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VO HAY COMPETENCA POSIBLE

5/1 Caliaad 7 Frecio. .

STORM °

Un emocionante y adicto 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 éleglr
100 m.Jisos. 100 m. vallas.
salto de longitud. martillo. |aba-
lina y natacion.

¢

iﬁ:ﬁg Senic M.A.D. . .
: 1100 pto. '
SPEC.TRUM

COMMODORE '

bol contra'e

chas y 9'niveles dé

.

Salo para usar cen Joystick.

SPECTRUM
AMSTRAD
COMMODORE

oV

MASYERTRONIC

180 M.A.D.

Habilidad. byjen pulso y una
gran’'puriteria, podran hacer de

ti. un gran experto en el Ian- |

zamiento de Dardos. jNo Bs
facil controlar tus nervios!.
¢Lograras acertar el suficiente
numero de triples, doble y

diana para conseguir hacer el
. 5012. Entrénate. pero eso’.si.
con jjdos copas de menos!!.

.

SKY RANGER -

Tu mision consiste en recorrer
la.ciudad en busca de los vigi-
lantes rebeldes. Te sera dificil
erfcontrarlos a causa de la
densa niebla, pero para ello
cuentas con tu babilidad y las
axcelentes caracteristicas de
tu helicoptero.

. UNIVERSAL HERO °

iGASP! Solo te quedan siete
segundos para salvar et pla-
neta. ; Que haras ahora BURT?.
* El Heroe Universal ha salvado

« la piel, pero necesita entontrar

Jos ‘bits’ para reparar el ‘shutle’.
A cada minuto que pasa se
pierden mas espeMinzas para
hacerle regresar a la Tierra.

.

-’
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ANO IV Canarias, Ceuta y
N.° 110 Melilla:

Del 6 al 12 130 ptas. Sobreta-
de enero sa aérea para
de 1987 Canarias: 10 ptas.
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La comparia japonesa Seikosha acaba de presentar recientementen en el mercado, cuatro nueves modelos de impresora de

muy diferentes caracteristicas y aplicaciones

SP-1000 «Para tu micron. Matriz de imp
caracteres/sg.en alta calidad. Gran variedad de
de margenes. Traccion y faccion. introductor au
en hexadecimal. Precio 57.500 ptas. (IVA no inc

MP-1300 «Para tu PCy. Impresora matricial con mas de 200 tipos de letra y opcion de color. 300 carac /sg en standart y 64 ca
rac./sq en alta calidad. Maxima de carro 10 pulgadas. Traccion y friccion. carga de papel posterior e inferior. Introductor automatico
de documentos hoja a hoja. Dos interfaces. paralelo Centronics y RS-232. Buffer de 10 K. Gran variedad de caracteres y graficos
Dos modelos de impresion: IBM y EPSON. Mas de 256 caracteres programables. Fijacion de margenes y volcado de datos en hexa-
decimal. Precio. 119,900 ptas. (sin IVA)

BP-5420 «Para tu ordenador». Impresora matricial con mas de 150 tipos de letra. Tipos de lelra seleccionados por hardware y
software. 420 caracteres/sq en estandar y 104 caracteres/sg en alta calidad. Maximo de carro 15 pulgadas. Dos modos de impresion
IBM y EPSON. Traccion y friccion. Volcado de datos en hexadecimal. Dos inferfaces incluidos; RS-232 y Centronics. Buffer de 18
K. Precio. 339.900 ptas. (sin IVA)

S)/10 pulgadas (bidireccional optimizada). 100 caracteres/sq. en estandar y 24
eres. 96 caracteres en RAM programables por el usuario. Fijacion
0 de papel de heja a hoja Compatible paralelo Centronics. Volcado de datos

GP-50. sLa mas pequeda». Malriz por puntos. 40 caracteres/sgl5 pulgadas. Friccion. Compatible Sinclair Spectrum y ZX-81

Feria de
Barcelon

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 gue mejor ha contribuido al desarrollo de la electroni-
ca espanola durante el ano 1986.

La concesion del premio se hizo plblica en Madrid con oca-
sion de la Noche de Electronica, que viene celebrandose anual-
mente desde 1979, formando parte del jurado los sefores Mier
Allende, presidente de Aniel; A. Lopez, presidente de Amper;
J. Navio, presidente de Censa; J. M. Aldecoa, presidente de
Fagor. J. Tourne, presidente de Kontron; M. Jaquottot, presidente
de Telettra: J. Soto, presidente de Hewlett Packard y J. Navas,
redactor del periédico Expansion.

Tal y como quedo reflejado en el acta del jurado, «el citado
premio es, sin duda alguna, el total reconocimiento del sector
de la electronica espanola a la permanente labor de Feria de
Barcelona en defensa de los intereses de su industria y su
mercadon.

Wz
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UN ORDENADOR
PARA LOS DEPORTISTAS

hora, la alta tecnologia 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, disefiado
para las personas que quieren ponerse en forma. Se trata de
un aparato muy sencillo, que mide el ritmo de velocidad, pro-
porciona un nuevo dliciente al deporte, y vigilala salud del usuo-
rio midiendo su pulso. Se han disefiado varias versiones del
«Sports Computer», para varios deportes especificos, tales como
bicicleta fija, remo, jogging y esqui, y puede adaptarse a cual-
quier tipo de octividoé;.

Hay varios modelos de «Sports Computer» en el mercado,

oseyendo esencialmente las mismas caracteristicas. El mode-
E) bdsico sélo tiene dos teclas, la de funcionamiento y ofra que,
en contacto con el pulgar, mide el pulso del usuario. Pero tam-
bién puede disponer de escala de tensién del 1 al 10, cronéme-
tro de cuenta atrds, taquimetro y monitor del ritmo cardiaco.

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




PLOTTER Y TABLA
. DIGITALIZADORA
DE HITACHI

11‘, y Sus msrac:e
son las siquientes

PLOTER: TABLETA DIGITALIZADORA

Area de impresion efectiva: 380x 270 mm.

¢l: normal o transparencia
presion: movimiento de ,‘l,’L| DOT ITICCION

Tiposd ,lmnlh normal (punta de fibra, base acuosa), op Superficie de digitalizacion: 298 x 433 mm.
nal (pu

Resolucion: 0,025 mm.

Error max.: 0,5 mm

ibra base \‘IU\\ 1)

Velocidad: 150 puntos/sg.

Velocidad dé trazado: 200 min/se Cursor: lapiz o cursor de cuatro bloques.
cidad de escritura de caracteres: § carac/sg Interface: RS-232.

ARG : ;:';\"I“""‘ : }1\1\1\ A Precio: 169.900 ptas. (sin IVA).
). 14 [as. (81 A

, SHONESNY

EL GENIO
QUE NO CESA

n las Ultimas semanas se ha anunciado en Gran Bretana el lanza-
miento de un un nuevo ordenador disenado por Sinclair Research
Seg(n se desprende de las propias declaraciones que Sir Clive Sin-
clair ha realizado en la revista MICROSCOPE, la orientacién de la nueva maquina va a ser especificamente profesional

El desarrollo de este ordenador ain practicamente en panales, aunque Sir Clive ha afirmado que ya existe un pro-
lotipo basico como modelo a seguir. Poco mas se sabe acerca de sus caracteristicas, aunque se puede asegurar
que, al menos por esta vez, no se tratara de un compatible PC.

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

Sin embargo, es muy posible que ahora se vuelva a retomar la idea, por lo que no se descarta la posibilidad de
que la nueva maquina esté basada en dicho puesto.

Si esto ocurre asi, el ordenador estara dotado de dos CPUs y el corazon de la maquina sera un microprocesador
Z80, pero con un desarrollo especifico de los aspectos graficos y de video, los cuales estaran controlados especifica-
mente por un microprocesador 68000 -

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

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

LONDRES

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

EEE  ;Se acverda alguien del
incidente famoso durante los
mundiales de futbol celebrados en
la civdad de México, cuando
Diego Armando Maradona marcé
el tan incognito gol (con la mano
o con la cabeza), contra el
guardameta inglés Peter Shilton, y
que supuso, a la larga, la
eliminacion de la seleccion 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.

[imenan Creative Sparks
Distributionha comprado Mikro-
Gen. Esta era una de las mayores
compaiiias independientes de la
industria del software que
continuara con la misma direccion,
pero el mayor cambio que se
prevee, sera que podran
incrementar el nivel de

produccion.

i === Amstrad sigue
proclamando su evidencia sobre la
confianza en el PC?SH después
de que los 16 ordenadores
sobrevivieran 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
magquinas han estado trabajando
durante las 12 horas del dia, cinco
dias a la semana, tanto
individualmente como
conexionados a otra red, sin
ningun tipo de problemas.

Alan Heap
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auntlet
es uno de los juegos gue mas expectacion 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 este programa uno
de los mas atractivos de cuantos han aparecido en el mer-
cado.

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

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 que los fans de Gauntlet pueden,
desde este momento, 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 desarrollo es sumamente largo, por lo que
se nos aseguran horas y horas de diversion.

PRESS FIRE
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RENUMERAR
EN EL 128+II

Entre las muiiltiples ventajas
I del 128+1I sobre los demas

modelos Spectrum, se en-
cuentra la posibilidad de renume-
rar las lineas, pero con el peque-
o 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
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 GO TO
9000 y al aparecer el OK, pulsa-
remos la tecla EDIT, eliglendo se-
guldamente la opcwn desnnada
a la renumeracion.

S0 INPUT “Numero de La primera

Linea *
210

INPOT “Paso entre lineas *;

9020 LET pril=INT (pri/256)
9030 LET pasol1=INT (paso/256)
9040 POKE 23444 ,pri-2563%priil
3080 POKE 33448 bats

Paso -2561paso
9070 POKE 23447 ,pas A
9080 PRINT "Cuando aparezca el m

ensa;e OK

a

Pulsa EDIT y elige U
opcion RENUMERAR

COLLAGE

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 circulos rellenos de colores
distintos de papel y tinta, obte-
niendo un grabado multicolor.

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

19 PLOT (INT
T (RND*lSS) 1s)
1S OVER
20 DRAU INK (INT (RND#8));

ER_(INT (RNDx8)) ;10,209,800
30 GO TO 10

(RND#230) +1S) , (IN

PAP

CURIOSOS
RANDOMICES

lAdemés de felicitarnos las

Fiestas, Luis Celea Morales,
de Leganés (Madrid), nos en-
via unos cuantos Randomices que
se unen a la ya inmensa lista que
hemos venido publicando.
Teclear el siguiente listado y
después hacer RUN 2; pulsar mu-
chas veces la tecla ENTER, has-
la que aparezcan bastantes filas
de interrogaciones (?), borrar el
RUN 2 con la tecla DELETE, y lle-
gar con el cursor hasta la altima
mterrogacion. Intentar borrarla y
Veréis que pasa
Por tltimo, nos manda otros dos
Randomices para completar la
actuacion:
RANDOMIZE USR 1234
RANDOMIZE USR 1267

10 FOR a=0 TO 163

20 BEEP (PEEK a)/256/10 (PEEK
a¢2)/256/10

38 NEXT

MICROHOBBY 7
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CALIENTES

4 SUPER 4

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

ARQUIMEDES XXI

SPECTRUM 48 K - + - 128K - +2

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

Si deseas sumergirte en el mundo mégico de CAMELOT, si tu
curiosidad te obliga a conocer cémo 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.

SPECTRUM 48K - + - 128K - +2

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.
. . Enlabusqueda conocerds unos extranos ogros, que realmente
no son méds que otros intrépidos caballeros que no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago
WIRI

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos anos 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 - + - 128 K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128

La aventura gradfico conversacional que te hara temblar.

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cion de memorias biologicas 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 estd lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. Si no eres suficien-
temente rapido seguro que te arrepentiras.

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 mads dificil que conseguir salir de alli con vida; sin
embargo Freddy no tiene miedo.

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

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

SPECTRUM 48 K - + - 128K - +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 y un pun-
tero que nos indica la operacion a rea-
lizar, El programa inicialmente esta
preparado para funcionar con cursores
(joystick o teclado), aunque esto se puede
modificar facilmente cambiando las lineas
18 a 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
subment o retornar al ment principal.

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

10 MICROHOBBY

LISTADO 1
PROGRAMA BASIC

REM DIBUJO Por Carlos
guez@ * ¥ Barcelgna 1986

LORD
PRPER IN
3 FOR n 23300 TO
n,S6: NEXT n

Rodr
“CODE 6e
K 9

23364 : POKE

4 LET ron=-184 LET LINF=0 L
ET PRU=65S20: LET S=@
FF=0; LET Xx=127 y
LET re=0: LET cu=1

LET xmin=0
LET 90xn BT
ymax=17S LET Xp =X

X b=X ub=y
LET BANCO=4 L

LET m
Xmax =255
LET yp

L

TKLOPCH”E

LE b &aOSGYZ-

) #12a

PLDT INK 8; PRPER 8, BRIGHT

¢S’ FLASH 8, OVER 1,x,y: GO SUB
8 GO SUB 1@: GO TO 8
1@ PLOT INK 8; PRAPER 8;

QUER 1; xp,gp-
BRIGHT 3

<78
UUMN

lm mem-

BRIGHT

8: g
tecla=64x%(IN 256=255)
IN 63486) -tecla LET
)

nunnne~

L el il
N NONNON

La
7
S
S THEN
3
1

0
-
I
m
z

CURSO

e
sinclair

ET x=X+pa

31 RETURN

32 IF RA=190 THEN LET menu=menu
+1: BEEP .002,30: GO SUB 490

34 IF x<xmin OR g(gnxn OR X >xXm
ax OR yrymax THEN GO SuB 9

36 IF R=189 THEN BEEP .02,20:
GO SUB 9S@+menu*50+ (MENU2<>0) 1@
Q0+ (MENU3<¢>Q) *2000+ (MENU4 ¢ >Q) 3@
20+ (MENUS<>@) *3500: BEEP .02,30

38 RETURN

39

REM m
42 IF menu >MMAX THEN LET menus=

41 LET ww=menu
POKE 23606, 233 POKE 23607,

S3 PRINT #1;ART ©,0,RA$°'Bs, INVE
RSE 1,RT @,ww; astvwol TO ww+2) ;R
T 1,ww;bs (Ww+l TO wuw+

S POKS 23606, DOKE 23607 ,60
RET

REM W
IF x<xmin THEN LET x=xmin

IF y<ymin THEN LET 4Yy=ymin

IF yr>ymax THEN LET uy=ymax

98 IF x)>xmax THEN LET x=xmax
RETURN

2 RE

- - - . oSSt eE SanTAL = ]
210 PLOT OUVER GO SuB 132
@: LET L=USR 60485 RETURN

1000 REM W
é$°5 LgT CU=CU+1 cu)>

1007 iF cu=1 THEN GO TO ieas
1210 GO SUB 1320: LET Mg="

9=0 TO 20 STEP 2:

T s
AT ,@; OUVER 1;
.005 20: NEXT q:
RIGHT @; INK 8, P
B GO SUB 1325: G

R
PRPER 8;
; - BEEP

OVER 1,
RAPER 8,AT @ HS:
UB 40: T

$'g é/géaggQa ;.1aa?ux

Funciones de dibujo

Las funciones que realiza el programa son
las siguientes:

Cuadricula. Pone y 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, fijarlo
o borrarlo con ENTER. Simultaneamente se
nos indica el valor decimal de los bytes y se
visualiza el UDG a tamano real.

Inversion. Invierte el caracter que se defi-
ne ¢n esos momentos.

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

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

Introducir cardcter. Incluye el caracter crea-
do en cualquiera 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 opcion siguiente.

Recupera paso anterior. Elimina de la pan-
talla la altima operacion efectuada.

Almacena pantalla. Mediante esta opcion se
accede a un submenu. 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.

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 tlti-
mo punto.

Modo Plot. Se accede a un submenti com-
puesto por una serie de opciones en las que
llamaremos PX al altimo punto trazado: fi-
nal de la ultima linea, centro de la tltima
elipse, extremo del ultimo 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 rectangulo definien-
do la diagonal como PX-cursor.

Color. Colorea caracter por caracter 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 caracter el color de tinta y papel.

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




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

Texto. Con esta opcion se puede escribir
en la pantalla mediante un cursor. Para ob-
tener mayusculas y mindsculas pulsaremos
TRUE VIDEO, y para pasar al modo grafi-
0, GRAF. Después de pulsar GRAF, ¢l pro-
grama nos pregunta qué banco de graficos
deseamos. Para retornar pulsar GRAF otra
vez.

Pinceles ygomas. Se accede a un submenti
en el que se encuentran cinco medidas dife-
rentes de pincel, dos de goma y una opcién
de vuelta al menu.

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 encuentra en modo 0.

Nuevo paso. Se puede introducir un nime-
ro para definir los saltos de cursor. Cuanto
mayor es este nimero, mas rapxdo va el cur-
sor, pero tiene menos precision y desde lue-
20, 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.

UTILIZACION DE LOS LISTADOS
DE CODIGO MAQUINA

Cargar el programa cargador universal de
codigo maquina y elegir la opcion INPUT,
teclear el listado 2 y realizar el DUMP en la
direccion 40000,

Una vez realizado el DUMP, hacer
BREACK y hacer un RUN, vy teclear el lis-
tado 3. Volver a hacer DUMP, pero esta vez
en la direccion 42970, y cuando termine re-
petir la operacion con el listado 4 haciendo
¢l DUMP en la 45360, 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 40000 y como numero de bytes
5.540.

B ;PA- v
ET PA= CDDE INKEY $-48
Pa>9 THEN LET pa=2: RETURN
1170 Gg Sul Q@ __RETURN
MM

GO SUB 1320: CL

GO SUB 49@: PLOT
LET Xb=x LET yb=y

1250 REM m
126@ LET L=USR 65051S: GO SUB 132

S: PLOT OVER 1;x,494: GO SUB
ETURN
1300 REM
1301 GO SUB 200: GO SUB 40 PLOT
$5,104: DRAV 145,0: DRAU @,-97
DRAW -145,0. DRAW 0,97 F‘RINT P
K

F‘ROCESRDOR P

~ALMACENAR ot
;" _2-RECUPERAR “, AT
3=-INUVERT IR ;AT 1S
;AT OUITFCR ATRIB. ;AT 16,7;

1302 PRINT INK 9; PAPER 4;AT 17,

~-SCROLL NORMAL “;AT 18,7;°“

7= SCROLL ATRIB. “;AT 19,7,;" 8-
LINERS INFER. ot L Ee ke

1303 PAUSE 1: PRUSE @: LET COIN=

CODE INKEY$-48: GO SUB 1250: GO

SUB 1320: PLOT OUVE 1;X,Y
1304 IF COIN=1 THEN LET L=USR 60

S0
1335 IF COIN=2 THEN LET L=USR 60

1306 IF COIN=3 THEN FOR N=0@ TO
1 STEP 2: PR INT OUER 1, INK 8, P
AP 8 R FLASH 8. AT N,©

o)

@7 I OIN=4 THEN FOR N=@ TO 2
1 STEP 2: PRINT OVER 1; INK ©; P
APER 7;RAT N,©®

d : NEXT N: PRINT
#1; OVER 1; INK 0.‘ PAPER 7;RAT 0,

;

1308 IF COIN=S THEN COPY
1309 IF COIN=6 THEN LET XB=X: LE
T YB=Y: LET PB=PR: LET PAR=1: LET

1310 IF COIN 7 THEN LET XB=X: LE
T YB= LET PB=PR: LET PA=1: LET
RRR:GOQOO: LET RBA=60920

ER=6100S5: LET IZ@=61030: GO TO 1

330

1311 IF _COIN=8 RAND LINF=@ THEN F
OR M=1 TO 2: FOR N=@ TO ?‘ LET L
‘USR 6077S: NEXT N: LET L=USR 6@
900: NEXT_M: GO SUB 1325: LET LI
NF=1: GO TO 131S

1312 IF COIN 8 RND LINF 1 THEN F

=1 FOR TON 23

TO e 6l P&
'USR 60782 "NEXT N LET L=USR 60
920: NEXT M: GO SUB 132S: LET LI
=0
1315 PLOT OUER 1 X,Y: GO sSuB 132
TURN

1320 LET =USR 61075 POKE 23295
’ 5 60064 ,126: POKE 6000

) : POKE 68002, 2: RANDOMIZE 64
850@: PRINT INK 8, PAPER 8, BRIGH
T 8, FLASH 8, OVER 1;ART 21,0;°

RETURN

RANDOMIZE USR 60000:

£

—

INVERSION ESPEJO ESPEJO
VERTICAL HORIZONTAL
o h | -
INTRODUCIR CUBO DE ALMACENA
CARACTER BASURA EN CINTA
unG VUELTA AL CUADRICULAR
MENU
L _I -
RDER NUEVO RECUPERA
i, PASO PASO ANTERIOR
ALMACENA MODO COORDENADAS
PANTALLA PLOT
COLOREAR RELLENA MODO
FIGURAS TEXTOS
O u U -
PINCELES POLIGONO OVER
Y GOMAS
Oz :
ALMACENA PUNTO LINEA
FIGURAS
CIRCUNFERENCIA ARCO ELIPSE
CAMBIA CAMBIA BRILLO
TINTA PAPEL FLASH
. RS g




132S

H
AT 5
.

1565

Uy
u

nﬁ
cooe

QUSE

2
1507
N GO

8:
1525

0o TO
1SS9
T

1560
T S=

GO
1561
TO_1S
1570

C

1579
158@
RET

1410
2,0 "HEM";x;AT 0,7;

sus deo 1
B i
PRI ; I H
[

INK 8; PRPER 8,RAT 21-
sSus

I5 dﬁ KK L

a
o2 RR ;AT 14.5]"
® RR

505 %64

1510 IF
GO
OKE 60
0)!2560((
60:
RETURN

"]
ENU4 =

LET L=USR 6106@: LET ATTR=P

EEK 2329S: POEE 60064 ,119: POKE

6900& 2:
NK

4 PAPER 8,
GHT 8, FLASH 8; OUER 1;RT 21,0

RANDOMIZE USR 60009: RETU

RN

igse LET X=1@: LET Y=10: GO SUB
1331 IF X=11 THEN LET L=USR IZ@
1332 Y=9 THEN L=USR RBAR
1333 IF Y=11 THEN LET L=USR RRR
1334 IF X=9 THEN LET L=USR DER
1335 IF CODE INKEY$%=13 THEN GO T
0 1349

1336 GO_TO 1330

1349 LET X=XB: LET Y=YB: LET PAR=
PB: GO TO 1

13

13

T

IJ

0" *;X=-Xb;RT 1,7;" "iY-yb
i Bl y-y
1460 PLOT EE a=1:
LET mmax=7: LET xmax= >
LET x=0: LET y=
T YyrP=y: LET menu
MENU3=1: LET
LET bbs= LET-f
{7879'24 XUV
LET $= I)QBRBa

3 A
GO SUB'200: PRINT PAPER
,5; * SELECCIONA TRRHRR";RT'
DC EE F ;AT 8

c
AR sE cs o8 ot EE _E F_HT 9,8

: 10,5; " GG HH

n+ 11 5,"'50 HH X

S!%' MM NN 0Q PP

uM N o Be &
PRINT PAPER S:AT 15,5, -
;AT 16 ,5,'

,n+ 12,5; " 'S8 TT Q

;AT 18,5;
“. PLOT 39,143: pRAY 15
o0RAY 0,-120: DRAW -152, D

ADSE 1: PAUSE @: LET COIN

INKEY$-65: GO SUB 1259 BEE
1F COIN=-38 INPUT
éx #1;RT @, “op
LET " BANCO~CODE THREY $-46

=g

0 SUB 49: BEEP .03,40: GO TO

IF COIN<@ AND COIN¢>-30@ THE
SUB 40: RETURN
COIN>27 THEN POKE 23658,

TO 1505

GQ_SUB 2@0: POKE 60252,x: P
RANDOMIZE (245 $BANC

631N){8) LET L=USR 602
@: PLOT OVER 1;Xx,Y:

>UB PRUSE ©: BEEP
:30: LET COIN CODE INKEYS$: I
IN>31 THEN GO TO 1570
IF COIN 1S AND 5= THEN PRI
1;AT 11,'E$PECIRLES BRNCO
H PRUSE @: POKE 23658,8:

ODE INKEY 49)}(CODE INKEY
ODE $>47) +1: PRIN
O;G;' RBCDEFGHIJKLN

POKE 2

48: POKE 23607 4235: PRIN
AT 1 8,"RBCDEFGHIJKLHNOPOR5
. BEEP ,30: GO SUB 1580

552
IF coin= 3 THEN PRINT OVER
21-y,%;" : BEEP .02,30: GO

IF COIN=1S5 AND S<>@ THEN LE
@: POKE 23658,8: BEEP .02,30
SuUB 158@: GO TO 1SS2
GO SUB 158@: GO SUB 18: GO

sS4
PRINT AT 21-¥,.X; OVER 0 CHR
IN: BEEP .02, 6 X=X+1:

»31 THEngfT 0. “LET YAyl

BR1nT OUBR 1;AT 21-v,X; “W":
RN

menu=

e
LET

LET pa=1: L
1 LET MMAX=9:

12 MICROHOBBY

Y s i E~
ET b$="FOFQ
1650 REM

1660 PRINT R
ANTALLA “'ég CARGAR PANTAL
SECa: L COIN=CODE INKEY$ -48
1670 IF COIN=2 THEN BEEP .02,30:
INPUT “NOMBRE: "; N$: LET
LINF=0@: LORD NSSCREEN’ GO Sus

1325
1680 IF COIN=1 THEN BEEP .02,30:
INPUT “NOMBRE: "; LINE N$: FOR
n=1 TO LEN ns POKE 61099+n CODE
n$(n): NEXT PRINT 8#1,RT ©,0;
PON EN HRRCHR EL CRSSETTE Y
PULSR UNR TECLRA
USE ©@: GO SUB 1320: LET L=
1690 gg S 49. R RN
1710 LET o0=0+ [F) HEN LET

=0
1720 PRINT #1, INVERSE 0, RT 2,0;
“OVER=";0;AT 1,0;" ___ RETUR

N
1750 REM m
1255 PRINT W1.AT O ALMACEN

AR FIGU - RECUPERAR FIGURR
*: PA S ET COIN=CODE_INKEY
-48: IF COIN)2 OR COIN<1 THEN G

7SS
1;3? GO SUB 4@: GO TO 1740+ (20xC

F (Car) ";ani;
; AL LET CODE=RL1*R
P@+code >62700 THEN B
GO Sus ‘0. RETURN

=@ TO PRINT BRI
R 1;RAT 21 INT (Y/8) +N,
(

N

1

TO AN1) : NEXT N: INP
#1,RAT 0,0; "0K? (s/n
LET q$=INKEY$: FOR
1: PRINT OVER 1, INK
PER 8;AT 21- INT (g/&)&n IN

2ot TOand) IF q%
qQ$="N" THEN GO SUB 49 R

POKE 60064 ,11
POKE 6@002,al

Ci X~ oz
(=]}
o

72 GO _SUB 1320:
POKE 60001 ,an1:
RANDOMIZE 61180 PRINT AT zZ1
NT (ys8) ,INT (x/8),; PLOT OVER
;) X,49: RANDOMIZE USR 60000: BEEP
.93,30: PLOT OVER 1;x,yYy: GO sue
1325 GO _SUB 40:
1780 GO SUB 200

9
1
I
1

RETURN
PRINT PARPER 1,
L RT
',RT115 74

ST 7;“
botia o

GO SUB 12S@: BE P .02 ,30

1782 IF COIN=1 THEN OKE 60064 ,1
26: 0 TO 179
1784 IF COIN=2 THEN POKE 60064 ,1
74: GO TO 179
1786 IF COIN=3 THEN POKE ©60064,1
82: GO TO 1790

é788 IF COIN;% THEN POKE 60064 ,1
6;89 BEEP .02,20: GO SUB 40: RET

1790 GO SUB 4@: IF 21-INT (Y/8) -
ng)Ql OR X/8+AN1>31 OR allxanl=

Xb,yb: DRAUY OUVER 0;X-Xb,Y-Yb
2100 RE w
2110 GO SUB 2 GO SUB 40: L
g;?OR ((x- xb)*(x -Xb) +(Yy-yb) #(y-y

%115RPRINT B1;AT 1,20;"°

2125 IF 255-Xb<R OR Xb<R OR 175-
Yb<R OR Yb<R THEN PRINT #1;AT @,
2@, FLASH 1,-MUY GRANDE": PLOT O
UER 1;x,y: BEEP 1,0: GO SUB 4@

RETUI
2330 CIRCLE OVER 0O;xb,4yb,r: PLOT
2160 INP = S

F COIN
N GO SuB 40 RET
2165 GO SUB 200: Ge SUB 40 PLOT

XB,YB: DRAY X-XB 8,COIN: LET
2200 REM DEpPwe:
S LET L=USR
“TAL: IN
B8 200: G & 4
2217 PLOT QUER 1;X,Y: IF AL>175-
OR_AL>Y OR nN>asé-x AN>X TH
EN PRINT 1238 *FLASH 15 U
N GRANDE": 'BEEP i @’ G6 SUB 40

RETURN

2220 FOR N=@ TO 2#%PI STEP .3: PL
OT AN*SIN N+X,AL*C0OS N+Y: DRAUW X
+AN*SIN (N+.3) -PEEK 23677, ,Y+AL3C
0S (N+.3) -PEEK 23678: NEXT N: RE

RN
2250 REM
260 B 3Rnu bGO DRAU @ b
X-Xb,0Q: e
*BRAG xbe -X,@: _DRAU ©,yb-y: B8t
OVER 1,x,g. LET Xb=x: LET 4b=Yy
RETURN
2300 REM m
2302 LET xmax maxs=
200: PRINT 2
;" ;AT 1,2 :
PRUSE LET coin=cop K -4

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

ahorrarte el fatigoso trabajo de copiarlos

8: GO SUB 4@: IF coin<l OR coin
9 THEN RETURN

2310 LET PPP=23:PI/c0in LET R=S©
R ((XB-X) % (XB-X) + (YB- Y) #(YB-Y))
2312 IF R+Y>175 OR R2 OR R+X
255 OR X-R<¢© THEN PRINT #1,RAT @,
20; FLASH 1; "MUY GRANDE" BEEP 1
,0 PLDT QUER 1;X.,Y: GO SUB 40

2315 PLOT R+XB,YB: FOR N=PPP+RASN
((y=-yb) /r) TO 2%PI+PPP+ASN ( (Y-
b)7r) STEP PPP: DRRU R%¥(COS N) -

3COS (N-PPP) ,R#(SIN N) -(R*¥SIN (
BEEP .01,30
: .__RETURN

N-PPP) ) : NEXT n: PL

T L1=0
3020 GO SUB S©10: BEEP .005,30:

RETURN

e e
3060 LET PP=PP+1: PP

ET pp=0

3080 GO SUB S©10: BEEP .005,30:

PRINT AT 21-y,X; "OUER 1; PRPER p

3160 GO SU 5010 BEEP .005,30:
RINT R 5 8; 'OVER 1R

INK 8; INUERSE 1;

3 1 >
bb:G: LgT !!-ffil IF ff>1 TH
3270RBEEP .005,30: GO SUB S@1le

ETU
3300 REM m
3310 PRI ; -y ,X; A

GO SUB S: RETURN’
4ees co s : Xmax = :
GO SUB 18: GO SUB
LET xmax=253: L

‘063 PLOT x#3 g DPRAU_ -3,3: GO S
UB 18: 2: GO TO 4060

LET xmax=253: L
ET ymax=173

4110 PLOT x,y: DRAW 3,3: GO Sus
18: GO SUB 32: GO TO 4110
415S GO ?gg 200: LET xmax=2S3: L

ET 8.3X=

4160 PLOT X, 01: DRAU 2,0: PLOT

x+1,Y: DR : GO SuB 18: GO S

uB 32: GO TO 4160

4205 Go ?UB 200: LET xmax=252: L
DRAW 3,@: PLOT

ET yma
421 PLOT x 341
: PLOT x+1,y: DRA

X,y+2:
U e,3: PLOT x&e,y DRAY @,3: GO

oV ; J9+2
4320 IF POINT (x+3,y+2)=1 THEN P
LOT OVER 1;Xx+3,y+2
4325 IF POINT (x+2,4y+1)=1 THEN P
LOT OVER 1,;x+42,Y+1
4 POINT P

3 G
435S PLOT OUVER 1. ,49: GO SUB 200
: LET xmax=252: LET uymax=17
4360 GO SUB 10
4362 IF POINT (x+3,Y+1) =1 THEN P
LOT OUER 1;x+3,4Y+
4364 IF POINT (x+2,902)=1 THEN P
LOT OVER X+2,Y+2

FPOINT- (343,9+3) =1 THEN P
LOT OVER 1;x+1,4Y+3
4 GO TO 4 %

RU: LET L= usn 80675 W50 SUB 451
@: GO _SUB R

4510 REM

4515 RANDOMIZE PRU: L=USR 60
S@: RETU
4550 REM
4560 LET O=PEEK (PRU) - N=
O 7. POKE (PRU+N) ,PEEK (PRU+N+1)
. NEXT _N: POKE (PRU+7),0 LET L=
USR 6@720: RANDOMIZE PRU: LET L=

USR 60608: GO SUB 4510@: GO SUB 4

4610 LET L=U AND
pru: LgTBL UaR 60700 G0 SUB 451

n,

: R +
S NEXT e RET

S
CODE 5%$<¢65

LINE
1 OR S5>4 OR

F 5S¢
OR CODE S%:>85 THFN GO TO 4660




23 proocaesc
27 2as*=aco1aeccacozsec
28 20@6CD83EB2418FS2ASC
29 EB2SCD1BECCOCDS3EB18
30 FEESCDIAEB2CCD1BEC28
32 DEF7EICOES7CER826275
35 ES0767E0SBI6SCICESER
Tl ey
4665 POKE_23675,8. FOR N=@ TO 7 3ABOSCEEG226
POKE (245+5) 3266+ (CODE 5$-65) 38 3% SABesieross8503aReSC &5 fo3010rF
+N,PEEK (PRU+N) T N KE 23 38 - 3RABOSCEEQS28 210100 8100186681
676"45 ST RN OE e RSt 3 Ss 9 133AB EQB2806CB42 904 92 C32424183C424281ARAA 952
ECCEFGHIJKLMNOPORSTU™  RETURN 42 202C182FCB4A20261829 559 93 ARARAARAARAAA3CDBDBE? 1749
4700 REM IEEEENTINETEE Ty 41 CB 1823CBSA201A 759 94 C3BDBD7E13404C013104 3912
4710 FOR N=@ TO 7: POKE (PRU+N), o s B A e o 95 Cc41 212
@: NEXT N: LET L=USR 60720: GO S ol e e 104 @OFF8OB3B38CSCB3B3FF 1634
Oy o §f Sezesesisniaceanes 1080 = Rsunnueses oo
4755 PRINT #1,AT ©,0; 'H- G g e e e el R L 107 CD@1FFFF808080808081 1485
ubG_* CRARGAR UBG PRUSE ©: 48 O43EOICBOF1OFCB677E1 1079 108 B87FF@10D1D3971E1C18F 1164
LET COIN=CODE R ST 48 cico 1 1180 684 109 93A99SAA948OFFC18181 1617
4760 IF COIN=1 THEN INPUT ® B3010 DB 821 110 ©1010101FFFF8081829F 1060
B_",us. SAUE USCODE 62720,1 1 2 P1001BED S04 111 AGSFAGFFO18141F30SF9 1432
4765 IF COIN=2 THEN INPUT > Be 50B31100 782 112 ©SARAARARAARGSFEBOFFSS 1472
TSI LORD HRCODE 3 4001001BEDBOC 206 113 SSSSSS@SFoRlrrrrsese 1276
08 Hen ¢ 88 293355 334 HE EoeRencnerceisdtass 1ias
I 318 SESCOBYE 866 16 FFES51S15FD@1@101FFFF 1292
2 C4FDEC C4AFDEC13 1729 17 BSORA9SAV9PARSRFFA1RS 1480
% 3 CBEEC4FDEC13CBE66C4FD 1771 18 S5509050905A090AB9AAN 891
B8R {SR2E $8RSeo 4 ECISCHSECAFDECICHSE 1548 15 3550FFesesesesAsssol sis
. M e L ET S aaCHRE € S C4FDEC13CB4EC4FDEC13 1689 2 8OBF ARAGADARAE
o5 15 asree g CHLSESERatERcanel Hiil 21 aianicadieesnencte 16
4815 RANDOMIZE (245+S) 256+ (CODE 2 lgeeissasoEiiecac e 123 FDOIFFFrse SFROAF 1642
S$-65) #8:. LET L=USR 60720: LET S  7EEEF 1@FacD 1663 124 9FFF@10101F109FDFD80 1301
L=USR 606@0: FOR N=@ TO 7: POKE 2 & 301 125 306161810160FF0SFo0] 1410
PRU+N ,PEEK ((2454+5) 256+ (CODE _S% 2% o eaaooos Sea 126 81818101FFFF80878892 1443
-65) 38+N) - NEXT N: GO SUB 4510: 52  10F9CDBBECE 1091 127 96A6RAPFFA1C131092965 1125
60 SUB 46 RETURN 73 21A65806080 560 150 OBBS0S495101FFEFE08a 1160
4 @D20F 129 ©585854931
486@ GO _SU : PL P X, 78 c 26 1:ENH gg? 130 BSOABRRRABBFFR1010139 1141
MEELE 31 RA1A939FFQ10101010101 648
@ cos 33 238%83a1s1isi6rrroiel 1221
$385 88 SuB Te. o sus o2:"1r xp 3¢ B81018101FD9581818181 1178
D PRRESHE LT RRINICIATESL WP 35 8180FF20018101810101 815
o i oy DUMP: 40000 B ftssmitieny
: : 7 @1F9@DF51S 2
RETORN 00" b Cet ™ S cet % 138 AZRSBPBOFF 951?33&2 1138
101FFFF -
2095 RETURN 146 BOPF0161811049915105 1069
Rf"m 41 90A1 F418101 1377
S LR 42 ©101010iFFFFBO8F92A0 1089
Tl ds=iRa DE ey Ehe el e e e i g s 43 BFAGAGFFOIFDEDISESZD 1328
$e1e B LG RARER T LNk 20 77 ©81A77132410FAC 675 14¢ 2DB5e331E10IFFPrc008 1436
et el SERPERARRG 78 @ 2BC1210040 493 146 s38coegeAarrelelCial 1222
2926 RE+“ O R O e easasans 1381 148 Fras 2F1)090101FF§§ ges
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i
La leyenda de Tarzan es conocida en los cinco
continentes. La historia de aquel nifio huérfano,
abandonado en plena jungla y que crecio aprendiendo la
vida y costumbres de los animales, ha sido contada en Ispag/128/+|
practicamente todos los lenguajes. Tan sélo le falta uno: el i
lenguaje del ordenador. @ - wnmr. MQMECH
7 ste Tarzan tiene de intere- | que su peor enemigo, a | chosobjetos le seran de su-
T RZAN L sante mucho mas que el ti- | parte de las bestias, los ca ma utilidad, ya que en algu-
tulo zadores blancos o los pr¢ nas ocasiones podra hacer-
Pero vayamos por partes | pios nativos del lugar, vaa | se con los servicios de an-
y comencemos por comen- | ser el tiempo. torchas, escudos diversos,
tar cual es el argumento del Afortunadamente, en la | Joyas, e incluso alguna que
programa jungla no todo son inconve otra vez podra requerir la
Lady Jane Grystock, la | nientes y nuestro héroe, | colaboracién desinteresa
inica mujer que ha conse- | que la conoce a la perfec- | da dg;: sus colegas los mo-
1 }. ’ Martech ha si- | Quido romper su corazén | €ién, puede obtener de ella | nos. Estos esta}'axf dispues-
I,L}‘ 1_‘1" do la compa de acero, se encuentra en numerosos elementos que tos a (ECQITIDBHF,H‘JO en de-
h@ﬂ’if' fifa que se ha | Peligro. Usanga, jefe de la | pueden servirle de incalcu- | terminados momentos de
M{} dl(l'é?“."ld(v‘)\ tribu de los Wamabo esta | lable aynd’a para avanzar | apuro y, sin duda, son una
:)! afrontar tan | dispuesto a entregarla co- | en su mision. ‘ de la§ piezas claves para
complicado proyecto. Has- | Mo sacrificio a las bestias Uno de los mejores alia- luqmj f:l ODISNVO, )
ta ahora, esta casa no habia | d& la selva: la pantera | dos que va a encontrar se- A pesar de todas estas
llevado a cabo ningiin pro Sheena y el buitre Ska. La |-rdn ‘lag lianas, las cuales le ayudas, lL responsabilidad
grama de tanta transcen- | Unica salvacién para la da- | serviran para s§al‘lv'(a1 las | de la misién V{i‘(i recaer so
dencia, por lo que Tarzan | ma consiste en que Tarzan | lrregularidades del terre- l')rr:- v:';I propio Iar:f.an.’ pues
supone un auténtico reto | €ncuentre las siete piedras | no, tales como trampas de | €l sera quien tendra que
para ella preclosas que fueron roba caza o arenas movedizas, p‘ul‘c;}{se de arriba a abajo
El «Rey de los Monos», | das del santuario de la tri- | del mismo modo que le la 1{”»1}118‘ P
«Sefior de la Jungla» o «Du- | Pu: los ojos del arcoiris. ayudardn a desplazarse | }»}na’é‘llo, y ya centrando-
que de Greystock», nom- Pero para lograr dicho | mas mrpldamreme por los nos mfi‘b Sﬂ lc?b propias ca- !
bres todos ellos por los que | Proposito, ’Tarzan cuenta t.ortuosos senderos selvati- Iag(elxstlgdSs del programa,
se conoce a dicho persona- | €on un periodo de tiempo | €OS. 3 nuestro personaje lle{le la
je, merecia un programa de tan solo tres dias, por lo Sin embargo, otros mu- | posibilidad de moverse de
que estuviera a la altura de %
las circunstancias y tjue hi-
clera honor a su protagonis-
ta. Miles de miradas se van
a poner sobre él con espi-
ritu critico (y entre ellas la
nuestra, la mas critica 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 calidad; pero, por una
vez y sin que sirva de pre-
cedente, nos parece que



1izquierda a derecha y la de
salir hacia adelante o hacia
atras de la pantalla en la
que se encuentra (¢0s acor
ddais de Dun Darach?). Es
decir, que las pantallas se
nos muestran en dos di
mensiones, aundque el ma
pa general del juego es tri-
dimensional
A parte de este
miento, Tarzan p
lizar otros diferentes
gacha
saltos de campana er
bas direcciones, ade
el propio gesto de re
" los objetos que se
cuentran en el suelo

1
los drboles, por lo que en lo
que a variedad de movi-
mientos se refiere, el pro-
grama esta excelentemen-
te dotado, a lo que hay que
afiadi que éstos estan
realizados con un gran rea-

lismo y vistosidad

lleva di
iente al tema de los
cual es una bue

S10n para ¢

detalle nos

ue nos hacen per

iungue no hubiera lle

a Martech. Han conseguido

salir alros

1éntico éxito, pues calidad

gunda parte

peligro

nesperadamen

Un buen programa que

virtudes no le faltan

Enhorabuena a Tarzan y

s de tan dificil
a so6lo nos queda

rar a que sagquer una

)
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FROM MASTERTRONIC

aster
tronic
nos pre-
senta,
por pri
mera vez, un
programa cu-
YO argumento
esta basado
en el desa-
rrollo de las
incidencias
de un en-
cuentro de
balén volea.
Y, ¢qué tal
les ha quedado el progra-
milla en cuestién? Pues re-
gular, nada més. 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 versiéon
un tanto particular de dicho
juego

16 MICROHOBBY

cargo del manejo de am-
bos deportistas y competir
contra los dos que controla
el ordenador

A grandes rasgos, este
juego no ha quedado exce-
sivamente brillante, y, aun-
que tiene su punto de gra-
cla y adiccion, la verdad es
que no se puede decir que
se trate de un buen progra-
ma.

Uno de los aspectos que
hace perder enteros al ni-
vel de calidad es la senci-
llez de sus gréficos, los cua
les, a pesar de que el argu-
mento tampoco se presta
excesivamente a muchas
florituras, podian haber si-
do mejorados considera-
blemente.

A pesar de esta falta de
brillantez, Bump Set Spike
€S un juego que posee un
relativo grado de interés
gracias al argumento intrin-
seco del deporte del balén

Asi, el jugador que se
siente frente a este Bump
Set Spike, debera hacerse
volea.

lempos pasados
siempre fueron mejo
res. Aunque este di
cho no tiene razén en
muchas ocasiones, lo
que si es cierto es que se-
guramente a muchos de no-
Sotros nos gustaria volver a
aquellas gloriosas épocas
en las que los caballeros se

enfrentaban a las gestas
mas temerarias y peligro
sas, movidos por razones
tan nobles como el amu
una dama o la lucha
la injusticia. jAy!, jqué tiem
pos tan ilustres!

Menos mal que, de vez
en cuando, alguna que otra
pelicula, libro o programa,
nos ofrecen la oportunidad
de trasladarnos en el tiem-
po y hacernos vibrar con
las aventuras y desventuras
otrora protagonizadas por
aquellos aguerridos caba-
lleros

Este es el caso del ultimo
programa de Dinamic, No
named. Con él viajaremos
hasta la Edad Media y nos
encontraremos en una pe
quefa aldea situada en un
valle olvidado de la Baja
Sajonia, donde los campe-
sinos y guerreros rinden
pleitesia al Rey Abdul Ho-
neickam Gargoy, su vene
rable y querido protector

Casualmente hemos veni-
do a parar a estas tierras
justo en el momento en el
que esta a punto de cele-
brarse el rito anual del
nombramiento de los Caba-
lleros de su Majestad. Mu
chos han sido los jévenes
que han conseguido supe-
rar las primeras pruebas,

At
PR
DALY
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pero soélo unos pocos elegi- |

dos serdn capaces de salir
victoriosos del ultimo y de
finitivo sacrificio: el rito del
Castillo sin Nombre.

Esta prueba consiste en
S encerrado en dicho
castillo e intentar sobrevivir
a los innumerables peligros
que en él se encuentran. El
inico objetivo es encontrar
la puerta y salir de alli con
vida. Simplemente

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

Nuestro objetivo requeri-
rd, pues, una enorme can-
tidad de habilidad y sangre
fria 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 mas que
un juego, lo realmente im-
portante no esta estricta-
mente en encontrar la sali
da, sino en pasarnolo bien,
cosa que seguramente ha-
remos con este Nonamed.

Ademads, y por si fuera
poco el aspecto de la diver-
si6n. Este programa tam
bién es de una calidad gra-
fica sobresaliente, maxime
sl tenemos en cuenta que
se trata de la primera crea-
cion de un grupo nobel de
programadores

Un excelente programa
que hard las delicias de
muchos, gracias a su emo-
clonante accion y al eleva-
do nivel de sus aspectos
graficos y de movimiento.

tra pelicula versio-
nada al ordenador.
Un nuevo programa
mediocre amparado

en un éxito ajeno.
Esta vez le ha tocado el
turno a Top Gun, por lo
que, como podreéis suponer
los que haydis tenido la
oportunidad de ver la peli-
cula, el argumento del jue-
go nos va a subir abordo de
un sofisticado y ultramoder-
no avién de combate y nos
hara enfrentarnos a los co-
rrespondientes enemigos
voladores. Para ser mads
exactos, en Top Gun vamos
a representar el papel del

piloto Maverich, uno de los
mas prestigiosos militares
de la U.S. Navi, a quien se
la ha encomendado la mi-
sion de atacar con su Fl4
Tomcat a cuantas naves
enemigas le salgan a su pa-
SO.

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

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

Todo esto quizds suene
bien sobre el papel, pero a

| 1a hora de la verdad, Top

Gun resulta un juego mas
bien poco divertido y exce
sivamente mondétono. Prac-
ticamente todo el desarro-
llo del programa consiste
en una sucesion de aburri-
das persecuciones aéreas
que carecen casi por com-
pleto de emocion.

Si a esto le unimos el que

los graficos (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 0 un buen programa de
combates aéreos, mds vale
que vayas buscando otro
juego, puesto que Top Gun
te va a dejar ligeramente
defraudado en ambos ca
SOS.

g-16
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En nuestro pais, la historia del software de entrenimiento aun es

relativamente corta. Sin embargo, en sus apenas dos anos 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.
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arece que fue

ayer cuando po-

diamos leer en

una de las mas

prestigiosas re-
vistas britdnicas, las si-
guientes 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 es uno de los me-
jores juegos que jamas he
visto». Sin embargo, y para

ser fieles a la realidad, aun-
que éste fue el primer gran
éxito del software espafiol
en Europa, anteriormente
otros programas ya habian
iniciado la aventura de la
exportacion,

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

Los acontecimientos se

remontan tres afios atrds,
cuando un comerciante lla-
mado J. L. Dominguez, hoy
presidente de Indescomp,
visité Gran Bretafia con la
intencién de vender algu-
nos periféricos para Spec-
trum. Alli conocié a otro fa-
bricante de productos elec-
trénicos, 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 mdquina, J. L. Do-
minguez le proporcioné dos
programas para Spectrum
que habian sido realizados
en nuestro pais, «Lia Pulga»
y «Fred», 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 «Roland in
the Cave» 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 Profanation»
puede considerarse como
el auténtico punto de parti-
da, como el programa que
abrié6 el camino de salida a
los programas espafioles
hacia el exterior, especial-
mente hacia la «meca» del
software, Gran Bretafia. El
hecho de que este excelen-
te juego se llegara a situar

S pldedip A

I MY

s

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

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

s,

i
g
K

P
M
o
&
[0
s
o

[




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

Dinamic ha sido la com-
pafiia que, debido a su ma-
yor produccién con respec-
to a otras casas espafiolas,
ha conseguido convertir en
éxito un mayor nimero de
programas. Al legendario
«Profanation» le siguié el
no menos espectacular
«Rocky», que en Europa se

Cotemumten Tt M A L) Pt Bz 25

| Tommy vira i« s Ly Lodoe LU0
nid O
e

Coas el

@ Machine: Spectrum
. @ Supplier: US

Y Gold/Americana

| @ Price: £2.99

A sick “sport’ becomes a sick
“game” thanks to the Spanish
Dinamic programming people.
Y They've taken their national
pastime of butchering bulls in
public and turned it into the
nastiest bit of “software’ I've

seen for some time.

Just like the real thing the
idea of the game is to get your
little matador to butcher the bull
in the most “artistic” manner
possible.

The people who created this
| game ought to have THEIR ears

chopped off — and US Gold
ought to be ashamed of
themselves actually releasing it.

If you see this on the shelves
of your local computer store get
| them to take it off and put it
where it belongs. In the bin. It's
a crude and barbaric game that 5
should never have been 3
released

Tim
| @ Graphics o [l
.\ ®Sound 0[S
| @ Value less than 0 8
' @ Playability 0
= |

e a =

rebautizé con el nombre de
«Rocco», por problemas
con el titulo de la pelicula,
y acerca del cual la critica
especializada afirmé: «... los
efectos de sonido en este
programa son Increible-
mente realistas y consigue
hacerte sentir el dolor co-
mo si un auténtico pufieta-
zo te golpeara la mandibu-
lan.

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

Pero, tras este breve pe-
riodo de calma, volvié 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

atow
OUorans. v £ & s |
Bowst (ale 4 moyaE=Y

SCRIZAM
® Machine: Spectrum
©® Supplier: US
Gold/Americana
@ Price: £2.99

More stuff from the Spanish
Dinamic team has arrived in the
shape of a space age cavalier on
a quest to free a beautiful
princess from a bunch of
‘orrible aliens.

Armed only with a sword he
plunges into the passages of
the enemy fortress and more
often than not comes a cropper
in the first couple of seconds.

This game looks as if
someone hadn't quite finished
the fine tuning before it was
released. Enemies come at you
so impossibly quickly that your
three lives are used up in a
matter of seconds — however
long you persevere trying to get
into the game.

And looking at the pictures on
the cassette inlay it looks as if

| the person who was taking
them didn't get any further into
the game than me. The main
screen shot shows the central
b character getting speared by an
' enemy — which happens with
frustrating regularity.

' Tim
b ® Graphics 5
. ®Sound 5

| ® Value 3
1

@ Playability

calidad le hizo ir mas alla
de nuestras fronteras. La
prestigiosa compafiia Mi-
kro-Gen se hizo cargo de su
distribucién en Inglaterra y
sobre este juego, la revista
Computer and Video Ga-
mes, escribié: «Sir Fred
agradara a los fans de
Mikro-Gen, y posiblemente
hard que gane a muchos
nuevos con este atmosféri-
co y divertido juego». Pero,
a pesar de que la critica y
el publico acogieron con
entusiasmo las aventuras y
desventuras de este «caba-
llero espafioly, 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 «muchachos
de Sir Fred» llegaron a
Gran Bretafia con su pro-
grama debajo del brazo,
muchas fueron las compa-
filas que se interesaron por




su distribucion. Por razones
economicas la casa elegida

fue Mikro-Gen, con quie
nes lirmaron un contrato en

cclusiva por valor de
20.000 libras por los dere

chos de distribucién de su

programa en Europa

Pero, por suerte o por for
tuna, los componentes d¢
Made in Spain son peores

comerclantes PIC
I y de e
cuatro millones de pe

que les prometieron

1( res

ape
nas han llegado a su pode:
1.000 libras. El resto ya han

perdido las esperanzas de

Meidourne House 17.9%

Pete

i) ":.‘
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e

recuperarlo. No es oro todo
lo que reluce en este mun-
dillo del softv
Y el transcurso del tiem-
po nos hace llegar ya has
actualidad, donde, una
, mas, podemos ver co-
) NuUevos programas si
juen acaparando el interes
S uUsSuarios
» es el caso de «Video
Olimpic», programa muy
intiguo de Dinamic que ha
sido editado recientemente
en Gran Bretafia y que, sor-
prendentemente, (la cali-
dad de este programa no
es muy grande), ha estado
ipenas hace un mes en el

Nare

n.° 1 de los TOP 30 del se-

manario CTW

Otro programa que ha
causado una estupenda im-
presion en los medios bri-
tanicos ha sido la primera
creacion de ERBE, «Las tres
luces de Glaurung», pro-
grama éste que en los pai

te
ses anglosajones ha triunfa-

SSCOLOG

oPrice: (755

do con el titulo de «Con-
questador». Sobre el
ejemplar del mes de di
ciembre de la revista Your
Sinclair afirma: «Todo lo
que puedo decir después
de esta extrafia explosion
de prosa profunda es que
he sido vencido por este
Conquestador, jcémprate
lo!» Por su parte, Computer
and Video Games, tampo
co tiene reparos en soltar
elogios acerca del juego
«... es realmente primoroso,
divertido de jugar y aterra-
doramente adictivor.
Realmente con toda esta
coleccién de comentarios,
no exageramos sl decimos
que en nuestro pais el soft-
ware, aunque escaso, es de
una enorme calidad. Sin
embargo, no todas las cri-
ticas son buenas, y, en algu-
nas ocasiones, la prensa es-
pecializada ha sido un tan-
to dura con programas co
mo «Olé toro» 0 «Sgrizamy,
los cuales por connotacio
nes sociales 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

=
el,

particular de «Olé toron, sus
criticas se han centrado
principalmente en la repul
sién hacia la fiesta de los to
ros mas que hacia las ca
racteristicas graficas o de
adiccion del juego

Otro juego de Dinamic
que también se ha embar-
cado en la aventura euro
pea ha sido, jcémo no!, «Ca-
melot Warriorss, el cual,
por razones obvias, ha apa-
recido en Inglaterra con su
nombre original.

Este programa, sobre el
cual se tenian puestas mu-
chas esperanzas no ha sido
acogido precisamente con
excesivo entusiasmo, pero
la critica en general le ha
calificado como un progra-
ma aceptablemente adicti-
vo v de una calidad grafica
notable.

Sin embargo «Camelot
Warriors» también tiene su
anécdota particular, ya que
cuando éste fue mostrado
por Dinamic a Ariolasoft,
los responsables de dicha
compafiia consideraron
que el programa presenta-
ba una dificultad excesiva
para los gustos del publico
britdnico, por lo que «acon-
sejaron» que se realizara
una nueva versién mas ase-

Abu Simbel s
Profanation Lo

MEET Jobnoy
o &

Ty

MR e N e

& Playabilicy

wore Seconds out! Round

=q three. And the awesome

Alligata duo square up to
each other!




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

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

préoximos 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 Over,
«Fernando Martin Basket
Master o «Army Moves» de
Dinamic, «Cosa Nostra» y

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

SRR ]

vién iba a pensar
que, después de
transcurridos tres a-
nos desde su realizacién, es-
te juego de Dinamic se con-
vertiria en uno de los progra-
mas mds vendidos en Gran
Bretaia 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 pasé por la
imaginacién cuando cedieron
los derechos de distribucién a

VIDEO-OLIMPIC, UN 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 Wa-
rriors», «Phantomas», e inclu-
so los propios «Rocky» o «Abu
Simbel Profanation».

Pero las cosas en el mundo
del software son asf'y con ello
se viene a demostrar, una vez
mds, la enorme importancia
que tiene el hecho de realizar
una correcta campana de
promocién y comercializa-

YNNI IR RIR TN e o ma e F
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cién. 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 programa puede situar-
se en un nivel de ventas muy
superior al de otros de mucho
mds valor.

A pesar de todo, vayan
nuestras felicitaciones para Di-
namic por haber conseguido
situar un programa espanol en
la cispide i todas las listas
de ventas britdnicaos.

‘CHARTWATCH .

COMO COMERCIALIZAR
TUS PROGRAMAS
EN EUROPA.

CONSEJOS PRACTICOS

osiblemente algunos de vVoso:
ros hayais realizado un progra-

na que considerais de la sul-
ciente calidad como para intentar no
solo comercializarlo en Espadia, sino
también en Europa
Por eso hemos recopilado alguna in-
formacion sobre los pasos que ot
incipientes companias han sef f
ra consequir vender sus programas, y
Que esperamos 0S Sirva de ayuda y
guia. De todas formas, todo depende-
ra de vuestro propio programa y de
vuestro instinto de comerciantes
— Graba un video de demostracion
del programa en el que pueda apre-
ciarse faciimente las caracteristicas de
su desarrollo: movimiento del persona-
je. decorados mas brillantes
— Envia 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 evitaras problemas
— Estas son algunas de las direc-
ciones de interés
Ariolasoft. Asphalt House, Suite
105-106. Palace Street, London
DK'Tronics. Unit 6, Shire Hill Ind
Est. Saffron Walden. Essex CB 11
Durell. Castle Lodge, Castle Green
Taunton TA1 4AB
Electric Dreams. 31 Carlton Cres-
cent, Southampton
Mastertronic. Park Lorne, 11, Park
Road. London NW8 7J1
Melbourne House. Castle Yard
House, Castle Yard. Richmond TW10
Mikro-Gen. 44 The Broadway
Bracknell. Berkshire RG12 AG
Mirrorsoft. Freepost BS 4382, Paul
ton. Bristol, BS18 5BR
Ultimate (U.S.Gold). Unit 10, The
Parkway Industrial Centre, Heneage
Street. Birmingham B7 4LY
— Si recibes contestacion de una
0 varias companias, es aconsejable
presentarse a las citas personalmen-
te. Si tus conocimientos de inglés no
son profundos es imprecindible que
seas acompanado por una persona
cualificada
— Mucho cuidado con los contra-
tos. Algunas comparias quizas se
comprometen a pagar cantidades que
después no pueden consegquir
— Las comisiones dependen de
cada compafiia, pero por regla gene-
ral oscilan entre 1 libra por programa
y 1/2 libra para el 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 caracter general y varian en cada
€aso 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 Il)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO

S1 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

KNIGHT

TENNIS
NIGHTMARE RALLY
LAS 3 LUCES G
ANTIRIAD

COBRAS

FIGHING WARRIOR
BOUNTY BOB

RIDER

PTAS.
2.100

1.500

2.100

2.100

2.100

2.300

PTAS.

DRAGON’LAIR 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100
JACK THE NIPPER - 2.100
PYRACURSE 2.100
STAINLESS STEEL 2.100
PHANTOMAS 2.100
DUMMY RUN 495
SOUTHERN BELLE 495
IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO

23.800 PTAS.

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS

GRATIS 1 QUICK SHOT V
0 1 SUPLETORIO TELEFONICO

CASSETTE ESPECIAL
ORDENADOR
3.595 PTAS.

SERVICIO TECNICO

DE REPARACION
TARIFA FLJA
DE 3.600 PTAS.
TAMBIEN
A PROVINCIAS
SIN GASTOS
DE ENVIO

OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
QUICK SHOT I+INTERFACE 2.695
QUICK SHOT 11+ INTERFACE 2.995
QUICK SHOT IX+INTERFACE 3.695
QUICK SHOT | 1.395
QUICK SHOT I 1.695
QUICK SHOT IX 2.395
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
DISKETTES 3" 735
DISKETTES 5 1/4” 295
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR __ 69

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

275 96 16-27475 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ 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. 28046 Madrid.

Tel. 459 30 04. Tel. Barna
Telex: 22690 ZAFIRE itk

iAVENTURA EN EFECTO
MULTIDIMENSIONAL!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iSCOOBY EN EL
CASTILLO DEL MISTERIO!

iERES SUPERVIVIENTE

Ay

|

iUNA INTREPIDA
MISION EN PLENA
GUERRA DEL PACIFICO!

4 Spectrum
| Commodore
Amstrad

-| Amstrad Disk
=] o

iCONTRA TI: EL PODER
DEL VAMPIRO!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

DE LA INFANTERIA
GENETICA!

IVIAJE GALACTICO!

En Navidad llego tu ordenador. E/

Nosotros pon



iREPARTIR PERIODICOS
NO ES FACIL!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iVIAJE A LA ZONA DE
LA FANTASIA!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

UNICO: SIMULADOR DE
SKATE BOARD

res el PROTAGONISTA.
emos el resto.

Commodore

iCOMANDO SALVAJE!

S Spectrum
3 '.‘._" Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iESCLAVITUD EN LOS
SOTANOS DEL
CASTILLO!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk
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Siguiendo con las técnicas de Ma-
peado de Gréaficos destinadas a
economizar al maximo la memo-
ria disponible en el Spectrum, en este capitulo os ofre-
cemos las 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 y 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 y se carga en la
direcciéon de memoria 65201. Observando
por encima el listado de su desensamble
apreciamos a simple vista, que esta rutina
se compone a su vez de cinco rutinas peque-
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 datos de entrada tiene el niimero de pan-
talla en PANT y 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-
cion, 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 lineas 99, 100 y 110 del listado.
A continuacion, carga en BC la direccion de
comienzo de la tabla TAB1 (65000), y se la
suma a HL con lo que HL apunta a la di-
reccion del byte correspondiente al niimero
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 direccion 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

Il

GENPT

‘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 direccion mas
la siguiente es cero, quiere decir que no hay
mas bloques para colocar y se devuelve el
control a la rutina INDEX que la llamo.

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

sible este evolucionado procedimiento.

E=(HL
HL+1

Ha
hnalzaco
de poner blogues

SALIDA

C = coordenada X
B =coordenada Y
HL-e stack

PTROZ

Slack = HL
frecupera HL)

Diagrama de flujo de la rutina GENPT

Subrutina PTROZ

Tiene 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
direccion del bloque en pantalla. En H deja
el primer scan de la linea y en L la colum-
na.

A continuacion, entre las lineas 490 y 520
carga en el regisgro B el numero de bytes por
scan, y en el registro C el numero 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 posicion de la
memoria de pantalla correspondiente. Cuan-
do hayan pasado todos los bytes de un scan,
calcula en HL la direccién del siguiente scan
en memoria y repite el proceso. Esto lo ha-
ce entre las lineas 640-83@ 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, habra que ha-
cer lo mismo para los datos de los atribu-
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PIXPT
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B=n* tytes por scan
C=n" de scan

Pasa dalos ool
froz0 a memona
de pantalta

Cakcula siguente
Scan en la memona
de la pantaita

Ha

1erminado todos

103 scans
)

B=n" byles oe
alributos x linea
C=n" lneas

Pasa atributos al
archivo de atributos
igual que los datos

0e presentacidn visual

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 870

y 910, guarda en el registro B el numero de,

bytes por linea de atributos y en el registro
C el numero 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

llamo.
Rutina PIXPT

Calcula en HL, a partir del registro do-
ble BC que 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 sitia 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 y dejarla en el mismo registro HL.

T i R T A AT ciE
DESENSAMBLE
DE LA RUTINA
18 ;
28 ORG 45288
3005
48
50 PANT DEFB 8
&8
78
86 INDEX EGU 3
26 LD A (PANT)
138 b LA
118 LD H,8
128 LD BC,TABI
138 ADD HL,BC
148 LD L,¢HL)
158 LD H,.8
140 ADD HL,HL
178 LD BC,TAB2
188 ADD HL,BC
196 LD A,CHL)
286 INC HL
2148 LD H,¢HL)
228 b Ly
238 CALL GENPT
248 RET
258
268
278 GENPT EGU 3
280 LD E,{HL)
298 INC HL
366 b Ak
318 O0R (HL)
320 RET 2
338 Lb D,{HL)
348 INC HL
356 LD C,(HL)
348 INC HL
378 LD B,(HL)
386 INC HL
390 PUSH HL
448 CALL PTROZ
416 POP HL
426 JR  GENPT
438 ;
448
456 PTROZ EQU %

S

TTLE

446
478
438
498
508
918
528
538
548 ;
558 PTRE
548
578
588 PTR2
396
468
418
428
438
448
458
448
478
488
498
788
718
728
738
748
758
768
778
788
798
868 ;
818 PTR4
828
838
848
858
848
878
888
898
788
918
928 ;
938 PTRé
948

CALL PIXPT
PUSH HL

EX
LD

INC

LD
INC
EX

EQU

DE,HL
B, (HL)
HL
C,(HL)
HL
DE,HL

$

PUSH BC

EQU
LD
LD
INC
INC

DJINZ

POP
LD
SuB
LD
INC
LD
AND
JdR
LD
ADD
LD
AND
JR
LD
SUB
LD

EQU
DEC
JR

POP

$
A, (DE)
(HL) A
OE

L

PTR2
BC

AL

4

L,A

H

A H

7
N2,PTR4
AL
A,32
L,A
HoER
2,PTRY
AH

g

H,A

$
C
NZ ,PTRE
HL

CALL ATTPT

EX
LD
INC
LD
INC
EX

EQU

DE ,HL
B, (HL)
HL
C,CHL)
HL
DE,HL

$

PUSK BC

PUSH HL

I e R A S
948 ;
978 PTR8 EQU $
988 LD  A,(DE)
998 LD (HL),A
1608 INC DE
1616 INC L
1628 DJINZ PTR8
1636 POP HL
1844 Lb BC,32
1458 ADD HL,BC
1660 POP BC
1870 DEC C
1680 JR  NZ,PTRé
1898 RET
1166 ;
1118 ;
1128 PIXPT EQU $
1138 LD A,B
1148 LR 192
1150 RET NC
1146 AND A
1178 RR4
1188 SCF
1198 RR4
1208 AD A
1218 RRA
122 XO0R B
1238 AND 248
1248 X0R B
1256 D HA
1240 LD AL
1278 RLCA
1280 RLCA
1296 RLCA
1368 X0R B
1316 AND #BC7
1326 A0R B
1338 RLiA
1349 RLCA
1350 D LA
1 346 RET
1378 ;
1386 ;
1396 ATTPT EQU %
1489 LD AN
1418 RRCA
_BEX RRCA
Sy 1430 RRCA
| 1446 AND 3
1458 0F  #58
1446 L0 KA
1474 RET
1488 ;
1496 TABI  EQOU 45006
1508 TABZ EQU 45658
1518 ;
1528 END

MICROHOBBY 27



i:Arrastre una rodilla por el asfalfo!!

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

Hay dos pilotos junto a usted. Uno El viento golpea su casco; su
viene por detras y el otro a la altura de adrenalina esta subiendo como la
su codo. El rugido de las motos es espuma.

ensordecedor.

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

Aparte sus ojos de la carretera una
milésima de segundo y acabara en la
cuneta.

Todo estd 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?
jiHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted esta en casa, la pizza esta
aqui, el ordenador esta conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

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

EDYX

OMPUTER SOF TWARE

Editado v
distribuido bajo
licencia por:

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado. 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63
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Gonzalo Sola Carmona
(Pozuelo, Madrid). N° 89.
26 puntos.
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Julio César Soco-
rro Garcia (Zarate,
Las Palmas). N.° 88.
26 puntos.

ESPACIO

D. ISAAMANA. TYLLER
Editorial Anaya
48 paginas

| mundo de los ordenadores, mas
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 mayoria de estos mi-
cros utilizan el lenguaje Basic, pero todos
ellos aportan sus propias variaciones y
dialeclos.

Para cada juego tratado en este volu-
men, se dan ideas que amplian y 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 revistas y libros sobre el te-
ma, asi como un resumen de todos los
términos que se utilizan en el lenguaje Ba-
sic.

e
WOS los que estamos metidos dentro
e

PROGRAMACION
DEL INTERFACE 1
MICRODRIVE

D. AGUSTIN NUNEZ CASTAIN
Editorial Anaya
95 paginas

Ea extension del Spectrum con el
iZX Interface-1y el Microdrive ha
supuesto un cambio drastico en la
utilizacion de este microordenador,
pasando de una mera maquina 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 toda la in-
formacion que se necesita para
aprovechar al maximo las prestacio-
nes que ofrece al ordenador Spec-
trum, asi como un programa Micro-
basic que te ensenara como ampliar
las posibilidades del Basic con la in-
clusién de nuevos comandos disena-
dos por li.

Con tu imaginacion, tu Spectrum
y Programacion del Interface-1 y un
Microdrive, podras disenar sus nue-
vas extensiones, personalizando de
esta forma el Basic.
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_JQUAZAIRON _J}

Nos ha llegado una carta firma-
da con el pseudénimo «Oscar, el
paladin de los juegos de ordena
dor», en la cual se nos cuentan al
gunas interesantes ayudas para
este excelente juego de nombre
Quazatron.

Esta misién, 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 él. La ver-
dad es que es muy facil. Mucho.
Soélo 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
orientacién con los tineles.

3) Al ganar en la batalla GRAP

*; ]
W

=
S|
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o
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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
rdis. Da lo mismo.

2.2 opcidn: usadla cuando veais
que el pequefio robot no sonrie.
Ya sabéis como usarla: GRAP
PLE, ganar en la batalla y esco-
ger el power del robot. Asi, el ro-
bot volvera a sonreir

3.2 opcidn: es la mas importan-
te. Haced GRAPPLE hasta que
consigdis obtener el disruptor.
Con él, cada vez que disparéis,
produciréis un relampago que
suele destruir a todos los robots
en pantalla.

4.2 opcidén: escoged un chasis
STREESED PLASTEEL o bien un
chasis PLASTEEL.

5.2 opcién: 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 y los robots se
quedaran inmoviles.

TOKES

LR
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JOSE LUIS LOMBRO CiCERO
(Cantabria-Santander)

@ Para evitar en el «Dragon’s Lair», la especic
de montaiita subterranea que te ataca, debes pul-
sar la tecla Z en el momento justo. De todas for-
mas, aqui tienes un poke para que puedas usar
cuantas vidas quieras, mas 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 tltima 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 el mo-
dulo central y ordena al traje activar la bomba.

JAVIER PRIETO
(Sevilla)

@ En el «Back to Skool» los numeros 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 y asi podrds usar la bicicle-
ta. Recoge los pokes del Kunfu-Master que te en-
viamos: POKE 27982,0: vidas infinitas. POKE
37400,0: tiempo infinito. POKE 36869,0: quita la
mayor parte de los enemigos.

GABRIEL MORENO SANCHEZ

(Tarragona)

@® El camion aparece en el juego Green Beret tie-
ne la finalidad de desembarcar mas enemigos, pero
ti no podras montarte en él.

ANTONIO CLEMENTE
(Madrid)

@ Con estos pokes te convertirds, por lo menos
en capitan 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 ningun esfuerzo, haz ca-
so de lo que nos cuenta Javier
Morell (Mallorca).

POKE 51795,0

El mismo autor nos proporciona

olro curioso poke.
POKE 46374,0

ACK THE 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 y 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
habitacién siguiente saltando de
plataforma en plataforma.

16) En la habitacién que sali-
mos hay que salir por la puerta
Ir todo lo que podamos a la 1z
quierda, coger la bomba, volver
a la derecha y coger la bocina
(arriba) Antes de coaer la bocl-

'DINAMITE DAN II

Pedro J. Rodriguez, de San Se-
bastidn, 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 29544,201 eliminar bi-
chos

MICROHOBBY 31



El “POKE” mégico

Al almacenar unas matrices con SA-
VE ... DATA para cada matriz, siguien-
do las instrucciones de pantalla, hay
Que presionar una tecla. ;Se podrian
almacenar todas sequidas sin tener
que pulsar cada vez?

José ROVIRA-Valencia (95)

MEfectivamente, es posible. Existe un
“POKE" mégico que evita la aparicion
del mensaje: “START TAPE, THEN
PRESS ANY KEY"' y que el ordenador
espere la pulsacion de una tecla. Por
otro lado, evita también que el ordena-
dor «machaque» las dos lineas inferio-
res, lo que resulta Util si se esta sal-
vando una pantalla o i se quiere po-
ner un mensaje en castellano para el
usuario.

Se trata de “POKEar" el nlimero
181 en la direccion 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 antes de
cada comando SAVE. Veamoslo con
un ejemplo:

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

1000 REM Salva los datos.

1619 INPUT “Nombre de fichero (M
ax. B char.)";zs

1620 IF LEN z$>8 THEN GOTO 1010

1930 LET prog=PEEK 23635+2S568PEE
K 23636: LET dir=prog-19

1049 PRINT #1;"Arranque la cinta
y pulse tecla";: PAUSE @: INPUT

PI

1950 POKE dir,181: SAVE zs$+".1"

DATA As$(): PAUSE S@

106@ POKE dir,181: SAVE zs$+" 2"

DATA B$(): PAUSE S0

1070 POKE dir,1B81: SAVE z$+" 3"

DATA Cs$ ()
1980 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 8 caracteres al que el propio pro-
grama le anade “.1", 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-
rio que arranque el cassette y se es-
pera la pulsacion de una tecla. El IN-
PUT Pl es un truco para borrar las dos
lineas inferiores. Por Gltimo, se van sal-
vando las tres matrices con el POKE
delante 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, 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 valida
Si trabajo con una impresora en modo
48 K?

de un programa con mas de 10 carac-
leres?, ya que he visto uno con 15 en
el titulo.

Jorge CARRO-Ledn (96)

M3 entradalsalida RS-232C del Spec-
trum Plus Il s6lo es operativa en mo:

do 128 K por tanto, dejara de funcio- ;"’

nar al pasara modo 48 K. En este mo-
do, las Unicas 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 mas 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 imprimirian el
la pantalla mas de 100 caracteres pa-
ra el titulo. Se trata de un truco utiliza-
do en algunos programas para inten-
tar que la impresion del titulo kmacha-
que» un posible copiador residente en
pantalla.

Impresoras

Me gustaria que me explicaran qué
son las columnas de una impresora.
También me gustaria saber la forma de
variar el numero de caracteres por Ii-
nea de una impresora.

Luis M. GALINDO-Murcia (97)

ME( nimero de columnas de una im-
presora es, precisamente, el nimero
de caracteres por linea que puede es-
cribir cuando trabaja a 10 caracteres
por pulgada. Dicho de otra forma, si se
divide el nimero de columnas entre
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 1/2 por los margenes); una de 132
columnas admite papel de 13,2 pulga-
das. Las impresoras suelen ser de 80

0 de 132 columnas, aunque existen al-
gunos modelos pequerios de 40 colum-
nas o de 32 columnas, especificas pa-
ra Spectrum.

¢C0mo se puede grabar el nombre | le st

-CondensadoExp SSCPI Entotal 6 :

anchos de letra diferentes.
Cuando se enciende la impresora,

} arranca normalmente, en Pitch Pica

(algunas pueden arrancar en Pitch Eli-
te si se cambia uno de los «dip-
switches» posteriores). Para cambiar
de un Pitch a otro, se mandan uno o
mas codigos de control. Si es uno, se-
ra un c6digo no imprimible, es decir,
menor de 32. Si son varios, el primero
sera < ESC > (escape) cuyo codigo
es 27 (a las series de codigos de con-
trol de una impresora que empiezan
por el codigo 27, se las suele denomi-
nar: «secuencias de escape»). En el
manual de la impresora viene una lis-
ta con todos los codigos de control y
secuencias de escape que utiliza la im-
presora para cada una de sus funcio-
nes.

Error al ensamblar

Hace poco he adquirido €l GENS-3,
por lo que me decidi a teclear la ruli-
na LOAD que apareci6 en el nimero
2 especial. Al ensamblar me sale error
oe tipo 2 en la linea de la sequnda eti-
queta RETOR.

Miguel A. LOSADA-Bilbao (98)

WPor lo que nos dice, suponemos que
el error se produce en la linea 3160
que debe ser:
3160 RETOR RST 8

El error de tipo 2 indica: «sneménico
no reconocido». Compruebe que no
tenga la linea desplazada un campo a
la derecha, es decir, que no tenga eti-
queta en el campo del nemoénico. Si no
es éste el problema, compruebe que
la instruccion esta bien escrita, con-
cretamente, el neménico RST y que no
ha puesto una “B" en lugar de un 8"

De todas formas, hay una errata en

M| programa “LETTA-HEAD” puede
trabajar simultdneamente con cinco ti-
pos de letras agrupados en un blogue
de cinco «fonts». Existe una opcion en
el menu para seleccionar con cual de
los cinco fonts se trabaja. Ademas, hay
cinco blogues méas de cinco fonts ca-
da uno, grabados en el mismo casset-
te que el programa. También existe
una opcion en el menu que permite
cargar uno cualquiera de los cinco blo-
ques. Para trabajar con un font deter-
minado, primero hay que cargar ef blo-
que que lo contiene y, 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 solo con ésta es posible sa-
car las etiquetas de cassette a su ta-
mano verdadero. Para realizar impre-
siones con la GP-50, lo mejor es que
guarde las 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
tamano distinto del real.

“POKESH

Os escribo estas lineas para deciros
que el POKE de la revista 104 esta
equivocado, 0 eso creo, porque tengo
el programa «Profanation» en version
«Turbow, y no funciona. Si es que los




cargan con LOAD * “SCREENS.

vada esa pantalla y después de haber

pulsado ENTER, la pantalla se pierde
y.no.consigo recuperaria. ;Como pue-
do hacerlo?

J. POZUELO-Madrid (1)

MEfectivamente, las pantallas se car-
gan con LOAD “ “SCREENS, pero se
borran al pulsar ENTER, ya que se en-
tra en el editor y se produce un listado

automatico borrando previamente la

pantalla. En ese caso, no hay mas re-
medio que volverla a cargar.

Sifuera una pantalla de elaboracion
propia, puede salvarse con: SAVE
“nombre”SCREENS.

Existe también la posibilidad de
transferirla a una zona mas alta de me-
moria utilizando cualquiera de las mu-
chas rutinas en Codigo Maquina que
hemos publicado para este fin. Podra
encontrar estas rutinas en el Curso de
Codigo Maquina, en las Fichas de Co-
digo Maquina, o en el articulo «Trans-
ferencia rapida de pantallas» publica-
do en el nimero 48.

ISSUE 6A

Tengo un Spectrum Plus espaniol IS-
SUE 6A. y he comprobado una diferen-
cia enlre éste y el que aparece en el
manual de instrucciones. Se trata de
que en el del manual hay seis chips I6-
gicos mientras que en el mio solo hay
uno, mas otro mas grande, parecido a
la CPU, en el que pone:

PCF 130 6 P
5219 30U
HiH 8440 1 X

¢ Qué diferencia hay entre tener es-
te chip o los otros cinco?

Tengo lambién un oraenador profe-
sional Olivetti M24 con unidad de dis-

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

Victor D. SANCHEZ-Badajoz (2)

MEn [a version 6A, los circuitos de di-
reccionamiento de memoria para los
32 Ks superiores han sido sustituidos
por un solo chip fabricado especial-
mente para Sinclair. Para el usuario no
hay diferencia entre una y otra confi-
guracion. Para el fabricante sf: le sale
mas barato.

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

La Unica manera de almacenar da-
tos en la unidad de disco del M24 es
conectar ambos ordenadores median-
te un interface 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 la pena.

Niimeros aleatorios

Quisiera saber cudl es la direccion
decimal de la ROM en la que se halla
la rutina que genera numeros aleato-
1108 y como (si es posible) poder usar-
la desde Codigo Maquina.

Daniel MEDIAVILLA-Cantabria (3)

MLa rutina que genera nimeros alea-
torios funciona a traves del calculador,
por lo que no se puede usar directa-
mente. Lo Unico que podemos hacer
es remitirle al tltimo capitulo de nues-
tro Curso de Codigo Maquina donde se
explica el manejo del calculador, ya
que es un tema demasiado complejo
para abordario en el reducido espacio
de que disponemos en esta seccion.

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

empl

y

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

Realiza hoy mismo tu pedido a
Hobby Press, S. A.
Apartado de Correos 232. Alcobendas
(Madrid)

Telef. (91) 734 6500
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® URGE vender Spectium 48 K.
Incluye interface, joystick. E! precio es
de 15.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (93) 840 42 04. Jesus.

o VENDO ordenador Spectrum:
Plus con joystick e interface, lapiz 0p-
tico, revistas de todo tipo. Todo elio va-
lorado en 45.000 ptas., y lo ofrezco por
56l0 35.000. Interesados llamar al tel.
447 2319 de Madrid. Preguntar por
Paco.

e VENDO Spectrum Plus com:

pleto, como nuevo, poco uso. ademas
doy joystick Quick Shot II, con interfa:
ce, cassette especial para ordenador,
incluyo un libro de Basic, y algunas re-
vistas. Interesados llamar al tel. (91)
253 62 64. Precio: 29,000 ptas., tardes.
Preguntar por Julio.

e POR SOLO 3000 pas
Vendo un video-juego Atari CX-2600,
completo (consola, 2 pares de mandos,
adaptador Ac/Dc). Escnibir a la siguien:
te direccion: Alberto Lago Rodriguez.
Cl Paraguay, 27, 3.°. 4 Vigo (Ponteve-
dra).

e VENDO Spectrum 48 K como

nuevo. Incluyo todos sus accesorios,
interface programable tipo Kempston
con sonido por TV, el libro «Qué es, pa-
ra qué sirve y como se usa el Zx Spec-
trum» y varias revistas. Todo esta en
perfectas condiciones. Se vende jun-
to y el precio es de 40.000 ptas. Inte:
resados escribir a la siguiente direc-
cién: J. Antonio Alcantara. C/ Dora
Mencia, 37. 28011 Madrid o bien lia-
mar al tel. (91) 463 76 46 de 15 h. en
adelante

® VENDO spectrum 48 K
con teclado profesional, lapiz 6p-
tico e impresora Seikosha GP 508,
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, 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 cantidad de
45.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (922) 38 20 17. Preguntar por
Oscar. A partir de las 9 en ade-
lante.

® SE VENDE Spectrum Plus,

un ano de uso, interface Comeon, pro-
gramable mas mando para juegos.
cassette Sanyo especial para ordena-
dor. precio original 11.000 ptas., y mas
de 50 revistas sobre el ordenador. To-
do por sélo 30.000 ptas. (negociables)
Solo el cassette 7.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. 294 54 41. Ifigo (2 a
3 tarde). Madrid

® VENDO Zx 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 el precio de 60.000 ptas. Llamar al
tel. 201 38 49. Madrid.

[ VENDO Spectrum Plus, con

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

[ ] VENDO |apiz optico Investro-

nica 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
la siguiente direccion: Francisco Soria-
no Giménez. C/ Valencia, 12, Pla. 2.
46970 Alacuas (Valencia),

® 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 al tel.
204041 Ledn. Gonzalo Salvadores
Luis.

® VENDO Spectrum Plus, con

manuales, fuente de alimentacion, ca-
bles y cinta Horizontes, por el precio
de 18.000 ptas. Con interface tipo
Kempston y Quick Shot II, por 20.000
ptas. Interesados llamar al tel. (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.).
También puedo incluir opcionalmente:
cintas, interface, joystick tipo Kemp-
ston, adaptador de sonido para TV y
Joystick. Todo por un precio discutible.
Si estas interesado llamar al tel. (977)
38 00 66. Salou (Tarragona). Preguntar
por llde.

[ SI ERES de Logrono, sabes

codigo maquina del Spectrum o del
Amstrad, o bien sabes hacer buenos
graficos o musica, no lo dudes, llama-
nos, tenemos un local y muchos pro-
yectos. Interesados llamar al tel,
221029 de 9 a 10 de la noche, Pre-
guntar por César.

® VENDO Spectrum 48 K, con

cables, manual en castellano, fuente
de alimentacion, etc., mas cassette es-
pecial para ordenador, interface
DK'Tronics para dos joystick, 1 joys:
tick Kempston (Quick Shot Il). Intere-
sados Illamar al tel. (31) 462 02 33. Pre-
guntar por Kique o bien escribir a la si-
guiente direccion: Camichi, 30, 2.* A,
Madrid.

[ VENDO Spectrum 48 K con

cables, fuente de alimentacion, por el
precio de 20.000 ptas., mas un casset-
{e especial por 7.500, interface Multi-
joystick de la marca DK Tronics, con
joystick Quick Shot II. Todo por el pre-
cio de 27.000 ptas. Urge la venta. In-
teresados llamar al tel. 462 02 33 de
Madrid.

[ J ME GUSTAHIA formar un

club para usuarios de MSX, para inter-
cambiar ideas, trucos, etc. Interesados
dirigirse a Luis Javier Chacén Martinez.
C/ Pintor Velazquez. 7. 18800 Baza
(Granada). Tel. (958) 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)
5163 56 0 bien escribir a: Alberto Re-
mesal. Apartado 239 de Zamora.

o VENDO Spectrum 48 K, con
el nuevo teclado. Indescomp (reset, vo-
lumen), cinta de demostracion, instruc-
ciones, cables, regalo lapiz optico nue-
vo. Todo por el precio de 27.000 ptas.
Interesados llamar al tel. (91)
35168 17 (8 a 11 tarde). Valencia. Pre-
guntar por Amparo

® VENDO Zx Spectrum 48 K,

con fuente de alimentacion de Inves-
tronica (con reset), cables, folleto de
introduccion, manual en castellano,
cinta Horizontes, interface, joystick ti-
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 direccion. Manuel Palma Ma-
rino. Cl Avenida del Peru, 16, 6.° A
11007 Cadiz

® URGE vender Spectrum 48 K
en buen estado. Aiado manuales, co-
nexiones v revistas. Todo por el precio
de 20.000 ptas. También vendo Inter-
face Kempston y Sinclair con dos joys-
tick Quick Shot |, por el precio de 5.000
ptas. Interesados llamar al tel. (96)
33339 81. Preguntar por Pablo

G miC O
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
(/. Silva, 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.
— Llevarte, gratis, unos cascos con radio

Oferta valida sélo para ~
Espana, hasta el 31 de incorporada (AM-FM).

enero de 1987

Para suscribirte
puedes llamar al
(91) 734 65 00 o
bien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas
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Questor, el Duende,

THYRA la V:
bellay Vﬂctotl.m inteligente e ingenioso;
estd protegida por mle nput!,: le
una un formidal
luchador.

Merlin, el Mago,

Entra en el mundo de los monstruos
y los laberintos.

Viaja por los senderos del misterio
e y combate en busca del alimento que
. J¥ te dari la energia. Tu camino estara repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero no estis solo en tu busca
de alimentos, tesoros y pociones magicas, tus amigos estardn contigo.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ACIA,
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, M.° 10 - TEL(Q@)4320731




