
SEMANAL 
135 
P t a s . 

A A 

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 

W O B K 1 E 

^ 6 Üsí VJAlll 

^ i v j n j A j í j J U j I O P A 
s i 

:S V P Q K E S 

/ i 
/a 

Wr-' 

S* 

J » 1 
J 5 

SI p r 

A 

m v 

•v/ 

* ; M 'v- >" 

1 1 

AÑO IV - N.° 110 

2 M 

1 , 

/ i 

HOBBY PRESS 



SEECTP.UM 

STORM 
Un emocionante y adicto juego 
de Arcade y aventuras. Uno o 
dos jugadores ( S T O R M Y 
AGRAVA1N) deben aguzar su' 
ingenio contra las t rampas 
tendidas por U N A C U M y 
Batallar contra sus diabólicos 
esbirros. 

unir 

SPtcmiM 

BUMP SET SPItCÉ . J& 
C o m p i t e en 
juego dé,si ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
bol cont ra o 
contra otro j 
sos. música. e l e e e i ^ H F c a n -
chas y 9 'niveles d M P c p I t a d . 
Solo para usar con Joystick. 

SKY RANGER 
Tu'misión consiste en recorrer 
la.ciudad en,busca de los vigi-
lantes rebeldes. Te será difícil 
encontrar los a causa de 
densa niebla, pero para ello 
cuentas con. tu habilidad y las 
excelentes características dé 
tu helicóptero. 

' SPfCTRUM 

i ¿A 

180 M.A.D. • • 
Habilidad. b j e n pulso y una 

gran puntería, podran hacer de 
tí,, un gran experto en el lan-
zamiento de Dardos. ¡ N o . l s 
fácil controlar tus nervios!. 
¿Lograras acertar el suficiente 
numero de triples., 'dobíe y 
diana para conseguir hacer el 
501?. Entrenate. pero eso' si. 
con ¡¡dos copas de menos!!. 
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VIDEO OLIMPIOS 
La experiencia definitiva de 

la cancha, pista y ptsqina olím-
picas a tu alcance, con 4 capa-
cidades a fondo y 6 extenuan-
tes acontecimientos para elegir: 
100 m.í l isos, 100 m. vallas, 
salto de longitud, martillo, jaba-
lina y natación. * 
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UNIVERSAL HERO • 
,GASP! áolo te quedan siete 

segundos para saltar ef pla-
neta. ¿Que háras ahora BURT?. 

• El Héroe Universal ha salvado 
la piel, pero necesita erftontrar 
Jos bits' para reparar el shutle. 
A cada minuto que pasa se 
pierden mas espefenzas para 
hacerle regresar a la Tierra. 

Licepcu exclusiva pa^ ESPAÑA DRO SOFT 
Fundadores, 3 28028 MADRID 

Teis. 255450009 
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Del 6 al 12 
de enero 
de 1987 

Cananas, Ceuta y 
Melilla: 
130 pías Sobreta 
sa aérea para 
Cananas: 10 pías. 
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MICROHOBBY 
NUMEROS ATRASADOS 
Cueremos poner en conocrraenflo de nuestros.leclores que para conse-
guí números atrasados de M3CR0H068Y SEMANAL no tienen más 
Qjeescrttinos mateándonos en sus cartas e)n¿mero deseado y la 
toma de pago efcjúa de entre "as tres modalidades qje expiamos 
a cctfnuactín Una vez tramtado este. iec©*a en su casa et nu-
mera sxíacto ai preoo de 95 pías * 6:

: deWAiastaeU*3B. 
ai26plas + 8,: delVAnassaeift'eOyaiSSpias desde 
et n • 60 en adrante 
FORMAS DE PAGO 
• Enviando tato Cancano ncrrunafevo a Hotoy Press. S A 
al apañado de Córreos 54062 de Madrid 
• Meo-ante Geo Posta1 •tacando m/nero y léete del msmo 
• Con Tarieta de Creóte-viSAo MASTER CHARGEl. naoer 
do constar su nímero y techa de caducdad 

Director Editorial: José l Góme¿ Centurión Director Ejecutivo: Domingo Gftme/ Asesor Editor¡al:Gafcr,.>: 

Nieto Diseño: Jaime González Redacción: Amano Gómez. Pedro Pérez. Jesús Alonso Secretaria Redac 
ción: Carmen Santamaría Colaboradores: Primitivo de Francisco. Raían Prades. Miguel Sepúlveda, Sergio 
Martínez. J. M Lazo, Paco Martin Corresponsal en Londres: Alan Heap Fotografía: Carlos Candel. Chema 
Sacristán Portada: José Maria Ponce Dibujos: Teo Mójica, F. L Frontán. J M López Moreno. J igual J 
A Calvo, LóricM J Oivares Edita: HOBBY PRESS. S A Presidente: Mana Andrino Consejero Delegado: 
José I Gómez-Centurión Jefe de Producción: Carlos Peropadre Publicidad: Mar Lumbreras Secretaria de 
Dirección: Pilar Anstizábal Suscripciones: M * Rosa González. M * del Mar Calzada Redacción, Adminis-
tración y Publicidad: Ctra de irun Km 12.400. 28049 Madrid Tél 734 70 12 Télex 49480 HOPR Pedidos 
y Suscripciones: T- 734 65 00 Dto. Circulación: Paulino Blanco Distribución: Coedis S A Valencia. 245 
Bi;c«io:ia Imprime: Rotedic. S A Ctra de Irún. km 12,450 (MADRIDl Fotocomposición: Novocomp. SA 
Nicolás Morales. 38 40 Fotomecánica: Grol. Ezequiet Solana. 16 Depósito Legal M-36 598-1984 Represen-
tante para Argentina. Chile, Uruguay y Paraguay. Cía Americana de Ediciones. S R L Sud América i 532 
Tet 21 24 64 1209 BUENOS AIRES (Argentina) MICROHOBBY no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus colaboradores en los artículos firmados Reservados todos los derechos Solicitado 
control OJD 
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Seikosha amplía su gama 

la compartía japonesa Seikosha acata de presentar recientementen en el mercado, cuatro nuevos modelos de impresora de 
muy diferentes características y aplicaciones 

SP 1000 «Para !u mero» Matriz de impacto (9-pmsHO pulgadas (bdireccwnai optimizada) 100 caractere$>'sg en estándar y 2¿ 
caractere&sg en a;ta calidad Gran variedad de tipos de caracteres 96 caracteres en RAM programares por e usuario. F̂ acióo 
de margenes Tracción y focaon, introductor automatío de papel de ho¡a a hoja Compatible paralelo Centronics Volcado de datos 
en hexadecimai Precio 57 500 pías (IVA r*> inciu<to> 

VP T300 «Para tu PC' impresora matncal con mas de 200 ¡pos de letra y opción de color 300 carac /sg en standar! y 64 ca 
rae .'sg en alta calidad Máxima de carro 10 pulgadas Tracción y (ricoón. carga de papel posterior e inferior. Introductor automático 
de documentos íx)¡a a no¡a Oes mierlaces. paralelo Cenironics y RS-232 Buller de 10 K Gran variedad de caracteres y gráficos 
Dos modelos de imcxeson IBM y EPSON Más de 256 caracteres programares Fijación de márgenes y volcado de datos en he*a 
decimal Precio 119900 pías (sin IVA) 

BP-5420 «Para tu ordenado; • impresora matricial con más de 150 tipos de letra Tipos de letra seleccionados por hardware y 
software 420caiacteie&sg en estandar y 104 caracteres'sg en alta calidad Máxmo de carro 15 pulgadas Dos modos de impresión 
'BU y EPSON Tracción y fricción Volcado de datos en hexadecimal Dos mierlaces incluidos RS-232 y Centronics Buller de 18 
K Precio 339 900 ptas (s»n IVA) 

GP-5C .La más pequeto Main: por puntos 40 caracteres/sgí podadas Fricción CompatiWe Sinclair Spectrum y ZX-81 

• • • • TJJft.' 

Feria de ^ H E e 
Barcelona 
LA FERIA DE BARCELONA RECIBE. 
EL PREMIO ACTUALIDAD ELECTRONICA 1986 

La Feria de Barcelona, y por sus salones Sonimag. Expo-
trónica e Informal, ha sido galardonada con el premio 

Actualidad Electrónica, como institución o entidad externa al 
sector que mejor ha contribuido al desarrollo de la electróni-
ca española durante el año 1986 

La concesión del premio se hizo pública en Madrid con oca-
sión de la Noche de Electrónica, que viene celebrándose anual-
mente desde 1979. formando parte del jurado los señores Mier 
Allende, presidente de Aniel: A López, presidente de Amper; 
J Navio presidente de Censa; J. M Aldecoa. presidente de 
Fagor: J. Tourna presidente de Kontron; M Jaquottot, presidente 
de Telettra: J. Soto, presidente de Hewlett Packard y J Navas, 
redactor del periódico Expansión. 

Tal y como quedó reflejado en el acta del jurado, «el citado 
premio es. sin duda alguna, el total reconocimiento del sector 
de la electrónica española a la permanente labor de Feria de 
Barcelona en defensa de los intereses de su industria y su 
mercado» 

UN ORDENADOR 
PARA ÜOS DEPORTISTAS 
Ahora, lo olto tecnología pone al alcance de los entu-

siastas del deporte una nueva manera de medir el es-
fuerzo realizado. 

El «Sports Computer» es un aparato ultramoderno, diseñado 
para las personas que quieren ponerse en forma. Se trata de 
un aparato muy sencillo, que mide el ritmo de velocidad, pro-
porciono un nuevo aliciente al deporte, y vigila la salud del usua-
rio midiendo su pulso. Se han diseñado varias versiones del 
«Sports Computer», pora varios deportes específicos, tales como 
bicicleta fija, remo, ¡ogaing y esquí, y puede adaptarse a cual-
quier tipo de octividaa. 

Hay varios modelos de «Sports Computer» en el mercado, 
poseyendo esencialmente las mismas características. El mode-
lo básico sólo tiene dos ledas, la de funcionamiento y otra que, 
en contacto con el pulgar, mide el pulso del usuario. Pero tam-
bién puede disponer de escala de tensión de! 1 al 10, cronóme-
tro de cuento atrás, taquímetro y monitor de) ritmo cardíoco. 

Dayton puede fabricar una variedad de modelos con 2-10 
teclos, disfintas funciones y de I a 4 pantallas. Actualmente, 
la empresa produce muchos modelos distintos, pero todos con 
lo misma intención: poner lo informática al servicio de los de-
portistas. 
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PLOTTER Y TABLA 
DIGITALIZADORA 
DE HITACHI 

WOfiíinjan legando más p<o&>Ctos electrón» 
eos désete Jaoon Esta vez es la compartía HITA 
CHI la que 10 nace a través de sus nuevos mode-
los de Trazadores Ciáticos y laWeias de 
diserto Ameos elementos son compattoles 

con la práctica loiaidad de ¡os paquetes es 
¡andar CAD/CAM existentes en el mer 
cado y sus características principales 

son las siguientes 

PLOTER: 
Arca Je impresión efectiva: .'SOxI'O mm. 
Tipo Je papel: normal o iransparencia. 
Sistema de impresión: molimiento de papel por fricción. 
Tipos de plumilla: normal (puma de fibra, baseacuoval, op-
cional (puma fibra base oleosa 1. 
V de plumillas: 4 
V elocidad Je tra/ado: 200 mm s¡¡. 
Velocidad Je escritura de caracteres: 5 carac sg. 
Interl'ace: Centronics \ RS-2J2. 
Precio: 149.90(1 ptas . (sin IVA). 

TABLETA DIGITALIZADORA 
Resolución: 0.025 mm. 
í-rror máx.: O.S mm 
Superficie Je digiiali/ación: 298x433 mm. 
Velocidad: 150 pumos/sg. 
Cursor: lapi/ o cursor <lc cualro bloques. 
Inter race: RS-2J2. 

Precio: 169.900 pías, (sin IVA). 

EL GENIO 
QUE NO CESA 

1 n las ultimas semanas se Ha anunciado en Gran Bretaña el lanza-
miento de un un nuevo ordenador diseñado por Sinclair Research 

Según se desprende de las propias declaraciones que Sr Orve Sin-
clair ha realizado en fa revista MICRQSCOPE. la orientación de la nueva máquina va a ser específicamente profesional 

El desarrollo de este ordenador aún prácticamente en pañales, aunque &r Clive ha afirmado que ya existe un pro-
totipo básico como modelo a seguir Rxo más se sabe acerca de sus características aunque se puede asegurar 
que al menos por esta vez, no se tratará de un compatible PC 

Hace algunos meses, justo antes de que Sir Cirve comenzara con sus problemas financieros, se estaba trabajando 
en un «puesto de trabajo* de gráficos proyecto que tuvo que ser abandonado por la mencionada escasez de recursos 

Sin embarga es muy posible que ahora se vuelva a retomar la idea, por lo que no se descarta la posibilidad de 
que la nueva máquina esté basada en dicho puesta 

Si esto ocurre asi, el ordenador estará dotada de dos CPU's y el corazón de la máquina será un microprocesador 
280. pero con un desarrollo especifico de los aspectos gráficos y de videa los cuales estarán controlados específica-
mente por un microprocesador 68000 

De momento todo son conjeturas por lo que tendremos que esperar hasta febrero —fecha en la que se celebrará 
en Londres la Which Computer Show— para ver las características especificas del nuevo ordenador 

A pesar de iodo lo que está claro es que Sir Ove no está dispuesto a retirarse aún y que sus intenciones son 
las de seguir conservando un puesto en la vanguardia del desarrollo y diserto de ordenadores 

AQUI 
LONDRES 

Imagine Software 
acaba de lanzar dos simulaciones 

deportivos, justo a tiempo para la 
campaña de Navidad. Así que si a 

alguien le apetece un juego de 
fútbol o de golf, puede intentarlo 
con los nuevos juegos de Imagine 
Software que, por otro lado, son 

adaptaciones de la famosa gama 
de productos Konami. Ambos 

juegos se pueden conseguir para 
el Spectrum y Amstrad por un 

precio aproximado de ocho libras. 

¿Se acuerda alguien del 
incidente famoso durante los 

mundiales de fútbol celebrados en 
la ciudad de México, cuando 

Diego Armando Maradona marcó 
el tan incógnito gol (con la mano 

o con la cabeza), contra el 
guardameta inglés Peter Shilton, y 

que supuso, a la larga, la 
eliminación de la selección inglesa 

del torneo? ... Pues bien, los 
poseedores de microordenadores, 

ahora tienen la oportunidad de 
cambiar el resultado de dicho 

partido, jugando con «Peter 
Shilton-Handball Maradona», 

publicado por Grand Slam y que 
parte de la idea propuesta por 

Arguss Press Software con un 
precio de siete libras. 

W t ^ M Creative Sparks 
Distributionha comprado Mikro-

Gen. Esta era una de fas mayores 
compañías independientes de la 

industria del software que 
continuará con la misma dirección, 

pero el mayor cambio que se 
prevee, será que podrán 

incrementar el nivel de 
producción. 

Amstrad sigue 
proclamando su evidencia sobre la 

confianza en el PCÍ512, después 
de que los 16 ordenadores 

sobrevivieron durante un mes en 
la Politécnica de Leicester, en lo 

que Amstrad asegura como una 
de las mayores pruebas de 

ordenadores. Se estima que las 
máquinas han estado trabajando 

durante las 12 horas del día, cinco 
días a la semana, tanto 

individualmente como 
conexionados a otra red, sin 

ningún tipo de problemas. 

Alan Heap 



GAUNTLET: 
LO ÚLTIMO 
DE ATARI 
LLEGA A 
ESPAÑA 

G aun t le t 
es uno de los juegos que más expectación ha despertado 
entre tos usuarios en los últimos meses. Los brillantes gráfi-
cos de los que estaba dotada la versión inicial —la de las má-
quinas de videojuegos—. han hecho de este programa uno 
de los más atractivos de cuantos han aparecido en el mer-
cado. 

Ror otra parte como muchos de vosotros ya sabréis la tre-
pidante acción de dicho juego puede ser compartida simultá-
neamente por hasta cuatro personas lo cual le hace aún mu-
cho más adictivo y entretenida 

Semanas atrás os adelantamos la noticia de la conversión 
para Spectrum, Amstrad y Commodore que había realizado la 
compañía U.S. Gold. Pues bien, dicho programa ya está dispo-
nible en nuestro país, por lo que los fans de Gauntlet pueden, 
desde este momento, comenzar a disfrutar con las aventuras 
del Mago Merlín. Thyra. el enano Ouestor y el valeroso guerre-
ro Thor. 

Para aquellos que desconozcáis ef argumento de este jue-
go os diremos que la acción se desarrolla entre los muros y 
mazmorras del Castillo de las Sombras donde nuestros cua-
tro héroes deberán luchar, juntos o por separado, contra miles 
de enemigos en forma de fantasmas soldados demonios o 
brujos. 

La emoción está asegurada, pues el programa posee una 
gran acción y su desarrollo es sumamente largo por lo que 
se nos aseguran horas y horas de diversión. 

I 
1 ó - SUPER-10. 

2 19 r T.S.A.M. u m m u 

m M M I 

13 7 i 

14 2 r FIRELORD. Hewson 

15 3 ¿ FÓRMULA-l.Masterii 

16 f * ACTION BICKER. Mostertronie 

,, . INCREIBLE SHRINKING. 17 1 T 
Mostertronie 

18 2 T MOLECULE M A N . Moster t ron ie 

19 1 T CONQUEST. Mosiert.onic 

20 2 i 1 9 4 2 . Elite 
Esta información ha sido elabo-
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformática de 
El Corte Inglés. 
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RENUMERAR 
EN EL 128+11 

IEntre las múlt iples ventajas 
de l 128 + 1! sobre los demás 
modelos Spectrum. se en 

cuentra la posibil idad de renume 
rar las líneas, pero con el peque-
ño inconveniente de que sólo per 
mite renumerar desde la línea 10 
y con un paso fijo entre lineas de 
10. 

Juan Carlos Wal ier , de La Co 
ruña, nos envía un miniprograma 
que podemos utilizar para renu 
merar a partir de la línea que 
queramos y con el paso deseado 

El programa se coloca en las li-
neas 9000 hasta la 9080, por lo 
que en esas lineas no podremos 
ubicar ninguna otra subrutina 

Para utilizarla haremos G O T O 
9000 y al aparecer el OK, pulsa 
remos la tecla EDIT. el igiendo se-
guidamente la opción destinada 
a la renumeración. 

9000 INPLIT "Nuaero de ta p n t t n 
Unta pr i 9010 INPUT "Piso t n u t lineas " : s lep 

9020 LET p r i l . INT i pn / iSS l 9030 LET pasolzINT (páSO/256) 9040 POKE 234 4 4 , p r i - Í 5 6 t p r , 1 9050 POKE 33445 , p n l 9060 POKE 23446,paso-236tpaso 9070 POKE 23447,paso 9080 PRINT "Cuando aparezca el • t r i í t j » OK Puna EDIT y ei iQt i » OPCiOn RENUMERAR" 

COLLAGE 

ICon e l programa que nos en-
vía un lector de Pontevedra 
c o n s e g u i r e m o s pan ta l l as 

siempre distintas con efectos muy 
redondos 

El programa genera una serie 
de círculos rel lenos de colores 
distintos de papel y tinta, obte 
mendo un grabado multicolor 

Si deseas obtener pantallas con 
otros dibujos, basta con introdu-
cir antes de l listado un OVER 1 

10 PLOT (INT (RND»2301•15»,<IN T IRNDtlSS)+1S> 15 OUER 1 20 ORRU INK (INT (RND*S>>, PPP ER (INT (RNO»8)).10.20,800 30 CO TO 10 

CURIOSOS 
RANDOMICES 

•

Ademas de felicitarnos las 
Fiestas, Luis Celea Morales, 
de Leganés (Madrid), nos en 

vía unos cuantos Randomices que 
se unen a la ya inmensa lista que 
hemos venido publ icando 

Teclear e l siguiente listado y 
iespucs hacoi RUN 2 pulsar mu-

chas veces la tecla ENTER. has 
ta que aparezcan bastantes filas 
de interrogaciones (?), borrar el 
RUN 2 con la tocia DELETE y lle-
gar con el cursor hasta la última 
interrogación Intentar borrar la y 
veréis qué pasa 

Por último, nos manda otros dos 
Randoinices para completar la 
actuación 

RANDOMIZE USR 1234 
RANDOMIZE USR 1267 

10 FOR a-e TO 16384 20 BEEP (PEEK a ) /-256/ 10 , (PEEK a*2)/256/1C 30 NEXT a 
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4SUPER 4 SPECTRUM 48 K * 128 K *2 ' AMSTRAD 464 664 6128 ARQUIMEDES XXI SPECTRUM 48 K * 128 K »2 

4 SUPER 4 es una recopilación de juegos DINA MIC caracteriza-
da por la variedad de programas que incluye. 

Si deseas sumergirte en el mundo mágico de CAMELOT, si tu 
curiosidad te obliga a conocer cómo han sido llevados los toros 
al ordenador, o si prefieres vivir la aventura del viejo Oeste o el 
reto de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas 
buscando. 

NONAMED SPECTRUM 48 K • 128K *2 

ff Para ser caballero del rey no existe otro sistema. Tu obligación 
" es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito. 

Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre donde te 
han encerrado. 

En la búsqueda conocerás unos extraños ogros, que realmente 
no son más que otros intrépidos caballeros que no consiguieron 
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago 
NILREM. 

ARMY MOVI ES SPECTRUM 48 K + 128 K t-í / AMSTRAD 464 664 6128 

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones 
Especiales. Ha sido entrenado durante largos años para conver-
tirse en un especialista y ahora es el primero de su promoción. 
Puede atravesar ¡as lineas enemigas por tierra, mar o aire, domi-
na todas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar-
mas y es un experto en explosivos. 

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos: 
- JEEP equipado con misiles tierra-aire. 
- HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla. 
- SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado 

en todas las técnicas conocidas para la guerra. 

La aventura gráfico conversacional que te hará temblar. 
Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-

ción de memorias biológicas para equipar al ejército de androi-
des de Ja Galaxia Negra YANTZAR. 

Tu misión consiste en destruir las instalaciones, colocando una 
bomba de Haz de Partículas inutilizando la amenaza que la Base 
supone para la Confederación de Planetas. 

Cuando la Bomba está lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. Si no eres suficien-
temente rápido seguro que te arrepentirás. 

FREDDY HARDEST SPECTRUM 48 K • 128 K >2 

Freddy Hardest es un agente secreto y un playboy. Su vida dis-
curre por las Galaxias de ¡a Confederación de Planetas libres. 

Se encuentra en un planeta enemigo con su nave averiada y de-
be llegar hasta la base para robar un caza y poder escapar. 

Nada va a ser más difícil que conseguir salir deallicon vida; sin 
embargo Freddy no tiene mjedo. 

Empleará sus puños y sus piernas mostrando a sus oponentes 
el dominio que tiene de las artes marciales, demostrará su des-
treza saltando, agarrándose a las argollas que encuentre, trepan-
do por cuerdas, disparando su láser. 

Freddy es todo un número uno y quiere escapar vivo. 

DINAMIC SOFTWARE PLAZA DE ESPAÑA. 1S TORRE DE MADRID 29-1 
28008 MADRID PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO 248 78 87 TIENDAS 147 34 10 

TELEX 47008 TRNX-E 



PROGRAMAS MKROHOBBY 

CaHos 
RODRÍGUEZ CANTO 
Os presentamos en esta 
ocasión un increíble 
programa con el que 
podréis realizar pantallas 
como las que tienen los 
programas comerciales, 
sin más requisitos que un 
poco de habilidad y un 
mucho de paciencia. 

TODAS U S LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS 
DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 

LISTADO 7 
PROGRAMA BASIC 

1 REM DIBUJO Por C i r i o s R O d f i 
q u e z © f4 Par ce l ona 1986 

2 CLEAR 4 6 0 0 0 LORO ""CODE 6« 
4. BORt'ÉR 7 PAPER 7 INK 9 

3 FOR n : 2 3 3 0 0 TO 23364 POKE 
n ,56 NEXT r> 

4 LCT rom - - 184 LET L I N F L 
ET PRU=65520 LET 5=0 LET BB=0 

LET F F = 0 LeT x = 1 2 7 LET V=87 
LET bO=? LET r e ; í * LET cu = l LE 
T O =0 

5 LET p a = 2 LET xa i O =0 LET a 
aa*=16 LET <jatn=P LET <aax=25S 

LET uaa X = 175 LET xf> ax LET yp 
=V LET í b ¡ * LET y b = y 

6 LET ATTR=S6 LET BANCO=4 L 
ET aeru' = l LET aeni>2c0 LET «enu 
3=0 LET a e n u 4 í 0 LET a e n u 5 » 0 L 
ET ¿ i = B1CD34UX» ,STKLOPGM">?. c 78 
< < - 0 t \ _ C " LET b»=" ;43 ig lS6YZ - . UUMN 

O R I J A B = > 9 >»12a&at>" 
7 PLOT INK 8 , PAPER 8 , BRIGHT 

8 , FLASH 8 ; OUER l , x , y CO SUB 
40 

8 GO SUB 10 GO TO 8 
10 PLOT INK 8 , PAPER 8 , BRIGMT r u u i w, r n r t rs u t on i o n 8, FLASH 8. OUER l.XP.up PLOT INK 8. PAPER 8, BRIGMT é, FLRSH B, OUER 1, X , y LET xpix LET yp• y GO SUB 18 GO SUB 32 RETURN B, OU¿R 1, X , y LET xp=x LET GO SUB 18 GO SUB 32 RET 18 LET UCia=64t( IN 256=255) LCT bclIN 634661-lí(La N 614381 - U C U 30 IF a =187 THEN LET XcX4p4 22 IF b = 175 THEN LET xix-pa 24 IF a=17S THEN LET y*y-pa 26 IF a=183 THEN LCT y-SMP-a 28 IF a=171 THEN LET v*V~P» CT xcxtpd 30 IF a = 179 THEN LET ysytpa 

LET ( I 

B s n c o 
l 
2 
3 
4-

R8CDEFGHIJKLMN0P0RSTL 
smclair 

mmmm. x^yTTWíín^s i i i©- -

El programa se basa para su funciona-
miento en una serie de iconos, repre-
sentativos de sus opciones y un pun-
tero que nos indica la operación a rea-
lizar. El programa inicialmente está 

preparado para funcionar con cursores 
(joystick o teclado), aunque esto se puede 
modificar fácilmente cambiando las lineas 
¡8 a la 38 (e! programa utiliza ta función IN). 

Para utilizarlo, hay que manejar las teclas 
siguientes: 

0: para mover el puntero. 
9: para realizar una función, entrar en su 

submenú o retornar al menú principa!. 
1, 2 ó3: se usan para diversas opciones 

dentro de una función, las cuales se indica-
rán expresamente en cada caso. 

10 MICROHOBBY 

ET Xxx+pa 31 RETURN 38 IF A<190 THEN LET i t n v o t n u •1 BEEP .002,30 GO SUB 40 
34 IF x<xa>n OR y<yain OR X>xa ax 0R y vyaax THEN GO SUB 90 36 IF As 189 TMEN BEEP .02,20 GO SUB 9S0»«enu4504(MENU2< >0> * 10 00 4iMENU3í >01 «2000* (MENU4(>0) «30 00»<MENU5<>0143500 BEEP .02,30 38 RETUF 39 REH I 40 IF Itnu>HHAX THE 1 41 LET wv*aenu<2-2 46 POKE 23606,233 POKE 23607, 248 53 PRINT nl.AT 0,0,«$ B», INUE RSE 1,AT 0 . a i < M H + 1 TO «H42I.A T 1 , , b i i x w 4 1 TO VV+2J 54 POKE 23606,0 POKE 23607,60 55 RETURN 90 REM 92 IF x ;*» in THEN LET x u n n 94 IF y<yair> THEN LET y z y a i n 96 IF y>ya*x THEN LET y=yaax 98 IF xsxaax THEN LET xsxaax 100 RETURN 200 REH o 

210 

ET^CUi®1 

1007 IF CU=1 THEN GO TO 1025 1010 GO SUB 1320 LET M»r" FOR Q = 0 TO 20 STEP 2 BEEP .003,30 PRINT OUER 1, INK 8; PAPER 8,AT O.0.HÍ NEXT 0 PRINT Bl, OUER 1, INK 8, PAPER 8,AT 0,0,Mi GO SUB 1325 GO SUB 40 RETURN 1030 DIM HÍ164) GO SUB 1320 FO R q=0 TO 20 STEP 2 PRINT INK 8; 
PAPER 8,AT q,0, OUER 1, BRIGHT 0, Hi BEEP .005,20 NEXT <l PRIN T 0 1, OUER 1, BRIGMT 0, INK 8, P APER 8.AT 0,0,H» GO SUB 1325 G O SUB 40 ^ í 

1049 REM „ 1050 GO St_ 
" ' - r w t w & m i t M í t » 

Funciones de dibujo 
Las funciones que realiza el programa son 

las .siguientes: 
Cuadrícula. Pone y quita una rejilla en pan-

talla para servir de guia en el dibujo. 
I DG Se accede a un submenú de d iversas 

opciones. 1 lay disponibles cuatro bancos de 
caracteres (26) que se pueden definir como 
U.D.G. o como tipos de tramas para reali-
zar I II I . Aparece a continuación en pan-
talla una cuadrícula que representa un UDG 
ampliado, en el que se puede mover un de-
terminado bit mediante los cursores, lijarlo 
o borrarlo con ENTIR. Simultáneamente se 
nos indica el valor decimal de los bytes y se 
visualiza el UDG a tamaño real. 

Inversión. Invierte el carácter que se defi-
ne en esos momentos. 

Espejo horizontal. Realiza la imagen simé-
trica del carácter que se está realizando, en 
h o r i z o n t a l . 

Espejo vertical. Realiza la imagen simétri-
ca del carácter, en vertical. 

Introducir carácter. Incluye el carácter crea-
do en cualquiera de los bancos. 

Morder. Cambia el color del borde. 
Cubo de Iwsura. Sirve para limpiar lo que 

hayamos realizado. Si por un error se borra 
la pantalla, podemos recuperarla mediante 
la opción siguiente. 

Recupera paso anterior. Elimina de la pan-
talla la última operación efectuada. 

Almacena pantalla. Mediante esta opción se 
accede a un submenú. Pulsando «1» se al-
macena la pantalla en curso, pulsando «2» 
se recupera una pantalla anteriormente al-
macenada y pulsando «3» se invierte la pan-
talla en curso. 

C oordenadas. Imprime en la parte inferior 
de la pantalla las coordenadas del espacio 
ocupado por el cursor en esc momento. 
También señala el incremento desde el últi-
mo punto. 

Modo Plot. Se accede a un submenú com-
puesto por una serie de opciones en las que 
llamaremos PX a! último punto trazado: fi-
nal de la última linea, centro de la última 
elipse, extremo del último arco, etc. 

Plinto. Dibuja un punto en el lugar donde 
se encuentra el cursor. 

Circunferencia. Traza una circunferencia 
con centro en PX y que pasa por el cursor. 

Elipse. Crea una elipse con la altura y an-
chura introducidas a través del teclado. 

Polígono. Dibuja un polígono inscrito en 
una circunferencia de centro PX y pasa por 
el cursor. 

l.ínea. Traza una linea desde PX hasta el 
cursor. 

Arco. Realiza un arco con abertura defi-
nida por teclado, desde PX al cursor. 

Rectángulo. Dibuja un rectángulo definien-
do la diagonal como PX-cursor. 

Color. Colorea carácter por carácter la 
pantalla mediante un cursor del que se pue-
den definir colores de papel, tinta, brillo y 
flash. 

Tinta. Cambia el color de la tinta. 
Papel. Cambia el color del papel. 
Pinta. Coloca en el fichero de atributos de 

un carácter el color de tinta y papel. 
Brillo/flash. Deja una estela con brillo y/o 

flash por donde pasa el cursor. 

Hj 

L 
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l i l i . Rellena figuras con una trama defi-
nida en el programa o con una que puede 
erear el usuario en el modo UDG. Se puede 
acceder a cualquiera de los cuatro bancos. 

iexlo. Con esta opción se puede escribir 
en la pantalla mediante un cursor. Para ob-
tener mayúsculas y minúsculas pulsaremos 
I Rl í i : \ IDEO, y para pasar al modo gráfi-
co. (¿RAF. Después de pulsar (¿RAF, el pro-
grama nos pregunta qué banco de gráficos 
deseamos. Para retornar pulsar GRAF otra 
vez. 

Pinceles y gomas. Se accede a un submenú 
en el que se encuentran cinco medidas dife-
rentes de pincel, dos de goma y una opción 
de vuelta al menú. 

Cassette. Existen dos opciones: grabar o 
cargar una pantalla. 

OVKR. Enciende o apaga el OVER alter-
nativamente. Cuando se inicia el programa, 
el OVER se encuentra en modo 0. 

Nuevo paso. Se puede introducir un núme-
ro para definir los saltos de cursor. Cuanto 
mayor es este número, más rápido va el cur-
sor. pero tiene menos precisión y desde lue-
go, peor control por parte del usuario. 

Almacén. Se puede definir una ventana que 
será almacenada en memoria para hacer un 
uso posterior de ella. En modo copia, tiene 
cuatro opciones: COPIA. XOR. OR. y 
ANI) . 

UTILIZACION DE I OS LISTADOS 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

Cargar el programa cargador universal de 
código máquina y elegir la opción INPUT, 
teclear el listado 2 y realizar el DUMP en la 
dirección 40000. 

Una ve/ realizado el DUMP, hacer 
BREACK y hacer un RUN, y teclear el lis-
tado .V Volver a hacer DUMP. pero esta vez 
en la dirección 42970, y cuando termine re-
petir la operación con el listado 4 haciendo 
el DUMP en la 45360, pero teniendo cuida-
do de no borrar la memoria durante e s t a s 

operaciones. 
Cuando terminemos, salvar los tres blo-

ques como uno indicado, tomando como di-
rección la 40OO0 v como número de bvtes 
5.540. 

POsCOÜE INKEY»-4S IF P4<1 
" RETURN 

L E T M E N U » 1 P L O T O U E R 
T O 6 0 0 0 
1 1 0 0 R E M 
1 1 1 0 L E T 60^ 
E T B 0 S 7 
1 1 2 0 B O R D E R 
U S O R E M 

1 6 0 P R I N T M I ",PA " 
T ~ ~ 
F - A > 9 T M E N L E T P A S 2 

1 1 7 0 GO 5 I Í F I _ 4 F L _ _ R £ T L 
1 2 0 0 R E M . 
1 2 1 © GO S U B 2 0 0 G O S U B 1 3 Í 
S GO S U B 1 3 2 3 G O S U B 4 0 P L O T 

O U E R L , X , Y L E T xb*x L E T yb=y 
R E T U R N 

1 2 5 0 R E M _ _ _ _ 
1 2 6 0 L E T L = U S R 6 0 1 
5 P L O T O V E R 1 , x , y 
E T U R N ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 

130? G 0 H ' V J c f ^ S ? ' ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
5 5 , 1 0 4 D R A U 1 4 . 5 , 0 D R A U 0 , - 9 7 
D R A U - 1 4 . 5 , 0 D R A U 0 , 9 7 P R I N T P 

C L 

5 U 8 1 3 2 
S U B 4 0 R 

PROCESADOR P 
APER 4, INK 9,ftT 9 

" , R T 10 ,7 , 
ANT. " , A T 1 1 , 7 , " 

" , A T 1 2 , 7 , " 1-ALMACENAR 
,RT 1 3 , 7 , " 2-RECUPERAR " ; R T 

1 4 , 7 , " 3 - I N V E R T I R " , R T 15 
, 7 , " 4 -OUITAR RTRIB . " , R T 1 5 , 7 , 
•• S -COPY 
1302 PRINT INK 9, PRPER 4 ,RT 17 , 
7 , " 6 -SCROLL NORMAL " , R T I B , 7 , " 

7 -5CR0LL ATRIB . " , R T 1 9 , 7 , " 8 -
L INER5 INFER. " ; R T 2 0 , 7 ; " 
1303 PAUSE 1 PAUSE 0 LET COIN = 
COOE INKEY« -48 GO SUB 1250 GO 
SUB 1320 PLOT OUER 1 , X , Y 
1304 IF COINs1 TMEN LET LsUSR 60 
500 
1305 IF COIN =2 TMEN LET L=USR 60 
530 
1306 IF COIN = 3 TMEN FOR N=0 TO 2 
1 STEP 2 PRINT OUER 1, INK 8, P 
APER 8. BRIGMT B, FLRSM S :AT N 

JOIN =4 THEN FOR N = 0 TO 2 
1 STEP 2 PRINT OUER 1, INK 0, P 
APER 7 ;RT N , 0 ; " 

NEXT N PRINT 
t i l , OUER l ; INK 0, PAPER 7; RT 0 , 
0 ; '* 

1308 I F C0 IN«5 TMEN COPY 
1309 I F COIN =6 TMEN LET XB«X LE 
T Y8*Y LET PBaPA LET PA = 1 LET 

ARR s60775 LET ABA=60782 LET D 
ER =60945 LET IZQ*60975 GO SUB 
1320 GO TO 1330 
1310 I F COIN=7 THEN LET XB=X LE 
T Y8=Y LET P8 =PA LET PA = 1 LET 

ARR«60900 LET ABA*60920 L E T O 
E R - 6 1 0 0 5 LET IZO=61030 GO TO 1 330 
1311 IF C 0 I N * 8 AND L I N F = 0 THEN F 
OR H»1 TO 2 FOR TO 7 LET L 
=USR 60775 NEXT N LET LaUSR 60 
90O NEXT M GO SUB 1325 LET L I 
N F e l GO TO 1315 
1312 IF COIN =8 AND L I N F = 1 THEN F 
OR M i l TO 2 FOR N=0 TO 7 LET L 
=USR 60782 NEXT N LET L 'USR 60 
920 NEXT M GO SUB 1325 LET L I 
NF=0 
1315 PLOT OUER l i X . Y GO SUB 132 
5 GO SUB 40 RETURN 
1320 LET L=USR 61075 POKE 23295 
,RTTR POKE 6 0 0 6 4 , 1 2 6 POKE 6000 
1 , 3 2 POKE 6 0 0 0 2 , 2 RANDOMIZE 64 
850 PRINT INK 8 , PAPER 8, 8RIGH 
T 8 , FLASH 8 , OUER 1.AT 2 1 , 0 , " 

RANDOMIZE USR 60O00 RETURN 

INVERSION 

INTRODUCIR 
CARACTER 

UOG 

BORDER 

0 

COLOREAR 

PINCELES 
Y GOMAS 

•a, • 
ALMACENA 
FIGURAS 

CIRCUNFERENCIA 

ESPEJO 
VERTICAL 

CUBO DE 
BASURA • 
NUEVO 
PASO 

RELLENA 
FIGURAS 

POLIGONO 

PUNTO 

ARCO 

ESPEJO 
HORIZONTAL 

CUADRICULAR 

RECUPERA 
PASO ANTERIOR 

L « r 
COORDENADAS 

MODO 
TEXTOS 

Q 
OVER 

LINEA 

ELIPSE 

BRILLO 
FLASH 



1325 LET L=USR 6 1 0 6 0 LCT ATTR=P 
EEK 2 3 2 9 5 POKE 6 0 9 6 4 , 1 1 9 POKE 
6 0 0 0 1 , 3 2 POKE 6 0 0 0 2 , 2 RANDOMIZ 
E 6 * 8 5 0 PRINT INK 8 ; PAPER 8, B 
R1GMT O; FLRSH 8 . OUER 1; RT 2 1 , 0 

RANDOMIZC USR 60000 RETU 
RN 
1330 LET X = l© LET Y = 10 CO SUB 
18 
1331 ir X = l l THEN LET L>USR IZO 
1332 1F Y í 9 TMEN LET L=USR ABA 
1333 I F Y • 11 THEN LET L °USR ARR 
1334. I F X =9 TMEN LET L=USR DER 
1335 I F CODE INKEY$ = 13 TMEN CO T 
O 1349 
1336 GO TO 1330 
1349 LET X = XB: LET YoYB LET PAs 
PB GO TO 
1350 REM ~ 1355 LET MffÑÜ2=l LCT HENUsi lL 
T MMAX =9 LET B* = " a © « © e f a & > q a Q t j 

lc d n o n o £ 9 h GMu v 
GO SUB 70 
1360 RETUF 
1400 REM 
1410 PRIt. 

INK 9 : A T 
0 , 0 , " • • ' , X, RT 0 , 7 ; " M ü " ; V, AT 1 

' r é t 3 B 
, * - * b ; f l T 1 , 7 ; " í . y - y b 

1 4 5 0 REM  
1460 PLOT OUER 1; x , y : 
LCT amax=7 LET x a a x = 3 1 LfcT u * a 
x=21 : LET X«0 LET y = 2 1 : LET xpa 
X LET up=u LET t t n u i l 
14 70 LET HÉNU3»1 LET PPa7 : LET 
TT = 0• LET bb=0 LET / 1=0 LET a» 
= "Z < 7 e ? » ' V * , Xuv LET b» = I>9 PBa©-.iZvx 

••: PRINT ; OUER 1; 
INK 8 , PAPER 8 , A T 2 1 - y , X , " Í " GO 

SUB 40 
1500 REM 
1502 POKE 
NCO+245 GO 5UB 200 PRINT PAPER 

5 , A T 4 , 5 ; " 
R T ^ S ^ S ; " SELECCIONR TRAMR " , AT 

¿ ¿ ° Ü i ! ES ü II 
" , A T 1 0 , 5 ; " GO MM 

I I JJJ KK LFC " ; A T 1 1 , 5 , " GO HTE I 
I 3 I I EK CL " , N F 1 2 , 5 , •• 

^ ¿ R T 1 3 , 5 ; - MM NN OO P£ 
00 R« " ; RT W , 5 , " Hfi fiü 5 2 ES ® 

TS®3 PRIKT PRPER 5 ; R T 1 5 , 5 , " 
" ; R T 1 6 , 5 ; " 53 T T I nu i l—I "¿PT 17,5, •• 58 TT o 

_ B J W , A T 1 8 , 5 ; " 
••-. PLOT 3 9 , 1 4 3 . DRAU 1S 

2 , 0 DRFLÜ 0 , - 1 2 0 ORRU - 1 5 2 , 0 : D 
RRU 0 , 1 2 0 
1 5 0 5 P A U S E 1 P R U 5 E 0 L E T C O I N = 
CODE I N K E Y Í - 6 5 GO SUB 1 2 5 0 BEE 
P . 0 2 , 3 ; I F C O I N = - 3 0 T H E N I N P U T 
" " PFTIRRR N I , R T 0 , 0 ; " « 3 M H - • ' : P 
AUSE 0 L E T 8 A N C O = C O D E I N K £ Y » - 4 8 

GO SUB 4 0 B E E P . 0 3 , 4 0 GO T O 
1 5 0 0 
1 S 0 7 I F C O I N <0 RND C O I N < > - 3 0 T H E 
N GO SUB 4 0 R E T U R N 
1 5 1 0 I F C O I N > 2 7 T H E N POKE 2 3 6 5 8 , 
8 GO TO 1 5 0 5 
1 5 2 5 GO SUB 2 0 0 POKE 6 0 2 5 2 , X P 
OKE 6 0 2 5 3 , Y R R N D 0 H I 2 E ( 2 4 5 + B A N C 
O » 4 2 5 6 + < ( C O I N ) T E > LCT L«USR 6 0 2 
6 0 : GO SUB 4 0 P L O T OVER L , X , Y : 

I ISO R REM I J ^ I j j g y I • ! • ' I - i - - .1111 

2 1 5 1 L E T X P = X L É T L Y P = Y L E T P A » Í 
: L E T X M A X = 3 1 L E T Y H A X = 2 1 
1 5 5 2 POKE 2 3 6 5 6 , 8 POKE 2 3 6 0 6 , 0 

POKE 2 3 6 0 7 , 6 0 P R I N T 8 1 , R T 1 , 0 , 
" C A R R C T E R E 5 NORMALES MAYL 

i b 5 4 GO SUB 1580 PAUSE 0 BEEP 
. 0 0 1 , 3 0 LET COIN-CODE INKEY» I 
F COIN >31 TMEN GO TO 1570 
1555 IF C O I N a 1 5 RNO 5=0 TMEN PRI 
NT 0 1 , R T 1 , 1 1 ; " E S P E C I A L E S BANCO 

? " PAUSE 0 POKE 2 3 6 5 0 , ® LE 
T 5 =(CODE I N K E Y » - 4 9 ) * ( C O D E INKEY 
»<53>#(CODE IÑKEY»>47>+1 PRINT 
« l . R T 0 , 0 ; " áOam AeCDCFGHIJKLM 
NOPORSTU " , S ¿ " „ " POKE 8 
3 6 0 6 , 2 4 8 POKE 2 3 6 0 7 , 2 « 2 * S PRIN 
T » l ; A T 1 ,8 ,"ABCDEFGHIJKLMNOPORS 
TU " BEEP . 0 2 , 3 0 GO SUB 1580 

GO TO 1554 _ = 

1557 I F C 0 I N * 4 AND PECK 2 3 6 5 8 = 8 
AND s = 0 THEN PRINT 01; AT 1 , 2 2 , " M 
INUSCULAS" POKE 2 3 6 5 8 , 0 BEEP . 
0 2 , 3 0 GO SUB 1580 GO TO 1553 
1558 IF C O I N - 4 AND PEEK 23658=0 
THEN BEEP . 0 2 , 3 0 GO SUB 1580 G 
O TO 1552 
1559 IF CO in=13 TMEN PRINT OUER 
1,RT 2 1 - y , x ; " • " : BEEP . 0 2 , 3 0 GO 
TO 5 

1560 I F COIN=15 RND S O 0 THEN LE 
T S=0 POKE 2 3 6 5 8 . 8 BEEP . 0 2 , 3 0 

GO SUS 1580 GO TO 1552 
1561 GO SUB 1580 GO SUB 18 GO 

I S 7 0 S P R I N T AT 2 1 - Y , X , OUER O,CHR 

!pC$ÍS» L » ' S Í ¿ LET Y«YH 
¿ B U l . R T 2 1 - Y , X , " B " 

ENU4 a' 

,RT 0 , 0 , 
RETUR 

1 6 5 0 REM 
1 6 6 0 P R I M N - U " ™ , 
R N T R L L A H - C R R G A R P A N T A L L A " 
PAUSE 0 L E T C O I N = C O D E I N K E Y $ - 4 8 
1 6 7 0 I F C 0 I N = 2 T H E N B E E P . 0 2 , 3 0 

I N P U T "NOMBRE " , L I N E N J L E T 
L I N F = 0 LOAD N I S C R E E N * GO SUB 
1 3 2 5 
1680 I F CO1Ns1 TMEN BEEP . 0 2 , 3 0 

INPUT "NOMBRE " ; L I N E N» FOR 
n = l TO LEN n * POKE 6 1 0 9 9 + n , C O D E 

n » ( n ) NEXT n PRINT U1,RT 0 , 0 , 
PON EN MARCHA EL C A S S E T T E Y 

P U L S A UNA T E C L A 
" P R U S E 0 GO SUB 1 3 2 0 L E T L» 

USR 6 0 2 0 0 
1 6 9 0 GO SUB 4 
1700 REM _ 
1 7 1 0 L E T O=OT3H I F 0 ) 1 T H E N L O -0 
1720 PRINT a i , INUERSE 0 
" O U E R = " ; o , A T 1 , 0 , 
N 
1 7 5 0 REM 
1 7 5 5 P R I N T 111; AT 0 , 0 , " • - ALMACEN 
AR F I G U R A g - RECUPERAR F I G U R A 

PRUSE 0 LET COlN=CODE INKEY 
%-48 : IF COIN >2 OR C 0 I N < 1 THEN G 
O TO 1755 
1 7 5 7 GO SUB 4 0 GO T O 1 7 4 0 + ( 2 0 * C 
O I N > 
1760 i n p u t <C*r> *n 1, 

r r u i i n TALI L E T C O D E = A H * A 
N 1 # 8 I F 6 1 1 0 0 + C O D E > 6 2 7 0 0 T M E N B 
E E P . 5 . 0 GO SUB 4 0 R E T U R N 
1 7 7 0 FOR N =0 TO AL 1 - 1 P R I N T B R I 
GHT L ; OUER 1 , A T 2 1 - I N T I Y / 8 ) + N , 
I N T X / 8 , " 

" ( T O A N D : N E X T N I N P 
UT " " P R I N T 111 • AT 0 , 0 , "OK ' ' ( S / N 
) " : PAUSE O L E T q « = I N K E Y * FOR 

N = 0 T O A L L - 1 P R I N T OUER 1 , I N K 
8 , P A P E R 8 , A T 2 1 - I N T 

T x / 8 , " . . ( T Q A N L ) N E X T N I F Q * 
* " N " OR < L » * " N " T H E N GO SUB 4 0 R 
E T U R N 
1772 GO SUB 1 3 2 0 POKE 6 0 0 6 4 , 1 1 9 

POKE 6 0 0 0 1 , a n 1 POKE 6 0 0 O 2 . a l l 
RANDOHIZE 6 1 1 0 0 PRINT AT £ 1 - 1 

NT ( y / - 6 > , I N T ( x / 8 ) , PLOT OUER 1 
R A N D O M I Z E USR 6 0 0 0 0 B E E P 

. 0 3 , 3 0 PLOT OUER L , X , V GO SUB 
1 3 2 5 GO SUB 4 0 R E T U R N 
1 7 8 0 GO SUB 2 0 O P R I N T P A P E R 1 , 
INK 9 , AT 1 3 , 7 ; " " , AT 
1 4 , 7 ; 

l.r 
' i — - ^ 

MODO COPIA " ; RT 1 5 , 7 . 
" , A T 1 6 , 7 ; 1 - C O P I A 

AT 1 7 . 7 ; 2 - X Ó R " , AT 1 8 , 7 
3 -OR " ; AT 1 9 , 7 ; " 4 -AND 

" , A T 2 0 , 7 ; " 
1781 PAUSE 0 LET COIN=CODE INKE 
Y $ - 4 8 00 SUB 1250 BEEP .02,30 
1782 IF C 0 I N = 1 THEN POKE 6 0 0 6 4 , 1 26 GO TO 1790 
1784 IF C 0 I N = 2 TMEN POKE 6 0 0 6 4 , 1 
74 GO TO 1790 
1786 IF COIN =3 THEN POKE 6 0 0 6 4 , 1 
82 GO TO 1790 
1788 IF C O I N - 4 TMEN POKE 6 0 0 6 4 , 1 
66 GO TO 1790 
1789 BEEP . 0 2 , 2 0 GO SUB 40 RET 
URN 
1790 GO SUB 40 I F 2 1 - I N T ( Y / 8 1 -
AL1>21 OR x / 8 +AN1>31 OR a i l * a n l = 
0 THEN BEEP . 5 , 0 RETURN 
1795 GO SUB 1320 POKE 6 0 0 0 1 , A N 1 

POKE 6 0 0 0 2 , A L 1 RRNDOMIZE 6110 
0. PLOT OUER l ; X . Y PRINT AT 2 1 -
INT ( Y / 8 ) , X / B , : RANDOHIZE USR 60 
000 BEEP . 0 2 . 3 0 PLOT OUER 1 , X , 
Y; GO SUB í 

2000 REM _ 
2010 GO SU 
Xb -X LET 
2050 REM 
2 0 6 0 GO S 

x b , y b . ORAU OUÉR o¿x 
CT x b - x — 
2100 REM 2110 GO SUB 200 —GO SUB 40 L t 
r =SOR ( ( x - x b ) t ( x - x b ) t ( y - v b i * ( y - v 

2 1 1 5 r P R I N 1 b 1, AT 1 , 2 0 ; " S H E " , 

2125 I F 2 5 5 - X b <R OR Xb<R OR 1 7 5 -
Yb<R OR Yb <R TMEN PRINT H1;AT 0 , 
2 0 , FLASH 1,"MUY GRANDE" PLOT O 
UCR 1 ; X , V BEEP 1 , 0 GO SUB 40 
RETURN 
2130 CIRCLE OUER 0 ; x b . y b , r 

OUER 1;X — " 
2150 REM ' 
2 1 6 0 INPUT "ARCO " ; COXKI: 
> 3 0 THEN GO SUB 4 0 RETURN 
2165 GO SUB 200 GO SUB 40 

XB.YB DRRU X - X B , Y - Y B , C O I N 
X6aX: LET " 

2200 REH 
t5 LET L »USR J 

" , AL INPUT . 
SUB 2 0 0 GO S U H ^ l 

2217 PLOT OUER 1 , X , Y IF A L > 1 7 5 -
Y OR AL >Y OR AN>255-X OR AN>X TH 
EN PRINT U1,AT 1 , 2 0 , FLASH 1 ;"MU 
Y GRRNDE": BEEP 1 , 0 GO SUB 40 
RETURN 
2220 FOR N=0 TO 2 < P I STEP . 3 PL 
OT AN f S IN N + X ,AL»COS N+Y DRRU X 
+AN»SIN ( N + . 3 1 - P E E K 2 3 6 7 7 , Y * A L « C 
OS ( N + . 3 1 - P E E K 2 3 6 7 8 NEXT N RE 
TURN 
2250 REM _ 
2260 GO SL Xb.yb: DRAU X-X b,0 DRAU 0 ,y-vb 

DRRU X b-X,0 DRAU 0,yb-y PLOT 
OUER l , x , y LET xb=X LET 
RETURN 

2300 REM 
2302 LET 

PAUl 

PLOT 

iax : 
200 PRINT 

_ | ,AT 1 , 2 4 , 
LET COíft=CODÍ I N K E Y » - 4 

Todos los progiamas publicados por MlCROHOBBY 
están también disponibles en cinta de cassette para 
ahorrarte el fangoso trabajo de copiarlos 

B. GO SUS 40 IF COirtíl OR COlfl 
9 THEN RETURN 
2310 LET P P P = 2 » P I / C 0 » n LET R=SQ 
R < ( X B - X ) + < X B - X ) + Í Y B - Y ) * ( Y B - Y ) > 
2312 I F R Í Y j I T S OR . - R O OR R+X 
255 OR X -R < 0 TMEN PRINT a 1 .hT 0 , 
20 , FL ASM 1, "MUY GRANDE" BEEP 1 
, 0 PLOT OUER l . X . Y GO SUB 4 0 

RETURN 
2315 PLOT R+XB.YB FOR N=PPP+ASN 

| < u - u b ) / r l TO 2 tP I+PPP«ASN M y -
u b ) / r ) STEP PPP DRAU R M C O S N) -
ft«COS ( N - P P P ) , R * ( S I N N > - ( R * S I N ( 
KI-PPP) ) BEEP . 0 1 , 3 0 NEXT r» PL 
OT OUER 1 
2350 REM [ 
2360 PR IN 
" , R T 1 , 2 5 
2400 
24 10 PLOT 
ETURN 
3000 REM T 
3010 LCT T 
ET t t = 0 
3020 GO SUB 5 0 1 0 
RETURN 
3050 REM 
3060 LET p p a p p * 
ET pp =0 
3080 GO SUB 5010 
RETURN 
3100 REM 
3110 GO 5 
PRINT AT 2 R P 
p, INK 

BEEP . 0 0 5 , 3 0 

BEEP .005,30 

010 BEEP . 0 0 S . 3 0 
6 , PAPER 8 , OUER 1 ,A 

f f >1 TH 

GO SUB 5010 

GO SUB 

L 

3150 REM _ 
3160 GO SU 
PRINT ; IN 
T 21-si , x ; "1 
3200 REM B 
3210 GO SI 
PRINT PAPER 8 ; 
AT 2 1 - y . X 
3250 REM 
3260 LET 
ET b b =0 LET 
EN LET f / » 0 
3270 BEEP . 0 0 5 , 3 0 
RETURN 
3300 REM 
3310 P R I 

GO SUB 5 
4 0 0 0 REM 
4 0 0 5 GO Si 
ET y « a x = 1 7 5 
4010 PLOT x , y GO SUB 18 

32 : GO TO 4010 
4 0 5 5 GO SUB 200 LET xaax=253 
ET u i i x = 1 7 3 : 
4060 PLOT X +3 , <J DRAU - 3 , 3 . GO S 
UB 18 GO SUB 32 GO TO 4060 
4105 GO SUB 200 LCT x n a x = 2 5 3 L 
ET uaax = 173 
4110 PLOT X , y DRAU 3 , 3 : GO SUB 
18 GO SUB 32 GO TO 4 110 
4155 GO SUB 200 LCT X I )X»ÍS3: L 
CT y a a x e i 7 3 
4160 PLOT X , y 41 DRAU 2 , 0 PLOT X+l.y DRAU 0 , 2 GO SUB 18 GO 5 
UB 32 GO TO 4 160 
4 2 0 5 GO SUB 200 LCT xaax=252 : L 
ET y B ¿ x = 1 7 2 
4210 PLOT X , y «1 DRAU 3 , 0 PLOT 
x , y +2 DRAU 3 , 0 PLOT x * l , y DRA 
U 0 , 3 PLOT X + 2 , y DRRU 0 , 3 GO 
SUB 18 GO 5UB 32 GO TO 4210 
4255 PLOT OUER l , X , y : PLOT OUER 
l , x b , u b GO SUB 200 LET x » a x « 2 5 
5: LET y » a x * 1 7 3 
4260 GO SUB 10 
4265 GO TO 4260 
4305 PLOT OUER l , X , y GO SUB 200 

LCT X » a x s 2 5 3 : LET y a a x s l 7 3 
4310 GO SUB 10 IF POINT ( x + l , y + 
2 ) = 1 TMEN PLOT OUCR l , x + l , y + 2 
4315 IF POINT (X + 2 , y +2> =1 TMEN P 
LOT OUER l , X * 2 , y + 2 
4320 IF POINT (X + 3 , y +2) »1 TMEN P 
LOT OUER 1,X + 3 , y *2 
4325 I f POINT <x +2 ,y • 1» >1 TMEN P 
LOT OUER l . x + 2 , y + l 4330 I F POINT (X+2,y+3)=l THEN P 
LOT OUER 1.X+2.V+3 4335 GO TO 4310 
4 355 PLOT OUER 1 , X , y GO SUB 200 

LET xaax>252 : LET y»¿X=172 
4360 GO SUB 10 
4362 I F POINT ( X + 3 , y + l t = l TMEN P 
LOT OUER 1;X + 3 , y + 1 
4364 I F POINT (X+2,y+2)=l THEN P 
LOT OUER 1 , X + 2 , y + 2 
4366 IF POINT ( X + l , y * 3 í a l TMEN P 
LOT OUER 1 ,x • 1 ,y +3 
4368 GO T " 
4400 REM 
4410 GO S 
4500 REM 
4505 LET LTÜ 
PRU LET L iUSR 60675 
0 GO SUB 4 
4510 REM 
4 S 1 5 RANDOMI 
750 RETU 

GO SUB 4 5 1 

LVÜ5R60 

_ _ K (PRU) FOft N = 
(PRU+N) ,PEEK (PRU+N+l ) 
POKE < P R U + 7 ) , 0 LET L= 

RANDOHIZE PRU LCT L= 
GO SUB 4510 GO SUB 4 

4550 REM 
4560 LET 
O 7 POKE 

NEXT N 
USR 60720 
USR 60600 
625 RETU) 
4600 REH 
4610 LET L =U 
p r o ; LET U U 
0 GO SUB 
4625 REM _ 
4630 FOR n =0 TO 
0 ,PEEK ( p r g + n ) ; 
URN 
4650 REM 
4660 POK " ; 5 , " 

40 

HT 
NEXT N 

, L I N E S * GO SOB 
_. . ( 1 OR S > 4 OR CODE S»<65 

OR CODE S» >65 THFN GO TO 4660 

12 MICROHOBBY 



4665 POKE 2 3 6 7 5 . 0 FOR N = 0 TO 7 I 
POKE (245 + Ó l +2*16+lOODE S » - 6 S I + 8 

+N.PECK (PRU+N1 NEXT N POKe 23 
67É>,245 + S PRINT RT 1 6 + 5 , 3 , S , " WB(QgFOHIJKLHWOP8RST "̂ RETURN 

4 710 FOR 
0 NEXT N ^ q L | T b L » U | R * 

UÓGS"F Ñ ' CARGAR UDG*" PAUSE 0 
LET COXNECODE INKEY $ -4 8 
760 IF C O I N = l THEN INPUT 

" , U « 5AUE U*CODE 6 2 7 2 0 , 1 
765 ÍF CO!N»2 THEN INPUT 

y 7¿USo &°ftD4B*CRETURN 

°GO SUB 
40 IF l $ i l OD S > 4 > AND 5 < > ROM 

OR ICODE 5$ <65 OR COOE S«>6S> RN 
D 5 < >ROM TMEN GO TO 4810 
4812 IF s : r o i THEN LET S«*OHR« < 
COOE &1+33» 
4815 RRNDOMIZE ( 345+S )«256+ (CODE 

S « - 6 5 ) 1 8 LET L=USR 60720 LET 
LXUSR 60600 FOR N = 0 TO 7 POKE 
PRU+N.PEEK ( ( 3 4 5 + S ) t 3 5 6 + ( C O D E 5 * 
-65» + 8+N) NEXT N GO SUB 4510 
GO SUB 4625 RETURN 
4850 REH 
4860 GO 5 
Y GO TO 
4999 REM 
5000 GO 51 
5005 GO SUB 18 
< >x 
. x p , r n r i _ n w , 
RIGMT BB, OUER 1, 

OEEP . 0 0 5 . 3 0 
yp=y RETURN 
5008 RETUR 
5009 REH " 
5010 PRI 

GO SUB 32 XP 
OR yp<>« THEN PRINT AT 2 1 - y p 

PRPER 8 , INK 8, FLRSH FF ; B 
-r ob « • «y 2 1 -V . X, " 

XP=X: LET « 
PRPEL =" 
5012 PRINT H l , 
T 0 , 2 6 , " " ¿ 

S03& RC+Ui 

PRPER TT¿ INK 9 , O 
PAPER PP,RT 1 

S02ÍS RETURN 

ssss s s s J '> m i m l u ^ 
L S GO SUB 40 PRINT PRPER 4 ,RT 

1 , 7 ; "EDITOR DE U. D. G . " PLOT 
5 3 , 1 7 0 DRRU 1 5 7 , 0 DRfiU 0 , - 1 3 
DRRU - 1 5 7 , 0 DRAU 0 . 1 3 

601© PRINT RT 1 6 , 8 , " B T O t l RBCD 
EFGHIJKLMNOPORSTU" POKE 2 3 6 7 5 , 0 

FOR S=1 TO 4 POKE 3 3 6 7 6 , 2 4 5 + S 
PRINT RT 1 6 + S . 0 , " 5 ; « 

d r 
RU 0 , - 1 3 DRRU - 1 3 , 0 DRfiU 0 , 1 3 

PLOT 4 7 , 1 3 6 DRRU 6 5 , 0 DRfiU 0 , 
- 6 5 DRfiU - 6 5 , 0 DRRU 0 , 6 5 PLOT 

4 5 , 1 3 8 DRfiU 6 9 . 0 DRRU 0 , - 6 9 
DRRU - 6 9 , 0 DRfiU 0 , 6 9 
6020 FOR N»0 TO 6 PLOT S 5 + N t 8 , l 
35 DRfiU 0 , - 6 4 PLOT 4 7 , 1 3 7 - N f é 

DRfiU 6 4 , 0 NEXT N 

Y P ^ ^ ^ ^ ^ j ^ S ^ ? LET v " í * = ? L E T 
6030 PRINT OUER 1 . AT 5 , i 3 , " > " F 
OR n=0 TO 7 PRINT fiT r, + 5 , 0 , P E E K 

(PRU+N) , " " NEXT N RRNDOMIZE 
PRU LET L =USP 60600 LET L=USR 
60750 

604O GO MJB 1& GO SUB 32 IF xp 
<>X OR Y p o y TMEN PRINT OUER 1 , 
INK 8 , PRPER 8, fiT 5 + yp , 1 3 - X p , " > " 
, «T 5+V.13-X ">•• BEEP .003,30 
LET x p i x LET vp=y 
604E LET COin=CODE INKEY S IF CO 
irt = 13 THEN CEEP . 0 3 , 3 0 GO SUB 6 
4 00 
6060 GO TQ 604< 
6400 REH 
6405. IF PFEtí <22701 -X +Y «32> : 7 TH 
EN POKE ( 2 2 7 0 1 - X + Y »33 > , 56 POKE 
(PRU+Y) , (PEEK (PRU+Y) I - ( 2 t X ) GO 
TO 6420 

6410 IF PEEK ( 2 2 7 0 1 - X + Y « 3 2 > = 5 6 T 
HEN POKE ( 3 2 7 0 1 - X + Y * 3 3 ) , 7 POKE 
(PRU+YI , (PEEK ( P R U + Y ) ) + ( 3 t X > 
6420 PRINT fiT Y + 5 . 0 . P E E K (PfiU+YI 

.. LET L -USR 60750 
7999 RETURN 
8000 SAVE DIBUJO " L INE 1 SAUE 

"<J i bü jO"CODE 6 0 0 0 0 . 5 5 3 6 

LISTADO 2 
LÍNEA DATOS CONTROL 

1 013003ED4 388EAAF2121 1001 
2 18ED5B865CEDS2EB2A76 129* 
3 5C7933BDEP7862FSF13D 1483 
4 Bf l083CF5D57Ae618C640 1558 
5 4 7 ? A 0 F 0 F O F C 6 e O 8 3 5 r 5 0 998 
6 860B3ABDEfi4FD5E579FE 1391 
7 002800114771313230018 302 
8 F3E1ED5BBBEA160019D1 1473 
9 14 10C1D1B7DCBFER1418 1342 

10 C1200220000000000000 359 
11 06OB3fi765C7ECB0F7733 764 
12 10F9CDB8ECC900000000 1091 
13 31R6S806060E083E3877 560 
14 330D20F91118001910F1 652 
15 C90000000000000O0000 3 0 1 
16 78000000000000000000 130 
1 9 0 3 * 3 5 3 * 3 3 F S F S r S F S F S F 7 8 9 
20 SF001B004000Oe0O0000 186 
31 111100DD2114EB3E00CD 910 
33 C20411001BDD210O403E 622 

23 FFCDC304C90000000000 859 
26 0 0 0 0 7 9 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 128 
37 3ASCEBCO18ECC0CO1BEC 1*97 
28 2086CD83EB2418F53A5C 104B 
29 EB35CD18ECC0CD63EB18 1537 
30 F6E5CD9AEB3C0D1BEC28 1631 
31 F 7E1E5CD9REB2DC018EC 1808 
33 38F7E1C9E57CE607677D 1531 
33 e6076FED5B765C7CE56F 1350 
34 260019545DC11R577D33 753 
35 B85C3C3D28543fiBOSCEE 1077 
36 0128473AB05CEE02283R 776 
37 3R805CEC033B3D3fitJ05C 978 
38 EE0438203AB05CEE0528 933 
39 133f iB05CEE063806CB43 904 
40 202C182FC84A30361839 559 
4 1 CB5330201833CB5f i301f i 759 
43 181DCB6220141817086A 762 
43 200E1811C67230081808 479 
44 OB7A20021805C1C03CCC 1100 
45 C9E1C9C5E5444DCDRR23 1607 
46 47043E01C60F10FCP6E1 1015 
4.7 C 1C9C5E5444DCDRR334 7 1445 
48 04 3E01CB0F10FCB677E1 1079 
49 C1C900000021004011B0 6B4 
50 8301001BEDB0C900O000 8 3 1 
5 1 2100401108CF01001SED 594 
52 B0C900000031B0B31100 782 
53 4001001BEDB0C9000O00 706 
54 2108CF11004001001BED 594 
55 8 0 0 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 377 
61 1 l f i65606062f i765CCB7E 866 
62 C4FDEC13CB76C4FDEC13 1739 
63 C8&EC4FDEC13C86604FD 1771 
64 EC13CBSEC4FDEC13CB56 1545 
65 C4FDEC13CB4E C4FDEC13 1689 
66 C846C4FDEC33ES636811 1444 
67 19001954SDE110C4C93E 937 
68 0712C9000O2R765C0608 493 
69 7EEEFF773310F9CDB8EC 1663 
70 0 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 1 
71 06082f i765C7ECB0F7723 764 
73 10F9CDB8ECC900000000 1091 
73 21R65806080E0S3C3877 560 
74 3 3 0 D 2 0 F 9 1 1 1 8 0 0 1 9 1 0 F 1 652 
75 C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 1 

76 ED5B765C31B340060806 833 
77 081A77133410Ff iC90000 675 
78 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 0 1 3 1 0 0 4 0 493 
79 1805CB8131E OS7C51100 9 5 1 
80 5BC5012000EDB0C1E1E5 1381 
8 1 C57CC607477CC618CB37 1349 
83 CB37CB37B0477DC6C0CO 1513 
83 3FCB3FB0CB4126063CFE 1133 
84 C0F51804D6013FF54736 1097 
85 40E607B46778E6C0C63F 1392 
86 CB3FCB3FB4677DE61F6F 1313 
87 78C638C837C837856FF1 1433 
88 C1D13OOBC5C5012000ED 1157 
89 BOC1E118fif i21005B013O 945 
90 00EDB0C9O00000000000 614 
9 1 31005811005B013000ED 499 
92 B0110058010003CDB0C9 899 
93 2 lFFS f i111F5B010003ED 758 
94 B8211F56012000EDB8C9 994 
95 000000000031FF570CC0 5 8 1 
96 0630R7CB163810FB300B 799 
97 22015BDD2R0158DDCB20 937 
98 C60D30EBC93100400ECO 979 
99 062OR7CB1E2310FB3OOB 799 

100 330158DD2R015BDDCBE0 1139 
101 FE0D20EBC91100580618 867 
103 C51f i6£6B33011F00EDB0 908 
183 1313G110F1C9CPC90000 1138 
104 11FF5R0618C51R626B3B 8 6 3 
105 011F00EDBS131BC110F1 948 
106 C9000000000000000000 3 0 1 
107 21BF5 f i l l 043B01400ÜED 728 
108 B0C900000031045811BF 713 
109 5f i014000EDB0C9000OOe 789 
110 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 

LISTADO 3 
LÍNEA DATOS CONTROL 

1 0000000000003F4444 4C 375 
3 F F F F F F 3 0 F F 4 4 4 4 4 4 F F F F 1783 
3 FF18F8444444FCFCFC30 1535 
4 000003040B7F7F180000 393 
5 00008CFEFE180F11113F 784 
6 7F7F7F187F556f iS57F7F 1062 
7 FF18FF55RB55FFFFFF0C 1653 
8 0709093F7F7F7F18FCFE 999 
9 FEFEFEFEFE1800100815 1339 

10 334F483000OO80C030C8 817 
11 48300O1E0COF1F3F7FCC 602 
13 7E4C48F8F8FEFF602854 1499 
13 fifiFEFEFEFF6C007F8888 1694 
14 88FFFF3000FC929292FE 1638 
15 FF0CO0002f i55FFFFFF60 1355 
16 O000f i854FEFEFF180000 1039 
17 001C2R7FFF660000001C 583 
18 7EFFFF660OO000000000 738 
37 00000100FD81FD05FD0O 894 
38 00007F41414141000000 387 
39 7E4040407C008080BF81 1030 
30 8FR1BF0040005PS05050 942 
31 5 0 0 0 0 0 0 0 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 308 
78 0000O000FFFFFFFFFFFF 1530 
79 FFFFEEFFBBFFEEFFB8FF 33B0 
80 fiRFFfifiFFfifiFFRfiFFfifiSS 1955 
81 Rfi55fifi55AA55CC33CC33 1375 
83 CC33CC33882288228822 1020 
83 8 8 2 2 1 1 0 0 4 4 0 0 1 1 0 0 4 4 0 0 340 
84 88112244881122441188 663 
85 4 4 3 3 1 1 2 2 4 4 8 8 F F 0 1 0 1 0 1 615 
86 0 1 0 1 0 1 0 1 F F 1 1 1 1 1 1 F F 1 1 583 
87 1111EE111111EE111111 612 
88 fifi110011fifi11001100EE 646 

1 

89 ECEE00EEEEEE007E4243 1448 
90 43427E00FF101010FF01 817 
91 0 1 0 1 0 0 1 8 6 6 8 1 0 0 1 8 6 6 8 1 512 
92 C32424183C42428l f iRRf i 952 
93 AfififiRRA«fifififl3CDBD8E7 1749 
94 C 3BD8D7E13404C013104 912 
95 C41O00000O000000O0O0 212 

104 00FFO0B3B38C8C83B3FF 1634 
105 013131CDCD31318C8C83 1066 
106 838C8C80FFCDCD3131CD 1555 
107 CD01FFFFO080808O8081 1485 
108 87FF 010D1D3971E1C16F 1164 
109 93R995RA9480FFC18181 1617 
110 0 1 0 1 0 1 0 1 F F F F 8 0 8 1 8 2 9 F 1060 
111 A09FAOFF018141F905F9 1433 
112 05AAAAAAAAA09F80FFS5 14 72 
113 5555550SF901FFFF8080 1276 
114 9FA0A0R6A0FF0101F905 1316 
115 056505A7A8A8BF608080 1189 
116 FFE51S15FD0101O1FFFF 1392 
117 80AA95R090A090FF01R9 1480 
118 55O90S0905A090AO90RA 891 
119 9580FF09050905A955O1 81S 
130 FFFF80BFA0A0fiDO0ABFF 1908 
131 01E15149457D05A0ACR0 1071 
122 A5R0BF80FF154S05D505 1313 
123 FD01FFFF8080909FBOAF 1642 
124 9FFF010101F109FDFD80 1301 
135 8 0 8 1 8 1 8 1 8 1 8 0 F F 0 5 F 9 8 1 1410 
126 8 1 8 1 8 1 0 1 F F F F 8 0 8 7 8 8 9 2 1443 
137 96A6A0FF01C131092965 1125 
128 25ACR4 9986808080FFO5 1304 
139 058585493101FFFF808O 1160 
130 80ABAfif i f iB8FF01010139 1141 
131 A1R939FF010101010101 648 
133 0180809C949C9080FFFF 1499 
133 8 0 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 B F F F 0 1 0 1 1331 
134 81018101FD9S81818181 1178 
135 8180FF3901810181O101 815 
136 FFFF808F90BFA2A2A2FF 1657 
137 01F90DF5151515A2AAA3 1065 
138 A3A38F80FF1595151519 1135 
139 F 1 0 1 F F F F 8 0 8 0 8 0 8 1 8 2 8 4 1537 
140 89FF0161B11949913192 1089 
141 90A1B6B68080FF418101 1377 
143 01010101FFFF808F90A0 1089 
143 BFA0R0FF01FD0D15E53D 1328 
144 3DAAB5RAB5A0BF 80FFB5 1678 
145 6D856931E101FFFF8080 1436 
146 838C9090R0FF0101C121 1303 
147 111109A0A0A0R0A08060 1099 
1 4 8 F F 0 9 0 9 3 A 1 O 0 9 0 1 0 1 F F F F 8 6 5 
149 8 0 8 0 8 0 8 7 8 5 8 5 8 7 F F 0 1 0 1 1177 
150 0 1 5 1 5 1 5 1 2 5 F F 0 1 0 1 0 1 0 1 540 
151 3 1 4 1 8 1 F F 0 1 0 1 0 1 0 1 8 1 4 1 680 
153 31FF80BEA2A3A3BE80FF 1665 
153 010101C121A971808080 895 
154 80808080FF017D454545 1100 
155 7D01FFFF8OB38C9090A0 1483 
156 R0FF01C13109090505AO 846 
157 fiO90908C8380FF05OS09 1121 
158 0931C101FFFF80878C98 1317 
159 B0AOA0FFO1E131190D05 1069 
160 05A0A0B09B8C8780FF05 1316 
161 050D1931E101FFFF8084 1088 
163 83BF838480FF0101OD19 1006 
163 3161018183868C98B080 1339 
164 FFFF80808O838C90R0FF 1724 
165 010101C1310905R0908C 703 
166 8380OO80FF050931C101 1027 
167 0 1 0 1 F F F F 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 518 
168 81FF0101010141E141FF 998 
169 O1010161F1F161FF8080 1190 
170 8O80BFBFBFFF0181C1E1 1633 
171 F1F9FDBFBFBF80808080 1828 
173 FFFDF9F1E1C18101FFF F 3056 
173 014101C14141E1FF8080 1126 
174 8384849FA0FF0101C121 1197 
175 31F905A0A0A0A09F8080 1343 
176 FF05050505F 90101FFFF 1036 
177 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 8 0 0 1 0 1 0 1 899 
178 0 1 0 1 0 1 0 1 F F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 359 

LISTADO 4 
LÍNEA DATOS CONTROL 

1 0000761BO313003E003C 289 
3 43437E434300007C437C 704 
3 43437C00003C42404042 576 
4 3C0000784442424478O0 568 
5 0O7E407C40407E00007E 694 
6 407C40404000003C4240 570 
7 4E433C000042437E4343 594 
8 4 200003E080808083E00 233 
9 00O2020242423C000044 366 

10 4870484443000O404040 582 
11 40407E0O004 266SA4242 644 
13 4300004 363534A464200 533 
13 003C424242433000007C 508 
14 4 2 4 3 7 0 4 0 4 0 0 0 0 0 3 0 4 2 4 2 576 
15 524A3C00O07C43427C44 664 
16 4 3 0 0 0 0 3 0 4 0 3 0 0 3 4 3 3 0 0 0 378 
17 000O000OO0000OOO0042 66 
18 434342423C00F311FFFF 1094 

MICROHOBBY 13 



TRAS LOS OJOS 
DEL ARCOIRIS 
La leyenda de Tarzán es conocida en los cinco 
continentes. La historia de aquel niño huérfano, 
abandonado en plena jungla y que creció aprendiendo la 
vida y costumbres de los animales, ha sido contada en [sr̂ 7i28/+ 
prácticamente todos los lenguajes. Tan sólo le falta uno: el 
lenguaje del ordenador. morlech 

TARZAN • 
Arcade • 
Martech 

YMartech ha si-
do la compa-
ñía que se ha 
a t r e v i d o a 
a f ron ta r tan 

compl icado proyecto. Has 
ta ahora, esta casa no había 
l levado a cabo ningún pro 
grama de tanta transcen 
dencta, por lo que Tarzán 
supone un auténtico reto 
para ella. 

El «Rey de los Monos». 
«Señor de la Jungla» o «Du-
que de Greystock», nom-
bres iodos ellos por los que 
se conoce a dicho persona-
je. merecía un programa 
que estuviera a la altura de 
las circunstancias y t j ue hi-
ciera honor a su protagoms 
ta Miles de miradas se van 
a poner sobre él con espí-
ritu crít ico (y entre ellas la 
nuestra, la más crítica de to-
das). 

Hemos de confesar que, 
desgraciadamente, todos 
estamos ya acostumbrados 
a que tras un nombre rim-
bombante nos encontremos 
con un juego de escasa o 
nula cal idad; pero, por una 
vez y sin que sirva de pre-
cedente, nos parece que 

este Tarzán tiene de intere-
sante mucho más que el ti-
tulo. 

Pero vayamos por partes 
y comencemos por comen-
tar cuál es el argumento del 
programa. 

Lady Jane Grystock. la 
única mujer que ha conse-
guido romper su corazón 
de acero, se encuentra en 
pe l igro Usanga, jefe d e la 
t r ibu de los Wamabo está 
dispuesto a entregar la co-
mo sacri f icio a las bestias 
d e la selva: la pantera 
Sheena y el buitre Ska. La 
única salvación para la da-
ma consiste en que Tarzán 
encuentre las siete p iedras 
preciosas que fueron roba 
das de l santuario d e la tri-
bu: los ojos de l arcoirts 

Pero para lograr d icho 
propósito, Tarzán cuenta 
con un período de t iempo 
de tan sólo tres días, por lo 

que su peor enemigo, a 
parte de las bestias, los ca-
zadores blancos o los pro 
pios nativos de l lugar, va a 
ser el t iempo. 

Afortunadamente, en la 
jungla no todo son inconve 
nientes y nuestro héroe, 
que la conoce a la perfec-
ción, puede obtener de ella 
numerosos elementos que 
pueden servirle de incalcu 
lable ayuda para avanzar 
en su misión. 

Uno de los mejores alia-
dos que va a encontrar se-
rán las lianas, las cuales le 
servi rán para salvar las 
i r regular idades de l terre-
no, tales como trampas de 
caza o arenas movedizas, 
de l mismo modo que le 
ayudarán a desplazarse 
más rápidamente por los 
tortuosos senderos selváti-
cos. 

Sin embargo, otros mu-

chos objetos le serán de su-
ma utilidad, ya que en algu-
nas ocasiones podrá hacer-
se con los servicios de an-
torchas, escudos diversos, 
joyas, e incluso alguna que 
otra vez podrá requer i r la 
colaboración desinteresa-
da de sus colegas los mo-
nos. Éstos estarán dispues-
tos a acompañarle en de-
terminados momentos de 
apuro y, sin duda, son una 
de las piezas claves para 
lograr el objetivo. 

A pesar de todas estas 
ayudas, la responsabil idad 
de la misión va a recaer so-
b re el propio Tarzán, pues 
él será quien tendrá que 
palearse de arr iba a abajo 
ia jungla. 

Para ello, y ya centrándo-
nos más en las propias ca-
racterísticas del programa, 
nuestro personaje tiene la 
posibi l idad de moverse de 
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izquierda a derecha y la de 
salir hacia adelante o hacia 
atrás de la pantalla en la 
que se encuentra (¿os acor 
dáis de Dun Darach?). Es 
decir , que las pantallas se 
nos muestran en dos di-
mensiones. aunque el ma-
pa general de l juego es tri-
dimensional, 

A parte de este movi-
miento, Tarzán puede rea-
lizar otros diferentes, tales 
como saltar, agacharse o 
dar saltos de campana en 
ambas direcciones, ade 
más del propio gesto de re 
coger los objetos que se en-
cuentran en el suelo. Tam-
bién puede balancearse en 
las lianas que penden de 
los árboles, por lo que en lo 
que a var iedad de movi-
mientos se ref iere, el pro-
grama está excelentemen-
te dotado, a lo que hay que 
añadir le que éstos están 
realizados con un gran rea-
lismo y vistosidad. 

Este detal le nos l leva di-
rectamente al tema de los 
gráficos, lo cual es una bue-
na ocasión para dec i r tnás 
elogios acerca de l progra-
ma. Los diseños de las pan-
tallas son muy vistosos y, a 
pesar de la gran simil i tud 
entre ellas, consiguen a la 
perfección su objetivo, es 
deci r , que nos hacen pen-

sar que nos encontramos 
en pleno corazón de la sel 
va. Muy buenos. 

El único inconveniente 
que presenta Tarzán a nivel 
gráf ico es que ol paso de 
pantalla es considerable-
mente lento, pues tarda 
aproximadamente dos se 
gundos en aparecer el nue 
vo escenario en el que nos 

encontramos. Esto en un 
pr incip io resulta algo mo-
lesto. aunque con el t iempo 
este detal le se va haciendo 
menos notable y práctica 
mente acaba por pasar de 
sa perc ib ido. 

Desde el punto d e vista 
global, el programa resul 
ta, pues, bastante agrada-
b le a la vista y puede pro-
porcionarnos muchos mo-
mentos de diversión y en 
i retenimiento. A pesar de 
que no es un arcade típica-
mente de acción, ya que no 
existe un número e levado 
de enemigos, posee la su 
ficiente tensión como para 
mantenernos atentos a la 
pantalla y nos hace tener 
preparados nuestros refle-
jos para poder esquivar 
cualquier pel igro que se 
presente mesperadamen 
te. 

Un buen programa que. 
aunque no hubiera l levado 

el nombre de Tarzán en su 
carátula, l legaría a obtener 
idéntico éxito, pues cal idad 
y vir tudes no le fallan. 

Enhorabuena a Tarzán y 
a Martech 1 ian conseguido 
salir airosos d e tan difíci l 
trance. Ya sólo nos queda 
esperar a que saquen una 
segunda parle. 

I 
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BUMP SET 
SPIKE • 
Deportivo • 

Mostertronie 
I a s t e r -

t r o n i c 
nos pre-
s e n t a , 

• por p r i 
mera vez, un 
programa cu-
yo argumento 
está basado 
en el desa-
rro l lo d e las 
i n c i d e n c i a s 
d e un en-
c u e n t r o d e 
balón volea. 

Y, ¿qué tal 
les ha quedado e l progra-
mil la en cuestión? Pues re-
gular, nada más. La ve rdad 
es que sobre el pape l ya 
parece bastante compl ica-
do el real izar un p rograma 
d e esta naturaleza, por lo 
que no es de extrañar que 
los programadores de Mas-
ter t ronic hayan dec id ido 
cortar por lo sano y hayan 
l levado a cabo una vers ión 
un tanto part icular de d icho 
j u e g o . 

ca rgo d e l manejo de am-
bos deport is tas y compet i r 
contra los dos que controla 
e l o rdenador . 

A grandes rasgos, este 
juego no ha quedado exce-
sivamente br i l lante, y, aun-
que t iene su punto de gra-
cia y adicción, la ve rdad es 
que no se puede dec i r que 
se trate de un buen progra-
ma. 

Uno de los aspectos que 
hace pe rde r enteros al ni-
ve l de ca l idad es la senci-
llez de sus gráficos, los cua-
les, a pesar de que el argu-
mento tampoco se presta 
excesivamente a muchas 
fiorituras, podían haber si-
do mejorados considera-
b lemente. 

A pesar de esta falta d e 
br i l lantez, Bump Set Spike 
es un juego que posee un 
relat ivo g rado de interés 
gracias al argumento intrín-
seco de l depor te d e l balón 

-iWffCíF WiPT IÍ'MJhC ' 

Así, e l jugador que se 
siente frente a este Bump 
Set Spike, debe rá hacerse 
volea. 

i V 

N O N A M E D • 

Arcoác 

Dinamia 

l e m p o s p a s a d o s 
s iempre fueron mejo-
res. Aunque este di-
cho no t iene razón en 
muchas ocasiones, lo 

que sí es c ier to es que se-
guramente a muchos de no-
sotros nos gustaría volver a 
aquel las gloriosas épocas 
en las que los cabal leros se 

enfrentaban a las gestas 
más temerar ias y pel igro-
sas, movidos por razones 
tan nobles como e l amor de 
una dama o la lucha contra 
la injusticia ¡ Ay!. ¡qué tiem-
pos tan ilustres! 

Menos mal que, d e vez 
en cuando, alguna que otra 
película, l ib ro o programa, 
nos o f recen la opor tun idad 
d e trasladarnos en e l tiem-
po y hacernos v ibrar con 
las aventuras y desventuras 
otrora protagonizadas por 
aquel los aguerr idos caba-
l leros. 

Este es e l caso de l últ imo 
programa de Dinamic, No-
named, Con él v iajaremos 
hasta la Edad Med ia y nos 
encontraremos en una pe-
queña aldea situada en un 
val le o lv idado de la Baja 
Sajorna, donde los campe-
sinos y guer reros r inden 
pleitesía al Rey A b d u l Ho-
ne ickam Gargoy. su vene-
rab le y quer ido protector. 

Casualmente hemos veni-
do a parar a estas t ierras 
justo en e l momento en el 
que está a punto de cele-
brarse e l r i to anual de l 
nombramiento de los Caba-
l leros de su Majestad Mu-
chos han sido los jóvenes 
que han conseguido supe-
rar las pr imeras pruebas. 
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pero sólo unos pocos elegi-
dos serán capaces de salir 
victoriosos de l último y de 
finitivo sacrificio: e l rito de l 
Castillo sin Nombre. 

Esta prueba consiste en 
ser encerrado en d icho 
castillo e intentar sobrevivir 
a los innumerables peligros 
que en él se encuentran. El 
único objetivo es encontrar 
la puerta y salir de allí con 
vida. Simplemente. 

Lo que ocurre es que el 
castillo se encuentra infec-
tado de los antiguos aspi 
rantes, los cuales, por los 
efectos de los poderes má-
gicos del mago Milrem, han 
sido convertidos en ogros o 
tétricos esqueletos. 

Nuestro objetivo requeri-
rá, pues, una enorme can-
tidad de habil idad y sangre 
fría para poder ir esquivan-
do a estos malintenciona-
dos atacantes y poder en-
contrar en este laberinto, la 
puerta que nos conduzca 
hasta la salida 

Pero como, al fin y al ca-
bo, todo esto no es más que 
un juego, lo realmente im-
portante no está estricta-
mente en encontrar la salí 
da, sino en pasárnolo bien, 
cosa que seguramente ha-
remos con este Nonamed. 

Además, y por si fuera 
poco el aspecto de la diver 
sión, Este programa tam-
bién es de una cal idad grá-
fica sobresaliente, máxime 
si tenemos en cuenta que 
se trata de la pr imera crea-
ción de un grupo nobel d e 
programadores. 

Un excelente programa 
que hará las del icias de 
muchos, gracias a su emo-
cionante acción y al eleva-
do nivel de sus aspectos 
gráficos y de movimiento. 

i z d t i — 
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TOP GUN • 
Simulador • 

Ocean 
tra película versio-
nada al ordenador . 
Un nuevo programa 
mediocre amparado 
en un éxito ajeno. 

Esta vez le ha tocado e l 
turno a Top Gun. por lo 
que, como podréis suponer 
los que hayáis tenido la 
oportunidad de ver la pelí-
cula, el argumento de l jue-
go nos va a subir abordo de 
un sofisticado y ultramoder-
no avión de combate y nos 
hará enfrentarnos a los co-
rrespondientes enemigos 
voladores. Para ser más 
exactos, en Top Gun vamos 
a representar el papel de l 

r 

piloto Maverich. uno de los 
más prestigiosos mil i tares 
de la U S. Navi, a quien se 
la ha encomendado la mi 
sión de atacar con su F14 
Tomcat a cuantas naves 
enemigas le salgan a su pa-
so. 

Como cabría esperar, e l 
F14 Tomcat está provisto de 
varios tipos diferentes de 
armas que pueden ser se-
leccionadas según las cir 
cunstancias lo requieran: 
cañón. Misi l Sidewinder o 
la modal idad bengala, ca-
da una de las cuales posee 
sus propias característ icas 
que las adecúan a las dife-
rentes condiciones de com 
bate. 

Así, haciendo un uso co-
rrecto de nuestro arma-
mento y pi lotando con des-
treza y habi l idad nuestra 
nave, consegu i remos ir 
venciendo a todos los opo-
nentes que se nos pongan 
a tiro y estaremos en dispo-
sición de pasar a una nue-
va fase a seguir demostran-
do nuestras dotes como pi-
lotos de combate. 

Todo esto quizás suene 
bien sobre el papel, pero a 
la hora de la verdad. Top 
Gun resulta un juego más 
bien poco divert ido y exce 
sivamente monótono. Prác-
t icamente todo el desarro-
llo de l programa consiste 
en una sucesión de aburr i -
das persecuciones aéreas 
que carecen casi por com 
pleto de emoción. 

Sí a esto le unimos el que 

ut r; 

s i ü i .i \ 1 * 

los gráficos (excepto los 
que corresponden al mo-
mento de despegue de los 
aviones), son simples y na-
da vistosos, obtenemos co-
mo resultado un programa 
pobre y falto de interés a to-
dos los niveles 

En fin, que si andas bus-
cando un simulador de vue 
lo o un buen programa de 
combates aéreos, más vale 
que vayas buscando otro 
juego, puesto que Top Gun 
te va a dejar l igeramente 
def raudado en ambos ca-
sos. 
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En nuestro país, la historia del soítware de entrenimiento aún es 
relativamente corta. Sin embargo, en sus apenas dos años de 
existencia, la calidad y cantidad de producción de programas ha 
sufrido un considerable aumento, y algunas compañías españolas 
han conseguido situar a sus programas en los puestos más altos 
de las listas de éxitos europeas. Parece que fue 

ayer cuando po-
díamos leer en 
una de las más 
prestigiosas re 

vistas bri tánicas, las si-
guientes palabras a cerca 
de un programa l lamado 
Profanation, que había sido 
realizado por un grupo de 
jóvenes que se daban en 
llamar Dinamic: «No hay na-
da particularmente original 
en Profanation, pero sim-
plemente es uno de los me-
jores juegos que jamás he 
visto». Sin embargo, y para 

ser fieles a la realidad, aun-
que éste fue e l pr imer gran 
éxito de l software español 
en Europa, anter iormente 
otros programas ya habían 
iniciado la aventura de la 
exportación. 

Este es el caso de los pro-
gramas «La Pulga», de Pa-
co Suárez y «Fred», de Ma-
de in Spain, acerca de los 
cuales existe una curiosa 
historia, ya que práctica-
mente fueron de los pr ime-
ros juegos que se hicieron 
para Amstrad. 

Los acontecimientos se 

• Mjchmr Sprílí jm 
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mu) in» 'o»--^ n Itftf b* MI* «14 ÚOff Wflrttffftrl AW Î̂  i '«W mrf *tl «VI fw» flHM M K i t t i a M i t * ' V Ítt4 * iflMrtir'» aM H Vf, Mak> M PDMAk M, hM WU »f«*> <» <W W» WtMW «K MI «HXI 
>uh a nm «o 1 MÍ pmm» ** *4ur« «fch mw M 

•«KM V hM 
M t M ' t f ' M OPfXWtt ' 
M M 10 fw» ' 

1 t'wm-) »> • 
UM V »'« un «M KM tfw too* m » .ionr. hr 

hü CdVVCMtf 
n « h w • 

o» i*¡ ta» ww 

Tn*» m M*«n w - IMH 
iht üempul* 

• Cuptoct t 
J 

• VllM 1 1 
• PtavM) t 

remontan tres años atrás, 
cuando un comerciante lla-
mado J. L. Domínguez, hoy 
presidente d e Indescomp, 
visitó Gran Bretaña con la 
intención de vender algu-
nos per i fér icos para Spec-
trum. Al l í conoció a otro fa-
bricante de productos elec 
trónicos, Alan Sugar, quien 
acababa de lanzar al mer 
cado un nuevo modelo de 
ordenador personal llama-
do Amstrad CPC 464. Am-
bos l legaron a un acuerdo 
y, con el fin de potenciar la 
nueva máquina, J. L. Do-
mínguez le proporcionó dos 
programas para Spectrum 
que habían sido realizados 
en nuestro país, «La Pulga» 
y «Fred», los cuales, ade-
cuadamente convert idos, 
pasaron a formar parte de l 
lote de software que se re-
galaba con la adquisición 
de un Amstrad. Así, y bajo 
los nombres de «Roland in 
the Cave» y «Roland in the 
Ropes-, dos programas es-
pañoles cruzaban por pri-
mera vez nuestras fronte-
ras. 

Pero mucho t iempo ha 
transcurr ido desde enton-
ces y las cosas han cambia-
do considerablemente en 
e l panorama de l software 
español. 

«Abu Simbel Profanation» 
puede considerarse como 
el auténtico punto de parti-
da. como el programa que 
abr ió e l camino de salida a 
los programas españoles 
hacia el exter ior, especial-
mente hacia la «meca» de l 
software, Gran Bretaña. El 
hecho de que este excelen-
te juego se l legara a situar 

en los n.° l de todas las lis-
tas inglesas, motivó que se 
empezara a tener en cuen-
ta en Europa la labor que 
se estaba realizando en Es-
paña. 

Tal y como ocurre con el 
c ine en Estados Unidos o 
con la música en Gran Bre-
taña, es verdaderamente 
dif íci l ganarse e l mercado 
de los juegos para ordena-
dor en este último país, pe-
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EL TORO 
• Machine: Spectfum 
• Supplior: US 
Gold/Americana 
• Prico: f 2 99 
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rebautizó con el nombre de 
«Rocco», por prob lemas 
con el título de la película, 
y acerca del cual la crít ica 
especializada afirmó:«... los 
efectos de sonido en este 
programa son increíble-
mente realistas y consigue 
hacerte sentir el dolor co-
mo si un auténtico puñeta-
zo te golpeara la mandíbu-
la». 

A estos programas les si-
guieron algunos otros de la 
casa como «Saimazoon» y 
«Babaliba». los cuales, a pe-
sar de no alcanzar un éxito 
tan destacable, recordaban 
al públ ico británico que en 
el país de Torremolmos se 
seguían haciendo cosas in-
teresantes y de cal idad. 

Pero, tras este breve pe-
ríodo de calma, volvió a lle-
gar la tempestad con un 
sensacional programa: Sir 
Fred. Este juego realizado 
por Made in Spam fue, sin 
duda, uno de los mayores 
éxitos de España, pero su 

n SCRIZAM 
• Machine: Spectrum 
• Supplier: US 
Gold/Amcricana 
• Pnce: £2.99 
Moro stuH from (he Spannh Dinamic team has arnved in the íhapo o! a sp«e age eavalrer on | a quoit to free a beautrfui ponco» Irom a bunch ot otriblo aliena. Armad only w:th a sword he plunges mío the pasugn of the onemy lomes! and more often than nol com« a croppor in the fifft couple ol secondt 
Thiigamelooki««il someone hadn't quite íinished the fine tunrng beiore it wat reieased Enemies come at you to i mpossibly qtí'Ckly thai your three líves are used up in a matter ol secondi — howewr long you persevere trying to gei into the game An<J looking at the ptelure* on the cassette inlay it looks at <1 the peraon who w» taki n-y them didn't get any further into thegamelhanme. The mam seroen »hot show* the central Ch 3 racter gottmg tp«ared by en enemy — whieft happem with fruttrating regularity. 
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cal idad le hizo ir más allá 
de nuestras fronteras. La 
prestigiosa compañía Mi-
kro-Gen se hizo cargo de su 
distribución en Inglaterra y 
sobre este juego, la revista 
Computer and Video Ca-
rnes, escribió: «Sir Fred 
agradará a los fans de 
Mikro-Gen, y posiblemente 
hará que gane a muchos 
nuevos con este atmosféri-
co y divert ido juego». Pero, 
a pesar de que la crítica y 
e l públ ico acogieron con 
entusiasmo las aventuras y 
desventuras de este «caba-
l lero español», los progra-
madores de Made in Spain 
tuvieron (y siguen teniendo) 
serios problemas con la 
distr ibuidora, Mikro-Gen. 
El p r o b l e m a se l lama 
20.000 libras. 

Cuando tos «muchachos 
de Str Fred» llegaron a 
Gran Bretaña con su pro-
grama debajo de l brazo, 
muchas fueron las compa-
ñías que se interesaron por 

ro muchos han sido ya los 
títulos que lo han consegui-
do. 

Dinamic ha sido la com-
pañía que. debido a su ma-
yor producción con respec 
to a otras casas españolas, 
ha conseguido convertir en 
éxito un mayor número de 
programas A l legendario 
«Profanation» le siguió el 
no menos espectacular 
«Rocky», que en Europa se 



su distribución. Por razones 
económicas la casa elegida 
fue Mikro-Gen, con quie-
nes f i rmaron un contrato en 
exc lus iva por va lo r d e 
20.000 l ibras por los de re 
chos de d ist r ibución de su 
programa en Europa. 

Pero, por suerte o por for-
tuna. los componentes de 
M a d e in Spam son peores 
comerciantes que progra-
madores y d e esos casi 
cuatro mi l lones de pesetas 
que les promet ieron, ape-
nas han l legado a su poder 
4.000 l ibras. El resto ya han 
pe rd ido las esperanzas d e 

recuperar lo. No es oro todo 
lo que re luce en este mun-
di l lo de l software. 

Y e l t ranscurso de l tiem-
po nos hace l legar ya has-
ta la actualidad, donde, una 
vez más, podemos ver có-
mo nuevos programas si-
guen acaparando e l interés 
d e los usuarios. 

Este es el caso de «Video-
Olimpic». p rog rama muy 
antiguo d e Dinamic que ha 
sido edi tado recientemente 
en Gran Bretaña y que, sor-
prendentemente, (la cali-
dad d e este p rograma no 
es muy grande), ha estado 
apenas hace un mes en e l 
n.° 1 de los TOP 30 d e l se-
manar io CTW. 

Otro p rograma que ha 
causado una estupenda im-
presión en los medios bri-
tánicos ha sido la p r imera 
creación de ERBE, «Las tres 
luces d e Glaurung», pro-
grama éste que en los paí-
ses anglosajones ha triunfa-

«er» ?> 

e » * 6 a « 
n iiv<! lo 

V 1 ™ I r t 

m O F A ñ l A T I O N ir?» 

fwu ii-wiwl < K#nt • * V^* ** (V 
t W «vw f » <M tf*H rl 

1000 •"•'» ««P» 
OM» ^ *• «•" *> WP* - «W 

ta» h uí ta* » r« *É>| »» - « 
Mf jn| 1-4 wr «««••«* • 

fin* fwu ii-wiwl < K#nt • * V^* ** (V 
t W «vw f » <M tf*H rl 

1000 •"•'» ««P» 
OM» ^ *• «•" *> WP* - «W 

ta» h uí ta* » r« *É>| »» - « 
Mf jn| 1-4 wr «««••«* • 

w t W 

fwu ii-wiwl < K#nt • * V^* ** (V 
t W «vw f » <M tf*H rl 

1000 •"•'» ««P» 
OM» ^ *• «•" *> WP* - «W 

ta» h uí ta* » r« *É>| »» - « 
Mf jn| 1-4 wr «««••«* • HMH 

• 1J n.L m, J.ft - » 

RQCKY 
SpKtakCHW 

Y«tab» WIWMd 
Tttud' CunclT Oooooow 
Tfte Muid n ata 

fftrrtr <?om Onmc 
SoWi «y^Wí hrm 

I the Swnuflorri VfVjgy 
i 'utk adwCure* i'O 
(• 4u9w*« 1 And mjo* you 

|ree* tucfc n (un m * »«H 
* W w s *Xo f u m Oucf' 
Trw sciem *tt\x> a S»r»ta* 
fUf t frino «pin a ktoe 

i 01 yOtí oecoor; and 
I 9*ac*<ac you al 
• ooriom o» o» to«en 

do con e l título d e «Con-
questador». Sobre él , e l 
e jemplar de l mes de di-
c i embre d e la revista Your 
Sinclair afirma: «Todo lo 
que puedo dec i r después 
d e esta extraña explosión 
d e prosa profunda es que 
he sido venc ido por este 
Conquestador, ¡cómprate-
lo!» Por su parte, Computer 
and Video Carnes, tampo-
co t iene reparos en soltar 
elogios acerca d e l juego: 
«... es realmente primoroso, 
d iver t ido d e jugar y aterra-
doramente adictivo». 

Realmente con toda esta 
co lecc ión d e comentarios, 
no exageramos si dec imos 
que en nuestro país e l soft-
ware, aunque escaso, es de 
una enorme cal idad. Sin 
embargo, no todas las crí-
ticas son buenas, y, en algu-
nas ocasiones, la prensa es-
pecial izada ha s ido un tan-
to du ra con programas co-
mo «Olé toro» o «Sgrizam», 
los cuales por connotacio-
nes sociales e l p r imero y 
por la escasa ca l idad d e l 
segundo, han sido puestos 
auténticamente por los sue-
los. Pero éstas son las ex-
cepciones que confirman la 
regla, máx ime si tenemos 
en cuenta que en el caso 

part icular de «Olé toro», sus 
cr i t icas se han centrado 
pr inc ipalmente en la repul-
sión hacia la fiesta de los to-
ros más que hacia las ca 
racteríst icas gráf icas o de 
adicc ión de l juego. 

Otro juego de Diñarme 
que también se ha embar-
cado en la aventura euro-
pea ha sido, ¡cómo no!. «Ca-
melot Warriors», e l cual, 
por razones obvias, ha apa-
rec ido en Inglaterra con su 
nombre or iginal. 

Este programa, sobre e l 
cual se tenían puestas mu-
chas esperanzas no ha sido 
acogido precisamente con 
excesivo entusiasmo, pero 
la crít ica en genera l le ha 
cal i f icado como un progra-
ma aceptab lemente adicti-
vo y de una ca l idad gráf ica 
notable. 

Sin embargo «Camelot 
Warr iors» también t iene su 
anécdota particular, ya que 
cuando éste fue mostrado 
por Dinamic a Ariolasoft, 
los responsables de dicha 
c o m p a ñ í a c o n s i d e r a r o n 
que e l p rograma presenta-
ba una di f icu l tad excesiva 
para los gustos de l púb l ico 
br i tánico, por lo que «acon-
sejaron» que se realizara 
una nueva versión más ase-
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quible y sencilla, que pu 
diera ser jugada sin tanto 
esfuerzo. En fin, que los vi-
ciosos ingleses están disfru-
tando de un Camelot Wa-
rriors Light. 

Pero, con todo, la avalan 
cha española no ha hecho 
más que comenzar y en los 

próximos meses la produc-
ción de software en nuestro 
país va a ser de un volumen 
considerable, tanto en can-
t idad como en cal idad. Tí-
tulos como «Game Over», 
«Fernando Mart in Basket 
Master» o «Army Moves» de 
Dinamic, «Cosa Nostra» y 

«Livmgstone, Supongo» de 
Opera Soft, o el mismísimo 
«El Misterio del Nilo» de 
Made in Spain, están espe-
rando en la recámara del 
cañón que les disparará ha-
cia la fama. ¡Prepárate, 
Europa!, el software espa-
ñol ataca de nuevo. 

VIDEO-OLIMPIC, UN VIAJE DE IDA Y VUELTA 

Quién ibo o pensar 
que, después de 
transcurridos tres o-

ños desde su realización, es-
te juego de Dinamic se con-
vertiría en uno de los progra-
mas más vendidos en Gran 
Bretaña y que se iba a situar 
en los primeros puestos de to-
das las listas de éxitos. 

Desde luego, creemos que 
ni a los propios responsables 
de Dinamic se les pasó por la 
imaginación cuando cedieron 
los derechos de distribución a 

Mastertronic, que una de sus 
primeras creaciones llegaría a 
superar en aceptación a sus 
nuevos y sofisticados progra-
mas como «Camelot Wa-
rriors», «Phantomas», e inclu-
so los propios «Rocky» o «Abu 
Simbel Profanaron». 

Pero las cosas en el mundo 
del software son así y con ello 
se viene a demostrar, una vez 
mós, la enorme importancia 
que tiene el hecho de realizar 
una correcta campoño de 
promoción y comercializa-

ción. La calidad no lo es todo, 
y en este caso se demuestra 
que, aunque Video-Olimpic 
fue un buen juego en su tiem-
po, un programo puede situar-
se en un nivel de ventas muy 
superior al de otros de mucho 
más valor. 

A pesar de todo, vayan 
nuestras felicitaciones para Di-
namic por haber conseguido 
situar un programa español en 
la cúspide de todas ¡as listas 
de ventas británicas. 
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COMO COMERCIALIZAR 
TUS PROGRAMAS 
EN EUROPA. 
CONSEJOS PRÁCTICOS 

r r r \ osrblemente algunos de voso-
B / í o s hayáis realizado un orogra-

U ma que consideráis de la sui-
cíente calidad como para intentar no 
sólo comercializarlo en Esparta, sino 
también en Europa 

Por eso hemos recopilado alguna in-
formación sobre ios pasos que otras 
incipientes compañías han seguido pa-
ra conseguir vender sus programas, y 
que esperamos os sirva de ayuda y 
guia De todas formas, todo depende-
rá de vuestro propio programa y de 
vuestro instinto de comerciantes 

— Graba un video de demostración 
del programa en el que pueda apre-
ciarse fácilmente tas características de 
su desarrollo: movimiento del persona-
je. decorados más brillantes 

— Envía varias muestras a otras 
tantas casas distribuidoras con el fin 
de que conozcan tu programa y tus in-
tenciones. Procura no enviar el progra-
ma original, asi evitarás problemas 

— Estas son algunas de las direc-
ciones de interés 

Ariolasoft. Asedalt House, Suite 
105-106 Paiace Street. London 

DK'Tronics. ünit 6. Shire Hill Ind 
Est Saffron Walden. Essex CB 11 

Ourell. Cas! le Lodge, Casüe Green 
Taunton TAI 4AB 

Electric Dreams. 31 Cariton Cres-
cent. Southampton 

Mastertronic. Park Lome 11. Patk 
Road London NWS 7J1 

Melbourne House. Castle Vard 
House. Castle Yard RichmondTWiO 

Mikro-Gen. 44 The Broadway, 
Bracknell Berkshire RG12 AG 

Mirrorsott. Freepost BS 4382. Paul 
ton Bnstol. BS18 5BR 

Ultímate (U.S.Gold). Unn 10. The 
Parkway Industrial Centre, Heneage 
Street Birmmgham B7 4LY 

— Si recibes contestación de una 
o vanas compañías, es aconsejable 
presentarse a las citas personalmen-
te. Si tus conocimientos de inglés no 
son profundos es ímprecindi&ie que 
seas acompañado por una persona 
cualificada 

— Mucho cuidado con los contra-
tos Algunas compañías quizás se 
comprometen a pagar cantidades que 
después no pueden conseguir 

— Las comisiones dependen de 
cada compañía, pero por regla gene-
ral oscilan entre 1 libra por programa 
y 1/2 libra para e) caso del software ba-
rato, teniendo en cuenta que por tér-
mino medio se suelen vender unas 
20.000 copias de un programa 

De todas formas estos consejos son 
de carácter general y varían en cada 
caso y circunstancia 



a Duque de Sesto, 50. 28009 Madr id 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 

Metro O'Donnel l o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe II) 

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ¡¡GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 

K N I G H T RIDER 
T E N N I S 
N I G H T M A R E R A L L Y 
L A S 3 L U C E S G 
A N T I R I A D 
C O B R A S 
F I G H I N G W A R R I O R 
B O U N T Y B O B 

PTAS. 
2.100 
1 . 5 0 0 
2.100 
2.100 
2.100 
2 . 3 0 0 

4 9 5 
4 9 5 

PTAS. 
D R A G O N ' L A I R 2 . 1 0 0 
ASTERIX Y EL C A L D E R O M 2 . 1 0 0 
J A C K T H E N I P P E R 2 . 1 0 0 
P Y R A C U R S E 2 . 1 0 0 
S T A I N L E S S STEEL 2 . 1 0 0 
P H A N T O M A S 2 . 1 0 0 
D U M M Y R U N 4 9 5 
S O U T H E R N BELLE 4 9 5 

20% DE 
DESCUENTO 

CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS. 
ORDENADOR QUICK SHOT l + INTERFACE 2 .695 
3 .595 PTAS. QUICK SHOT ll + INTERFACE 2 .995 

SERVICIO TECNICO QUICK SHOT IX + INTERFACE 3 .695 
DE REPARACION QUICK SHOT 1 1.395 

TARIFA FIJA QUICK SHOT II 1.695 
DE 3 .600 PTAS. QUICK SHOT IX . 2 .395 

TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495 
A PROVINCIAS DISKETTES 3 " 735 

SIN GASTOS DISKFTTFS S 1/4" 295 
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 
275 96 16 • 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO ). O DUQUE DE SESTO, 50.28009 MADRID. 

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. CI Galatea, 25 . Tel. (91) 274 75 03. 
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¡UNA INTREPIDA 
MISION EN PLENA 

GUERRA DEL PACIFICO! 

Spectrum 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 

ÍSCOOBY EN EL 
CASTILLO DEL MISTERIO! 

Spectrum 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 

¡CONTRA TI: EL PODER 
DEL VAMPIRO! 

Spectrum 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad Disk 

1 

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid 
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65 
Telex: 22690 ZAFIR E 

En Navidad llegó tu ordenador. El 

Nosotros pon 
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res el PROTAGONISTA. 

iemos el resto. 
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Miguel SEPÚLVEDA y Adolfo PÉREZ 

' . . . i 
Siguiendo con tas técnicas de Ma-
peado de Gráficos destinadas a 
economizar al máximo la memo-

ria disponible en el Spectrum, en este capítulo os ofre-
cemos las rutinas y sus desensambles que hacen po-
sible este evolucionado procedimiento. 

n este capítulo vamos a ver en pri-
mer lugar la rutina que se emplea 
para /ñapear la pantalla, junto 
ton un programa demostración de 

l todo lo dicho en éste y anteriores 
Iartículos. Empecemos por la ru-

tina de mapear. El listado ensamblador de 
la misma se puede ver en la figura adjunta. 
Esta rutina no es reubicablc y se carga en la 
dirección de memoria 65201. Observando 
por encima el listado de su desensamble 
apreciamos a simple vista, que esta rutina 
se compone a su ve/ de cinco rutinas peque-
ñas. 

El proceso general podría ser: 

del byte correspondiente al tipo de pantalla 
buscado. El contenido de esta dirección, lo 
cargamos en H L pasando previamente por 
el acumulador. De esta forma en H nos que-
da la dirección alta y en I. la dirección baja 
de la tabla TABX correspondiente. 

Figura 1. Organigrama de funcionamiento. 

Veamos cada una de estas subrutinas por 
separado. 

Siibrutina Index 
Esta rutina es llamada desde el Basic. Co-

mo datos de entrada tiene el número de pan-
talla en PANT y las tablas TAB1 y I AB2. 

Lo primero que hace es cargar en el re-
gistro A el número de la pantalla del mapa 
que se \a a generar. Esto es un dato que se 
encuentra en la variable PANT. A continua-
ción. el contenido de A se pasa al registro 
I, y se inicializa a cero el registro H, con lo 
cual H L = n.° de pantalla. Esto podemos 
verlo en las líneas 90. 100 y 110 del listado. 
A continuación, carga en BC la dirección de 
comienzo de la tabla TAB1 (65000), y se la 
suma a 111. con lo que I I I . apunta a la di-
rección del byte correspondiente al número 
de pantalla deseado. El contenido de esa di-
rección. que es el tipo de pantalla, se carga 
en el registro l „ Luego se pone I I a cero con 
lo que H L - tipo de pantalla. El registro I I I . 
se duplica para acceder en modo doble byte, 
y se le suma el registro BC que previamente 
se había cargado con la dirección de TAB2. 
De este modo, en I I I , tendremos la dirección 

'Diagrama de flujo de la rutina INDEX 

Subrutina GKNPT 
Esta rutina tiene como datos de entrada 

la dirección de la tabla TABX que viene en 
el registro HL. 

l.o primero que se hace, es cargar en el 
registro E, el byte bajo de la dirección de un 
bloque. Si el contenido deesa dirección más 
la siguiente es cero, quiere decir que no hay 
más bloques para colocar y se devuelve el 
control a la rutina INDEX que la llamó. 

En caso contrario, cargaría en I) la parte 
alta de la dirección y en C y B las coordena-
das del bloque. En el registro C deja la coor-
denada X, y en el lt. la Y. Luego guarda I I I . 
en el stack y llama a la rutina PTROZ para 
poner los bloques. A la vuelta de esta ruti-
na recupera HI . del stack y vuelve al princi-
pio para repetir el proceso con el siguiente 
bloque. Cuando el último bloque haya sido 
colocado, se devolverá el control a la rutina 
INDEX. 

Diagrama de flujo de la rutina GENPT 

Subrutina PTROZ 
1 iene como dato de entrada el registro BC 

que contiene las coordenadas del bloque a 
poner. Lo primero que hace es una llamada 
a la rutina PIXPT que utiliza el mismo da-
to de entrada (las coordenadas en BC) y que 
produce como salida, en el registro HL, la 
dirección del bloqueen pantalla. En H deja 
el primer sean de la linea y en L la colum-
na. 

A continuación, entre las líneas 490 y 520 
carga en el regisgro B el número de bytes por 
sean, y en el registro C el número de scans 
que tiene el bloque que se va a colocar en 
la pantalla. 

Desde la linea 590 y hasta la 630, pasa da-
tos desde el bloque hasta la posición de ta 
memoria de pantalla correspondiente. Cuan-
do hayan pasado todos los bytes de un sean, 
calcula en I I I . la dirección del siguiente sean 
en memoria y repite el proceso. Esto lo ha-
ce entre las lineas 640-830 del listado fuen-
te. El proceso, se repite para todos los scans 
que componen el bloque. 

De esta forma, todos los datos del bloque 
se han transferido a sus lugares correspon-
dientes de memoria. Ahora, habrá que ha-
cer lo mismo para los datos de los atribu-
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Diagrama de flujo de la rutina PTROZ 

tos. En la linea 850, se hace una llamada a 
la rutina ATTPT que calcula en I I I . la di-
rección correspondiente en el archivo de atri-
butos. A continuación, entre ias líneas 870 
y 910. guarda en el registro It el número de. 
bytes por linea de atributos y en el registro 
C el número de lineas de atributos. A partir 
de la linea 970. empieza a pasar datos desde 
el bloque hasta el fichero de atributos. Pri-
mero lo hace con una linea, luego con la si-
guiente y asi sucesivamente hasta que termi-
ne con todas, volviendo a la rutina que la 
llamó. 

Rutina P1XPT 
Calcula en H L , a partir del registro do-

ble BC que contiene las coordenadas, la di-
rección de pantalla. En el registro H coloca 
el valor del primer sean de ta linea de pan-
talla y en registro I. sitúa la columna. 

Rutina ATTPT 
El contenido de esta rutina es calcular, a 

partir del registro doble I I I . que contiene la 
dirección en pantalla, la dirección de los atri-
butos y dejarla en el mismo registro I I L . 

DESENSAMBLE 
DE LA RUTINA 

10 ; 
26 ORG 65288 
36 ; 
40 I 
50 PANT OEFB 0 
66 ¡ 
70 ; 
88 INDEX EQU * 
90 LO A,<PWT> 
06 LD L ,A 
18 LD H,E 

120 LO BCJAB1 
130 ADD HL ,BC 
148 LD L , (HL> 
158 LO H,6 
160 ADD HL,HL 
178 LD BC.TAB2 
180 A00 HL,BC 
198 LD A, ÍHL> 
206 INC HL 
216 LD H,(HL> 
228 LD L |A 
236 CALL GENPT 
240 RET 
258 ; 
268 ¡ 
276 GENPT EQU i 

286 LD E , (HL) 
290 INC HL 
366 LD A.E 
316 OR <HL) 
320 RET L 
330 LD D , ( H L ; 
346 INC HL 

C,<HL) 
HL 
B . Í H L Í 
HL 

PUSH HL 
CALL PTROZ 
POP HL 
JR GENPT 

468 
m 

m 

498 
509 
516 
528 
538 
548 ; 
558 PTR8 
568 
578 ; 
588 PTR2 
598 
¿86 
618 
628 
638 
648 
658 
668 
678 
688 
698 
788 
718 
728 
738 
740 
750 
768 
778 
780 
798 
800 ; 
810 PTR4 
820 
830 
840 
850 
868 
878 
888 
898 
908 
918 
928 ; 
938 P7R6 
948 
958 

CALL PIXPT 
PUSH HL 

1 

EX DE ,HL 
LD B , (HL ) 
INC HL 
LD C , (HL) 
INC HL 
EX DE.HL 

EQU $ 
PUSH BC 

EQU i 
LD A , (DE) 
LD <HL),A 
INC DE 
INC L 
DJNZ PTR2 
POP BC 
LD A ,L 
SUB B 
LD L,A 
INC H 
LD A,H 
WO 7 
JR NZ.PTR4 
LD A ,L 
ADD A ,32 
LD L |A 
ANO N6E8 
JR 2,PTR4 
LD A,H 
SUB 8 
LD H,A 

EOU * 
DEC C 
JR N2,PTR8 
POP HL 
CALL ATTPT 
EX OE.HL 
LO 8,<HL) 
INC HL 
LD C, (HL) 
INC HL 
EX DE,HL 

EQU i 
PUSH BC 
PÜSH HL 

960 ; 
978 PTR8 
988 
990 

1800 
1618 
1628 
1638 
1846 
1058 
i 668 
1078 
1086 
1890 
1166 ; 
1116 : 

EQU 
LO 
LD 
INC 
INC 

• 
A,(DE> 
(HL) ,A 
DE 
L 

DJNZ PTR8 
POP HL 
LO 
ADD 
POP 
OEC 
JR 
RET 

BC ,32 
HL,8C 
BC 
C 
NZ,PTR6 

1120 PIXPT EQU $ 
1136 LD « , B 
1148 CP 192 
1150 RET NC 
1168 ANO A 
1178 RRA 
1188 SCF 
1190 RRA 
!200 TFJO A 
1218 PRA 
1220 XOR B 
1236 AND 248 
1248 XOR B 
1258 LD H.A 
1266 LO A,C 
1276 RLCA 
1286 RLCA 
1298 RLCA 
1368 XOR B 
1318 AND m? 
1328 XOR B 
1336 RL;A 
1346 RLCA 
1350 LO L,A 
J368 RET 
1370 ; 
1380 ; 
1390 ATTPT EQU $ 
im LD A.H 
1416 RRCA 
1426 PRCA 
1430 RRCA 
1446 ¿NO 3 
1458 OR «58 
1466 LO H.A 
1478 SET 
1488 ; 
I4«S TA81 EQU 65606 
1506 TA82 EQU 6585Í 
1518 ; 
1528 END 

MICROHOBBY 27 



¡¡Arrastre una rodilla por el asfalto!! 
Aguante 
180 km/h., 

el arranque de la tarrera a 
sin que le rethinen los dientes. 

Hay dos pilotos junto a usted. Uno 
viene por detrás y el otro a la altura de 
su codo. El rugido de las motos es 
ensordecedor. 

El viento golpea su casco; su 
adrenalina está subiendo como la 
espuma. 

Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado, 
está volando y dando tumbos junto con la moto. 

Aparte sus ojos de la carretera una 
milésima de segundo y acabará en ta 
cuneta. 
Todo está borroso; no hay tiempo para 
pensar. La próxima curva acaba en un 
precipicio y es muy cerrada; los 

I f V-. -/,' „, LV . M 

neumáticos de la molo que le precede, 
hacen saltar grava sobre su... su... 
Se oye un teléfono ¿un teléfono? 
¡¡Heyü espere un momento. Esto no es 
una moto, es una silla. Ahora todo 
vuelve a la realidad. 
Sí, usted está en casa, la pizza está 
aquí, el ordenador está conectado. 
Parece, que ai final va a ser otra 
apacible noche después de todo. 
Si Super-Cyclc fuera un poco más 
realista, usted necesitaría un seguro 
para conducirlo. 
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PIXEL A PIXEL 
Éste continúa siendo el rincón reservado para mostra-
ros semanalmente tos trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1 .*r Con-
curso de «Diseño gráfico por ordenador». 

Manuel Estopa Zafra (Alcorcón, Madrid). N.° 15.35 puntos. 

Julio César Soco-
rro García (Zarate, 
Las Palmas). N 0 88. 
26 puntos. 

Gonzalo Sola Carmona 
(Pozuelo, Madrid). N° 89. 
26 puntos. 

ESPÁCJO 
ESPACIO 
D ISAAMAN/J TYLLER 
Editorial Anaya 
48 páginas 

•odos los que estamos metidos dentro 
U d e l mundo de los ordenadores, más 
de una vez hemos disfrutado de los jue-
gos infantiles. Este libro, contiene progra-
mas sencillos para usar desde un mi-
croordenador ZX-81 hasta un Apple, pa-
sando por ZX Spectrum, MSX. Vic-20 y 
Commodore-64 La mayoría de estos mi-
cros utilizan el lenguaje Basic, pero lodos 
ellos aportan sus propias variaciones y 
dialectos 

Para cada juego tratado en este volu-
men, se dan ideas que amplían y modifi-
can el programa, ayudas y consejos prác-
ticos para realizar tus propios juegos 
También una tabla de conversión para 
adaptar a! ordenador los programas apa-
recidos en revistas y libros sobre el te-
ma, asi como un resumen de todos los 
términos que se utilizan en el lenguaje Ba-
sic 

PROGRAMACIÓN 
DEL INTERFACE 1 
MICRODRIVE 
D. AGUSTÍN NÚÑEZCASTAIN 
Editorial Anaya 
95 páginas 

extensión del Spectrum con el 
X lnterface-1 y el Microdrive ha 

supuesto un cambio drástico en la 
utilización de este microordenador, 
pasando de una mera máquina de vi-
deojuegos a un equipo con el cual se 
pueden desarrollar aplicaciones se-
rias dentro del ámbito personal, cla-
ro está, sin perder ninguna de sus 
anteriores cualidades 

Este libro pretende dar toda la in-
formación que se necesita para 
aprovechar al máximo las prestacio-
nes que ofrece al ordenador Spec 
trum. así como un programa Micro-
basic que te enseñará cómo ampliar 
las posibilidades del Basic con la in-
clusión de nuevos comandos diseña-
dos por ti 

Con tu imaginación, tu Spectrum 
y Programación del lnterface-1 y un 
Microdrive, podrás diseñar sus nue-
vas extensiones, personalizando de 
esta forma el Basic. 
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• i 

QUAZATRON 
• 

Nos ha l legado una carta firma-
da con el pseudónimo «Óscar, e l 
paladín de los juegos de ordena 
dor», en la cual se nos cuentan al-
gunas interesantes ayudas para 
este excelente juego de nombre 
Ouazatron 

Esta misión, aparentemente im-
posible de realizar sin la valiosa 
ayuda de los pokes que publicáis 
semanalmenteen vuestra revista, 
se vio completa ayer por la noche 
mientras jugaba con él. La ver-
dad es que es muy fácil. Mucho. 
Sólo se necesita 

1) Practicar muchas veces has-
ta conseguir dominar la batalla 
que se efectúa con un robot en el 
modoGRAPPLE. Una vez conse-
guido esto, pasamos a la segun-
da parte. 

2) Tener un buen sentido de la 
orientación con los túneles. 

3) Al ganar en la batalla GRAP 

PLE. se nos da a escoger entre las 
partes que componen el robot ad 
versarlo Aquí empieza la astucia. 

1.a opc ión: coged la que que 
ráis. Da lo mismo. 

2.a opción: usadla cuando veáis 
que el pequeño robot no sonríe. 
Ya sabéis como usarla: GRAP 
PLE, ganar en la batalla y esco-
ger el power de l robot. Así, e l ro 
bot volverá a sonreír 

3.a opc ión: es la más importan 
te. Haced GRAPPLE hasta que 
consigáis obtener el disruptor 
Con él, cada vez que disparéis, 
produciré is un re lámpago que 
suele destruir a todos los robots 
en pantalla. 

4.a opc ión: escoged un chasis 
STREESED PLASTEEL o bien un 
chasis PLASTEEL. 

5.a opc ión: es la segunda más 
importante. Debemos escoger e l 
DISRUPTER SHIELDS. para que 
los truenos enemigos no nos afec-
ten en absoluto. 

Por si esto os parece poco, P J. 
Rodríguez también tiene algo in-
teresante que contaros. 

POKE 46499,201 y los robots se 
quedarán inmóviles. 

SE 10 CONTAMOS A... 
JOSÉ LUIS LOMBRÓ CÍCERO 
(Cantabria-Santander) 
• Para evilar en el «Dragón's l.air», la especie 
de moniañiia subterránea que le ataca, debes pul-
sar la leda Z en el momento jusio. De lodas for-
mas, aquí tienes un poke para que puedas usar 
cuantas vidas quieras, más de lo normal: POKE 
47372,N, donde N, es el n.° de vidas. Respondien-
do a la otra pregunta que nos planteas sobre la 
Armadura Sagrada de Aniiriad, con la mina de 
implosión en tu poder, debes buscar la última pie-
za del traje: el anulador de partículas. Cuando lle-
gues a la zona de producción de energía donde do-
minan los Amos, coloca la Armadura en el mó-
dulo central y ordena ai traje activar la bomba. 

JAVIER PRIETO 
(Sevilla) 
• Km el «Baek lo Skool» tos números que for-
man la clave, te las darán ios profesores cuando 
caigas sobre ellos las copas que tiramos con el ti-
rachinas; cuando tengas los cuatro números es-
críbelos en la pizarra y así podrás usar la bicicle-
ta. Recoge tos pokes del Kunfu-Master que te en-
viamos: POKE 27982,0: vidas infinitas. POKE 
37400,1): tiempo infinito. POKE 36869,0: quita la 
mayor parle de los enemigos. 

GABRIEL MORENO SANCHEZ 
(Tarragona) 
• El camión aparece en el juego Creen Berel tie-
ne la finalidad de desembarcar más enemigos, pero 
tú no podrás montarte en él. 

ANTONIO CLEMENTE 
(Madrid) 
• Con estos pokes te convertirás, por lo menos 
en capitán de las Boinas Verdes, (Creen Berel): 
POKE 43412,37: elimina minas. POKE 46371.8: 
aumenta el n.° de disparos. POKE 47689,201: eli-
mina a los soldados que caminan. POKE 
40919,255: vidas infinitas. 

BRUCE LEE 

Si quieres l legar a ser cinturón 
negro sin ningún esfuerzo, haz ca 
so de lo que nos cuenta Javier 
More l l (Mallorca). 

POKE 51795.0 

RUPERT 

El mismo autor nos proporciona 
otro curioso poke. 

POKE 46374.0 

ACK THE NIPPER 

En pasadas semanas os ofreci-
mos las claves para la pr imera 
parte de Jack the Nipper . Pues 
ahora, más. 

8) Ir a F BLOM y entrar. Cojer 
el h ierbic ida y salir 

9) Ir por e l cementerio hasta 
l legar al jardín. Dejar el hierbici-
da y entrar en el cementerio. Ma-
tar al fantasma que te persigue y 
matar también al fantasma de 
arr iba. Coger el saco que apare-
ce. 

10) Dejar e l saco donde deja-
mos el hierbic ida. 

11) Salir y volver a entrar. 
12) Matar plantas carnívoras 

hasta que ya no suba el indicador 
d e travesuras. 

13) En la segunda habitación 
hacia la izquierda cogemos la lia 
ve. 

14) Ir al MUSEUM e ir a la ha-
bitación de la izquierda, dejando 
la l lave en el suelo. 

15) Meternos por el hueco que 
ha dejado el radiador, pasar a la 
habitación siguiente saltando de 
plataforma en plataforma. 

16) En la habitación que sali-
mos hay que salir por la puerta 
Ir todo lo que podamos a la iz-
quierda, coger la bomba, volver 
a la derecha y coger la bocina 
ínr r iba l Antes de coaer la boci-

DINAMITE DAN II 

Pedro J. Rodríguez, de San Se-
bastián, nos ha enviado una car-
ta repleta de interesantes pokes 
para varios juegos. De entre ellos 
hemos seleccionado algunos. 

POKE 28869,201 energía infini-
ta 

POKE 29544,201 el iminar bi-
chos 
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El "POKE" mágico 
Ai almacenar unas matrices con S4-

VE DA TA para cada matriz, siguien-
do las instrucciones de pantalla, hay 
Que presionar una tecla. ¿Se podrían 
almacenar todas seguidas sin tener 
que pulsar cada vez? 

José ROVIRA Valencia (95) 

•Efectivamente, es posible Existe un 
"POKE" mágico que evita la aparición 
del mensaje: "START TAPE! THEN 
PRESS ANY KEY" y que el ordenador 
espere la pulsación de una tecla Por 
otro lado, evita también que ei ordena-
dor «machaque» las dos lineas inferio-
res. lo que resulta útil si se está sal-
vando una pantalla o si se quiere po-
ner un mensaje en castellano para el 
usuario 

Se trata de "POKEar1 el número 
181 en la dirección de memoria resul-
tante de restar 19 a la variable del Sis-
tema "PROG' El propo comando SA-
VE deshace el "POKE ". por lo que es 
necesario volver a hacerlo antes de 
cada comando SAVE. Veámoslo con 
un ejemplo: 

Supongamos que sus datos eslán 
en tas matrices AS, BS y CS La parte 
de! programa que se encarga de sal-
varlas. podria ser: 

líHHt REH Sllvl Ion dito». 
1 0 1 0 INPUT " N o m b r r d * l l c h t r o <M 
«« . 8 . > 
I020 IF LEN .-»'U THEN GOTO 1010 
I030 LEI prog-PEEK 23Ó33*236»PEE 
K ?3636i LEÍ dir-pr 09-19 
1040 PftINT •U"Arr«nqur la cinta 
y pul» t*cl*"|I PMJSE 01 INPUT 
f>l 
1 0 5 0 POKE d i r . t a t l SAVE Í » * - . 1 " 
DATA M i l i PAUSE 30 
1060 POKE dir,1811 SAVE 
DATA BIDi PAUSE 30 
1 0 7 0 POKE d l r . l O l i SAVE í » » - . 3 " 
D A I A C»<> 
1080 ftETURN 

Con un GGSUB 1000 desde cuâ  
quier lugar del programa, los datos se 
salvarán en cassette Primero se pide 
un nombre de fichero con un máximo 
de 8 caracteres al que el propio pro 
grama le añade" 1", "2" y" 3" para 
cada una de tas matrices A continua-
ción. se saca un mensaje (por supues-
to. en castellano) para indicar al usua-
no que arranque el cassette y se es-
pera la pulsación de una tecla El IN-
PUT P! es un truco para borrar las dos 
lineas inferiores. Por último, se van sal-
vando las tres malrices con el POKE 
delante del comando SAVE y dejando 
un segundo de separa'aón entre cada 
una con PAUSE 50 para retornar al fi-
nal del proceso con RETURN 

Probablemente, la rutina le sirva con 
muy pocos retoques. 

RS-232C en el Plus II 
La entrada RS-232C que tiene mi 

Spectrum Plus II, ¿sigue siendo válida 
si trabajo con una impresora en modo 
48 K? 

¿Cómo se puede grabar el nombre 
de un programa con más de 10 carac-
teres?. ya que he visto uno con 15 en 
el titulo. 

Jorge CARRO León (96) 

•La entrada/Salida RS-232C del Spec-
trum Plus II solo es operativa en mo-
do 128 K por tanto, dejará de funcio-
nar ai pasar a modo 48 K. En este mo-
do, las únicas impresoras que se pue-
den conectar directamente al ordena-
dor son la SEIKONSA GP-50S y la 
ALPHACOM-32 

Un nombre de programa no puede 
tener más de 10 caracteres, pero na-
da se opone a que alguno de esos ca-
racteres {o todos) sea un Token. por 
ejemplo, podria grabar un programa 
cuyo titulo fueran diez "RANDOMI-
ZEs" en cuyo caso, se imprimirían el 
la pantalla más de 100 caracteres pa-
ra el titulo Se trata de un truco utiliza-
do en algunos programas para inten-
tar que ia impresión del titulo «macha-
que» un posible copiador residente en 
pantalla 

Impresoras 
Me gustaría que me explicaran qué 

son las columnas de una impresora 
También me gustaría saber la forma de 
variar el número de caracteres por li-
nea de una impfesora 

Luis M GAUNDO Murcia (97) 

•E número de columnas de una im-
presora es, precisamente, el número 
de caracteres por linea que puede es-
cribir cuando trabaja a 10 caracteres 
por pulgada. Dicho de otra forma, si se 
divide el número de columnas entre 
10. se obtiene el número de pulgadas 
de ancho de papel que admite la im-
presora Por ejempio. una impresora 
de 80 columnas admite papel con un 
ancho de 8 pulgadas (en realidad son 
8 1/2 por los márgenes): una de 132 
columnas admite papel de 13.2 pulga-
das. Las impresoras suelen ser de 80 

o de 132 columnas, aunque existen al-
gunos modelos pequeños de 40 colum-
nas o de 32 columnas, específicas pa-
ra Spectrum. 

El número de caracteres por linea 
depende del ancho de la linea (según 
se hayan lijado tos márgenes) y del nú-
mero de caracteres por pulgada (CPU 
a que esté trabajando la impresora Al 
número de caracteres por pulgada se 
le suele llamar "PITCH". Existen tres 
tipos de Pitch en casi todas las impre-
soras. Éstos son- Pitch Pica = 10 CP¡. 
Pitch Elite =12 CPI Pitch 
condensado= 17 CPI (CPI significa 
«caracteres por pulgada») Dentro de 
cada uno de estos Pilches, se puede 
trabajar en modo expandido, con lo 
que tenemos otros tres Pilches más: 
Pica Exp = 5 CPi, Elite Exp =6 CPI. 
Condensado Exp = 8.5 CPI En total. 6 
anchos de leira diferentes. 

Cuando se enciende ia impresora, 
arranca, normalmente, en Pitch Pica 
(algunas pueden arrancar en Pitch Eli-
te si se cambia uno de los d:p-
switches» posteriores). Para cambiar 
de un Pitch a otro, se mandan uno o 
más códigos de control, Si es uno, se-
rá un código no imprimible, es decir, 
menor de 32. Si son varios, el primero 
será <ESC> (escape) cuyo código 
es 27 (a las series de códigos de con-
trol de una impresora que empiezan 
por el código 27, se las suele denomi-
nar: «secuencias de escape»). En el 
manual de la impresora viene una lis-
ta con todos los códigos de control y 
secuencias de escape que utiliza la im-
presora para cada una de sus (uncio-
nes 

Krror al ensamblar 
Hace poco he adquirido el GENS-3. 

por lo que me decié a teclear la ruti-
na LOAD que apareció en el número 
2 especial Al ensamblar me sale error 
de tipo 2 en la linea de la segunda eti-
queta RETOR 

Miguel A LOSADA Bilbao (98) 

•Por lo que nos dice, suponemos que 
el error se produce en la linea 316(5 
que debe ser 

3160 RETOR RST8 
El error de tipo 2 indica < nemónico 

no reconocido». Compruebe que no 
tenga ia linea desplazada un campo a 
la derecha, es decir, que no tenga eti-
queta en el campo del nemónico Si no 
es éste el problema, compruebe que 
la instrucción está bien escrita, con-
cretamente, el nemónico RST y que no 
ha puesto una "B" en lugar de un "8" 

De todas formas, hay una errata en 

ei listado. La etiqueta de esta finea no 
tiene que ser "RETOR" sino 'RE-
PORD De lo contrario, et ensambla-
dor daría error por etiqueta duplicada. 

Resuellos estos errores, ef progra-
ma debe ensamblarse sin problemas 
Tenga en cuenta que el listado que se 
publicó procede precisamente, de un 
"GENS-3". por lo que no tiene que dar 
ningún problema a quten utilice este 
ensamblador 

LETTA-HEAD 
Me gustaría que me dieráis respues-

ta a un problema que me ha surgido 
con el programa "LETTA-HEAD" de 
Btadway Software que comentastéis 
en el número 66 Yo lo pedí a la casa 
y me lo enviaron con el manual de ins-
trucciones en inglés y no veo la forma 
de entenderlo, por to que se me plan-
tean algunos problemas. 

1." ¿Como se cargan los 25 tipos 
de letras diferentes? 

2. ° Poseo una impresora GP-50 S 
y no veo forma efe imprimir las etique-
tas de'cassette, pues me salen unos 
símbolos raros y no inpnme ni las le-
tras ni el dibujo 

Antonio CARUANA-Carlagena (99) 

•Et programa "LETTA-HEAD" puede 
trabajar simultáneamente con cinco ti-
pos de letras agrupados en un WoQue 
de cinco «lonts» Existe una opción en 
ei menú para seleccionar con cuál de 
(os cinco íonts se trabaja Además, hay 
cinco bloques más de cinco fonts ca-
da uno. giabados en el mismo casset-
te que el programa También existe 
una opción en el menú que permiie 
cargar uno cualquiera de los cinco blo-
ques. Para trabajar con un íont deter-
minado. primero hay que cargar el blo-
que que lo contiene y. después, selec-
cionar ese font dentro del bloque 

Este programa está preparado pa-
ra trabajar con impresoras de 80 co-
lumnas. en concreto, con la STAR 
SG-10 y sólo con ésta es posible sa-
car las etiquetas de cassette a su ta-
maño verdadero. Para realizar impre-
siones con la GP-50. ¡o mejor es que 
guarde ¡as pantallas en cassette, las 
cargue fuera del programa y las impri-
ma con un "COPY", aunque las etique-
tas de cassette tal vez le salgan a un 
tamaño distinto del real. 

"POKES" 
Os escribo estas lineas para deciros 

que el POKE de la revista 104 está 
equivocado, o eso creo, porque tengo 
el programa«Profanation»en versión 
«Turbo», y no funciona Si es que los 



POKEs no funcionan en carga *Turtx>. 
podríais decirlo para evitar problemas 

Jesús GLAZA Álava (100} 

•No es que los POKEs no funcionen 
en carga iTurbo». sino que para me-
ler un POKE hay que desproteger par-
cialmente e¡ programa y esto, lógica-
mente, es más difícil de hacer en tos 
programas con carga «Turbo* 

Para evitar todos estos problemas, 
estamos cfesarroílando un "POKEador 
automaiico" por hardware que hará 
tas dehcias de los m»croadictos. Un po-
co de paciencia, que pronto se publi-
cará 

PANTALLAS 
He observado que las pantallas se 

cargan con LOAD" "SCREEN$. Pues 
bien, mi problema es que una vez sal-
vada esa pantalla y después de haber 
pulsado ENTER. la pantalla se pierde 
y no consigo recuperarla ¿Cómo pue-
do hacerlo? 

J POZUELO Madrid (1) 

•Efectivamente, las pantallas se car-
gan con LOAD " "SCREENS. pero se 
borran al pulsar ENTER, ya que se en-
tra en e¡ ecfttor y se produce un listado 
automático borrando previamente la 
pantalla En ese caso, no hay más re-
medio que volverla a cargar 

Si fuera una pantalla de elaboración 
propia, puede salvarse con SAVE 
"nombre "SCREENS 

Existe también ?a posibilidad de 
transferirla a una zona más alta de me-
moria utilizando cualquiera de las mu-
chas rutinas en Código Máquina que 
hemos publicado para este fin. Podrá 
encontrar estas rutinas en el Curso de 
Código Máquina, en las Fichas de Có-
digo Máquina, o en el articulo «Trans-
ferencia rápida de pantallas» publica-
do en el número 48. 

ISSUE 6A 
Tengo un Soeclrum Plus español IS-

SUE 6A, y he comprobado una diferen-
cia entre éste y ei que aparece en el 
manual de msimcaones Se trata de 
que en el del manual hay seis chips ló-
gicos mientras que en el mío sólo hay 
uno. más otro más grande, parecido a 
la CPU. en el que pone 

PCF 130 6P 
521 9 33U 

HIH $440 1 X 
¿Qué diferencia hay entre tener es-

te chip o los otros cinco? 
Tengo también un ordenador profe-

sional Olivetti M24 con unidad de dis-

co Quisiera saber, ¿cómo podría utili-
zar su unidad de disco para mi Spec 
trum Plus, habiendo desconectado el 
cable que lo une que es parecido al 
que va del ZX Interface 1 al Microdri-
ve? 

Víctor D SANCHEZ Badajoz (2) 

•En la versión 6A los circuitos de di-
reccionamiento de memoria para los 
32 Ks superiores han sido sustituidos 
por un soto chip fabricado especial-
mente para Sinclair. Para el usuario no 
hay diferencia entre una y otra confi-
guración Para el fabricante si: le sale 
más barato 

No puede, de ninguna manera, utili-
zar ia unidad de disco del M24 con el 
Spectrum Si intentara conectarla, to 
único que conseguiría seria provocar 
una grave averia en ambos aparatos. 

La única manera de almacenar da-
tos en la unidad de disco del M24 es 
conectar ambos ordenadores median-
te un iniertace RS-232 para transferir 
datos del Spectrum al M24 y que éste 
se encargara de almacenarlos en dis-
co El sistema exige tener ambos or-
denadores ocupados, por lo que no 
creemos que valga ta pena 

Números aleatorios 
Quisiera saber cuál es la dirección 

decimal de la ROM en la que se halla 
la rutina que genera números aleato-
rios y cómo (si es posible) poder usar-
ía desde Código Máquina 

Dan el MEDIAVILLA Cantabria (3) 

•La rulma que genera números alea-
torios funciona a través del calculador, 
por lo que no se puede usar directa-
mente Lo único que podemos hacer 
es remitirle al ultimo capitulo de nues-
tro Curso de Código Máquina donde se 
explica e! manejo de! calculador, ya 
que es un tema demasiado complejo 
para abordarlo en el reducido espacio 
de que disponemos en esta sección 

No obstante, si lo que desea es ge-
nerar números aleatorios en Código 
Máquina, ta! vez no sea preciso que re-
curra a la rutina de la ROM Existen 
otras formas más sencillas de hacer-
lo Le vamos a recomendar una que 
genera unos números bastante aleato-
rios comprendidos entre "0" y "9". es 
decir de un byte El procedimiento 
consiste en leer el contenido del octe-
to inferior de la variable del Sistema 
"FRAMES" (dirección 23672) y hacerle 
un XOR con el contenido del registro 
"R" El resultado es suficientemente 
aleatorio para la mayor parte de las 
aplicaciones. 

AL 
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Aprovecha ahora para solicitar tos 
números de Microhobby que te faltan 

para completar tu colección. 
No pierdas la oportunidad de disponer 
de la mejor obra de consulta publicada 

sobre ordenadores Sinclair, que te 
ayudará a resolver cualquier duda que 

se te plantee. 
Pide hoy mismo los ejemplares que te 

falten, porque ya hay algunos 
números agotados. 

{Agotados los números 1, 2, 3 y 6) 

^ r o » -

' « M 
-i 

Realiza hoy mismo fu pedido a 
Hobby Press, 5. A. 

Apartado de Correos 232. Alcobendas 
(Madrid) 

Teléf. (91) 734 65 00 



• URGEcmbw Specirum Plus 
(poco uso), dos manuales del Spec 
trum por Amstrad 6128 que funcione 
y esté en buen estado Interesados di-
rigirse a Raúl Tosat Pontaque Avda 
Juan XXIII. 9.3.° D Huesca Tel (974) 
22 95 93 

• URGE ender Spectrum 48 K 
Incluye interface. ¡oystick. El prectó es 
de 15 000 ptas. Interesados llamar a; 
leí (93)840 42 04 Jesús 

• VENDO ordenador Spectrum 
Rus con joystick e interface. lápiz óp-
tica revistas de lodo tipo Todo ello va-
lorado en 45.000 ptas.. y lo ofrezco por 
sólo 35 000 Interesados «amar at leí. 
44723 19 de Madrid Preguntar por 
Paco 

• VENDO Spectrum P us com 
pieto. como nuevo, poco uso. además 
doy ¡oystick Quick Shoi II, con interfa-
ce. cassette especial para ordenador, 
incluyo un libro de Basic, y algunas re-
vistas Interesados llamar al te¡ (91) 
253 62 64 Precio: 29.000 ptas. tardes 
Preguntar por Julio 

• POR SOLO 30000 ptas 
Vendo un video-juego Atan CX-2600. 
compteto (consola. 2 pares de mandos, 
adaptador Ac/Dc) Escnbir a la siguien-
te dirección Alberto Lago Rodríguez 
Cl Paraguay. 27,3° 4 Vigo (Ponteve-
dra). 

• VENDO Spectrurr 18 K corr: 
nuevo Incluyo todos sus accesorios, 
interface programabie tipo Kempston 
con sonido por TV. el libro «Qué es. pa-
ra qué sirve y cómo se usa el Zx Spec-
trum» y vanas revistas Todo está en 
perfectas condiciones Se vende jun-
to y el precio es de 40.000 ptas Inte-
resados escribir a ía siguiente direc-
ción. J. Antonio Alcántara. O Doña 
Mentía. 37. 28011 Madrid o bien lla-
mar af tel (91) 463 76 46 de 15 h. en 
adelante 

• VENDO Specirum 48 K 
con teclado profesional, lápiz óp-
tico e impresora Seikosha GP 50S, 
por 40.000 ptas.. todo en perfecto 
estado. Interesados pueden llamar 
al siguiente tel (924)66 23 43 
Preguntar por José Luis. 

• VENDO Spectrum Plus, 
en perfecto estado, con todos sus 
accesorios y manuales, más un 
lote de: interface II Sinclair, un 
joystick. cassette especial para 
Spectrum Dala Recorder. 18 re-

vistas. Todo por la cantidad de 
45.000 ptas. Interesados llamar at 
tel (922) 38 20 17, Preguntar por 
Óscar. A partir de las 9 en ade-
lante 

• SE VENDE Spectrum Plus, 
un afk> de uso. interface Comcon. pro-
gramabie más mando para juegos, 
cassette Sanyo especial para ordena-
dor. precio original 11000 ptas. y más 
de 50 revistas sobre el ordenador To-
do por sólo 30.000 ptas. (negociables) 
Sólo el cassette 7.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel 2945441 ¡ñigo(2a 
3 tarde). Madrid. 

• VENDO Z> Spectrum 48 K, 
marca Sinclair, con transformador, ca-
bles. manual de instrucciones en cas-
tellano y un televisor a color de 12" 
ideal para instalar el ordenador. Todo 
por e! precio de 60 000 ptas Llamar al 
tei 201 38 49. Madrid. 

• VENDO Spectrum Plus, con 
manual en castellano y joystick Quick 
Shot II por sólo 20 000 ptas También 
vendo consola de video-juegos Philips 
G-7000 por el precio de 13.000 ptas. 
escribir a la siguiente dirección: Fer-
nando Criado Mermo. P® de los Titos. 
62 Parque Málaga. B-6.7 o C 29006 
Málaga Pagaré ios gastos de envío 

• VENDO lápiz óptico Investró-
mca con cinta programa en muy buen 
estado, por el precio de 5.000 ptas., ya 
que su precio actual en el mercado es 
de 8.125 ptas Interesados escribir a 
a siguiente dirección Francisco Soria-
no Giménez O Valencia. 12. Pía 2. 
46970 Alacuás (Valeria) 

• VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48 K con cassette Computone 
con manuales en castellano, interface 
tipo Kempston, todo por el precio de 
22 000 ptas Interesados llamar ai tel 
2040 41 León Gonzalo Salvadores 
Luis 

• VENDO Specirum Plus, con 
manuales, fuente de aumentación, ca-
bles y cinta Horizontes, por el precio 
de 18.000 ptas Con interface tipo 
Kemoston y Ouick Shot II. oor 20.000 
ptas Interesados llamar al teí (91) 
462 14 13 Madrid Preguntar por Juan 
Manuel. 

• DESEO vender un Zx Spec-
trum 48 K, en perfecto estado, con to-
dos sus artilugios (cables, libros, etc.) 
Tamben puedo incluir opcionalmente 
cintas, interface. joystick tipo Kemp-
ston, adaptador de sonido para TV y 
joystick Todo por un precio discutible 
Si estás interesado llamar al tel (977) 
380066 Saiou (Tarragona) Preguntar 
por llde 

• SI ERES de Logroño, sabes 
código máquina del Spectrum o del 
Amstrad, o bien sabes hacer buenos 
gráficos o música, no lo dudes láma-
nos. leñemos un local y muchos pro-
yectos Interesados llamar a¡ tei 
2210 29 de 9 a 10 de la noche. Pre-
guntar por César 

• VENDO Specirum 48 K. con 
cables, manual en castellano, fuente 
de alimentación, etc. más cassette es-
pecial para ordenador interface 
OK'Tronics para dos joystick, i joys-
tick Kempston (Ouick Shot 11). Intere-
sados llamar al !e¡ (91) 462 02 33 Pre-
guntar por Kique o bien escribir a la si-
guiente dirección: Carmclú 30.2 1 A 
Madnd 

• VENDO Specirum 48 K con 
cables, fuente de alimentación, por el 
precio de 20.000 ptas. más un casset-
te especial por 7.500, interface Mullí-
joystick de la marca DK Troníos, con 
joystick Ouick Shot II. Todo por el pre-
cio de 27 000 pías Urge ía venta In-
teresados llamar at tel 462 02 33 de 
Madrid 

• ME GUSTARÍA f0:mar un 
club para usuarios de MSX, para inter-
cambiar ideas, trucos, etc Interesados 
dirigirse a Luis Javier Chacón Martínez 
O Pintor Velázquez. 7 18800 Baza 
(Granada). Tel. (958) 7001 59 

• VENDO sintetizador de voz 
Currah Micro Speech. con cinta de de-
mostración e instrucciones, casi nue-
vo por 4.500 ptas También vendo Zx 
Microdrive a estrenar por el precio de 
8.000 ptas. Con este último regalo el 
libro «Zx Microdrive» valorado en 2 000 
ptas Interesados llamar ai tel. (988) 
5163 56 o bien escribir a: Alberto Re-
mesal Apartado 239 de Zamora. 

• SE VENDE ordenador Zx 
Spectrum cassette Sanyo, joystick 
con su tatedace (OK'Tronics). embala-
je para el ordenador Todo por 29 000 
ptas Interesados llamar al tel 
64 50 89 o escribir a Mano. O Biseo 
López Echeyde. Bk¡. I. 6 ° C Santa 
Cruz de Tenerife 

t 

• DESEARIA intercambiar io-
do tipo de ideas, trucos con usuarios 
del Spectrum 48 K Interesados dirigir-
se a Juan Manuel López González C' 
Cartero Germán. 5.3 ° izoda Madrid 
Tel 4626798 

• VENDO Soectrum 48 K. con 
ei nuevo teclado, Indescomp frese!, vo-
lumen), cinta de demostracón. instruc-
ciones, cables, regato lápiz óptico nue-
vo. Todo por el precio de 27 000 ptas 
Interesados llamar al tel. (91) 
351 68 17 (8 a 11 tarde) Valencia Pre-
guntar por Amparo. 

• VENDO Ir Spectíi.!' 48 K 
con fuente de alimentación de inves-
trónica (con reset). cabfes. folleto de 
introducción, manual en castellano, 
cinta Horizontes, interface. joystick ti-
po Kempston (DK'Tronics) Todo por 
sólo 18000 ptas Sólo para Cádiz y 
provincia Interesados llamar ai tel. 
(956) 27 02 38 o bien escribir a la si-
guiente dirección Manuel Palma Ma-
riño. Cl Avenida del Perú. 16. 6 ° A 
11007 Cádiz 

• URGE /ender Spectrum 48 K 
en buen estado. Añado manuales, co-
nexiones y revistas Todo por el precio 
de 20000 ptas También vendo Inter-
face Kempston y Sinclair con dos joys-
tick Ouick Shot l por e» precio de 5 000 
ptas Interesados llamar al tel (96) 
333 39 81 Preguntar por Pab'-o 

£ 
REPARACION DE SPECTRUM5 

Q.L. , INTERFACES, 
C 0 M M 0 D 0 R E , AMSTRAD 
VENIA DE COMPONENTES 
PROGRAMAS DE GESTION 

PROGRAMAS A MEDIDA 
MICROGESA 
a siivo, 5-4.° 
28013 MADRID 

Tefs.: 242 24 7 1 - 2 4 8 5088 
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SINTONIZA CON MKROHOBBY Y LLEVATE 
GRATIS ESTOS FORM1 
SUSCRIBE 
LLEVATE 
PU ESTA 

Oferta vál ida sólo para 
España, hasta el 31 de 
enero de 1987 

Para suscribirte 
puedes l lamar al 
(91) 7 3 4 65 00 o 
bien enviar tu 
solicitud a Hobby 
Press, S. A . 
Apartado de 
Correo 232 . 
Alcobendas 
(Madrid). 

M. « '» 

RADIO-CASCOS 
E A H O R A Y 

M U S I C A 
BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 
DE SER SUSCRIPTOR 

Un ahorro de más de 1 .000 otas. 
La comodidad de recibirla caaa semana en tu 
domicilio. 
Evitar cualquier aumento de precio. 
L levar te , grat is , unos cascos con radio 
incorporada ( A M - F M ) . 
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€1 Auténtico Juego 
be las jflágumaá 

THYRA la Vílkyn», 
bel)* y vtlcroM; 

está protegida par 
una fuerte 
armadura 

Thor, el Guerrero 
bravo y valiente; 
no hay nadie que 

iguale ÍU habilidad 
en la lucha 

cuerpo a 
cuerpo 

i 

NO 

aJwf ? ffV 
LJR 

F Questor, el Duende, 
inteligente e ingenioso; 
su increíble rapidez le 
hace un formidable 
luchador. 

Merlúi, el Mago, 
místico y hechicero; 
el poder de su magia 
es inmenso. 

Entra en el mundo de los monstruos 
y los laberintos. 

Viaja por los senderos del misterio 
y combate en busca del alimento que 

r te dará la energía. Tu camino estará repleto de peligrosos 
"monstruos y legiones de enemigos, pero no estás solo en tu busca" 

de alimentos, tesoros y pociones mágicas, tus amigos estarán contigo. N 


