REVISA INDEPENOIENTE PARA USUAROS D ORDPUADORE SNCLAR Al s
95 PTAS. == 5 EMAN

Canarias 105 ptas.
CURSO BASIC

APRENDE
AGRABAR TUS
PROGRAMAS

NOVEDADES

AVANCE DEL
S.1.M.0. 84

PROGRAMAS

AVENTURA
ENLAS
_PIRAMI

UNDIA
ENLAS
CARRERAS

UTILIDADES
DE PROGRAMACION



n_l
T 5
E 9
e
DX
m.mq
n &
< ©
NS




Director Editorial
José |, Gomez-Centurion
Director Ejecutivo '
Domingo Gémez
Redactor Jefe '
Africa Pérez Tolosa
= | — ST SEMA
Jesis Iniesta l
Magueta ' Adio |- N2 3 - 13 al 19 de noviembre de 1984
Fiosa M. Capitel ' 9 plas. (Sobretasa Canarias 10 ptas)
Redaccion AR
José Maria Diaz Aprovechamiento de la variable «SEEDs. Scroll de pantalla. Simulacion de la
Gabriel Nieto [ ' . THUCOS' sentencia «ON GOTO»,
Colaboradores . ]
j i |
Jesus Alonso, Lorenzo Cebeira, l PHOGRA MAS MICROHOBB}{

Primitivo de Francisco, Rafasl
Prades, Victor Prigto
Fotografia
Javier Martinez
Dibujos

José M. Ponce, Fernando Hoyos,
Manue! Berrocal, J M. Ballesteros

Aventura en las Piramides. Percepcion extrasensorial. Un dia en las cameras

¥ COMENTARIOS DE PROGRAMAS.

Siete de los mejores programas del momento son comentados en este ndmera,

. BAS’C Tercera parte de este coleccionable.

- ’NfoAC’ON S:egunda parte del Color en el Speclrurr dlnurandc en color,

. PROGRA MAS DE L ECTORES Oirecemos esta semana 0o programas:

«Copylines y «Aritmémaoris,
28 Avance del SIMO.

. EN CUESTA Saca:_nas el Spectrum Plus a la calle
8@ CONSULTORIO.

Edita
HOBBY PRESS, SA.

b
!
:
g
Presidente '
b
i
b
f
-

Maria Andrina
Consejero Delegado
José |, Gomez-Centuridn
Administrador General
Ernesto Marco
Jefe de Publicidad
Marisa Esteban
Secretaria de Publicidad
Concha Gutigrrez
Publicidad Barcelona
Isidro Iglesias
Tel: (93) 307 11 13

Secretaria de Direccion

e SI NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS,

M? del Mar Calzada

sz MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED:
Arzobispo Morcillo, 24, oficina 4. i L]
28029 Madrid
Telf: 733 50 12
Distribucion
Coedis, S.A. Valencia, 245, Sl VD. ESTA INTERESADO EN
Barclons. %ﬂgfﬂﬁos RECIBIRLA, ESCRIBA A
Tkl HOBBY PRESS, SA.
ek A SU DISPOSICION mlﬁc?no 54062 DE MADRID,
Nicolis Vo .. s UNA CINTA QUE MES COVPLETO DE
Tel: 4712008 CON TODOS PROGRAMAS DESEA RECIBIR
Fotomecanica LOS PROGRAMAS EN CINTA E INCLUYENDO EN
Nicolds Morales, 38 PUBLICADOS NOMINAL A NOMBRE DE
Tel: 472 38 58 EN LOS HOBBY PRESS, S.A., POR
Depisito Logat VALOR DE 625 PTAS., O SI LO
: .36 538 CUATRO PREFIERE, EL RESGUARDO
A e IRO POSTAL A TRAV
1 bepaligle bl iy NUMEROS DEL GUAL HA EFECTUADO &

Americana de gﬁicion&s. SAHL
Sud América, 1.532. Telf: 21 24 64,
1209 BUENOS AIRES {Argentina).

Derechos Exclusivos
«Sinclair Userss, «Sinclair
Programs» y «Sinclair Projects» de
MAP Publications (Londres).

MICROHOBBY no se hace
necesariamente solidaria de las
opin.ones vertidas por sus
colaboradores en los arficulos
firmados. Reservados fodos [o3
derechos,

Se solicitara control
oD

DE DICHO MES.

La primera cinta contendra los
programas publicades en los
numeros del 1 al 4 inclusive; la
segunda, los publicados en los
numeros del 5 al 8, y asi
sucesivamente. ;

El precio especial de esta cinta
es de 550 ptas., mas 75
pesetas por gastos de envio
por corred certificado a su
domicilio.

f

PAGO.

{ELIJA LA FORMULA
QUE MAS
LE CONVENGA!

Cualquier consulta puede
realizarla llamando a los tels.:
733 50 12 - 733 50 16.

MICROHOBEY 3



milcroparadise
software

micropavadise.

seftware y jueges.

micioparadise

seftware y jueges

microparadise
seftware y jueges

& |

EETRATEQSCO

microparadise
software y juegos

- - 5 APLTINUY A3%

microparadise
. seftware y f::quuq

miciepaiadise

.

micreparadise
seftware ¥ fueges

mﬁﬂ@@@wﬁ@@ifﬁ

seftware y jueges

ianis § hode)

micioparadise

software y ju:gns__

cPE T ““ T 7 .’.;I

miciopaiadise
software y juegos

@iEropaiadig

software y juegos

B e
“domestica A

micioparadise
software y juegos

‘ fpy

V7 7 eatanian

|

777 Jab texdal %

microparadise

seftware y jueges

=i
=

1 PIDELOS EN TU TIENDA I




APROVECHAMIENTO
DE LA VARIABLE SEED

Son muchas las ocasio-
nes en las que, por necesi-
dad de programacion, se
nos plantea el problema de
tener que introducir un de-
terminado valor en una di-
reccion de memoria. Siem-
pre que el valor sea mayor
de 255, habrd que tener en
cuenta que va a estar com-
puesto de dos octetos, de
los cuales el primero va a
ser el menos significativo
(aungue esto no parezca
muy logica).

Veamos un ejemplo: si
queremos introducir el nu-
mero 19@® en la direccion
de memoria 645Q ¢, pode-
mos consultar el capitulo 25
del manual, en el que se nos
habla de las variables del
sisterna. Alli encontramos
una formula:

POKE N, V — 2586 INT
(VI256)

POKE N + 1, INT (V/256)

Con ella es posible alma-
cenar en la direccion antes
citada los valores 232 y 3 co-
rrespondientes a los octe-
tos mas significativo y me-
nos, respectivamente. La so-
lucién es buena, pero la
formula puede resultar un
poco engorrosa si la utiliza-
mos muchas veces.

Otra solucion mas rapida
esta relacionada directa-
mente con la variable del
sistema SEED, que es la que
contiene el origen para RND.
Es la variable que se fija me-
diante la funcion RANDOMI-
ZE. Las direcciones donde
se encuentra almacenada
esta variable son la 2367Q) y
la 23671. Si introducimos la
siguiente instruccién RAND-
MIZE 10®®. almacenare-
mos en la primera direccion
de la variable SEED el octe-
to menos significativo (232),
y en la segunda, el mas sig-
nificativo (3). Por tanto, bas-
tard con introducir la si-
guiente linea PRINT PEEK
2367(, PEEK 23671 y ten-
dremos en pantalla los valo-
res antes citados, los cua-
les se introducen mas tarde
con los POKES correspon-
dientes.

Una forma de simplificar

todo esto consistiria en in-
troducir directamente en los
POKES correspondientes
los valores PEEK. Para con-
seguirlo, utilize el siguiente
programa:

10 IMPUT N: RANDOMI-

ZEN

2¢ POKE 6450, PEEK
2367¢

3¢ POKE 645Q1, PEEK
23671

4¢ GOTO 10

SIMULACION DE
LA SENTENCIA
30”' i Gomﬂ

La sentencia “on... goto”
permite bifurcar una serie de
lineas de programa depen-
diendo del valor de una de-
terminada variable, por
ejemplo:

ON X GOTO 109, 209,
309, 40P

Si X es igual a cero o X es
mayor que cuatro, la senten-
cia se ingnora y se ejecuta
la siguiente. Si la variable X
esta dentro del rango 1-4, el
programa bifurcara correcta-
mente (X = 1 goto 10, X
= 2 goto 20, etc)).

Aungue el BASIC del
SPECTRUM no posee este
comando, su simulacion es
bastante sencilla; una de las
maneras de hacerlo seria la
siguiente:

1 REM *** ON ... GOTO
DEMO. ***

2¢0 LET X = (1 AND
CONDICIONA-CIERTA) + (2
AND CONDICION-2-CIERTA)
+ (3 AND CONDICION-3-
CIERTA) + (4 AND CONDI-
CION-4-CIERTA

THEN GO-

AWIFX =
60

4¢ GOTO X*100

5¢ REM *** END DEMO.

6( REM *** RESTO DEL
PROGRAMA ***

Para el caso de subruti-
nas, sustituir la linea por:
4 GOSUB X* 19

Las limitaciones de esta
forma particular de resolver
el problema, son:

A: No puede haber dos
CONDICIONES SIMULTA-
NEAMENTE CIERTAS.

B: Las lineas de programa

donde vamos a bifurcar de-
ben poseer una SEPARA-
CION CONSTANTE.
Aungue se puede objetar
que esto no es mas que la
resolucién de un caso par-
ticular, debemos hacer notar
que el método siempre es el
mismo, es decir, hallar un al-
goritmo que se ajuste a los
numeros de sentencia a los
que queremos bifurcar.

que en la jerga informatica
se conoce como SCROLL
de pantalla, es decir, todo
aguello que se encuentra en
el display de nuestro moni-
tor o televisor se mueve una
linea hacia arriba, proceso
analogo al que realizamos al
terminar un renglén y mover
el carro en una maquina de
escribir.

El truco esta en IMPRI-

Uno de los problemas con
los que mas a menudo nos
encontramos en todo tipo de
aplicaciones, bien sean jue-
gos o programas de utilidad,
es la presentacion en panta-
lla de los resultados.

Indudablemente existen
para este problema multitud
de soluciones incluso en
BASIC, pero la que nosotros
sugerimos nos parece la
mas simple, recurriendo, eso
si, al codigo maquina.

En la ROM (READ ONLY
MEMORY, memoria de sélo
lectura), existe un complejo
programa encargado de ges-
tionar multitud de tareas
esenciales para el funciona-
miento del ordenador que,
normalmente, nos pasan
inadvertidas; pues bien, di-
cho programa se compone
en general, de subrutinas
gque se llaman unas a otras
y nosotros, aprovechando-
nos del trabajo de la casa
SINCLAIR vamos a emplear
una de ellas que comienza
en la direccién 3190.

Esta subrutina realiza lo

MIR EN LA ULTIMA LINEA
DE LA PANTALLA mediante
un “print at 21,0;" lo que
sea “ " y luego llamar a la
subrutina, bien mediante
“RANDOMIZE USR 319" o
asignando a una variable
cualquiera este numero
“LET NOIMPORTA = USR
3199"

Cualquiera de las dos
sentencias antedichas bas-
tara para que nuestra rutina
se ejecute.

Para aclarar ideas, teclee
el siguiente programa de de-
mostracion por favor:

19 REM **** SCROLL
DEMD -

20 PRINT AT 21,;* ESTE
PROGRAMA ES”

30 LET A = USR 3199

4@ PRINT AT 21,0;“UNA
DEMOSTRACION"

5¢ RANDOMIZE USR
319¢)

6Q PRINT AT 21,0:;'DE
SCROLL LINEA A LINEA"

7¢ LET A = USR 3190

8¢ PRINT AT 21.0

En este espacio también tienen ca-
bida los trucos que nuestros lecto-

res quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que anviar-
los por correo a MICROHOBBY,
ClArzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4,
Madrid-28029.
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PRAMIDE

David BRADLEY

Con estu nueva version del
entruiiable juego de la
Piramide, hemos querido
ofrecer a nuestros lectores el
«mas dificl todavia», una
consecucion de pruebas de
excepconal calidad grafica,
ve requeriran de una gran
habilidad y reflejos.

Consistente en colorear una serie de
bloques de «piedra», enfrentindonos a
todo tipo de peligros: bolas asesinas que
ruedan hacia nosotros para aplastarnos,
serpientes malévolas que nos persiguen
sin piedad v un numero indeter-
minado de pantallas para
¢jercitar nuestra habili-
dad vy, sobre todo,
nuestra paciencia,
va que progresi-
vamente el juego

La aventura vy la agilidad de
reflejos estan presentes en este

entretenido juego que le hara
pasar horas divertidas.

6 MICROHOBBY



se va haciendo mds y mas dificil, requi- aparece, en la 6, la vedette del programa:

riendo toda nuestra concentracion. la serpiente que nos encontrara y destrui-
Al comenzar el juego disponemos de  rd a poco que nos descuidemos.
tres vidas que deben bastarnos para avan- Para los afortunados que han llegado
zar a través de las sucesivas pantallas que  hasta aqui, una pantalla de «relax», la
¢l programa nos presenta; cuando gas-  siete, idéntica a las cuatro primeras.
tamos nuestras tres vidas debemos co- La pantalla ocho es casi andloga a la
menzar otra vez desde el principio: pan-  cinco, pero el movimiento de la bola es
talla 1. absolutamente aleatorio y el curso de la
En las primeras cuatro pantallas, el accién sensiblemente mas lento.
asunto es sencillo: la bola se desliza por En la nueve, por lo demds calcada de

los laterales de la piramide exclusivamen-  la 6, presenta la novedad de la presencia
te, y nosotros nos limitamos a colorear  de dos «ascensores» a ambos lados de la
bloques procurando, eso si, esquivarla;  pirdmide, que nos permiten alcanzar la
si la bola nos toca perdemos una vida. cima en un santiamén, aunque para
Si conseguimos colorear todos los blo-  amargarnos la vida, sélo pueden ser usa-
ques pasamos a la pantalla siguiente. dos una vez.
La pantalla diez podriamos decir que
iMas dificil todavia! es cosa de locos. Ahora son la bola y la
serpiente las que nos persiguen a la vez,
La pantalla cinco tiene una pequefia  a velocidad endiablada; un consuelo: hay
dosis del «mas dificil todavia»: ahora, la  ascensores.
bola nos busca, acercandose a nosotros El resto de las pantallas (nosotros pro-
inexorablemente. Llegar hasta aqui es  bamos hasta la 10@) son igualitas que
bastante dificil, v una vez que hemos su-  la nimero diez; asi que, suerte, y diviér-
perado trabajosamente esta pantalla, tase

.. .|
+ IRAN * 19057 IF SCREEM(=8 THEN IF T+I>=d
3 EGE: !5335 § iBﬁE!& & rar 957 T SCREEN aS THEN IF TiIad
ER @: SUE 4° CLS : LET LIUVESsLIVES-1
: EEEEG gsgg BEEP .15 .4: BEEP G0 _TO 7
: pRi7L BEER L13.4: PERF 1056 IF SCREEN)=9 THEN IF D<=@ T
.A%,2: BEEP .15,8: BEEP’.1s,-3:
BEEP .45, -4 HEN IF Rzu THEN IF B=U THEN GO 5
S RETURN BOl R UB 47 cLs = LET LIVESaLIVES-I;
& LET LET L =
SCORE= & BT scREEN. | 1QE8 IF J=1% THEMN RESTORE Q408:
iF LIVES=6 THEN GO suB 89ee FOR F=1 To'1s_"RERD A_ BEEP .07
9 ReuooMIZE A MEXT F: CLS ET SCREEN=SCRE
0 RESTORE S0@0. ~OR F=USR_“A" ENs1  LET sEhRE-sEbResTooE GO T
NExToR ) 1069 PRINT BRIGHT 1. INK 88T 3,
12 PRINT INK g,SEEEEnLLR L ;R8s TO LIVES#2) ;A ;B8 TO
ERUHNE L8 R S g Rl
Sani S s L A D
ORE »@) et 1072 :rﬂ¥nacgnl 112 THEN PRINT £
18 PRINT INK 3;"UIDAS" ARPER 1
2@ SRIGHT @ i SEEEE+Bé.éB LeT Aiandt DET e-
= i + f =
R e e e g L e
+ - i
,=3°1P§=NT;=NE € 8T 2 ri1, RB. A PEEer 761748 Ler' BeAtil 'Lk Ba
+ Hi i + B-2- LET ©=0@
AT Z+3,F) "CBRAD"AT Z+d F| "BOCA"; 1275 IF DS=CHRS 32 THEN PRINT £A
Alad T 'k o FEEer Th1950" LET AlAre. 'LET BoB
- + =|
145 LET Z=Z-4: LET X=X+2: LET ¥ +2° LET @21 =
il e o e L
-5 = *d4 =]
=11 n:s‘ronz uwa FOFI F=USR_ "A" N GO 3UB 4: CLS ;| LET LIVES=sLIVE
NEXT R W 1077 IF ScReEN =8 THEN GO TO 2010
u
210 LET A§="ABABAB": LET B$="CD i@7s IF SCREEN HEN GO TO 301@
EEDD LET R=17: LET B=1i5: LET @ Eg;g %ﬁ EEEEE”:BIEHEL{DGS gﬂ‘rﬁﬁlﬂ
E 3 =
ifs T gmmaimmie n e 4o Sels
M=) +10 M=
EN=9)) + (3000% (SCREEN=8) ) + (SO0 ( R oanEE s 1R OND Sk
SCREEN:=18)) 1883 IF T+l:=4 THEN GO TO 1085
1a0@ LET Dltﬂ I.ET dtﬁ LET I=SCR 1384 GO TO 1310
EEN. LET G=0: H=@ 1986 IF E=@ THEM LET FaP+2
is: LET P=0: lgs? IF £=1 THEN LET P=Po2
1k§§!ﬂei:§N$N;H£E"D*‘J EEPBT+ FoURAGHE S et LA L :
2w 30 TRT 010 S RERERER R 1095 LET Usysd: LET Ususp
ggn :r OILBTHESNPE%N;'ENK ?éogn %éaﬁ éF SCREEN=$ THEN LET E=INT
13, (Toze THEN PG MR 2oe 1138 ELARATMEN BoMR 30 .
1837 &r nT+R (A=1.8) =6 THEN_PRIN e TR L e KL
T INK 1; PAPER @, AT A- 1.8, T8 A e e L
T #,8-1;"T";AT A,B+2 AT A+1, T G=a@: =0; LET D=@:
R i LET J=0: LET I=SCREEN. LET E=0:
Basd T BiRsSiE fi2-B. LET Usi: LET UaiS: LET T=@
"R@". LET SCORE=SCORE+2=: LET J=
iy PRINT Brg ocuREses 2001 IF SCREEN)=9 THEN PRINT INK
10490 LET DS=INKEYS g3 WHRIGHT 1; AT 19,35 KL"AT 19,
12841 LET D=D-1 a
1245 IF ATTR (A+2,B-3) =87 THEN I g‘gi EETp51'¥Eg£“EE%*} o
FD8zCHRY zaan;ﬂan PRINT PAPER 1 R e e Nl EEare
B=B-4 ﬁnxﬂT’INK 7 ﬁT A,B;"AB"; A B Re UL THEN  PRINT TN ek
P b Sah APER 8.AT V.4, RAT Vl.u; e
1048 1R ATTR (Rea B+d) e87 THEN I Bee Ihr A te TER-TRTNE MR, TeptR
SR Leled ) Ef1P§="T PFPER 15 2830 IF @=0 THEN PRINT INK 7; PA
L e L L £850 1F ATIR (A-1,8) =6 THEN BRIN
* hs =4
1eze :E;NST;E} n;i;s '8 28 THEN BEEP LR O - U B P PR S
I i * - =15 » #
108E IF ATTR (R+3,B) 36 THEN CLS B-1"R".AT A+l s¢96“6“;ﬂf A+2,B;
e e e
1056 IF SCREEN, =18 THEN IF A=G T 2060 LET E=E+(INT (RND#5) +I/4) g1
HEN IF BzH THEM GO SUB 4% CLS goel IF SCREEN) =9 THEN If D=0 T
LET LIVES=LIVES-1. GO TO 7 HEN LET E=E+(IMT (RHD#S)+I1,3)
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¢Conseguirad eludir la bola?
Pues prepérese para la serpiente.

2052 IF E»=ld THEH IF V<A THEN I LET T=R: LET ¥=@ L
F Ui THEN PRINT FPAPER 8;RAT U, LW; S@01 PRINT INK 3, BRIGHT 1:AT 19
- THCAT Usl WG 0 LET UsUsd: L Sa KL AT 27 HL"
ET U=U+2: LET E=@ S@e2 LET S=INT (RMD#4)
2854 IF E»=l@ THEWN IF U A THEN I SP@3 IF 5=0 THEN LET G=5: LET H=
F L>B THEN PRINT PAPER 8;AT U,U; £
R AT Usl U R LET UsU-4; L S@@4 IF %=1 THEM LET G=9: LET H=
ET U=sl-g: LET E=@ 27
2066 IF E:=18 THEM IF U:A THEM I EaaS IF S=2 THEN LET &=13: LET H
F U<B THEN PRINT PARPER 8;RAT U, U — 249 i
4 IAT Vel U -7 LET U=zuU=-4 = S@06 IF 3=3 THEN LET G=17 LET K
ET U=U+2: LET E=@ =27 %. PAPER B.AT G.H
2088 IF E:=10 THEN IF U:A THEN I S@@7? PRINT INK 3, P ' =
F U»B THEN FRINT PAPER B, AT U,U; i IJY AT G+l,H; "KL LET ¥=1
o SET Ul L i LET U=Uw#d L ZSA1@ LET P=INT (RNC#%2)
ET U=U-2: LET E=d SS%E %; g=$ THEN t5¥ T=+3
207@ IF E»=ld THEW IF U=A THEM I 5 2
F W:B THEN PRINT PAPER 2;AT U,W; 020 IF H>=8 THEN PRINT PAPE
ér TUAT ”'15¥" 0" LET U=U+@: L RE E-”-" AT G+1,H; =
Uzsl-4 [ Em =H=-
2072 IF E»>=10 THEW IF U=A THEN I =@22 IF H»=6 THEN PRINT INK S, P
F W<B THEN FRINT FAFPER B8;RAT U, U APER 8:RAT G, H; "IJ”,RT G+1,H: "KL
*OMGAT Uel, Wt v LET Ual+d: L 5024 IF H«B THEN PRINT AT G.H;"
ET U=l+d: LET E=0 AT Gil.ﬁ;“ E“. uéT Y =@ 7
2074 IF E»=i@® THEN IF U¢A THEN I S@25 IF D¢=0 THEN PRINT INK &4; P
F W=B THEN PRINT PRPER 8;AT U, u. APER B8;AT U,U; "HN";AT U+1,U; "“0OP"
AT U+l Ui LET U=Usd: L 5930 IF ©=1'THEN PRINT INK ¥
LET PER 1;AT A,B; "AB" ;AT A+1,8B;"
=1@ F 8= THEN P INK
PR ER A,8;"EF"; +1,8;"GH"
LY TTR (A i THEN PRIHN
T © PRAP : A 1,B;"TS" ;A
s B+2; 54 AT A+l
;'@ AT RA+=,8;

ET

za8e

3020 LET J=0: LET I=3CREEN: LET
U=l LET W=1% LET T=0 "R : LET SCORE=SCORE+25: LET uJ=
2618

a W INT J+l: PRINT AT 1,25; SCORE
PRINT INK 5, PRPER &,AT U,u
Sl e R 5080 Fom F=1 70 8
o = HEM M K, 75 p Tl W,
38R0 fEr R0l MER- TR I, o 7808 AT ALA 8iv | iey s
3030 IF ©=8 THEN PRINT IMK 7; PA - L -
S R V- e h T e 7005 BEEP .01,3@+F: PRINT AT A,B
SRR IF ATTRZAR=1; BN 26 TAEN BRIN NAB“IAT A+1,B."CD": IWK 3. BRIG
T INK 1; PAPER ©,AT A-1,B,"TS".A fhB . LET PR 1B SO0 ;
T A,B=1:"T";AT A,B+=2; "5 ;AT A+l, i i-x R
B-=1; "R";AT H+l , B+2; "Q" AT A+2 .8, 7818 PRINT PAPER B,AT U,U; ]
"RE' . LET SCORE=SCORE+25: LET J= TG
J#l: PRINT AT 1 .25 3CORE 7038 MEXT F > i
3P8@ LET E=INT (RND#8) +1 ZOAR RRINT RE RGBT CetAT HL 8y
3862 IF E=1 AND U:=5 ANG ATTR (U Er oL E%‘ui1- LET LB e |
-4 ,U-3)=6 OR E=1 AND V:=5 AND AT ET @=1: L = =15:
TR (U-4,U-3)=1 THEN PRINT PRAPER a3 D kD L0
RO e L R L iz 8005 PRINT AT A.E “ AT A+l,B
Yal-d: LET t=li-2 RO AT As2.B; b LEF AsAZ2! L
Shed AT E BN VanE UL INE A ET BzE-1 Ay =
=4 L+3) = | = " &
TR iU-4,U+3) =1 THEN PRINT WIPER NS REER P10k, PRINT AT 8.8
8;AT U.U;" AT U4k, U;" LET HT 1;AT R+2,8;" =
= - =L+ i ey ,
Usu-a’ LET uzu+2 8010 PRINT PAPER 8;AT U, u;" A
3056 IF E=3 AND J(ml3 AMD ATTR | T Usd, ;" i
Usd LU-31=6 OR E=3 AND =13 ANC B@3@ MEXT F
gT;Qp;u+4.u~3l=1Q$HEN1PPINF PAPE 825 PRIHTERE A.B;" Lé+ng g+i,5,
; ¥ 1 d T s e L R ER s, B =B- L
ET UsU+d: LET W=l-2 3 ET @=@: LET Us=si: LET U=18; LET O
3068 IF E=4 AND ATTR (U+d U3 =3: GO TO 1@3@
OEREE# QEEEETERH+UfﬁuUf3J=l 8502 RESTORE 95Q@: FOR F=USR "R"
N I LR - P
M E RN T e T0,YSR "C'+7: READ A: POKE F.A
3070 IF E=S5 AND ATTR (U, W=2)=8 0O T =R
R E=5 AND ATTR (U,U-2)=1 THEN PR Egggnhgagg c lllanlc ol ol
INT PAPER B.RT V,uW;" AT U+l W 8585 LET A=16: LET Ba@
e g UL R S L Lo & 85@7 FOR_F=1 TO 28 STEP 2: PRINT
3072 IF Ez& RAND ATTR (U, U+3)=6 0 INK 2:AT A,B;A%( TD 30-F) ;AK(31
R E=B AND ATTR (U,U#3) =1 THEM PR y N e Bl a 1T UBT BB, NEXT F
INT PAPER 8;AT W,W;" “,AT U+l 8518 PRINT AT 8 11, "BIRAMIDE";AT
SR . LET UsU+@ LET W=suW+d 12,7 "'POR DAUID BREDLEY ™
gggg EETT8—534EET = LET I=3CR 351§ gggsgplgs PRFER @ INK 7 5
EEN: LET E=@: LET U=1: LET W=1% i

8 MICROHOBBY

O

MAXIMA.
D

8518 FOR F=@ TO 31: PRINT INK 2;
AT @,F; "B";AT 21,F; "B": HNEXT F
B519 FOR F=l TO 2@: PRINT IHK 2;
AT F,@; "B AT F,31:"B". NEXT F
8528 PRINT INK ?7,AT 1,8; " INSTRUC
CIONES"; OVER 1,;RT 1.9 "' _________

BEZS INK 6
8538 PRINT AT 2,1; "DEBE PINTAR T

opos LOSY; AT 4,1; "BLORQUES DE LA
PIRAMIDE PARAT ;AT 5.1; "PASAR A L
A SIGUIENTE PANTALLA'

8549 PRINT AT 7,1; "ATENTO A LAS

BOLAS ¥ A LAY, AT 8,1; "SERPIENTE:
MORIRA SI LE_TOCAN"

8552 PRINT AT 1@,1;"S0L0 PUEDE U
ggg_UNﬂ VEZ CARDR™ AT 11,1 "ASCEN
A555 INK 4

8568 PRINT AT 13,13;"@ P, AT

1d,14; " SUCAT A4S AR 2" AT 18
sASEMANTIAT 17,14 AN IAT (18,1
L B 4 SPRCE"

8

c

B8

a

S88 PAUS
5596 IF INKEYg="" THEN GO TO 859
BERS CLS INK 7: GO TO 6

EEBQ IF SCORE>HI THEN LET HI=3SCO

8218 PRINT IMK 6;AT 11,5; "PULSE
CUALEUIER TECLA"
8920 IF INKEYS="" THEN GO TO 882

2
8938 LET LIVES=3: LET SCORE=@: L

35080000, 1121812 10,38, 01120,
%E?.lés.ié&::é&:léﬁ:l.l;l.l:l.i'

9940 DATA 129,65,33,17.,9,5,3,1.1
29,130,132,136,144 , 160,152 ,128,1
28 ;182,169,144 ,136,132,13@,129,1
,3.5,9,17,43 ,85,129° REM 129
912@ DHATR @.,1,3,3,3,1,3,3,0,128,
64,224 ,192,128,192,64,3,3,1,1,1,
iéé-1.6&.5&.1?3-123.128,125,123.
9148 DATA @,1,2,7,3,1,3,2,0,128,
192,192,192 ,128,19=2,1%92 . 8,2,1:1,;
1.1,1,3,182,182,1=28,128,1=26,1=28,
2140 DATA @,1,2,7,3,1,3,2.,0.,128,
%gf-igg-igs-%gg-%gg.%g&.a.é.l,1;
pdrd i3y ’ . ’ 8,1 . .
128,128 i
918a DATA @,8,8,8,3,7,15,15,0,0,
@,2,192 224,240 ,240,15,15,7.3, @,
0,0,0,240,240,224,192,0,0,0,0
9228 DATA B,3,.5,15,7.9,0,8,0,128
192,224,176 ,48,86,192,1,3,6,12,
%3.5.3.1 152 ,36,34.6,12,24,176 ,2
wen@® DRATA 255,254,252 248,240,222
4 .1892,128 , 258,127 ,83,31,18,7.,3,1
128,152,224 ,240,548,252, 254,255
3,;7,:1%,31 563,187,258
@ bATA 9,9,9,7,7.7,8,8,8,4,4,
L 8, 8,7,7,9,11
08 cATA'1.3:7,0,31,63,127,@,24
47.247,@.127,127, 137,68, 192,22
t 4@, 0, 124 , 126 ;127 .0
@ PRINT AT 1,35; iscore AND st
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Y "\ROGRAMA MICROHOBBY

PERCEPCION
EXTRASENSORIAL

Andrew MACGREGOR

Resulta dificil asignar a este programa una categoria deferminada porque es un juego,
es una ufilidud y, a pesar de su sencillez, nos puede indicar de forma bastante
rigurosa si poseemos facultades de percepcion extrasensorial o, lo que es lo mismo,
parapsicolégicas, por encima del valor estimado como normal.

Para ello, ¢l autor ha recurrido al fa-
moso test del doctor Rhine, que consiste
en lo siguiente:

Tenemos cinco simbolos, especialmen-
te escogidos, pintados en cartones de re-
gular tamano. El sujeto del experimen-
to, usted, los observa durante un rato vy
trata de predecir cual de los cinco se en-
cuentra en un sobre cerrado. Es muy im-
portante tratar de SENTIR el simbolo,
mas que de pensar acerca de él; el méto-
do mas rdpido es decir el primero que
nos venga a la mente. Con la practica lle-

S REH FPERCEPCION EXTRRAR SENSOR

IAL
7 LET As=" EL TEST DE PERCEPC
LET Bg=" EXTRASENSORIAL FU
HUENTRDO ™ LET C%="POR EL PRO
OR RHIME EM 1934
a8 PRINT AT 5 16-LEN AS-2; A%,
&-LEN B$-2.B%,AT 29,16-LEN C

118: PRUSE 1@©: CLS

=]

LA T mq N T

amqqhmnmmﬁasw

W=l MM
m

Tl
iCE

T=l TO
RP:%HT IF RP=0

-]
5,6, CHRS% 144 ,RAT &,
T nga,LHﬂin

25
(RND#61

@ -
=

g
2 I (s

F
L
P

HE
c
=
=

TR

fia

gara a distinguir entre lo que imagina y
lo que INTUYE.

Naturalmente, lo que sucede en el or-
denador es una simulacién de lo anterior
y se realiza de la siguiente manera:

En la pantalla aparecen los cinco sim-
bolos de Rhine con un nimero debajo
de cada uno de ellos, del uno al cinco.

Digitamos un nimero y entonces el or-
denador calcula el suyo de forma alea-
toria, compara ambos valores y nos in-
forma de si hemos acertado o no, del nu-

FRUOR ", R

a S0 IF R«=0 DR RS THEN GO TO 4
8@ PRINT AT 10,1@0,.CHRS (143+R)
PRINT AT 12.1@&; "USTE
7@ PRINT AT _1@,25,CHRS (143+RP

i PRINT AT 12,24; " SPECTRUM"

8@ IF A=RP THEN LET Z=Z+1 FOR
H=l TO 25: BEEP .1,A+M: HNEXT
INUERSE 1. PRINT AT 13,6; CDPRE

(ol st o i RRETr 2 INUERSE @

21 IF R:«>»RP THEN BEEP .3,(-5-A
i

=1 PRINT AT 15.1@; "LE QUEDAN
,285-T, “INTENTOS" . PAUSE 25

MEXT T
2 LET P=Z-/25#12@: LET As="TU
FUNTURCIONM ES *: LET Bf="¥ .NORM
AL ES 294" FRI AT 17,18=LEN A
$-2.RA%;F;AT 18,16-LEN B 2;B%
198 IF P:2@ THEN LET ¥$="TU P.E
E. DE HRBILIDAD ES LET xXk="

mero de aciertos que llevamos y del ni-
mero de intentos que nos quedan.

Este proceso se repite veinticinco ve-
ces. Al final se nos indica el tanto por
ciento de aciertos considerado como nor-
mal, esto es, debidos al azar, v en cudn-
to hemos superado nosotros dicho por-
centaje, si es que lo hemos hecho.

;Es usted un brujo?; ;tiene poderes
paranormales?

{ADELANTE! Compruébelo y diviér-
tase.

POR ENCIMA DE LD NORMAL": PRINT

INUERSE 1:AT 19,16-LEN Y$/2,Y%;
(F-28) ;AT 20,18-LEN ¥§.2;%§: INU
ER3E @

1as STOR

118 FOR M=144d TO 143

128 FOR F=0 TO 7

125 RERD X

130 POKE USSR CHRS$ (M) *F ,¥

14@ MEXT F

1S58 MNEXT N

155 RETURHN

?16@ CATA 24 .36 ,66,129,129.6,36,
24
21121DRTR 82,137 ,88,137 ,82,137 .8
éi TR 24 ,24,24,255,255,24,24
24

_Lgﬁ DATA 153,990 ,6@,25%5,60,90, 15
208 DATA 25%5,129.12%9,129,129, 12
49,129,288

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30UTILIDADES 15.000,-
e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000.-

® CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-

® CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS

® BASE DATOS 10.000,-

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.
PIDELOS POR CORREO A:
micro £V

Ay

c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS




REM Somos profesionales
REM Da mejor servicio
REM Tenemos tambien COMMODORE, ATARI, ATMOS
MULTITECH y COLECO, HARD y SOFT
REM CAMBIO acepta equipos de 2° mano
al adquirir otro nuevo.

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
c/. Espronceda, 34 - 22 int. - MADRID-3
Teléefono (91) 441 24 78

REM SHOP 1
c/. Galileo, 4 - MADRID-15

REM Consultanos tus necesidades

HARD QL UTILIDADES

1QL 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

Teclado espanol, manual castellano

1 Joystick
1 Impresora serie CP-80
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"

Sin TV y con monitor alta resolucion 280.000 Pts.

SOFT QL (Incluidos)

QL QUILL Tratamiento de textos
Lo que se ve en la pantalla aparece en la

impresora.

QL ARCHIVE. Base de datos. Con lenguaje

propio.

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6.000 celdas

programables

QL EASEL. Graficos. De barra, de tarta, de

puntos, de lineas

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTAUM

Y COMMODORE

Funciona como un club de video Se
adquiere una cinta y se intercambia
con otras a 200 plas semana En
cintas inglesas 400 ptas semana
Solo versiones onginales

qLus

Para usuanos del QL Sobcita infor-
macion

REM CURSOS

Basic 1/2 M/C y aphcaciones

REM FRANCHISING

Si quieres montar tu propia mini-
thenda de informatica o una henda
especializada, envianos fu direccion
v recibiras informacion completa
REM DETALL

Si gquieres vender NUestros produc-

0% envianos tu direccion y recibiras
puntual infarmacion

REM PEGATINAS

25 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME. REM | LOVE ¥YOU REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME. REM | LOVE YDU, REM
FOREVER Indicar talla pequena
normal y grande

REM GRAPH
Kitgraticos 6 colores 390 ptas (REU-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantillas teciado reutihizable 900
plas

Teléfono (91) 445 28 08

HARD SPECTRAVIDEO

VOVBRE ol s cmasaii

1 Unidad doble discos con
controlador y salida centronics . ... 148.000

1 doystEk-3 . .. s vimvan s aess OGS
1 Impresora CP-80............... 59900

TAITRL . < aaicnm s mraa s 287.554 /—“—\

76.000

g Tu
ECIO TOTAL
PrasaT99 Pis.

SOFT SPECTRAVIDEO

Spectra Checkbook . .....oovovvvnveiianen, 2.300
SOBCHA PRI o v e v s mapmies sonisson et 2.300
Armoured AsSaUlt ... vvviiiiis i canenes 2300
Bpectran: . oo di SR aie R i s 2.300
OIS - i sy S T R 2.300
Sprite Generator. ... c..cvvveiiie e vui i 2.300
Font EQifor .....coiiauivenin TP U T 2.300
Spectra File Cabinet . ..................... 2.300
SpECra TYPE. ¢ vt vsonssnans e 2300
Sector Alpha (cartucho) .........c.coovvnvnns 4.900
Super Cross Force (cartucho).............. 3.500
PRECIO TOTAL
26.190 ptas.

[m———————————————————

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre v Apellidos

Direccion y Telefono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adquirir

Precio total (incluye 300 ptas de gastos de envig)

Giro Postal J Giro Telegrafico O Transterencia Bancana O
Ingreso en cuenta 3769/8 BANCO DE BILBAD Rios Rosas, 44

MADRID-3
Talon adjunto O Talon confirmado adjunto O

Tarjeta VISA numero

Fecha caducidad — __ Firma



Y PROGRAMAS MICROHOBBY

UN DIA

EN LAS CARRERAS

Si su fuerte son las carrerus de caballos, con este
programa ':odm sentirse en pleno hipédromo nada mas

encender

ntalla de su ordenador. Animese y

apueste al gunmlor siguiendo nuestras explicaciones.

A continuacion de un original mensaje
de bienvenida, el programa nos dibuja
una perspectiva tridimensional de una
pista de carreras de un hipodromo.

Aparecen los tres caballos candidatos
del « DERBY» junto con sus nombres v
cOmo estan las apuestas relativas a cada
uno de ellos ese dia; por ejemplo, el
caballo « ALADDIN», esta cuatro a uno
(4/1). Esto quiere decir que, 5i ganamos,
nos devolveran el cuadruple de nuestra
apuesta. En todo momento se nos
mantiene al tanto del dinero que nos
queda. También se nos pregunta si

1 REH #£#% UM DIR EN LAS CRRRE

2 HESTORE 9992 PAPER_4: CLS
A ¥&: PRINT IMK 9,RT 1@,16-
LEN Y$/2:78
GO SUB 9000 RESTORE_S383
LET B$=" TH": LE

RAS

w

LET A%= [ SN
T Cg=" FA =
4 CLS FOR =4 TO 1@ STEP 2
S READ Y%
& FOR I=1 TO LEHM ¥%: PRINT AT
%, I+l CLAT X, ILv&(I) AT X+l
,I!B8%: PAUSE S: PRINT AT X+1,1;
C%: BEEFP .006,-15. PAUSE 2. BEEP
.@13,-14- PRAUSE 2 BEEFP .006,-1
s
? NEXT_ I
8 PRINT AT x,I," “LAT X4l,1
bl MEXT X
3 PAUSE @
1@ POKE a36@%5,255: CLS
11 LET Us$=
LET *$="TIEME US
TED £ ": CLS
15 LET MONEY=2@ LET RRACE=

@ EM LET Ag="__ h": LET a;:

ET C&=" "

o8 PRFER 7. LS LET M$=X$+5T

RS MOMEY: PRINT AT 2,16-LEN H&s2
]

‘M IF MOMEY=0 THEW GO TO 9900
32 LET RACE=RACE+1
RANDOHIZE

L)
-

38 IF RACE=1@ THEW GO TO 29358
43 LET Cl=INT (RND#3}

d2 LET C2=INT (RNDs3)

44 LET C3=INT (RMHDx3)

2@ IF Cl=2 THEN LET Cl=7

s2 IF C2=2 THEN LET C2=7

€4 IF C3=2 AMD RND3».S5 THEM LET
C3=7

6@ LET SAD=INT (RND=£3) +4

&5 IF SAD=4 THEN LET SAbD=2

F
7@ BORDER 4: FOR =18 TOo =21: P
RINT AT F.@2; PFPAPER 4,”

NEXT F
7% PLOT @,96: DRAW 36,36: DRAU
i23.@. DHRH 36, =36

¥6 PLOT :96: DRAW @,16. DRAW
36 . =24 PLDT 255,96: DRAW @.16: O
RAL -36 .24

77 PLOT 35 132: DRAY @,16: DRA

183 @, -186

78 PRINT RT 4.5. THK, éé“PﬁPEn

8@ FOR F=6 TO OR D=4 TO 14

PRINT AT F.0; INK Z2;"# F.D
13; 8" : NEXT D: MEXT F

85 FRINT IMK 2:AT 7.3;"#"; ;
25, "8 AT 8 he A sia; LR
AT a,1) "AeR"] L2E; " ahe”

FOR F= PRINT AT 10,
F;, INK 1; PRPER 7. 'W“:RT 21,F,"R
HEXT F

95 IF RACE=9 THEN PRINT AT 21

g; FLASH 1, ULTIMA CARRER

12 MICROHOBBY

queremos apostar o no; si respondemos
que no, la carrera comienza sin mads,
indicindonos el ganador al acabar, y se
repite el proceso. Si decimos que si, se
nos pregunta a qué caballo queremos
apostar y cuanto, empezando la carrera
acto seguido. Este bucle se repite hasta
que nos quedamos sin dinero o hasta que
tengan lugar diez carreras. En ambos
casos, se nos informa adecuadamente y
se nos sugiere que volvamos a empezar
a jugar, Una respuesta negativa causard
la detencién del programa con el mensaje
“BREAK INTO PROGRAM™.

1@ PRINT AT 12.8, INK C1; FPREE
INK 5

R 4.A$.AT 13.0; B AT 12,2;

110" PRINT AT 15,0; INK C2; PAPE
R 4;R$;AT 16,0;B% AT 15,28, INK
RO+

126’ PEINT AT 18,0 OUER 1, TuK
C3; PAPER 4 As.AT 19,0 PAT 18,
25 INK SAD; e

156 LET M=INT (RND#18) +

16@ FOR F=12 TO 18 STEP . FPRIN
T AT _F,B; IF/3)-3; 0 SUE (5000+
M+ ((Fsa)=3)): PRINT N$ PRINT AT

F.27; T NEXT

178 60 SUB 7600

i72 FOR F=@ TO 1: FOR G=1 TO 18

PRINT RT F,G MEXT G NEXT

F:. PRUSE 25

1?5 FOR F=12 TO 18 STEP 3. F
s“s 28: PRINT AT F,G; PAPER 4

NEYT G: MEXT F
18@ LET AR=@: LET B=0: LET C=0©

2 _PRINT AT 12.R, INK 1 PAPE
R 4;A$; AT 13,A;B%, AT 12 A+, INK

5“0; -

=285 BEEF _.00%, 15

21® PRINT AT 18,B; INK C2; PAPE
R 4 HS AT 16,B;B%;RAT 15, B+2, INK

2@l
220 pﬁINT AT 18,C;, INK C3; PAPE
R ns,.T 19,C;B%: AT 18,.C+2; INK

235 LE =A+REND£1. LET B=B+RND:
1 by

245°TFC A27 THEH PRINT AT 12,27
j_PRPER 4;7 " AT 13,27 LET

256 PRINT AT 12 A, INK C1, PAPE
R4 A$; AT 13,A;C8,AT 12,A+2; INK

T

288 1F f=zs THEW GO To 1o00

SEa IF B:27 THEN PRINT AT 15,27

PAPER 4 ;AT 18,27;" " LET

=28

265 BEEF .013,-14

233 PRINT AT i5.B; INK €2, PAPE
R 4;AS;AT 16,8;C%; AT 15,B4+2; INK
SAD+1;

2ot It Bozs THEM GO TO 1050

280 IF C,z? THEN PRINT AT 18.27
, DOPER &, " AT 19,27, LET
Cma

ga PRINT AT 18.C. THK C3; PEPE
e 19,C;C8, AT 18,C+2: INK

seb”

Zos éEEc =28 THEW GO TO 1100

So0 : b

388 CET RoAsRND . EEB B=B+RND: L

D a
TO 1@: RINT AT 13.
REL": BEEP 21,40
G- MEXT G: BEEP .S5,2
1

218 IF BET=1 THEN LET HOHEY =HOMN
Evy+ (STRKE+ (STREE*0DD 1)
183@ GO TO 2%

1G§B FUH

GRNA
Bkep” a: HBee.  NEX

106

G=1 TD 1@:

DOR

ET=2

En una perspectiva
tridimensional, aparecerd en su
pantalla una auténtica pista de

carreras.
PRINT AT 16,
: BEEP .01,48@:
G: BEEP .5,1

THEN LET HONEY =HON

@ IF B
EY + (STAKE+ (STAKE *0DD2)

1088 GO TO 25

1122 FOR G=1 TO 1@: PRINT ﬂT 19.
G; " EL GANACOR!!”: BEEP_ .01,

EEEP «+@1,30+G: NEXT G: BEEP 5 1
lii@ IF THEM LET M ilY =MON
EY+E5TRKE+[5THK +0DD3) )

113 2] 25

Tooe LET EDDIIINT [RHD#5) +2

721@ LET ODD2=INT (RND#5) +2

7@2@ LET ODDS:INT (RHNL#5) +2

7@22 IF ODD1=6 THEN LET ODD1=7
?ﬁ?aDIF ODDE=4 AND RND>.5 THEN L

?026 IF ODDG 5 AND RND>».& THEN L

?BBB PPINT AT 12 26,0001;RT 15.2

&; 0DD2; AT 18,26; 00D

71@@ PRINT AT ©,1, "OUIERE APOSTA
ROA™;AT 1.1."nLéuﬁ CABALLO S-M7
7118 TF INKEY 18" OR INKEY

THEM BEEP GO TO 71 e
7128 rr INKEY OR_INKEYS="n"
THen BedP 28718, LEr BET 8. 80
TO 172

7125 GO TO 7iie
7132 PRINT AT @, 1 “CUAL CABALLO

M

7is2 PAUSE o IF INKEY$¢"1" OR I
NKEYS$:"3" THEN GO TO 7132

;1¥3 LET BET=VAL INKEYS$: FOR X=1

b -]

1;"8": NEXT

RINT X,
¥X: PRINT PAFER 5; INK  17RT 1141

BET*2) ,3

7200 BEEP

CURANTO
STAR™

1;"%

.25,18: PRINT AT
"I AT

- R R TUTERE AP

7218 INPUT STRKE
?Eaa IF 5Tn§$>HDNEY THEN BEEP

UEVO

-3
@,1; "NO HAY BAST HE

]
TE DINERD AT 1.1;" TRATE CE
40 TO @

751

7230 LET HONEY =MONEY -STAKE
724@ LET ME=X§+STRE HONEY : FRINT
AT .8, AT 2,1 M

»

7250 PHINT AT
AT
RETURN

8oe1 LET
ETURN

8@ LET
8224 LET
RETURN
B8ees LET

Mg="
Ng="

HE="
NE="

Ng="

G—LEN HE 2]

@,1;

1’ l-“

SATURDAYS BOY “: R
SAINT PATRICK ": R
CIETOVER “: RETURN
QUEEN & COUNTRY ':
MR POPPY ": RETURN




Egsﬁ LET HN$=" PINMKYS BARN “: RET
8@07 LET HNs$=" CHIMMEY SWEEP ": R
ETURN

3808 LET N$=" MICRO-CHIPFP ": RETU
EBBQ LET H$=" TRXI-FRARE RETUR
g&lﬂ LET Ng=" PURPLE JIH ": RETU
B211 LET HN&=" ALADDIN ": RETURN

Eglﬂ LET M$=" TEXARS BORN “: RETU
8@13 LET N$=" BRICK A BRACK ": R
ETURN

2214 LET N&=" JAM AND BRERD ": R
ETURM

B8@15 LET N$=" FIFTY GUINERS ": R

ETURN
8016 LET N$=" WONDERFUL UWILF

8217 LET N$=" BOB AND JOB ": RET
JRH

ﬂgh& LET N§=" RACE EHM ALL ": RET
L

8219 LET N$=" LONDON BRIDGE ": R
ETURN

8028 LET M$=" HOON HAN RETURN
2999 STOP

99009 RESTORE 9@1@: FOR F=1 TO 11

FOR N=@ TO 7: EADC A: POKE USR
CHRS (143+F) +H,A: HNEXT N: HEXT
F

® & & & & & & & & & & & & © & & © S © & S 8 @»
® @ & & @ & & @& @ & = @»

i
90290 DATA 159.159,152,49,40.,.4
2,144 ,255,255,90,9,9,0,1,90,192
2,160,80,72,68,132 4
89938 DATA 159,159.152,80,10,9,9,
5,255,255,1,2,20,25,2,4,192,128,
128,128,1208,9.90.@
904@ DATA 24,680,126 ,86,126,36,60
é6510;25$p192.133,102,255.102;19

2258 RETURN
LET SCROLL=1

#8921 RESTORE 9986

9982 FOR HM=1 TO 8: READ v%: PRIN
T AT 21,16-LEN Y§-2;:¥%: GO 5uUB S8
93$:HPQUSE 25: LET A=USR 328@: N

9984 GO SUB 9954
9922 GO TO 997

a
$962 FOR M=1 TO 9. READ v§: PRIN

.¥S: GD SUB 9
g@3: PAUSE 25: LET A=USR 23280 N

d
997@ PRINT AT 19,5, "PULSE CcuALGU

NOTRS GRAFICAS

ABCDEFGHTIGUJK
~-= AT THNE2T 2R

gEﬁ TECLA™;AT 2@.,9; "PARA CONT INU

5980 PRAUSE @: GO TO 1@
8982 LET INC=INT '(RNDa224)

00", "SI

QOUE TENDRA U
STED “,"OUE UOLVERSE ANDANDO A C
9987 pATA " =

9983 DATA "BIL
DE SUERTE . °

ggginonTn "
= ) "
9988 DATA "BIEN. FUE

" "ASCTENMDEN A UM TOTAL™,"DE NAD

A MENOS QUE ", HM%,"ENHORABUENA!' "

gggﬁ_gnrnl D e I
or 16 TQ 2@, PRINT AT 0.

+1, " AT B, T, : 1.1
E S: PRINT AT 1,I,C%
,=15: BEEP .R213,=14: BE

A", "PRASAR UN DIRA
*,"BIENUVENIDO ¥ !'BUENR 5
el ss===333dsfizzmEm

Siga jugando mientras
tenga dinero, hasta un
total de diez carreras.
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Ventamatic

| 48 K

Tipo de juego: Arcade

R 1.700

Basado en los

juegos de los pares
en los que teniamos que
dirigir un coche por un

| circuito evitando a otros

| conductores, este juego

consiste en recorrer el

numeroc mayor de millas

| evitando los chogues que

| puedan producirse.

| El recorrido se hace a
lraves de ciudades, bosques,
desiertos, campos con

| ganado, v rios. Se pueden

| hacer dos tipos de

| movimientos: uno de

| aceleracion y deceleracion,

| ¥ olro a izquierda y derecha.
Durante el transcurso del

| juego va apareciendo

| periddicamente un coche

| rival al que es necesario

adelantar para poder

continuar el recorrido. Hay

que tener cuidado de no

pararse demasiado

esperando el momenio de

adelantar, ya gue puede

aparecer, si lo hacemos, otro

coche por detras.

El juego esta bien

presentado, las instrucciones

son sencillas y el manejo es

facil, ya que utiliza los

cursores para los distintos

movimientos. Sin embargo,

esle resulta un tanto lento,

14 MICROHOBBY

habilidad vy reflejos,

llegandose a hacer pesado
en algunos momentos.

El nivel de dificultad es
bastante allo, sobre todo por
lo complicado que resulta
adelantar a los coches
contrarios sin chocar contra
ellos. La representacion
grafica esta bien cuidada,
los paisajes por los que
pasamos animan el
recorrido, evitando que se
caiga en la monolonia gue
caracteriza a este tipo de
juegos basados en
movimientos repetitivos. El
hecho de gue los paisajes
vayan cambiando segun
avanzamos, dota de mayor
interés al juego.
Recomendado para aquelios
gue no tengan liempo para
leer complicados libros de
instrucciones y prefieran
juegos mas sencillos, en los
que el movimiento de unos
cuantos dados baste para
hacerse con el control de la
situacion.

EL EXPLORADOR

Micro Wordl

48 Kb

Tipo de juego: Arcade

PVE: 2.000
. Este es un programa
polifacético, al que

podiamos definir de forma
mas exacla como un
multijuego, ya que encierra
en su interior ocho juegos
diferentes unidos entre si
por un denominador comun:
todos ellos sirven de
obstaculos en el recorrido
por una pequena isla.
El juego en si consiste en
atravesar aquella, de un
extremo a otro, para
conseqguir de ese modo
llegar a un puerto vy lograr
escapar de la isla. Para
cumplir el objetivo propuesto
hay que intentar pasar con
exito las diferentes pruebas
a las que nos vemos
sometidos por los habitantes
del peligroso lugar. Todas
éslas son en su mayoria de

microparadise
software y jueges
B EL .

-t

cuestionandose

constantemente la
capacidad de reaccion y de
retentiva que tenemos. Al
principio disponemos de tres
hombres, los cuales iremos
perdiendo cada vez gue
fallemos cualguier obstaculo,
Si nos quedamos sin
ninguno, no serd posible
salir de la isla con lo que
finalizara el juego. Existen
tambien alli unos nativos
tramposos que tratan de
enganar a todos los que
intentan comerciar con ellos.
Hay tres niveles de dificultad
que se pueden elegir al
comienzo, aungue -
independientemente de esto
tas pruebas en su mayoria
presentan un alto grado de
dificultad, incluso en alguna
de ellas, como es el caso
de la que consiste en
adivinar un nimero entre el
1 y el 100, el hecho de gue
las pislas gue se ofrecen no
tengan un sentido
demasiado logico, la hacen
aun mas complicada
todavia.

La presentacion en pantalla
resulta correcta si se tiene
en cuenta el obietivo del
juego, pero falto de
vistosidad si apelamos al
sentido estético.

En lo que se refiere a la
resolucion grafica, es un
tanto simple, si bien es
necesario tener en cuenia
en su descargo gue, por &l

tipo de juego gue es,

tampoco se presta en
BXCEes0 a virtuosismos
graficos. El movimiento y la
respuesta del teclado son
correcios.

En resumen, se lrata de un
juego basado en una idea
original al cual no se le ha
sacado todo el rendimiento
que se podia esperar en un
principio. digamos que es
algo intermedio entre los
juegos de tipo arcade y los
de mesa, sin llegar a ser ni
uno-ni otra

Dinamic
48 K
1.900 pts.
Estrategia

- Existe un tipo de
juegos gue son
conocidos como
estratégicos, en los que la
mecanica consiste
en, partiendo con unas
determinadas posesiones y
un numero limitado de
fuerzas, intenlar conseguir
todo el territorio y aniquilar
asi las fuerzas del contrario.
Mapsnatch pertenece a este
tipo de juegos, y esta
basado en uno que se
hiciera muy popular hace
algun tiempo, el Risk, con la
diferencia de que en esta
ocasion los ejércitos son
actuales, el escenario de
batalla es el continente
europeo vy, ademas, los
enfrentamientos no estan
limitados al espacio
fronterizo. Todo esto, unido
al atractivo que representa
el jugar a traves de la
pantalla, hacen de este
juego un motivo suficiente
para pasar un rato
entretenido.
Como hemos dicho ya, el
escenario donde se libran
las batallas es Europa, la
cual aparece dividida en
doce territorios, en cada uno
de los cuales se encuentran
situados cuatro ejércitos. El
objetivo es conseguir




BRAMAS

apoderarse de todos ellos,
tras haber derrotado
previamente a los ejercitos
enemigos que los ocupaban.
Una vez que hemos cargado
el programa, se ofrecen tres
opciones diferentes: jugar
contra el ordenador, hacerlo
contra olro jugador o jugar
tres conltrincantes. Cuando
elegimos una de estas el
ordenador se dispone a
repartir las cartas. En ellas
aparece el nombre del
territorio que nos pertenece
y €l tipo de ejército del que
disponemos en el mismo. En

este sentido hay que tener
en cuenta que cuando se
trata de un destructor, los
ejércitos asignados son
cince; cuando es un reactor
son cuatro, y si es un
tanque, tres

En cada turng, el jugador
podra elegir entre atacar,
colocar ejércitos o pedir
informacion.

Cuando se decide atacar,
aparece en la parte
izquierda de la imagen el
pais desde el que se ataca
y, en la derecha el atacado.
Es entonces cuando se
lanzan los dados que van a
determinar quién es el
vencedor, (hay que tener en
cuenta que se pueden
lanzar tantos dados como
gjércitos se disponga en
dicho territorio, si bien al
nimero maximo es de tres).
Todas las pantallas del juego

FROGRAMAS

esian realizadas con gran
lujo de detalles, existiendo
una diferente para cada fase
del juego. Los graficos son
buenos v han sido
disenados como
complemento ilustrativo de
cada fase. Las instrucciones
son muy claras y nos
ayudan a conocer
rapidamente la mecanica
elemental del juego. Tan solo
se |e puede poner un pero,
v es la cantidad de veces
gue hay gue pulsar una
tecla para que el juego siga
adelante, ya gue este no
hace practicamente nada
sin nuestra ayuda
(recordemos que la
autoejecucion es ademas de
una buena practica de
programacion, una estimable
ayuda para el sufrido
jugador). Tambien hubiera
sido deseable que el mapa
con los territorios contara
con dos Unicos colores para
diferenciar nuestras
posesiones de las del
enemigo y que éslos
cambiaran al ser
conguistado un nuevo
territorio.

Por lo demas, sdlo resla
decir que es un buen juego,
basado en la estrategia, que
aungue no llega a parecerse
a los complejos wargames,
sirve para que los jovenes
se inicien en este tipo de
juegos, vy los mayores pasen
un rato entretenido, todo ello
acompanado de una buena
representacion grafica.

VortexiABC

48 K

Tipo de juego: Arcade
P.V.P. 1.800

Continuando con la

saga de los
androides, la compariia
Vortex ha lanzado al
mercado su nueva creacion
Tornado Low Level, un
programa sin
complicaciones es su

FROGRAMAS

manejo, y que sin embargo
resulta muy completo.
Nuestra misién en el juego
es destruir una serie de
abjetivos enemigos que se
encuentran reparlidos a lo
largo de una ciudad. Para
conseguirlo disponemos de
un sofisticado avion de
combate que hay gue dirigir
en la busca de los puntos
claves del enemigo.

La pantalla estd compuesta
de un rectangulo dentro del
cual se desarrolla la accion
y un panel de mandos que
nos indica los datos de
interés referentes al avion.
También hay un mapa que
nos muestra la posicién de
los objetivos, al cual se
accede pulsando una tecla.
El manejo resulta bastante
simple, no tiene nada que
ver con los complejos
simuladores de vuelo, por el
contrario se trata de un
juego ciento por ciento
grafico, llenc de colorido y
realizado de forma atractiva.
El juego permite cuatro tipos
de movimientos, asi como
despegar y aterrizar, si bien
para lo Ultimo es necesario
tener cuidado y no hacerlo
de forma brusca. La zona
de informacion esta
compuesta por un radar de
corto alcanze, un altimetro,
indicador de gasolina,
blancos enemigos v el
mapa.

Es un juego interesante con
una buena resolucion
grafica, las instrucciones
son muy claras y el nivel de
adicion suficiente para
mantenernos pendientes de
la pantalla. La ciudad en la
que se desarrolla el juego
esta muy bien disefada, lo

FROGRAMAS '

que dota al programa de un
aliciente mas,

PYJAMARAMA
Mikro-Gen/Erbe

48 K

Tipo ge juego: Arcade
AP 1.700

Se trata de uno de
los juegos mas
originales gue existen dentro
del mercado aclual de
programas,

El objetivo principal no es
ofro que conseguir llegar
hasta la habitacion donde se
encuentra durmiendo un
personaje y lograr poner en
funcionamiento el
despertador gue conseguird
terminar con sus molestas
pesadillas. Para conseguirlo,
habra que dirigir a un
simpatico personaje, que
representa a la persona
dormida dentro de su propio
sueno, a través de mullitud
de habitaciones y pasillos.
Pero como de un suefio en
realidad se trata, nos vamos
a encontrar con multitud de
problemas: dardos asesinos,
habitaciones gue se
mueven, objetos gue nos
atacan... Durante el
desarrollo del juego
podemos ir recogiendo
objelos que mas adelante
nos pueden servir, pero
nunca sabemos cuales
pueden ser dtiles

y cudles no.

El juego es una continua
sorpresa, en la gue puede
ocurrirnos cualqguier cosa
inesperada.

La idea resulta llena de
criginalidad, el movimiento
es muy bueno, pudiéndose
redefinir las teclas que lo
integran. Los graficos son
excelentes, existen mas de
doscientas habitaciones, las
cuales estan disenadas con
una imaginacion
desbordante v llenas de
colorido.

Es un juego muy
entretenido, muy bien

MICROHOBBY 15
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presentado, que va a
conseguir que pasemos
largas horas delante de la
pantalla para

encontrar una férmula gue
nos lleve hasta el
despertador.

COMBAT LYNX

DurellErbe

48 K

Tipo de juego. Simulacion
AP 2100

El manual del

juego nos dice que
se trata de un programa de
simulacion de batalla en
tiempo real, en el que es
posible jugar, como si de un
programa de tipo arcade se
tratara, o si se desea, como
un juego de estrategia de
los mas sofisticados.
La mision del juego
dependera del grado de

FROGRRAMAS

PYJAMARAMY

dificultad que se elija y
consiste en defender una
serie de bases donde se
encuentra nuestro ejército.
Este se mueve por el mapa,
al que se accede apretando
una tecla
independientemente de lo
gue nosotros hagamos. Si
accedemos a aquel habra
momentos en los que
veremos el avance de
nuestro ejércilo y el de
nuestros enemigos. Hay que
tener en cuenta que
nosotros podemos atacar a
estos ultimos, fanto cuando

se frate de aeronaves como
cuando el objetivo sea
terrestre, teniendo en
cuenta, en este Ultimo caso,
que los enemigos se
diferencian de los aliados en
que estos Ultimos llevan un

PROGRAMAS

circulo alrededor.

El juego permite aterrizar en
las bases, conseguir
armamento, recoger
personal y cualguier ofra
situacion de las que puedan
producirse en una batalla

_real. Hay una micro-pantalla

a través de la cual el
ordenador nes comunica los
mensajes de importancia vy
la situacion posicional por
medio de coordenadas.

Los controles de vuelo se
encargan de indicarnos la
ruta, la temperatura de los
motores, la velocidad, la
altitud y el combustible.

Se frata de un gran juego
gue imita una situacion real
en sus mas minimos
delalles. Los graficos son
buenos y el movimiento esla
muy bien consequido. Las
pantallas por las que vamos
pasando son los
suficientemente buenas
COMO para gue nos creamaos
fque manejamos un
helicoptero real.

A pesar de que pueda
parecer un juego
complicado, no es dificil
aprenderse pronto el manejo.
Lo gue, sin embargo, si
resulta mas complicado es
trazarse un plan de
estrategia lo suficientemente
habil para lograr derrotar a.
nuestros enemigos.

Un juego bueno, entretenido
y bien planteado en todos
sus detalles, que no tiene
nada que ver con los
simuladores de vuelos
convencionales.

B W W Hewson Consultants ha lanzado al mercado el Avalon, una aventura
grdfica en tres dimensiones, que estd teniendo un gran éxito en Inglaterra.

MWW Melbourne House parece ser que no tiene muchas ganas de hablar
sobre su tiltimo provecto, Lords of the Rings, con el que ha tenido algunos
problemas. La casa estd buscando productores para sus juegos basados en

libros.

BB W Lg compaiiia espaiiola de software, Dinamic, esid a punio de lanzar al
mercado sus tres ultimas creaciones: Babaliba, que al parecer va a ser la
segunda parte de Saimazon; Videolimpic, una version de las famosas
olimpiadas, que en esta ocasion incluye una nueva prueba, la natacion, y Pro-
Competicion, un programa de Ski.

FROGRAMAS

Microparadise/Micro World
48 K
Utilidades

AR 2000

. wltilitess, es una

cinta con diez
programas de utilidades
diferentes gue abarcan un
campo muy extenso, desde

ilie

DUMP SORT /!

hacer dibujos arabescos
hasta utilizar el Spectrum
como si fuera un érgano.
En la cara A encontramos
un listin telefénico que
almacena 90 datos,
permitiendo la busqueda por
blogues, nombres o
direcciones. Un programa
que convierte a nuestro
ordenador en un Grgano
electronico, otro gque realiza
dibujos, un definidor de
caracteres y uno que nos
permite confeccionar rétulos
para incluirlos en nuestros
programas.

La cara B contiene cinco
programas: el primero s un
lector de cabeceras con el
que se puede conocer el
contenido de éstas; el
segundo, un copiador de
programas; el tercero, un
archivador de cintas; el
cuarto, un convertidor de
binario a decimal y
hexadecimal y, el dltimo de
esta cara, contiene un
programa para crear letras
gigantes.

Se trata, en definitiva, de
una cinta practica.
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INICIACION

El color en el Spectrum (2

DIBUJANDO EIV COLOR

Gabriel NIETO

Continvando <on la serie de articulos dedicados al color en
el Spectrum, aprenderemos en esta ocusion, entre otras co-
sas o dll’ll.:lﬂl' en color, a usar otros comandos y a utilizar

En el articulo anterior deciamos que
el Spectrum utiliza ocho codigos de co-
lor, que estan comprendidos entre el &
v el 7. Pues nuestro ordenador es tan pe-
culiar en este sentido que también per-
mite usar las teclas en las que se encuen-
tran los nimeros 8 y 9.

El nimero 8 puede utilizarse a pesar
de no ser un codigo de color. Acompa-
nando a INK v PAPER tiene un signifi-
cado de transparencia, ya que hace que
el anterior atributo se transparente. Pue-
de utilizarse también con BRIGHT vy
FLASH,

El nimero 9 es el mas importante. Se
utiliza con PAPER e INK v tiene la mi-
sion de contrastar de forma automadtica
¢l papel vy la tinta, de modo que, si in-
troducimos un color de papel claro, nos
dara uno de tinta oscuro, vy viceversa si
¢l papel es oscuro, Recordemos que los
oscuros son el negro, azul, rojo v magen-
ta, v los claros el verde, cyan, amarillo
¥ blanco. Copie el siguiente programa y
vera como actua:

S PAPER @: CLS

10 INE 2 FOR I=0 TO T READ R
$: _FRINT FAPER I AS EXT I

280 DATA "MEGRD "LII_ “ROJOD
HAGENTA™ , "UERDE "CYRAN "RHRDIL

LO", "BLRNCOD

Si cambiamos en la linea 10 el INK
9 por PAPER 9 vy PAPER 9 por INK 9,
observaremos también el efecto. Este es
un metodo muy interesante a la hora de
diseniar nuestros propios programas, va
que nos ayuda siempre a elegir los colo-
res correctos en cada caso.

BRIGHT y FLASH

Estos dos comandos afectan también
al color, aunque de una forma diferente,
va que generalmente no se utilizan para
cambiar el color, sino para modificar el
estado del mismo. Este estado solo pue-
de tener dos posiciones: @ cuando esta
desactivado, v | cuando estd activado.

Para obtener el comando BRIGHT,
tendremos que colocar el cursor en el
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igos que afectan igualmente al color.

modo E y seguidamente presionar B a la
vez que el SYMBOL SHIFT. Con este
comando podemos hacer que un color
tenga mas brillo, si tecleamos 1¢) PRINT
BRIGHT 1; veremos como la palabra
“Ejemplo” se encuentra enmarcada en
una especie de rectangulo brillante de co-
lor blanco. Si a continuacion introduci-
mos la linca

19 PRINT BRIGHT I;
“Ejemplo”

v seguidamente

20) PRINT PAPER 3; “Ejemplo”

Podremos observar como la linea de
arriba es mas clara que la de abajo, va
gue esta dltima no iba acompanada del
comando BRIGHT, y por tanto conser-
va su color normal.

Podemos ampliar aiin mas esto si de-
lante de la linea 1@ introducimos 5 PA-
PER 3: CLS y borramos la linea 20). Ve-
remos como a pesar de ser toda la pan-
talla verde, el verde con brillo de la pala-
bra “Ejemplo” sigue destacando del res-
to. Esto va a ser importante a la hora de
programar porque nos va a permtir di-
ferenciar zonas de pantalla del resto de
la imagen, del mismo NODO que si uti-
lizdramos uno de esos rotuladores que
sirven para hacer destacar las zonas de
texto que nos interesan.

El comando FLASH se obtiene del
mismo modo que BRIGHT, pulsando al
final la tecla V. Como en el caso ante-
rior, también tiene que ir seguido de un
@ 6 de un 1, segin esté activada o no,
Su efecto es el d2 un parpadeo constan-
te, que cambia alternativamente el color
de la tinta y del papel. Escriba a conti-
nuacion:

19 PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH
1; “Flash”

Este comando es utilizado normal-
mente en la mavoria de los juegos, sobre
todo para destacar puntuaciones. Tam-
bién se usa muy a menudo en la confec-
cion de menus, para saber qué parte de
¢éstos se encuentra activada. Veamos un
ejemplo:

PAPER 3;

FPAFPER 1 INK 7 C

S BORDER 1

-

19 LET X=1

28 FOR I=1 TO 3

39 RERD RA%: IF I=xX THEN FRINT
FLASH 1:;Rs%: GO TO S

4@ PRINT R$

5@ HEXT I

&8 RESTORE
le;eumn OPCION"

FRINT AT 21.8."PU

IMPUT X
8@ DRTA "1. PRIHERO",K"2. SEGUN
DO"-“1. TERCERD
98 CLS GO TO 20

También se pueden conseguir efectos
bastante curiosos gue podremos incluir
en algunos de nuestros programas, como
en el caso de los que se muestra a conti-
nuacion:

12 FLASH 1 Pn'u'r AT 4.4, "
HOLA . FLAS

=28 FLASH 1 DEINT AT a.8, "0 HO
LA W FLASH @

5@ FLASH 1 pnINT AT 1z.12;" 11}
I HOLA JEN" FLASH @

40 FLASH 1 Pn:m’ AT 16, 16; ",
HOLA 4" FLASH @&

Las posibilidades en este sentido son
innumerables. Basta con combinar dife-
rentes modos graficos, signos y cualquier
otra cosa que encontremos en el teclado,
siempre teniendo en cuenta que tenemos
que combinarlos con los grificos que in-
corpora el Spectrum (los situados en la
primera fila del teclado).

Inverse

Como su propio nombre indica, lo que
VAMOS a CONSeguir con esta construccion
es un modo inverso, es decir, nos va a in-




vertir los atributos de color de la tinta
vy el papel. Se obtiene, igual que las an-
teriores, accionando al final la tecla M.
Para ver cémo actua, escriba lo siguien-
te sin poner el nimero de linea:

INVERSE | : INK 7 : PAPER @ :
CLS

Si pulsa ENTER, vera cémo el rectan-
gulo central se ha vuelto negro. Ahora in-
troduzca esta linea:

1) PRINT “A”

v ejecute el programa.

La letra A tendria que aparecer nor-
malmente en blanco sobre fondo negro,
sin embargo ocurre al contrario, ya gue
la instruccion INVERSE ha invertido los
colores de la tinta y el papel. También ha-
bra observado que ocurria lo mismo al
introducir la linea 1€, la cual aparecia
en la linea superior con los colores cam-
biados. Pruebe con otros colores v vera
los efectos que causa en cada caso. El
cambio también puede realizarse local-
mente, es decir, dentro de una linea de
programa.

1 PRINT INVERSE 1; INK 1; PA-
PER 6; “Inverse”

Dibujando en color

Como imagino, yva todos saben que
con nuestro Spectrum podemos colocar

un punto de alta resolucion (256 x 176)
en la pantalla mediante la sentencia
PLOT. Y como es logico, algunos habran
pensado que con la misma facilidad pue-
den colorear dicho punto mediante la
sentencia INK. Veamoslo.

0 = J O L
Lol Ty

Con un poco de paciencia, observa-
mos como poco a poco la pantalla se va
llenando de puntos (pixels) coloreados.
Esto nos demuestra que nuestro ordena-
Llﬂr' s i_:[{p{l_p‘_ [1{: trazar [TIIIIIUH C()l('}l’ﬁdn\
con PLOT vy, cdmo no, lineas, utilizan-
do DRAW:

12 FOR I=1 TO 108
O 26 LET =RMND#255: LET Y=RMD*17
© 25 LET B=RHD3:7

38 DRAU INK B; X.Y

35 PLOT @.,8@
4@ MEXT I

Sin embargo, ocurriria algo muy dife-
rente si lo que tratdramos de pintar fue-
ra el papel sobre el que se traza la linea:

1¥) DRAW PAPER 2; 100, 160

Podemos ver como, si bien antes las
lineas se dibujaban en alta resolucion, en

esta ocasion el color del papel no llena
un pixel, como podiamos esperar, sino
todo un cuadrado correspondiente a un
cardcter (recordemos que el Spectrum tie-
ne 22 % 32 caracteres). Por tanto, nues-
tro ordenador no estd preparado para al-
ta resolucién en color. Si en el gjemplo
anterior sustituyéramos en la linea 3@ el
comando INK por PAPER, apreciaria-
mos mucho mejor lo que estamos di-
ciendo.

Resumiendo, en este segundo capitu-
lo, dedicado al color en el Spectrum, he-
mos adquirido todos aquellos conoci-
mientos elementales para aprender a uti-
lizarlo. Conocemos hasta el momento Lo-
das las instrucciones gque alectan a este
y sabemos de qué forma y en qué mo-
mento tenemos que utilizarlas. Tambicn
hemos visto algunos ejemplos que, aun-
que bastante simples, son suficientemente
explicativos de cada tema, si bien, como
es l6gico, en un futuro trataremos de am-
pliar mucho mas eéstos.

En el proximo capitulo hablaremos de
como utilizar los caracteres de control
mediante CHRS. Hablaremos también
de la funcion SCREEN 3§, del fichero de
atributos, del modo de cambiar el color
directamente mediante POKE, vy de al-
gunas cosas mas. []
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PROGRAMAS DE LECTORES

ARITMEMORI

Javier LOPEZ

El motivo de este progruma es aprovechar la
capacidad del SPECTRUM paru realizar operuciones
aritméticas y trigonométricas, y poder

memorizarias.

Pensemos en una matriz de 3@ filas por 24
columnas. Las columnas serdn las letras
(A — X), v las filas los primeros 3¢ nime-
ros,

Ya que la representacion en el SPECTRUM
es de 21 filas por 32 columnas, solamente s¢
podran representar 1€ filas por 3 columnas
cada vez, en la que se podrin realizar toda
clase de cdlculos.

Primeramente comeniaremos el funciona-
miento del cursor.

El cursor se¢ mueve con las teclas 5, 6, Ty
8. Para controlar las demas hojas de calculo
v poderlas visualizar, se hard de la siguiente
forma:

Situar ¢l cursor en la parte mds extrema de
la derecha y apretar de nuevo la tecla 8. Apa-
recerd en pantalla las siguientes tres letras que
definen la correspondiente hoja de cileulo.
Para volver a la hoja anterior, hacer lo mis-
mao hacia la izquierda.

El funcionamiento de arriba abajo, se rea-
lizara de la misma manera, pero con las te-
clas 6 v 7.

Pasemos ahora a explicar las opciones dis-
ponibles:

D) Permite la entrada de datos por el tecla-
do. Se pueden introducir nimeros o bien
literales, de una longitud de 9 digitos, co-
mo maximo.

F) Visualiza la composicion de operaciones
que se estd realizando, antes de pedir el
resultado de las mismas.

L) Limpia la pantalla de los datos actuales.

S)  Salva los datos en una cinta.

C) Carga los datos salvados en cinta con la
opcion S.

I) Para consultar las instrucciones.

T) Para terminar el programa. Se borrara
de la memoria del SPECTRUM.

Por iltimo pasamos a comentar la mane-
ra de operar con los nimeros en pantalla.

Las teclas asignadas para las operaciones son
las siguientes:

OPERACIONES ARITMETICAS.

K — Suma.

J — Resta.

H — Potencia.

B — Producto.

V — Division.

OPERACIONES

TRIGONOMETRICAS.,

Q — Seno.

W — Coseno.

E — Tangente.

U — Arco seno.

O — Arco cosena.

P — Arco tangente.

OTRAS.

R — Raiz cuadrada.

7 — Logaritmo neperiano.

Para operar, hacer:

1. Situar el cursor en el numero que quere-
mos seleccionar, con las teclas de movi-
miento del cursor.

2. Pulsar una operacion aritmética (suma,
resta, potencia, etc.). Para la primera ope-
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racion, necesariamente, teclear la suma o
la resta para indicar su signo.

3. Nada mas apretar la tecla de operacion,

aparecerd en la esquina inferior izquier-
da el rotulo de PARENTESIS.
En este momento tendrd la oportunidad
de introducir con SYMBOL SHIFT y las
teclas 8, 9, paréntesis de entrada o de sa-
lida. El digito a la izquierda del rétulo in-
dicari los paréntesis abiertos durante las
operaciones. Este nimero tendra que ser
cero antes de pulsar ENTER para ver el
resultado. Sin paréntesis pulsar cualguier
otra tecla.

4. Cuando esté en cste paso, aparecera don-
de antes aparecid PARENTESIS, el ro-
tulo de TRIGONOME.

Agqui sera donde, usando las teclas asig-
nadas para cdlculos trigonoméiricos, po-
dri realizarlos.

5. Colocar el cursor donde %uiera Eue figu-
re el resultado v pulsar ENTER.

Veamos un pequeiio ejemplo:

Supongamos que mediante la opcion D in-
troducimos dos datos en la hoja, y queremos
saber su producto;

A B C
1 43 54
2
3
4
5
[9]
1. Pulsamos «mas», con el cursor en el nu-
mero 43.
2. Como no queremos «(,)» apretamos cual-
quier tecla.

3. Como tampoco gueremos trigonometria,
pulsamos cualquier tecla.
4. Movemos el cursor hacia el numero 54 y
pulsamos la tecla del producto.
5. Cualquier tecla para los paréntesis y lo
mismo para la trigonometria.
6. Como gueremos saber lo que estamos ha-
ciendo, pulsamos F vy vemos en la panta-
Na:
OPERACION — 1. (signo suma) 43.
OPERACION — 2. (signo del produc-
to) 54. .
Pulsamos cualquier tecla para seguir,
7. Ponemos ¢l cursor donde gueramos re-
flejar ¢l resultado y pulsamos ENTER.
Si por despiste, apretdsemos ENTER sin
hacer ningiin cdlculo aparecerd ERROR en la
parte inferior izquierda.
El limite de operaciones que podemos rea-
lizar, antes de ver el resultado, es de 2().

Realizacion del programa

El programa estd basado en una matriz, de-
finida de la siguiente forma:
N$(3(,216)

El nimero 3@, indica las filas y 216 es el
resultado de multiplicar 9 posiciones de cada
lemento por 24 letras (A — X).

El control de las hojas, de derecha a iz-
quierda y viceversa, lo realiza la variable «Cn,
y el control vertical con la variable «L»,

La impresion en pantalla de los elementos
se controla mediante las variables «X» e «¥Yn.

Para hacer los cdlculos he utilizado la po-
tencia de que dispone el SPECTRUM para
tratar las variables de cadena.

Por ejemplo:

VARIABLES = «mdas» mdas «elemento

de matrize = «mas ele-
3 mento de matrizs.

VARIABLEI$ = «producto» mds wele-
mento de matrize =
«wproducto elemento de
matriz».
VARIABLES
VARIABLEIS

Si ahora aplicamos la funcion VAL a la va-

riable TOTALS, tendremos el producto de

los dos elementos.

Aplicando esto a cualquier operacidén po-

dremos obtener cualquier resultado.

Como en todos los programas, en este fam-
bién tiene sus limitaciones. Paso a explicar-
las.

1. Aungue se pueden utilizar, no podemos
usar mds de un paréntesis en un mismo

nimero.
2. El SPECTRUM representa el numero
mads grande con 1) digitos, pasando lue-
2o a utilizar la notacion exponencial. En
mi programa el nimero mayor se repre-
senta con 9 digitos, no permitiendo la no-
tacion exponencial.
Esto es solo referente a la visualizacion,
ya que en el calculo esto no importa.
Por ultimo, si surgiera algin error durante
la ejecucion, para poder recuperar el control
del programa teclear:
GO TO 1§

TOTALS = mas



Con este programa podréa utilizar
su Spectrum para calcular y
memorizar operaciones.

1 RENH P o e P T hr e e 18 AND L¢3) - (INKEYS$="7" AND Y¢(=1
@ d.l. RUTZ 1S, 7 84, ANG L3>1
--------------------- " 335 IF cl{}c Dn Ll‘)'_ THEN Gu 5
UB
3 POKE 23609 ,255 848 9F INKEY L g
S LET F=0: DIM HNE(3@,216): DI THEN LE 1 E s cS“sSE“EZ o 5
H Mgi2@,.12) 342 IF INKEVtE J" DR IMKEYS$="j"
3 5O TO 1asa . THEM LET G$= GO suB 1420
i 18 FAFER INK 7@ BORDER 1 C s IF %NKEY‘ . am “EI" ‘ot
(2T _PRINT AT 20,0 QUER 1, INK D4 IFCINKET s -GSRE'%EnéY?E e
7eoDatos 5 PAPER 2, INK 7.TRB S, THEN LET GS=" #": GO SUB 1400
PRAPER 1. INK 7,TRE 7.“Insir
PAPER 2 INK 7.TAB 12:°T1" =1 348 IF INKEV‘- U OR INKEY'—
; _INK 7.TAB 14;7Fin ", pAP i AR ] GO SuB
_Ink 7. TRB_ 19, "T". PARER 1; 254 1F INKEVS CHR 13'7uEN 80 s
L TAE 21; "Farmu™, PRAFPER =2, ue Bee: GO SU8
INK 7. THB 26; "F" %ﬁgnlzgaNKEv;-"T" OR INKEYS$="1"
2z pRINT ) Eé gf ?HE”,f+gé“§; 36@ IF INKEY$="I" OR INKEYS$="i"
PER SRk 7,IAB 7, galva THEN GO TO 1450
o PHPEH 2; IMK 7.TRB 12;"3"; PR $EE IEDI¥EEY33Q OR INKEY&="f1"
EEDo 2y RNk mL TAB ey iRorrat PAR 378 IF INKEY$z"D" OR INKEY$="d”
ER_=2; INK T T THEN GO SUB 752
3@ LET v$= ne LET H$="": LET L 380 GO TO 160
g LET nne @: LET C=i: LET L 338 LE SiEnT LET vasy
=1: R0 SUB 400 388 AT ¥1,X1; OVER 1; INK
128 50
37 pn NT AT ¥,X; OVER 1; INK &
3 ; H 448 PRINT AT @,85; IN CHRS (C
é?EiRINT AT ¥,@; OUVER 1; FLAS ASRaTTANIHT BoR: 1N ‘e‘é 1!-:15
199 INT AT @,X+4; QUER 1, FLA 26;CHRS (C+3+63)
SH @; 45@ PRINT AT 1,@; INK 7;CHRS (L
200 LET X=X +INT 10 (INKEYS$="8" +4.7) ;CHRS 49;AT 3,08;CHRS (L+47);
AND X¢=21) -INT 103 (INKEY$="S" AN CHRS S@;AT 5.@;CHRS (L+47);CHR
b X3=3) S1; 7.8, CHR$ (L+47);CHRS S2;AT
210 LET ¥=¥+INT 2% (INKEY&="6" A 9,0, CHRS (L+47) ;CHR$ S3;AT 1i.0
ND ¥ ¢=18) ~INT 2% (INKEY$=" AMND ;CHRS (L+47);CHR% Sd4 AT 13,8;CHR
S S e R
R AT ¥, X; R 1, INK B + ¥ i ; -
:9%,, SHE ;CHR$ S7.AT 19,8 CARS (L+1+47);C
3 AT ¥,0; OUER 1; FLASH HRS 48
e 4°2550%, 86d0% 283" Beal®2:a2
5312_9¥:N+ AT_9.X+4; OUER 1; FLA 9: bLof 92)168: “GRAU @, -152 AL
312‘IFH¥N:éY. 5" OR I €1 375 d8E, gl sl
S NKEY $="5 " a el -
325"12013253'30 i S S?B NﬁINT Y,@ OVER 1; FLASH
a0 $="c" s51@ PRINT @,xX+4; OUER 1; FLA
THEN GO SUB 126 SH '1;
315 IF INKEY$§=" R INKEY §="1" sz2e co sua B 2
THEN DIH N!i&ﬁ 21 GO SUB 400
320 LET ] o LET Li:L
325 LET C-tilNT 3% (INKEY §=""
N x;-aa nND Ce22) —INT 3iiINKEYt
- =2 AND C3>1)
“ade LET L=L+cINKEVg- ‘6" AND Y=

JR BALLESTEROS

2,127,16,2,136,16,12,145,16,22,1
5i,19,2,163,19,12,172,19,32,181,
252,196,55,15,154, 22,22 208
£i0 'FoR 'P=i TO 23! READ CC,.Xx,B
615 IF C=CC AND X=XxX THEN GO TO
625
628 MEXT P
625 RESTORE
758 LET A=10:UAL CHRS (L+47h+((
1+¥) ~21
751 RETURN

IN

754 GO E@@: POKE 23817,@
755 r PuT ”Inlrodu:e el dato";"
n?S?

ED * DR LEN 0%:9 OR @%=
7e@ LET Ni[ﬂilB TO B+B) zR%

F6@ PRINT AT ¥,X: INVERSE 1;"
285 PRINT AT ¥, X1(3-LEN 0%), OU
ER_1;NE(R) (B TQ Bis)
B2 PRINT BT 21 25, Ik 1. v
IN
816 CET BPsz: LET vPs1
83@ LET APz10sUAL CHRS (L+47) 41
4@ RESTORE : FOR I=AP TO AP+
345 READ CP,XXX,BB: IF C{)CP TH
EN GO TG 845
6@ TO Ci2
861 IF NSII}fBB TO BE+8) ="
THEN LET R=9: GO TO 830
§62 IF (CODE (M$(I) (BE TO BE+8)
) 3=65 AND CODE (M§(I) (BB TO BE+3
1] t=8@) OR (CODE (N&(I) (BB TO BB
+8)) =97 AND CODE (N§(I) (BE TQ B
g;gili:leel THEN LET R=9 GO TO
863 IF N (I .BE48)="0" THEN LET
R=9: GO TO 880
&65% LET O=UAL :NerluBE TO BB+3
y): LET R=LEN 3TRs
288 PRINT AT ¥FP, KF‘ o
882 PRINT AT YP, XP{IQ RY, OUER
1:N$(XI) (BB TO BB+
885 LET XP=XP+1@ LET BE=BB+3
£90 NEXT o
891 RESTORE
882 LET %P=2
895 LET ¥YFPeYPRP+2
99@ NEXT I
91@ PRINT AT 21.26, INK 1,
915 PRINT AT ¥,X: OUER 1, INK &
955-RETUEN
- 1005 PRIN 1,26, P 2. It
K 7;:"SARLUVAR"
1016 INPUT “NOMBRE (8 Letras) -
" LINE S8
121 IF S%=" oOR S8§=" THEN GO
To 1@
182 SAUE 5§ DATA_NSI()
1225 PRINT AT 21.26, INK 1,"
1830 PAPER @. IMK 7. BOROER 0 ©
LS : PRINT AT 7.6; ROCEDE EL
EBeseTTE AT 9 & “PRRN DERIFICAR
v PULSA"! AT 13,13; INUERSE 1, F
LASH 1. PLRAY
1235 UERIFY 5% DATA Ns()
1058 GO T
1280 REM hy
1205 PRIN 1,26; PRPER 2. 1IN
K 7, "CARGAR"
1218 INPUT "MOMBRE (8 LlLelras)-=-";"
. LINE C%
1215 IF Cs="" OR C$=" “ THEN GO
To 1i21@
1217 PAPER @ INK 7: BORD o
LS : PRINT 1PyLsh EN
EL CRASSETT 241 1,3; " A C
UALGUIER TE
1218 PRAUSE @
i22@ LOAD Ci DATA N$ ()
123@ GO TO 1@
130@ REM
1385 IF F= RT 21,27
INK 7; PAPER a-"ennan _PAUSE 2
@: PRINT AT 21,27;
. RETURN
1307 LET Pg=i1g (1) +M8(2) 118 (3) 4118
(4) tHELS) 411g (01 HE(7) 418 (8) 3118 (
Y +ME (18] +HE 110 +HS(12) +MS (13) +M%
(147 +H$ (15) +H$ (16) +H8 (177 +F% (18)
+M$ (193] +ME (201
1318 LET T=URL Ps%
1335 LET N§(R) (B TO B+8) aSTRS T
1336 LET Il:STRa
%33; éf LEN I%>9 THEN LET I$=I%i
134@ PRINT AT Y.X; INVERSE 1;"
1345 PRINT AT_Y.X+(9-LEM I$); OV
ER 1;N$iA) (B TO B+8)
1347 LET F=0: DIM M$(20,12)
1§¢s.pnm"r AT 21,21; OUVER 1; INK
135@ RETU
14280 REHM
14@5 FRI i
K 7;"PARENTESIS
1487 LET F=Fi17 GO SUB 600: PAUS
hzigtEF INKEY$=CHRS 4@ THEN LET
1411 IF INKEY$=CHR 41 YrHen LeT
L$="17. LE RE=P
1312’ pRINT AT 21,21 REaRE

>
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1413 PRINT AT 21.,22; INK 1,;"

1415 FRINT AT 21.=28, FAPER 2: In

K 7:"TRIGOMNOME .

14156 PAUSE @

1417 IF INKEY$="Q" OR INKEY$="q"
THEN LET V§="51 H

1419 IF INKEY $="U" OR INKEYS§="w"
THEW LET Ug=" CCI‘L It

1421 IF INKEYj. " OR IMKEY$="g™
THEHW LET WU%=" ﬂ b

1423 IF IMKEY$="R" OR INKEYS§="r"

=" R
1425 IF INKEYS$="I" OR INKEYS$="2"
THEW LET US="LN "
1427 IF INKEY$="U" OR IMKEv§="p"
THEMW LET Ug="R5NH " Al
1429 IF _INKEY&="0" OR IMKEY%="0
THEW LET us="ncs "
1431 IF INKEY $="F" OR INKEvS&=" P’
THEN LET Us$="RAT H
144@ LET HstFl-iul+Hsfus+Nsrphla
TO EB+8) +L %)
l4a4d 3 LET Gg="" LET Usg="" LET H
£§=" LET L&=""
1445 pEINT AT 21.22. INK 1;°7

1443 RETURN
1%55 PAPER 4: ORDER 4 C
L

146@ PRINT PRPER 1; IMk 7,AT @,1
S "HOJA OE CALCULO®. PRAPER 4, INK

@:AT 1,08:."EL tontrol del cursor
4 de las hojas de _caliulo se h
ace €con LasteclasssS,.6,7 4y B#%%.°

; PRPER &, INKE @,AT 4,8, "0OPCIONE
5", PAPER 4, INK @,AT 5.0, ' 0=-Ent
rada deé numeros 0 LitlErales no
mayares de 9 duaatasr L=-Bor
ra Los datese.”,AT 8.0,"'C-Carga_d
atos desde La cinta.”,AT 9,8, "5~
Salva datlos en cinta’ AT 10,8, 1
-Jisvaliza Las :nstrucc:ones.” H
T 11,0,"T-Borra €L programa.”
1461 PRINT AT 12,@;"F-Uisualiza
Las operaciones.” ;AT 13.@,"Para
operar hay tres pasos: ", AT 14,0,

“OPERACIOM=-FArS L& pPramera Cufra
siempre +,despPues Srupo RA,".AT
16, @; "PARENTES IS -3vHBOL SHIFTI(S,
9 . EL numero de abajo indica
Los parentesis abierlos.3in pa
rente-sis pulsar cualquier 1ecla
LAT 2@.0; "TRIGOMOME, =Grupo B.S
iho otra le-Cla.”

1489 PRUSE @

PER 4. I

2, "B- Produtte.” ;AT 6,2, "y
$i10A.",AT 7,2,' @ Seng." ;A
‘- Coseno. ;AT 9,2; "E-_Ta
JUCAT 18,8 "R- RalZ«";RT 7
- Arco sSEno. ;AT &,16;"0- A

no." ;AT 9,16, “P= Hrco 1ang.”
12,16, "Z= LOG, Nheper.’
-

LOT 120,120: DRAWY 8,39
@: DR a

OB . CEUDE B0
M- = e mE GO - W
& Ao ~wd - ~d

o

E 0 LAS FORM |
35 PAPER &6: INK @: BORDER 6: C

T s e ™
Mt S
L]

l54@ PRINT AT @.@, " IMPRESION CE
FORMULRARS"

1645 PRINT AT 2.0
1658 FOR D=1 TO F
1658 PRINT "“"OPERACION=".D;" "M

15608 MNEXT D

léga FAUSE @
1565 GO TO 1@

COPYLINE

José Maria REUS

Copyline nos permite
conocer el modo en el que
se almacena en la memnnu
la informacdion

de un programa
walquiera.

El programa comienza con la impre-
sion de la cabecera del listado, y pregun-
tando cudl es la primera vy la dltima li-
nea que se quiere listar.

El listado se inicia con cuatro bytes
que se presentan del siguiente modo: en
la primera linea se indican los datos re-
ferentes a situacion, longitud y conteni-

Siéntase Sherlok Holmes
y escudrifie en su pantalla
los datos mas reconditos
de sus programas.

26 MICROHOBBY

do en memoria, mientras que en las otras
tres restantes se incluyen, situacion, con-
tenido y cardcter correspondientes en
aquellos casos que asi se requiera.

Se trata de un programa que puede re-
sultar muy util para todos aquellos que
quieran saber qué se encuentra oculto de-
tras de cada listado.

A PERERA



PROGRAMA 1 L =S H i o) o Sl =

1208 REHM ##3COPYLINE &+ 111@ LET nsc=PEEK i(dir+1) +25Es*FPE 1222 IF peek:31 THEN PRINT TRBE =
1885 CLS PRINT THE & INVERSE EK dir 1, CHRS PEEEK
1; [LISTADD DE PROGRAMAS- "' PRIN 112@ LET Lon=PEEK f(dir+2) +256#PE 1310 LET pun=pun+l: GO TO 1220
T o 8IT _*;"SENT “LONG “BYT EK_ (dir+3) 1338 IF peek=34 THEN LET ruca=@
E ‘CODT o NUM': POKE 23559 PE 113@ IF dir»=FEEK 23827+256+PEEK 134@ GO _TO 1=28@
Ex 53888+1° PRINT OUER 1, ggggsbgﬂggoggan; THng;’"FIN DEL 13?3 PRINT pun;TAB 17:FEEK pun
o PUN =PUN
I8I® INPOT "Friméra Linea LiSlad 1140 IF nsc<prs THEN LET dirsdir 136@ DIM a(S): FOR i=1 TO 5 LET
a LINE a$ tlen+d. GO TO 11i1@ aili) =PEEK (pun+i-1]
1815 FOR I=1 TO LEN As: IF AS(I) i5@ IF nsc>uLs THEN GO TO 2@28 1378 MNEXT i
é“ *OR AKII)»"S" THEN GO TO 101 115@ LET pun=dir+d i?agséF 3 é::ﬂ AMND (a(2)=0 OR ai
0 P 4 2= } AND a(S) =@ THEN LET num=
1817 NEXT I e TAR el TABBINSCy TRAR 117 12(3) +256%a (4) ) 2(a(2)=@) + 14 (2) =2
13%3 %g ig;ﬁ THEM LET pri=120002@ 118@ FOR i=1 TO 3 5?1;%@ (4) =2868) +256+a (3)) S0 TO
1839 IF UAL asc1gece AND UAL 2% 11990 FRINT dir¢iiTAB 17;PEEK (di 1390 LET num=@
SRt e e D ER LR 12008 NEXT i 1402 FOR i=S TO 2 STEP -1
o = T =An atild
1840 co 7o 1010 1210 LET diredirelonss: LET ruza 1418 LEY nyR=(huk+d 7))/
JOSELINEUT‘ ‘ULttima Linea Listada 1220 LET peek=PEEK puUn 1436 IF a(2) <126 THEN LET s=1: L
i 123@ IF k=13 AN vz : ET num=nums+l.2
®ES FOR I=1 TO LEN A$: IF A$(I) en DRINTpgﬁn.Tgﬁ lg_g:;kd‘éolTlH 1440 IF a(2) »=128 THEMN LET s=-1
("B OR A%(I)>"9" THEN GO TO 105 1110 > 1450 LET num=s#num#21 (a (1) -128)
1248 IF peek=34 AND ruca=@ THEHM 1468 PRINT pun;TRB 17;PEEK pPun;T
1857 NEXT I LET ruca=1- GO TO 1280 AB_21;num”’
106@ IF ag="" THEN LET uls=10000 125@ IF ruca=1 THEN GO TO 1330 i47@ FOR i=1 TO
1090 IF UAL as igeee AND VAL a3 A sis AhEe. LEy D rusuzl THEN N iTRB 17;PEEK (PU
> j = (5 1
— figllaal < S U o el = T T
PEEK (SEB RAND peck 47 THEM /
188¢ GO TO 1050 LET runu=i er - “.A%: IF A$="S" OR A$="5" THEN G
110@ LET dir=PEEK 23E2S+2583*PEEK 1282 PRINT pun,TAB 17 peel 0O TO 1
23636: POKE 23892,1 129@ IF peek 38 THEN BRINT ° 2010 STOP
i |
PROGRAMA 2 E
1002 REM ##s¥COPYLINE SIMPLIFICRAD 1048 GO TO 1010 112@ LET lonzPEEK (dir+2) +25684PE
O%%3 1050 INPUT “Ultima Linea Listada EK (dirf+3)
1025 PRINT TAB &, INUERSE 1 YLIS ; LINE a% 1138 IF dir:=PEEK 23627+2SE63PEEK
TADO DE PHDGRR RS FRIN S 195S FOR i=1 TD LEN a% IF asiil 23628 THEN PRINT TRB S;"FIN DEL
T TLUSENT ULONG "BY E L ('@ OR agiil>rar PrEl eb To'ies AREA DE FROGRAMA": STOP
ODI © NUM"': POKE 23589 PEEK 2236 @ 1148 IF nsc<prs THEN LET dirsdir
89+1: PRINT QUER 1;° = 1857 MEXT i +lon+d: GO TO 111@
1860 IF asg- THEM LET uULs=100@0 115@ IF nsc:uls THEN PRINT TRE B
"':3'1‘5 W u-r‘_iﬁ_'—'—r;nera l|nea Listad G0 ToO 1100 ‘FIN DEL_ LISTRDO": &T
1879 IF VAL a$<1220@ AMNDC JAL a%: 1178 PRINT dir, TAB &,nsc, TAB 11;
1@15 FOF‘ im 1 TOD LEM a% IF agl(i) =0 THEM LET uils=UAL a%: GO TO 1108 Lon; TAB 7:PEEX dir "
<"@" OR ag(i)»"9" THEN GO TO 1218 1180 FOR i=1 TO 3
1017 HEXT 1288 GO TO 1050 116@ PRINT dir+i,TRAB 17;PEEK (di
1020 IF as="" THEMN LET prs=10000 118@ LET dir=PEEK 23635+256aPEEK r+il
GO TO 1050 23636: POKE 23892,1 1200 NEXT i
1830 IF UAL a$+<1@080 AND UAL a%> 1112 LET nsc=PEEK (dir+1) 425684PE 1218 LET dir=dir+lon+d: GO TO 11
=0 THEMW LET pre=UAL 2%: GO TO 108 EK dir 1@
OO0 L = i =
L 5506 & 55
O oo (= B o VI oY
E L W E L L
& EEq EEF
o Lt L = QO Wi
o WA o ww
QO aa= O <<
@ VOO n OO0
<t o
=
i x©
W W
i < i
=200 S0
. EQQ xOo
o GEE o ==
=2 p== = U=
w
Q oo O oo
QO wOOQ O o
O l'I'JiSﬂ'Brﬂ Hras
= oo Emocionante aventura en espanol, con 9
El mejor simulador de vuelo para Spectrum, w SEE abundante documentacion del Cuartel o ==
disponible ahora para el Commodore 64, en 8 8 bt General a sus Agentes Secretos (pasaporte, [m] 8 =
cassette y disco. = ooo claves de comunicacion, plano, etc..) % EE

Es un programa original, disefado v
distribuido por:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 445681 BABCE

Es un programa original, importado
legalmente y distribuido por:

abc analog
Santa Cruz de Marcenado, 31

28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABCE



OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985

MICROHOBBY SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE /i ttorno
de wntagaé U]

[l AHORRE 850 PTAS. SOBRE B CONSIGA UN REGALO SEGURO.

EL PRECIO REGULAR DE Gratis para usted una de estas
SUSCRIPCION ;;UN 18% DE tres cintas de programas, cuyo

DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS.
iELLJA LA QUE QUIERA!

™~ prRECIO REAL A: I PRECIO PARA VD. ]
TAS o 3.900 PTAS.

de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos

UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE:

4 premios valorados en mds de 260.000 PTAS.

iiCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!!

B PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el penodo de validez

[ ] Y s Ty ._r A s pr— [ iy
- W e e e ww e w e v v e v

ASEGURESE HOY EL RE- | DEVUELVANOS SU | PARA CUAL-
CIBIR. SEMANA TRAS | TARJETA DE SUSCRIP- | QUIER CON-
SEMANA DURANTE 0. ' CION AHORRO HOY ! SULTA, LLAME.

Of. 4. 28029 MADRID.

SI LO DESEA, SOLICITE SU
SUSCRIPCION POR TELEFONO.

ANO). E ._ \ DICIEMBRE DE 1984.

DO UN ANO, MICRO- | MISMO Y PARTICIPE | NOS A LOS
HOBBY: LA REVISTA YA EN EL PRIMER SOR- TELS.: 733 50 12
MAS INNOVADORA Y | TEO QUE TENDRA I 733 50 16
AGH. EN EJ’.MUNDO DEL | LUGAR ANTE ' O ESCRIBANOS @
' NOTARIO DURANTE '
(50 NUME: ' LA SEGUNDA I A HOBBY PRESS, S.A.
ROS Al % SEMANA DE | C/ Arzobispo Morcillo, 24.
I
|
|
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84:

LAS ESPECTATIVAS
DE TODOS LOS ANOS

Un afio mas, la sombra del 5.1.M.0. se proyecta
sobre el recinto ferial de la Casa de tnn':po. Tras

el éxito del aio anterior, lus principales

ompaiias espaiolas reladonadas con el mundo
informatico, preparan la e:rositién de sus nuevos

roductos. A continuacion

o que podremos ver este aiio.

El 5.1.M.O. 84 viene prece-
dido de un importante cam-
bio en nuestro pais, el que
ha supuesto el afianzamien:
to del ordenador personal en
los hogares espafioles. El
boom que empezaba hace
un afo en visperas de la
campana navidefia, ha inun-
dado el mercado de una
gran cantidad de productos,
de los cuales, sigue siendo
la casa Sinclair el maximo
exponente.

A pesar de todo esto,
puestos en contacto con al-
gunas de las principales
companias que comerciali-
zaban productos para el
Spectrum, podemos decir
gue la principal novedad de
este afio es que no hay no-
vedad. Por supuesto hay que
hacer una salvedad, la pre-
sentacion en Espana del QL
y del Spectrum plus, que si
bien son novedades impor-
tantes, también es cierto
que eran ya esperados des-
de hacia tiempo.

Software

Sin embargo, en el campo
donde se esperan mayores
innovaciones es en el refe-
rente al Software, donde se
ha venido produciendo un
aumento considerable del
material existente en los Ul-
timos meses. De un lado,
con las importaciones de

Llegan los primeros
monitores para el «Ql».

programas ingleses, y de
otro, con la llegada masiva
de los realizados en Espaa.
A este respecto hay que des-
tacar el esfuerzo de algunas
empresas espafolas que
han creado sus propias pro-
ductoras de software, como
es el caso de REM, Venta-
matic, Indescomp, (la mas
veterana) y la joven compa-
fia Dinamic. Los microdrives
también estaran presente
con una gran cantidad de
software disponible, concre-
tamente Microgesa presen-
tara sus cartuchos con pro-
gramas de Contabilidad, Ba-
se de datos, Proceso de tex-

tos, Hoja electrénica de cal-
culo y algunos mas que pue-
den resultar interesantes, so-
bre todo en lo que se refiere
al terreno de la aplicacion.

Hardware

En lo referente al hardwa-
re, las novedades no son
muchas, si bien tenemos es-
peranzas de encontrar algu-
nas sorpresas agradables
dentro del recinto ferial.

Entre lo mas destacable
cabe citar un nuevo interfa-
ce que comercializard Ce-
consa, que aporta como da-
to significativo una salida

doble que puede ser utiliza-
da con dos joysticks cuando
se trate del modelo Sinclair,
o bien opcionalmente con
un Kempston o un Sinclair.
En este dltimo caso funcio-
naria uno de los dos sola-
mente. Incorpora también un
interruptor y una salida de
video, asi como la posibili-
dad de conectar otros peri-
fericos.

Multilogic acude con su
monitor CUB para Spectrum
y el nuevo monitor CUB
145/DQ3 de 14", para el QL
con una resolucion de 653
x 585 pixels y habilitado pa-
ra una pantalla de 85 colum-
nas que se combina con la
alta resolucion grafica.

Investrénica anuncia tam-
bien la presentacién de
unos discos de 3" pulgadas,
con una capacidad de 400
KB ampliables a 1,6 me-
gabytes. Habra que estar a
la espectativa.

Diskettes

El 5..MO, sin embargo,
en lo que respecta al Spec-
trum, no parece que vaya a
presentar muchos cambios.
El mercado se encuentra sa-
turado de productos, y en la
actualidad, los periféricos
disponibles se han multipli-
cado en muy poco tiempo, a
pesar de ello, ain se espe-
ran innovaciones en el cam-
po de los diskettes (un terre-
no todavia nuevo para el
Spectrum), donde sin duda
la presentacion de la unidad
de discos de Investronica va
a ser la noticia estrella. Tam-
bién hay que esperar noti-
cias de Indescomp, ya que
por este lado podrian llegar
algunas novedades de in-
terés.

Ademds de esto, quiza
veamos algin nuevo tecla-
do, joystick programable, o
plotter capaz de generar ma-
ravillosos dibujos. Con esa
esperanza estaremos en el
S.LMO, para dar cumplida
informacién a nuestros lec-
tores de tode lo que alli
ocurra.
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COMPUTIOUE

Te lo regala

+

y, ademas, los 8 mejores programas

* Ic’;ssr *Flight Simulation

* Chess * Reversi

* Chequered Flag * Cookie

* Jet Puc * Backgammon

comprando  uxsecrumask
por 50
un Z3 Spectru .qou pas-
Bty SRS  (on la garantia
| Investronica

Ven a conocer
el nuevo

KEY INFORMATICA, S.A.Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80
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EL SPECTRUM PLUS,
EN LA CALLE

La aparicién del nuevo modelo Spectrum, el
Plus, wando todavia no ha sido
comerdalizado de una manera generalizada,
ha provocado ya diferentes opiniones y
controversias entre los que han tenido aceso

directo u él.

Las modificaciones que
han sido incorporadas en su
nueva estructura y el au-
mento de su precio, nos
ha llevado a indagar sobre la
posible aceptacion o recha-
zo de un modelo que, para
muchos, representa una ba-
Za mas para Sinclair.

De este modo, hemos
efectuado un sondeo en una
tienda especializada ponien-
do a disposicion de los
clientes el Spectrum Plus
para su manejo y comproba-
cion, y estos han sido los re-
sultados.

De un total de cien perso-

ofrecerles un muestreo sig-
nificativo que ofrecemos a
continuacion.

«A mi personalmente
—responde un sefior— me
resulta mas comodo el nue-
vo teclado. En este sentido
se ha superado la incomodi-
dad del Spectrum, ya que es
demasiado planc. De todos
modos, pienso que este nue-
vo teclado puede llevar a
una confusion en el comien-
zo de su uso, al no estar co-
loreado como el otro. Le pue-
do asegurar que me lo com-
praria con los ojos cerrados
si no tuviera el Spectrum.»

Fueron muchos
los voluntarios
para probar el
nueavo
Spectrum,

nas entrevistadas (numero
que nos ha parecido sufi-
cientemente representativo),
un 80% opto por no dar una
respuesta concreta alegan-
do el desconocimiento del
aparato, y el 5% restante
consideré negativamente
los cambios introducidos.
De todas las repuestas
conseguidas hemos guerido

«Yo creo que ha sido un
acierto —contesta ahora un
muchacho— el aumentar el
teclado, aunque me parece
que es demasiado parecido
al «QL». Si hubiera salido an-
tes me lo hubiera comprado.
A pesar de todo creo que, ya
que han querido dar otra
imagen, podrian haber inten-
tado incluir el cassette den-

Una tienda especializada nos sirvio

tro del teclado, lo gue no sé
si es factible o no, pero si
muy interesante.»

«Yo también considero
perfecto el cambio, aunque
hubiera sido interesante
acoplar una unidad de mi-
crodrive.s

«A mi me parece igual al
«QL» al que he tenido tam-
bién acceso, por tanto, si tu-
viera que comprar otro orde-
nador, me decidiria por el.»

«¥o, sin embargo, no creo
que merezca la pena las in-
novaciones incorporadas en
el Spectrum Plus. Yo ya ten-
go el modelo anterior y no
pienso cambiarle. Si, quizés
es mas bonito este, pero no
me compensa», comentaba
otro sefior.

«No puedo, por ahora, ha-
cer una valoracion sobre es-
te nuevo modelo porgue no
he trabajado con él. A sim-
ple vista, lo Gnico que me
llama la atencion es la apa-
riencia del teclado, mas pro-
fesional, pero no veo nada
mas interesante.»

«Pienso que podian haber
incorporado otras innovacio-
nes que perfeccionaran el
Spectrum. Para lo que han
hecho, estan dando dema-
siado bombo a este nuevo
modelo.»

de escenario para efectuar el
sondeo.

«No es el Spectrum un
ordenador que me gusta
—asegura otro cliente— por
varias razones fundamental-
mente. Primero, porque no
estd pensado para gente
que le interese la informati-
ca y, ademas, porgue Sin-
clair no da nunca ningun ti-
po de informacion.

Por otro lado, la Unica di-
ferencia que hay entre el
Spectrum de siempre y el
Plus, es el teclado y en este
sentido, hay que ver si com-
pensa la diferencia de precio
porque no se trata de un te-
clado profesional. De cual-
quier modo, sigue siendo in-
comodo y no se puede com-
parar a uno profesional.

Creo que el Spectrum es
un ordenador para andar por
casa, pero no por culpa del
Hardware sino por el Soft-
ware.»

«Pienso que el Spectrum
Plus es igual al modelo an-
terior y las unicas ventajas
que incorpora se limitan al
teclado, a la incorporacion
de teclas nuevas, de las cua-
les la verdaderamente im-
portante y Gtil es la «comas,
sobre todo, cuando utiliza-
mos la sentencia DATA. Si, el
teclado es mucho mejor que
el otro, pero lejos todavia de
parecerse al profesional.»
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—CONSULTORIO-

Lineas REM fantasmas

En algunos programas,
me he encontrado con -
neas REM llenas de un mon-
tén de caracteres sin senti-
do alguno. Ademas cuando
intento listarlas, me dan el
mensaje «lnvalid colours,
;Qué son estas lineas?

Luis BERZALDE - Madrid

Son programas en codigo
maquina. Como Vd. sabe, el
intérprete Basic ignora todo
lo que va detras de una sen-
tencia REM, por lo que ahi
podemos poner lo que nos
apetezca sin alterar el desa-
rrollo del programa. Esta fa-
cilidad se utilizo en el ante-
cesor del Spectrum, 2l ZX-81,
para almacenar programas
en codigo maquina y poder-
los salvar en cinta debido a
que este no ofrecia las faci-
lidades del Spectrum para
grabar blogues de memoria
con la instruccion SAVE ..
CODE, por lo gue habia que
incluir el codigo maquina
dentro de un programa BA-
SIC.

Al aparecer el Spectrum,
muchos programadores
acostumbrados al ZX-81, si-
guieron empleando esta téc-
nica, lo que explica la apari-
cion de esas misteriosas
REM que, realmente, no son
necesarias en nuestro que-
rido ordenador.

En cuanto al mensaje «In-
valid colour», se debe a que
el intérprete BASIC del Spec-
trum intenta imprimir en la
pantalla los caracteres de |a
linea REM, y a menudo és-
tos producen combinacio-
nes que resultan inadmisi-
bles. Un ejemplo: en el apén-
dice A del manual, se en-
cuentran los codigos de
control que utiliza el Spec-
trum para la impresion. Si
nosotros colocamos el codi-
go 16 seguido del cédigo 50,
el ordenador nos responde-
ra con el mensaje de marras,
ya que le hemos dado una
instruccion equivalente a
INK 50, lo que es imposible.

__ Microbasic

Soy un chaval de 14 afios
qgue hace poco desperto en
mi el mundo de la microin-
formatica. Mi pregunta es Ia
siguiente: queria saber si
con el curso que publican
cada semana se puede [o-
grar aprender el lenguaje
BASIC y si se puede al final
del curso con todo lo apren-
dido hacer algin que otro
programa.

Carlos Luis COSTA
CARRETERO - Sevilla

La respuesta es sin lugar
a dudas, si. Si sigues aten-
tamente el curso y trabajas
un poco sobre él, ya lo creo
que podras realizar algun
que otro programa en tu
SPECTRUM.

Bienvenido al mundo de
la microinformatica y al
mundo del SPECTRUM.

RESET

En el n.° 1 de vuestra re-
vista, figura el articulo de la
instalacion del «RESET»,
pdgs. 28-31, y mi pregunta es
la siguiente:

. No seria igual instalar un
interruptor en el cable de ali-
mentacion de transformador
a ordenador?. En caso afir-
mativo: ;Sin los 2 hilos? o
serfa solo necesario en uno
de los 2. ;Seria igual positi-
va que negativa?

Estaba a punio de hacer-
lo, cuando ha salido vuestra
revista, y como estoy cansa-
do de desenchufar la toma
de corriente, os agradeceria
una pronfa contestacion.

Mariano CABALLERO
CORELLA - Madrid

Cuando usted conecta el
cable de alimentacién de su
ordenador, o acciona el inte-
rruptor del que nos habla,
ocurre efectivamente un RE-
SET, es decir, a nivel de mi-
croprocesador todos los re-
gistros y todas las posicio-
nes de memoria RAM se po-
nen a cero, excepto la zona
correspondiente a ias varia-

bles del sistema. Hasta
aqui, todo es igual que con
el boton de RESET, pero la
diferencia aparece, por
ejemplo, al utilizar la INTER-
FACE 1 y los MICRODRI-
VES; si usted desconecta el
ordenador como sugiere y
tiene en el drive algln cartu-
cho con informacion atil, lo
mas probable es que la pier-
da y tenga que formatear el
cartucho de nuevo. Para la
solucion que usted propone,
cualquiera de los dos hilos
es bueno, siempre que sea
del cable que va desde el en-
chufe de la red al alimen-
tador.

Memoria total

Me gustaria que pusiesen
en la parte de los programas
de cudnta capacidad de me-
moria son (48 K 6 16 K). ¥
también si me podrian decir
un programa que sepa la ca-
pacidad de memoria del
Spectrum.

Jorge Miguel ZEY
Madrid

Estimado lector: le agra-
decemos su acertada suge-
rencia y le aseguramos que,
a partir de ahora, todos
nuestro programas llevaran
al final una leyenda aclaran-
do si corren en SPECTRUM
de 16 K, de 48 K o para am-
bos.

Respecto a su segunda
pregunta, hay una subrutina
en la ROM que calcula la
memoria libre del ordenador,
comienza en la direccion
7962 y la llamada la hare-
mos de la siguiente manera:

PRINT 65535-USR 7962

Para un SPECTRUM de 48
K la respuesta debe ser
41474,

Programas originales

Me gustaria saber si Ives-
tronica u otra distribuidora
da o dara la posibilidad de
pasar el ZX SPECTRUM 48 K
a ZX SPECTRUM plus, y si la
hay, qué precio tiene. Tam-
bién me gustaria saber si to-
dos los programas que Se
envien a la revista salen pu-
blicados, v si no es asi qué
pasa con los programas re-
chazados o no publicados, y
qué entienden ustedes por
programas originales.

Ricard FERRAN SANS
Reus

En lo que se refiere a su
primera pregunta, ésta debe-
ria de ir dirigida a Investro-
nica; sin embargo, como da-
to significativo podemos de-
cirle que el Spectrum plus
es una alternativa del ZX
Spectrum que lo Unico que
pretende es ofrecer un tecla-
do mas comodo y racional,
en los demas aspectos, no
existe ninguna diferencia.

Nosotros entendemos por
programas originales, aque-
llos que han sido realizados
por la persona que nos lo
envia y, por tanto, no han si-
do copiados de ninguna pu-
blicacion. Por otra parte, el
que sus programas sean pu-
blicados o no, dependera de
la calidad de éstos, pudien-
do, si lo desea, pasarse are-
coger los que no hayan sido
seleccionados.

Definir graficos

Me dirijo a Vd. para obte-
ner la respuesta tan anhela-
da por mi, podrian imprimir
en la revista un programa
para definir algunos graficos
que se encuentran en dife-
rentes programas escritos?

Juan ELIAS LUNA Valencia

posibles molestias.

El BAILE DE LOS NUMEROS

Haciendo honor a su nombre, como el lector ya habra
observado en el listado del programa, se nos «bailaron» una
serie de instrucciones: estan repetidas parte de la linea 210
y las lineas 220-330, ambas inclusive. Aparte de esto, el
programa funciona perfectamente.

Lamentamos esta circunstancia y rogamos disculpen las
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Agradecemos sus felicita-
ciones y aprovechamos pa-
ra indicarle que el programa
del que nos habla ya ha si-
do publicade, concretamen-
te, en el nimero uno de
nuestra revista, con el titulo
de «Editor de Caracteres».

ibilidad del
IX-SPECTRUM plus

El motivo de mi carta es
que deseo que me aclaren
una duda: ¢ rogramas
del ZX SPECT Rb‘?-‘f (de 16 0
48 K), se pueden utilizar con
el ZX SPECTRUM +, o seria
necesario adaptarlos?

Juan Antonio BAAMONDE
DIAZ - La Coruna

La pregunta que nos hace
se nos ha planteado insis-
tentemente en los dltimos
dias, por eso vamos a inten-
tar aclararla de una vez por
todas. El ZX SPECTRUM y el
SPECTRUM plus, son el mis-
mo ordenador con diferente
teclado, por tanto, al no exis-
tir ninguna diferencia en
cuanto a su sistema opera-
tivo son perfectamente com-
patibles todos los progra-
mas y periféricos. De todos
modos, si desea mayor infor-
macién, le remitiremos al
numero 2, donde se explica
ampliamente el tema.

Cuestion de precios

Desearia si no es mucha
molestia para ustedes me
diferan doénde venden y
cuanto vale el CURRAH M-
CROVOZ que anuncian en el
numero 1.

José PEREZ MERIOM

Aprovechamos su carta
para comunicar a nuestros
lectores que en lo referente
a cuestiones de precios, de-
beran dirigirse a las tiendas
que lo vendan o bien, a la
empresa que lo comerciali-
za. En este caso se trata de
CECONSA, ¢f Castellé n®
25, Tel.: 435 37 01. También
puede encontrarlo en cual-
quier tienda de Madrid.

Quiero comprarme un
Spectrum de 48 K y algunos
familiares me han pregunta-
do si queria ya algunas cin-
tas de juegos.

Vi la gue me gustaba y vi
en las instrucciones, antes
de abrir el estuche, que de-
cia que era necesario un mi-
crodrive para su utilizacion.

Miguel LOPEZ PEREZ
Villena (Alicante)

Un microdrive es un siste-
ma de almacenamiento de
masa de alta velocidad com-
parado con los aparatos de
cassette que normalmente
se utilizan.

Tiene una capacidad en-
tre 85 y 93 KBYTES forma-
teados, para que se haga
una idea, entre 850.000 y
930.000 caracteres alfabéti-
cos. Sirve, fundamentalmen-
te, para cargar (LOAD), salvar
(SAVE) programas y archivos
de datos, permitiendo un
manejo mucho mas simple
y racional de los mismos,
con tiempos de acceso de
unos pocos segundos.

-'
|
|

Mejorus en «Micropi»

mer numera de vuestra re-
vista se ha deslizado un
pequerio error.

Despues de la instruc-
cion SAVE aparece el men-
safe:

CORRECTO pulse enter

He observado que no es
eslrictamente necesario
pulsar enter, cualquier te-
cla es vdlida para conti-
nuar con el programa.

Puede solucionarse afia-
diendo en el programa 1, la
instruccion:

45 POKE 1715(, 94

José M. BALAGUER
Barcelona

Le agradecemos.su ma-
tizacién y le felicitamos
por su conocimiento del
codigo maquina. Efectiva-
mente, desde un punto de
vista técnico usted tiene
razon; sin embargo, Noso-
tros escogimos este méto-
do porque al residir nues-
tro programa en el archivo
de pantalla, nos interesaba
ahorrar el maximo de me-
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En el programa MICRO-
COPI publicado en el pri-

' NOTA IMPORTANTE

| Hemos recibido numerosas cartas y llamadas de nues-
tros lectores comentandonos gue ellos no posefan impre-
sora, y consideraban nuestra peticion de listados por esa
via, como una limitacion a la hora de enviarnos sus progra-
| mas. Creemos que esto, efectivamente es asi, por lo que
aquellos lectores que quieran mandarlos sin listado pueden
hacerlo sin ningin problema.

moria posible y, como us-
ted puede observar, el
mensaje «CORRECTO, pul-
se enters, ocupa algunos
bytes menos que «PULSAR
CUALQUIER TECLA PARA
CONTINUAR». Esperamos
gue usted y el resto de
nuestro lectores sigan en-
viando todo aquello que, a
su juicio, mejore los pro-
gramas publicados.

Envio de listades

En primer lugar felicitar-
le por esa feliz idea de una
revista semanal para los
usuarios Sinclair, maximo
siendo una revista tan
completa como la suya.

Pero encuentro, en su
seccion «El programa del
lector», que, para mandar
programas es necesario
enviarles el listado, lo cual
es una clara marginacion
para los gque no tenemos
suficiente dinero para po-
der comprar una impreso-
ra, y ademas, realmente
Jpara que sirve enviarles
un listado escrito a mano?

Francisco ROMERO
Madrid
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PROGHRAMAS EN MICRODRIVE ZX
GESTION:

Contabilidad (PRNC) ..

Base de Datos ......

Proceso de textos |E:=paﬂu'|l JRa

| Calc (Hoja elecirdnica)

| B ESPECIFICOS:

Agente de Bolsa . e
Mediciones y presupuestos

* También disponibles en casseite.

Estamos en el SIMO, Pabeida (Y, Stand 617

‘ miCrrogEssa
|

. 12,000 plas.
1 6500 s
. .. 5.
4,000 ptas.

.. 6.500 plas.
24.000 plas.

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR ‘
SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN CASSETTES
EDUCATIVOS:

e N TS S S PSR 1 PPN (e 1 MO

Geografla ll ....... 2
Curso de CDI'Ilablhdd.d I
Curse de Contabilidad 1l

Superdesarrollos 1%2 ...........

1.900 ptas. |
. 1,900 plas |
2.200 ptas.
2.200 ptas.

3.900 plas.

{Imprime boletos con impresora ADMATE)

CURSILLO DE BASIC GRATIS, S| COMPRA UN MICROORDEMNADOR

ORDENADORES: Spectrum, Spectravideo, Commodore, Amstrand, Oric, Katson... desde 1.233 plas. al mes
IMPRESORAS: Star. New-Print, Seikosha desde 774 plas. al mes. Monitores Accesorios.

AMPLIACIONES DE MEMORIA

Envios contra-reambelso, gire o talén conformado CiSilva, 5 - 4.7 - Telf.: 242 24 71 - 28013 MADRID

Netssilamos distribuidores de nuesims programas
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CEMANAL s

jESTAMOS ENEL S.1.M.0.!
PABELLON IX, STAND 6-93

COMPONENTES
AUTOSERVICIO

BARQUILLO, 40
4198742-4198751

« Ordenadores personales
' Hard y Soft.
+ Cursos de Basic.

Oficinas: RENOVACION EN MARCHA, S.A
¢/ Espronceda, 34 - 2¥ int - MADRID-3
Tedetono (97) 441 24 78
Teenda: REM SHOP 1
o/ Galileo, 4 - MADRID-15
Tewbfono (91) 445 28 08

digital s.a.

N Azt =l
!‘D.
— Ordenadores personales, software,

hardware, libros, peritéricos, et

LASER  commonom 4
X SPECTRUM ORIC

P i
C/ PILAR DE TARAGOZA, 45 (sam esgus-

ns & Cartsgena) 28028 MADRID
TELEFS : 2464920 2485863

(— @ ATENCION

MICRODRIVE o,
ZX SPECTRUM

Ya disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuentas.

* Balances de Sumas
y saldos.

* Balances de Situacién.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

Avenida del Medite-
| rrbneo, 7

Teiéfonos 261 12 00

251 1208

Madrid-28007,
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@ Intercambio programas
del Sprectrum 48 K. Miguel
Angel Pineiro Torres. Plaza
de Vigo, 2, 7.° - G. Santia-
go de Compostela. Telé-
fono: (981) 59 69 33.

@ Intercambio de progra-
mas para ZX Spectrum 16

Alcala. C/ Ubaldo Calvo, 18,
2° - D. Priego (Cordoba).

@ Cambio, compro o ven-
do programas SPECTRUM
16 6 48 K. Tengo mas de
100. Pido y doy lista. Bien
cambio, compro o vendo li-
bras, revistas, informacion,
listados, inglés o espanol.
Francisco Romero Royo.
CICea Bermudez, 47. Ma-
drid 28003. O al teléfono
(91) 243 75 45.

@ Cambio o vendo progra-
mas utilidades ZX SPEC-
TRUM, VU CALC, VU FILE,
ARTIST, PRINT BOX, CON-
TEXT, C. STOCK 64 COL,,
Contabilidad 64 COL., THE
KEY, COPION, CLOMING,
etc., también juegos, SA-
BAE WULF, MATCH BALL,

etc., cada uno 400 ptas. En-

vio contra reembolso. Fran-
cisco Diego Torrado. C/
Juan Vigon, 15. Madrid
28003. Telf.: (91) 234 23 62.

@ Desearia intercambiar
juegospectrum, preferible-
mente en Asturias. Para
mayor informacion llamar:
Teléfono: 23 90 80, pregun-
tar por Javier. Tef.: 24 46 66,
preguntar por Ramon.

@ Cambio programas para
ZX SPECTRUM 48 K. Mas
de 150 titulos comerciales.
Manuel A. Méndez. C/Mon-
tevideo, 12, 4° - B. 27001
Lugo.

@ Intercambiamos progra-
mas para SPECTRUM 48
K. Preferiblemente de Sevi-
lla. Dirigirse a: José Ma-
nuel (958) 64 02 36, o Anto-
nio Manuel (958) 64 02 36.

@ Intercambiamos progra-
mas de SPECTRUM 16 &
48 K. Tenemos gran varie-
dad de juegos. Llamar de
lunes a viernes por la no-
che al (91} 610 01 32. Pre-
guntar por Carlos.

@ Vendo ZX-81 (comprado
jul. B3), mem. 64 K RAM,
manual, cables y 90 pro-
gramas grabados (jueg.,
utilid., gestion, matem.) por
25.000 ptas. Enrigue Ibafez
Valverde (93) 219 72 33. Cer-
defia 537, noveno. Barcelo-
na 08024,

PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

i1iPIDELOS EN TU TIENDA!!!



OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR
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Esta es la version original de las Olim-
madas para v Specirum, Lanza fa jaba-
lina, el disco, core los 400, los 100 o los
1.500 metros lisos v los 110 vallas y luego
sin descanso el salio de altura, de longilud
¥ Con pértga, y asi hasta completar todas
lies pruabas. Hepetimos, esta o5 la version
original. Huye de 1as imilBeiones

DECATHLON /48 K
Pias.: 1.700

Compile &n tu potente moto de 500 e
contra oros 40 corredores en cualquiora
de los 10 circuitos mds importantes,
desde indiandpohs 8l Jarama. Pon a
prueba tus reflejos para no chocar en los
adelaromientos, apurar al maxima &n las
curvas y lanzarie en las reclas a mas de
250 kmis/hora, v 1edo ello en 3 dimen
SHONEs

FULL THROTTLE 48 K
Pras.: 1.600

TAMBIEN EN DISTRIBUIDORES sscao/Peris

El més completo simulador do guerra que
jamas hayas visto. Dirige y protege tus 6
bases de los atagues enemigos, Alraviesa
sus lineas y destruye sus puntos vitalas.
Para ello cuentas con wus Ejércitos, solis-
ticados sistemas de Radar e Informacion,
Mapas secretos ¥ un Helicoptero supar-
especal gue dispara desde Exocels a
Bombas Incendiarias. Se presenta en es
tuche tipo Video

COMBAT LYNX/ /4B K
Pras.: 2.100

Blue Thigeden i

Pilota tu Helicdprero a Rescoidn entre ol
bombardeo de tormentas  electronicas,
migiles de Deffa y mar y  repalines
bhndados, para luego wencer a8 wuna
escuadra de cazas. Solo lus Lasers y
habihdad 1@ serviran para rescatar a tus
camaradas y destruir ol Reactor Nuclear
6 pamalas. 5 misicnes

BLUE THUNDER /48 K.
Pias: 1.500

HEWSON CONJULTANTS

Por primera vz un programa 1e hard cresr
con sus gralicos y movimiento en 3
dimensiones que estds en una pelicula de
dibujos animados. Mis de 220 pantalias
distintas, 100 enemigos diferentes, desds
fantasmas hasta brujos de las Fuarzas del
Mal. AVALON te sorprenderd como no lo
ha hecho ningdn etro juego porque fodo
parece rial

AVALOMN 48 K

Ptas.: 2.100

IBATICHAL SOFTWARE FROM

Grihcos como nunca soflasie ver en iu
Spectrum. jjAccidn a topall Guia a Wally a
iravits de mas de 15 habitaciones dis-
tintas, salvando las méas asombrosas y
diveriidas siuaciones, desde sulur una
eschlera mechmca a la contra & esquivar
manos que surgen del suelo ¥ objetos que
caen del techo. Te lo recomendamos

PlLIAMARAMA /48 K
Pras.: 1.700

L& MASA, nuestro musculoso hérog
verde, se wanslorma ante nosoatros y se
enfrenta al Hombre-Hormiga, a Uiron, al
Doctor Exirafio o al Hombre. Pesadilia. El
mundo del Comic pasado al Spectrum
estd batiendo todos los records de critica y
ventas an Inglaterra, LA MASA obedecerd
tws Grdenas, aprovecha su fuerza para al
bien,

THE HULK 48 K
Ptas.: 2.500

BI* f“ - lll“flli

Sorea en W acorazado los barcos ene-
migos y las minas de la bahia. Conguista
la playa, defiéndela de los alaques que por
nigrrd mar y aire e hardn las tropas
enemigas y contragtaca para conguisian
su fortaleza. Por su orginahdad v sus
fandstices electos es uno de los juegos
mis vendidos en U.5.A

BEACH HEAD. 48 K
Pias.: 1.600

contra
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Si no puedes venir a vernos, escribenos a
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID
o llamanos al (91) 459 93 90 indicando
los programas que desees. Los recibiras
reembolso en tu domicilio SIN
PAGAR GASTOS DE ENVIO.

SERVIMOS A TIENDAS ¥ ALMACENES

si tu compra es superior
a 4.000 ptas.
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