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VO HAY COMPETENCA POSIBLE!

efz Cd/d&?d/ Fregh.

. STORM
Un emocionante y adiclo juego

de Arcade y aventuras. Uno o
dos jugaderes (STORM Y

* AGRAVAIN) deben aguzar su’

ingenio contra las trampas
tendidas por UNA CUM y.
Batallar contra sus diabolicos
esbirros.

VIDEO OLIMPICS

La experiencia definitiva de
la cancha. pista y pisgina olim-
picas a tu alcance, con 4 capa-
‘cidades a fondo y 6 extenuan-
tes acontecimientos para élegir:
100 m.Jdisos. 100 m. vallas.
salto de longitud. martillo. Jaba
+ lina y natacion.

’

SPECTRUM

AMSTRAD

SPECTRUM
COMMODDORE

Compite

juego dé

bol contra

conira ofro jugadi
505, musica. elect
chas y 9'niveles de
Solo para usar cen Joystick.

| p1ad. ;

L

180 M.A.D.

Habilidad. byen pulsu y una
gran’ puriteria, podran hacer de

ti. un gran experto en el lan-

zamiento de Dardos. jNo Bs
facil controlar tug nervios!.
iLograras aceriar el suficiente
numero de triples, doble y
diana para conseguir hacer el
501?. Entrenate. pero eso si,

. con jidos copas de menos!!.

[
.

Licepcia exclusiva
Fundadores, 3 - 28028 MADRID
Tels. 255 45 00/09

. UNIVERSAL HERO . .

* El Heree Universal ha salvado
« la piel, pero necesita entontrar | «

BKY RANGER ) -
Tu'misién consiste en recorrer
la.ciudad en busca de los vigi-
lantes rebeldes. Te sera dificlil
erdcontrarlos a causa de’la® .
densa niebla, pero para ello
cuentas con tu babilidad y las
axcelentes caracteristicas de =
tu helicptero.

iGASP! Solo te quedan siete 1
segundus para salvar et pla-
neta. ;Que haras ahora BURT?,  +°

Jos ‘bils’ para reparar el 'shutle’.
A cada minulo que pasa se
pierden mas espeMnzas para
hacerle regresar a la Tierra.

LY
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Cananas, Ceuta y

AND IV

NS 110 Melilla:

Del 6 al 12 130 pias. Sobreta:
de enero sa abrea para
de 1987 Canarias: 10 plas.
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10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Diseiador grifico.

14 NUEVO. Tarzn. Top Gun. Nonamed. Bump Set Spike.

18 INFORME. El software espaiiol triunfa en Europa.

23 COMIC. Freddie Hardest (y IV).

20 PROGRAMACION. Técnicas de Mapeado de Gréficos (I
29 PIXEL A PIXEL/LIBROS.

31 TOKES Y POKES.

32 consurtoro.
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dad. Mawuma de camg gadas. Traccion y Iniccion, carga de papel posterior e infenor. Introductor aulomatico

de documentos hoja a hoja. Dos interlaces. par nlronics y RS-232, Buller de 10 K. Gian variedad de caracteres v graficos

Dos madelos de impreson: IBM y EPSON. Mas d 5 eres programabies. Fijackin de margenas y volcada de datos an hewa:
decmal. Precio, 119.900 plas. (sin [VA)

BP- Para u ordenadors, Impresora maricial con mas de 150 tipos de letra. Tipos de letra seleccionadas por hardware y

soltware 420 carach

IBM y EPSON, Traceson vy Inc

K

n hexadecimal Prec I plas

u PCs. Impresora matric 200 1ipos de lelra y cpcian

ry 104 caracieres!

Precio 00 ptas. (sin |
GP-50. sla mas peaut

de cotor. 300 carac./sg en standarl y 64 ca

) 0 enalta calidad. Maximo de carro 15 pulgadas. Dos modos de impresion
n. Volcado de datos en hexadecimal. Dos interfaces incluidos; RS-232 y Cenironics. Buller de 18

iz por punios. 40 caracleresispld pulgadas. Frccion, Compatible Sinclair Spectrum ¢ ZX-81

LA FERIA DE BARCELONA RECIBE .

EL PREMIO ACTUALIDAD ELECTRONICA 1986
a Feria de Barcelona, y por sus salones Sonimag, Expo-
tronica e Informat, ha sido galardonada con el premio

Actualidad Electronica, como institucion o entidad externa al

sector que mejor ha coniribuido al desarrallo de la electroni-

ca espanola durante el ano 1986.

La concesién del premio se hizo plblica en Madrid con oca:
sién de la Noche de Electronica, gue viene celebrandose anual-
mente desde 1979, formando parte del jurado los sefiares Mier
Allende, presidente de Aniel; A Lépez, presidente de Amper;
J. Mavio, presidente de Censa: J. M. Aldecoa, presidente de
Fagor; J. Tourne, presidente de Kontron; M. Jaguotial, presidente
de Telettra: J. Soto, presidente de Hewlett Packard y J. Mavas,
redactor del periodico Expansion.

Tal y como quedd reflejado en el acta del jurado, «el citado
premio es, sin duda alguna, el tolal reconocimiento del sector
de |a electronica espancla a la permanente labor de Feria de
Barcelona en defensa de los intereses de su industria y su
mercados.
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UN ORDENADOR
PARA LOS DEPORTISTAS

hora, la alta tecnologio pone al alcance de los entu-
siostas del deporte una nueva manera de medir el es-
fuerzo redlizado.

El «Sports Computers es un aparato ultramoderno, disefiado
para las personas que quieren ponerse en forma. Se trata de
un aparato muy sencillo, que mide el rilmo de velocidad, pro-
porciona un nuevo dliciente al deporte, y vigila la solud del usua-
rio midiendo su pulso. Se han disefiodo varios versiones del
«Sports Computers, para varios deportes especficos, tales como
bicicleta fija, remo, jogging y esqui, y puede adaptarse a cual-
quier fipo de ocﬂvido(i

Hay varios modelos de «Sports Computers en el mercado,

oseyendo esencialmente las mismas caracteristicas. El mode-
ﬁ} basico sdlo tiene dos teclas, lo de funcionomiento v otra que,
en contacto con el pulgar, mide el pulso del usuario. Pero tam-
bién puede disponer de escala de tensién del 1 ol 10, cronéme-
tro de cuenta atrds, taquimetro v monitor del ritmo caraiaco.

Dayton puede fabricar una variedad de modelos con 2-10
teclas, distintas funciones y de 1 a 4 pontallas. Actualmente,
la empresa produce muchas modelos distintos, pero todes con
la misma intencién: poner la informética al servicio de los de-
portistas.




- PLOTTER Y TABLA
¢ sie= . DIGITALIZADORA
DE HITACHI

FEL)

i TABLETA DIGITALIZADORA

Resolucidon: 0,025 mm.

Y A -
Onh efectiva: Shlx

mil O franspar

PLOTER:

Error max.: 0.5 mm

superficie de digitalizacion: 298 x 433 mm.
Velocidad: 150 puntos/sg

| Cursor: lapiz o cursor de cuatro blogues.
Imterface: RS-232,

Precio: 169900 pras. (sin IVA),

2o GVE SINGLAR

EL GENIO
QUE NO CESA

n las Ultimas semanas se ha anunciado en Gran Bretana el lanza-
miento de un un nuevo ordenador disefiado por Sinclair Research

Segun se desprende de las propias declaraciones que Sir Clive Sin-
! lizado en la revista MICROSCOPE, la orientacion de la nueva maquina va a ser especificamente profesional.

desarrollo de este ordenador aln praclicamente en pafiales, aunque Sir Clive ha afirmado que ya existe un pro-

lotipo- basico como modelo a seguir. Poco més se sabe acerca de sus caracteristicas, aungue se puede asegurar
que-al menos por esta vez, no se tratard de un compatible PC

Hace algunos meses justo antes de que Sir Clive comenzara con sus problemas financiercs, se estaba trabajando
en un «puesto de trabajs de gralicos proyecto que luvo que ser abandonado por la mencionada escasez de recursos

Sin embarga es muy posible que ahora se vuelva a relomar la idea, por lo que no se descarta la posibilidad de
que la nueva maguina esté basada en dicho puesto 3

Si esto ocurre asi, el ordenador estara dotado de dos CPU's y ef corazon de |a maguina serd un microprocesador
280, pero con un desarolio especifico de los aspectos graficos y de video los cuales estaran controlados especifica-
mente por un microprocesador 68000 -

De momento fodo son conjeturas, por lo que tendremos que esperar hasta febrero —lecha en la que se celebrard
en Londres la Which Computer Show— para ver [as caracteristicas especificas del nuevo ordenador

A pesar de todo, lo que estd claro es que Sir Clive no esta dispuesto a refirarse ain y que sus intenciones son
las de sequir conservando un puesto en la vanguardia del desariollo y disefio de ordenadores.

LONDRES

== Imagine Software
acaba de lanzar dos simulaciones
deportivas, justo a tiempo para la
campanao de Navidad. Asi que si o
alguien le apetece un juego de
futbol o de golf, puede intentarle
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.

B  Sec acverdao alguien del
incidente famose durante los
mundiales de futhol celebrados en
la ciudad de Méxito, cuando
Diego Armando Maradona marco
el tan incégnito gol (con la mano
o ¢on la cabeza), contra el
guardameta inglés Peter Shilton, y
que supuso, a la lorga, la
eliminacion de la seleccién inglesa
del torneo? ... Pues bien, los
poseedores de microordenadores,
ahora tienen la oportunidod de
cambiar el resultade de dicho
partido, jugondo con «Peter
Shilton-Handball Maradonax,
publicado por Grand Slam y que
parte de la idea propuesta por
Arguss Press Software con un
precio de siete libras.

" Creative Sparks
Distributionha comprade Mikro-
Gen, Esta era una de las mayores
compaiios independientes de la
industria del software que
continvara con la misma direccion,
pero el mayor cambio que se
prevee, sera que podran
incrementar el nivel de

produccion,

=] Amstrad sigue
proclomando su evidencia sobre la
confianza en el PCL512, después
de que los 16 ordenadores
sobrevivieran durante un mes en
la Politéenica de Leicester, en lo
que Amstrad asegura como una
de los mayores pruebas de
ordenadores. Se estima que las
maquinas han estado trabajande
durante las 12 horas del dia, cinco
dias a lo semana, tanto
individualmente como
conexionados a ofra red, sin
ningun tipo de problemas.

Alan Heap




CLASIFICACION
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auntlet
es uno de los juegos que mas expeclacion ha despertado
entre los usuarios en los Ultimos meses. Los brillantes grafi-
cos de los que estaba dotada la version inicial —la de las ma-
quinas de videojuegos—. han hecho de estée programa uno
de los mas atractivos de cuantos han aparecido en el mer-
cado

Por otra parte, como muches de vosotros ya sabreis, la tre-
pidante accion de dicho juego puede ser compartida simulta-
neamente por hasta cuatro personas, lo cual le hace adn mu-
cho mas adictivo y entretenida

Semanas atras os adelantamos la noticia de la conversion
para Spectrum, Amstrad y Commodore que habia realizado la
compania US Gold. Pues bien, dicho programa ya esta dispo-
nible en nuestro pais, por lo gue los fans de Gauntlet pueden,
desde este momenlo, comenzar a disfrutar con las aventuras
del Mago Merlin, Thyra, el enano Questor y el valeroso guerre-
ro Thor

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

La emocion esta asegurada, pues el programa posee una
gran accion y su desarrcllo es sumamente largo, por o gue
se nos aseguran horas y horas de diversion.
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RENUMERAR
EN EL 128+II

Entre las multiples ventajas
del 128+1l sobre los demads
modelos Spectrum, se en-
cuentra la posibilidad de renume-
rar las lineas, pero con el pegue-
fio inconveniente de que solo per-
mite renumerar desde la linea 10
y con un paso fijo entre lineas de

Juan Carlos Walter, de La Co-
rufia, nos envia un miniprograma
que podemos utilizar para renu-
merar a partir de la linea que
gueramos y con el paso deseado.

El programa se coloca en las li-
neas 9000 hasta la 908U, por lo
que en esas lineas no podremos
ubicar ninguna otra subrutina;

Para utilizarla haremos GO TO
8000 v al aparecer el OK, pulsa-
remos la tecla EDIT, eligiendo se-

COLLAGE

I Con el programa que nos en-
via un lector de Pontevedra
conseguiremos pantallas
siempre distintas con efectos muy
redondos:

El programa genera una serie
de circules rellenos de colores
distinlos de papel v tinta, obte
niendo un grabado multcolor.

51 deseas obtener pantallas con
otros dibujos, basta con introdu-
cir antes del listado un OVER |

PLOT (INT
T lRHD#éSSi#lS

20 DRAU INK (INT (RND#81);
ER_(INT (RND$8)) ;10,290,800
38 GO TO 1@

(RMND#23@) +18) , (IN

PaP

CURIOSOS
RANDOMICES

via unos cuantos Randomices que
se unen a la ya inmensa lista que
hemos venido publicando,

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

Teclear el siguiente listado y

después hacer RUN 2; pulsar mu-
c¢has veces la tecla ENTER, has
la que aparezcan bastantes filas
de mlerrogaciones (7), borrar el
RUN 2 con la tecla DELETE, y lle-
gar con el cursor hasta la dltima
Lntep':)g]ac‘ic}n Inieniar borrarla y
verels gue pasa.

Por iltimo, nos manda otros dos

Randonﬂces para completar la
actuacion;

RANDOMIZE USR 1234
RANDOMIZE USR 1267

guidamente la opcién desnnada
a la renumeracion.

id FOR am® TO 16384
9888 INPUT "N g? SEEPIéPEEH al /256,18 ,(FPEEK
“Numero i a+2) /s s
ines “ipri dE la pPrimera 2) /28 e

8218 INPUT “Paso Entre Lineas "

P28 LET pril=INT (pri 256
S9@3@ LET pasol=INT (paso,256)
S840 POKE Estdl,pri Eﬁbipral
3858 BOE 23tesihs

Paso—iE&& asd
2278 POKE 231¢7 5
9280 PRINT cuando anarezca el m
ensa.je OK PuLsa EDIT y elige |
4 opcCion RENMUMERAR "™
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CALIENTES

4 SUPER 4

SPECTRUM 48 K - + - 128 K - 2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6138

ARQUIMEDES XXI

SPECTRUM 48 K - + - 128K - +2

4 SUPER 4 es une recopilacion de juegos DINAMIC caracteriza-
da por la variedad de programas que incluye.

Si deseas sumergirte en el mundo magico de CAMELOT, si tu
curiosidad te obliga a conocer como 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

Para ser caballero del rey no existe otro sistema. Tu obligacion

~ es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito.

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

. Enla busqueda conocerds unos extranos ogros, que realmente
no son mds que otros intrépidos caballeros que no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago
NILREM.

SPECTRUM 48 K + + - 128 K - 42

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos afios para conver-
tirse en un especialista y ahora es el primero de su promocion.
Puede atravesar las 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.

SPECTRUM 48K - + - 128K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128

La aventura gréfico conversacional gque te hard tembiar.

Arguimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cion de memorias biolégicas para equipar al ejército de androi-
des de la Galaxia Negra YANTZAR.

Tu mision consiste en destruir las instalaciones, colocando una
bomba de Haz de Particulas inutilizando la amenaza que la Base
supone para la Confederacion de Planetas.

Cuando la Bomba esta lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. 5i no eres suficien-
temente rapido seguro que te arrepentirds.

FREDDY HARDEST

Freddy Hardest es un agente secreto y un playboy. Su vida dis
curre por las Galaxias de la Confederacion 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 mds dificil gque conseguir salir de alli con vida; sin
embargo Freddy no tiene miedo.

Empleara sus pufios y sus piernas mostrando a sus oponentes
el dominio que tiene de las artes marciales, demostrard su des-
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuentre, trepan-
do por cuerdas, disparando su ldser.

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

SPECTRUM 48K -+ - |28 K- +2

DINAMIC SOFTWARE - PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRID 29-1
28008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO 248 78 87 - TIENDAS 447 34 10
TELEX 47008 TRNX-E
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RODRIGUEZ CANTO

Os presentamos en esta
ocasion un increible
programa con el que
podréis realizar pantallas
como las que tienen los
programas comerciales,
sin mAs requisitos que un
poco de habilidad y un
mucho de paciencia.

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

| programa se basa para su funciona-
miento en una serie de iconos, repre-
sentativos de sus opciones ¥ un pun-
tero que nos indica la operacion a rea-
lizar. El programa inicialmente estd
preparado para funcionar con cursores
(joystick o teclado), aunque esto se puede
modificar facilmente cambiando las lineas
18 & la 38 (el programa utiliza la funcion IN).
Para utilizarlo, hay que manejar las teclas
siguientes:

#: para mover el puntero.

9: para realizar una funcion, entrar en su
submenu o retornar al menu principal.

1, 2 63: se usan para diversas opciones
dentro de una funcién, las cuales se indica-
ran expresamente en cada caso.

10 MICROHOBBY

LISTADO 1
PROGRAMA BASIC

1 _REM DIBUJO Por Carlos Rodri
quezd #+ Barcelona 1936

2 CLEAR 4602@ "CODE G
4: BORDER 7 INK 9

2 FOR n=2338@ TO 23364

POKE
n 55 NMEXT n
LET rom=-184 LET LINF=@ L
ET PRU =65520: LET 5=0: LET BB=@

LET FF=@: LET

Xx=127: LET y=87
LET re

=l

=@ LET ctu=1 LE
LET xmin=@: LET m

nin=@: LET xmax=255

max=16 LET
LET ¥-a<:1 S: LET xp=x: LET gp
=y: LE xb=x LET yk=y
6 LET RATTR=SS LET BRNCO=4 i
ET meénu=1: LET menuz=@: LET menu

=@: LET ménud=2: LET menuS=@: L
a$="HICOI4UX+  STHKLOPGHT®, <78
[N _E” LET b§s " HaaS6YZ-., UUHN

IJAB=:9: ) 212aab
7 PLOT INK 8; PAPER 8; BRIGHT

g, FLRASH 8, OUVER 1;%x,4y: GD sSuB

8 GO SUB 18: GO TO 8

18 LET
LET b=(IM 634B8B6)-1ecla; LET a=(I

=0 4=187 THEN LET x=x+pa
22 IF b=175 THEN LET xax-pa
24 IF a=178 THEN LET y=y-pa
26 IF a=183 THEN LET u=uys+pa
28 IF a=171 THEN LET yY=sy-pa: L
ET x=x+pa
IF a=179 THEMN LET u=y+pa L

[Pl E o]

ET x:xi;a

31 RETUR

32 IF A= lgﬁ THEM LET menu=zmenu
+1: BEEFP .802,30: GO SUB 40

34 ®Xixman OR ymin OR xixm

IF
ax UW E"Iax THEN 0 SUB b=1"]
=189 THEN BEEP az.20
GG SUB QE@+meny #S@+ (HEMUZ ¢+ 0) 310
P2+ IMENUZ :>@) 32000+ (MENU4 ¢ 01 330
PR+ (HEMUS ¢ »@) 43508 BEEFP .@2,38
28 RETUR

UEHN
39 REH W
4@ IF menu:MHHEX THEN LET menus=s

41 LET ww=BENUFE-2
& g& POKE 23606 ,233: POKE 23607,
4

S3 PRINT B1;AT @,9;AS B8, INUVE
RSE 1,AT @, ww . agsiww+l TO ww+2) ;A
T 1, ww; bilww+l TO wea+2)

S4 POKE 23808 ,8: POKE 23687 ,608

S5 RETURN

5@ REM W
82 IF x<ixmin L X=XmMin

94 IF yiymain THEM LET Y=ymin
96 IF yYmax THEM LET y=ymax
98 IF x)xmax THEM LET x=xmax
188 RETURN
200 REH ORI

‘210 PLQT OUVER 1 X9 GO SuUB 132
LET RETURN

10BG REH

1285 LET cu=scu+l: cu

ET e
cu=l THEW GO _TO 1@as
ET H$=

u=@d
1@@? IF
l@1@ GO SUB 1328: L

*: FOR
2=@ TO 2@ STEP 2: BEEP .@83,3@:
FPINT OVER 1, INK 8. PAPER 8,AT

0,0, Ms$: NEXT @: PRINT ®1; OUER
1; INK a; PﬁPEQ 8,AT 8.0 H%: GO
S5UB 1325: GO SUB : RETURN
1930 DIH HE(64) GO SuUB 1228: FO
R q=0 TO 2 STEP 2: PRINT INK 8&;
PAPER B.AT q.,8; OUER 1, BRIGHT

@;Hs: BEEF .Q0S,20: NEXT q: PRIN

H AR 1; BRIGHT @; INK 8; P
L ] GO sUB 1325: G

E.nas:rrahr-u
U B

Funciones de dibujo

Las funciones que realiza el programa son
las siguientes:

Cuadricula. Pone v quita una rejilla en pan-
talla para servir de guia en el dibujo.

UDG Se accede a un subment de diversas
opciones. Hay disponibles cuatro bancos de
caracteres (26) que se pueden definir como
U.D.G. o como tipos de tramas para reali-
#zar FILL., Aparece a continuacion en pan-
talla una cuadricula que representa un UDG
ampliado, en el que se puede mover un de-
terminado bit mediante los cursores, lijarlo
o borrarlo con ENTER. Simultaneamente se
nos indica el valor decimal de los bytes v se
visualiza el UDG a tamano real.

Inversion, Invierte el cardcter que se defi-
ne en esos momentos.

Espejo horizontal. Realiza la imagen simé-
trica del cardcter que se esta realizando, en
horizontal.

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

Introducir cardcter, Incluye el cardcter crea-
do en cualguiera de los bancos.

Border. Cambia el color del borde.

Cubo de basura. Sirve para limpiar lo que
hayamos realizado. Si por un error se borra
la pantalla, podemos recuperarla mediante

- la opcidn siguiente.

Recupera paso anterior. Elimina de la pan-
talla la iltima operacién efectuada.

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

Coordenadas. Imprime en la parte inferior
de la pantalla las coordenadas del espacio
ocupado por el cursor en ese momento.
También senala el incremento desde el alti-
mo punto.

Modo Plol. Se accede a un submenti com-
puesio por una serie de opciones en las que
llamaremos PX al altimo punto trazado: fi-
nal de la dltima linea, centro de la tltima
elipse, extremo del dltimo arco, etc.

Punto. 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.

Poligono. Dibuja un poligono inscrito en
una circunferencia de centro PX y pasa por
el cursor.

Linea. Traza una linea desde PX hasta el
Cursor.

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

Rectangulo. Dibuja un rectdngulo definien-
do la diagonal como PX-cursor.

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

Tinta, Cambia el color de la tinta.

Papel. Cambia el color del papel.

Pinta. Coloca en el fichero de atributos de
un cardcter el color de tinta y papel.

| Brillo/flash, Deja una estela con brillo v/o
! flash por donde pasa el cursor,

&



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

Texto. Con esta opcidn se puede escribir
en la pantalla mediante un cursor. Para ob-
tencr mayisculas y mintsculas pulsaremos
TRUE VIDEO, y para pasar al modo grafi-
o, GRAF. Despucs de pulsar GRAF, ¢l pro-
grama nos pregunta queé banco de grificos
deseamos. Para retornar pulsar GRAF otra
VEZ,

Pinceles ygomas, Se accede a un subment
en el que se encuentran cinco medidas dile-
rentes de pincel, dos de goma y una opcion
de vuelta al menii.

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

OVER. Enciende o apaga el OVER alter-
nativamente. Cuando se inicia el programa,
el OVER se encuenira en modo 8.

Nuevo paso. Se puede introducir un niime-
ro para definir los saltos de cursor. Cuanto
mayor es este nimero, mas mpldu va el cur-
sor, pero tiene menos precision v desde lue-
£0, peor control por parte del usuario.

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

U1'ILI?ACIGN DE LOS LISTADOS
DE CODIGO MAQUINA

Cargar ¢l programa cargador universal de
codigo maquina y clegir la opcidn INPUT,
teclear el listado 2 y realizar el DUMP en la
direccion 40000,

Una ver realizado e DUMP, hacer
BREACK y hacer un RUN, v teclear el lis-
lado 3. Volver a hacer DUMP, pero esta vez
en la direccion 42978, v cuando termine re-
petir la operacion con el listado 4 haciendo
¢l DUMP en la 45368, pero teniendo cuida-
do de no borrar la memoria durante estas
operaciones,

Cuando terminemos, salvar los tres blo-
ques como uno indicado, tomando como di-
reccion la 40080 y como numero de bytes
5.540.

LET HMEMU=1: PLOT OUER 1.%.v: GO

TO S@8a
118@ REH m
1118 LET bo=bo-1 bo <@ THEN L

ET bo=7

112@ BORDER

115@ REH [ g i

1168 PRIM : s £

Biea’ W 2 USE L

T PR=COD HEEYS$-48: IF pail OR

pa>d THEN LET pa=2: RETURN

1178 GO Sy =1

120@ REM

1210 50 SUB 200: GO SUB 1 <1 B

=] GO SUB 132%5: GO SUB 4@: PLOT
LET xb=x LET yb=y

OUVER 1;x,4
M

1250 REH w
1268 LET L=USR 6@51%5 us 132

S: PLOT OUVER 1;x,d GO SUB 492: R

ETURM
1389 FEH COREIETEREN T
1381 GO 5SUN 1] GO L 48 PLOT

z 145,8. CRAU B,-97
DRAW -145,.8 DRAW @,97: PRINT P
RPER 4; INM 9, AT 9 £
AT 1@,7." PROCESRADOR P
AWT. ",AT 11,7;*%
"JAT 12,7," 1-ALMACENAR
AT 13,.7," 2-RECUPERAR * AT
14,7, " 3-INUERTIR JAT AS
.7é“ci—aUITRR ATRIB. AT 16,7
13&2 FRINT INK 9, PRPER 4;RAT 17,
" 6-SCROLL NORMAL iAT 18,7;°
752 SCROLL ATRIB. “,AT 19,7;" a-
LINERS INFER. ";RT 20,7;
1383 PRAUSE 1: PRAUSE @: LET COIN=

CODE IMNKEYS$-48:
SUB 1320: PLOT OVER 1;X,Y
éggi IF COIN=1 THEN LET L=USR &8

:gas IF COIN=2 THEN LET L=USR 8@

1386 IF COI THEN FOR M=@ TO 2
1 SEEP 2 FRINT OUEH 1; INK 8; P
LAT

OIMN=4 THEM FOR
PRINT OUER 1;

H=@ TO
INK @; P

MEXT M: PRINT
» PRPER 7;RAT @,

COIN=S5 THEM COPY

COIN=6 THEW LET XB=X: LE

=%: LET PB=sPRA: LET PA=1 LET
S:. LET ABA=60782: LET D

_LET IZ@=6@875: GO suB

GO TO 133

LE
: LET PB=PR: LET PA= 1 LET
R:éﬂ'ﬂaﬂ LET ABA=6092@: LET [
: LET IZ@=61@3@: GO TO 1

IF COIN=8 AND LINF=@ THEW F
=1 TO 2: FOR N=0 TO 7: LET L
eRB775; HEXT M: LET L=USR &@
NEXT H: GO SUB 1325: LET LI
MF=1: GO TO 1318

1312 IF COIWM=8 AND LINF=1 THEN F
OR M=1 TO FOR LET L

H=@ TO 7:
=USR B@782: MEXT H: LET L=UusSR 6@
S2@: NEXT M

-]
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z
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ﬂ
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n

L
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T
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GO SUB 132S5: LET LI
MF =@

1315 PLOT OVER 1;X.,¥: GO SUB 132
5. GO SUB 4@: RETUAN

1328 LET L=USR E1@27%: POKE 23295

;ATTR: POKE 60064 126. POKE 5000
: 60002 ,2. RANDOMIZE 64

BSR: PRINT INK 8; F-'RP R 8; BRIGH
T 8; FLARSH &; OVER 1;RT 21,9,"

RETURN

RANDOHMIZE USR &2000

s

INVERSION ESPEJO ESPEID
VERTICAL HORIZONTAL
L FE== )
a. . E
N
INTRODUCHR CUBO DE ALMACENA
CARACTER BASURA EN CINTA
uoG VUELTA AL CUADRICULAR
MENU
ORDER NUEVO RECUPERA
: PASO PASO ANTERICR
ey o — T,
B
ALMACENA MoDo COORDENADAS
PANTALLA PLOT
e

COLOREAR

RELLEMA
FIGURAS

A
@]

PINCELES
¥ GOMAS

POLIGONG

Oa.

E

ALMACENA
FIGURAS

-

CIRCUNFIERENCIA

(b}

CAMBIA
TINTA
L .5
-] 2]
L e
+ [ ]

+ I




B
M o
165@ REH EEE

ET L=USR 61@68: LET RATTR=F
295: POKE 60064 ,119: POKE

32: POKE 69@02,=2: RANDOMIZ
g' : R g, B

iH_ @M

i RANDOHIZE USR E@0ee: RETU
@ LET X=108: LET Y=1®: GO SUB
IF ¥X=11 THEN LET L=USR IZO

et (0 i e ot e ot e T = - O PR

(FIATETATETAT. TA 4

O TO el
1349 LET X=XB: LET Y=¥YB: LET PA=

="
aua a

9,0, "HM";%;AT @,7;" i

.GHM";X-beﬂT 1,7; EFEY-Yb:

1458 REH

1480 PLOT DX A=

LET mmax=7: LET xmax=31: L yma

®¥=21: LET x=@: LET y=21: LET xp=

TE¥p= : LET menusl

1470 L MENU3=1: LET PP=7: LET

TT=0: LET bue: LET ff=@: LET as

= zi7a°o g

8= I}Q nsag-*azvx

INK 8; PRPER 8; ﬁ¥R51 : Duin Yo

sl
SUB 48: e

1500 RE

1502 POKE

NEOt24S: 6D SUB 208 PRINT pnéﬁn
T's ,S; * SELECCIONA TRAMA -,nT

Js'_E_g_%CgbﬂE;FF'.nTss,
A
IZ Jo KK L% ﬁ+ 11 5." HI
RS '"a"s;s"s
8RR ﬁ* 1287 "
1s@3 PRINT PRPER 5+nT 15,5;

16 = T
u . af 1?,5;" ss TT U
u "ﬂ+ 18 it

LOT
2.0 DRAU a,—:aa Dﬁnu li82,8: b

1805 SAGSE 1:
CODE_INKEY$-6S. GO SUB 155@: BEE

P .82,3: IF COIN=-30 N_INPUT

ol "PRINT H1,AT @,0;" el -

AUSE @: LET BANCO=COD Evg-48

(<50 SUB 40: BEEP .83,40: GO TO

1587 IF COIN<@ AND COIM<»-38 THE
RETURN

H GO SUB 49:
15108 IF COIN:27 THEN POKE 23658,
GO TO 1535

sasoao SUB 2@0: POKE BO252,x: P
OKE 608253 RANDOMIZE (245 +BANC

Béiaﬁﬁit(égIN]iﬁl LET L=USR Goz
=1

@: PLOT QUER 1;x,Y:

0 UE
3@: LET COIN=CO|
M331 THEW GO TO
IF_C M

G BANC
PAUSE @: POKE 23658.,8: LE

(CODE INKEY$-49) 3 (CODE _INKEY
# (CODE $>47) 11: PARINT
9,0;" 'ABCDEFGHIJKLM
sTU : POKE =2
248: POKE éaéa7 242+5: PRIN
!AT 1,8; "ABCDEFGHIJKLHNOPRORS
e QEEE .82,30: GO SUB 1580
IF COIN=4 AND PEEK_ 23658=8
=@ THEM PRINT H1;AT 1,22;"H
IMUSCULAS" . POKE 23688,9: BEEP

H
o T0 L1

1559 IF coin=13 THEN PRINT OUER
1 AT eiug,i “®" . BEEP .02,30: GO

Q5
1563 IF COIN=15 AND 5:>& THEN LE
5=0: POKE 23658.8: BEEP .@2,39
GO SUB 158@: GO TO 1552
1551 GO SUP 1S88: GO SUB 18: GO
TO_1554 .
1578 PRINT AT aeréK, OUVER O; CHR
COIN: :

BEEP .02 2 LET X=X+1
*F XDgé ;gENSEE ¥X=@: LET ¥=¥=1
79
1%83 PRINT OUER 1;RAT 21-¥,x;"N":
ETU
1688 REH
1618 L menu=1:
EMU4=1: LET nnnxnnr LET RAs%=

12 MICROHOBBY

1668 PRI :
ANTALLA CARGAR PANTALLA

PRUSE B: LET COINSCODE INKEYS$-48
1678 IF COIN=3 THEN BEEP .02 30

“NOHBRE: “; LINE N$: LET
%ég;:ﬂ; LORD N’ﬁEREEH‘ GO SUB
1688 IF COIN=1 THEN BEEF .02,30:

INPUT “NOMBRE: ", LINE N$: FOR
n=1 TO LEN n%: FPOKE &1@898+n ,CODE
nEinl: HEXT n: PRINT #1;RAT @.0;
g N M?gCHH EL CﬂsSfTTE ¥

c
GO SUB 1329: LET L=

16908 GO 5 4 RET

17@@ REH

1?%8 LET o=0+ 0 HEN L
1720 PRINT 81, INUERSE @,AT @

9
Nnutn-'.n AT 1,8;". *: RETUR
1758 REM

CUPE
USE @: ET CDIN CODE INKEY
a *5 IF CUINJE OR COINtl1 THEN G

175? GO SUB 48: GO TO 1748+ (283:C

1?50 * (Car) *;anl;

2 % EL! LET CODE=AL1:A

Ni#8: 1zee+code:sa7en THEN B
: :  RETURN

Q 1. PRINT BRI

;AT 21-INT (¥.8) +N,

NEXT H: INF
@,8; "0OK? (s/n

2 GO _SUB 13
PDKE 5088163

NT [9/31 INT
i%,4: RANDOMIZ
.84,3@. PLOT OU

2
n
RANDOHIZE 511
*
E

O5r ze,7 ¢ o
1781 PAUSE @: LET COIN=CODE INKE
: 25@: BEEF .02
é 82 _IF COIN=1 THEN POKE e0eda , 1
1784 IF _COIN=Z THEN POKE 600641

i

1786 IF COINs= THEN FPOKE &@@&64 ,1
82 175

1788 IF COIN=4 THEN POKE 628564 ,1
66: GO TO 1798

1789 BEEP .02,20: GO SUB 4@ RET
1790 GO SUB 48: IF 21-INT (¥ /8) -
AL1321 OR X/B8+AN1331 OR all#anls
. POKE EBBBE*HLIE RANDOHIZE 5119

I ﬁnNDEﬁ§gE UER =
@00: BEEP .2, 3a PLOT OVER 1;X

¥: GO _SuUB S
2000 REH
201@ GO ; : :

& =
xbigh._bﬂﬂu OVER o;¥-xb,4-4yb: L

0
r=59R [ix= xbr;:x_ﬁgaigg :a\:tg—u
ga%-s PRINT ®1;AT 1,20;  CERSOE °

2125 IF 255-Xb<R OR Xb<R OR 175-
¥Yb¢R OR ¥b<(R THEW PRINT #1;AT @,
2@, FLASH 1;"HUY GRANDE": PLOT O
uzh ATnoa: TBEER 100 BG SuB 40

UR
2139 EIRCLE OUER 0;xb gb r: PLOT
QUER 1;

E
21508 REﬂ
2168 IHP H :
3@ THEN GO SUB 4@: RETURN
2165 G0 SUB 200: GO SUB 4@8: PLOT

XB,vYB: DRAU X XB M =%¥B,COIN: LET
X: LE RETLUR

U- &
OUE - IF AL3>17S-
LNOB ALY OR AN asé X DR_AN2X TH

FLA
E GSENDE &EEP i @: GO SUB 40
2220 FOR MN=@ TO 23PI STEP PL
OT ANsSIN H+X, AL *COS MN+Y: DPHU X

+ANESIN_ (N+.3) -PEEK 23677, V+RL!C
0S5 (N+.3) -PEEK 23678: NEXT N:

RH
2258 REH
2260 GO
Xb,yb: DRAU v!b.ﬂ oRAL @, L
DRAU xb-x,@ AU @, yboy: T
Dg!n 1.,y LET xbex: LET yb=y

RETURMN

2308 REM m
2382 LET =max= maxs=

238 eam PRINT .2
& AT 1,24;"

PAL ET coin=CcODE INR

=4

Todos los programas publicados por MICROHOBBY
estan también disponibles en cinta de casselte para

ahorrarte el faligoso trabajo de copiarlas

8: GO SUB 4@: IF Ccoin<l OR coin

2313 LET PFPPz2aPI/ coin. LET R=50
(XB= x}fIXE A1+ (YB=-Y) ¥ (YB-Y) )
2312 IF R#¥ 175 OR Y -R:!@ OR R+X

a; FLH&H 1; "HUY GRAMCE® BEEP 1
2 PLGT OVER 1,X,¥: GO SUB 40

DLDT R+XE,¥B: FOR N=zPPP+RASN
-ybl #r) TO 2EFPI+PPP+ASH [ iu-
r) : DRAU R#(C0OS M1 -
5 (HN-PPP) ,R#I(5IH NI =i(R&SIN _{
FPPP) ) : BEEP .61+36 HNEXT n PL

T 1t=8
320 GO SUB S018: BEEF .85 ,3@
RETURMN
Ja58 R

E
3068 LET PP= PP*E !E PP’! IHE! E
ET =@

5088 GO SuUB Se1e: BEEP .005,30
PRINT AT 21-4,x; OVER 1; PAPER p

@: . @RS , 30
BPRINT ; INK &, PAPER 8; DUER
A R M

PRINT PAPER &, INK 8; INUERSE 1;

ET bb:B}ILET Ff-thi IF Fr»1 TH
@ _BEEF .005,30: GO SUB S@le

4060 PLOT xia,g DRAW = GD 5
Y] : 8'%2. "B0 10 dose
4105 GO_SUB 208" LET xmax=253: L

4118 PLOT x,y: DRAU 3,3. GO sus
18" 52

G =11 GO TO 411ﬁ
4155 GO SUB 2008: LET xmax==253: L
max=17

ET
4180 PLOT x . y+l: DRAU 2,.8: PLOT
EEEGQ SUB 18: GO 3

4208 GU SUB Z208: LET xmax=252: L
ET umax=172

4218 PLOT x,3+1. DRAW 3,@8: PLOT
X,y+2: DRAU @: PLOT x+1,g CRA
U @,3: PLOT x+2,y: DRAU @,3: GO
SUB 18: GO sSuB 32 GO TD 421@
4258 PLOT OUVER 1;x,y: PL
1;xb.¥b: GO SUB 206: LET xmax=2S

42 TO 436@

4305 FLOT OUVER 1;x.4y: GO SUB =208
Xmax=253; LET Bax=173

4310 GO.SUB 10: IF POINT (x+1,4u+

2] =1 THEN PLOT OVER 1;x11,¥+2

4315 IF POINT (x+2,y+2)=1 HEHN P

LOT OUER 1 ;x42,y+2
4232@ IF POINT (X+3,4y+2)=1 THEN
LOT OUER é x4

=3

0 & I, y+2
4325 IF P IHT ‘KQE (¥+1) =1 THEN P
l!i2,U+3IL1 THEN P

oT _ou
4335 GO TO 4316
4355 PLOT OVER 1 GO SUB 200
POLET Smaxad€s. (EfT gmax=172
4360 GO suB 1o
4362 POINT {i+3-9i1|=1 THEM P
LOT OUER 1) X+3, U+
INT (x+2,y+21=1 THEN P
LOT OUER 1 ;x+2,4Y+2
INT (x+1,y+3) =21 THEN P
OUEﬂTl,k+1,u+3

LET &= E H=
POKE (PRU+N) ,PEEK (pnu¢u+1:
NEXT WN: POKE (PRU+7) LET L=
USR B@A720: RANDOMIZE PﬁU LET L=
UsRr 532?8 GO S5UB 451@: GO SUB 4

it %:u=n £0708. GO SUB 451

B Y50 sue

1853 o8 o
CPEEK (pru+n) NEXT n: RET
RN

4650 REM CEEES

E68 P

B, LINE Ss.

40 : 4. OR CODE 5!!65
SR CODE 58,85 THFN GO TO 4860




23 FFCDC204CU0202020209 859
26 @OOAT7SATE0CAGAGARA0R 108 —
27 2ASCEBCDIBECCACDIBEC 1497
28 COMBCOBIEBOLIBFSIASC 1048
29 EB2SCD1BECC@COS3EB1S 1527
39 | CepmemenpoRbeie 1304
32 DAFIEICOESICERS7E770 1831
33 EGQ7EFEDSB7ESC/CESEF 135@
35 BoSC3CIDS8S43RBRSCEE 1077
“EBRE fhamaorioge: EbR N TO 7. 28 73IABASCEE@2283R 77 EEEEQQEEEEEEQR
=56+ (CODE 5%-65) 58 37 3ABRSCEE@3282D2ABRSC 978
tH PEEK IPRUIHI . NEXT H. POKE 23 38 EEO42B203ABBSCEEQS28 923 30 424c7cepPFloln
B76,24545: PRINT AT 1645,3;3;" 39 3ABPSCEEQB2SP6CELE 904
ABCLEFGHIJKL MNOFRRSTU RETURMN a@ 2 185FCB4A2A261829
47an REM T T T :é Gﬂﬁggﬂaﬂégifga“_g‘g&g ;Eg
4710 FOR M=@ TO 7: POKE (PRU+N},
05 NETe Mag-Ela-i828 . SREFDALSC ° 43 CBohssasineseicbseec iiee 105 813131C0CD3131608CRS 1086
48 DISESTERAsiDERonaE aces 106 B3BCBCERFFCOCD3131CD 1555
1 47 CACOCSES444DCDRAZ247 1445 187 CODA1FFFFEQSABESQS8A31 1485
s 4 EQICEOF 10FCB677EL 1079 198 87FFR10D1D3S71EICIBF 1164
? 4%- i%_,_' P210P4B11E@ EB4 185 S3A995SAR94BAFFC1B8181 1617
x b1 B3IR210Q01BEDEBACODOODRR 821 11@ 2121218 1FFFFB@B1829F 1068
51 2ipa4a CF@ 111 APIFRBFFO18141F305FS 1438
IECFA1BR1BED S94
52 BeCoooodolzZiBAERIiiee 7B 112 OSARAAARRARARRBSFEABFFSS 1472
8 EEE T 113 S55555SASFGO1FFFFS@8R 1276
B AR Etee R ey 114 GFAGAGABARFFB1 @5 1316
= 5t BicochesoooooronanED 384 115 @SASESATABABBFBRA828Q 1189
4010 e B L £y IoppopoonaroononaogD i 116 FFE51515FD@10101FFFF 1392
- e T E ; LIME 5%: GO SUB 117 BeAASSA AB FA1Rg 1480
y " 62 C4FDEC13CB7ECAFDEC1S 1729
48 (5¢1 OR S:4) AND 5<3R0O €3 CBEEC4FDECLSE iFD 197 118 S509050905REIGARIRAA E91
e e e Al st e B AN 64 EC13CBSECAF RESC4TD 1771 119 GS5BAFFAS@S@SVSAESSA1 815
D S¢rROM THEN GO TO 4818 s E5 gt e 12@ FFFFBOBFRGAGADRBABFE 1308
4812 IF s=rom THEM LET s$=CHRS ( iz EBEEEE#EEE;EE%EEEEiS ioeN 151 @1E1514945700SARACAD 1@71
COLE 53+33) 4 67 190019545 A20RL 144 152 ASAGBFBOFF 1545050505 1212
R 68 @7i2C 123 FDRIFFFFO@8B8R9FARAF 1642
$$-65) 28: LET L=USR 6072@: LET 65 SEiEeE N rocceeen i1RE, 124 9FFFR1@1@1F1@9FDFDEG 1301
L=USR 50608: FOR N=9 TO 7: POKE ™ 5 @ 88 201 1295 B808181818180FFRSF981 1410
PRU+N,PEEK [ (24545) #2564+ (CODE 5% 126 81618101FFFFEOB7B892 1443
-65) 484N ; NEXT N: GO SUB 4518 os 23 784
oL fee it b - Istacosee 1 SmNILInNG L
4850 REM 126 @SB585493101FFFFEQE80 1160
$7%2,590° iy 138 BOABARAABBFFE1010139 1141
4995 REH 131 A1A920FFR1210121@181 E48
2200 o5 s z 132 Q18PRPOCOLOCODBBFFFF 1499
5005 GO SUB 18: GO SUB 32 IF xp 133 S8a8181818 BFFFRl1eal 1221
{3x DR iy THEN PRINT AT 21- 134 81818101FDESB81818181 1178
5. PaPER . TTNK B FLaon £F YR 135 818@FF28016101810181 815
gionags eutnd R DUMP: 40000 13 LirGespLygstisnananc 188
i RerERE.2e: ef xp=k: LEF ul 138 R2A2BFBAFF1595151519 1135
gaé RETUR 138 F1PlFFFFERAS080818284 1527
=089 140 B9FFR161611949912192 1089
5018 PRI ; 141 9PR1EGBBBABAFF418101 1377
NTR=";AT 1,14:“ “!BB;" " ,FF;" 142 @1010101FFFFSRBF92AR 1089
PRPEL = Sl ek L 143 BFARARFFOLFDADISES2C 1328
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TRAS LOS 0JOS
DEL ARCOIRIS

La leyenda de Tarzan es conocida en los cinco
continentes. La historia de aquel nifio huérfano,
abandonado en plena jungla y que crecié aprendiendo la
vida y costumbres de los animales, ha sido contada en
practicamente todos los lenguajes. Tan solo le falta uno: el
lenguaje del ordenador.

TARZAN e

alre

afrontar tan
rado proyecto. H
no ':1;1

pro

1JUII

aulénlico rete

que estuvieraala —1|l\l‘ C
las circunstancias ¢
clera honor a su pr
ta. Miles de miradas s
1 poner sobre él con espi
|JL.\_,[’I|‘;II\'\-’ [re
nuestra, lamasc r]t'f a de to-
das)

Hemos de confesar que
desgraciadamente, toc
estamos yva acostumbrados
a gque tras un nofm T1m
bombante nos encontremos
con un juego de escasa o
nula calidad; pero, por una
vez v sin que sirva de pre-
cedente, nos parece gque

14 MICROHOBBY

en su mision.

tr‘l.'l])ctl. la

> fueron roba

de tan solo tres dias, por lo Sin embargo,

;|:.11 ) Y,
de las piezas cla
grar el objetivo.
A pesar de toc
ayudas, la 1':*;pu
1 MUSIOn Ve
'.:.!Ju-
quien e 1drd que
de arriba a abajo
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2:AR:N DO5S

cargo del manejo de am-
[_'.'f“'-?[l*-:'-il‘i ¥ compelir
a los dos que controla
ordenador.

A grandes rasgos, e
Juego no ha quedado exce-
sivamente brillante, y, aun-
> tlene su punto de gra-
cla y adiccidn, la verdad es
que no se puede decir que
se {rate de un buen progra-
ma

Uno de los aspectos que
I'aL‘f' perder enteros al ni-

el de calidad es la senci-
|It 27 de sus graficos, los cua
les, a pesar de que el argu
mento tampoco se presta
PROM MASTERTEDN IS excesivamente a muchas
florituras, podian haber si-
do mejorados considera-
blemente,

: valle olvidac
: A pesar de esta falta de frmetic g e
BUMP SET bnl]eEamez. Bump Set Spike J“h.]_. Shepie
€5 un juego que posee un ; B :
SPIKE e relativo grado de interés A :
- gracias al argumento intrin- able "-—"”’ilil'-‘“;
seco del deporte del balén iempos pasados Casualmen
. siempre fueron mejo 1‘; a parar a e
Mastertronic res. Aungue este d

justo en el mome

cho no tiene r: C
muchas ocasion
que \:|' es clerto es qu
guramente a ]‘"hJ"'}ﬂ-a de n
sotr r}:_-. nos gustaria volver a
aquellas gloriosas épocas

sle

en cuando a!-’[.l:m que otra
pelicula, |t1[ﬁ'-'\‘ ;
nos ofrecen

la oport

po ¥y :
las Ei'»'e_?lﬂll[’._i.‘? _ 3
otrora protagoni
aquellos aguerr

aster
fronlic
Nos pre-
senta
por pri
mera vez, un
programa cu-
YO argumento
esta |._.|r-1.c"<_§(_-lo
en el desa-

rar las :'!-Ilill-.""t.‘-. Il'lTlI-:,- 0as,

rrollo de las ’
incidencilas
de un en
cuentro de
balén volea. :

Y, équé tal

les ha quedado el progra-
milla en cuestion? Pues re-
gular, nada mds. La verdad
es que sobre el papel ya
parece bastante complica-
do el realizar un programa
de esta naturaleza, por lo
que no es de extrafiar que
los programadores de Mas-
tertronic hayan decidido
cortar por lo sano y hayan
llevado a cabo una versién
un tanto particular de dicho
juego.

16 MICROHOBBY

Asi, el Jjugador que se

siente frente a este Bump
Set Spike, debera hacerse

volea.,




lo unos pocos elegi
15 de salin
s del dltimo y de
rificio: el rito del : |
Nombre . b Y 40 | !
Esta prueba cons g i 1
S8r encerrado

piloto Maverich, uno de los I los gréaficos (excepto los

mds prestigiosos militares | que yonden al mo-
) | de la U.5. Navl, a quien se | mento de L"it'.':‘:'i]Jf;‘"l]E" de los

-.:|-~I i ]:1_}161 encomendado la mi- | ; 1es), son simples ¥ na-

es que el | sion de atacar con su Fl4 | da vistosos. obtenemos co
2ncuentra iniec- Tomcat a cuantas naves | more sultado un programa
oS5 :i.LH JUOs aspl enemigas le salgan a su pa pobre v falto de J"Ii("l'f.;‘f-i alo

por
S | res ma

mago Milrem, han
rtidos en ogros o

50

Como cabria esperar, el
F14 Tomcat esta provisto de
varios tipos diferentes de
armas que pueden ser se-
leccionadas segin las cir-
cunstancias lo requieran:
cafion, Misil Sidewinder o
la modalidad bengala, ca-
da una de las cuales posee
sus propias caracteristicas
que las adecian a las dife-
rentes condiciones de com
bate.

Asi, haciendo un uso co
rrecto de nuestro arma-
mento y pilotando con des-
freza y habilidad nuestra
nave, conseguiremos Iir
venciendo a todos los opo-
pelicula versio- | nentes que se nos pongan
| atiro y estaremos en dispo-
sicién de pasar a una nue-
va fase a seguir demaostran-
do nuestras dotes como pi
lotos de combate. [

Todo esto guizds suene
bien sobre el papel, peroa

dos los miveles
En fin, que si andas bus- |

cando un simulador de vue

lo o un buen programa de
comba éreos, mas vale
cue vayas buscando otro
juego, puesto que Top Gun
te va a dejar Ilg{_ltarneents.\
defraudado en ambos ca-
S08.

2rIcCos !}S({IEE-‘EE_’.'[OS.
MNuestro objeti
1, pues,

Vo requeri-
una enorme can
abilidad vy sangre [
ler ir esquivan-
C 05 malintenciona-
s atacantes y poder e
ntrar en este laberinto, la
ueria dque nos conduzca
sla la salida
Pero como, al fin y al ca-
0 N0 €S MAs gque
lo realmente im
no esta estricta-
nte en encontrar la sali
sino en pasarnaolo bien,
a que seguramente ha
0s con este Nonan wti
5, ¥ por si fuer:
2| aspectode la diver
], ste programa tam-
s de una calidad gra-
I liente, maxime
105 en cuenta gque

08750

bo, todo ¢
un ]llt‘\. }
poriant

Ira
nada al ordenador
Un nuevo programa
mediocre amparado

en un éxito ajeno.
Esta vez le ha tocado el
turno a Top Gun, por lo
gue, como podréls suponer

rata c de ].l [ rimera c Iusn

nle programa

hara las delicias de

que
muchos, gracias a su emo-
cionante accion y al eleva
do mvel de sus aspectos
de movimiento

graficos y

los que haydils tenido la
oportunidad de ver la peli
cula, el argumento del jue-
g0 nos va a subir abordo de
un sofisticado y ultramoder-
no avidén de combate y nos
hara enfrentarnos a los co-
rrespondientes enemigos
roladores. Para ser mas
exactos, en Top Gun vamos
a representar el papel del

| 1a hora de la verdad,

: Top
Gun resulta un juego mds
bien poco divertido y exce

| sivamente monotono. Prac

ticamente todo el desarro-
llo del programa consiste
en una sucesion de aburri-
das persecuciones aéreas
que carecen casl por com
pleto de emocion.

Si a esto le unimos el que
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En nuestro pais, la historia del software de entrenimiento aun es
relativamente corta. Sin embargo, en sus apenas dos afnos de

existencia, la calidad y cantidad de produccion de programas ha
sufrido un considerable aumento, y algunas companias espanolas
han conseguido situar a sus programas en los puestos mas altos
de las listas de éxitos europeas.

arece que fue

ayer cuando po-

diamos leer en

una de las mas

prestigiosas re-
vistas britdnicas, las si-
gulentes palabras a cerca
de un programa llamado
Profanation, que habia sido
realizado por un grupo de
jovenes que se daban en
llamar Dinamic: «No hay na-
da particularmente original
en Profanation, pero sim:
plemente esuno de los me-
jores juegos que jamds he
vistor. 5in embargo, y para

ser fieles a la realidad, aun-
cque éste fue el primer gran
exito del software espafiol
en Europa, anteriormente
otros programas ya habian
mniciado la aventura de la
exportacion.

Este es el caso de los pro-
gramas «La Pulgas, de Pa-
co Sudrez v «Freds, de Ma-
de in Spain, acerca de los
cuales existe una curiosa
historia, ya gue practica-
mente fueron de los prime-
ros juegos que se hicieron
para Amstrad.

Los acontecimientos se

remontan tres afios atras,
cuando un comerciante lla-
mado ]. L. Dominguez, hoy
presidente de Indescomp,
visitd Gran Bretafia con la
intencién de vender algu-
nos perifericos para Spec-
trum. Alli conocid a otro fa-
bricante de productos elec-
tronicos, Alan Sugar, quien
acababa de lanzar al mer-
cado un nuevo modelo de
ordenador personal llama-
do Amstrad CPC 464. Am-
bos llegaron a un acuerdo
y, con el fin de potenciar la
nueva maguina, J. L. Do-
minguez le proporciond dos
programas para Spectrum
cue habian sido realizados
en nuestro pais, «La Pulgas
v «Freds, los cuales, ade-
cuadamente convertidos,
pasaron a formar parte del
lote de software que se re-
galaba con la adquisicién
de un Amstrad. Asi, y bajo
los nombres de «Rc—land n
the Caves y «Roland in the
Ropes», dos programas es-
pafioles cruzaban por pri-
mera vez nuestras fronte-
ras.

Pero mucho tiempo ha
transcurrido desde enton-
ces y las cosas han cambia-
do considerablemente en
el panorama del software
espafiol.

«Abu Simbel Profanations
puede considerarse como
el auténtico punto de parti-
da, como el programa que
abrid el camino de salidaa
los programas espaficles
hacia el exterior, especial-
mente hacia la smeca» del
software, Gran Bretafia, El
hecho de que este excelen-
te juego se llegara a situar

enlosn.® 1 de todas las lis-
tas inglesas, motivé que se
empezara a tener en cuen-
ta en Europa la labor que
se estaba realizando en Es-
pafia.

Tal y como ocurre con €l
cine en Estados Unidos o
con la misica en Gran Bre-
tafia, es verdaderamente
dificil ganarse el mercado
de los juegos para ordena-
dor en este iltimo pais, pe-




-l

| W

s

ro muchos han sido ya los
titulos gue lo han consegui-
do.

Dinamic ha sido la com-
pafiia que, debido a su ma-
yor produccidén con respec-
to a ofras casas espafiolas,
ha conseguido convertir en
exito un mayor nimero de
programas. Al legendario
«Profanation» le siguid el
ne menos espectacular
«Rockys, que en Europa se

DR Lt a8 A o

ELTORO
@ Machine: Spectrum
@ Supplier: US
Gold/Americana
@ Prica: £2.99

A gick "sport”’ becomes a sick
"g.lr:m" thanks 1o ths Spanish
Dsnamic programming people
Thay'we taken thair national
pastime of butchering bulls in
public and turned it into the
nastigst bin of “software™ Fva
sean for same tin
Jugst like tha read thing the
idea of the game is to get your ’
little matador to butcher the bull
in the most ™ armstic™ mannar
possible
The people wha created this
game ought to have THEIR sars |
| chopped off —and US Gold 1)
ought to be ashamed of |
themeelves actually ralassing it "
I you sée this on tha shalves |
of your local computer store get ]
BN them to take it off and put it i
8 whars it belongs. In the bin. It's LI 2
& erude and barbaric gams that )
should never have besn i=
| reloased, e

Tirm (8 b3

b

| @ Graphics 0 (R
® Sound 0 [

| @ Value less than 0 |8
@ Playability 0
| LERR
a = s

. . E.

rebautizd con el nombre de
«Roccor, por problemas
con €l titulo de la pelicula,
y acerca del cual la critica
especializada afirmad; «.. los
efectos de sonido en este
programa son increible-
mente realistas y consigue
hacerte sentir el dolor co-
mo si un auténtico pufieta-
zZo te golpeara la mandibu-
las.

A estos programas les si-
guieron algunos otros de la
casa como «Salmazoons v
«Babalibas, los cuales, a pe-
sar de no alcanzar un exito
tan destacable, recordaban
al publico britanico que en
el pais de Torremolinos se
seguian haciendo cosas in-
teresantes y de calidad.

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

SCRIZAM

® Machine: Spectrum
@ Supplier: US
GoldiAmericana

® Price: £2,99

Mosa siuff from the Spanizh
Dinamic taam has arrived in the
shape of 8 space sge cavalier on
& quost to free o baautiful
princess from a bunch of
‘orrible alisns
Armed enly with a sword he
plunges into the passages of
tha antrmy fonress and more
often than not comes a cropper
ini tha first couple of seconds
This gama laoks as if
somesne hadn't quite finished
the fine tuning balore it was
released, Enemies coma at you
50 impossibly guickly that your
three lives are used upin o
matlor of seconds — howevr
landg you persevera trying to gt
imio the gama,
| And looking at the plctures on
i the cassetie inlay it looks as if
N the persan who wies taking
S themn didn’t get any further into
¥y the game than me. The main
N soroan 8hat ahows the central
ﬁl character gatting apaaied by an
g BT which happens with
frustrating régularity.

Tim

- LA R

calidad le hizo ir més alléd
de nuestras fronteras. La
prestigiosa compafiia Mi-
kro-Gen se hizo cargo de su
distribuci6n en Inglaterra y
sobre este juego, la revista
Cemputer and Video Ga-
mes, escribid: «Sir Fred
agradard a los fans de
Mikro-Gen, v posiblemente
hard que gane a muchos
nuevos con este atmosféri-
co vy divertido juegos. Pero,
a pesar de que la critica y
el publico acogieron con
entusiasmo las aventuras y
desventuras de este scaba-
llero espafiols, los progra-
madores de Made in Spain
tuvieron (y siguen teniendo)
serios problemas con la
distribuidora, Mikro-Gen.
El problema se llama
20.000 libras.

Cuando los smuchachos
de Sir Freds llegaron a
Gran Bretafia con su pro-
grama debajo del brazo,
muchas fuercn las compa-
filas que se interesaron por
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namic

Jrande

I'COP 30 del

Stuper

=2ste mun-

e o\ l-'if-‘"-':
Jrama muy |
cue ha

rograima no
), ha estado

25 en t.‘l

Il ITIE

ma gue ha |
ida im

medios bri- |

s ha ~‘|r‘r\ la primera |

ﬂ:_. «lLias tres |
|
|

de Claurungs, pro-
ste que en los pai- |
jones ha triunfa |

rotodo | do con
| questadors
ejem lar L.O] mes

el titulo de

Sobre

Coneu

lols Por

Video Games

reparos el
a

and
0 tiene

; realmente primoroso,
dlu*]'lddfiu jugar y aterra
doramente adictivos
Realmente con toda esta
coleccion de comentarios,
no exageramos si decimos
que en nuestro pais el soft
ware, aungue escaso, esde
una enorme calidad. Sin
embargo, no todas las cri-
ticas son buenas, ¥, en algu-
nas ocasiones, la PIENnsd €
prwml‘?via ha sido un tan
to dura con programas co-
mo «O1é toros o 5 ams,
los cuales por connotacio
nes soc ml{ 5 el primero y
por la escasa calidad del
segundo, han sido puestos
auténticamente por los sue-
los. Pero éstas son las ex-
cepciones que confirman la
regla, maxime si tenemos
en cuenta que en el caso

"s|:~ «O1é toros, sus

-ll'n:"e

nompre o
Este programa, sobre el
cual se tenian puestas mu-
chase H[JE"]':]TI.."ri‘- no h:] *-.\l(ux
<1ut}(.jl.(.1'.}' _T}!'{.C]E.‘?T'!]C;ll{. con
excesivo entuslasmo, pero
la critica en general le ha
l'.Zii]I.f] ado como un progra
ma aceptablemente adicti
vo v de una calida
notable
Sin embargo «Camelot
Warriorss también tiene su
anécdota particular, ya que
cuando éste fue mostrado
por Dinamic a Ariolasoft,
los respo nsal’J’.E-J:a de dicha
c (Jr‘mar C"."II'I"SIC["'I’HW‘JH
que e "’{]._jlci[*ld IJT{?ni} 1lE
ba una dificultad excesiva
para los gustos del m’lb]lcr_‘.
britdanico, por lo que sacon-
sejaron» que se realizara
una nueva version mas ase

Abu Simbel
Profanation
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quible y sencilla, que pu-
diera ser jugada sin tanto
esfuerzo. En fin, que los vi-
ciosos ingleses estan disfru-
tando de un Camelot Wa-
rriors Light.

Pero, con todo, la avalan-
cha espafiola no ha hecho
mas que comenzar v en los

proximos meses la produc-
ci6n de software en nuestro
pais va a ser de un volumen
considerable, tanto en can-
tidad como en calidad. Ti
tulos como «Game Overs,
«Fernando Martin Basket
Master» o «Army Movess de
Dimmamic, «Cosa Nostras y

«Livingstone, Supongo» de
Opera Soft, o el mismisimo
«El Misterio del Nilo» de
Made in Spain, estdn espe-
rando en la recamara del
cafon que les disparara ha-
cia la fama. jPreparate,
Europa!, el software espa-

fiol ataca de nuevo.

VIDEO-OLIMPIC, UN

vién iba a pensar
que, después de
transcurridos tres a-
fos desde su realizacién, es-
te juego de Dinamic se con-
vertifia en uno de los progra-
mas mas vendidos en Gran
Bretana y que se iba a situar
en los primeros puestos de fo-
das las listas de éxitos.
Desde luego, creemos que
ni a los propios responsables
de Dinamic se les posé por la
imaginacién cuando cedieron
los derechos de distribucicn a

«En el programa, MICROHOBBY tenia reservada sl espacio particular s

VIAJE DE IDA Y VUELTA

Mastertronic, que una de sus
primeras creaciones llegaria a
superar en aceptacién a sus
nuevos y sofisticados progra-
mas como «Camelot Wao-
rriorss, «Phantomass, e inclu-
so los propios «Rocky» o «Abu
Simbel Profanations.

Pero los cosas en el mundo
del software son asi v con ello
se viene a demostrar, una vez
mds, lo enorme importancia
que tiene el hecho de realizar
una correcta campana de
promocién y comercializa-

LALELEEUEETET EE LT o
L L L L L L L LT T P

«L.a pantalia de carga def programa ha sulndo algunas

CHARTWATCH

SPECTRUMTOP 30"

a¥ideo-Olympic: N2 1 en Gran Bretana

cién. La calidad no lo es tado,
v en este caoso se demuestra
gue, aunque Video-Olimpic
fue un buen juego en su tiem-
po, un programa puede situar-
se en un nivel de ventas muy
superior al de ofros de muchao
mas valor.

A pesar de todo, wayan
nuestras felicitaciones para Di-
namic por haber conseguido
situar un programa esparnol en
la cuspide de todas las listas
de ventas britdnicas.
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TUS PROGRAMAS
EN EUROPA.

MOdHI CACIoNES. »

COMO COMERCIALIZAR

CONSEJOS PRACTICOS

I: Wia er’ll a5 muestras a olras
| (‘-]ic dl-. ibuidaras con el fin

s n

ia onginal, asi evitaras |
— Estas s ]

ciones de inter PC
Ariolasoft. A

DI{‘Tronics. 1
Est. Saffron W
Durell. C
Taunton TA
Electric Dreams. 31 Carlion Cres

Mastertronic. Park Lome, 11, Park
Road. London NWE TJ1
Melbourne House. Cas! le
House, Castle Yard. Richmo )
Mikro-Gen. 44 The B adway
Bracknell. Berkshire RG1:
Mirrorsoft. Freepost BS 4
fon. Bristol, BS18 5
Ultimale ﬁU.S.GuId]L Unit 10

"pr" ‘ﬂ.
— S rec

0 varas ECI"i"fﬂ i

ff, Si |L,h -..""‘:llf,l rlb'"ds de
son profundos es imprec
De:]"'c LCU” panado por una persona

|os H:Qu 1as C\Jm;‘-d” ias

cespdw No pueden conseg

— Las f
cada compafiia, pero por regla gene-
ral oscilan entre 1 libra por programa
y 112 libra para el caso del software ba-
ralg, leniendo en cuenta que por 18r-
ming medio se suelen vender unas
20,000 copias de un programa

De todas formas eslos consejos son
de cardcter general y varian en cada
Caso ¥y circunstancia




C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe |l)

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

PTAS.
KNIGHT RIDER S S 2.100
TENNIS = 1.500

NIGHTMARE RALLY

2.100

LAS 3 LUCES G ___ 2.100
‘ ANTIRIAD o 2.100
COBRAS 2.300
FIGHING WARRIOR ___ 495

BOUNTY BOB

495

PTAS.

DRAGOMNLAIR = 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100
JACK THE NIPPER 2.100
PYRACURSE el ] 2.100
STAINLESS STEEL 2.100
PHANTOMAS Eese, T 2.100
DUMMY RUN 495
SOUTHERN BELLE 495

IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V

23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR QUICK SHOT |+INTERFACE 2.695
3.5935 PTAS. QUICK SHOT |1+ INTERFACE 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FLJA QUICK SHOT I 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 DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ___ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)

27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. ¢/ 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. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Paseo de la Castellana, 141. 2804

, 141. 28046 Madrid.
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65 e
Telex: 22690 ZAFIR E '

iAVENTURA EN EFECTO
MULTIDIMENSIONAL!

iSCOOBY EN EL
CASTILLO DEL MISTERIO!

iERES SUPERVIVIENTE
DE LA INFANTERIA

v iUNA INTREPIDA
=]  MISION EN PLENA
GUERRA DEL PACIFICO!

Spectrum

Amstrad 1 Commodore

Amstrad Disk e
Amstrad Disk

iCONTRA TI: EL PODER
DEL VAMPIRO!

Commodore
Amstrad

|

|

|

|

|
Spectrum ‘
Amstrad Disk

GENETICA!
IVIAJE GALACTICO!

En Navidad llego tu ordenador. E

Nosotros pon



iREPARTIR PERIODICOS
NO ES FACIL!

iCOMANDO SALVAJE!

Spectrum
Commodore

Amstrad Commodore
Amstrad Disk Amstrad
Amstrad Disk

JESCLAVITUD EN LOS

iVIAJE A LA ZONA DE
SOTANOS DEL

LA FANTASIA!
CASTILLO!
Spectrum
Commodore
Amstrad Spectrum
Amstrad Disk Commodore
Amstrad

Amstrad Disk

v . UNICO: SIMULADOR DE
li' : SKATE BOARD

Commodore

res el PROTAGONISTA.
emos el resto.
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PEADO DF GRAFIC)

Siguiendo con las técnicas de Ma-
peado de Graficos destinadas a
economizar al maximo la memo-
ria disponible en el Spectrum, en este capitulo os ofre-
cemos |as rutinas y sus desensambles que hacen po-

Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ

n este capitulo vamos a ver en pri-
mer lugar la rutina que se emplea
para mapear la pantalla, junto
con un programa demostracion de
todo lo dicho en éste v anteriores
articulos. Empecemos por la ru-
tina de mapear. El listado ensamblador de
la misma se puede ver en la figura adjunta.
Esta rutina no es reubicable v se carga en la
direccion de memoria 65201. Observando
por encima el listado de su desensamble
apreciamos a simple vista, que esta rutina
s¢ compone a su vez de cinco rutinas pegue-
nas.
El proceso general podria ser:

Figura 1. Organigrama de funcionamiento.

Veamos cada una de estas subrutinas por
separado.

Subrutina Index

Esta rutina es llamada desde el Basic. Co-
mo daltos de entrada tiene el nimero de pan-
talla en PANT v las tablas TAB1 y TAB2.

Lo primero que hace es cargar en el re-
gistro A el nimero de la pantalla del mapa
que se va a generar. Esto es un dato que se
encuentra en la variable PANT. A continua-
cidn, el contenido de A se pasa al registro
L y se inicializa a cero el registro H, con lo
cual HL=n.® de pantalla. Esto podemos
verlo en las lincas 9@, 100 v 116 del listado.
A continuacion, carga en BC la direccién de
comienzo de la tabla TABI (65000), v se la
suma a HL con lo que HL apunta a la di-
reccion del byte correspondiente al nimero
de pantalla deseado. El contenido de esa di-
reccion, que es el tipo de pantalla, se carga
en el registro L. Luego se pone H a cero con
lo que HL =tipo de pantalla. El registro HL
se duplica para acceder en modo doble byte,
y se le suma el registro BC que previamente
se habia cargado con la direccién de TAB2.
De este modo, en HL tendremos la direccion

26 MICROHOBBY

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

INDEX

HL=n.” pantalla

HL = tipo de
pantalla

HL=dir. TABX

GENPT

SALIDA

sible este evolucionado procedimiento.

£ = L.
HL+1

Bl =ML
frecupena HL|

!

‘Diagrama de flujo de la rutina INDEX

Subrutina GENPT

Esta rutina tiene como datos de entrada
la direccion de la tabla TABX que viene en
el registro HL.

Lo primero que se hace, es cargar en el
registro E, el byte bajo de la direccion de un
bloque. Si el contenido de esa direccién mis
la siguiente es cero, quiere decir que no hay
mas blogues para colocar y se devuelve el
control a la rutina INDEX que la llamd.

En caso contrario, cargaria en D) la parte
alta de la direccion y en C y B las coordena-
das del bloque. En el registro C deja la coor-
denada X, venelB, la Y. Luego guarda HL
en el stack y llama a la rutina PTROZ para
poner los blogues. A la vuelta de esta ruti-
na recupera HL del stack y vuelve al princi-
pio para repetir el proceso con el siguiente
blogue. Cuando el iltimo blogue haya sido
colocado, se devolverd el control a la rutina
INDEX.

Diagrama de flujo de la rutina GENPT

Subrutina PTROZ

Tiene como dato de entrada el registro BC
que contiene las coordenadas del blogue a
poner. Lo primero gue hace es una llamada
a la rutina PIXPT gue utiliza el mismo da-
to de entrada (las coordenadas en BC) y que
produce como salida, en el registro HL, la
direccion del blogue en pantalla. En H deja
¢l primer scan de la linea ¥ en L la colum-
na

A continuacion, entre las lineas 490 y 520
carga en el regisgro B el nimero de bytes por
scan, y en el registro € el nimero de scans
que tiene el bloque que se va a colocar en
la pantalla.

Desde la linea 598 y hasta la 630, pasa da-
tos desde el bloque hasta la posicion de la
memoria de pantalla correspondiente. Cuan-
do hayan pasado todos los bytes de un scan,
calcula en HL la direccion del siguiente scan
en memoria y repite el proceso. Esto lo ha-
ce entre las lineas 648-83@ del listado fuen-
te. El proceso, se repite para todos los scans
que componen el blogue.

De esta forma, todos los datos del blogue
se han transferido a sus lugares correspon-
dientes de memoria. Ahora, habra 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 HL la di-
reccion correspondiente en el archivo de atri-
butos. A continuacion, entre las lineas 878

v 910, guarda en el registro B ¢l nimero de,

bytes por linea de atributos y en el registro
C ¢l nimero de lineas de atributos. A partir
de la linea 970, empieza a pasar galos dcsdle
el blogue 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

llamé.
Rutina PIXPT

Calcula en HL, a partir del registro do-
ble BC gue contiene las coordenadas, la di-
reccion de pantalla. En el registro H coloca
el valor del primer scan de la linea de pan-
talla y en registro L sitiia la columna.

Rutina ATTPT

El contenido de esta rutina es calcular, a
partir del registro doble HL que contiene la
direccion en pantalla, la direccion de los atri-
butos v dejarla en el mismo regisiro HL.

458 PTROZ EOU %

DESENSAMBLE
DE LA RUTINA
18 ;

24 ORG 45280
ki

48

56 PANT  DEFB @

48 4

70

80 INDEX EGU %

1] LD A, (PANT
L] LD L&
118 iD’ “HiB
128 LD  BC,ThBI
136 abD HL,BC
148 LD L,{HL)
150 LD H,8

1 48 ADD HL,HL
178 LD BC,TARZ2
188 ADD HL,BC
154 LD A, (HL)
208 INC HL
218 LD H (HL)
220 b LA
238 CALL GENPT
248 RET

258

268 3

776 GENPT EQU 3§

280 LD E,(KL)
298 INC HL
280 Lb  AE
e OR  <HL)
328 RET 2

38 LD D,(HL}
340 ING HL
58 b C,{HL)
248 INC HL
e LD B,{HL)
388 INC HL
398 FUSH HL
488 CALL PTROZ
418 POP HL
424 JR  GENPT
438 ;

44§ ;

o6a
a1
528
338
S48 ;
558 PTRE
368

a78
588 PTR2
a%e

488

) 418

428

438

448

450

448

478

460

458

708

718

728

730

748

758

768

778

768

798

8ep
818 PTRY
a2

838

e

858

&40

g7e

£88

290

760

%18

928
%38 PTRS
249
750

CALL PIXPT

PUSH HL

EX DE,HL

LD B,{HL)
INC HL

LD C,{HL
INC HL

EX DE,HL

EQu 4
PUSH BC

EOU ¢
LD 4&,(DE)
LD (HL),A
INC DE
INC L
DINZ PTR?
POP BC

LD AL
SUB B

b L,A
INC H

LD &,H
a7

R N2,PTR4
L AL
ADD 4,32
D LA
AND  HBEB
JR2,PTRY
LD A,H
SUB 8

LD HA

EQU ¢
DEC C
JR NZ,PTRS
POP HL
CALL ATTPT
EX  DEHL
LD B,CHL)
INC HL
LD C,CHL)
INC HL
EX  DE,HL

EQU ¢
PUSH BC

1518 ;
1528 END

RS (R R L)
948 ;
978 PTRG EQU ¢
988 LD  A,(DE)
998 LD (HL,A
1908 INC DE
1618 ING L
16268 DIN2 PTR8
16368 POP  HL
1646 b BC,32
1458 ADD HL,BC
1660 POP BC
1678 DEC ©
1656 JR N2,PTRS
|69 RET
1188 ¢
1118 ;
1128 PIXPT EQU $
1130 LD &,B
1148 F iR
1150 RET MNC
1148 AD A
1178 RRA
1188 SCF
1198 RRA
1260 AND A
1218 RREA
1228 {0R B
1236 AND 248
1248 X0R B
1258 LD HA
1248 Lo A,C
1278 RLCA
| 280 RLCA
1296 RLCA
1369 X0R B
1316 AND  HBC7
1326 AOR B
1338 ALa
1348 RLCA
1356 b LA
1348 RET
1370
1386 ;
1398 ATTPT EQU 3%
1489 LD &K
1418 RRCA
1426 RRCA

=N 1438 RRCA

i 1448 fND 3
1458 OR 458
1448 L0 H.A
14748 RET
1488 ;
14% TABI  EQU 45086
1588 TAB2 EQU 45650
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s:Arrastre una rodilla por el asfalto!!

Aguante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dienfes.

£

B

|
Hay dos pilotos junto a usted. Uno El viento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado, | :
viene por detras y el otro a la altura de adrenalina estd subiendo como la esta volando y dando - tumbos junto con la moto. |
su codo. El rugido de las motos es espuma. )
ensordecedor. Apilﬂc Sus 0jos de la carretera una

milésima de segundo y acabaraen la

cuneta.

Todo esta borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

neumaticos de la moto que le precede,
hacen saltar grava sobre su... su...

Se oye un teléfono ;un teléfono?
iiHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza estd
aqui, el ordenador esta conectado.

Parece, que al final va a ser otra
apacible noche despues de todo.

Si Super-Cycle fuera un poco mas
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.

C-64/128

EpYX

AR TER SO0 TR

Editadis v
distribuido hapo
licencia por:

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madnd
Tel. 24110 63

Las pantalias comesponden a la versiin €64/ 128
© Epya Inc




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

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

ESPACIO

D. ISAAMANI. TYLLER
Editorial Anaya
48 paginas

T o5 los que eslamos melidos dentio
el mundo de los ordenadores, mas
de una vez hemos disfrulado de los jue-
gos infantiles. Este libro, contiene progra-
mas sencillos para usar desde un mi-
croardenador Z%-81 hasta un Apple, pa-
sando por ZX Speclrum, MSX, Vic-20 y
Commodore-64. La mayoria de estos mi-
cros utilizan el lenguaje Basic, pero lodos
ellos aportan sus propias variaciones y
dialeclos
Para cada juego Iratado en este volu-
men, se dan ideas que amplian v modifi-
can el programa, ayudas y consejos prac-
licos para realizar lUS propios juegos
También una tabla de conversion para
adaptar al ordenador los programas apa-
recidos en revislas y libros sobre el te-
ma, asi como un resumen de todos 103
1érminos gue se utilizan en el lenguaje Ba-
sic.

PROGRAMACION
DEL INTERFACE 1
MICRODRIVE

D. AGUSTIN NUNEZ CASTAIN
Editorial Anaya
95 paginas

E;A exlension del Spectrum con el
X Interface-1 y el Microdrive ha
supuesto un cambio draslico en |a
utilizacion de este microordenador,
pasando de una mera maguina de vi-
deojuegos a un equipo con el cual se
pueden desarrollar aplicaciones se-
rias dentro del ambito personal, cla-
ro esta, sin perder ninguna de sus
anteriores cualidades,

Este libro pretende dar foda la in-
formacion que se necesita para
aprovechar al maximo las preslacio-
nes gue ofrece al ordenador Spec-
trumn, asi como un programa Micro-
basic que te ensefara como ampliar
las posibilidades del Basic con la in-
clusion de nuevos comandos disena-
dos por ti.

Con lu imaginacion, tu Spectrum
y Pragramacion del Interface-1 y un
Microdrive, podras disenar sus nue-
vas extensiones, personalizando de
esla forma el Basic.

MICROHOBBY 29
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Nos ha llegado una carta firma-
da con el pseuddnimo «Dscar, el
paladin de los juegos de ordena
dors, en la cual se nos cuentan al-
gunas Interesantes ayudas para
este excelente juego de nombre
Quazatron

Esta mision, aparentemente im
posible de realizar sin la valiosa
ayuda de los pokes que publicdis
semanalmente en vuestra revista,
se vio completa ayer por la noche
mientras jugaba con el. La ver
dad es que es muy facil. Mucho.
Sdlo se necesita

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

2) Tener un buen sentido de la
orientacion con los tineles.

3 Al ganar en la batalla GRAP-

R

PLE, se nos da a escoger entre las
partes que componen el robot ad-
versario. Aqui empieza la astucia.

1.2 opcidn: coged la que que
rais. Da lo mismo

2.% opcién: usadla cuando vedis
que el pequefio robot no sonrie
Ya sabéis como usarla: CRAP
PLE, ganar en la batalla y esco-
ger e| power del robot. Asi, el ro
bot volvera a sonreir,

3.2 opcidn: es la mdas importan-
te. Haced GRAPPLE hasta que
consigals obtener el disruptor
Con &, cada vez que dispareis,
producireis un relampago que
suele destruir a todos los robots
en pantalla.

4.? opcidn: escoged un chasis
STREESED FLASTEEL o bien un
chasis PLASTEEL.

5.2 opcidn: es la segunda mas
importante, Debemos escoger el
DISRUPTER SHIELDS, para que
los truenos enemigos no nos afec-
ten en absoluto.

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

POKE 46499,201 vy los robots se
quedaran inmoviles,

SE L0 CONTAMOS A...

TR CTMTERTIT

JOSE LUIS LOMBRO CICERO
(Cantabria-Santander)

@ Para evitar en el «Dragon’s Lairy, la especic
de monranita subterrdnea que te ataca, debes pul-
sar la tecla Z en ¢l momento justo. De todas for-
mas, agui tienes un poke para que puedas usar
cuantas vidas quieras, mds 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 Antiriad, con la mina de
implosion en tu poder, debes buscar la ultima pie-
za del traje: el anulador de particulas. Cuando lle-
gues a la zona de produccion de energia donde do-
minan los Amos, coloca la Armadura en ¢l mo-
dulo central v ordena al traje activar la bomba,

JAVIER PRIETO
(Sevilla)

® En el «Back to Skool» los nameros que for-
man la clave, te las daran los profesores cuando
caigas sobre ellos las copas que tiramos con el ti-
rachinas; cuando tengas los cuatro nimeros es-
cribelos en la pizarra ¥ asi podrds usar la bicicle-
ta. Recoge los pokes del Kunfu-Master que te en-
viamos: POKE 27982.0: vidas infinitas. POKE
3748,0: tiempo infinito. POKE 36869,0: guita la
mayor parte de los enemigos.

GABRIEL MORENO SANCHEZ
(Tarragona)

® El camidn aparece en el juego Green Berel tie-
ne la Minalidad de desembarcar mis enemigos, pero
(i no podras montarte en él.

ANTONIO CLEMENTE
(Madrid)

® Con estos pokes le converlirds, por lo menos
en capitdn de las Boinas Verdes, (Green Beret):
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 llegar a ser cinturén
negro sin ninguin esfuerzo, haz ca-
so de lo que nos cuenta Javier
Morell (Mallorca)

POKE 51795,¢0

El mismo autor nos proporciona
O[t'ﬂ_ Curioso _UClk('_!
POKE 46374.0

'HE NIPPER

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

8) Ir a F.BLOM v entrar. Cojer
el hierbicida y salir

9) Ir por el cementerio hasta
llegar al jardin. Dejar el hierbici-
da y entrar en el cementerio. Ma-
tar al fantasma que te persigue y
matar también al fantasma de
arriba. Coger el saco que apare-
ce

10) Dejar el saco donde deja
mos el hierbicida.

11) Salir y volver a entrar.

12) Matar plantas carnivoras
hasta que ya no suba el indicador
de travesuras.

13) En la segunda habitacién
hacia la izquierda cogemos la lla
ve.

14) Ir al MUSEUM e ir a la ha-
bitacién de la izquierda, dejando
la llave en el suelo

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

16) En la habitacién que sali
mos hay que salir por la puerlta
Ir todo lo que podamos a la 1z
guierda, coger la bomba, volver
a la derecha y coger la bocina
farrihal Antes de coaer la boci-

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

POKE 28869,201 energia infini-
ta

POKE 29544201 eliminar bi-
chos
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El “POKE” migico

Al almacenar unas malrices con S4-
VE ... DATA para cada matriz, siguien-
db fas instrucciones de pantalla, hay
que presionar una tecla. ;Se podiian
almacenar lodas seguidas sin lener
que pulsar cada vez?

Jose ROVIRA-Valencia (95)

MEfectivamente, es posible. Existe un
"POKE" mégico que evita la aparicién
del mensaje: “START TAPE, THEN
PRESS ANY KEY" y que &l ordenador
espere la pulsacion de una tecla. Por
olro lado, evita lambién que el ordena-
dor smachaques 1as dos lineas inferio-
res, lo que resulta Uil &1 se esta sal
vando una pantalla o si se quiere po-
ner un mensaje en castellano para el
USuaro.

Se trata de “POKEar” el nomero
181 en la direccidn de memoria resul-
tante de restar 19 a la variable del Sis-
tema “PROG". El propio comando SA-
VE deshace el "POKE", por lo que es
necesario volver a hacerlo anles de
cada comando SAVE, Veamoslo con
un ejemplo:

Supongamos que sus datos estan
en las matrices AS, BS y C3. La parte
del programa que se encarga de sal-
varlas, podria ser:

1828 REM Salva los datos.

1813 INPUT “Mombre de fichero (R
ax. B char.}"jz%

1828 IF LEN 2%>8 THEN GOTO 1d#1@

1838 LET prog=PEEK 254635+2561PEE
K 23638: LET dirsprog-1%

1848 PRINT ®l;"Arranque la cinta
¥ pulne tecla“p: PAUSE @: INPUT

Pl

1058 POKE dir,181: SAVE z#+".1"

DATA A%()r PAUSE Sa

1858 POKE dir, 1817 BAVE zs+".2"

DATA BRdle POUSE 5@

1978 POKE dir,1811 SAVE z#+" 3¢

DATA C#()

1888 RETURN

Con un GOSUB 1000 desde cual:
quier lugar del programa, los datos se
salvaran en cassette. Primero se pide
un nombre de fichero con un maximo
de B caracteres al que el propio pro-
gramaleanade .17, 2"y ".3" para
cada una de las matrices. A continua-
ciOn, se saca un mensaje (por Supues:
to, en castellano) para indicar al usua-
fio que arrangue el cassetle y se es-
pera la pulsacion de una tecla. El IN-
PUT PI es un truco para borrar las dos
lineas inferiores. Por ultimo, se van sak
vando las tres matrices con el POKE
delanie del comando SAVE y dejando
un segundo de separacion entre cada
una con PAUSE 50 para retornar al fi-
nal del proceso con RETURN.

Probablemente, 1a rutina le sirva con

muy poces retoques.

RS-232C en el Plus 11

La entrada RS-232C que tene mi
Spectrum Plus If, ;sigue siendo valida
Sitrabajo con una impresora en modo
48 K?

(Como se puede grabar el nombre
de un programa con mas de 10 carac:
feres?, ya que he wisto uno con 15 en
&l Ifuio.

Jorge CARRO-Leon (96) o

M5 entradalsalida RS-232C del Spec-
trum Plus |l slo es operativa en mo-

do 128 K por lanto, dejard de funcio- | €
nar al pasar a modo 48 K. Eneste mo- |

do, las Unicas impresoras que se pue-
den coneclar directamente al ordena-

dor son la SEIKONSA GP-50S y la |

ALPHACOM-32.

Un nombre de programa no puede
tener més de 10 caracteres, pero na:
da se opone a que alguno de esos ca:
racleres (o todos) sea un Token, por
ejemplo, podria grabar un programa
cuyo fitulo fueran diez “RANDOMI-
ZEs" en cuyo caso, se imprimirian &l
la pantalla mas de 100 caracleres pa-
ra el titulo. Se trata de un truco utiliza:
do en algunos programas para infen-
tar que la impresidn del titulo «macha-
ques un posible copiador residente en
pantalla.

Impresoras

Me gustaria gue me explicaran qué
500 las columnas de una impresora,
También me qustaria saber fa forma de
variar el numero de caracleres por lf-
nea de una impresora.

Luis M. GALINDO-Mureia (97)

BE| nimero de columnas de una im-
presora s, precisamente, el nimero
de caracteres por linea que puede s
cribir cuando trabaja a 10 caracteres
por pulgada. Dicho de ofra forma, si se
divide el numero de columnas enire
10, se obtiene el nimero de pulgadas
de ancho de papel que admite la im-
presora. Por ejemplo, una impresora
de 80 columnas admite papel con un
ancho de 8 pulgadas (en realidad son
8 112 por los margenesy; una de 132
columnas admite papel de 13,2 pulga-
das. Las impresoras suelen ser de 80

0 de 132 columnas, aungue existen al-

gunos modelos pequenios de 40 colum-
nas o de 32 columnas, especificas pa-

1a Spectrum.

e sl se cambia uno de los sdip-
‘switches» posteriores). Para cambiar

& un Pitch a otro, se mandan unc o
mas codigos de control. i es uno, se-
ra un codigo no imprimible, es decir,
menor de 32. Si son varios. el primero
serd < ESC > (escape} cuyo codigo

©5 27 (a las series de codigos de con:

1rol de una impresora que empiezan

por el codigo 27, se las suele denomi-

nar. «secuencias de escapes). En el
manual de la impresora viene una lis-
ta con todos los codigos de control y
secuencias de escape que uliliza la im-
presora para cada una de sus funcio-
nes.

Error al ensamblar

Hace poco he adguirido ef GENS-3,
por lo gue me decid’ a teclear la ruli-
na LOAD que aparecio en el nimero
2 especial. Al ensamblar me sale error
de tipo 2 en 2 linea de fa segunda elr-
queta RETOR.

Miguel A LOSADA-Bitbao (98)

WPor lo que nos dice, suponemos que
el error se produce en la linea 3160
que debe ser.

3160 RETOR RST &

El error de tipo 2 indica; snemonico
no reconocidos, Compruebe que no
tenga la linea desplazada un campo a
la derecha, es decir, que na tenga eti-
queta en el campo del nemdnico, Sino
s éste el problema, compruebe que
la instruccion esta bien escrila, con-
cretamente, el nemanico RST y que no
ha puesto una “B" en lugar deun “8"".

De todas formas, hay una errata en

1l pograma “LETTAHEAD"

 trabajar simulténeamente con cinco 1

pos de letras agrupados en un blogue
de cinco «foniss. Existe una opeidn en
el meni para seleccionar con cual de
los cinco fonts se trabaja. Ademas, hay
cinco blogues mas de cinco fonts ca-
da uno, grabados en el mismo cassel-
te que el programa, También existe
una opeion en el mend que permile
cargar una cualquiera de los cinca bio-
ques. Para trabajar con un font deter-
minado, primero hay que cargar el blo-
aue que lo contiene v, después, selec-
cionar ese font dentro del blogue.

Este programa esta preparado pa-
ra trabajar con impresoras de 80 co-
lumnas, en concreto, con la STAR
SG-10 y sdlo con ésta es posible sa-
car las eliguelas de cassette a su fa-
mana verdadero. Para realizar impre-
siones con la GP-50. lo mejor es que
guarde las paniallas en casselle, las
cargue fuera del programa y las impri-
ma con un “COPY", aungue las etique-
tas de cassette tal vez le salgan a un
tamafo distinto del real.

HPOKEH

Os escribo estas ineas para Jeciros
que el POKE de la revista 104 estd
equivocado, o 8so creo, porque lengo
el programa «Frofanalions en version
«Turbow, y no funciona. 5i es que los




b:m nﬂpmbhmmmemam,zaaﬁ.
vada esa pantalla y después de haber
puisado ENTER, Ia panialta se pierde.
¥:n0.CoNsigo reeuperarta. ;CGmo pue-
do hacerlo? i

J POZUELC-Madrid (1)

BWEfectivamente, fas pantallas se car-
gan con LOAD * "SCREENS, pero se
borran al pulsar ENTER, ya que se en-
ira en el editor y se produce un listado
automatico borrando previamente la
pantalia, En ese caso. no hay mas re-
medio que volverla a cargar.

Sl fuera una pantalia de elaboracion
propia, puede salvarse con: SAVE
"nombre’'SCREENS.

Exisle también 13 posibilidad de
{ranslerirla a una zona mds alta de me-
maona ulilizando cualquiera de las mu-
chas rutinas en Codigo Méguina que
hemos publicado para este fin. Podra
encontrar estas rutinas en el Curso de
Cddigo Maguina, en las Fichas de Co-
digo Maguina, o en el articulo «Trans:
ferencia rapida de panlaliass publica-
do-en el nimera 48,

ISSUE 6A

Tengo un Spectrum Plus espariol IS-
SUE 64, y he comprobado una diferen-
cig entre éste y el que aparece en el
manual de inslrucciones. Se frata de
que en el del manual hay seis chips 0-
gicos mientras gue en el mio sdlp hay
Ung, mas olro mds grande, parecido a
la CPU, en el que pone:

PCF i3 6P
521 930U
HIH 8440 1 X

¢£Que diferencia hay entre tener es-
te chip o los ofros cinco?

Tengo fambién un ordenador profe-
sional Ofivetti M24 con unidad de dis-

co. Quisiera saber, ;como podria uhil
Zar su unidad de disco para mi Spec-
{rum Plus, habiendo desconeciado el
cable que lo une que es parecido al
que va del ZX Inferlace 1 al Microdi-
ve?

Victor D. SANCHEZ Badajoz {2)

WEn la version BA, los circuitos de di-
reccionamiento de memoria para log
32 Ks superiores han sido sustiluidos
por un solo chip fabricado especial-
mente para Sinclair. Para el usuario no
hay diferencia entre una y otra conff-
guracion. Para el fabricante si; fe sale
mas barato

No puede, de ninguna manera, utili-
zar la unidad de disco del M24 con el
Spectrum, Si inlentara conectarla; ko
Unico que conseguiria seria provocar
una grave averia en ambos aparatos.

La Unica manera de aimacenar da-
10s en la unidad de disco del M24 es
coneclar ambos ordenadores median-
te un interface RS-232 para transferir
dalos del Specirum al M24 y que éste
se encargara de almacenarios en dis-
co. El sistema exige tener ambos or-
denadores ocupados, por lo gue no
Creemos que vaiga la pena

Numeros aleatorios

Glisiera saber cudl es la direccion
decimal de ia ROM en la que se haila
la rulina que genera numeras alealo-
fios ¥ coma (sf es posibie) poder usar-
la desde Cddigo Maquing.

Daniel MEDIAVILLA-Cartabria (3)

ML rutina que genera nimeros alea-
lonios funciona a traves del calculador,
par lo gue no se puede usar directa:
mente. Lo Unico que podemos hacer
es remitirle al ultimo capitulo de nues-:
iro Curso de Cédigo Maquina donde se
explica el manejo del calculador, ya
que s un tema demasiado complejo
para abardarlo en el reducido espacio
de gue disponemos en esla seccidn

Mo obsiante, si lo gue desea es ge-
nerar numeros aleatorios en Codigo
Maquina, tal vez no sea preciso gue re-
curra a la rutina de la ROM. Existen
olras formas mas sencillas de hacer-
lo. Le vamos a recomendar una que
genera unos nimeros bastante aleato-
nios comprendidos entre "@" y 9", s
decir, de un byte. El procedimiento
consiste en leer el conlenido del octe:
1o infertor de la vanable del Sistema
“FRAMES” (direccion 23672) y hacerle
un XOR con el conienido del registro
“R". El resultado es suficientemente
aleatorio para la mayor parte de las
aplicaciones.

e hoy mismo lns tfiﬁ

falten, porque ya hay algunos
~ numeros agotados.
(Agotados los numeros 1, 2, 3 y 6)

Realiza hoy mismo tu pedido a
Hobby Press, 5. A. :
Apartado de Cmas 232. Alcobendas
(Madrid) :
Teleéf. (91) 734 6500
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Incluye interface, joystick. El precio es
de 15.000 plas. Interesados llamar a
tel (93) 840 4204, Jests.

® VENDU ordenador Spectrum
Plus con joystick e interface, lapiz 6p-
tico, revistas de todo 1o, Todo ello va-
lorado en 45.000 ptas.. y lo ofrezco por
56l 35.000. Interesados llamar al tel,
447 2319 de Madrid Preguniar por
Paco.

[ ] VEHDO Spectrum Plus com:
pleto, como nlsevo, poco.Uso, ademas
doy joystick Quick Shot I, con interfa-
ce, casselle especial para ordenador,
incluyo un libro de Basic, y algunas re:
vistas. Interesados llamar al tel (31)
25362 64, Precio: 29.000 plas., tardes.
Preguntar por Julio.

e POR 301'.0 30.000 plas.
Vendo un video-juego Atari CX-2600,
compielo {consola, 2 pares de mandos,
adaptador Ac/Dc). Escribir a la siguien-
te direccion: Alberto Lago Rodriguez.
Ci Paraguay, 27. 3.°. 4 Vigo (Ponteve-
dra),

o VENDO soectrum 48 K como

nuevo. Incluyo todos sus accesorios,
interface programable tipo Kemgston
con sonido por TV, el fibro «Qué es, pa-
ra gué sirve y como se usa el Zx Spec:
trumm y varias revistas. Todo esta en
perfectas condiciones. Se vende jun:
to y el precio es de 40.000 plas. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
cidn; J. Antonio Alcantara. Cf Dona
Mencia, 37. 28011 Madrid o bien lla-
mar al tel. (91) 463 76 46 de 15 h. en
adelante

@® VENDO spectium 48 K
con teclado profesional, |apiz ép-
tico e impresora Seikosha GP 505,
por 40.000 ptas., todo en perfeclo
estado. Interesados pueden llamar
al siguiente lel. (924)66 23 43
Preguntar por Jose Luis.

® VENDO spectrum Plus,
en perfecto estado, con lodos sus
accesorios y manuales, mas un
lote de; interface Il Sinclair, un
joystick. cassette especial para
Spectrum Data Recorder, 18 re-
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vistas. Todo por la canlidad de
45.000 ptas. Interesados llamar al
lel. (922) 38 20 17. Preguntar por
Oscar. A partir de las 9 en ade-
lante

L ] SE VENDE Spectrum Plus,

un ano de uso, interface Comeon, pro-
gramable mas mando para |uegos,
cassetle Sanyoespecial para ordena-
dor, precio original 11.000 ptas., y mas
de 50 revistas sobre el ordenador. To-
do por solo 30.000 ptas. (negociables)
Sdlo el cassette 7.000 ptas. Interesa:
dos llamar al tel. 204 54 41, Ifigo (2 a
3 tarde). Madrid.

[ ] yENDO Zx Soectrum 48 K,

marca Sinclair, con transformador, ca-
bles, manual de inslrucciones en cas-
teflang y un lelevisor a color de 12"
ideal para instalar el ordenador, Todo
por el precio de 60.000 plas. Liamar al
tel. 201 38 49. Madrid.

[ ] VENDO Specirum Plus. con

manual en castellano y joystick Quick
Shot Il par salo 20.000 plas. También
vendo consola de video-juegos Philips
G-7000 por el precio de 13.000 plas.
escribir a la siguiente direccidn: Fer-
nando Criado Merino. P° de los Tilos,
62 Parque Malaga, B6, 7.° C. 29006
Malaga. Pagaré los gastos de envio,

o VENDQO iz éotico Investio

nica con cinta programa en muy buen
estado. por el precio de 5.000 ptas., ya
que su precioaciual en el mercado es
de B.125 ptas. Inleresados escribir a
la siguiente direccion: Francisco Soria-
no Giménez. C/ Valencia, 12, Pta. 2.
46970 Alacuas (Valencia),

[ ] VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48 K con casselte Computone
con manuales en castellang, interface
tipo Kempstan, todo por el precio de
22 000 ptas. Interesados llamar ai tel.
204041 Ledn. Gonzalo Salvadores
Luis,

L VEHDO Speclrum Plus, con

manuales, fuenie de alimentacidn, ca:
bles y cinta Horizontes, por el precio
de 18.000 ptas. Con interface lipo
Kempston y Quick Shot Il por 20.000
plas. Interesados llamar al tel (91)
462 14 13. Madrid. Preguntar por Juan
Manuel.

® DESEQ vencer un 2« Soec-
trum 48 K, en perfecto eslado, con fo-
dos sus artilugios (cables, ibros, etc.).
También puedo incluir cpcionalmente:
cintas, interface, joystick lipo Kemp-
ston, adaptador de:sonido para TV y
joystick. Todo por un precio disculible.
Si estas interesado llamar al tel. (977)
38 00 66. Salou (Tarragona). Preguntar
por lide.

o SI ERES s Logrono, saves
codigo magquina del Spectrum o del
Amstrad, o bien sabes hacer buenos
graficos o musica, no lo dudes, llama:
nos, lenemos un focal y muchos pro-
yeclos. Interesados llamar al lel
221029 de 9 a 10 de la noche, Pre-
quntar por César.

® VENUO Spectrum 48 K, con

cables. manual en castellana, fuenla
de alimentacion. elc., mas cassette es-
pecial para ordenador, interface
DK Tronics para dos joystick, 1 jovs-
fick Kempston (Quick Shot Il). Intere-
sados llamar al tel. (91) 462 02 33. Pre-
guntar por Kigue o bien escnibir a fa sk
guiente direccion: Camichi, 30, 2.* A,
Madrid.

e VENDO Spectrum 48 K con

cables, fuente de alimentacion, por el
precio de 20.000 plas., mas un casset-
te' especial por 7.500, interface. Multi-
|oystick de la marca DK Tronics, con
{oystick Quick Shat Il Todo por el pre-
cio de 27.000 plas. Urge la venta. In-
teresados llamar al tel. 462 02 33 de
Madrnid.

e ME GUSTAR!'A formar un

club para usuarios de MSX, para inter-
cambiar ideas. frucos, elc. Interesados
dirigirse a Luis Javier Chacon Martinez
Cf Pintor Velazquez, 7. 18800 Baza
(Granada). Tel. (358) 70 01 59,

[ ] VENDO sintetizador de voz

Currah Micro Speech, con cinta de de-
mostracion e instrucciones, casi nue-
vo por 4 500 ptas. También vendo Zx
Microdrive a estrenar por el precio de
8,000 ptas. Con este Ultimo regalo el
libro «Zx Microdrives valorado en 2.000
ptas. Interesados llamar al tel. (988)
51 63 56 o bien escnbir a: Alberto Re-
mesal. Apartado 239 de Zamora.

® VENDO soeciium K con

&l nuevo teclado, Indescomgp (reset, vo-

lumen), cinta de demastracion, instruc-
ciones, cables, regalo lapiz dolica nue:
vo. Todo por el precio de 27 000 ptas.
Interesados llamar al tel, (91)
3516817 (8:a 11 tarde). Valencia Pre-
guniar por Amparg.

o VENDO 71 spectium 48 K.
con fuente de alimentacion de Inves:
tranica {con reset), cables. folleto de
introduccion, manual en. castellano,
cinta Horizontes, interface, joystick fi-
po Kempston (DK Tronics). Todo por
solo 18.000 ptas. Solo para Cadiz y
provincia. Interesados llamar al tel.
(956) 27 02 38 o bien escribir a la si-
guiente direccién, Manuel Paima Ma-
rifio. ‘G Avenida del Per(, 16, 6.° A
11007 Cadiz

® UHGE vender Spectrum 48 K
en buen estado. Anado manuales, co-
nexiones y revistas. Todo por &l precio
de 20.000 ptas. También vendo Inler-
face Kempston y Sinclair con dos joys:
fick Quick Shat |, por &l precio de 5000
ptas. Interesados llamar al tel. (96)
333 39 81. Preguntar por Pablo

G micCrogEs=
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
/. Silvg, 5-4.°
28013 MADRID
Tels.: 242 24 71 - 248 50 88




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LA MUSICA
PUESTA

BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS
DE SER SUSCRIPTOR

Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio. 3
1 2 — Llevarte ratis, unos cascos con radio
Oferta valida sélo para incorpor'u . (Alﬁ-FM].

Espana, hasta el 31 de
“y
/j

enero Je 1987
=
.

Para suscribirte
vedes llamar al
91) 734 65 00 o

bien enviar tu

solicitud a Hobby

Press, S. A.

Apartado de

Correo 232.

Alcobendas




A €l Quténtico Juego ,
e las ;ﬂﬂaqumas

Entra en el mundo de los monstruos
y los laberintos.
Viaja por los senderos del misterio
’ y combate en busca del alimento que
te dard la energia. Tu camino estard repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero no estds solo en tu busca
de alimentos, tesoros y pociones magicas, tus amigos estarin contigo.
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