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1 FUBLUCDAD

Spectrum puede con todos.

¢Quién nos gana en
gama? Estamos por
asegurar gue ninguno.

No olvides que fenemos un
Spectrum paro coda
exigencia: dos capacidades
diferentes (16K y 48K) y
fres modelos con dos tipos
de teclado (doméstico y
profesional).

£Quién nos gana en
programas? Specirum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados a nivel
infemacional, cien de ellos
estan traducidos al
castellano.

Naturalmente esfos crecen
easi de forma constante.
Una buena muestra es el
voluminoso cafdlogo de
software que puedes
solicitar a tu distribuidor de
confianza.

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

ZQuién nos gana en
periféricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Specfrum, pero no creas
gue eso fermina ohi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asi tu Specirum
guardard para fi el mismo
inferés del primer dia.

£Quién nos supera en
nimero? Ofro factor a tener
en cuenta: te diremos que
ya son mas de tres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en todo el mundo
(y mds de 100.000
Spectrum vendidos en
Espana) éno te parece esto
una buena razon para
confiar en tu Spectrum?.

Decidete; este afo fener un
Spectrum es fodo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA fienen para fi
un monidn de novedades.

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no estd en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espaha a través de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a.
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Mastermind. Por primera vez en Espafia, un concurso que enfrentara
a programas de ordenador.

Y La serpiente glotona. Contour. Asallo al
castillo.

Comentarios de Programas. La lista de los diez programas mas vendidos.

. BA SI'C En este capitulo, todo sobre operadores v codigo ASC.II.
. PROGRAMAS DE LECTORES. Eiizlo a muerte. Solitario. Agenda electnd:

B8 NICIACION.

Color en el Spectrum (y 4). Uitimo capitulo de esla serie que esperamos le
haya sido de gran utilidad para el perfeccionamiento de sus programas.

i H A HDWA H . Amplia tu memoria a 64 K (13 parte).

B8 CONSULTORIO/DE OCASION/CORREQ.

CADA MES
PONDREMOS

A SU DISPOSICION
UNA CINTA

CON TODOS

LOS PROGRAMAS
PUBLICADOS

EN LOS

CUATRO
NUMEROS

DE DICHO MES.

La primera cinta contendra los
programas publicados 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 correo certificado a su
domicilio.

e

S| VD. ESTA INTERESADO EN
RECIBIRLA, ESGFHBA A
HOBBY PRESS, S

APARTADO 54062 DE MADRID,
INDICANDO CLARAMENTE
QUE MES COMPLETO DE
PROGRAMAS DESEA RECIBIR
EN CINTA E INCLUYENDO EN
EL SOBRE UN TALON
NOMINAL A NOMBRE DE
HOBBY PRESS, S.A.. POR
VALOR DE 625 PTAS,, O SI LO
PREFIERE, EL RESGUARDO
DEL GIRO POSTAL A TRAVES
Bfé c?UAL HA EFECTUADO SU

iELIJA LA FORMULA

QUE MAS
LE CONVENGA!

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

HOBRY i

- TRUCOS. Rétulos mdviles. Textos en vertical. Maylsculas o mindsculas.

B8 CONCURSO.
B8 PROGRAMAS MICROHOBB

B NUEVO.

S| NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS,
MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED:
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Cada vez que decidimos
adornar uno de nuestros pro-
gramas con textos explicativos
o instrucciones de uso, nos en-
contrames con el mismo pro-
blema: resulta excesivamente
escueto y no aclara nada o es

A5

erior, éste nos permite impri-
mir textos verticales en cual-
quier posicion de la pantalla,
con la dnica limitacion de no

F.AS

L T MOl

n
=

tan largo que su presentacion
en pantalla nos estropea par-
te de la zona que habiamos
destinado a los graficos, elc.
Ademnas de todo esto, cada
vez que se imprime un texto,
es obligado borrarlo una vez
transcurrido un tiempo pruden-
cial para su lectura,
La solucion adoptada en es:
te caso es bastante simple y
mejora notablemente la este-
tica del rotulo. Consiste en una
presentacion en «wentanar. Es
decir, no muestra todo el texto
a la vez, sino sucesivamente.
Se trata de unas cuantas
instrucciones gue han sido
pensadas para incorporarse
como subrutina dentro de su
propio programa, en cuyo ca-
S0 es necesario hacer un sim-
ple cambio: sustituir a§ por el
texto adecuado en cada caso,
y anadir al final un RETURN.
Todas las variables de la li-
nea 2¢) pueden ser modifica-
das para adaptarse a sus pro-
pias necesidades. La «x» y la
ayn " indican las coordenadas
del inicio del texto, mientras

8 Vver com
LET z=12

? ;

—Cor

~—m
o=

que la «z» marca la longitud de
la «wwentana» de presentacion
del mismo.

Por dltimo, la PAUSE de la
linea 99 puede ser modifica-
da para acelerar o retardar el
efecto

tener mas de 2@} caracteres
de longitud (de lo contrario,
apareceria el mensaje «out of
SCreens).

También puede usarse co-
mo subrutina afadiendo un
RETURN al final v sustituyen-
do a% por el texto pertinente.

Las variables «x» v «y» marcan
las coordenadas de crigen.
Se ha previsto también una
pequefa rutina de borrado a la
que se tiene acceso pulsando
cualquier tecla, una vez impre-

1@ LET as="#% Scroll

LET
TO LEN as%
01,20

LET x=8:
FOR n=1

OR n=1

*" Es muy corriente gue en un
programa de los denominados
interactivos, sea necesario
mantener un dialogo con el
usuario y controlar la validez
de su respuesta.

Una vez mas, existen mu-
chos meétodos de llevar esto a
cabo y muchos lipos de wres-
puestass. Nosotros nos centra-
remosen el caso en el que se

Cuando tenemos que le-
clear un prograrma muy largo,
o introducir una enorme y te-
diosa serie de DATAS, o borrar
largas lineas, puede resultar-
nos de utilidad controlar la ve-
locidad de autorrepeticion de
las teclas.

Para ello (jcémo nol), exis-
ten dos variables del sistema,
REPDEL y REPPER, que go-
biernan el tiempo gue debe
transcurrir para que la tecla se

5o el texto. Si se incorpora co-
mo subruting, ha de sustituir-
se la linea 120 por un PAUSE
que marque el intervalo entre
la impresion del texto y su co-
rrespondiente borrado.

¥ Uertical
y =0

INK 7; PRPE

PULSE CURLQU

PRPER 7;CHR

respuesta sea mayuscula o mi-
nuscula.

Existe una variable del sis-
tema que controla el modo del
cursor, situada en la direccion
23658 decimal

Esta posicidn de memoria
almacena @ para cursor en
modo «L» {minUsculas) y 8 en
modo «C» (maylsculas), asi
que bastara colocar en el lu-
gar adecuado POKE 23658, @
o POKE 23658, 8 para ahorrar
nos sentencias del tipo: IF
INKEYS = “N” OR INKEYS =
“n" THEM.

repita y el intervalo entre suce-
sivas repeticiones respectiva-
mente.

Los wvalores iniciales son
REPDEL, 35, REPPER, 5.

Estas variables se encuen-
tran localizadas en las posicio-
nes 23651 y 23652. Con poke
23651 (2), valor puede contro-
larse perfectamente la veloci-
dad de las teclas, por gjemplo:
POKE 23652255 lo hara lenti-
simo.
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iiGRAN CONCURSO MASTER-

Este gran concurso, que por primera vez en Espafia va a enfrentar en competicién a programas de ordenador,
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre-

mios.

En el concurso participarin programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex-
plica mas adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competicion entre todos. De esta forma,
el programa ganador habrd demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes.

DESCRIPCION GENERAL DEL JUEGO

El juego consiste en que cada programa debe inten-
tar acertar una secuencia de nimeros aleatoria y se-
creta generada por el otro programa, antes de que el
otro programa acierte la secuencia generada por él.

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra-
mas ira proponiendo secuencias de nimeros basadas
en las «pistas» que el otro programa le vaya dando.

Estas «pistas» estaran referidas a los nimeros que
de cada secuencia se vayan acertando, asi como a la
posicién que ocupen dentro de la misma.

Convendremos en que a los aciertos plenos (nime-
ro y posicién), les llamaremos «muertos» (M) y a los
aciertos de nimeros sin la posicién correcta, les lla-
maremos «heridos» (H).

Asi, si un programa ha conseguido adivinar dos de
los niimeros de la secuencia generada por el otro, és-
te respondera «2H». Pero si uno de ellos estd en la po-
sicién correcta, entonces deberd responder «1H 1Ms.

Ganara el programa que consiga acertar primero la
secuencia secreta generada por el otro.

En caso de que el programa que empezd primero,
acierte ante la secuencia generada por el otro, se le
dara a éste una ultima oportunidad de conseguirlo. Si
lo logra, se llegaria a un empate en el juego. Los em-
pates en cada juego, se resolveran mediante un nuevo
Jjuego.

REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA

El programa debe generar una secuencia aleatoria
de cinco nameros, comprendidos entre el 1 y el 9. En
esta secuencia no debe haber repeticiones de nime-
ros, y sera secreta para el otro ordenador, pero debe-
ra aparecer en pantalla con el siguiente mensaje:

SECUENCIA GENERADA: nnnnn

A continuaci6n, cada programa debe preguntar quién

empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje:
COMIENZO YO A JUGAR (SIN): ?

6 MICROHOBBY

l FORMA DE SELECCION

y quedara a la espera de recibir la respuesta, que evi-
dentemente sélo podrd ser una “S” o una "N".

El programa que empiece primero, propondra una
secuencia numérica aleatoria y esperard a que se le in-
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro-
grama, asi como también la secuencia propuesta por
otro programa.

El programa que empez6 en segundo lugar, queda-
ra a la espera de recibir la secuencia propuesta por
el primero, a la que deberd responder con su pista
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta)

y la secuencia del que empezd primero.

Este ciclo debera repetirse hasta que uno
de los dos acierte plenamente la secuen-
cia secreta generada por el otro.

El tiempo maximo de respuesta de ca-
da jugada no puede ser superior a 4
minutos.

Los programas admitidos al consurso entrardn en
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha-
ra competir a los programas en grupos de dos, car-
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida.
Ademads cada una de ellas se jugard a dos jue-
gos, comenzando cada vez uno de los dos
programas. El programa que pierda los dos
juegos quedard eliminado, pasando a la se-
gunda fase el programa que ha ganado los dos.
En caso de empate, esto es, si cada uno gana
un juego, pasaran ambos a la segunda fase. :

En cada partida habrd un operador-drbitro qué '8
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro. 25
Evidentemente, este operador-arbitro no influye en el
juego. Si el autor del programa concursante asiste a
la partida, le estara permitido a él mismo introducir
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem-
pre en presencia del operador-arbitro.



[ ORGANIZADO POR
MIND o == v MICROHOBBY

SEMANAL =
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1. Todos los programas que se presen-
ten deberdn «correr» sobre un orde-
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K.

. Todos los programas deberan ser ori-
ginales.

. Cualquier programa que durante su
gjecucidn, se interrumpa presentan-
do mensajes de error, serd automé-
ticamente descalificado.

. Todos los programas deberan ajus-

i § e tarse a las reglas de juego que aqui
J Pl gl se detallan.
i e . Los programas deberdn enviarse gra-
5 ; ' bados en cassette, con el original por
una cara y una copia por la otra.
Todas las partidas serdn publicas, pu-
diendo asistir a ellas cuantas perso-
nas lo deséen.

. Tanto el calendario con las partidas

a celebrarse como la fecha, lugar y
hora de las mismas, se publicaran
con la suficiente antelacion y siem-
pre, desde las paginas de esta revis-
ta.
La participacién en el concurso su-
pone la aceptacién de estas bases,
por lo que quedardn automaticamen-
te eliminados aquellos programas
gue no se ajusten estrictamente a las
mismas.

. No podran presentarse a este concur-
50 ningln empleado ni familiar de la
editorial Hobby Press, ni de la firma
Microworld.

[o--~====-—--

____PREMIOS

Un capitulo importante de este
gran concurso es el de los pre-
mios que recibirin los diez pri-
meros finalistas.

En este sentido se distribuiran de
la siguiente manera:

@® Primer premio: un viaje a
Londres para dos personas.

® Segundo premio: un monitor
de color.

@ Tercer premio: un Spectrum
Plus.

@® Cuarto, quinto, sexto, septi-
mo, octavo, noveno y décimo:
una serie de lotes de programas
de Microparadise y Dinamic.
L--—--n-----

R i e G




PROGRAMA MICROHOBBY

149 QUER 1: PLOT 127,@: DRAW @
1;5.— PLOT @,87: DRAW éSE.B: DUE#
145 INPUT " (1)TRAZADO LONGITUDI
WAL (2) TRAZACDO TRANSVERS

H%iﬁ rIE 0=1 THEN INPUT “RADIANES
T (de @ a 2.8 *;D: GO TO 158
| 142 25 95%,Tuen 60 5 eoe
. [ 15@ FOR_FA=@ TO 126 STEP 4
Este fascinanie programa permite crear sorprendentes 388 PLOTTALBILY L
& g - *
formas tridimensionales de la manera mas simple del AEll) D o L
. - & - H F 19@ INPUT “"TAHMBIENM TRANSW | M
mundo. Emplee a fondo su imaginacion y dispongase a gl s naina i Ee
L] L] -
dibujor. Ademas de esto, mos para llamarle 18:°38 nevaconsr Tew pRINT 2
- @; "PUL
la atencion sobre la sencillez del algoritmo utilizado. b Bréuua"
L
e ¢ 1 — za li 1 ) R T=@ TO 126
La pamallia del orcllelnatldnr se convierte (9) traza linea horizontal S00 FOR T=0 TO A28 .
en una pizarra dividida en cuatro 230 FOR G=1 10 88 @ o mamsdid
= " - - T+1) -88) -L iT4+1)
cuadrantes unidos de dos en dos, como Existe ademds una tecla especial, el ) 550 :E;TB;B;[ dadl
2 5 i 2 , 245 PL ]
se verd con mayor claridad al utilizar el «@», con el cual dibujamos una onda EE’S NEXT G
programa. sinusoidal, siempre de las mismas *ﬁ?nf”?'éri “TRAMBIEN LCNGITUDIMAL L
) - s]ge x gooom & A g e E
Empleandlu Ildh l:."}(..la.‘p del Sal 9, caracteristicas; aungue esto pucdc Taggi:nrﬁg "FD:‘.I.‘.E': TS:H:N ;:i:‘rl—ﬁ
podemos dibujar lineas con distinta parecer algo excéntrico, la verdad es que 233 2. 2bFSE* (Na TecLA PARA OTR
inclinacion; concretamente: es muy util para realizar dibujos en los  °,53%540se 9; RUN
—(5) traza hacia abajo con una 6 necesitemos estructuras con muchos 3898 HEF 8217
inclinacion de 45 grados. pliegues. jeis LET D=1 . o
—(6) hacia abajo. Inclinacion de 1081 e el4% caxn AEaf ol
A=A+.84: L =04,
30 grados. Una vez que hemos completado el 3842 5E7p5=025 Then co To ieee
i = . .y ¥ a iaSad 60 TO 1220
—(7) hacia arriba. Inclinacion de esqueleto del dibujo, el programa se ieee 5o TO 139
30 grados. encarga de rellenarlo preguntindonos si
—(8) hacia arriba. Inclinacion de queremos un trazado longitudinal o
45 grados. transversal v la inclinacion del mismo.
=) = 13 ?gx"ﬁuﬁﬁ ii_!,rls;"cursgrts".n
g 1: PLOT G4D,A: GO TO 100 2020 PRINT AT 12,108, (5] Baja a
g B0 s 80_IF INKEY§="7" THEN LET A=A+ R R T
18 PLOT 127,@: DRAU @,175: PLO A L L R 292 §§§§T $18; 4
T @,87  DRAU_2SS, S: PLOT G+0,A: GO TO 1@@ 2048 BRINT AT 14,10;" (7} Sube a
26 DIM L (127): 'DIM H(127) "“91 IF INKEY$="@" THEN GO TO 1@ 3@ grados” 7
R RS Ha D 20 2050 PRINT AT 15,18;" (8} Sube 2
35 LET D=1 95 GO TO 68 45 grados”
82 FoE i1 18 %o 188 IF T=1 THEN LET L(G)=R: GO AR grades s in, 18 o Hurtan
g TO 118 tal”
n-aaggr'rgmfss‘l ¥ Ll e e 118 LET HI(G) =R 2878 PRINT AT 17‘1?5." (@l ﬂh?‘as;ﬂ
etk ke e Le mene MR HENCLT o by wexr  SAoeRAR SORENEAET: Fee
1 oE-9F SRReDs-F8TRHER Ler Aen- T 2090 PRUSE @: CLS & RETURN

Con este

programa no se
sentird en el

espacio, pero

lograra las

formas mas ‘s
sorprendentes.

FRONTAMN

EL



ASALTO
AL CASTILLO

Nos encontrumos en esta
ocasion on un programa
divertido que nos obligara a
mantener nuestra atencdén muy
fija en la pantalla y nos hara
recordar grandes hazanas de
las que nos sentiremos

protagonistas.

Si se acuerda usted de las emocionan-
tes peliculas del cine y la television en las
que una furiosa multitud se dirigia al
asalto de un castillo medieval, pues feli-
cidades; mediante la magia de los bits,
se convertird en el artifice de su defensa.

Mientras sus enemigos ascienden de-
cididamente por la muralla, usted con-
trola una enorme piedra que puede des-
truirles si les toca; hasta aqui parece fa-
cil, pero los «escaladores» son muchos
v solo posee una bola. Si alcanza los
1.500 puntos, puede considerarse un
auténtico Napoleon.

Los controles del juego son muy sen-
cillos:

—u«p» mueve la bola hacia la derecha.

—«0» hacia la izquierda.

—am» jfuego!

Dos advertencias: las teclas deben es-

tar en modo minusculas v la respuesta
debe ser rapida. Como en el dibujo, intente defender el ‘castillo contra el ataque de los
intrépidos asaltantes.

NOTAS GRAFICAS :
-------------- 219 GO SUB Seea 1) ,b(f,2);CHRS bif,4)
215 FOR h=l TO S 1= 030 NEXT ¥
CE 220 PRINT AT d4.a." @ 7240 RETURM
* & s 230 LET a=a+(INKEYS$="p" AMD a<2 8220 PRINT PAPER &; INK 2;AT bif
ai - (INKEY$="0" AND 2:@) N L
242 IF INKEYS$="u" THEN GO SUB 1 4305 BEEP .@25,-3@
ooo 8018 LET bif,1i=b(f,1)-bif,3)
499 NEXT h 8015 IF b(f,i) ¢=4 THEN GO TO 202
ASERE | S@e HNEXT f @
SE@ GO TO 208 S 8016 IF b(f,4) =147 THEN LET bi(f
3 EoncER 1-°B 1888 Let Lhza ~*2*% Sai3'%r E?r+213?fg THEN LET bif
& PRINT IHK o AT a8 ?Eﬁ'ﬂ'.i 1218 FOR fi=S TO =20 i} =147
% ¥ R 122@ IF ATTR (n,a3+1) =112 THEN LE 8320 PRINT PAPER &; IMK @;AT bif
INT AT 4,9; BRIGHT 1; FLA T bh=1 1) 4B LI,2) S CHRS b7, 4)
SH_1; "COBBER CASTLE" 1825 PRINT PAPER B;AT n,a+l; "@®" 6840 RETURN -
INT INK 2.AT 5,9; " 1028 BEEP .@25.8-n 9922 PRINT FLASH 1;AT 4,b(f,21;
i 1027 _PRINT PAPER 5, INK 2;AT n,a 3 AT 1=.1@; "MAL
INT AT 12,9; "Izquierda = #1; "4 @10 PRINT FLASH 1;AR (1@
o- 1040 'IF bh=1 THEN GO TO 1500 A SUERTE G FEATR
PSS PRINT AT 14,9 "Derecha = %ggg HEﬂ n Gg&EsEnaﬁg ?;cfnl'o’ e
2 n ot
& & - 1878 RETUR 9P2@ BEEP .®5,INT (RHDzS@): BORD
“c.z_na PRINT AT 16,9 "Tirar bolas= e e L_Efus.'::s:n.a 2R2e P RNDE8] . IF INKEY$= THE
S@ PRINT AT 21,@," FULSE UNA T ise@ FoRr 4=1_T0 N GO TO 902@: PAUSE ©
ECLA PARA COMENZAR 157@ IF bij,2)=a+l THEN GO TO 1S a@3@ GO _TO @ . = i
5 PAU a9 geage Eonrr:o EEX;.‘RE o =
; 1580 NEXT . R
gl n BEIGHT. Lo PRECR, & 1899 LET blj,1) =18 2610 Dngﬂrﬁgsféaﬁ?sﬁégﬁafs’36éél
78 DIM bi(1@,4) 1885 LET b(j,2) =INT (RND#29) +1 FeEe EOn 50 Eer T
80 LET a=5: LET sc=@ je08 EE;N$'A+3£'35J131+1 gigu SaTh’®.88 . 88,60,26,26,38,36
i o i { ¥ 26,38,
9@ PRINT AT 2,2; "COBBER CASTLE 1820 PRINT PRoBA D TaNTeS pRce Sss0 FOR rx ;Ex;_rnéno s. POKE
;o = " 1) ,bij,2); CHR i veTHl,S:
186 PRINT AT 4. 53 -nonNTesS= @ 1656 aE+HRACTRE BV 38S@ DATR'@,26,26,62,88,58, 36, 36
158 FRINT 0. 1243 ;g?g Eg$ LT} Z? %Ev (RND #29) +1 3%3“"793r'29 LEX; FREHD ;i
' a = + 52
TR e A R ARER G G R SR 7020 LET b(f,1)=18: LET bif,3)=1 9679 DATA 6@,128,255,255,255,255
149 GO SUB 7o@@ 7@21 LET bif.4)=147+INT [(RND32) , 126,60
=88 FOR (=1 TO 1@ 7025 PRINT PAPER B! INK B;AT b(f Q658 RETURM

MICROHOBBY 9

BERADCAL



Y PROGRAMAS MICROHOBBY

LA SERPIENTE
GLOTONA

\
i

De todos es conodida la pesada digestion que padecen
las serpientes trus sus almuerzos, sobre todo si éstos
son copiosos. Pues bien, en esta ocasion podremos
comprobar en la pantalla de nuestro ordenador todo
este largo so, que va aumentando
considerablemente a medida que la glotona serpiente
va enguyendo mas y mas numeros, que en esta
ocasion representan su alimento, hasta quedar
paralizada.

Este programa, sin lugar a duda, es un Dispone de tres minutos de tiempo real
juego y de los cldsicos: se trata de comer  (segiin muestra el reloj incorporado) pa-
la mayor cantidad de cosas en el mini- ra batir el récord de puntos que aparece
mo tiempo posible. en pantalla; segtin va devorando cuadra-

Las «victimas» son cuadraditos de co-  ditos y transcurre el tiempo, la serpiente
lores con un numero en su interior que  crece, dificultando considerablemente su
aparecen aleatoriamente en la pantalla, libertad. de movimientos. Cuando la ser-
y el actor principal, una serpiente ham-  piente glotona consigue devorar todos los
brienta dirigida por usted. niimeros, habra superado la prueba.

PV.P.

2495

2.495
1.695 Ptas.

1.695 Ptas.
1.695 Ptas.

SOPORTE
CASSETTE

COMMODORE 64 CASSETTE

SPECTRUM 48K

v

jiFantastica simulacién de batalla aire-tierral!
Con el soporte técnico de Westland
Helicopters

Emocionante carrera de motos, con
seleccién de 10 circuitos distintos, entre
ellos el del Jarama de Madrid

Modelo MMOO1 1.695 Ptas.

PROXIMAS NOVEDADES DE MICROMEGA:

* SPECTRUM 48K
— JINN GENIE (MM101) ....oiiininnnnnn,

- JASPER! (MMOQ3) .....cooiniinianaan,

- BRAXX BLUFF (MMOO2) ................
* COMMODORE 64

@
Q
o
<L
’—
=2
o
=
o]
Q
o
-
w
o
o
=

DU0O1
DU101

Es un programa original, importado
legalmente y distribuido por.

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31

28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E

Es un programa original, importado
legalmente y distribuido por.

abc analog
Santa Cruz de Marcenado, 31

28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E
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Las teclas que le permiten moverse en
las cuatro direcciones son:

—«Q» hacia ARRIBA.
—«A» hacia ABAJO.

REH

85" <P 0800, co To 1000

DEF FM g () 23672
#PEEK 23 ?SGESSSEGDEEE 23874

LET £5=0: LET ocg="XXXXXX"
PRAPER &: INK 7: BORPER 1: C

5@ LET t=18@: LET LIB: LET a=l
@: LET 13 LET rs= LET z=1:
"pt: BT bs-.;:

DIH HT35} GO TO_ 178
(RND29) +1: LET d=
;TT lRNDilElia LET e=INT (RHD#2

-]
12
28a
286
=11
3@
4@

+2
7@ IF SCREENS (d,e} <" " THEN
GO TO B@
B@ IF SCREENS (d,e+2) <>" " THE
N GO 60
8@ IF SCREENS (d+1,e+1) 3" " T
HEN GO TO
18@ IF SCREENS (d+2,e)<»" " THE
N GO TO &@
110 IF SCREENS (d+2,&42) <> " T
HEN GO TO 6@
222 PRINT AT 4.e; INK nNo|4 e
AT d+l,e; INK RND#d; 8",
+ d+2,e; INK RNDad;' mit RETU
leo PRINT AT d, " AT d+l.&
HOL AT d+2,e; ETUR
170 PRINTC Hik é AT .1 FLASH 1
“SNAKE™; FLASH ©: PRENT THK ;A
T @,25; "RECORD"
183 PRINT INK 2:RT 2 i
2 AT n,d
;TINK 2; "4 iAT n,31; © NEXT f
209 PRINT INK 2;AT 2 BJ"“
i M 2 UNTOS
enT A1 INK 1 'TIEHPb TURTO3

S icH
225 POKE L3854 284" "poke23e73,
255: POKE anava 255. GO SUB 60
GO To 28

[}
249 LET z=24+1: IF ZI=m THEN PRIN

—«P» hacia DERECHA.
—«O» hacia [ZQUIERDA.

Eso si, cuando bata el récord, el progra-

ma le preguntard su nombre (!).

T AT x[zl,g[z!i" LET Zz=1: LET
m=m+(1l AND m{35)

25@ _LET t1=FN 9() ;. PRINT IHK _2:R8
;Bl,aa.l. IF 1>=180 THEN GO TO B
25@ BEEF .001,

278 PRINT AT ; IMK RND!#."
i LET b¥=as: PRiN+ AT x(z),yfz);
=2@ IF INKEYS- THEN LET b$=
290 LET ag= EYS: age o
HND as<x"o" HND as<> a HND a$<>
q" THEM LET as=bs$

Eg@ﬂ gF ag="0" THEN LET b=b=-1:

L=

31@ IF as="a" THEN LET a=a+l:
ET _¢=3

L
L
220 IF as%="q" THEN LET a=a-1: L
L

E$39 gf ag="p"” THEN LET b=b#+i:

34@ LET x(z)=a: LET (Z) =b
259 Ir SCREENS (a,b) = 8" THEN G
380_IF SCREENS (a,b)="" THEN GO

3?9 IF RND>.98 THEN GO SUB 160:

380 BRINT AT a.b;
398 6o h 240.' CHRS (145+c)
418 PRINT AT a,b;CHRE (145+c)
420 LET s=s-1: K 1: OB n=f T
0 @ STEP - LET s=s+1: BEEP .@
8,n+32: PRINT AT 1,8;s RI
21%’55153ﬁ TEﬁT PRINT
RS (148+c): FOR n=@ 10 Be: HEkE"
n: GO SHB ﬂﬂ: GD TO 24
p&@? :Q n=&@ To 38 STEP -1: BEE

M n
605 PRINT AT 2,@8; FLASH 1; INK
2; "GAME OUER"

618 IF s3ss THEN PRINT AT_3,0;
FLASH_1; "NUEVO RECORD | LET £6%s

La futura digestidbn no parece
preocupar a la serpiente. Lo
importante para ella es
COMEr.

HOTAS GRAFICAS

PBE&GS

i BALLESTEROS

65@ INPUT “Otra wez?"; IF d%
="s" OR ds-“ﬁ“ THEN GO Ta

661 GD TO 12

F2@ PRINT AT a,b,CHRS$ (145+cC)
7i@ FDR n=30 T6 1 5 EP -1: BEEP
«d;n: MEXT n: GO &5
1606 BRIGHT 1. PAPER 8- INK 2: B
ORGCER &: CLS
1020 PRINT 2,12; Bnlﬁn;-i FL
ASH 1; "SNAKE™ A 4
1242 bQINT ﬁ 5 f'INSTRUCCIONES
FUAT §,8; I
1680 PATNT AT 11,87 e
morder Las cas.tias numNeradas
obteniendo La puntuat:nn indi
ada."”
1@7@ PRINT AT i15.8; "CONTROL™

(g)= arriba”,” (o)l= izquierda
(a)= abﬂ#°”'” {pl: der cha"
12588 PRI INK @;AT ,
EU:N TECLA PRRA CUHTINUﬁh”'

11600 LET e=28: LET d=7: LET f=9:
GD _sSuB

a
T Xg=" 2
*: FOR n=24 TO @ STEP -
: L0901 ,4@: PRINT AT 5,0;x8%(
0 27): PRAUSE 4: NEXT n
BEER

FOR n=f TO @ STEP -1:
,MN+30: PRINT AT d+1,e+l;n: N

PRAUSE 108
FOR n=7 TO 21:

L e Ll
aeama

PRINT ;AT N,

Saps M s D

" MEXT n -

6@ PRINT INK 2:AT 7,5;"EL tiem

Limite del juego es5 de ~“23° l

tos :nd:r.ados En i ! OS.
RINT INK 2;AT ; "SNAK

ce cnnl:nuanentn; 51 SE ll'lli'l

Sl 'Ull’ﬂ'l o S da con La

mu

PRINT INK @:AT 21,0;" PULSE
TECLA PARA éUNT:N Ak~
PAUSE ©. GO TO 30
RESTERE - CPoR nas4s TO
f=@ TO 7: RERD a:
(n)+f,a: MNEXT f: MEXT

pATA B,1€,8,186.93, 16
158 1aa.126 izg 1s
igg'as'sv g ésg %gg
46°24°3473674875457749 /5558
BORDER 1: PRPER 4: INK : B

bt 2 e oo o

o RO D O S *

N~ WD DOSWZE  # oIT een
2

6,

Dl = = A==}
4

TR O O e

g8

.
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LOS MAS
VENDIDOS

1. Sabre Wulf Ultimate
2. Fighter Pilot Digital

3. Decathlon Ocean

4. Full Throttle Micromega
5. TLL Vortex

6. Match Point Psion

7. Olimpicom Mitec

8. Beach Head Us. Gold
9. Atic Atac Ultimate
10. Psitrom Beyond

LISTA ELABORADA CON

LA COLABORACION DE:

Chips and Tips
Micro World
Gesco Informatica
World Micro
Epsilom

Tronik

PROGRAMAS

1
|

Ventamatic

ROBOT FACTORY

48 K

Tipo de juego: Arcade

AR 1.700

Se trata de un
juego dentro de la
mas pura linea de los
programas de accion,
entendiendo por éstos,
aquellos que hay que
controlar, usando un
determinado numero de
teclas, y en los que no se

12 MICROHOBEY

permite el minimao falio

El objetivo principal del
juego es conseguir fabricar
diez piezas sin defectos, en
cada una de las
habitaciones por las que hay
gue pasar para cumplir el
ciclo completo del juego.
Estas son diferentes cada
vez y presentan unas
dificultades que son también
distintas segun la pantalla
en la que nos encontremaos.
Cada una tiene un
determinado numero de
pisos por los que hay gue
hacer caer las piezas que
aparecen aleatoriamente en
la parte superior de la
imagen, pero al hacerlo, es
necesario conseguir que
éstas pasen a traves de las
maguinas de produccion.
Como en todos los juegos,
existe un enemigo que
intentara hacer fracasar
nuestra mision, en esta
ocasion se trata de piezas
defectuosas, de las cuales
tendremos que defendernos
y ademas evitar gue
destruyan a las que no lo
son.

La presentacion del juego,
con una melodia agradable,
resulta muy pesada despues
de llevar un rato con ella y
las instrucciones
presentadas en forma de
scroll horizontal, son
demasiado lentas.

Las diferentes pantallas que
companen el juego son
originales y algunas estan
llenas de imaginacion. Los
graficos estan bien, sin
embargo, el movimiento
resulta un tanto lento para
este tipo de juegos. Otro
inconveniente lo supone el
hecho de que una vez gque
empezamos a jugar, el
parsonaje que dirigimos no
cesa de -moverse en ningun
momento, salvo si pulsamos
una tecla constantemente, lo
que resulta bastante
incomodo.

El movimiento se rige por
los cursores, motivo éste por
el que no resulta

complicado su control.

Un juego que guiere
hacernos recordar a Manic
Miner, salvando las
distancias, que en este caso
son muchas.

Entretenido, dificil y con
rasgos de originalidad,
resulla apto para pasar un
rato agradable tratando de
salvar los obstaculos a los
que continuamente habra
que enfrentarse.

Hewson Consulants/ERBE

48 K

Tipo de juego:
Aventura Grafica

RVR: 2100

de reciente
aparicion en Inglaterra, gue
viene a poner una de las
primeras piedras en lo que
ya empieza a ser una nueva
forma de programacion. Este
tipo de aventuras viene a
sustituir de algin modo a
aquellas otras gréfico-
conversacionales, ya que a
pesar de estar basados en
un tipo de desarrollo
parecido al de éstos,
incorporan ademas el factor
de movimiento, lo que sin
lugar a dudas da una mayor
vistosidad al juego y lo
hace.
Muestra mision consiste en
guiar a Maroc (el mago) a
través de mas de 200
habitaciones, tuneles y

Avalon es un juego'

PROGRAMAS PROGH

cuevas, para lo cual hay que
pasar por ocho niveles
distintos. El objetivo
prioritario es conseguir
destruir al Sefior del Caos.
El mago dispone de una
serie de hechizos que puede
utilizar segun le convenga,
unas veces para defenderse,
y otras para descrifrar
enigmas que le abran
puerlas imposibles de
atravesar normalmente.
También se pueden recoger
algunos objetos,
simplemente pasando por
encima de ellos, Los habra
gue nos sirvan como ayuda
para completar la aventura,
y olros, gue nos sean
lotalmente indtiles.

En nuestro recorrido, iremos
pasando, segun avancemos,
por barracones y sala de
guardias, cuevas naturales
en forma de habitaciones,
cuevas recortadas que
alimentaban las forjas del
Senor del Caos, grandes
salones, laberintos v
catacumbas.

Los hechizos de gue
disponemos son muchos vy
con diferentes posibilidades
de utilizacion, segln las
fases del juego en'las que
nos encontremos.

Todo el juego esta realizado
de forma muy original, tanto
los graficos como la
ambientacion son muy
buenos. El movimiento
quizas pueda resultar un
tanto complicado al principio
sobre todo a la hora de
abrir las puertas de las
cuevas, pero en seguida se
le acaba cogiendo el
tranquillo al asunto, y es
entonces cuando el juego
puede resultar enormemente
atractiva.

El disefio de las distintas
pantallas, los graficos
tridimensionales y la
originalidad del juego, hacen
de éste un buen motivo para
pasar un rato entretenido,
tratando de conseguir llevar
a cabo la nada facil misién
encomendada en el juego.

-
-I

ks



ORC ATTACK

Creative Sparks/Compulogical

48 K

Tipo de juego: Arcade

PVE: 1.500
. El juego consiste
en defender un
castillo del atague de
nuestros enemigos, para lo
cual contamos con piedras,
espadas o aceite hirviendo,
segun las diferentes fases
del juega Al principio, por
ejemplo; utilizamos piedras.
y cuando los atacantes
logran subir hasta arriba,
lenemos que defendernos
con la espada. Disponemos
de nueve vidas, las cuales
vamos perdiendo a medida
que nos alcanza alguna
flecha. o gue somaos
derrotados por algin
asaltante. Cuando el aceite
hirviendo este preparado,
suponiendo que logremos
llegar hasta entonces,
podremos destruir a los
enemigos. Estos, sin

ATTAC K

YOU AGAINST THE HORDES

embargo, pueden resucilar
con el hechizo de un brujo,
gue es su aliado, y ademas
intentaran escalar nuestra
muralla.

El programa es bastante
simple; los graficos aungue
sencillos en su realizacion,
cumplen perfectamente con
el cometido del juego. El
maovimiento no resulta

demasiado eficaz, sobre
todo a la hora de intentar
pararnos para detener el
atague enemigo desde una
posicion determinada.

A pesar de su sencillez, se
trata de'un juego bastante
complicado v lograr
conseguir el control de Ia
situacion nos va a suponer
un notable esfuerzo,

Es un juego sin
complicaciones, en el gue
NG s necesario romperse la
cabeza. Recomendado
especialmente para los
amantes de los juegos del
tipo arcade.

Microgesa
48 K
Utilidades

PVE: 3500

Este programa nos
permite realizar el
desarrollo completo de un
boleto mditiple con todos los
dobles vy triples que
deseemos. El boleto debe,
sin embargo, reducirse, ya
que en lodas las apuestas
siempre existe un buen
porcentaje de
combinaciones gue lo
componen y gque tienen
escasa probabilidad de salir,
de ahi que se utilicen unos
parametros estadisticos gue
nos ayudaran a
confeccionar una lista de
probabilidades que limiten el
lipo de desarrollo.

Las combinaciones pueden
imprimirse eligiéndose con
anterioridad en grupos de

8 apuestas para cada
boleto. Si se utiliza una
impresora ADMATE, éstos se
rellenaran de acuerdo a las
normas del patronato; para
ello, basta con cuadrar
adecuadamenite el impreso
correspondiente.

El programa ofrece ademas
una serie de opciones como
son rellenar un impreso
muitiple o hacer el

escrutinio. Esta ultima
opcion comprueba
rapidamente sus acierfos.
Para ello es necesario tener
en memoria las apuestas
qgue vamos a comprobar y
llenar seguidamente el
boleto que contiene el plenoc
de 14 aciertos. También es
posible grabar en cinta
todas las apuestas gue se
encuentren en memoria,
Hay una posibilidad,
incorporada en el programa,
que permite eliminar &l
numero de apuestas gue se
desee de forma aleatoria
Se trata, en definitiva, de un
programa gue puede resullar
muy interesante para todos
los aficionados a las
guinielas y aquellos gue
pretenden ahorrarse alglin
dinerc a la hora de hacer
sus combinaciones

MicromegaABC

48 K

Tipo de juego: Arcade
PVE: 1.685

. En esta misma
seccion hemos
hablado con anterioridad de
un programa gue simulaba
una carrera de coches por
diferentes circuitos, en esta
ocasion la competicion la
llevamos a cabo utilizando

motos de carreras.

El programa, que ha sido
confeccionado en tres
dimensiones, permite
escoger entre diez circuitos
diferentes, que reproducen
fielmente los diez mejores
del mundo (incluido el de el
Jarama). Una vez gue
tenemos el juego en
pantalla, se nos ofrecen
cinco opciones: elegir uno
de los diez circuitos, elegir
el numero de vueltas,
practicar, elegir el teclado o
joystick y comenzar a jugar.
Al principio, es conveniente
practicar durante algdn
tiempo para lograr la
destreza suficiente gue nos
permita afrontar con unas
minimas garantias la prueba.
Cuando comienza la
compelicion corremos junto
a cuarenta pilotos mas.,
Mosotros empezamos
siempre en la dltima
posicion, por lo que
tenemos gue intentar
escalar todos los pueslos
posibles para lograr acabar
los primeros. Esto sin
embargo, nos va a resullar
muy dificil, ya que el resto
de los corredores se

- wwwnnd @pelotonados y
chocar con ellos suele ser
bastante facil si no tenemos
la suficiente destreza, lo que
%a a suponer, ademds, que
nuesira velocidad vuelva a
cero,

El programa, desde el punto
de vista de la perspectiva y
la capacidad grafica, resulta
correcto, la inclinacion del
motorista cada vez gue
vamos a un lado o a otro es
muy vislosa, v los efeclos
sonoros a nivel de motor y
derrapaje resultan
espectaculares. La
presentacion es buena, pero
no podemos decir lo mismo
del colorido, que desde el
punto de vista estético no
parece el mas apropiado.

El nivel de dificultad es muy
alto y cualguier fallo puede
alejarnos del resto de los
corredores. Por lo demas, se
trata de un buen juego, en

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

MICROHOBBY SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE /i tiono
de ventagad!l

AHORRE 850 PTAS. SOBRE

EL PRECIO REGULAR DE

SUSCRIPCION ;UN 18% DE

DESCUENTO!!

Gratis para usted una de estas

CONSIGA UN REGALO SEGURO.
tres cintas de programas, cuyo

precio en la calle es de 2.000 PTAS.
;EUJA f.A QUE QU ER hag :

EJ

PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEQS. Cada mes, durante el periodo de validez
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!!

£ - x 3 -. A a1l s r=yr
W e e e W e e e e

4

ASEGURESE HOY EL RE-
CIBIR, SEMANA TRAS
SEMANA DURANTE TO-
DO UN ANO, MICRO-
HOBBY: LA REVISTA
MAS INNOVADORA 'Y
AGIL EN EL MUNDO DEL
SPECTRUM.

(50 NUME-
ROS Al
ANO).

5

DEVUELVANOS SU |
TARJETA DE SUSCRIP- |
| CION AHORRO HOY
MISMO Y PARTICIPE |

| YA ENEL PRIMER SOR- |
| TFQ QUETENDRA |
| LUGAR ANTE i
| NOTARIO DURANTE |
| LA SEGUNDA .

| SEMANA DE i

| DICIEMBRE DE 1984. 1
|

I

6

PARA CUAL-
QUIER CON-
SULTA, LLAME-
NOS A LOS
TELS.: 7335012
733 50 16
O ESCRIBANOS @
A HOBBY PRESS, S.A.
C/ Arzobispo Morcillo, 24.
Of. 4. 28029 MADRID.

51 LO DESEA, SOLICITE SU
SUSCRIPCION POR TELEFONO.
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el que la velocidad y el
riesgo van a ser los

| dencminadores comunes.

BC BILL

Imagine/ABC

48 K

Tipo de juege: Arcade

PVP: 1495

Las notas de
‘humar en los
programas comerciales,
ademas de ser una sana
costumbre, dota a éstos de
un atractive especial. BC Bill
es un programa lleno de
originalidad en todos sus
detalles que nos hara
sonreir cuando juguemos
con él,

Bill, &s un curioso troglodita
gue tiene que mantener viva
a su especie. Para ello ha
de conseguir un
determinado numero de
mujeres que le permitan
formar una gran familia;
pero cuidado, el tiempo es
limitado y es necesario
tener, al menes. una mujer
gue nos proporcione

descendencia. Otro dato a
tener en cuenta es que
nuestra familia necesita
estar alimentada para
sobrevivir, por lo que es
necesario practicar el noble
oficio de la caza. Como en
todos los juegos de este
tipo, tenemos unos
enemigos, gue en este caso
se trata de dinosaurios y
una especie de pajarracos
de color negro que hay que
tratar de evitar y a la vez
impedir que acaben con
nuestra especie. Una forma
de evitar el ataque de los
dinosaurios es ofrecerle tres
animales; de esta forma nos
dejara tranguilo.

Si no conseguimos alimentar
a nuestras mujeres, éstas
desapareceran y nuestros
hijos abandonaran la cueva,
pero si, por el contrario, todo
sale bien, nuestros hijos
aleanzaran la mayoria de
edad y podran formar su
propia familia.

El juego en lineas generales
esta bien consequido, con
una presentacion elaborada
a la que acompana una
serie de melodias bastante
buenas, que segin nos
ponen en la caratula han
sido creadas por el famoso
compositor de Jazz, Abdul
Ibrahim.

Los graficos estan dentro de
la misma linea humoristica
del resto del programa, por
lo que se acoplan
perfectamente al sentido del
juega. Por lo que se refiere
a la composicidn del teclado
en relacion al movimiento,
s necesario hacer hincapié
en la dificultad gue entrana
SuU manejo, ya que a pesar
de realizar solo cinco

movimientos, el acceso a
éslos es complicado.

A pesar de su aparente
sencillez es un juego gue
resulta muy completo v
divertido. Recomendado para
aquellos que no quieren
complicarse |a vida y
desean pasar un rato
entretenido.

Dinamic/Micro World
48 K
Tipo de juego:
Simulador deportivo
PV 1.800
Continuando con la
saga de juegos
deportivos que han venido
apareciendo en los Ultimos
dias en nuestro pais, nos
llega en esta ocasion una
produccion espafiola de
reciente aparicion en el
mercado, Videolimpic.
El programa reproduce con
bastante fidelidad el

desarrollo de una serie

de competiciones deportivas,
como son: los 100 metros
lisos, el salto de longitud,
lanzamiento de jabalina,
lanzamiento de martillg,

100 metros valla y natacion.
La presentacion del juego es
muy buena, la ambientacién
esta bien conseguida y los
graficos cumplen
perfectamente con las
necesidades del programa.
A diferencia de ofros juegos
de este tipo, utiliza un
sistema de movimiento de
graficos que ha sido
realizado caracter a
cardcter, en vez de pixel a
pixel, consiguiendo de esta
forma que el corredor

BN Yo eswd disponible en nuestro pais Wafadrive, una unidad de microdrive doble, con
mayor capacidad de almacenamiento que los habituales, cuyo precio oscilard en torno a las

40.000 pras.

BN Microgesa tendni en breve disponible en el mercado unos programas técnicos para 5

microdrive: Agente de bolsa, Mediciones y presupuestos y Administracidn de fincas.

BN Yo estd disponible en nuestro pais el Match Point, la wltima creacidn de la casa Psion,
que ha tenido un gran éxito en Inglaterra. El programa, a juicio de los expertos, es la mejor |

creacion de esta compania.

avance rapidamente,
dandonos una sensacion
mayor de velocidad,

El nivel de dificultad es altg,
paor lo que se requiere una
destreza suficiente para
conseguir ir superando cada
una de las pruebas, y hay
que tener cuidado, porgue si
no superamos alguna,
tendremos que comenzar
ofra vez desde el principio,
La marca a superar en cada
competicion nos aparece en
el marcador situado en la
parte superior de la imagen,
donde, ademas, nos ofrecen
toda la informacion referente
a las marcas conseguidas.
Cada vez gue se completa
un ciclo del juego
{superamos con exito todas
las pruebas), pasamos al
podium, donde se nos
otorga la medalla
correspondiente y
escuchamos el himno
nacional. Después de esto
volveremos a competir, pero
en esla ocasion con unas
marcas mas dificiles. Si
conseguimos superar varios
ciclos, nos llevaremos una
sorpresa al llegar al podium,
El juego, que es muy
entretenido y esta bien
hecho, es especialmente
recomendade para los que
no tengan tiempo de hacer
deporte y quieran batir
records desde la butaca de
su salén, luchando con el
teclado y emulando a los
grandes campeones
olimpicos.

MICROHOBBY 15
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Interface Spectrum

——

Interface RS232

ilmaginate! Cinco utilisimos
componentes integrados en
una sola unidad compacta que
se conecta a tu Spectrum en
unos segundos. Sin cableados
engorrosos. Potente y eficaz.
Eso es WAFADRIVE, elegido
periférico del afio en el Reina
Unido y fabricado por Rotro-
nics. *

Interface con el Spectrum,
interface serie R5/232 (con ve-
locidad de transmision selec-
cionable por software), interfa-
ce paralelo Centronics v dos
drives de 128 K cada uno que

‘utilizan cartuchos de 16, 64 o

128 K disenados para propor-
cionar una alta velocidad de
transferencia de datos (2 K por
segundo) v la maxima fiabili-

dad.

Dale a tu Spectrum la poten-
cia y la versatilidad de un sis-
tema auténticamente profesio-
nal. Y aprovéchate de nuestra
Oferta Especial de lanzamien-
to en la que, para que conozcas
uno de los muchos programas
va disponibles para el WAFA-
DRIVE, incluimos el Spectral
Writer (un excelente Procesa-
dor de Textos). Y un cartucho
virgen. Y manuales en castella-
no, claro.

Drive 2

tu tienda de Intormatica o di-
rectamente en MICROBYTE.

* También fabricante de los modula-
dores ASTEC

me de su Oferta Especial de
3y i e un WAFADRIVE. el Proc

; xios Sp | Wnter y un cartucho vir- |
| gen, toda por A48 500 = Ptas L

Poblacidn

Teléfono |

| Inchuya Taldn Nomnatvae [ |

Conira Reembolsa |

| MICROBYTE San Gerardo, 59 §|

28035 Madnd I
| Pedidos por teléfonao:
| 91 - 656 50 02
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Te regala los 8 me|ores programas

* Pssst * Flight Simulation
* Chess * Reversi
* Chegemd Flag *Cookie
* Jet * Backgammon
=
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Comprus a plazo,
hasta 24 meses
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PROGRAMAS DE LECTORES

DUELO A MUERTE

Manuel ORCERA VALERO, Madrid Premiado con 15.000 Ptas.
| '

" El Oeste polvoriento y rudo que todos conocemos, sirve de escenario imaginario para
~ este «DUELO A MUERTE» que ofrecemos en esta ocasion. Como dos perfectos vaqueros,
.~ estos dos hombres se enfrentarin cara a cara, en un juego a muerte en el que sélo
- uno podra contarlo.

' gﬁ : un juego rapido y de reflejos
lue consiste, fundamentalmente, en «ati-
» al gontrario con un disparo certe-
ro, ¥ ocasionarle la muerte. Para ello, se
puede disparar hacia arriba y hacia aba-
jo, existiendo un angulo aleatorio de dis-
paro con lo que se consigue un poco mas
de dificultad en el juego.

Como nota a destacar, la necesidad de
acertar al contrario en pleno pecho, de
lo contrario, no acabaremos con él. Pa-
ra lograr nuestro proposito, contamos
con diez vidas, cada una de las cuales ire-
mos perdiendo a medida que el contra-
rio nos dispare.

Animo y accion. No se deje intimidar
por un simple vaquero.

HNOTARS GRAFICAS

A PEREDA

Coja las pistolas y sea certero. El precio es la muerte. (dib. 1).

e
1 GO SUB B@RO: GO SUB &S00Q@ BRIGHT ©;220,9: GO SUB 300@: NEX 2212 PRINT AT a,@.;" “,;AT a+1,0;
® 2%Cs © BORDER @: PAPER @: BR T ! e @ AT g??.ﬁla:..és SRT g.*..g:..é:'f.
IGHT 1: INK 7: CLS JJee sg To 350- (45 ] AT a+s.0, i 2+5,0; ;
+ . L4
LT e A NS STO Al ERINTE Rt 502°d3ke ssi08,64: POKE 65409 .6 2192 LET b=b-(1 AND IN £1438=3Ub
" & PRINT AT 21,12; FLASH 1; BR 4: POKE BEL10 Bd: PORF o eiis 6a: 2 AND B>@) +(1 AND IN S7342=baj2
IGHT @: IMK 2; "GUN-MEN® POKE E6S412,238: FOKE 55413§ 2 AND Bi15)
 PRINT AT 21,2;"10:Hombres" POKE 65414 éB:HPEKE 65415 ,827: P 211@ PRINT AT b,29," AT b+16?
8 BRI ln hestedrile; PR BLittedit DL LR R S TR
2 - L * ¥
7,@8,96,144 22,256,145 ,541,50,10,8 31@ LET si=z4¥AND: FOR n=@ TQ 1: 5, AT b46,29;"

PLOT OVER 1;17, (189=((a+3) #8) ) bo
ég‘éaab?éié?ﬁéa‘gaé%igéiigiéfféé DRAU OUER 1. BRIGHT @;=220,-(22- 2522 92 ATTR 1b+3,29) =7 THEN GO
2259 ,60,35,524,158,35,24 ,4,4,4,4 ta+3))#81: GO SUB 3000: NEXT n SUBR d4@00
"e,4,126,158,128,158, 128, 1568, 158 428 GO TO 45@-(45 AND IN 491S@= 32810 RETURN z -
;i%8,4,4,3,2,;13,46,16,15,128.128 diparr2a) 3109 IF ATTR (a+3,1)=7 THEN GO
1@,142,156.8,16 824 425 POKE 65489,2. POKE £5481,2: UB 4180

20 DATA ©,6,9,104,152,137,143, POKE £S482,282: POKE 65483, 1 4: 3118 RETURNK
120,0,96,144, 16,682,193, 41,284 10, POKE BB54B4,55: POKE 6S485,60: P igoe LETngsstenpiltiti'h
10,420,158,148,414,1,1,80,18,16 OKE BS5486,4: POKE BS5487,7: PRINT 4281 PRINT AT R ;AT 21,2
16.32,64,64 ,B4.2,2,10,8,247 60,2 AT b+ S 7,INT (pist2s2)
@,7, 254,144,144 ,144,144.16.32,51 407 BEEF .@ - 4525 BEEP .S,10@ ;
£,1;1,3.1,1,1,3,3,;4,4,84,52,92.3 410 LET s3=4%RND: FOR n=@ TO 1: 4810 IF pist2:1 THEN GO TO S5@30@
2.38,45,1.1,0,14,17,16°,8,7,42 42 PLOT OUER 1,238, (123-((bi3) s8] ) 4999 RETURN

ig2,64;175.8,8,540 . DRAYW OUER 1; BRIGHT @;-220, b+ 4100 LET pistizpisti-1
'“50 'REATORE i@ FOR a=@ TO 159: a)aee: GO SUB 3100: NEXT 4181 PRINT AT 21,2; PAT 21,2;
READ d: POKE USR “a"+a,d: NEXT dﬁggeﬁngc S5@- (45 AND IN 49158= f?},‘;&éé"g’la
a i .

t1=20: LET pist2=20 SAS POKE BS480,2: FOKE 65481,2
§f (ET udEEr BSE miene  ERCstCHSLROGISRRT 0 i cmi T 00 O Seee
. : ’ = £

188 GO TO 152- (45 AND IN 65022= E_e5486,20; P BB 2 BRI 5290 PRINT AT S-8: “MA PERDIDO EL
9183 ke ss408,84. POKE £5409,6 AT 24l "fa1 20 JUGADOR TZOUIERGO"
4 POKE 6S41@,84: POKE 65411,76: 516 FOR n=@ TO 1: PLOT DUER 1;2 Eoas BAYRE loe,

POKE 6S412,246:. POKE Estiaééﬂ: 3@, (171-((b+3) ¥8) ) : DRAU ODUER 1; 5838 FAPER cLS
POKE 65414 52:";9KE 65415 ,224: P BRIGHT @;-220,@: GO SUB 3100@: N 5248 PRI 5.0; "HA PERDIDO EL
RINT AT a+3,1; EXT n JUGADOR DERECHO"

187 BEEP .881,20 600 GO TO 650-(45 AND IN 49150= S@5@ PAUSE 100

110 LET si=dsRND: FOR n=@ TO 1: dipabj2) S50 PAPER 4: CLS

PLOT DUER 1,17, (173-((a+3) 28] ). 505 POKE 65480,2: POKE 8S481,2: S@7@ INK ©: PRINT AT 18,13; “TURU
s250 QUER 1L gBataNL, o: pae. (asd) BORE, 8740221 bhKE 99483, 88: P2 E8se INPUT “s g

f 5 Kl v . f ey (o r

209 GO TO 2508- (45 AND IN &S@22= §5T55#321%e36 POKE BS487,199: FR nuevo pulsa itk "s‘3°éﬁresu
di 11 + - H

ABE°PoKE ssiee, 64 POKE BS209,6 @7 BEEF .001,30 £@9@ IF as="s" THEN GO TO 2: GO
4° POKE 6541@,80: POKE 65411,72: 810 LET s2=43RND: FOR n=@ TO 1: TO Sese

POKE B5412,209: POKE 65413,68" PLOT OVER 1;230@, (1ES-((b+3) #8)) €909 REM Eleccion de teclado
POKE 65414,40: POKE 654185,244: P . DRAW OUER 1; BRIGHT @, -228,-(2 £100 GO SUB 990@
RINT AT a+3,1; "»" 2-(b+3)) #52: GO SUB 310@: NEXT n 8118 PRINT AT 20,9, "Jugador Izqu

220 EEE“n;a°$¢*¥- PLOT OUER 1;1 10RND 5 e 18 2 11 aNE" 1N e34B6 22 0pl ierdo elige Lu _téclige sybida en
22195025 (538,%8) 7 DRAU OUER 1! AND a3@) ELESE ¥ H B
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£120 PRUSE @: LET subl=IN BS3486:
PRINT AT S,@; FLASH 1; INKEYS$: B
EEP .S5;20
£310 PRINT AT 20,0;"Jugador Izqu
ierdo !Llﬂt lU [ttlﬂd! ba jada &n
ire La QE
to2e PAUSE @ LET paJi=IN £4510.
PRINT AT 9.,0; ASH" 1; INKEY§:
EEF .5,20
€310 PRINT AT 20,0;"Jugador Izqu
ierdo eLige tu te iﬂde dispare h
acia arriba arsg"
6320 PAUSE @: LET diparrl=sIN 650
23: PRINT AT 6,2; FLASH 1; INKEYS
. BEEP .S,2@
6418 PRINT AT 20,0, "Jugador Izqu
ierdo elige lu leclade disparo h
acia el frente asg9"
6420 PAUSE ©: LET dipcenl=IN 650
22: PRINT AT 7,2; FLASH 1; INKEYS$
: BEEP .%5.,20
6518 PRINT AT 20,@; "Jugador Izqu
ierdo elige tu teclade disparo h
25td PAbde a7%Ler dlpih 1=IN E5@
: i 3
PRINT AT B,2; FLASH 1; INKEYS
EEP .5
8610 PRINT AT 20,0;"Jugador dere

2
gho eLige tu tgc[a de subida en
662@ PRAUS B LET suba2=IM £1433:

Ml _AT §,3@; FLRASH 1; INKEYS$:

FhH

BEEP .5,10

E71@ PRiNT AT 28 .@; "Jugador dere
cho elige LU te cla’ debajada en
1re La !La W

E75@ PAUSE @. LET baj2=IN S7342:

PRINT AT 9,3@; FLASH 1; INKEYS$:
BEEF .5,28

68818 PRINT AT 20,@; “"Jugador dere
cho eiiEt 1uU tecla de disparo a
rriba ZH. o

6820 PAUSE @: LET diparr2=IN 491
Em:ngggNT AT B6,28; FLASH 1; INKEY
B832 PRINT AT 20,8; "Jugador dere
cho elige tu 12:13 de disparo a
L frente L/H.

68402 PAUSE @: LET dipcen2=IN 491
S@: PRINT AT 7,28; FLASH 1; INKEY
g: BEEP .S5.20

850 PRINT AT 20,9, "Jugador dere
cho elige tu Le:la de disparo a
bajo LsH.

860 PAUSE @: LET di pabdanlﬂ 491
S0 : PRINT HT 28; FLASH 1, INKEY

BE
2500 PRINT ua, FLASH 1; “PULSA UN

A TECLA"

6218 PAUSE @: RETURN
B@B2 GO SUB 9920
801 PRINT AT 5.6:."% % * GUN-MEH

EL_INTER

0c =
GoBOMAD
o =g
=D :

CCHUnI—
ODMEDOOIE = O%

o

UGABD
STAS S0LO

o
@
HUMTOO RGOS
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IVOD-_ DMIO-T
SMDHZ HDWE ZDDke

o momocCTom :
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MmMDMmw  =in
n

c
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Zowog

DHOCH
co G’J?OEIIQ" nn-

(e
ZE0. D00 HeD D=
=]

GO OO S0 TG0 IMMa.

-

U
IS5 @
ECLAS DE HANDO !!!'SUER
gUB 29990: RETURN

GO

£08° Beep .= 10: BORDER 4
PAPER 4: INK ©: CLS ' PRINT
1,3; "DIBUJOS: JULIA PEREZ

a+ ©,2; "0 ESTHER VIEJO,
ETthnn AT 2,10; "GRURD MO

9982 PRINT 8@, "Pulsa una t
"AUSE @: BEEP .1,8: RETURN

BOE - MZZDOUME- NZZO

00 DATOOD SCCZ @HMmIs
(=1l

WEm CEMHOT G00m @ iam

LA AGENDA ELECTRONICA

Emilio OTERMIN, Madrid

1 Fy

ugar a d

grama permite la gestion de un
datos o agenda. El método de
ion de nombres escogido, per-
mite que aparezcan en pantalla todos los
items que contengan la cadena de bus-
queda elegida, comenzando por el pri-
mer caracter. La variable «a» de la linea
5, posibilita ajustar la dimension de las
matricea h$ para nombre, ;$ direccion y
% teléfono. Siguiendo las instrucciones
que aparecen en pantalla, no se debe en-
contrar ningin problema. El valor de la
variable «a», que es la que determina la
dimension de las matrices de almacena-
miento, esta ajustada por el autor al va-
lor de 35, pero puede aumentarse a 300
como minimo. Para adecuar este progra-
ma al SPECTRUM de 16 K, deben eli-
minarse todas las sentencias que mane-
jan el MICRODRIVE vy ajustar el valor
de la susodicha variable «a». Una vez in-
troducido el listado, hacer RUN: el pro-
grama preguntard si queremos instruccio-
nes, luego aparecerd la palabra CREA-
CION al ser la primera vez que se gjecu-
ta; en la opcion 4 del MENU PRINCI-
PAL (version cassette), el programa se
autograbara junto con los datos y al ser
cargado la proxima vez, se autoejecuta-
ra desde el MENU PRINCIPAL. Aten-
cion, ESTO NO OCURRIRA SI EM-

" Sea practico y convierta a su ordenador en una
esplz ndida y f.ompleh agenda. Este es el objetivo del
~E~: rograma ll'zue ofrecemos u confinuadion y que, sin

r as, le sera de una enorme utilidad.

PLEAMOS MICRODRIVE para grabar
datos; con el drive se graban las matri-
ces de nombres, direcciones y teléfonos
bajo el nombre que escojamos de FOR-
MA SEPARADA, asi que, a la hora de
volverlas a cargar, habrd que hacer
LOAD 3 veces.

Premiado con 15.000

é EE" é EHEL?O oTERNIN

10: LET &
=@ L T TIB: LET gnﬂ LET imp=2:
LET ag=’ Pulsa Nro. opcion elegs

da g s="Pylsa vna tecla”
7 LET c!- No-bre 7 LET d§=
D:recc:nn ? ". LET es="Telefono
= fe$="HUY Largo, maxima
Long.lud “. LET L$="MENU PRINCIP
- LT LET m$="

18 POKE 25609.23 BORDER 4: PR
PER 4: PRINT AT 1@,8; INK 7, PAP
ER T F I H E R O “,AT 20,1,
INK @, PAPER 6; "Quieres instrucc
iuneET1 [SEE!HGOI$DI§§5§'E £ TH
EN L ih=

2@ IF INKEYS&<>"n" THEM GO TO 1
a

4 GO TQ Cr
33 5t§ PRINT AT 2.8; INK 7;

Si le echa un poco
de imaginacion, ve-
rd a su Spectrum
como a una bella
secrataria. (dib. 2).

MICROHOBBY 23

A PEREDA



B PROGRAMAS DE LECTORES

PRPER 2;" ";1%;" ";AT 6,8; INK @
; PAPER 4;"1- ConsULTR"!AT 9,9;"
2- MODIFICACION",AT 12,8 'a-'ESP
ACIO LIBRE";AT _15.9; "4~ SALIDA";
AT 18,9, "S- INSTRUCCIONES"
a5 PRINT AT 21,4, PAPER S.a$
8@ LET 9=53. GO SUB 8500

1838 LET in=80: GO TO b:l@0

210 DIM h&(a,25): DIM i%(a,25)

CIM j$(a,10)  LET c=@

220 SLs ! LET c=cel. IF c=a4l T
HEN PRINT AT 10,7, PRPER 1, INK
7. "FICHERO COMPLETO";AT 16.,8; P
AFER S, INK O,bs. PAUSE @: IF e=
1 THEN LET e=0: GO TO S@31

228 IF c=a+l THEN GO TO

227 IF €:31 THEN PRINT AT 2,11

INK 7. PRPER 2;." CREACIONMN

238 PRINT AT 5,9; PAPER 1, INK
7.0 B3TOP para salar"

32 INPUT (cg) g8 IF LEN 9338

THEM PRINT AT 12,1; PAPER 1; 1IN
K Zo18i85 G0 TO 232

35 IF'CODE 94=0° DR CODE 9$=32
THEN GO TO 23
4@ IF CODE 9%=226 THEN LET f=1

5 IF e=1 THEH LET e=8: GO TO S5a3
=45 IF =1 THEN LET (=20: GO TO

250 LET _mod=l: LET h$ici=g%: PR
INT m&: AT EB.@-C‘;“S

253 INPUT Id‘l 3‘ lF LEN ?‘?25
THEN PRINT AT 1 .  PAPER
ARG BB E- =3

254 IF CDDE %20°DR COOE 9s=32
THEN GO TO

255 LET |Sl:lrgt FRINT a%.AT 2
1,048 3%

257 INFUT ieg) . 9% IF LEM 9%>18
THEN PRINT AT i2.,1, PRAPER i, IH
K ?:f$: 19: G 57

258 IF CODE 9%=@ OR CODE gs=32

T
L J Ch=

TEGETQ??%I GO TO 229
4580 CLS @ PRIN 7, PAPER 2

INK 7." MENU DE AloRéoiTh PAT
&,8;, PRAPER 4; IN R T
iAT 9,8,"a- Por ";ds; 12,8; "3-
Por fies AT 15,8 "4~ Listado Ge
neral”™; 18,8; "5- $. A 1,4;
PAPER' 5;a

5
S3: GO _SUB BS@e
3588 LEn bibcder, o0 T prtosmns
4 INP (C%);
$ggﬂ PRINT AT 12,1;f%;25: Gs

4PSLHIF CODEga =@ OR CODE k$=32
M GO TO 4
TEEE LET d=0: GO SUB 658@: GO SU
R TO €

TO EN k!]:ls TH

LET d g =
GO sSuB &6S5RQ

4935 NEXT b

»1 THEN GO 5UB S@0@
:gg% EF 3;1 THEN LET g=8: RETURN

4938 60 TO 49
432@ INPUT t3e IF LEN L$>2S5
THEN PRINT A i5%1; 75,35 60 To
4831%1F cooe rs=0 OR CODE k=32

THEM GO 10 454@
4QEE LET d=@: GO 3UB 85S08: GO 35U

SOLITARIO

Zi

B 95@e: FOR b=1 TO ¢

4943 IF igib) (1 TO LEN kK%)=k$ TH
EN GO SUB S@@@: LET d=1

45944 NEXT b

4945 IF d<21 THENM GO SUB 2002
946 GO TO 4900

4952 INPUT l!#l k&: IF LEN IS’iE
THEN PRINT AT 12,1, f%;18: GO

a
951 IF CODE k$=@ OR CODE k%=32
o TD 85

RB GO 3UB 6502: GO SU

I
(b) (1 TO LEM k%)=k% TH
g@@@: LET d=1
?1 THEN GO SUB 8o
4900
B 65@R: GO SUB 9500
imp=a; PRINT AT 10,8, P
ar impresora 7 (s,n)":
tg HEW LET impsl

NKEYs()“n“ THEN GO TO 4
FOR g:l TO ¢

imp=0
8, PAPER S;:b%: PA
2a

L= I~

=T

*ﬂDOTmm1"ﬂ

=
HEARCDOHE HECo

m
o ﬂ
=
om
[l
r&
me=
|

_1
o
D
0

L]
@ DEE

ID-4ra Dmor

-
Tl

SOUROOOMO T TOO0ODZ0 oI
o
o]
Lo}

B
U WRREE THEIMOAERS0 MOGONo R0 M
= P
H46Zdu

= = e

| -

o8 D

el

z

-1

AT 5,5; PAPER 2
iricnc:uu g
K @;AT 18 .,58;:" Fm

M
8;"2- Suprimir" 'RT
i

D=

m
" 1

HMm
F4
(=]
L]
m
X
o
=]

n :
HE DOOE RO e

1
BT 21,4, PAPER S;a%
GO _SUB 2508
§: GO TO b#1@+5020
5539@ GO SUB 9%582: L

1

HRORE- T DIAE ARG DHDEORARDLON TS0
s

AMAAA R AEChhpRORHDFREERMADE s

Giea8-. =

2
LET 9=1: GO SUB 4893@:

288

HT AT 16,2; INK B; FRDER
del fithero 7 (s5./n)
EYg="s" THEN LET mod=
E@@: LET hsiblsh$(cC)
igsicl: LET Js{b1-¢!!c
T b ] B i I.i(t)‘

0 TO S@4
LM THEN GO TO S

o
&
-
L~1

D ro-om

ag
: ®: CLS : GO
5108 Ssée: ggragangs?a 11; PAPER
Zhdng’ o S80%s padmtac Tl TN
fie uniu &,9: PAPER 5;b%:
S208 cLs ? IF mod<>1 THEN POKE 2
sgus'gﬁrnr AT 4.8; INK 7, PAPER
i fpA 1@,8; IN
K'@; PAPER 4;71- ORABAR EN'CASSE

TTE"; AT '2- GRABAR EN HICRO
°§3§=é's 14. 5,3~ “; L$;AT 20,4;
B0 _SUB 8500

$218 CET 128000701285 en oo
0 Sa228

5216 IF ?cas;HEN G0 TD S250

g%%g EES ;" LET mod=@: LET [{IBE
PRINT AT 9,8; APE - g a

"L AT 1@65,-?:1hz9°}a1p25sé16

A P LR INT AT 1@.8. PAPER

Tomas FERNANDEZ MARTINEZ, Madrid

" Pues bien, on su

(SOLITARIO» consiste en llevar a
LabO en la pantalla del ordenador, el mis-
mo procedimiento utilizado en los nai-
pes, es decir, una vez colocadas todas las
cartas boca abajo, conseguir situarlas or-
denadamente antes de que aparezcan los
cuatro reyes de sus correspondientes
palos.

Para su realizacion, el Spectrum se en-

24 MICROHOBBY

1. INK 7; FLASH 1;" G R A B A N
SAVE "Tichero” LINE 1@

szsa PRINT HT 6,4; PAPER &;"Para

verificar grabacion” ;AT 7,4;8%(

1 TO 24) ;AT B, 4;" prepara cas

sette “SAT 9.4;ms(1 TO 241 ;AT
18.4;" 9 despues pulsa PL

5235 PRINT AT 14,7. PAPER 1; INK

i NO verificd...";AT 1k, 7' 8

:li TO 13 ﬁ?T B, 7" GOTO Sz2

s52 o 22

E25& CLS : CAT 1: PRINWNT AT 28.4;
PAPER S; b%: PHUEE a

S252 LET z$="Le das a calles, dir
g-giiones y telefonos 5 4. 66 s0

1 DATA h

ﬁ+3’ 3[!- sg
) GO TO 52
»*n" THEN GO

)y &
UE #"
7a
T

175

om
=
0D
Z

13, FAPER 5;"GRA
PAUSE @: GO TO

2,9; IMK 7;
“;AT 6,4
toexpl
3 di
ca
Lefono
P

- égaqhhp
" Hudo
ey

2

0

P P
5, 37+EIMBoL SH
; "4l 5i hubo cam
SR aul.ograbafa a
s T opCcion 4 en €

9, PAPER 5;b%
TO in

AT 10 &, FAPER
cC R B0 PR
&
f

CPin0g

SRl @B DWODUOR -
My M

Mo={" ANEEHTE0UJ0 -
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' recwrsos para pasar un rato agradable en el calor del hogar.

puede fambién conseguir esos

nteros momentos de ocio siguiendo, tan solo, las
instruciones que a continuacion les ofrecemos.

carga de barajar las cartas aleatoriamen-
te, igual que si un jugador lo hiciera con
los naipes v, una vez ordenadas boca aba-
Jjo, veremos en la parte inferior de la pan-
talla, una carta que se situard en su lu-
gar correspondiente de la siguiente ma-
nera: la fila de arriba corresponde a los
oros; la segunda, a las copas; la tercera,
a las espadas, y la cuarta, a los bastos;

ademads, las cartas se situaran, dentro de
cada fila, en orden ascendente, de iz-
quierda a derecha.

Si conseguimos colocar todas las car-
tas en su sitio adecuado antes de la apa-
ricion de los cuatro reyes, habremos ga-
nado el juego, lo mismo que si coloca-
mos los reyes cuando todos los naipes se
encuentren debidamente colocados.



Con su Spectrum, hacer
solitarios serd mas diver-
tido.
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MUY INTERESANTE para MAESTROS y ALUMNOS

EL SPECTRUM Y LA EG.B. (48 K)

Programas en existencia De aparicion inmediata

PUNTO LINEA PLANO . ......cooovvinnnins 2.300 ptas. FIGURAS CIRCULARES .........covvnnnnns 2400 ptas,
ANGHLDS s et sin v 2300 ptas. ANGULOS EN LA CIRCUNFERENCIA .. .....2.400 ptas.
POLIGONOS (triangulos y cuadrilateros) . .. .. 2600 ptas. SEMEJANZDS - cuvvnmvaiainasvn sy 2400 ptas.
POLIGONOS REGULARES ...........ceuue. 2,600 ptas. TRIANGULOS GENERALES ................2750 ptas.
TCE. (tridn. cuadri. exago) ................ 2.600 ptas. TEQREMA DE PITAGORAS ................ 2.750 ptas.
CIRCUNFERENCIA Y CIRCULO ............ 2,300 ptas. INSERITEB: . . oot s rrhm 2.750 pias.

MATEMATICAS. 1 (conjuntos).............. 2750 ptas.

De venta en su distribuidor habitual o contra reembolso a
—— Plaza Mayor, 18
INFORMATICA ESCOLAR ~ SA4LELC) ot
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INICIACION

El color en el Spectrum (y 4)

UTILIZANDO LA MEMORIA

Gabriel NIETO

En este Ultimo capitulo sobre EL COLOR EN EL SPECTRUM,
vamos a analizar un punto muy importante.

Una vez conocida la distribucion de atributos del orde-
nador, hay que saber wal es el contenido de cada direc

dén de memoria ;mpudenmnndiﬁmésh,ugm

sean las

Con lo visto en el capitulo anterior, ya
sabemos como esta distribuida la panta-
lla, pero jcual es el contenido de cada di-
reccion de memoria y como podemos
modificarlo?

Si desconectamos nuestro ordenador
y seguidamente lo volvemos a conectar,
habremos borrado toda la informacion
que permanecia en la memoria RAM,
por lo que partiremos con los valores in-
ciales, situados alli por el fabricante, de
cada celdilla de memoria. ;Qué quiere
decir esto? Tecleemos la siguiente linea:

1® PRINT PEEK 23000

Manejo de la memoria

En la pantalla nos aparecera el nime-
ro 56. ;Por qué este niumero? Recorde-
mos que el comando PEEK nos sirve pa-
ra explorar las direcciones de memoria y
ver el contenido de cada una de ellas. De
forma gue el nimero 56, en este caso, es
¢l contenido de la celdilla 230@O.

Para entender esio, tenemos que recu-
rrir a la composicion de los nimeros bi-
narios. El mimero 56 en el sistema bina-
rio seria:

OOLL1DDD

Si tenemos que tener en cuenta el va-
lor de cada posicion del mimero binario,
se quedaria de izquierda a derecha como
sigue:

128 64 32 16 B 4 2 1

Los numeros subrayados representan
el valor que tiene cada posicion de aba-
jo cuando ésta se encuentra activada.
Para que esto ocurra, el bit correspon-
diente tiene que tener el valor 1. En el
ejemplo anterior, los bits activados tie-
nen los valores 32, 16 y 8, la suma de los
cuales nos da el numero 56, que era el
valor que tenia la direccién de memoria
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de programacion

2300, Las ocho partes del nimero bi-
nario forman un octeto, ya que estin
compuestas por ocho bits; cada uno de
los cuales, como ya hemos dicho, puede
estar activado o no. Si lo estd, tendrd el
valor 1, v si no, tendrd el valor @. Cuan-
do se encuentran activados, tendran los
valores correspondientes a la suma que
les corresponda de cada lugar de la fila
de arriba (128, 64, .... 2, 1). Asi, el ni-
mero maximo gue podemos obtener de
estemodoesel 11111111, que serd
el 255, ya que la suma de sus bits activa-
dos nos da dicho valor.

En los octetos se introduce
toda la informacion sobre
el color.

Hay que tener en cuenta que en los ni-
meros binarios se empieza a contar de
derecha a izquierda, por tanto, el esque-
ma del octeto seria el siguiente:

1R 64 32 16 8 4 2 1
BITS 726° 5° 4?2 3° 2° L

Esto tiene su logica, porque 128, por
ejemplo, es el resultado de elevar 2 a la
72 potencia; 64 de elevarlo a la 62, v asi
con todas las demads posiciones.

Teniendo en cuenta esto ultimo, el ca-
racter tendra el valor:

128— Si esta activado el FLASH.

64— Si estd activado BRIGHT.
8— Multiplicado por el codigo de
color del papel (de @ a 7).

El valor del cddigo del color de tinta
{(de ¥ a 7), que se forma combinando los
valores de los tres primeros bits.

.Por ejemplo, un caracter impreso con
FLASH, papel azul y tinta blanca, esta
representado por el valor 143:

128 por estar activado el FLASH

8 por el color del papel, que se ob-

tiene multiplicando el cddigo del papel
azul (que es 1) por ocho.

7 correspondiente al codigo de la
tinta blanca.

La suma de todos ellos nos da 143.
Haga la prueba con diferentes tipos de
caracteres.

A continuacion vamos a introducir el
siguiente programa, que nos va a dar el
contenido de todas las direcciones de me-
moria que componen el fichero de atri-
butos:

1@ FOR I=22528 TO 232895
28 PRINT I,TAB 8;PEEK I
3@ MEXT X

En todas las posiciones obtenemos el
valor 56, como ocurria anteriormente en
la posicion 2306, que correspondia al
caracter de la fila 14, columna 24. Este
valor se obtiene multiplicando por 8 el
color del papel (blanco cuando conecta-
mos el ordenador). Como toda la pan-
talla estd en blanco, todas las direccio-
nes de la memoria del archivo de atribu-
tos tendran el mismo valor.

Sin embargo, vamos a probar a intro-
ducir una nueva linea en el programa an-
terior:

. 5 ERINT AT 18,8; PAPER 1, INK

Al llegar a la direccion 22538, veremos
que aparece el nimero 14 en lugar del 56.
Esto ocurre porque hemos modificado
dicho cardcter en la linea 5. Ahora al
multiplicar 8 por el codigo del color azul
v sumarle el de la tinta, nos da 14 (8 x
1 + 6).

La utilidad del POKE

Otra forma de introducir directamen-
te los codigos de color en el ordenador
es utilizando la sentencia POKE. Esta tie-
ne la peculiaridad de que puede cambiar
el valor almacenado en una direccion de
memoria, sustituyéndole por uno nuevo,
que va a producir un efecto diferente en
la pantalla. Asi, por ejemplo, POKE
230N, 248 nos muestra un cuadrado
en la fila 14, columna 24, con tinta ne-
gra, papel blanco, brillo y flash activa-
do. Seria lo mismo que introducir la li-
nea



10 PRINT AT 14,24:
IGHT 1; PAPER 7; "INR @;" *

Pero como podemos ver, el hacerlo
con POKE es mucho mds directo v préc-
tico al mismo tiempo. Podemos cambiar
los valores de la direccion 23(0¢W) para
observar cada vez un cardcter diferente.

Con el programa que les ponemos a
continuacion, ustedes tienen que intro-
ducir los valores de x a través del IMPUT
v veran como la pantalla completa toma
el color del codigo que le han introduci-
do. Prueben con varios numeros para
conseguir el efecto deseado, teniendo en
cuenta siempre lo que deciamos anterior-
mente sobre los codigos de color, en re-
lacion con FLASH. PAPER.

és ;NPUE122523 TO 22295
3@ POKE I,X

4@ HNEXT T

S@ GO TO 1@

Si ha probado este programa, habra
observado que el ordenador ha colorea-
do también las lineas 22 v 23, las cuales
normalmente no se pueden usar, ya que
estdn reservadas para que su Spectrum
emita mensajes o bien para que usted in-
troduzea datos, mediante IMPUT. Sin
embargo, al utilizar POKE, podemos te-
ner acceso libre a estas dos lineas, si bien
al final de haber realizado nuestras 6r-
denes, el ordenador emitird un mensaje
OK, gue nos las borrara de nuevo. Esto
podria evitarse utilizando el codigo ma-
quina,

Podemos también introducir un pro-
grama que nos coloree la imagen de for-
ma aleatoria:

ég nglg ?gﬁg?g TO 23295
50 BOKE I.x Too°
4R T T

El codigo maqui-
na nos permite
colorear la panta-
lla de forma casi
inmediata.

Un programa
en codigo maquina

Con todo lo aprendido hasta ahora,
hemos empezado a conocer el archivo de
atributos. Para sacarle el maximo rendi-
miento, tendremos que recurrir ineludi-
blemente al empleo del codigo maquina.
Pero no se preocupen, ya sabemos que
son muchos los lectores que tienen cier-
[0 respeto a este tema, por eso no vamos
a tratar aqui de explicarles tan compli-
cado lenguajes. Ahora interesa mostrar-
les larapidez con que dicho léxico actua
en relacion al BASIC.

Para ello, vamos a comparar dos pro-
gramas que hacen exactamente lo mismo,
uno de ellos escrito en Basic y el otro en
codigo maguina.

Los dos llenan la pantalla del televi-
sor con tres colores diferentes, a partir
de las mismas posiciones. El primero es-
td escrito en Basic

1@ FOR I=225286 TO 23295
20 IF I»=22784 AHD I«=23007 TH
I,24: GO TO S
I:=23028 ﬁND I«=23298 TH
EN FPOKE I,1&: GO TOD 5@
E %,32

Al ejecutarlo, vera como la pantalla se
va llenando poco a poco con tres colo-
res: verde, magenta y rojo. En este pro-
grama hemos utilizado el método direc-
to (a través de POKE) del que habliba-
mos antes. A pesar de ello, tarda en eje-
cutarse aproximadamente, alrededor de
14 segundos, tiempo bastante considera-
ble, que no nos permitiria incluirlo co-

El POKE nos permite
introducir directcamente los
<odigos de color.

mo una rutina, ya que su lentitud le res-
taria bastante interés al programa.

A continuacion vamos a hacer lo mis-
mo, pero esta vez en codigo maquina. Pa-
ra ello utilizaremos un programa Basic,
donde incluiremos dicho codigo a traves
de varias sentencias DATA.

18 FOR I=300Q@ 'ro 30036

2@ READ L: POKE I,L

3@ NEXT

4@ DATA 33,90,88.62 ,H8,119,35,6
2,689,188,32,247

@ DATA 33,9,83,82,B8,119,35,6
2,988,188 ,32,24

@ DATH 33.@,98 ,582 119,35,6
2.91,1a88,32 847 .2 -,

33 'RANDONTZE USK o000

Este programa tarda en ejecutarse ape-
nas un segundo, lo que comparado con
el anterior, supone una considerable di-
ferencia. Los nimeros que estdn escritos
en blanco sobre fondo oscuro, son los
que contienen los codigos de color. Re-
cordemos que el 32 en el sistema binario
era® @ 10O OO . El bit activado
en este caso es el 67, al que le correspon-
dia el valor 32. 5i quisiéramos, por tan-
to, cambiar los colores del programa an-
terior y sustituirlos por otros, solo ten-
driamos que buscar los codigos de color
que nos interesaran a través del sistema
binario, v sustituirlo en forma decimal
en la sentencia DATA, por el nimero es-
crito en blanco sobre fondo oscuro.

Como ejemplo, vamos a sustituir el 32
por un color verde con el flash activado.
Recordemos que el FLASH se activa con
el 77 bit, por tanto éste debera estar en
la posicion 1. El color de la tinta se con-
seguira activando el 37 bit,

128 64 32 16 8 4 2 1
L 0 0 0 0 1
Este numero corresponde al 132 deci-
mal. Sustittivalo y verd cémo cambia el

efecto del primer blogue de pantalla.

Utilidad

Este método nos puede servir para co-
lorear la imagen en nuestros programas,
de forma automdtica. Dominar el codi-
go mdguina en este sentido nos puede re-
sultar muy util, va que no podemos ol-
vidar que éste es la base de nuestro or-
denador. Todas las instrucciones del
Spectrum se traducen desde el Basic, para
que el microprocesador las entienda. Es
por eso que, al escribirlas en el formato
del codigo original, la velocidad con que
se realizan las instrucciones es mucho
mas rapida. Ademas, en este formato po-
demos llegar a lugares que estdan prohi-
bidos para el lenguaje Basic, sacandole
de esta forma mucho mas provecho al or-
denador.

MICROHOBBY 27



HARDWARE

/AMPLIA TU MEMORIA

A 6K ()

Primitivo de FRANCISCO

Es normal para los que desean inidarse en el BASIC y

sedeu'denporun?odnun,hmﬂnonfnwdeln
version 16 K. Esta decision se toma Unicamente por
ruzones econdmicas; pero pronto resulta facil percatarse
de la necesidad de mas memoria.

Afortunadamente la tarjeta de circui-
to impreso del Spectrum esta prevista pa-
ra las dos versiones, siendo la basica de
16 K bytes; por tanto, su ampliacién en
32 K bytes mas para conformar los 48 K
bytes, resulta facil; tan sélo es preciso
efectuar unos puentes e insertar en los
zdcalos libres los circuitos integrados pa-
ra los que estdn dispuestos. El costo de
esta ampliacién viene a ser entre ocho y
diez mil pesetas y los componentes ne-
cesarios se encuentran en ¢l mercado en
forma de kit o se pueden comprar de for-
ma suelta.

Para efectuar la ampliacidn, tan solo
hay que adquirir previamente la informa-
cion necesaria y decidirse. En este apar-
tado damos las razones de como y por
qué hacerlo.

64 K Bytes de espacio
direccionable

El espacio total de memoria direccio-
nable en el Spectrum es de 64 K bytes (1
K Byte es igual a 1.024 bytes. Se tomo
este valor, tan aparentemente extrafio,
por ser el resultado de potencia binaria
mads préximo al nimero 1.000); 64 K
bytes son, en realidad, 65536 direcciones,
cada una de las cuales se corresponde
con un octeto o byte.

Estos 64 K bytes se pueden dividir en
cuatro areas funcionales para el Spec-
trum, a las cuales llamaremos paginas.
Cada una de estas piginas es de 16 K
bytes (16384 octetos) y tienen funciones
especificas dentro de la totalidad del mi-
croordenador. A nivel Hardware el mi-
croprocesador se dirige a cada una de
ellas con sélo poner el valor binario ade-
cuado en los bits Al4 y AlS del bus de
direcciones. El resto de los bits, desde A@
hasta Al3, son usados para direccionar
dentro de cada pagina.

28 MICROHOBEY

— Pagina ©: Abarca desde la direc-
cion @ hasta la 16383 (en hexade-
cimal desde POOOH hasta
3FFFH). Se encuentra totalmente
ocupada por la ROM en que resi-
de el BASIC; es por tanto inalte-
rable su contenido y en ella estan
ubicadas las subrutinas a que
apunta el microprocesador trds un
reset (Direccion @O@HH), una in-
terrupcion enmascarable (Direc-
cion @H3I8H) o una interrupcién
no enmascarable (Direccion
O¢h66H). Para acceder a esta pd-
gina los bits Al4 y Al5 son pues-
tos a cero.

— Pégina 1: Abarca desde la direccién
16384 hasta la 32767 (En hexade-
cimal desde 4OOOH hasta 7
FFFH). Esta pagina se encuentra
ocupada por ocho integrados de
RAM dindmica, con una disposi-
cion interna de 16384 direcciones
por un solo bit, por lo que hacen
falta ocho bips para conformar el
blogue de memoria de 16 K bytes.

Este bloque se encuentra controla-
do para su refresco por el Z-80) vy
la ULA.
El hecho de que estos dos disposi-
tivos pudieran acceder simultanea-
mente a las mismas posiciones de
memoria, obliga a que uno de los
dos tenga prioridad. En nuestro
caso, dicha prioridad se le ha da-
do a la ULA, la cual genera y con-
trola el reloj del sistema enviando
hacia el microprocesador una se-
nal de clock de aproximadamente
3,5 MHz. La ULA aprovecha esta
circunstancia para ajustar el perio-
do del reloj evitando asi los tiem-
pos de coincidencia simultdnea en
el acceso a RAM. Debido a esto,
¢l clock de la CPU no siempre es
constante. En este blogue se hallan
las principales direcciones del sis-
tema como son: el drea de presen-
tacion por pantalla y atributos,
buffer de impresora, drea de varia-
bles, etc.
Los dos bits del bus de direcciones
que seleccionan esta pagina, se en-
cuentran en los siguientes estados
logicos: Al5 = Dy Al4 = 1.
— Paginas 2 y 3: Abarcan desde las
direcciones 32768 hasta la 45151
(80OPH y BFFFH) para la pagi-
na dos, y desde la 45152 hasta la
65535 (COHOOOH vy FFFF H) para
la pdgina tres. Los bits Al5 v Al4
del bus de direcciones se encuen-
tran a 1 y @ respectivamente para
la pdgina 2 y ambos a | para la
tres.
- Estas dos paginas de 16 K bytes ca-
da una, conforman un bloque de
32 K bytes que, en realidad, se di-

A5z @ AlS =@ Al5=1 FALET!
Ald =g FATER Alg=g A 1 e e
DIRECCION ESPACIO DIRECCIONABLE
DE RESET \ /
] E T o E B
= s 5 = 2@ =9 il
= =8 = 28 Ea
g — ? — g = ol e
. Rom / RAM RAM RAM A
7 PAGE PAG. 1 PAG.2 PAG.3
- /
K BYTES 16 K BYTES
il 32K BYTES
ROM RAM
BASIC PANTALLA RAM
T SISTEMA EXTENSION
MEMORIA  RAM DINAMICA RAM DINAMICA
NOVOLATIL  REFRESCADA REFRESCADA
PORELZ-B POR LA SERAL
0 LA ULA MREQ

Paginacién del espacio de memoria en el Spectrum y sus cotas de direccion. (Fig. 1).
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reccionan juntas mediante el bit
Al5 cuando éste es puesto a 1 por
la CPU.

Este bloque es el que se encuentra
libre en la version Spectrum 16 K,
y ocupado por memoria RAM DI-
NAMICA en la version 48 K,

Las memorias
RAM DINAMICAS

Las memorias RAM dindmicas se di-
ferencian de las estdticas en varios aspec-
tos. Necesitan menos transistores para
formar una celda elemental de memoria,
por tanto, caben mads celdas por unidad
de superficie del chip. Esto obliga a
aumentar ¢l nimero de terminales para
un mayor numero de bits de direccion,
inconveniente éste, ingeniosamente re-
suelto como veremos. Las memorias di-
namicas mantienen su informacién gra-
cias a la capacidad interna que existe en
cada una de las celdas en donde hay un
condensador asociado a un transistor;
pero este condensador sélo es capaz de
mantener su carga eléctrica durante apro-
ximadamente dos milisegundos v, dado
que la presencia o no de carga determi-
na la informacién binaria contenida en
la celda, se hace necesario recargar este
condensador antes que hayan transcurri-
do los dos milisegundos: este proceso se
denomina refresco. En cada ciclo de re-
fresco se produce una lectura del dato al-
macenado en el condensador seguido de
una reescritura. De esta manera el dato
queda realimentado.

En las memorias dindmicas empleadas
en el Spectrum, el proceso de refresco se
halla perfectamente integrado y tan sélo
hacen falta tres sefiales con estructura de
clock adecuadamente sincronizadas.

Las memorias estdticas, por contra, re-
quieren mds espacio en el chip, siendo su
celda elemental un biestable que mantie-

plear 32 unidades de 1 K x 4 (Como la
2114).

Es obvio que en el Spectrum se haya
recurrido al empleo de RAM dindmica
para economizar espacio y costo, apro-
vechando las posibilidades de conexién
para este tipo de memorias que estén pre-
vistas en el microprocesador Z-8¢),
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Diagrama de tiempos de la RAM dindmica TMS-4532. (Fig. 3).

ne, sin mas, su informacién con tal de
no ser desconectada.

Su principal ventaja consiste en que su
utilizacion es muy simple, aunque se re-
quiere un mayor nimero de unidades pa-
ra realizar un bloque de un mismo nu-
mero de Kbytes. Pongamos un ejemplo:
Para 16 K Bytes con RAM DINAMICA
slo hacen falta ocho chips de 16 K x
I (Como la 4116) funcionando en para-
lelo. Para RAM estética serfa preciso em-

Los dos tipos de memorias dindmicas
comerciales utilizadas para los bloques
de RAM de 16 K v 32 K, han sido las
TMS 4116 de 16 K = 1y la TMS 4532
de 32 K x 1. La primera es la mas anti-
gua de las dos y requiere de tres tensio-
nes de alimentacion diferentes: + 5V,
+ 12V y — 5V; la segunda tan solo ne-
cesita + 35V,

En cuanto a las sefales de control, son
tres, denominadas RAS, CAS y WR.
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RAM DINAMICA
(32K x 1)

Descripcién grafica de los circuitos integrados usados en la

ampliacién de memoria. (Fig. 4).

RAS: Row Address Strobe (Permiso de
direccion de fila).
CAS: Column Address Strober (Permi-
so de direccién de columna).
WR: Write/Read (Senal de escritura o
lectura).

Circuito de ampliacién
de 32 K Bytes

Seguidamente, describiremos el circui-
to de ampliacidon de memoria. A los 16
K bytes de memoria RAM badsica del
Spectrum, le afadiremos 32 K bytes mas,
con lo que quedard convertido en un
auténtico supermicroordenador de 48 K
Bytes, listos, en su mayor parte, para ser
utilizados por el usuario.

La memoria utilizada es la TMS 4532
de Texas Instruments, con quince bits de
direccion doblados en dos ciclos (uno de
ocho bits y otro de siete) para alcanzar
los 32 K bytes. El doblamiento del bus
de direcciones estd efectuado por los dos
conmutadores bidireccionales 741L.5157.
Cada uno de estos conmutadores es de
cuatro bits, de manera que en un ciclo,
introduce en los bits de direcciones de la
RAM los primeros ocho bits de direccién
¥, en el segundo ciclo, los restantes. La
entrada S de la pata 1 es la que produce
la conmutacion.

Llegados a este punto, le sugerimos si-
ga el esquema de la figura dos v el dia-
grama de tiempos de la figura tres.

En el primer ciclo, la sefial RAS intro-
duce en la memoria los bits del bus de
direcciones A@, Al, A2, A3, A4, A5, A6
¥ Al4 con su flanco de bajada. Este gru-
po de bits equivale al direccionamiento
de fila, va que los bits del interior de la
memoria estdn organizados en forma
matricial de 128 x 256.

En el segundo ciclo, la sefial CAS in-
troduce en la memoria los bits del bus
de direcciones A7, A8, A9, Al0, All,
Al2 y Al3 mediante el flanco de baja-
da, que ha de estar retardado respecto del
de la sefial RAS, unos 40 nanosegundos
(40 x 1077 SEG.).

Como se observa en la figura tres, la
trasferencia del dato entre memoria y mi-
croprocesador se realiza una vez estable-
cida la totalidad de la direccién en el se-
gundo ciclo y en conformidad con la se-
nal WR que determina si el ciclo es de
escritura o lectura.

(¥ para escritura, 1 para lectura). Ob-
serve que en la patita nimero 11 del in-
tegrado conmutador IC26 existe un
puente opcional que podrd ir conectado
a + 5 6 a GND, segtin sea la variedad
de la RAM adquirida. Este serd el tinico

puente a soldar por Vd. en el circuito im-
preso v su funcidn es bloguear uno de
los bits del segundo ciclo de doblamien-
to de direccion (al ser quince el nimero
de bits (AD8 - Al4), y por tanto impares,
sobra uno).

Las puertas logicas OR y NAND de
la izquierda de la figura 2 sirven para
combinar 4as sefiales de control proce-
dentes del Z-84), v producir los retardos
adecuados para el desfase entre RAS y
CAS y evitar que se solapen sefiales. La
doble red RC de retardo, que se encuen-
tra en el camino de la sefial CAS (R61
con C63 y R70 con C64), asume este co-
metido.

El bit Al5 es el encargado de direc-
cionar este bloque de RAM tal como se
dijo anteriormente. La sefial MREQ tie-
ne aqui doble sentido: por una parte, sir-
ve para dirigirse a la memoria en los ci-
clos de escritura o lectura y por otra,
cuando no se esta accediendo a este blo-
que de 32 K, sirve de seial de reloj que
moverd constantemente los ciclos de re-
fresco mediante la sefial RAS, la cual re-
fresca la memoria actuando sobre las co-
lumnas. Por esta razén, MREQ penetra
directamente sin retardo alguno, viéndose
tan solo amplificada en potencia por una
puerta OR.
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Ampliadén de memoria
para Spedrum 1

Tengo un Spectrum de la se-
rie 1, aungue lo adquiri en Es-
pana por medio de la firma Si-
telsa, SA.

Quisiera saber si existe o
esta disponible en Espana la
ampliacion de 16 a 48 K. En
caso de gue tenga que adqui-
rirla en el extranjero, ruego me
faciliten la direccion, precio y
forma de conseguir dicha am-
pliacion.

Si se comercializa en Espa-
Aa, inférmenme de los mismos
datos.

También quisiera saber (por-
que he leido algo referido a ellc
en alguna revista) si hay tele-
vision pantalla, es decir, que
pueda recibir la sefial modula-
da de la television y también
aceptar una senal de videc
compuesto o RGB, pero que
sea en blanco y negro.

Diganme el precio también,
si lo saben.

Julic SANTOS GARCIA - San Sebastign
B La ampliacion de memoria
para el Spectrum numero 1
también es paosible. La sefial de
video que entrega el Spectrum
tiene dos formatos: por un la-
do, sale ya modulada y, por
otro, mediante el conector pos-
terior, sale en forma de R-y, B-
¥ e y que son los componen-
tes de color para los monito-
res que se conectan a estos
terminales. Para un monitor
blanco y negro, puede usar la
salida denominada VIDEQ, que
es la suma de color, luminan-
cia y sincronismo.©

Los precios de los monitores
son muy dispares; pero uno
bueno de color puede estar al-
rededor de las 80.000 ptas.

Copia analégica

Fuesto que las cassetles
graban en magnetofones, no
seria mas certero para hacer
copias de seguridad conectar
la cassetle a copiar y una cas-
selfe virgen por medio de dos
magnetofones unidos por un
cable sin usar el ordenador,
como si fueran cassettes mu-
sicales.

J A, MOZOTA - Madrid

CONSULTORIO

B El metodo de copia de cas-
seltes es el conocido como
copia analogica, que suele dar
buenos resultados siempre
que los magnetofones fuente
y deslino eslen correctamen-
te acoplados y sean de una mj-
nima calidad. Este procedi-
miento resulta impescindible
cuando se pretende copiar cin-
tas altamente prolegidas.

El sistema empleado por el
programa Microcopi, utiliza la
memoria del Spectrum como
metodo digitalizador interme-
dio que soluciona el problema
de la degrabacion de senal
cuando ésta se proteja unica-
mente de forma analdgica.

Deterioro del Spectrum

Hace un afio gue tengo un
Spectrum 48 K. y les escribo
por que he notado que desde
hace algun tiempo, la capa de
esmalte negro que recubre &l
ordenador se esld descon-
chando debidgo a la temperatu-
ra que llega a alcanzar iras
unas horas de funcionamiento.
Asi, en la parte izquierda de! te-
clado se puede observar ya
una zona sin pintura que va de
arriba abajo y que, si bien de
momento no afecta al teclado,
temo que se extienda hasta
éste y borre la nomenclatura
de las leclas. ;Qué puedo ha-
cer para solucionarlo?: jpuede
llegar a afectar al funciona-
rmiento del ordenador? Muchas
gracias por todo:

Gabriel PIZA VALLESPIR
Paima de Mallorca
B La pintura negra puede
desconcharse, en efecto, pero
no por la temperatura de su in-
terior, sino por el rozamiento y
la manipulacién del aparato.
Esto no afecta para nada su
funcionamiento, al menos has-
la que se desprendan también
los rotulos de los comandos, ya
que en ese caso si le dificulta-
rian su uso. La dnica solucidn
por tante es adquirir un nuevo
teclado.

Norma EIA RS-232-C

Los arliculos de su revista
son muy interesantes, espero
gue continuen en esa linea.

Les sugiero que en proximos
numeros publiquen algun ar-
ticulo sobre la norma EIA
RS-232-C 6 V24, o bien un re-
sumen sobre el protocolo pa-
ra acoplar un interface serie
segun esfa norma al Spec-
trum.

Gracias por su amabilidad
Alentamente

Antonio DE LA CUESTA - Cadiz
B El interface 1 incluye una
salida serie normalizada
RS-232 para comunicarse con
periféricos que usen este sSis-
tema.

Este mismo Interface inclu-
ye todo el Hardware y Softwa-
re de acceso a cinta de micro-
drive. No obstante tendremos
en cuenta su observacion.

Transistores TR4 y TR5

He montado el Reset para
mi Spectrurm y funciona de
maravilla;, pero lengo un pro-
blema: hace algin liempo de-
bi introducir equivocagamente
los cables de la fuente de ali-
mentacion, asi que me quedeé
sin cables para el Spectrum
;puedo hacer programas y eje-
cutarlos?

He comprobado gque los
frasmisores TR4 y TR5 estan
mal, también cambi¢ D16 y
D12 pero no sé que equivalen-
tes hay para el TR4 ZTX
B51@65@, asi que tengo el
Spectrum inulilizado de mo-
mento.

A ver si vosotros me lo po-
déis conseguir o decirme qué
equivalente hay en el merca-
do Gracias.

Diego ALCALA - Zaragoza
B Resulta extrano, tras el ca-
tastrofico suceso de la inver-
sion de polaridad de alimenta-
cion en su Spectrum, gue tan
solo no le funcione la genera-
cion de color. Ha tenido suer-
te.

Los transistores TR4 y TRS,
aungue tengan un cadigo que
pueda resultar extrano, tienen
sustitutos. El TRS ha de ser
PNP y, ademas, capaz de so-
portar unos 5@ MA de colec-
tor (IC). Estos dos transistores
tienen la misién de conformar
un convertidor para obtener +
12V, — 12V y — 5V a partir
de 9V

Basic y «édigo maquina

Soy un asiduo lector de la
revista MICROHOBBY, y quie-
ro felicitarle por ella.

Me gustaria saber en qué
se parecen y en qué se dife-
rencian &l lenguaje BASIC y el
CODIGO MAQUINA. También
quisiera saber como realizar
un programa con &l ordenador,
{me voy a comprar un Sinclair
ZX81), si cada lecla tiene va-
rias funciones distintas.

El ordenador Sinclair ZX81
ses el adecuado para princi-
piantes?

Gracias.

Anfonio RODRIGUEZ MARQUEZ,
Cdrdoba

B El lenguaje Basic y el co-
digo maqguina se diferencian
practicamente en todo Para
que lo entienda meijor, el Ba-
sic es un lenguaje interprete
que ha sido creado para gue
nosolros podamos comunicar-
nes con la maguina de una for-
ma mas sencilla, mientras que
el codigo maguina, al gue se
le conoce también como codi-
go objeto, es el Unico que en-
tiende verdaderamente la ma-
quing, de ahi su enorme rapi-
dez.

Realizar un programa para
ordenador es una tarea que lle-
va tiempo, ademas es necesa-
rio seguir algin curso. Noso-
tros le aconsejamos que siga
el gue publicamos semanal-
mente en nuestra revista.

Respecio al ZX81, es un or-
denador pensado para princi-
piantes aungue, hoy dia, ya ha
quedado algo anticuado y ha
sido ampliamente superado
por su predecesor, el ZX Spec-
trum.

Interface 2

1. EIINTERFACE 2 tiene 32
KB de memoria. Me gustaria
saber si esa memoria liene |a
misma direccion de inicio que
la ampliacion de 32 K o si lie-
ne una direccion diferente; es
decir, si se conecta un SPEC-
TRUM 48 K, ;ésle se queda
con 48 K o0 aumenta su memo-
rfa a 80 K?

2 Si existen bases de dafos
publicas en Esparia y si se
puede acceder a ellas median-
te un MODEM.

32 MICROHOBBY




3. Los programas del n® 1,
Jiran con la cinta de diciembre
o en sofitario?

Antonio BLANCO - Guadalajara
B L= direccion de memoria
del Interface 2, es un celoso
secreto guardado por Investro-
nica. De todos modos, ¥ con-
testando a su pregunta, dicha
direccion no puede ser la mis-
ma que para la ampliacion de
32 K, ya que el Interface 2 no
afecta para nada a la RAM, si-
no que, por el contrario, actla
directamente sobre la ROM de
su Spectrum, dependiendo por
tanto de la cantidad de memo-
ria del cartucho que se utilice

Existen bastantes bases de
dalos que se comercializan ac-
tualmente en nuestro pais,
aungue ninguna de ellas pue-
de utilizarse con Moden

Los programas del numero
1 al 4 pertenecen al mes de
noviembre, por lo que logica-
mente, los del nimerc 1 irdan
junto al resto de los publicados
durante este mes.

¢Spectrum Plus o QL?
Pienso comprarme un orae-
nador y quisiera saber cual de
eslos dos me aconsejan
Spectrum QL o Spectrum Plus,
cudles son, (0 seran) los pre-
cios de venta al publico en
nuestro pais, y si se pondran a
la venta antes de Navidad.
Vicente GEA MARTINEZ - Castelldn
B Aconsejarle cudl es el orde-
nador mas de acuerdo a sus
necesidades, es algo muy difi-
cil, ya que todo dependera del
tipo de aplicaciones al que
destine su USo y, por supues-

to, de la cantidad de dinero que
esta Vd. dispuesto a gastar.
Naosotros tan sélo podemos li-
mitarnos a explicarle un poco
por encima, cudles son las
ventajas de cada uno

El Spectrum plus, tendra un
precic aproximado en torno a
las 55.000 ptas. y sus caracte-
risticas son las mismas que las
del Spectrumn, si bien, el tecla-
do del plus es sensiblemente
mejor. Este ordenador esta in-
dicado para aquellas personas
que quieran iniciarse en el
mundo de los ordenadores y
en este sentido cumple perfec-
tamente con su cometido

El QL es un ordenador con
unas prestaciones superiores
a las del Plus, digamos, para
que lo entienda, que es algo in-
lermedio entre los ordenadores
de gestion y los de uso domes-
tico. La capacidad de este (-
timo es de 128 K, frente a los
48 del Plus.

El dilema entre elegir uno y
otro se lo explicariamos quiza
mejor, utilizando una metafora
Vd. puede elegir entre un ca-
mion y un coche, el primero le
va'a ofrecer una capacidad
mucho mayor que la del co-
che, pero este ditimo le servi-
ra perfectamente si lo que Vd
quiere es trasladarse de un si-
tio a otro. Imaginese gue el co-
che es el Spectrum Plus y el
camion el QL

El precio del QL esta en tor-
no a las 130.000 ptas., aproxi-
madamente y seguramente no
estara a la venta hasta el mes
de Enerc. El Spectrum Plus ya
esta a la venta.
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o VENDO Spectrum 48 K
Completo. A estrenar. Cuatro
publicaciones (las mejores
del mercado). Doce juegos
(simulador vuelo, ajedrez, The
Hobby, Horacio, etc). Precio
32.000. Sin las publicacio-
nes 30000. Informes. Antonio
Montes Fernandez C/ Co-
mandante WVallespin, 60,
62 C. Qviedo Tino. 25 93 17
o VENDO ordenador Texas
Instruments modelo 99/4 A
16 K RAM. 32 K + 16 K
(Avanced Basic en cassette)
ROM. Teclado profesional.
JOY STICK. Manual Avanced
Basic (en inglés) cassetle
juego FROGGER en Basic
(hecho por mi). 75.000 ptas.
Tino: 442 52 61 (Madrid). En-
rigue Garcia Maurifio.

e VENDO ordenador ZX
Spectrum 16 K por 26.000
ptas., comprado en Navida-
des y en perfecto estado, con
manual en castellano. Rega-
lo también un libro sobre Co-
digo Maquina, revistas vy lo-
do tipo de programas: Cyrus,
let, Set, Manic Miner, Bande-
ra a cuadros, JetPac, PSST,
simulador, Desensamblador
y una larga lista. Interesados
llamar al tfno: 354 83 20,
Barcelona. Preguntar por Je-
sis.

e Intercambio programas
para el Spectrum 16/48 K
con usuarios de Baleares.
Juan A. Carbonell. Plaza Pa-
ris, 7-428. O7010-Palma de
Mallorca. Tel: 20 14 91.

¢ [ntercambio programas
para ZX Spectrum 16/48 K
Manic Miner, Jet Set Willy, Jet

Pac, Jugador de Ajedrez, La
pulga, Atic Atack y un largui-
simo etc. Dirigiros a; José A
Fort. Cuesta San Agustin, n®
4-b-7, drch. La Coruna. Tel:
(981) 20 99 92 Enviar vues-
ira lista.

e Deseo intercambiar pro-
gramas para el ZX Spectrum
de 16 y 48 Kb, tengo mas de
150 titulos entre los que figu-
ran los numeros uno de las
listas inglesas. Interesados
llamar de 6 pm. a 7 pm. 0 de
9pm. a 10,30 pm. O mandar
una carta a Alberto Sanchez
H. Cf Canovas del Castillo,
518, Alcala de Henares. Ma-
drid.

e Compro Interfacl 1 y pa-
reja de joystics, lodo funcio-
nando. 10.000 y 3.000 pts. Ja-
vier Belenguer. Artes Grafi-
cas 16. 46010-Valencia.

e ‘endo o cambio por peri-
féricos para el Specirum,
ZX-81 con madulo de 16 K, li-
bro de instrucciones, cables,
alimentacion, etc. Regalo cin-
tas con muy buenos progra-
mas. Tambien TV portatil BN,
Se esludiaran ofertas Luis
Amado Rega G/ Puente, 25-3.
Lalin - Pontevedra.

e Me gustaria cambiar cin-
tas con programas del Spec-
trum, gue sean de 16 K. pa-
ra ello me podéis llamar por
telefono al nimero: 265 23
24, 6 escribirme a Ruy Gon-
Zalez de Clavija.Madrid,
290086. Preguntar por Jesus
Marquez de Clavijo. Por favor,
la gente que me escriba pa-
ra intercambiar cintas que vi-
va en Madrid.
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skt e - SOBRE EL «LISTADO DE CINTAS»

LASER"  commonons . l-‘?ld::ssqn e El programa aparecido en Esto se consigue con

e Umcm .o 5 "Lea' : la pagina 10 del nimero 2, es LD B18 618

;mﬂ o - trernendamente Otil y funcio- CALL 3584 205,014

o A Fein__ Olicinas AENOVACION EN MARCHA, 5.4 na a la perfeccién. Pero co- RET 20
P ione (o) a1 24 78 mo he estado enredando en que s0lo ocupa B byles ¥

Cf PILAR DE ZARAGOZA, 45 |sermssqui
na 8 Canagenal. 28028 MADRID.
TELEFS.: 246 43 90 - 246 56 63

Telétons (91) 441 24 78
Tuenda: REM SHOP 1
¢ Gakgg, 4 - MADRID-15
Teitlono (31) 445 26 08

Eiuco

COMPONENTES
AUTOSERVICIO

BARQUILLO, 40
4198742-4198751

él, envio unas sugerencias en
torno al scroll de pantalla.

1. Si en la linea 31Q se
cambia el IF contador 17
y luego PRINT AT 19,0 pasa
a PRINT AT 20.@, se consi-
gue una linea mas en panta-
lla sin que aparezca el men-
saje «SCROLL™

2. EL RANDOMIZE USR
3190 salta a la posicion de

congela las lineas de cabe-
cera,
4. El PRINT AT 19.Q es
igual a un POKE 236894
PRINT AT 2, es igual a
un POKE 236893
Resumiendo, he maodifica-
do el programa como sigue:
310 LET contador = conta-
dor + 1 IF contador
17THEN RANDOMIZE
USR 3Q@®14; POKE

I ——————————— W T T T T L |
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~ ROM 3582, que es donde se
HEClOS ESPEC]ALES . ATENC[ON encuentra en realidad la sub- 236893
P : _
usuario del rutina de uscrolls, por lo que 345 DATA
PARA COLEGIOS MICRODRIVE @ seria méas correcto técnica- 6182(50 14,201
i ZX SPECTRUM) | (e o 0 o rore
VIC-20 : 2 :
COMMODORE 64 Ya disponemos del Plan Nacional
2481 1K Contable para Microdrive.
T dor= tad 1: IF
SPECTRUM 48K * Archivo de Cuentas ?gﬁt la-clEo r E‘{? t%ngrﬂ égﬂogﬁgéé UsR
ORIC ATMOS 48K 256 ct 30014: POKE 23689,3
MIGRODRIVE * g ; 35@ FOR n*é%gégeééaééaig?lnznn
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PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30dTILIDADES 15.000,-
® CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,
e CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-
e CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS
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® BASE DATOS 10.000,
TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.
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