 0 0 0 E 0 0 0 2 0 
2 3 3 O 6 3 0 3 5 F C 4 5 E 6 3 5 E 6 4 5 F C 
2 8 9 383O0O200OEO0OF00OO0 
2 9 0 O O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O F 0 0 0 7 0 0 
2 9 1 O A 0 O 0 C 6 C 3 F R 2 6 7 R C 6 7 R 2 
2 9 2 3 F R C O C 6 0 0 4 0 0 0 7 0 0 0 F 0 0 
2 9 3 O0OOOOOOOOOOOO0O0F00 
2 9 4 0 7 0 O 0 4 0 O 0 C 6 0 3 F R C 6 7 R 2 
2 9 5 67RC3FR2OC6CO4OOO700 
2 9 8 0 F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 
2 9 7 0 4 O 0 0 E 5 6 1 B F 8 O 1 9 0 0 B 1 8 
2 9 3 1 F B 0 2 7 F O 1 3 D R 2 9 8 C 2 4 0 3 
2 9 9 3 R 9 O O 9 0 O 0 E O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
3 0 0 0 2 0 O O 4 0 0 0 E 5 8 1 B F 8 O 1 9 O 
30 1 O B 1 8 1 F 6 O 2 7 F 0 5 3 O R 4 9 8 C 
3 0 2 7 4 0 3 1 2 9 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
3 0 3 O O 0 O O 0 7 0 O 0 9 0 O 9 5 C 1 8 2 4 
304 3 1 9 4 5 B C 8 0 F E 4 0 O F 3 1 6 O 0 
3 0 5 0 9 8 O 1 F O 8 1 R 7 O O 0 2 O 0 0 4 O 
306 0 0 O 0 0 0 0 0 0 O 0 0 O 0 B 8 0 9 4 8 
3 0 7 1 B 2 E 3 1 9 2 5 B C R 0 F E 4 0 O F 3 
3 0 8 1 3 0 0 0 9 8 0 1 F D 3 1 R 7 O O 0 2 0 
3 0 9 0 O 4 0 O 0 O 0 0 0 O 0 0 0 4 0 O 0 2 0 
3 1 0 1 R 7 0 1 F O 8 0 9 3 0 1 3 O 0 O O F 8 
3 1 1 0 F E 4 5 B C R 3 1 9 2 1 B 2 E 0 9 4 8 
3 1 2 0 O B 8 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 4 O 
3 1 3 0 0 2 0 1 R 7 0 1 F 0 8 0 9 3 0 1 3 0 0 
314 0 O F 8 O F E 4 5 B C 8 3 1 9 4 1 B 2 4 
3 1 5 O 9 5 C 0 0 9 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
3 1 6 O 0 0 0 1 O 0 0 1 2 9 0 7 4 O 8 4 9 8 C 
3 1 7 5 3 0 R 2 7 F 0 1 F B O 0 B 1 8 0 1 9 0 
3 1 8 1 B F 8 0 E 5 8 0 4 0 0 O 2 0 O O 0 0 0 
3 1 9 000O OE O009O O 3 R 9 0 2 4 0 8 
3 2 0 2 9 8 C 1 3 O R 2 7 F O 1 F 8 0 0 B 1 8 
3 2 1 O 1 9 0 1 8 F 3 0 E 5 8 0 4 0 0 0 2 0 0 
3 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 8 1 0 0 8 
3 2 3 3 8 1 C 2 8 1 4 6 C 3 6 5 4 2 R 5 4 2 R 
3 2 4 6 C 3 6 2 8 1 4 3 8 1 C 1 O 0 6 1 0 0 8 
3 2 5 0 0 0 0 O 0 O O 0 O 0 0 0 3 C 0 O E 7 0 
3 2 6 399COE7O03CO000OO0O0 
3 2 7 O O O 0 0 0 0 0 0 3 C 0 0 E 7 0 3 9 9 C 
3 2 3 0 E 7 O 0 3 C 0 0 O 0 0 O 0 O 0 0 3 8 0 
3 2 9 C C 8 0 1 2 8 0 2 5 0 0 2 9 0 0 5 2 0 0 
3 3 8 4 C 0 E 7 0 3 2 0 O 4 R 0 0 9 4 O 0 R 4 
3 3 1 0 1 4 8 0 1 3 0 0 1 C 0 O O 0 0 O O O 0 
3 3 2 O 1 C 0 0 1 3 0 0 1 4 3 0 0 R 4 0 O 9 4 
3 3 3 0 0 4 R 7 0 3 2 4 C O E 5 2 0 0 2 9 0 0 
3 3 4 2 5 0 0 1 2 8 0 O C 8 0 0 3 8 0 0 0 0 0 
3 3 5 0 O O O 7 0 O E 4 S 1 2 5 6 6 R 2 9 9 4 
3 3 6 1 4 2 3 1 1 8 8 0 R 5 0 O R 5 0 1 1 8 8 
3 3 7 1 4 2 S 2 9 9 4 S 6 6 R 4 3 1 2 7 0 O E 
3 3 8 O 0 O 0 0 0 O 0 0 0 0 0 1 C 3 8 2 2 4 4 
3 3 9 2 9 9 4 2 4 2 4 1 2 4 8 0 9 9 0 0 9 9 0 
3 4 0 1 2 4 9 2 4 2 4 2 9 9 4 2 2 4 4 1 C 3 8 
34 1 0O0OOO0OOO0O03CO0C3O 
3 4 2 1 0 0 8 2 3 0 4 2 6 0 4 4 C 0 2 4 C 0 2 
3 4 3 4 O 0 2 4 O 0 2 2 O 0 4 2 0 0 4 1 0 0 3 
344 O C 3 0 0 3 C 0 O 0 0 0 0 1 8 0 0 6 6 0 
3 4 5 0 8 1 0 1 1 8 3 1 3 0 8 2 8 0 4 2 6 0 4 
346 2 6 0 4 2 0 0 4 2 0 0 4 5 0 0 4 1 0 0 8 
347 1O03081OO66OO18OOO0O 
3 4 8 0 0 0 0 0 2 4 0 0 6 6 0 0 2 4 0 1 2 4 3 
3 4 9 3 O 8 C 0 3 C O P 3 C 0 3 O 8 C 1 2 4 8 
350 0 2 4 0 0 6 6 0 0 2 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
3 5 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 0 0 6 6 0 
3 5 2 O R 5 O 1 E 7 3 0 1 8 0 0 1 8 0 1 E 7 3 
35 3 OPSO0660O2400OO0OOOO 
354 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 8 0 0 5 4 0 
355 1930 IC-70206S4 3847&6C 
3 5 í 4 3 5 4 2 C 8 8 1 O 7 O 1 9 3 0 O 5 4 O 
35:- 03S0O0OO0OOO01OOO33O 
3 5 3 3 5 5 3 3 9 3 5 1 9 3 0 2 5 4 3 4 0 0 4 
3 5 v F 0 7 E 4 0 0 4 2 5 4 5 1 9 3 0 3 9 3 $ 
360 3 5 5 3 0 3 3 0 0 1 0 O 0 O O O 0 O O O 
3 6 1 OOOOO2OO03CO06631030 
36£ 0 8 5 0 0 R 0 0 1 C 33067O0BC-O 
363 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
364 OO0OOOOOO20OO7EOOC13 
365 1 9 9 0 1 6 4 C 3 6 E 8 1 8 4 8 0 8 1 4 
366 1 E F 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
367 0 0 0 0 0 2 0 C 0 3 1 8 0 7 3 8 2 5 E 8 
363 3 C 0 8 1 1 5 F 1 6 Í C F 4 2 6 3 8 C C 
369 0 3 0 7 1 E C C 3 B 7 0 6 3 3 0 0 2 1 8 
370 0 2 0 0 0 0 0 0 0 2 0 C 0 3 1 3 0 4 H 8 37 1 29243534119FieO0003C 
372 O C D 4 1 2 4 B 1 5 4 C 3 F 5 O 6 3 3 0 
37 3 0¿1302OOOOOOOOOOOOOO 3"*4 00000000000000000000 
3 - 5 O0OOOO0OOOOO0O0O0O00 
3 7 6 OO0OO0OOOOO0FRO510B3 
3 7 7 0 5 1 1 6 F 0 5 1 2 2 F 0 S 1 3 F 3 0 4 
3 7 8 1 S F 3 0 4 1 6 8 5 0 4 1 7 5 2 0 4 13 
3 7 9 2 3 0 4 1 R F 6 0 3 1 C C B 0 3 1 0 R 3 
3 8 0 0 3 1 F 7 O 0 3 2 1 5 9 0 3 2 3 3 8 0 3 
3 3 1 2513O327FRO229OC-022C 
3 8 2 C 2 0 2 2 E R 9 0 2 3 1 9 1 0 2 3 4 78 
383 0 2 3 7 6 6 0 2 3 R 5 1 0 2 3 E 3 F 0 2 
384 4 1 2 0 0 2 4 5 1 C O 2 4 9 0 C 0 2 4 E 
335 F O O 1 5 2 E F 0 1 5 7 E 2 0 1 5 0 2 0 
3 3 6 B 4 1 2 1 1 1 4 R D 2 0 & 4 1 7 1 8 1 2 
3 8 7 B 4 2 0 8 9 1 7 1 6 1 4 8 2 8 4 1 4 1 4 
3 3 8 1 4 F 4 2 C 6 4 1 2 1 1 1 4 R 0 2 0 B 4 
3 8 9 1 7 1 6 1 2 B 4 2 0 8 9 1 7 1 6 1 4 8 2 
3 9 0 D 4 1 4 1 4 0 4 1 4 1 6 8 7 1 6 1 4 3 2 
3 9 1 6 8 1 4 14 1 6 6 7 1 6 1 7 1 9 1 6 7 2 
3 9 2 1 7 1 9 B 0 1 9 1 7 1 5 1 2 6 E 0 E 1 O 
3 9 3 3 1 1 0 1 1 3 3 1 1 1 3 F 5 2 E B 5 1 3 
3 9 4 1 2 1 5 R E 2 E B S 1 8 1 7 1 3 B 5 2 E 
3 9 5 e f i l 3 1 7 1 S B 3 B 5 1 5 1 5 1 5 3 r t 
3 9 6 O E 0 E 0 E 2 E F F O 1 0 5 0 3 0 4 0 5 
3 9 7 O 6 O 3 F F O 6 0 5 O 4 O Ó 0 2 0 1 O 4 
3 9 8 F F 0 O 0 O 0 O 0 0 0 O 0 O 0 O 0 0 F F 
3 9 9 OOOOO0OOO0O0OO00OO18 
4 0 0 1B0R00OO0000OC000COC 
4 0 1 OCOCOCOOOC3F3C3F0F3F 
4 0 2 0 C 0 0 0 0 3 3 3 7 0 E 1 C 3 8 3 3 0 0 
4 0 3 O O O C l ñ O C 1 F 3 2 1 F O O O 0 0 6 
4 0 4 0 C 0 0 O 0 0 O 0 0 0 O 0 C 1 3 1 8 1 8 
4 0 5 1 8 1 8 0 C 0 0 1 3 0 C 0 C O C 0 C 0 C 
4 0 6 1 3 0 0 0 0 0 0 1 B 0 E 1 F 0 E 1 B 0 O 
4 0 7 0 O 0 C O C 3 F 3 F 0 C 0 C 0 0 0 0 0 0 
4 0 8 O 0 O 6 O 6 0 2 0 4 0 0 0 O 0 O O 0 3 F 
4 0 9 3 F O 0 0 0 O 0 0 0 O O 0 0 0 0 0 0 0 6 
4 1 0 0 6 0 0 0 0 0 1 0 3 0 & 0 C 1 3 3 0 0 O 
4 U 0 0 1 E 3 3 3 7 3 0 3 9 1E000O0E 
4 1 2 1E 3 6 O 6 0 6 3 F 0 0 0 0 1 E 3 3 0 3 
4 1 3 1E303F OOOO1E33OE0333 
4 14 1 E 0 O O 0 0 6 O E 1 E 3 6 3 F O 6 0 0 

2 6 4 
5 3 1 
1 0 2 9 
3 3 9 
5 9 1 
1 1 5 8 
3 9 0 
5 9 8 
1262 
4 9 6 
4 9 6 
1262 
5 9 8 
22 
8 8 9 
3 6 9 
15 
6 1 9 
6 3 1 
17 
5 6 1 
1 1 5 6 
2 2 5 
5 2 8 
1 0 3 5 
5 2 3 
4 2 0 
1224 
6 1 3 
2 6 5 
106S 
7 8 6 
160 1015 
8 8 5 
2 4 8 
7 8 6 
1 0 5 5 
3 5 7 
7 3 6 
9 6 7 
3 8 3 
4 7 7 
9 3 9 
5 2 8 
4 8 
5 5 8 
3 5 4 
3 2 1 
534 
5 3 4 
4 5 2 
4 4 6 
6 3 8 
3 1 5 
8 2 7 
4 4 9 
4 5 4 
5 9 7 
5 4 6 
6 5 7 
186 
6 5 7 
S 3 7 
2 5 5 
261 
2 2 6 
4 3 6 288 
174 
2 7 9 
324 
9 7 8 
2 3 4 168 
6 4 3 
2 5 3 
200 
3 7 3 
6 3 0 
2 6 3 504 
7 4 2 
2 7 3 
334 
7 3 1 
O 
2 6 9 
6 7 7 
2 7 3 
3 7 3 
3 3 8 
5 9 3 
2 1 5 
4 4 3 
704 
2 8 
0 
0 
4 5 0 
4 74 
5 6 1 
7 4 0 
3 8 1 
6 6 3 
784 
4 2 9 
3 7 6 
1028 
6 9 6 
8 7 3 
9 4 2 
716 
7 8 1 
5 5 8 
4 6 1 
660 
7 3 3 
7 3 5 
3 5 8 
2 8 9 
5 1 0 
2 7 
7 3 
3 1 2 
2 7 0 
168 
96 
144 
137 
174 
81 
6 9 
100 
2 9 8 
£ 4 3 
2 9 0 
2 0 ^ 

M I C R O H O B B Y 9 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

4 1 5 O 0 3 F 3 0 3 E O 3 3 3 1 E O 0 O O 1 E 
4 16 3 0 3 E 3 3 3 3 1 E 0 0 0 O 3 F O 3 0 6 3 1 4 
i i : 0 C 1 3 1 6 O O O 0 1 E 3 3 1 E 3 3 3 3 £ 7 3 
4 1 9 1 E 0 0 0 0 1 E 3 3 3 3 1 F 0 3 1 E 0 ® 2 2 6 
4 19 O O 0 O 0 C O C O O 0 C O C O O 0 6 0 6 6 0 
4 2 0 0 0 0 6 0 6 0 2 0 4 0 O 0 3 0 6 0 C 1 6 6 3 
4 2 1 0 C 0 6 © 3 0 0 O O O O : > E 0 O 3 E 0 O 145 
4 2 2 0 0 0 O 1 6 0 C 0 6 O 3 O 6 O C 1 3 0 O 3 7 
4 2 3 O 0 1 E 3 3 O 6 0 C 0 0 0 C 0 O 7 C 4 S 3 0 5 
4 2 4 5 D 5 5 5 0 4 1 7 F 0 0 1 C 3 6 6 3 6 3 7 4 3 
4 2 5 7 F 6 3 3 6 0 O 7 E 6 3 7 E 6 3 6 3 6 6 9 3 1 
4 2 6 7 C 0 O 1 E 3 3 7 3 7 0 7 3 3 3 1 E 0 O 6 2 8 
4 2 7 7 C 6 6 6 3 6 3 6 6 6 C 7 6 0 0 1 E 3 3 6 3 S 
4 2 8 6 17C 6 0 3 3 1 E O 0 I F 3 3 3 0 7 E 6 5 4 
4 2 9 3 0 3 © 1 3 0 O X E 3 3 7 3 7 0 7 7 3 3 5 9 6 
4 3 0 1 E C 0 3 6 7 7 6 3 6 3 7 F 6 3 3 6 0 C 6 ' i 1 
4 3 1 3 F 6 D 0 C O C O f 6 0 3 F O O O E 0 7 4 0 1 
4 3 2 O 3 0 3 6 3 6 7 3 c 0 0 2 3 6 6 6 C 7 C 6 3 9 
4 3 3 6 6 6 3 3 1 O O 3 O 3 0 3 O 6 0 6 F 7 F 7 2 6 
4 34 6 0 0 0 2 2 7 7 7 F 6 8 6 3 6 3 3 6 0 0 7 3 5 
4 3 5 2 2 7 3 7 B 6 6 6 F 6 7 3 e 0 0 1 E 3 3 7 2 3 
4 3 6 7 3 7 3 7 3 3 3 1 E 0 0 3 F 7 3 7 3 7 E S 4 5 
4 3 7 7 0 - O 3 6 O O 1 F 3 3 6 1 6 1 6 D 2 7 7 0 3 

4 3 6 1 0 0 C 3 F 7 3 7 3 7 E 7 6 7 3 3 3 0 0 7 3 8 
4 39 1E 3 3 7 6 3 E 0 F 6 3 3 E 0 0 7 F 5 6 6 5 7 
4 4 0 1 6 1 8 1 3 1 8 0 0 0 0 3 6 7 7 6 3 6 3 4 7 9 
44 1 6 3 7 7 3 E 0 0 2 2 6 3 6 3 6 3 6 3 3 6 764 
4 4 2 1 C 0 0 2 2 6 3 6 3 6 P - 7 F 7 7 2 2 0 P 6 4 7 
4 4 3 6 3 3 6 1 C 1 C 3 6 6 3 6 1 0 0 6 3 3 6 6 1 2 
4 4 J 1 C 1 8 1 8 1 S 1 S 0 0 3 E 7 F 4 6 1 C 4 11 
4 4 5 ? 0 7 F 3 E 3 F £ 0 F F H O A 1 A 2 A 7 1 3 0 1 
4 4 6 A A 5 S 4 9 5 S 2 5 5 5 4 9 5 5 5 2 F i " 1 0 2 " 
4 4 7 0 4 F F 0 S 3 P 4 S E 5 5 S 1 3 3 C 7 E 9 9 0 
4 4 6 D B 1 8 1 8 1 8 1 3 0 0 F 7 0 3 D 5 2 2 3 1 7 
4 4 9 5 D S 0 7 F F E O 1 6 A 4 4 A B 1 O E F 1 2 8 3 
4 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 E 0 3 1 F 3 3 1 F 0 0 1 4 6 
4 5 1 1 8 1 8 1 3 3 E 3 3 3 3 3 E 0 0 0 0 O 0 2 9 ? 
4 5 2 1 F 3 9 3 3 3 9 1 F O O O O O 3 0 3 1 F 2 6 9 
4 5 3 3 3 3 3 1 F O 0 O O 0 O 1 F 3 9 3 F 5 S 3 4 0 
4 5 4 1 F 0 0 0 E 1 3 1 8 1 C 1 8 1 6 1 5 0 0 1 9 : 
4 5 5 O 0 O O 3 E 3 3 3 F O 3 3 E O ® 1 3 1 S 2 6 9 
4 5 6 1 8 1 E 1 B 1 B 1 B O 0 0 O O C 0 0 1 C 1 7 5 
4 5 7 0 C 0 C 1 E O O O 6 0 O 0 6 0 6 0 6 3 6 1 3 2 
4 5 3 1 C 0 0 1 3 1 8 1 8 1 B 1 E 1 B 1 B O 0 2 1 1 
4 5 9 1 3 1 S 1 S 1 S 1 3 1 8 0 E 0 0 O 0 O O 1 5 6 

4 6 0 3 A 3 S 3 5 3 5 3 5 0 0 O O O 0 3 E 3 3 3 8 3 
4 6 1 3 3 3 3 3 3 O O O 0 O 0 1 F 3 9 3 9 3 9 3 5 5 
4 6 2 1 F 0 O 0 0 O O 3 E 3 3 3 E 3 0 3 0 0 0 3 0 2 
4 6 3 0 O O 0 3 E 3 3 3 F 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 1 8 2 
4 6 4 0 F 1 E 1 3 1 3 1 3 0 0 0 3 0 0 1 F 3 S 2 0 4 
4 6 5 3F031FOCIO0OC 1 E 0 C 0 C O C 1 7 5 
4 6 6 0 7 0 O O 0 O O 1 9 3 9 3 9 3 9 1 F 0 O 2 3 4 
4 6 7 0 0 C O 3 1 3 1 3 1 1 A 0 6 0 O O O O 0 179 
4 6 8 3 1 3 5 3 5 3 5 1 A 0 0 O 0 O 0 3 3 1 E 3 1 5 
4 6 9 0 C 1 E 3 3 0 0 O 0 0 0 3 3 3 3 1 F O 3 2 2 9 
4 7 0 1 E O 0 O 0 O O 3 F O 6 0 C 1 3 3 F A Ñ 3 6 8 
4 7 1 A 7 A 2 A 1 A O F F 2 0 3 F 4 A A A 9 2 1 3 9 0 
4 7 2 A A A 4 A A 9 2 A A 5 5 E 5 4 5 3 5 0 5 134 1 
4 7 3 F F 0 4 F C O O 3 A 7 E 6 C 0 O O O O 0 8 0 3 
4 74 0 O O O 3 E 4 15C-515C-4 13EO® 5 2 1 

FUTBOL 
Antoni FREIXANET 

Spectrum 16 K 

Sobran las palabras para comentar este juego ya que el título da por 
sí mismo bastantes pistas. 

Tras teclearlo, veremos en la pan-
talla un campo de fútbol en el que ju-
garemos en representación de un equi-

po contra el del propio ordenador. 
[.o mismo que en el deporte rey, 

nuestro objetivo será meter el mayor 

número de goles al equipo contrario. 
Así que, practica y gana... 

L S 

1 POKe 23656,6 
10 PPPE f i 1 BORDER 1 INK 

70 P R I N T INK 6 . A T 1 8 . 2 , P U L S E 
UNA T E C L A PARA E M P E Z A R " 

75 P R I N T INC 6 , A T 8 . 10 . - MICRO 
H008Y 

30 P R I N T INK 6 . A T 1 0 , 4 , "ly RUTO 
N I F R E I X A N E T 1 9 6 5 " 

9 0 FOR A . 2 TO 7 
3RINT INK A ; A T 100 PRINT INt' ft M L . 7 ; 

FU 
110 I F INKEY » • ' •• THEN NEXT A 
120 I F INKEY | i , h " TMEN GO TO 9 0 
2 0 2 P P I N T INK 6 , R T 1 0 , 2 , " - E L I J A 
n i u e l d e d i f i c u l t a d " 
2 0 5 P P I N T RT 1 2 . 2 , - P R O F E S I O N A L 
l ' . A T 1 4 , 2 . ' - M E D I O 2 " i R T 1 6 , 2 , -

- P R I N C I P I A N T E 3 " , A T 1 8 , 2 , " 
2 5 0 I N P U T , H 
2 6 0 I F I I > 3 OR I I < 1 TMEN GO TO 

200 
2 8 0 P R I N T INK 6 , A T 1 0 , 2 , " - L A S T 

ECLAS DE CONTROL SON " ; INK 7 , AT 
1 3 . 2 . " - O . . . . I Z Q U I E R D A " , RT Id. . 2 , 
- P D E R E C H A " , A T 1 6 , 2 , " - O . . . 

S U B I R " , A T 1 8 , 2 . - - f i B 
A J A R " 

2 9 0 FOR F . ® TO 1 0 0 NEXT F 
3 0 0 PAUSE O 
4 9 0 BORDER 1 P A P E R 4 INK O C 

L S 
5 0 0 REM » . * M M B | . t . FOR A . lXTT iT 14 7 FOR B 30 T 

USR CHRS A * B . C 
5 0 5 

O 7 REAO C POKC 
NEXT D NEXT « 

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

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

5 4 0 LET P 1 = 0 L E T P 2 « ® LET T I . 
5 LET T i l 
1 0 0 0 REM ' » . t w w ^ m n * • * 
1 0 0 1 C L S 

ííeg*í¿SBBCefi6CBB8C8C6B!»B 
I"T. f 

IT INK l . B T 5 , 1 . " I 
1 0 0 5 LET 
¿ ^ 0 P R I N T 

1 0 2 0 P R I N T I N K 1 ; A T 

P R I N T INK 1 , 
AT 1 , 1 , " I " , A T 1 , 3 0 ; " I " NEXT I 
IOS® PLOT 2 3 . 7 1 DRAU - 8 , ® DRAU 

0 , 4 2 DRAU 8 . 0 
106® PLOT 2 3 2 . 7 1 DRAU 8 , 0 DRAU 
0 . 4 2 DRAU - 8 , 0 

1 0 7 0 PLOT 9 2 , 1 7 ® INK 2 DRAU 7 3 
. 0 DRAU 0 , - 1 3 DRAU - 7 3 , 0 DRAU 

0 , 13 
1 0 7 5 PLOT 1 0 8 , 1 7 0 DRAU 0 , - 1 2 
1 0 7 6 PLOT 1 4 8 , 1 7 ® DRAU 0 , - 1 2 I 
NK 0 
1 0 8 0 P R I N T AT 1 , 1 4 , " 5 " ; A T 1 , 1 2 , 
P l i A T 1 . 1 9 . P 2 
1 0 9 0 INK 2 P R I N T RT 2 1 . O . M * 

l l O O P R I N T AT 2 O . 0 . N * , A T 0 . 0 , U S , 
AT P . 2 1 . U S . A T l . Ó ' y S . R T 1 . 2 1 ; U S 
1 5 0 0 REM • • . S t U C H S S B * • * 
1 5 1 0 L E T G = ® L E T E « 1 LET 5 1 . 1 1 

LET 5 2 = 1 1 LET A 3 - 1 1 LET A4 . 8 LET e i . i s 
1810 LET AS = " - P E R F E C T O ME MAS C 
RMRDO,LD I N T E N T A S OTRA UEZ 
15 N> " " 
1 8 2 0 LET 8 s ' " - L O S I E N T O PEPO ME 
GANADO. 0 U I E R E 5 I N T E N T E R L O 

Ü z F Z g CS^Í^UCADO MEN « 
R O NO MAS ^ ^ . E L l g E O P C I O N 

- p i - e m p e z a r c e n u e u o i 
T E C L A - E i - T E R M I N A » EL JUEGO 
« T E C L A - T ) " 
1900 LET A . 1 0 LET A 1 = 1® LET 8 = 

191® LET Y . A l L E T X . B 1 L E T A 2 = 
1® LET 8 2 . 2 . 2000 REM . . . gacMua»» ' T 2 0 0 1 I F T a l ® TMEN P R I N T AT 1 , 1 6 . 

2 0 0 2 LET T = T - 1 P R I N T AT 1 , 1 6 , T 
2 0 0 3 I F T < 0 AND T l = © THEN GO TO 
9 0 0 0 
2 0 0 4 IF T = 0 THEN LET T 1 =T 1 - 1 LE 
T T « 6 0 P R I N T AT 1 , 1 4 , T I 
2 0 0 7 P P I N T AT A , 8 , " „ . „ _ „ 
2 O 1 0 IF I N K E Y S E " P " THEN I F SCREE 
NS l A . B t l i » " TMEN LET 8 = B * 1 
2 O 2 0 I F I N K E Y S s ' O " THEN I F SCREE 
NS (A , B - 1 ) = " • THEN LET B = B - 1 
2 0 3 ® I F I N K E Y S S ' O " TMEN I F SOPEE 
NS < A - 1 , B > . " " TMEN LET A . A - 1 
2 0 4 0 I F I N K E Y S = " f t " TMEN I F SCREE 
NS I A + 1 , 6 > . " " TMEN LET A . A t l 
2 0 9 0 P R I N T AT A 1 , B 1 , " 
2 1 0 0 P R I N T INK 2 . A T A , B , " S " 
3 0 0 0 I F SCREENS l A l , B l * l > 0 " " T 
MEN LET B l = 6 1 - 1 _ 
3 0 1 0 I F SCREENS ( A l . B l - l » < > T 
MEN LET 8 1 . 8 1 * 1 
3 0 8 ® I F SCREENS < A l • 1 , B 1 > < > T 
HEN LET A 1 = A 1 - 1 
3 0 3 0 I F SCREENS 
MEN LET A l . A l + 1 

(A1-1,B1<<>" 
3 O 5 0 ~ P R I Ñ T INK 7 , A T R l , B l , " f i " T 
3 0 5 5 I F Y O A 1 OR X o B l TMEN GO T 

3 1 0 0 ^LET 1 2 . I N T < R N D * I I > I F I I . 
1 TMEN LET 0 . 0 * 1 I F O . 5 THEN LE 
T 1 2 = 1 LET 0 = 0 
3 1 ® 5 P R I N T AT A 2 . 6 2 . " 
3 1 1 0 I F 12 * ( A 2 < A 1' THEN I F SCREE 
NS < A 2 * 1 , B 2 > = " TMEN LET A 2 ? A 2 + 
1 I F A 2 . 1 7 TMEN LET A 2 . A 2 + 1 LE 
T B 2 = B £ t l 
3 1 2 0 I F I 2 * I A 2 > A 1 ) TMEN I F SCREE 
NS < A 2 - 1 , B 2 > . - " THEN LET A 2 * A 2 -
1 I F A 2 . 5 THEN L E T B 2 . B 2 + 1 LET 

P 2 - 1 
3 1 3 ® I F 12 * < B2 < 611 THEN I F SCREE 
NS < A 2 , B 2 + 1 ) = THfcN LET B 2 . B 2 + 

3 1 4 0 I F I 2 f ( B 2 > B l ) THEN I F SCREE 
NS t A 2 , B 2 - l > " THEN L E T 6 2 . 8 2 -
1 I F 8 2 . 5 AND A 2 <8 THEN L E T B 2 » 
4 P R I N T AT A l , 8 1 ; " " LET A l = « l 

3 1 4 5 I F 8 2 = 5 RNO A 2 ) 1 2 THEN L E T 
6 2 = 4 P R I N T AT A l , B l ; - ' LET A l 
. A l - 1 
3 1 4 6 I F A 2 = 1 0 AND B 2 . 4 THEN P R I N 
T AT A 2 , B 2 , LET B 2 = B 2 + 1 LET 

A 2 í A 2 * 1 314 7 IF A2 = 11 AND 82 =4 THEN PRIN T AT A2,82," " LET B2iB2*l LET A2.A2-1 3148 IF A2=A1 AND B2=B1-1 THEN P PINT AT A2,82, " LET B2.B2*2 3150 PRINT INK 1.AT A2.B2. S 6000 PPINT AT SI,2. ' " 
6 O 0 S L E T 5 1 = I N T I RNO » 5 » + 6 „ 6010 PRINT INK 2 -AT SI,3, "9 603® PPJNT AT S2.29." " 6035 LET S2 = INT ,RND»5>+S 604® PRINT INK l.AT 52.29."9" 610® <30 TO 200® _ . 
6110 FOR F.8 TO 12 IF ATTP (F,3 I.39 TMEN GO TO 7010 612® NEXT F 6140 FOR F=6 TO 12 IF ATTR (F,2 9).39 THEN CO TO 7®2® 6150 NEXT F 
6155 LET Y.Al LET X.B1 6160 CO TO 3060 
7010 LET P2=P2*1„ AT Al,81 • •• PRINT INK 7, AT Al .B l - l , c 8EEP 2,30 PPINT HT 1.19.P2 P PINT AT A,B." ",AT A l .B l - l , " ".A T A2,B2." " LET Bl=5 GO TO 703 ® 
7®20 LET P1=P1*1 6EEP 2.30 PRI NT AT 1.12.P1 PRINT AT A.B, " ' -AT A1.B1," ".AT A2.B2." " LET B 1 =25 7030 FOR F.® TO 15. PRINT INt 2, AT 21.0,NS,AT 20.O.MS.AT O.®.US. AT ®,31,US,AT 1-O.US.AT 1 21¿US 7034 PRINT INK 2.AT 21,0.MS,AT 2 0,O,NS,AT 0.0; US, AT 0,21.'.'S AT 1 
. o i u s , a t 1 , 2 1 ; u s 7038 BEEP .01,-2 BEEP ,01,-O 7039 NEXT F 7040 GO TO 1900 9000 BEEP 2.12 9002 IF P1.P2 THEN GO TO 9900 9«05 IF P2 >P1 THEN GO TO 920® 901® PRINT FLASH l.AT 1,12,P1 „ 9020 FOR F«0 TO 100 NEXT F CLS 9030 BEEP .01,12 PRINT AT 5,2;A S< TO El LET E.E+1 IF Et58 THE N GO TO 9030 904C GO TO 9790 
9200 PRINT FLASH 1;AT 1,19,P3 9210 FOR F.® TO 100 NEXT F CLS 
922® BEEP .01,12 PRINT AT 5,2;B S( TO E! LET E.E+1 IF E<70 THE N GO TO 9220 9790 IF INKEYS.'S" THEN RUN 9800 IF INKEY S•"N" THEN 60 TO 99 
9 9 9820 GO TO 9790 9900 PRINT FLASH 1,AT 1,12,P1,AT j 19•P2 
99Í® ÔP F.® TO 200 NEXT F CLS 
9915 BEEP .01,12 
9 9 2 0 P R I N T AT 5 , 2 ; C S < TO O 

I F E < 1 5 7 THEN ' 
L E T 

E . E t l I F E < 1 5 7 THEN GO TO 9 9 1 5 
9 9 3 0 I F I N K E Y S . ' P " THEN LET T . l 

L E T T l « 2 GO T O 1 0 0 0 
9 9 4 0 I F I N K E Y S . " E " THEN RUN 
9 9 4 5 I F I N K E Y S . " T " THEN GO TO 9 9 
9 9 
9 9 5 0 GO T O 9 9 3 ® 
9 9 9 9 PAPER 7 BORDER 7 C L S GO 

T O 9 9 9 9 
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TOMMY. Videooventuro. Future Star. EN BUSCA DE LAS NOTAS 
T o m m y es uno de los t í tulos l anzados por el y a conocido 
sello Future Star . Sin e m b a r g o , a pesar de t r a t a r s e d e 
la p r i m e r a creción de un joven p r o g r a m a d o r , l l a m a 
bastante la atención por la buena ca l idad de sus 
gráficos y por su a l to g r a d o d e adicción. 

Con Tommy nos intro-
ducimos de lleno en 
el peculiar mundo es-

colar, y de la mano de este 
simpático, pero feo perso-
naje, vamos a dar mil y una 
vueltas por un hipotético 
instituto en busca de tas 
tan anheladas para unos y 
temidas para la gran mayo-
ría, notas escolares. 

Resulta que este desali-
ñado y mellado estudiante, 
como todo buen alumno 
que se precie, desea, una 
vez que ya ha finalizado el 
curso, recoger sus notas lo 
más rápidamente posible y 
largarse cuanto antes a pa-
sar unas merecidas vaca-
ciones en algún lejano y 
exótico país. 

Pero sus profesores, que 
no le tienen en mucha esti-
ma. se han ido sin decir ni 
adiós y le han dejado sus 
calificaciones repartidas 
por todas las clases e ins-
talaciones del instituto, por 
lo que Tommy se las va a te-
ner que ver y desear para 
hacerse con ellas, y poste-
riormente. llevarlas hasta el 
aula de Viaje Fin de Curso. 

Las notas que debe en-
contrar corresponden a las 
asignaturas de Matemáti-
cas. Ciencias. Literatura y 
Dibujo, y para ello deberá 
entregar en las aulas co-
rrespondientes una serie de 
objetos de la más variada 
naturaleza, pero todos ellos 

relacionados de alguna ma-
nera con el tema en cues-
tión. Ahora bien, os adverti-
mos que el dar con los ob-
jetos adecuados puede re-
sultar una tarea agotadora, 
pues para averiguar cuál es 
la combinación apropiada 
de entre decenas de cosas 
como fotocopias, guisan-
tes, huesos, balanzas, le-
tras, calculadoras, pilas, 
joysticks, moscas, compa-
ses, gomas, libros, botellas 
de alcohol, pólizas, etc., 
etc., etc... va a costamos 
más de uno y más de diez 
paseitos por todo lo largo y 
ancho del instituto. 

Pero bueno, tampoco va-
yáis a pensar que van a es-
tar todos ahí puestecitos en 
un estante y que nosotros 
vamos a cogerlos con toda 
tranquilidad, pues para lle-
gar a encontrar algunos de 
ellos tendremos que ir a 
ciertas habitaciones, donde 
habrá algo que nos permiti-
rá entrar en otro lugar, co-
ger otra cosa que luego nos 
servirá para llegar hasta 
otra, la cual a su vez... en 
fin. todas esas cosas que 
pasan en las videoaventu-
ras que surgen de las retor-
cidas mentes de los progra-
madores y que hacen que 
luego nos mantengamos 
largas horas ocupados pe-
gados a la pantalla de nues-
tro monitor. 

Mas no penséis que aqui 

se acaba la 
cosa, pues 
las califica 
ciones las ten-
dremos que ir 
entregando en 
la sala del Viaje 
Fin de Curso, en 
un orden estableci-
do, para crear un código 
que será el que irá forman-
do un puzzle con una boni-
ta postal del lugar al cual 
vamos a viajar, que puede 
ser uno de los siguientes: El 
Polo, Hawai, Suiza o Egipto. 
Ahora ya. por fin, Tommy 
estará en disposición de ha-
cer sus maletas y dirigirse 
rápidamente a la Agencia 
de viajes y sacar el pasaje 
de avión que le conduzca al 
lugar donde podrá disfrutar 
de su tan merecido descan-
so. 

Toda ia acción, como es 
de suponer, transcurre en el 
interior del instituto, es de-
cir, entre sus numerosas 
aulas, laboratorios, pasillos, 
secretaria e incluso, hasta 
en los servicios, lugares 
que se nos presentan en 36 
pantallas diferentes llenas 
de colorido y de múltiples y 
originales formas. 

Cada una de estas panta-
llas está realizada con un 
gran lujo de detalles gráfi-
cos que hacen de Tommy 
un programa con una gran 
calidad de diseño, por lo 
que además de divertido, 

este juego resulta, como 
podréis comprobar en las 
fotografías que os presenta-
mos, bastante agradable 
gráficamente. 

En la pantalla, además 
de los escenarios donde se 
desarrollan las peripecias 
de Tommy, aparece en su 
parte inferior un pequeño 
«panel de mandos» donde 
se nos indica los dos obje-
tos que llevamos en ese 
momento, el puzzle que te-
nemos que completar y un 
particular billete de 1.000 
pesetas, que representa la 
vida que nos queda. 

En definitiva, y llegando a 
la hora de las conclusiones, 
podemos decir que Tommy 
es un gran programa, boni-
to y bastante adictivo. 
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¡ n u b / o ! 
ALBERTO SUÑER 

LA PROGRAMACION 

COMO ARTE 
Alber to o p t ó por la a v e n t u r a , le i n t e r e s a r o n 
los o r d e n a d o r e s y sin m á s d u d a s , decidió 
que su f u t u r o e r a ser p r o g r a m a d o r . El sueño 
se hizo r e a l i d a d y t ras la publ icación de l 
p r i m e r t r a b a j o por M I C R O H O B B Y y su 
segunda o b r a , T O M M Y por FUTURE STARS, 
este joven p r o g r a m a d o r p u e d e e n c a r a r la 
v ida con o p t i m i s m o . 

—¿Cuánto tiempo llevas 
programando, en qué orde-
nador empezaste y por qué 
te interesó hacer software? 

—Empacé hace un año, 
hice un programa para Mi-
crohobby que me publica-
ron y después hice el 
TOMMY que sale ahora con 
la nueva marca, FUTURE 
STARS, de programas a ba-
jo costo que saca DINAMIC. 

La programación me inte-

resó desde que la conocí, 
tenía curiosidad de saber 
cómo funcionaban las má-
quinas, empecé con un 
Spectrum y ahora estoy tra-
bajando en Amstrad, 

—¿Crees que es más in-
teresante el Amstrad por 
las posibilidades que ofre-
ce o no? 

—El Amstrad no me aca-
ba de convencer. En modo 
1 se pueden hacer grandes 

cosas como en el Spec-
trum, pero estás limitado a 
4 colores. El tratamiento de 
pantalla es muy distinto. Yo 
lo veo más flojo que el 
Spectrum. Ahora que tam-
bién tienes cosas muy bue-
nas, el sonido por ejemplo. 

—¿Qué cosas valoras 
más de tu programa 
TOMMY? 

— Para mi tiene mucho 
interés, está en la linea de 
los programas de MIKRO-
GEN de la saga de los 
WALLY, quizás lo mejor 
sean los gráficos. 

—¿Crees que el tema del 
tratamiento gráfico es muy 
importante de cara a que el 
programa tenga éxito? 

—Está claro, los gráficos 
es lo primero que entra por 
los ojos, te prepara para 
que el programa sea bueno. 

—¿Consideras que pro-
gramar en ensamblador es 
muy difícil, piensas que no 
hay mucha gente capacita-
da para el código máquina? 

— No, capacidad puede 
tener todo el mundo, lo úni-
co que pasa es que hace 
falta muchas horas. Para 
aprender hace falta mucho 
tiempo. El código máquina 
es tan fácil como otros len 
guajes o incluso más, lo 
único que sucede es que al 
tener tantas instrucciones y 
tantas cosas cuesta mucho 
más tiempo el período de 
aprendizaje. 

—¿Cuáles son tus em-
presas y programas ingle-
ses preferidos? 

—ULTIMATE es la mejor, 
sin duda alguna, y los pro-
gramas que más me gustan 
son: NIGHT LORE, UNDER-
WURLDE, SABRE WULF. 

—¿Cuando ULTIMA TE hi-
zo la rutina de FILMA TION 
y revolucionó las técnicas 
de programación creó un 
precedente, piensas que in-
vestigando se puede conse-
guir innovar de esa manera? 

—Se puede hacer cual-
quier cosa, sólo se necesi-

1. PLANTA 
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ta imaginación, tiempo y sa-
ber lo que quieres; se pue-
de hacer cosas maravillo-
sas. 

—¿Cuántas pantallas tie-
ne tu programa, TOMMY? 

—Tiene 36 pantallas. 
—¿Consideras que es im-

portante y necesario que un 
programa tenga muchas 
pantallas para ser intere-
sante o al contrario, pien-
sas que pocas, pero buenas 
es mejor? 

— Bueno depende del 
juego, en principio el que 
tenga muchas siempre es 
una ventaja porque da más 
variedad al programa. 

—¿Piensas que la infor-
mática tiene una gran capa-
cidad de desarrollo? 

— Esto no ha hecho más 
que empezar, los pesimis-
tas son los que no tienen 
imaginación, el sector infor-
mático tiene amplios hori-
zontes por la imaginación 
de las personas que están 
en él. 

—¿Tienes idea de cómo 
va a evolucionar el mercado 
del software para el ocio? 

—Puede ir por miles de 
caminos. El ordenador de 
juegos seguirá en la linea 
del actual y aumentará con-
siderablemente la memoria 
de pantalla en estas máqui-
nas. 

—¿Qué opinión te mere-
ce el Spectrum 128 K. crees 
que tiene futuro? 

—Ningún futuro, el Spec-
trum 48K es un ordenador 
pensado para juegos, el 
128K sin disco sigue siendo 

para juegos y al ser compa-
tible con su predecesor po-
cas empresas desarrollarán 
programas específicos para 
él. 

—Háblanos de la pirate-
ría, cómo convencer a la 
gente del problema que su-
pone esto, 

—El tema es muy grave. 
Pienso en mi trabajo, estar 
trabajando medio año en un 
programa y descubrir que te 
destruyen tu esfuerzo en un 
rato. Verdaderamente es in-
justo. 

—¿Qué le dirías a un cha-
val que quiera ser progra-
mador? 

—Que comience con un 
buen libro de código máqui-
na que te explique todas las 
instrucciones que tiene el 
Z80 y después leer revistas 
y echarle horas ai tema. 
Aprender a programar es te-
ner muchos fallos y la má-
quina te los dice. 

—¿Cómo fue el proceso 
de creación de TOMMY? 

— Me plantee hacer un 
programa tipo MIKROGEN 
y dedicarme al tema de for-
ma profesional. Comencé a 
programar por la noche ya 
que trabajaba durante el día. 
y después de hacer un ma-
pa me metí de lleno en los 
gráficos. Tardé un mes en 
acabarlos y quince días 
más para el programa. 

CONCURSO 
FUTURE STAR5 

Sorteamos 12 magníficos balo-
nes de baloncesto MOLTEN 
JB77. mode lo of ic ia l del 
MUNDOBASKET 96 , valo-
rado en 9.700 pesetas, entre todos 
aquellos que envíen a la redacción 
de MICROHOBBY las res 
puestas correctas al siguiente cues 
tionario en el cupón que se inserta 
en la página 34. adjuntando las ins-
t rucc iones del programa 
TOMMY original (no valen foto-
copias). Si deseas recuperarlas in-
cluye sobre con tu dirección y fran-
queo. 

PREGUNTAS 
1. ¿Cuántas pantallas distintas tie-
ne el programa TOMMY? 
2. ¿Qué precio tienen en el merca-
do los programas de FUTURE 
STARS? 
3. ¿Cuántos programas ha sacado 
al mercado, hasta el momento FU-
TURE STARS? 
4. ¿Qué número tiene en el Spec-
trum el color del caballo blanco de 
Santiago? 

2. PLANTA 
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¡NUZVO! 
H.E.R.O. Arcade • Activisión 

RESCATE EN LA MINA 
roe, como su propio nombre 
indica, que debe rescatar 
del fondo de una mina al 
mayor número posible de 
trabajadores que han que-
dado presos en ella. ¿Y qué 
es lo que tiene que hacer 
que resulta tan divertido?, 
os estaréis preguntando, 
pues se trata de que para 
llegar hasta cada minero, 
tiene que ir descendiendo 
por unas intrincadas gale-
rías llenas de peligros, co-
mo arañas, murciélagos y 
otros bichos repelentes, asi 
como de zonas mortales y 
fosas acuáticas. 

Para poder sortear todos 
estos obstáculos, Roderick 
Hero, que así se llama el 
hombre, dispone de dos ar-
mas fundamentales, ade-
más, por supuesto, de su 
astucia y pericia: un auto-
propulsor y unos cuantos 
cartuchos de dinamita. El 
primero le permitirá despla-
zarse libremente en cual-
quier dirección y los segun-
dos le sen/irán para quitarse 
de enmedio cualquier pared 
(siempre que no sea dema-
siado gruesa) que le impida 
continuar su camino. 

Asi escrito sobre el papel. 
qui2á no parezca un juego 
excesivamente atractivo, 
pues el tema es de lo más 
normalito aparentemente, 
sin embargo, como ya os di-
jimos antes, a la hora de la 
verdad, HERO resulta bas-
tante entretenido y, a medi-

HERO es uno de esos tí-
picos juegos que a 

simple vista parecen un 
auténtico rollo. Esto se de-
be principalmente a que sus 
gráficos están diseñados 
de una manera demasiado 
geométrica y excesivamen-
te lineal, lo que le da un as-
pecto muy simple y sobrio. 
Sin embargo, cuando llevas 
un rato jugando (tampoco 
hace falta mucho tiempo), 
te vas metiendo cada vez 
más en él y se convierte, de 
la manera más inesperada, 
en un juego de lo más adje-
tivo. 

HERO consiste en un hé-

da que vamos aumentando 
los niveles de dificultad, se 
hace más y más adictivo. 

Es, en definitiva, un jue-
go que merece la pena ver-
se, y jugarse. 

THE TRANSFORMERS • O c e a n 

EL CUBO ENERGETICO 

The Transformers es un 
programa basado en 

los populares juguetes del 
mismo nombre, cuyo pecu-
liar diseño les permite con-
vertirse desde potentes y rá-
pidos vehículos de ruedas a 
destructivos y recios robots 
de combate. 

Y como suele ocurrir en 
estos casos, los programa-
dores que han realizado es-
te juego, han cogido a estos 
famosos personajes, les 
han situado en un ambien-
te adecuado y les han bus-
cado una fantástica misión 
que vaya acorde con sus 
características. Así, ha sur-
gido este The Transformers, 
cuya acción nos transporta 
a una embarazosa situación 
para la Tierra, la cual ha si-
do atacada por los Decep-
tions, unos monstruos me-
tálicos de otro planeta quie-
nes tendrán que enfrentar-
se cara a cara con nuestros 
héroes, los Autobots. 

Estos tendrán que traba-
jar en equipo si quieren lle-
var a buen término su 
arriesgada misión y conse-

guir así, entre todos, encon-
trar las cuatro piezas del 
Cubo Energético Autobóti-
co de entre la enrevesada 
maraña de tuberías y vigas 
que componen este pecu-
liar escenario. Cada vez que 
logren hacerse con una de 
estas porciones deberán lle-
varlas hasta el centro gene-
ral, donde las guardarán 
mientras continúan con su 
afanosa búsqueda. Pero 
también deberán vigilar 
continuamente este centro. 

t 
I 

i 

14 MICROHOBBY 



ya que los Deceptions in-
tentarán con todos los me-
dios a su alcance robarles 
las piezas y desbaratar asi 
toda su costosa labor. 

La misión concluirá con 
éxito cuando se hayan con-
seguido llevar las cuatro 
piezas at centro y se en-

correr, volar o la de transfor-
marse, los cuales resultan 
bastante atractivos y muy 
bien realizados. Los gráfi-
cos y el colorido también 
dan la talla, y sin llegar a 
ser demasiado artísticos y 
complicados, son lo sufi-
cientemente originales y 
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cuentren todas alli reuni-
das. 

Esto es todo lo que os 
podemos contar acerca de! 
desarrollo del juego, que co-
mo podréis intuir, resulta 
bastante movidito y muy en-
tretenido. En cuanto a los 
aspectos visuales del mis-
mo, cabe destacar el estu-
pendo movimiento de los 
robots, tanto a la hora de 

r i H E O I 13». 

vistosos como para resultar 
agradables a la vista. 

A R C H O N • Electronics A r t s 

EN BUSCA DE LOS 5 PUNTOS 
ARCHON representa la 

eterna lucha entre la 
luz y la oscuridad en un 
contexto de acción y estra-
tegia entre dos fuerzas 
opuestas de la mitología y 
la leyenda. La luz y la oscu-
ridad tienen el mismo nú-
mero de tropas, igualadas 
en poder, pero no idénticas. 
Su objetivo, sin embargo, es 
el mismo: conquistar los 

arena de combate. En esta 
fase el juego se desarrolla 
en forma de Arcade, donde 
la habilidad de esquivar y 
atacar al enemigo debe ser 
demostrada para poder so-
brevivir. 

La pantalla estratégica 
cambia de color en algunas 
casillas. El tono puede ser 
claro u oscuro, según un ci-
clo previamente definido. 

mu»* — 
U» R H ) N r » • • • 
*.COKf flOOO«.% 

CINCO PUNTOS de poder o 
eliminar a la facción opues-
ta. 

Las figuras que eres ca-
paz de manejar en este evo-
lucionado ajedrez son 
Ogros, Manticoras, Caballe-
ros. Valkirias, etc. 

Hay dieciocho piezas y 
un total de ocho especies 
distintas en cada bando. 
Ninguna figura del bando 
de la LUZ es igual a las de 
la OSCURIDAD. 

ARCHON se juega en 
dos pantallas distintas. En 
la primera se muestra la po-
sición estratégica que ocu-
pan cada uno de los seres 
que compiten en esta con-
tienda. Aquí, los dos ban-
dos maniobran por turnos 
alternativos hacia posicio-
nes más favorables. En el 
instante en que coinciden 
en una misma casilla dos fi-
guras de bandos enemigos 
se produce entre ellas un 
encarnizado combate y el 
juego salta temporalmente 
a una segunda pantalla, la 

W I I MU'» \>U I M I • h i m 
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Las figuras de la LUZ son 
más poderosas en las casi-
llas claras, mientras que las 
figuras de la OSCURIDAD 
son más fuertes en las zo-
nas oscuras. Por tanto, an-
tes de entablar un combate 
en una determinada casilla 
es muy importante observar 
cuál es el color del campo 
de batalla. 

Cada uno de los persona-
jes de este juego puede rea-
lizar movimientos distintos, 
con distinto índice de fuer-
za. poder y desgaste. 

Se trata, en definitiva, de 
una apasionante y moderna 
visión del clásico ajedrez 
que sin duda hará las deli-
cias de pensadores y aman-
tes de la estrategia. 
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m m 
MICKIE 
Esta s e m a n a «estrenamos» justicieros, 
ocho jóvenes que es ta rán a lgún t i empo 
con nosotros. Y p a r a que v a y a n cogiendo 
práct ica, han iniciado su difícil t r a b a j o 
enjuiciando a un autént ico casanova 
l l a m a d o Mick ie , una creación de I m a g i n e . 

«Dificultad de movimiento» «Un juego ameno» 

• NEGATIVO 
El color puede crear dificultad pora los usua-
rios con televisar en b/n ya que algunos ob-
jetos no se distinguen bien. El sonido durante 
el juego no es muy brillante. 
Puntuación: 7 
Gobrié Marti. 19 años 
Estudiante. Calella de la Cotto (Barcelona) 

• POSITIVO 
Sonido muy bueno, a pesor de que a lo lar-
ga del |uego carezco de él. La groduoción 
de su dificultad es positiva, que se va incre-
mentando en las sucesivos pontollas. la po-
sibilidad que ofrecen el joysttck o teclado son 
aceptables y satisfactorias. 

• NEGATIVO 
No están muy bien ios gráficos, tanto en lo 
que se refiere o los personajes como a res-
tos de la pontalla. El movimiento de code-
ra, con teclado, se hoce dificultoso. La pers-
pectiva de los personojes en el esceno rio, de-
ja bastante que desear. 
Puntuoción: 6 
Feo. Jovier Cano. 29 años 
Administrativo. Madrid 

«Un poco monótono» 
• POSITIVO 

Al terminar la cargo sueno uno concion muy 
bien conseguida de los Beathles. Los gráfi-
cos, sin llegar o ser excelentes, le dan una 
gran vistosidad al juego. 

• NEGATIVO 
La poca variedad de 
pentodos le hoce resultar 
un poco monótono. 
Puntuación: 7 
José Antomo Coliona 
14 años. Estudiante. Cá-
diz 

• POSITIVO 
Es un programa originol en sonido y muy es-
pe<iolmente al comienzo del juego. Gran di-
ficultad y muy adictivo. 

• NEGATIVO 
Su gran defecto es que se han descuidado 
bastante de los gráficos y lo que podía ser 
un buen juego, se quedo simplemente, en un 
juego ameno. 
Puntuación: 7,5 
Juan Modestias. 18 años 
Estudiante. Valencio 

«La música es magnífica» 
• POSITIVO 

La presentación está muy bien, la músico es 
magnifica. Redefinir los ledas de control es 
una ventaja, yo que hoce más cómodo el 
juego. La dificultad no es siempre lo mismo 
sino que es progresiva. Los gráficos son muy 
buenos y el movimiento es lo bostonte rápi-
do pora crear a dicción. 

«Poca variedad 
de pantallas» 
• POSITIVO 

Buenos gráficos dentro de los posibilidades 
de! Spectrum. El decorado está bien logro-
do, no sólo gráficamente sino por la utiliza-
ción del color. 8ueno música ol principio, 
efectos sonoros muy logrodos. 

• NEGATIVO 
Palia música durante el transcurso del jue-
go y hoy repetición continuo de pontollas. 
Puntuoción: 7 
Roberto Carlos Alonso Fernández 
15 años. Estudiante. Vollodolid 

«Buena presentación» 
• POSITIVO 

Por su temo y desorrollo, el juego es origi-
no!. El movimiento está muy conseguido con 
una velocidad apropiado que le do cierta 
gracia ol personaje. La melodía del juego 
esta muy bien conseguida. 

• NEGATIVO 
Termino cansando, debido a que se repite 
el escaso número de pantallos, a pesar de 

que aumenta la dificultad. Se echo de me-
nos el sonido o lo largo del juego. 
Puntuoción; 7 
Ricardo Alonso Dillemur. 16 años 
Estudiante. Gijón (Asturias) 

«Los gráficos son pobres» 
• POSITIVO 

Lo mejor del juego es lo músico, la sintonío 
de presentación es una de las mejores que 
he oído. También tiene detalles y efectos 
muy originales. 

• NEGATIVO 
Los gráficos son pobres. Las pantallasesca-
sas y muy porecidos. La sensoción de pers-
pectiva no existe y esto dificulta la posición 
de control del personaje. Puede llegar a 
aburrir. 
Puntuación: 6 
Pilor Arios. 20 años 
Estudiante, león 

«Crea adicción» 
• POSITIVO 

Es un juego originol. Una vez comenzado 
te pica y crea mucho odicción, además es 
muy entretenido, la pontallo de presenta-
ción es muy bueno. La música del principio 
y los efectos sonoros son lo mejor del jue-
go. 

• NEGATIVO 
Buena respuesta de tedodo, pero con el pys-
tick es lioso, la escoso variedad de gráficos 
resta mucha vistosidad al juego. Hoy pocas 
pantallas diferentes, es muy fácil completar 
lo misión. 

Puntuoción: 7 
vid de Uodio. 13 oños 

Estudiante. Zumaya 
(Guipúzcoa) 

16 M I C R O H 
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TOP SECRET 

Cómo entrar en un programo y averiguar sus secretos 

LA BIBLIA DEL 
«HACKER» 
José Manuel LAZO 

Un «HACKER», según el dicciona-
r ic de la l e n g u a ing lesa , es una 
persona c a p a z de e n f r e n t a r s e 
(con é x i t o ) a todas las d i f icul ta-
des que le i m p o n e un d e t e r m i n a -
d o s is tema. ¿Cuántas veces has 
necesi tado e x a m i n a r el in te r ior 
d e un p r o g r a m a , y no has pod ido 
p o r q u e te has e s t r e l l a d o cont ra in-
f r a q u e a b l e s protecciones? En esta se-
r ie v a m o s a a b o r d a r e n p r o f u n d i d a d 
este de l icado t e m a . 

Debido al masivo avance de la pira-
tería del software, las casas producto-
ras han añadido a sus creacciones una 
serie de protecciones para evitar que ter-
ceros se adueñen, copien o llenen sus 
bolsillos con esc producto que, la ma-
yoría de las veces, ha requerido el es-
fuerzo de muchas personas durante bas-
tante tiempo. 

Esto, por una parte, está bien, ya que 
frena en lo posible la piratería, pero blo-
quea al usuario que legalmente ha ad-
quirido un juego o una utilidad y, por 
cualquier circunstancia, desea modificar 
este programa en alguna de sus partes. 

Porque, ¿cuántas veces te hubiera 
gustado ponerle vidas infinitas a ese jue-
go que tienes arrinconado porque no lo-
gras pasar de la tercera pantalla o mo-
dificar las opciones de impresora en es-
ta utilidad que tanto necesitas? Y no has 
podido, porque el programita en cues-
tión parece un cofre de titanio cerrado 
a cal y canto con mil cerrojos. 

Y, ¿qué pasa con los poseedores de 
sistemas de almacenamiento más efica-
ces y fiables que la cinta de cassette? 

Los compradores de unidades de dis-
co, microdrives, etc.. maldicen una y 
otra vez el día en que se les ocurrió ad-
quirir uno de estos artilugios, ya que no 
existen programas en estos formatos. La 
única posibilidad que les queda es adap-
tar el software de la cinta original. 

Por último, hay numerosos usuarios 
de software que encuentran mayor pla-
cer en «profanar» un programa y ver 
sus intimidades que en matar a tal o cual 
marciano. 

N o a la 
p i r a t e r í a 

Con esta serie 
van a acabarse estos 
problemas, pero los 
piratas a los que ya se 
les están poniendo los 
dientes largos que no 
sigan leyendo, pues 
aquí NUNCA se va a ex-
plicar la manera en que se 
puede copiar un programa, 
cosa que, por otra parte, es le-
gal si la copia la utilizamos SO-
LO como back-up de seguridad. 

No creas que estás infringiendo al-
guna ley desprotegiendo un programa; 
es una labor perfectamente LEGAL 
siempre y cuando no negociemos con 
ello enriqueciéndonos a costa del esfuer-
zo de los demás. Lo hemos dicho mu-
chas veces, y no está de más recordarlo 
aquí: estamos en contra de la PIRATE-
RIA porque a la larga puede hundir la 
industria del software y eso no es bue-
no para nadie. 

La protección del s o f t w a r e 

Ninguna cosa en el mundo de los or-
denadores es más polifacética que la 
protección del software. Existen mil y 
un trucos con los cuales se puede pro-
teger un programa y hacerlo inviolable 
a unos ojos no expertos en el tema; exis-
ten protecciones en el Basic, en el CM, 
aprovechando errores del microproce-

sador, etc. Cada programa se puede de-
cir que es un mundo aparte, distinto de 
los demás. El sistema de protección que 
ha utilizado una casa, además de pro-
teger el programa, tiene que protegerse 
a si mismo para evitar que otra casa lo 
utilice. 

Por otra parte, 110 existe un sistema 
de análisis que pueda aplicarse a todos 
los programas como si se tratase de la 
piedra filosofal. No existe lo que po-
dríamos llamar «los diez mandamientos 
del Hacker», al contrarío, en esta me-
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táfora existiría toda una Biblia completa 
que podría llenarse de información re-
ferente al terna. De ahí el nombre de la 
serie. 

Sólo la experiencia, un profundo co-
nocimiento del lenguaje Assembler y, 
sobre todo, del sistema operativo del 
Spectrum, pueden ser las cualidades del 
verdadero «Hacker». 

En esta serie utilizaremos en todo mo-
mento términos y sistemas SENCI-
LLOS, dentro de lo que cabe. Si se tu-
viese cualquier duda puede ser una ines-

timable ayuda y complemento el curso 
de C.M. que está en las páginas centra-
les de esta revista desde el número 42. 

Estructura d e los 
sistemas d e protección 

Vamos a empezar por una clasifica-
ción genérica de las distintas proteccio-
nes con las que un usuario puede encon-
trarse: 

En primer lugar existen: 
* Protecciones a nivel Basic. 
* Protecciones a nivel Código Má-

quina. 
* Protecciones a nivel Hardware. 
* Rutinas de carga distintas a las nor-

males. 

* * * LAS PROTECCIONES A NI-
VEL BASIC. 

El Basic es un lenguaje bastante más 
sencillo que el árido Assembler, sin em-
bargo, las protecciones a nivel Basic 
pueden producir más dolores de cabe-
za de lo que en un principio puede su-
ponerse. Para enfrentarse con este tipo 
de protecciones es necesario tener cono-
cimientos de cómo funciona el SO (Sis-
tema Operativo) ante una situación de-
terminada. 

El 99 por 100 de los programas lle-
van protecciones de este tipo; piénsese 
que es lo primero que se encuentra el 
Hacker al intentar entrar en un progra-
ma y es el primer ladrillo que debemos 
apartar. El nivel de protección es, bajo 
cierto punto de vista, más alto que lo 
que se puede encontrar en C.M. ya que 
aquí se pueden hacer más trampas en el 
ya intricado juego. 

Dentro de las protecciones, a nivel 
Basic, podemos encontrar: 

* Líneas 0. 
* Controles de color. 
* Basura en los listados. 
* C.M. en líneas REM. 
* Literales ASCII retocadas. 
* Pokes en las variables del sistema. 
* Anti-nierge en los programas. 
* C.M. en zona de edición. 
* C.M. en zona de variables. 
* Protección turbo. 

*** PROTECCIONES A NIVEL 
C.M. 

En lenguaje Assembler también se 
pueden hacer protecciones bastante po-
tentes, sin embargo, a idénticos cono-
cimientos de ambos lenguajes resulta 
más sencillo entrar al C.M.; piénsese 

que al ser un lenguaje más rígido se pue-
den realizar menos trampas. Te puedes 
encontrar con: 

* Corrompimiento de la pila. 
* «Popeo» de la dirección de retor-

no. 
* Uso de nemónicos inexistentes. 
* Enmascaramiento de código con 

registro R. 
* Cheksum's variados. 
* Enmascaramiento con pantalla. 
* Longitud excesiva de bytcs. 
* Solapamiento del cargador. 
* Opacidad en la asignación de los 

vectores de carga. 
* Basura en listados. 
* Saltos a 0 por error de carga. 
* Deshabilitación del «Space». 
* Protección turbo. 

*** RUTINAS DE CARGAS DIS-
TINTAS. 

La mayoría de los programas llevan 
ahora un sistema de carga distinto al es-
tándar de la ROM. Esto se hizo en un 
principio para que los «copiones» no 
pudieran copiar el programa en cues-
tión. Se pueden encontrar rutinas de 
carga de todo tipo, algunas tienen sólo 
el objeto de hacer más vistosa la carga, 
pero complican las cosas a la hora de 
estudiarlas. 

* Protección turbo. 
* Distinta velocidad en baudios. 
* Tono guia de distinta frecuencia. 
* Tono guía ultracorto. 
* Programas sin cabecera, 
* Tono guía en medio de los bytes. 
* Bloques «pegados». 
* Rutinas de carga «aleatoria» en ve/ 

de seeuencial. 

*** PROTECCIONES DE HARD-
WARE. 

Por último, nos podemos encontrar 
con distintas protecciones hardware. Al-
gunos programas necesitan que una tar-
jeta esté conectada en el bus de expan-
sión para funcionar. Estos no nos da-
rán excesivos problemas ya que la úni-
ca finalidad de este dispositivo es cer-
ciorarse de que se posee el programa ori-
ginal. 

En otras ocasiones, parle del softwa-
re se halla soportado por una memoria 
EPROM; en este caso un nombre más 
acertado es el de FIRMWARE por ser 
un software FIRMEMENTE unido a la 
memoria. Este es de difícil modificación 
y se precisan, además, conocimientos de 
hardware. Pero todo se andará. 
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PfopM, patfííukiz 
Arturo Lobo y J. J. León 

CIRCUITOS ELECTRICOS (y 2) 

Aquí tenéis ya la se-
gunda parte del progra-
ma que, como os decía-
mos, os permitirá resol-
ver inducciones, conden-
sadores y fuentes de ten-
sión e intensidad. Este 
programa debéis grabar-
lo con MERGE encima 
del anterior. 

Y ahora, continuando 
con la explicación de ha-
ce catorce días, os es-
pecificamos las unida-
des en que debéis meter 
los valores en el progra-
ma: Resistencia en oh-
mios, inductancia en 
Henrios, capacidad en 
faradios, tensión en vol-
tios e intensidad en am-
perios; esto es, unidades 
del sistema internacio-
nal siempre. Recordad 

que en una rama no po-
déis poner más de una 
fuente, aunque siempre 
podéis hacerlo sin más 
que introducir un nudo 
en medio. 

Después de pediros 
los datos del circuito, el 
programa os pedirá la 
frecuencia de las fuen-
tes. Si vuestro problema 
es de corriente continua, 
cualquier valor valdrá 
(por ejemplo 1). Para re-
solver fuentes de diver-
sas frecuencias, así co-
mo señales no senoida-
les debéis aplicar super-
posición. La frecuencia 
debe introducirse en ci-
clos por segundo. 

Después de ello, sólo 
resta esperar los resul-
tados. Por desgracia el 

tiempo de resolu-
ción es muy alto, 
del orden de varios 
minutos, dependiendo 
de la complicación del 
circuito. Para resolverlo 
soluciona un sistema li-
neal de ecuaciones com-
plejas y por tanto debe-
mos haceros dos adver-
tencias: En primer lu-
gar, conviene introducir 
valores de impedancias 
de semejante orden de 
magnitud, para reducir 
los errores de redon-
deo, ya que un circuito 
sencillo no bajará nun-
ca de, al menos, 10 ecua-
ciones que hay que re-
solver por operaciones 
elementales. Y, en se-
gundo lugar y por la mis-
ma causa, en los resulta-

dos se consideran cero 
los potenciales de me-
nos de una décima de 
milivoltio. En corriente 
continua 180 grados de 
fase indican potencial 
negativo. 

Cuando el programa 
acaba de calcular emite 
un sonido y presenta los 
resultados en pantalla. 
Pulsando entonces la te-
cla c se puede ver de 
nuevo el circuito, si se 
desea, y pulsando r otra 
vez los resultados. Por 
necesidades de espacio 
este programa no puede 
correr en un SPECTRUM 
16K. 
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MIC 
mama 

adictos 

fX , , RAMBO 

/ Desde Mani-
ses. Valencia, 

nos ha llegado una 
sustanciosa carta, de 

la cual, y muy a pesar nuestro, no 
hemos podido descifrar el nombre 
de su remitente. Sin embargo, tras 
muchas deliberaciones vamos a 
aventurarnos a poner el nombre 
que, más o menos, parece ser: Jo-
sé Tortogada Sánchez, cuyas pala-
bras vamos a ofreceros casi tex-

ramos a la izquierda y al toparnos 
con otro, realizaremos un zig zag 
para sortearlo (abajo, izquierda, arri-
ba) y seguimos hacia arriba. 

7. At llegar al recodo de éste, ca-
minamos cinco o seis pantallas ha-
cia la derecha y subimos. Encontra-
remos un puente: lo seguimos en 
dirección derecha-arriba. 

8. Encontraremos una cabaña. 
Giramos hacia la izquierda y subi-
mos. Encontraremos un helicópte-

' ' i - , • « - M 
£ * i M i m n i i i : i 

tualmente, ya que prácticamente ha 
«descuartizado» a este popular 
Rambo en poco más de 20 lineas. 

1. Buscar armas por la zona en 
la que se encuentra Rambo, prefe-
riblemente arco o bazoca, 

2. Caminar hacia arriba. Si nos 
encontramos con el río con una es-
pecie de valla, caminar a la derecha 
y después hacia arriba. Si el rio no 
tiene valla, caminar hacia la izquier-
da y después hacia abajo. 

3. Al encontrarnos con el puen-
te. destruirlo con la granada o con 
el arco. 

4. Una vez pasado el puente, ca-
minar hacia la izquierda. 

5. Veremos un hombre atado. Lo 
desataremos con el puñal que por 
alli se encuentra. Este huirá. Noso-
tros deberemos dirigirnos tres pan-
tallas hacia la derecha y subir. 

6. Veremcs un río a nuestra iz-
quierda. Al llegar al final de éste gi-

0 fcljrfPI 
1 r? |ootK 

i Q 

ro. al cual subiremos y volveremos 
al campamento donde se encontra-
ba anteriormente el prisionero. Ate-
rrizamos en la «H» y con el puñal va-
mos a una cabaña hecha de palos. 
Saldrán varios hombres y entonces 
nosotros volveremos al helicóptero 
y subiremos todo lo hacia arriba 
que podamos, hasta que encontre-
mos una nueva «H» cerca de unos 
hangares. Allí aterrizaremos y, tras 
bajarnos del helicóptero, nos intro-
duciremos en uno de esos hanga-
res, aunque esto último resultará 
bastante difícil de llevar a cabo. 

LIBROS 

Ei libro de 
CODIGO MAQUINA 

del SPECTRUM 

J MARTINEZ VEIA KOI 

EL LIBRO DE CODIGO 
MAQUINA DEL SPECTRUM 

J. Martínez Velar de 
Ed. Paraninfo, 262 páginas 

El texto se divide en euatro partes claramente 

diferenciadas. Un primer capituló, denomina-

do FUNDAMENTOS, en el que se «lude al mi-

croprocesador Z80 con el cariñoso termino de 

«El Jefe del Spectrum». El es quien, en cl in 

tenor de nuestro ordenador, decide en cada mo-

mento lo que hay que hacer, aunque en un len-

guaje bastante lacónico, a base de «SI» y 
«NO». lis el lenguaje binario, fundamento del 

denominado código maquina. 

A continuación, aborda una profusa descrip-

ción del código máquina y su más inmediato 

interlocutor, el lenguaje ensamblador, conver-

siones decimal-hexadecimal y acceso desde el 

Basic mediante los comandos PEEK y POKI . 

Estructura de la RAM: ta memoria de pan-

talla y de atributos, las Variables del Sistema, 

el área de Basic y de edición, el RAMTOP. la 

pila de máquina y GOSUB y demás fundamen-

tos, código máquina como definición de Re-

gistros, Código Objeto, etc. 

Una tercera fase se inicia con unos I istados 

Assembler de demostración: cómo realizar su-

mas y restas desde ("M. manipulación del stack 

(PUSH > POP) llamadas y retornos, saltos re-

lativos, absolutos y condicionales, modos de di 

reccionamicnto, operaciones lógicas, manipu-

lación de bits, etc. 

Tras describir superficialmente las rutinas de 

la ROM, hace especial hincapié en las subruti-

nas de impresión, distribución y uso desde CM 

del teclado, el sonido, los comandos gráficos 

como PLOT, D R A W , C1RCI.E, etc. 

Incluye también alguna rutina de utilidad, en-

tre las que cabe destacarse un copiador (bas-

tante simple) y un renumerador muy elemen-

tal (que no afecta a los COTOS y GOSUBS). 

El volumen finaliza con una serie de Tablas 

de conversión ASCII, de COMPLEMENTO A 

DOS. deciinal-hexadecimal, etc. J 
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LA SOMBRA 
DEL 
UNICORNIO 
Diego Gómez 

Sí, amigos , a u n q u e 
os cueste creer lo , 
hemos sido lo 
suf ic ientemente 
osados como p a r a 
a c o m e t e r la difícil 
a v e n t u r a que 
const i tuye «Shadow 
of the Unicorn». 
A f i l ad vuestras 
espadas y 
a c o m p a ñ a d n o s sin 
m iedo a los reinos d e 
Fal forn y O r o n f a l , 
d o n d e las f u e r z a s del 
m a l se han 
d e s a t a d o . 

Mi nombre es Avarath, mago de Zim-
Farinid y ha recaído en mí el honor de 
guiar vuestros primeros pasos por ios 
reinos de la fantasía. Seguid en todo 
momento mis instrucciones y nada gra-
ve os ocurrirá. 

Si sois valientes y aguantáis la lucha 
con coraje, puedo garantizaros la vic-
toria. 

Ante todo, habéis de saber que la vi-
da de nuestro soberano, el Rey Mithu-
lin, es sagrada. Si él muere todo habrá 
terminado. Por tanto, hemos de procu-
rar evitarle cualquier tarea que no sea 
digna de su persona. 

Yo mismo voy a ser vuestro guía, y 
aunque más adelante habré de sacrifi-
car mi vida, mi muerte prematura aca-
baría asimismo con la aventura. 

Usad pues la fuerza y el coraje de los 
fieles a nuestro soberano, quienes gus-
tosamente llegarán a dar su vida para 
que la sombra de lilis Clair, el Unicor-
nio, nos ampare nuevamente de todo 
mal. 

"LOS AMULETOS 
MAGICOS" 

Tu primera misión consiste en conse-
guir a cada personaje el objeto que le 
preservará de los peligros y el cansan-
cio haciéndole más resistente. Toma 
pues a SHARMEK y busca en la mis-
ma isla de Oslar su amuleto (Sharmek's 
Amulet). Dirígete ahora al cercano bos-
que de Tar-Gelfay donde encontrarás el 

• 

h a d a n a f í n 

Velo de GUIÑOL (Ghinol's Veil). Tó-
malo y ve a la colina verde de Hansan 
donde encontrarás a GUIÑOL y podrás 
entregárselo. Vete ahora con GUIÑOL 
hasta Noman Sith (el palacio de cristal). 
Coge el casco de HOLDIN (Holdin's 
Helm) y camina hasta las ruinas de Glo-
wist. Entrégale a HOLDIN su casco. 

En Elin hallarás el penacho de LAIR-
MATH (Lairmath's crest). Busca a 
I .AIRMATH en el campamento situa-
do en Tar-Gelfay y dale su penacho. 

Rumbo al norte, en las cercanías de 
Clarooth (la torre del firmamento), se 
encuentra el cetro de ROLQU1N, la reina 
de Falforn. ROLQU1N está en Tar-Gel-
fay, donde deberás entregarle su cetro. 

En este momento tienes ya a cada per-
sonaje armado hasta los dientes y dis-

puesto a la batalla. Es importante que 
sepas que hay una forma de recuperar 
la energía que, seguramente, has gasta-
do. En diferentes lugares, pero sobre to-
do en los bosques, encontrarás arbus-
tos de varias formas y siempre de redu-
cidas dimensiones. Si te sitúas sobre 
ellos e intentas cogerlos, tu energía se 
repondrá mágicamente. El mismo resul-
tado obtendrás bebiendo en los pozos 
que se reparten por la zonas desérticas. 

Toma ahora a ULIN-GA1L (el fau-
no) y dirígete a la búsqueda del objeto 
más preciado y vital de los que existen 
en la aventura: la Flauta de ULIN 
GAIL (Ulin-Gaíl's Pipes). 

Se encuentra junto a la última cima 
de la parte norte de Samberian. Para 
que te sea más fácil localizarla tienes que 
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hacer exactamente lo siguiente: ve al pa-
lacio de Oronoman. Una vez en él, sal 
hacia la derecha y sigue el camino sin 
abandonarlo durante cuatro pantallas. 
En la cuarta pantalla gira hacia la dere-
cha (90 grados) y desplázate en esta nue-
va dirección cinco pantallas. Allí encon-
trarás la flauta mágica. 

Su utilidad es enorme, ya que si el 
fauno la hace sonar, todos los que se en-
cuentren en ese momento junto a él (in-
cluido el propio fauno) verán sanar mi-
lagrosamente sus heridas y el nivel de 
INJURY reducido a cero. 

UL1N—GAIL ha de dirigirse ahora 
a Ptotar, el bosque de la muerte, don-
de librará a V ILYAN de su inmovilidad. 

Los poderes del mal arrebataron at 
mago A V A R A T H su cayado mágico y 
lo dividieron en dos mediante un hechi-
zo. Romperlo va a ser nuestro más in-
mediato objetivo. 

Para ello tendrás que esperar el pró-
ximo número de nuestra revista. ¡Enho-
rabuena! hasta el momento has lucha-
do como un auténtico héroe y no nos 
queda más remedio que felicitarte. 

La vida de nuestro 
soberano es sagrada. 
Si él muere, todo 
habrá terminado. 
Trataremos de evitarte 
cualquier trabajo 
indigno de su persona. 
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Tu primera misión consiste en procurar a cada personaje el objeto que necesita para librar-
se del peligro y el agotamiento. 
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ESTRATEGIA r 
BA TCODE, UNA BA TALLA 
DENTRO DE TU ORDENADOR (II) 
Sergio MARTINEZ LAR A 

Más de un entusiasta de las batal las estratégicas está al borde de 
la desesperación esperando que publiquemos esta segunda parte 
del p rograma, en Código Máquina , para ponerse inmediatamente 
manos a la obra . ¿Por qué perder más t iempo en explicaciones? 

Suponemos que [ras miles de tecla/os, 
tenéis ya el programa BASIC, publica-
do en el número anterior, conveniente-
mente revisado y salvado en cinta o mi-
crodrive con la orden SAVE^BATCO-
DE"LINE 9000. También es de esperar 
que a nadie se le haya ocurrido hacer 
RUN en el programa incompleto pues, 
lógicamente, no funcionaría. 

Así que, lo primero es ponerse manos 
al teclado y desempolvar la cinta donde 
tenemos grabado el programa BASIC. 

A continuación, hay que introducir el 
código máquina que se lista en hexade-
cimal (listado 2) con el Cargador Uni-
versal de código máquina que ya ha si-
do publicado en el número 31 de esta 
revista. 

Una vez completo lodo el listado, es 
necesario hacer un DUMP en la direc-
ción 40000. La dirección final debe ser 
la 64000, pero esto no es posible de mo-
mento porque el Cargador Universal de 
código máquina utiliza la zona alta de 
la memoria como zona de trabajo. Por 
esta razón no debemos olvidar indicar, 
en la línea 9020, LOAD " " C O D E 
64000, para que al cargar el código má-
quina éste quede correctamente ubi-
cado. 

Por último, salvamos > 
en la misma 

cinta, a continuación del programa an-
terior, el código máquina generado que 
empieza en la dirección 40000 y ocupa 
un total de 1535 bytes. 

Una vez el programa completo y su-
poniendo que no hayamos cometido 
ningún error, podemos cargar los dos 
bloques (BASIC y Código Máquina) 
desde la cinta. 

Editor e i n t é r p r e t e 
en un solo p r o g r a m a 

El programa tiene dos partes. Una, 
la que está en código máquina, es un in-
térprete del lenguaje BATCODE que 
ejecuta una instrucción de cada progra-
ma alternativamente. La otra, es el edi-
tor propiamente dicho. 

En cuanto el programa se ejecuta se 
puede observar, al cabo de unos segun-

dos, el cursor posicíonado en la esqui-
na inferior izquierda. Esto nos indica 
que estamos en el modo de edición. Es 
decir, ahora disponemos de un editor 
(similar al editor con el que escribimos 
los programas en Basic) con el que po-
demos escribir las instrucciones de 
BATCODE. 

Para empezar a manejarlo nada me-
jor que un ejemplo práctico. Prueba a 
escribir esto: 

í SAL 9 

... y pulsa ENTER. Verás que apare-
ce en la parte superior de la pantalla: 

001 SAL 9 

V 
Esto nos indica que la línea ha sido 

aceptada. Si por ejemplo hubieras escri-

— L£_J_ 
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Perfil del programa 
Mensajes 

del sistema 

lo «SAK» en vez de «SAL», habría apa-
recido un mensaje indicándonos cl error 
y el silio donde es probable que se en-
cuentre éste (pruébalo). 

Escribe ahora la letra «L» y luego 
pulsa la tecla ENTER, como ves ahora 
aparece un listado de las 20 primeras li-
neas de nuestro programa. SÍ pulsas «S» 
el listado continuará a partir de la línea 

21 y si es cualquier otra tecla, entramos 
otra vez en el modo de edición. 

Verás que aparece en todas las líneas, 
menos en la primera, «NOP». Esta es 
la primera instrucción «no hacer nada» 
y puede compararse al comando REM 
del Basic. 

La letra «L» es un comando de edi-
ción y naturalmente no es cl único; exis-

te la posibilidad de listar en impresora 
nuestro programa, borrar bloques de lí-
neas, moverlas de sitio, etc... incluso se 
dispone de un comando de «ayuda» que 
nos imprime en la pantalla cl conjunto 
completo de órdenes disponibles. Prue-
ba a escribir la letra «A» y luego pulsa 
ENTER. En la labia 2 se proporciona 
el listado completo de los comandos. 

A partir de ahora se supone que pul-
samos la tecla ENTER después de escri-
bir un comando o una linea de progra-
ma. 

Lo5 c o m a n d o s , uno a u n o 

Pasemos a explicar uno por uno to-
dos los comandos: 

- C O M A N D O A-
Nos presenta en pantalla un menú de 

ayuda con lodos los comandos dispo-
nibles. 

- C O M A N D O B-

Sirve para borrar tantas líneas de 
nuestro programa como le indiquemos. 
El Formarlo completo es: 

B i l l nnn 

Esto nos borrará nnn líneas de nues-
tro programa a partir de la línea 111. 

LISTADO 2 - CODIGO MAQUINA DEL «BATCODE» 
1 F F F C F O E 0 C 0 C 0 8 0 8 0 F F 3 F 1 9 2 9 
2 O F 0 7 0 3 0 3 O 1 0 1 8 O 8 0 C O C O 6 7 0 
3 E O F 0 F C F F C 1 0 1 C 3 0 3 O 7 O F 1 0 0 1 
4 3 F F F 0 0 0 0 2 0 5 O 5 0 5 0 2 O 0 O 6 2 2 
5 0 O O 0 0 4 O R O 6 O 2 0 4 0 0 4 0 R 0 2 5 0 
6 R 0 E O R 0 0 0 0 0 O 0 C 0 R 0 C 0 R 0 1 2 4 8 
7 C O 0 O O 0 0 0 O O 0 4 0 C 4 2 F R 0 0 5 2 4 
3 O02E 1 B C B 9 1 0 7 7 7 1 9 1 1 0 5 5 9 4 
9 7 5 1 D 1 5 0 7 S 7 1 9 1 1 0 5 5 5 1 D 4 2 2 

1 0 1 5 2 F O 7 C 9 0 9 2 D 0 5 C D 0 D 1 6 5 7 5 
11 0 1 0 2 7 F £ 0 3 1 3 9 3 8 3 6 2 0 5 3 4 9 3 
1 2 6 5 7 2 6 7 6 9 6 F 2 0 4 D 6 1 7 2 7 4 9 7 0 
13 6 9 6 E 6 5 7 R 2 0 4 C 6 1 7 2 6 1 1 6 8 7 6 
14 0 0 0 C 1 1 0 2 1 0 0 7 2 R 2 0 4 2 4 1 2 S 9 
15 5 4 4 34 F 4 4 4 5 2 0 2 R 1 6 1 4 0 1 4 6 4 
16 4 O 5 3 4 7 1 6 O 0 0 5 9 0 1 6 0 0 1 F 4 5 5 
1 7 9 1 1 6 1 £ 0 5 9 2 1 6 1 2 1 F 9 3 1 6 5 7 6 
18 0 2 0 1 4 5 5 8 4 5 0 D 0 D 2 0 9 6 0 D 4 S 0 
1 9 9 4 1 6 0 8 O 1 9 7 0 D 9 4 1 6 O E 0 1 5 2 8 
2 0 5 0 5 2 4 7 0 O 0 D 9 6 0 O 9 7 1 6 0 5 6 0 0 
2 1 0 1 1 1 0 4 2 0 2 0 2 0 1 6 0 6 0 1 2 0 1 7 9 
2 2 2 0 2 0 1 6 0 9 0 1 2 0 2 0 2 0 1 6 0 R 2 2 4 
2 3 0 1 2 0 2 0 2 0 1 6 1 4 0 6 1 1 0 2 1 6 1 8 6 
24 1 1 0 1 3 3 3 0 3 1 3 4 2 1 0 0 F R 2 2 5 3 5 
2 5 7 B 5 C R F 3 2 6 1 F E 3 2 6 3 F E 3 2 1 2 4 4 
2 6 6 4 F E 3 2 4 1 F R 3 2 4 2 F R 2 1 8 4 1 2 S 0 
2 7 0 6 2 2 3 5 F C 3 E 0 2 C D 0 1 1 6 C D 8 4 2 
2 8 6 B 0 C - 3 E F D C D 0 1 1 6 1 1 6 3 F R 1 0 2 9 
2 9 0 1 3 O 0 O C D 3 C 2 0 3 E 0 8 C D 0 1 6 1 6 
3 0 1 6 1 1 9 3 F O 0 1 3 3 0 0 C D 3 C 2 0 7 8 5 
3 1 D 9 E 5 0 9 D D 2 1 4 7 F R O 6 0 7 C 5 1 4 4 9 
3 2 D D 4 E 0 O D D 2 3 D D 4 6 0 0 C D E 5 1 2 8 0 
3 3 2 2 D D 2 3 1 6 O 1 5 R D D 4 E 0 0 D D 9 2 3 
34 2 3 D D 4 6 0 0 C 5 0 6 0 0 C D B R 2 4 9 S 6 
3 5 C 1 C 5 0 E 0 0 C 0 B R E 4 1 6 F F 5 R 1 1 9 8 
3 6 C 1 C S 0 6 0 0 C D B R 2 4 C 1 0 E 0 0 1 0 3 0 
3 7 C D B R 2 4 D D 2 3 C 1 1 0 C 5 2 1 0 5 1 1 2 7 
3 8 5 8 0 6 1 3 C 5 0 6 1 B 3 6 0 E 2 3 1 0 4 6 2 
3 9 F B 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 C 1 1 0 F 0 1 1 8 9 2 
4 0 C 6 F R 0 1 1 R 0 0 C D 3 C 2 0 1 1 E O 1 0 1 3 
4 1 F R O 1 O 5 O 0 C D 3 C 2 0 0 6 1 9 3 E 6 4 6 
4 2 2 0 D 7 1 0 F B 2 1 2 E 1 1 E S C D 9 4 1 1 9 2 
4 3 F C 2 B 2 B C 0 6 3 F F E 1 2 B 2 8 7 C 1 3 3 2 
4 4 8 5 2 0 F 0 C D 9 4 F C 2 B 2 B C D 6 3 1 4 4 8 
4 5 F F D 9 E 1 D 9 0 9 E 5 D 9 C D 6 7 F E 2 1 3 9 
4 6 F D 3 6 5 5 2 0 3 E 0 C F D 7 7 5 7 2 1 9 9 0 
4 7 4 1 F R 3 R 6 1 F E E 6 0 1 2 O 0 1 2 3 1 0 2 3 
4 8 2 2 4 3 F R 1 F 1 F 1 F 1 F C 6 5 9 4 7 8 3 3 
4 9 0 E 1 4 C S C D E 5 2 2 1 6 0 1 5 R S R 8 5 4 
5 0 4 3 F R 7 E D 6 0 6 3 O 0 4 E D 4 4 1 E 1 0 5 0 
5 1 F F 0 6 O D 4 F C D 8 R 2 4 R F F O 7 7 1 3 2 7 
5 2 5 7 C 1 C D E 5 2 2 1 1 0 1 0 1 3 8 6 2 9 2 3 

5 3 F E 2 R 4 3 F R 7 7 D 6 0 6 3 O O 4 1 E 1 0 3 4 
5 4 F F E D 4 4 0 6 0 D 4 F C D B H 2 4 3 R 1 1 4 3 
5 5 4 0 F R R 7 2 0 0 C 3 R 6 2 F E R 7 2 © 1 1 4 2 
5 6 0 6 F D C 8 0 1 6 E 2 8 9 2 D 9 E 1 D 9 1 4 1 8 
5 7 F D C B 0 1 A E C 9 C 6 0 B O 0 0 O 0 0 1 0 4 1 
5 8 0 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 
5 9 0 0 3 R 3 7 F C F E O l C 8 2 f l 3 f i F C 1 1 7 2 
6 0 E D 4 B 3 5 F C 0 9 0 1 0 1 0 0 R 7 E D 1 0 3 2 
6 1 4 2 7 C 3 2 E 8 F A B 7 F 2 6 7 F C 9 7 1 6 5 3 
6 2 9 5 6 F 9 F 9 4 6 7 0 1 3 0 1 1 R F ED 1 1 4 8 
6 3 4 2 3 0 F C R F E D 4 R 3 R E 8 F f t F 2 1 6 3 4 
6 4 7 E F C 9 7 9 5 6 F 9 F 9 4 6 7 2 2 3 R 1 2 9 1 
6 5 F C 3 R 3 7 F C F E 0 0 C 8 C D 9 4 F C 1 6 7 6 
6 6 2 R 3 R F C R F 3 2 3 7 F C 0 3 1 8 B E 1 1 0 1 
6 7 4 4 4 O 2 2 4 3 F R 2 9 2 9 0 9 E D 4 B 8 9 9 
6 3 4 D 5 C 0 9 2 3 4 E 2 3 4 6 C 9 2 R 3 C 6 9 9 
6 9 F C £ £ 3 R F C 3 R 3 8 F C E 6 0 2 3 2 1 2 4 4 
7 0 3 7 F C C D 4 5 F C C 9 2 R 3 E F C 2 2 1 4 2 4 
7 1 3 R F C 3 R 3 9 F C E 6 0 2 3 2 3 7 F C 1 2 6 6 
7 2 C D 4 5 F C C 9 C D R 6 F C 2 R 3 R F C 1 7 0 2 
7 3 2 2 3 5 F C C 9 C D B 8 F C 2 R 3 R F C 1 5 3 3 
7 4 CD94 F C 0 B 7 0 2 B 7 1 7 8 6 1C0 1 3 7 3 
7 5 1 8 E 4 3 R 3 8 F C F E 0 1 2 0 1 5 3 R 9 8 4 
7 6 3 C F C 3 2 4 0 F C R F 3 2 4 1 F C 3 2 1 2 7 0 
7 7 4 2 F C 3 2 4 3 F C 3 2 4 4 F C 1 8 1 3 1 1 0 0 
7 8 C D R 6 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 F C 2 B 1 6 2 3 
7 9 2 B 1 1 4 0 F C 0 1 O 5 0 0 E D B 0 C D 1 0 0 O 
8 0 B 8 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 F C 2 B 2 6 1 4 7 9 
8 1 E 5 5 4 5 D 2 1 4 0 F C 0 1 0 5 O 0 E D 9 9 8 
8 2 B 0 E 1 C O 6 3 F F C 9 R F 3 2 4 O F C 1 7 0 2 
8 3 C D R 6 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 F C E S 1 6 0 9 
8 4 C S 3 R 3 9 F C F E 0 1 2 8 0 D C D B 8 1 2 6 1 
8 5 F C 2 R 3 A F C C D 9 4 F C E D 4 3 3 E 1 S 7 5 
8 6 F C 3 R 4 0 F C F E 0 0 2 8 0 D E D 4 8 1 2 4 5 
8 7 3 E F C 2 1 0 0 0 0 R F E O 4 2 2 2 3 E 9 2 1 
8 8 F C 2 R 3 E F C C 1 0 9 4 4 4 DE 1 7 0 1 2 9 2 
8 9 2 B 7 1 C 9 3 E 0 1 3 2 4 0 F C 1 8 B R 9 9 6 
9 0 C D B 8 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 F C C 3 1 7 9 3 
9 1 E 1 F C C D 8 8 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 1 8 2 3 
9 2 F C 7 8 F E 0 0 2 8 0 4 F 2 C R F C C 9 1 5 6 7 
9 3 7 9 F E 0 0 C 8 C 3 C R F C 3 R 3 6 F C 1 5 9 0 
9 4 F E 0 1 2 8 O D C D R 6 F C 2 R 3 R F C 1 2 8 3 
9 5 C D 9 4 F C E D 4 3 3 C F C 3 R 3 9 F C 1 5 8 8 
9 6 F E 0 1 2 8 0 D C D B 8 F C 2 R 3 R F C 1 3 0 1 
9 7 C D 9 4 F C E D 4 3 3 E F C E 0 4 B 3 C 1 5 9 5 
9 8 F C 2 R 3 E F C R F E D 4 2 D 8 0 1 0 1 1 3 0 4 
9 9 0 0 2 8 0 1 0 3 2 R 3 5 F C 0 9 2 2 3 5 4 8 7 

1 0 0 F C C 9 C D R 6 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 1 7 8 1 
1 0 1 F C £ B £ 6 7 E F 5 C D B 8 F C 2 R 3 f l 1 4 5 0 
1 0 2 P C C D 9 4 F C R F 7 7 2 B F 1 C B 3 F 1 7 0 1 
1 0 3 C B 3 F C B 3 F C B 3 F 7 7 C 9 C D R 6 1 4 8 9 
1 0 4 F C 2 R 3 R F C C D 9 4 F C E 5 3 R 3 9 1 5 5 3 

1 0 5 F C F E 0 1 2 8 0 D C D 8 8 F C 2 R 3 R 
1 0 6 F C C D 9 4 F C E D 4 3 3 E F C E D 4 B 
1 0 7 3 E F C E 1 7 0 2 B 7 1 C 9 C D R 6 F C 
1 0 8 2 R 3 R F C C D 9 4 F C E D 4 3 4 0 F C 
1 0 9 2 3 4 E 2 3 4 6 C 5 E D 4 B 4 0 F C 7 0 
1 1 0 2 B 7 1 2 B C 1 7 0 2 B 7 1 2 B 7 E E 6 
1 1 1 0 3 C B 2 7 C B 2 7 4 7 7 E E 6 0 C C B 
1 1 2 3 F C B 3 F B 0 4 7 7 E E 6 F 0 B 0 7 7 
1 1 3 C 9 0 2 0 C 0 R 0 O C 5 0 B 3 R 6 1 F E 
114 F E O 1 2 8 1 O 3 E 0 1 3 2 6 1 F E 2 R 
1 1 5 3 5 F C 2 2 6 5 F E 2 R 6 3 F E 1 8 0 E 
1 1 6 3 E 0 2 3 2 6 1 F E 2 R 3 5 F C 2 2 6 3 
1 1 7 F E 2 R 6 5 F E 2 2 3 5 F C C D 9 4 F C 
1 1 3 E D 4 3 3 C F C 2 B 2 B 7 E C B 3 F C B 
1 1 9 3 F C B 3 F C B 3 F 3 2 6 2 F E 7 E E 6 
1 2 0 0 3 3 2 3 9 F C 7 E C B 3 F C 8 3 F E 6 
1 2 1 0 3 3 2 3 8 F C 2 3 2 3 2 3 4 E £ 3 4 6 
1 2 2 E 0 4 3 3 E F C E C - 5 6 3 5 F C 1 3 C D 
1 2 3 2 C F F 3 R 6 1 F E C 6 0 F 3 2 E 6 F R 124 3E0£Cr>O11601070Olie5 
1 2 5 F R C D 3 C £ 0 2 R 3 5 F C 2 3 2 2 3 5 
1 2 6 F C 1 1 3 0 1 1 R F E D S 2 3 8 0 6 2 1 
1 2 7 0 C 0 0 £ £ 3 5 F C 3 R 6 2 F E F E 0 1 
1 2 8 C R C R F C F E O 2 C R D 4 F C F E 0 3 
1 2 9 C R E 6 F C F E 0 4 C R 3 0 F D F E 0 S 
1 3 0 C R 7 3 F D F E O 6 C R 7 R F D F E 0 7 
1 3 1 C R 3 6 F D F E 0 8 C R 9 F F D F E 0 9 
1 3 2 C R E 0 F D F E 0 R C R 0 4 F E F E 0 8 
1 3 3 C R 2 B F E C 9 O 6 0 4 D D 2 1 E 8 F R 
1 3 4 3 E 3 0 D D 7 7 0 0 D D 2 3 1 0 F 9 D D 
1 3 5 2 B E B 1 E O O 0 6 1 0 B 7 C B 1 5 C B 
1 3 6 1 4 C B 1 3 7 B D 6 0 R 3 F 3 0 0 1 5 F 
1 3 7 1 0 F 1 C B 1 5 C B 1 4 7 B C 6 3 0 D D 
1 3 8 7 7 O 0 D D 2 B 7 C B 5 2 0 D C C 9 F D 
1 3 9 3 6 5 5 0 F S 6 C B 3 R C B 3 f t C B 3 f l 
1 4 0 C 8 3 R 0 1 0 5 0 0 3 R 4 3 F R E 6 0 1 
14 1 2 8 0 3 0 1 F B F F R F E D 4 R 7EC B 
1 4 2 3 F C B 3 F C B 3 F C B 3 F 8 2 C B 3 F 
1 4 3 F E 0 C 3 8 0 1 3 D F 5 2 R 4 3 F R C 8 
1 4 4 3 C C B 1 D 0 1 C 8 0 0 1 6 F F 1 4 R F 
1 4 5 E D 4 £ 3 0 F R R F E D 4 R 7 D C 6 3 0 
1 4 6 4 F R F 0 6 0 D 8 2 1 0 F D C 6 1 D 4 7 
1 4 7 C 5 C D E 5 2 2 3 E 0 C F D 7 7 5 7 0 6 
1 4 8 0 B 0 E 0 0 1 1 O 1 0 1 C D B R 2 4 R F 
1 4 9 F D 7 7 5 7 C 1 C D E 5 2 2 C 1 0 E 0 0 
1 5 0 1 1 0 1 0 1 C D B R £ 4 C 9 0 1 0 0 0 0 151 180801F 4011803013011 
1 5 2 2 R 4 D 5 C 3 E C 0 7 7 R F 2 3 7 7 2 3 
1 5 3 7 7 2 3 7 7 2 3 7 7 2 3 0 B 7 8 8 1 2 0 
154 ECC942423C0000000000 

1 3 0 1 
1 7 8 7 
1 6 3 1 
1 5 7 7 
1 1 5 5 
1 0 5 9 
1 1 2 9 
1 4 6 7 
6 4 2 
8 1 7 
1 1 2 7 
9 4 5 
1 5 9 5 
1 2 9 7 
1 3 5 3 
1 2 5 0 
6 4 9 
1 4 7 5 
1 4 5 1 
5 4 6 
Í O 16 
9 2 3 
1 0 0 4 
1 8 3 5 
1 7 0 4 
1668 
1 7 2 8 
1668 
1 4 4 6 
1 1 9 2 
9 4 0 
7 9 6 
1 2 9 4 
1 3 9 4 
1 0 2 3 
8 7 3 
1 3 6 5 
1 2 5 7 
11^1 
9 6 5 
1 4 5 8 
9 7 0 
1 2 0 4 
6 4 6 
1 3 2 7 
6 4 8 
3 7 1 
9 4 8 
802 
6 3 1 
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ESTRATEGIA 

- C O M A N D O M -

Con esie comando podemos mover y 
copiar líneas de nuestro programa de 
una parte a otra. El formato es: 

mentó de empezar el combate. Ambos 
son colocados en la «arena», es decir, 
en la matriz que, como ya dijimos, ac-
túa como tal. Una vez finalizada la lu-
cha se pueden examinar los «restos», es-
to es, ver como quedan los programas 
una vez ejecutados. Esto se hace con los 
comandos D («Dump») e 1. 

- C O M A N D O D e l -

Son idénticos a los comandos l. y P 
sólo que éstos, en vez de listar progra-

... donde ooo es la línea de origen, ddd mas, visualizan el contenido de las po-

TABLA 2 
Com. Función 

A Pantalla de ayuda 
C Cargar un programa del cassette 
S Salvar un programa en cassette 
L Listar programa en pantalla 
P Listar programa en impresora 
D «Dump» de memoria en pantalla 
I «Dump» de memoria en impresora 

M Mover líneas del programa 
B Borrar líneas del programa 
T Traslado de programas «A» y «B» 
E Ejecución 

la línea de destino y nnn cuántas líneas sicioncs de memoria. El formato, que 
queremos copiar. Por ejemplo: es el mismo para ambos, es: 

M ooo ddd nnn 

M 200 10 34 

L nnn 

La instrucción anterior quiere decir 
que se liste a partir de la línea nnn. Si 
simplemente se escribe L, sin número de 
línea, se empieza a listar a partir de la 
primera línea. El comando P tiene un 
formato idéntico. 

En este punto es preciso hacer varias 
aclaraciones sobre la estructura del edi-
tor. 

Como hemos dicho antes, este es un 
juego en el que combaten dos progra-
mas. El programa que se está editando 
es el llamado «A» y al oponente se le 
denomina «B» y se accede a él median-
te el comando T que más larde explica-
remos. 

Una vez que tenemos el programa 
«A» y «B» editados, entonces, es el mo-
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D nnnn 

Donde nnnn es la primera línea que 
queremos lisiar. 

- C O M A N D O T-

Cuando ejecutamos este comando 
nos aparece un menú con tres opciones: 

1.—Con ésta intercambiamos entre sí 
los programas «A» y «B». 

S.—Esta opción nos permite copiar 
el programa «A» en el «B». 

C.—Y con ésta copiamos el progra-
ma «B» en el «A». 

- C O M A N D O E-

Sin duda, éste es el más interesante 
pues es el que pone en ejecución los pro-
gramas. 

En primer lugar se nos pregunta si 
queremos una ejecución paso a paso o 
no. Si contestamos que si {pulsar la le-
tra «S>»), después de ejecutar cada una 
de las instrucciones el programa se pa-
ra y hemos de pulsar la tecla 
< ENTER > para continuar. Esto nos 
permite un control más exacto de la si-
tuación al saber en cada momento lo 
que está pasando. Muy útil a la hora de 
depurar las programas y encontrar sus 
puntos débiles. 

Si cuando aparece la pregunta contes-
tamos «N» o simplemente < ENTER > 
entonces la ejecución será normal. 

El programa «árbitro», en primer lu-
gar, copia en la matriz los dos progra-
mas «contendientes» de forma que es-
tén separados entre sí por un mínimo de 
mil posiciones y luego, se dibuja una 
pantalla conteniendo información grá-
fica y númerica del combate. 

En la figura número 2 se explican los 
elementos de esta pantalla. 

Si deseamos interrumpir la ejecución 
sólo hay que pulsar la tecla del espacio 
en blanco; si a continuación pulsamos 
la letra C, la ejecución continúa y si es 
otra cualquiera, volvemos entonces al 
modo de edición. 

- C O M A N D O C-

Si tenemos un programa BATCODE 
salvado en cinta, con este comando po-
dremos cargarlo en memoria. Se nos 
pregunta por el nombre del programa 
a cargar. Si pulsamos ENTER se carga-
rá el primero que se encuentre en la cin-
ta. 

• C O M A N D O S-
Este es el que nos permite salvar un 

programa que hemos realizado. Al igual 
que en el comando anterior se nos pre-
gunta por el nombre y aquí no está per-
mitido escribir un nombre vacío. 

En todos los casos, el programa es 
salvado y cargado como una matriz de 
datos alfanumérica. 

En resumen; ahora disponemos de un 
editor de un nuevo lenguaje especial-
mente diseñado para la batalla entre 
programas. Disponemos también de un 
módulo ejecutor que se encarga de ar-
bitrar y realizar esta lucha. 

Aunque el «campo de batalla» tiene 
asignado 4400 posiciones, cada uno de 
los programas contendientes no podrá 
tener un tamaño mayor de 500. Esto es-
tá hecho así por dos razones fundamen-
tales: la primera, es la necesidad de de-
jar suficiente espacio para «la (ierra de 
nadie» y en segundo lugar, la desgracia 
de no disponer de una mayor cantidad 
de memoria, lo que nos permitiría una 
matriz de memoria más amplia para el 
campo de batalla y un mayor espacio re-
servado para los programas. 

También es necesario advertir que 
cuando se utiliza el comando «M» el 
programa secundario o «B» es destrui-
do. La razón es la misma que la del 
apartado anterior, la estrechez de la me-
moria. 

El resultado de ejecutar esta orden, 
sería trasladar 34 líneas a partir de la 
200, hacía la línea 10. 

- C O M A N D O S L, P-

I y P son comandos idénticos y rea-
lizan el listado de nuestro programa, o 
bien en pantalla, (opción L), o en la im-
presora, (opción P). Su formato es: 
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CONSULTORIO 
«System DI» 

Acabo de recibir el juego 
«CAMELOT WARRIOR'S», 
para Spectrum, y he obser-
vado que junto con él vie-
ne un aparato llamado 
«System D1», imprescindi-
ble para poder cargar el 
juego. 

Les quedaría muy agra-
decido si me dijeran qué es 
y para qué sirve el«System 
D1». 

Víctor J, GONZALEZ • León 

U El «System D1» es un 
sistema de protección 
hardware para evitar «pira-
teos» del programa. Como 
nuestros lectores compren-
derán, y dado que constitu-
ye un secreto comercial de 
DtNAMIC, no podemos pro-
porcionar más información 
sobre su funcionamiento. 
Lo único que podemos de-
cir, es que consiste en un 
pequeño conector que se 
deberá insertar en el Slot 
de expansión del ordena-
dor (sólo entra en una po-
sición) antes de conectar 
éste, y que el juego no pue-
de funcionar si el «System 
D1» no está insertado en su 
lugar correspondiente. 

«Control remoto» 

Soy un adicto de su re-
vista y. hace poco, me he 
comprado un cassette pa-
ra ordenador y hay una sa-
lida que pone «REM». ¿Me 
podrían explicar para qué 
sirve? 

Javier VAZQUEZ • Valladolid 

• La mayor parte de los 
magnetófonos a cassette 
monoaurales y portátiles, 
incorporan un conector ti-
po «Jack» de 2.5 mm que 
tiene por objeto interrumpir 
la alimentación de corrien-
te al motor, desde un inte-
rruptor colocado en el exte-
rior del cassette. Normal-

mente, el interruptor va co-
locado en el micrófono, y 
tiene por objeto poder de-
tener y reanudar la graba-
ción sin tocar el aparato. 

Este conector suele ir 
etiquetado como «REM», 
abreviatura de inglés «RE-
Mote control». No cabe lu-
gar a confundirlo con otro, 
dado que su diámetro es 1 
mm menor que el de «MIC» 
o «EAR». Por otro lado, el 
conector «REM» se suele 
situar junto al de «MIC» de 
forma que los centros de 
ambos conectores disten 
10 mm exactamente, con el 
fin de permitir que ambos 
(MIC y REM) puedan ir co-
locados en una misma cla-
vija. 

En el Spectrum, este co-
nector no suele tener apli-
cación práctica; a menos 
que lo utilice para arrancar 
el cassette desde el propio 
ordenador, utilizando un 
«Controlador Doméstico» 
en tugar del interruptor. Ha-
ciendo esto, el cassette 
funcionaría de forma simi-
lar a como lo hace en el 
Amstrad CPC 464. 

La duda «carcome» 

Tengo una cinta de orde-
nador en la que hay un pro-
grama de utilidades, con-
cretamente, 2 ó 3 rutinas 
C/M para generar sonidos. 
Además, en el programa te 
indican las direcciones de 
arranque de cada una, «PO-
KEs» para modificarlas, 
etc. Pues bien, si yo utilizo 
estas rutinas en un progra-
ma propio y os lo mando, 
¿estoy haciendo un acto de 
piratería? La duda me car-
come. 

Alberto DE LA PUENTE • Madrid 

Todo el material que se 
publica en un libro o revis-
ta, está protegido por el de-
recho de «copyright» (pro-
piedad intelectual). Por tan-
to, es propiedad de la edi-

torial correspondiente y no 
puede ser reproducido, ni 
total ni parcialmente, sin 
permiso previo por escrito 
de ésta. 

Nuestra editorial tiene 
por norma que las rutinas 
publicadas por nosotros, 
puedan servir para que los 
lectores las incorporen en 
sus propios programas. Es-
to se debe a la función di-
dáctica que intentamos 
cumplir y, por ello, autoriza-
mos el uso de cualquier ru-
tina, siempre que no se ha-
ga con fines comerciales. 

No obstante, ignoramos 
si este es el criterio de los 
editores de su cinta, por lo 
que le recomendamos que 
se dirija a ellos para solici-
tar el preceptivo permiso 
por escrito. 

«Dos líneas» 

Respecto al programa 
«DOS LINEAS», publicado 
en MICROHOBBY, y del 
que es autor Xavier Melich, 
desearía hacerles la si-
guiente pregunta: 

Al ejecutarlo, después de 
las instrucciones, se detie-
ne con el mensaje«2 Varia-
ble not found, 20:1». ¿A qué 
puede ser debido? 

Pablo GOMEZ • Valladolid 

L El mensaje de error in-
dica que no se encuentra 
alguna de las variables que 
hay que emplear en el pri-
mer comando de la línea 
20, de modo que. vamos a 
esa línea: 

La línea 20 es: LET 
H = H + (V'C). Las varia-
bles que utiliza son, por 
tanto, «H», «V» y «C». Estas 
variables se inicializan en 
las líneas 660, 410 y 380 
respectivamente. Todas es-
tas líneas se ejecutan an-
tes de la 20, debido a la Ma-
mada «GO SUB 270» de la 
línea 10, de la que no se re-
torna hasta la línea 800. 

Le recomendamos que 

revise las líneas siguientes: 
10,20.380.410 y 660. Ade-
más, asegúrese de que no 
hay ningún comando RE-
TURN entre las líneas 270 
y 750. Asi como de que ha 
puesto correctamente los 
operandos de todos los co-
mandos «GO TO» del pro-
grama. También, y por últi-
mo, asegúrese de que no 
ha incluido, por error, algún 
comando «CLEAR» que bo-
rre las variables. 

Una vez revisado todo 
esto, el programa debe fun-
cionar perfectamente. 

Algebra de Boole 

¿Existe, en el mercado 
español, bibliografía refe-
rente a los operadores lógi-
cos y, concretamente, al ál-
gebra de Boole? Si es así, 
¿dónde podría encontrarla? 

Jordl ORDOÑEZ • Barcelona 

• No nos indica si lo que 
a usted le interesa es 
aprender la suficiente álge-
bra de Boole para progra-
mar un ordenador, o si de-
sea profundizar más en su 
conocimiento. 

En el primer caso, no es 
difícil y, tal vez, no tenga 
que recurrir a ningún libro. 
En el número 60 de MI-
CROHOBBY, explicamos el 
empleo de operadores lógi-
cos y elementos del álge-
bra de Boole para progra-
mar en Basic. Por otro lado, 
tanto en el prólogo de 
nuestro curso de código 
máquina, como en el capí-
tulo dedicado a los siste-
mas de numeración, se ha-
bla más en profundidad, 
del álgebra de Boole y su 
aplicación a la programa-
ción en lenguaje Assem-
bler. En la mayor parte de 
los casos, con las nociones 
dadas aquí debería ser su-
ficiente. 

No obstante, y si desea 
profundizar más, en cual-
quier librería especializada 
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en temas técnicos, encon-
trará un libro que trate el te-
ma. De forma introductoria, 
le recomendaríamos, por 
su claridad, el manual de D. 
Sixto Ríos: «Matemática Fi-
nita» publicado por la edi-
torial Paraninfo y amplia-
mente utilizado como libro 
de texto en el C.O.U. Los 
capítulos 2 y 3 de este libro, 
tratan el álgebra de Boole 
con bastante profundidad. 

64 Columnas 

¿Podrían hacer el favor 
de mandarme una rutina 
que me permita programar 
mi Spectrum con 64 u 80 
caracteres por línea? 

Francisco J. MONTERO • Madrid 

• En el número 22 de MI-
CROHOBBY, y bajo el titu-
lo: «64 Columnas para to-
dos», publicamos una ruti-
na que permite hacer pre-
sentaciones con 64 carac-
teres por linea desde un 
programa escrito en Basic. 

Respecto a las 80 co-
lumnas, es imposible con-
seguirlo en un Spectrum ya 
que implicaría, necesaria-
mente, aumentar el núme-
ro de pixels de la pantalla, 
lo cual constituye una mo-
dificación profunda a la ar-
quitectura del ordenador. 

Conexión del teléfono 

¿Cómo se puede conec-
tar el teléfono al ordena-
dor? (Si se puede) y ¿qué 
función desempeñaría? 

Andrés ABRIL • Sevilla 

En principio, hay que 
decir que la Compañía Te-
lefónica Nacional de Espa-
ña prohibe expresamente 
toda intervención de sus li-
neas realizada por personal 
ajeno a la misma compa-
ñía, incluido el abonado. 

Partiendo de esta base, 
la única conexión que se 
puede hacer es aquella que 
no implique un contacto di-
recto con la línea, es decir, 
el MODEM. Este periférico 
permite transmitir datos de 
ordenador a través de la lí-
nea telefónica por el simple 
procedimiento de colocar 
el microteléfono encima de 
unos receptáculos que lle-
va el MODEM a tal efecto. 
No obstante, la calidad de 
las líneas de la CTNE es 
tan pésima que pocas ve-
ces se obtienen resultados 
satisfactorios transmitien-
do datos a través de ellas. 

Si, a pesar de todo, deci-
de ignorar la prohibición de 
la compañía, podría hacer 
que su ordenador le marca-
ra automáticamente los nú-
meros de teléfono, utilizan-
do el interface adecuado. 

Sintetizador de voz 

Ruego me indiquen la 
longitud del sintetizador de 
voz aparecido en el núme-
ro 1 de MICROHOBBY 
CASSETTE. 

Antonio M. JURADO - Sevilla 

• El sintetizador de voz 
está ubicado a partir de la 
dirección 63000 y tiene 
2222 bytes de longitud. 
Tenga en cuenta que no es 
reubicable. 

Teclados 

Tengo un Spectrum 48K 
y desearía modificar su te-
clado, por lo cual, mi duda 
es si sería mejor comprar-
me el teclado Indescomp o, 
por el contrario, convertir 
mi Spectrum en un Plus. 

Jomé C. APARICIO • Córdoba 

P La elección de un tecla-
do (como la de un ordena-
dor), es una decisión que 
hay que tomar teniendo en 
cuenta lo que se quiere ha-
cer con él. Existen más te-
clados además del Indes-
comp; nuestro consejo es 
que tos pruebe todos o, al 
menos, los más posibles, 
antes de decidirse. 

De todas formas, el de In-

descomp es un teclado ex-
celente con teclas de muy 
buena calidad, aunque no 
tiene teclas desdobladas 
(las numéricas y los curso-
res actúan en paralelo so-
bre las correspondientes 
de las dos semifilas supe-
riores) le sobre la tecla de-
recha de «SPACE» que de-
bería haber sido «CAPS 
SHIFT», y se echan a faltar 
dos teclas de «punto» y 
«coma» en el teclado nu-
mérico que, además, hubie-
ran sido muy fáciles de 
desdoblar, simplemente, 
con cuatro diodos. En resu-
men, se trata de un teclado 
fabricado con buenos ma-
teriales pero con un diseño 
electrónico no todo lo cui-
dado que seria de desear. 
Como ventaja adicional, in-
cluye amplificador de soni-
do, «RESET» y salida de 
monitor. 

Todo lo contrario hay 
que decir del Plus, tiene un 
diseño muy cuidado y gran 
número de teclas desdo-
bladas, pero se trata de un 
teclado de membrana y, 
además, mala; por lo que 
las averías están a la orden 
del día. En este caso, hay 
que decir que podrían ha-
berse gastado un poco 
más en mejorar los mate-
riales de construcción, aun-
que esto hubiera supuesto 
un incremento del precio. 

INFORMATICA 

Lttnwx*. «cítenos o visítanos a HIESA INFORMATICA 
C* tw» de ios V í u i e w « ¿8030 Madrd Tef ¡9li 437 42 52 
T í mjndjmos 1u (wMo SIN GASTOS DE ENVIO contra reembolso Dts-
irtwnnos a trfrdas 

¡SOMOS PROFESIONALES EN INFORMATICA! 
confía tus pedidos a profesionales 

SERVICIO DE REPARACIONES 
flcp*K>0n Spectrum Precio Fy> 3 700 p tv 

J 48 K 4 3% pts. 
T»mtMtn reparamos MONITORES CASSETTES. JOYSTICK i PE 
RIFERICOS 
T*mpo m i imo de repa«acHVi 3 d<as 

INTERFACE PHOENIX HE 
Realza las copos de segurdad «n cinta y irxrodnve 
v DPUS DISCO VER v 100 po< 1® segundad, S velo 
cidades de caiga 9 900 p» 

INTERFACE TRON 
Comntne al Spectrum en un póteme ordenador Es 
pañosa v agrega al y u o r j ooeriino potentes co 
mandos M Odas del OL SlNCuAlR 7 900 pts 

OFERTA ESPECIAL 
Spectrum Plus • $ programa 35 500 p t i 
Spectrum 128 K • 3 programas 56 500 pts 
Teclado Indescomp ¡nuevo 14 900 pts 

Por la compra de cualqucra de estos 3 producto» te regatamos 
un reloj itgrtal 

OiKk Snot H • mterlace Kemosion 3 835 pts 
ShOl V • mierfact Kempwon 4 236 pts. 

miertací programadle KUSTOM PLUS i 39S pts. 

Oferta d* la semina 
AL 1 SEBE • KftIPTON RlOERS • TOMMV ,2 100 p t i ' 

de descuento en todos ios programas del mucado 
ATENTO A LA OFERTA OE CAOA SEMANA INCREIBLE 

llámanos escóbenos o visianos a Hesa Infórmale» Camino de Sos Vi-
nateros.* 29030 Mad"d Te¡ <91j437 42S2 Todos lo» p « W » *n gas 
tos de envío 
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DE OCASION 
• VENDO cassette Computone 
nuevo, por 4.200 ptas. Empa-
quetado y envió a mi cuenta. In-
teresados escribir a Ernesto 
Hernández Rodríguez. Vía His-
panidad, 61, BL-7. Zaragoza. 
Tel. 34 77 99. 
• VENDO 48K con todos sus 
accesorios y en perfecto esta-
do. Precio: 32.000 ptas. (nego-
ciables). Informarse en el tel. 
(91)711 02 40 de Madrid. Pre-
guntar por Alvaro Herrera. 
• URGE vender Zx Spectrum 
Plus, completo, más cassette 
Tape Récord y con Intertace 
Kempston con Joystick Quick 
Shot II, por 45.000 ptas. Rega-
laría revistas o un órgano Ca-
sio. Llamar al tel. (91) 694 46 43. 
Preguntar por Juan Antonio. 
• ME GUSTARIA poder inter-
cambiar con otros usuarios del 
Spectrum, trucos, listados de 
programas, etc. Interesados di-
rigirse a Manuel. Cl Nonell. 8. 
4.° 4.*. Cerdanyola. Barcelona. 

j Tel. (93) 692 37 23. 

mErramicra 
PRESENTA 

EL SISTEMA BANCARIO PERSONAL 
SPECTRUM 4BK 

• Mantene archivos, completos, de to-
das sus lian tacones barcarias 

• La posiWMÍad de corregir y borrar 
Miento» 

• Pagos fijos abonados automática-
mente. 

• Puede buscar por lecha, talán, con 
cepto. categoría o mporte e imprimir 
latas de los mismos 

• Concfcación, automáticamente con 
su resumen dH banco. 

• Posrb*dad de proyectar H luturo 
• Cantidad de cuentas Imitadas 
• Datos almacenados en cassette. mi 

crodnve. cartucho o disco 
• Compatible con mpresora / * o rnpre-

sora de 80 columnas 
• Sm duda es el metor en d mercado 

|NO ESPERE! PIDELO HOY M I S M O 
PRECIO SOLAMENTE 2 500 PTAS 

Apartado de correos 524 
Mahón. Menorca. 

Baleares 

• VENDO Spectrum 48K com-
pleto. Con reset. Regalo un sin-
tetizador de voz (circuito mon-
tado) acoplable al Spectrum y 
varias revistas ZX. Todo por 
30.000 ptas. José Antonio tel. 
(954) 79 03 34. 
• HA NACIDO un nuevo club 
de usuarios del Spectrum. Algo 
distinto, con visitas, informa-
ción, intercambio de opiniones, 
trucos, experiencias, excursio-
nes, etc. Interesados sólo de 
Madrid, y ser menor de 14 artos 
pueden llamar al tel. 473 56 78. 
Madrid. Preguntar por Alberto. 
• VENDO Spectrum 48K nue-
vo, con embalaje, acompañado 
con sus accesorios. Precio: 
30.000 ptas. (negociables). Só-
lo Bilbao. Tel. 415 57 87. Pre-
guntar por Gonzalo. 
• VENDO Zx Spectrum Plus, 
por tan sólo 20.000 ptas. Intere-
sados llamar al teléfono (954) 
84 30 58. Preguntar por Juanjo, 
o bien escribir a la dirección: 
San Sebastián. 13. Marchena. 
Sevilla. 
• VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48K con todos sus cables 
y fuente de alimentación. Com-
prando en enero 85. Precio 
20.000 ptas. Tel. 244 17 70. Pre-
guntar por Alberto. Madrid. 
• VENDO Spectrum 48K con 3 
meses, y con los manuales ori-
ginales y sus complementos. El 
precio total es de 22.000 ptas. 
José. Tel. 381 39 83. Barcelona. 
• INTERESADOS en contactar 
con usuarios que tengan Spec-
trum, para intercambiar ideas, 
información, etc. sobre Spec-
trum pueden escribir a la si-
guiente dirección: Manuel J. 
Corrales Bonilla. Cl Dr. Arruga, 
BI-1, 1.° C. Jerez de la Fronte-
ra. Cádiz. Tel. 306 83 34. 
• CAMBIOA/ENDO microorde-
nador Casio Fx-720, nueva, sis-
tema Ramcard con Interface 
para cassette más 3 libros de 
instrucciones y consola de 
video. Todo ello valorado en 
42.000 ptas. (negociables) O 
bien lo cambio por Spectrum 
Plus en buen estado. Interesa-
dos pueden llamar al tel. (968) 
23 51 14. Preguntar por Andrés 
o Francisco. Cl Burruezo. 1,2.° 
A. 30005 Murcia. 

• VENDO Zx Spectrum Plus 
con todos sus accesorios y ga-
rantía, incluyo revista, un libro 
de «programación en Basic». 
Todo por sólo 40.000 ptas. Lla-
mar al teléfono (955) 23 15 29. 
Huelva. Preguntar por José Mi-
guel Ruiz. 
• HAZTE socio de Challenger 
Soft, el mejor club de Esparta 
del Zx Spectrum, sólo tienes 
que escribir a Javier García. Cl 
San Genis, 71-73, 10.° A. Zara-
goza. Aportando 150 ptas., en 
sellos y recibirás información. 
• VENDO Zx Spectrum 48K 
comprando hace un arto y en 
perfecto estado, con todos sus 
accesorios. Todo ello por 28.500 
ptas. Interesados escribir a Luis 
Angel Fraile. Avda. Asturias, 11, 
1.° Iz., o bien llamar al tel. (988) 
75 28 62 de Palencia. 
• VENDO Zx Spectrum 48K 
con manuales y todos sus ac-
cesorios más un interface pro-
grama ble. Todo por sólo 35.000 
ptas. Llamar al teléfono (93) 
219 48 90. Preguntar por Carlos. 
• VENDO juego de TV con 6 
juegos, con dos controles re-
moto y con rifle y pistola para 
uno de los juegos. Precio 7.000 
ptas. Interesados escribir a Pa-
blo Montemayor González. Cl 
Colombia. 1, 2.° B. Costada. 
Madrid. O bien llamar al tel. (91) 
672 66 08. 
• DESEARIA que algún lector 
me hiciese una copia del ten-
guaje Logo para Spectrum (es-
pañol o inglés). Ponerse en con-
tacto con Alberto Cot. Cl Pilar, 
13. Mataró. Barcelona. Tel. (93) 
799 33 41. 
• VENDO Spectrum 48K RAM. 
con salida para monitor, inclu-
yendo cables, manuales en 
castellano, 2 libros de progra-
mación en Basic por la canti-
dad de 27.000 ptas. Interesados 
escribir a Juan Carlos Gonzá-
lez. Cl Hortensia, 7, BJ. Dr. To-
rrejón de Ardoz. Madrid. Tel. 
(91) 675 62 43. 
• DESEARIA que algún lector 
me enviara los manuales del 
Spectrum Plus, en castellano 
(originales o copias), por nece-
sidad de estudio. Enviar ofertas 
a Antonio Yepes Sanz. Parva de 

la Ría, 2° Grp. N* 24. Vallado-
lid 47009. 
• VENDO interface Kempston 
por 4.800 ptas. o bien lo cam-
bio por interface programable 
de Indescomp. Llamar al leí. 
(945) 24 01 28. 
• SI BUSCAS tu club, escribe 
a Espa-Sof pidiendo más infor-
mación. Feo. Javier. Cl Carrero 
Blanco, 27, 6.° Dr. El puente. 
Orense. 
• HEMOS formado un club del 
Spectrum para toda España. 
Tenemos, trucos, ideas, instruc-
ciones, etc. Interesados escri-
bir a la siguiente dirección: Ja-
vier Jiménez Rodríguez. Resi-
dencias Condes de Bustillo, 10, 
4.° E. Sevilla 41005. 

• VENDO impresora C.ITOH 
M-8510 a estrenar. Un año de 
garantía, 120 CPS, varios tipos 
de letras con cinco cintas de 
impresión junto con interface 
Centronics y Rsc 232 para 
Spectrum y cables de impreso-
ra. Todo por 85.000 ptas. Tam-
bién lo vendo por separado. El 
interface tiene cinco meses de 
garantía. Tel. (91) 747 10 34. Pre-
guntar por Andrés. 
• SOMOS un club de usuarios 
que estamos interesados en 
cambiar todo tipo de trucos, 
instrucciones, mapas, códigos 
de entrada, etc. Enviad ideas, 
listas y otras cosas a cl Fono-
llar. 30, 3.°, 2.a. Manresa. Bar-
celona. 
• VENDO Spectrum 48K. inter-
face joystick (comprado para 
todos los juegos). Precio razo-
nable. Tel. 742 64 10. Madrid. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum aficiona-
dos a los wargames, simulado-
res, juegos de arcade, etc. Inte-
resados escribir a A. Sanz Fer-
mosel. Cl Valderrodrigo, 27. 
28035. Madrid. 

• VENDO ordenador Yashica 
80K, totalmente nuevo, sistema 
MSX. Regalo revistas y dos car-
tuchos ROM 64K. Todo ello por 
sólo 40.000 ptas. Interesados 
escribir a Carlos Pliego Igle-
sias. Urb. Molino de la Navata, 
BI-2. 1.° C. Madrid. Tel. (91) 
858 17031. 

O R B 1 T R O N I K 
C/ Hermanos Machado, 53 

(Metro Quintana) 

Tel. 407 17 61 

SERVICIO TECNICO 

R t P A R A C I O N t S 

SPECTRUM 3.800 pías. 

Materiales originales, 

Amstrad, Commodorc, 

Monitores, Ampliación 

de memorias 

y Periféricos en general. 

Trabajamos a provincias, 

CONCURSO FUTURE STAR5 
Cada respuesta a las preguntas de la página 13 es un número. 
Suma las cuatro cantidades y el valor total es el resultado. 
Suma total... • • • • 
Nombre 
Dirección 
Ciudad 
Teléfono 
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Un mundo hostil, una misión ineludible, el arma láser no po-
drá dejar de actuar. j 

TOMMY 999 
Nuestro protagonista tiene un verdadef o rvmfrecubey^ 
resolver. ¿Puedes ayudarle? - ' 1 átój 

- r.tJMP 

raimauE H I E S 

7 EN LAS MEJORES TIENDAS QE INFORMATICA 



ASI TRABAJA EL QL 
HECHO PARA NOSOTROS 

QL QUILL TRATAMIENTO DE TEXTOS 
QL Quill muestra en pantalla exactamente cómo 

aparecerá su escrito cuando esté impreso. Olvídese de 
pesadas memorizaciones de comandos. Con QL Quill 
tiene siempre todo lo necesario en pantalla. Escriba en 
negrita, corte, una, fije tabuladores, márgenes, 
sobreescriba... después de todo esto su QL le dirá, 
además, cuántas palabras ha escrito. 

QLABACUS. HOJA ELECTRONICA 
DE CALCULO 

Este programa ha superado con mucho las tradicionales 
hojas de cálculo de otros ordenadores. Con QL Abacus 
escriba simplemente "costes de personal", o "personal", 
o "pers" para encontrar esa celdilla. QL Abacus también 
le ayuda a decidir lo que hay que hacer mediante 
diferentes sugerencias, dentro de una amplia gama de 
posibilidades. Podrá, además, crear hojas electrónicas 
de cálculo con más de 6.000 celdas individuales. 

Podrá mostrar ventanas múltiples, variar la distancia 
entre columnas... 

Mioeuooe 
f )C lUi*0 

QL ARCHIVE BASE DE DATOS 
Organizar su agenda o poner al día su fichero se 

convierte en un trabajo agradable. QL Archive resuelve 
rápidamente su problema con un sistema de archivo 
de gran facilidad de uso, usando un lenguaje aún más 
sencillo que el BASIC. 

Con un mínimo de práctica puede crear desde un 
simple directorio a una extensa base de datos. Podrá 
determinar relaciones, extraer datos, reorganizarlos, 
hacer cálculos estadísticos y contables. 

Con QL Archive podrá crear un formato personalizado 
para sus informes. 

QL EASEL GRAFICOS 
Olvídese de construir tablas de valores o enfrentarse 

con situaciones dudosas antes de ver algún resultado. 
Con QL EASEL podrá desde el principio crear gráficos 
Inmediatamente creará diagramas de barras, filas, líneas 
rellenas, sectores, barras sobrepuestas 

Todo ello simplemente pulsando una tecla. 
Introduzca textos donde quiera. Dentro o cerca de su 

diagrama. Más aún, mueva el texto por la pantalla para 
ver dónde queda mejor en el color que prefiera. 

investronica 
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