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4Quién nos gana en
gama? Estamos por
asegurar que ningung.

No olvides gue fenemos un
Specirum para cada
exigencia: dos copacidades
diferentes (16K y 48K) y
ires modelos con dos fipos
de teclodo (doméstico y
profesional).

4Quién nos gana en
programas? Spectrum
cuenta con mas de 5.000
fifulos publicodos a nivel
intemacional, cien de ellos
estan traducidos al
castellano,

Naturalmente estos crecen
casi de forma constante.
Una buena muesira es el
voluminoso catdlogo de
software que puedes
solicitar a tu distribuidor de
confianza.

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

4Quién nos gana en
periféricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Spectrum, pero no creas
que eso termina ahi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asl tu Spectrum
guardard para fi el mismo
inferés del primer dio.

£Quién nos supera en
nimero? Ofro factor a fener
en cuenta: fe diremos que
ya son mas de fres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en todo el mundo
{y mas de 100.000
Spectrum vendidos en
Espafia) éno te parece esto
una buena razon para
confiar en fu Spectrum?.

Decidete; este afio fener un
Spectrum es todo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA tienen para fi
un montdn de novedades.
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SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no esta en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos gue no hayan sido comercializados en Espana a fraves de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a.
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REM Somos profesionales
REM Da mejor servicio

REM Tenemos tambien COMMODORE, ATARI,

ATMOS y COLECO, HARD y SOFT
REM CAMBIO acepta equipos de 2° mano
al adquirir otro nuevo.
REM Consultanos tus necesidades

HARD QL

1QL 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

Teclado espanol, manual castellano |

1 Joystick
1 Impresora serie CP-100
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"\ }

Sin TV y con monitor alta resoclucion 280.000 Pts.

SOFT QL (Incluidos)

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

impresora.

QL ARCHIVE. Base de datos. Con lenguaje

Propio.

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6.000 celdas

programables.

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

puntos, de lineas.

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un club de video. Se
adguiere una cinta y se intercambia
con otras a 200 ptas semana En
cinfas inglesas 400 plas. semana
S6l0 versiones (rngini—ilus

aLus

Para usuarios del QL Solicita infor-
macion

REM CURSOS

Basic 172 M/C y aplicaciones

REM FRANCHISING

Si guieres monlar W propia mini-
tenda de mformatica ¢ una enda
especializada, envianos tu direccion
v recibiras informacion completa
REM DETALL

Si quieres vender nuestros produc-

105 envianos tu direccion y recibiras
puntual infarmacion

REM PEGATINAS

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

REM CAMISETAS

990 ptas. 3 modelos REM MEMBER
ME. REM | LOVE YOU. REM
FOREVER Indicar talla: pequeha
normal y grande

REM GRAPH

Kit graficos 6 colores 990 plas. (REU-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantilias teclado reutibzable 900
ptas

REMSHOP

Ordenadores personales

RENOVACION EN MARCHA, S.A. REM SHOP - VALENCIA
c/. Espronceda, 34 - 2% int. - MADRID-3 ¢/ Maestro Palau, 12
Teletono (91) 441 24 78 Telétono (96) 331 33 27

REM SHOP 1
¢/, Galileo, 4 - MADRID-15
Teléfono (91) 445 28 08

REM SHOP-BARCELONA
c/. Pelayo, 12 - Entresuelo J
Tel. (93) 301 47 00

HARD SPECTRAVIDEO

18V 328 ..., 67.500

1 Unidad doble discos con

controlador y salida centronics . ... 148.000

g5 121711 o) e (RS 1

1 Impresora CP-100 . ............. 59900
TETAL s

279.054 /—_\

.k'\. [ o I*—'H—I = '—"l

o
By N
—=ECI0 TOTAL
PF'IE{'.‘.IH\".TIT‘CJTIP’A
251149 P1s.
SOFT SPECTRAVIDEO
Spectra Checkbook . ...................... 2300
SpectraDiary ............cooiiveinnno.... 2300
Arrriourad ASSAUN .ovssoveiscvi vria s rrrsas B0l
T o IR P A S R
NOMES o v e e eeaieaceeanes 2.300
Sprite GenBrator, i xvvivrrsainsaeesners  2.000
Font BEditor orsrmmimmnaii s avasmmsnass . 2:000
Spectra File Cabinet . ..................... 2.300
SOOI TR e sopsmmsmien sy GO
Sector Alpha (cartucho) ................... 4800
Super Cross Force (cartucho).............. 3500
—=—==10 TOTAL
PRECIO TOTA
26190 ptas.

r——ﬂ--—-—-—————l————-———-&‘

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos

Direccion y Teléfono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adquinr

Precio total (incluye 300 ptas de gastos de envio)

Giro Postal O Giro Telegratico [J Transterencia Bancaria O
Ingreso en cuenta 3769/8 BANCO DE BILBAO. Rios Rosas, 44
MADRID-3
Talon adjunio O Talon confirmado adjunto O
Tarjeta VISA numero

Fecha caducidad Firma



SCROLISIS

Como todos ustedes saben,
cuando se llena una pantalla en el
Spectrum, aparece el mensaje
wSCROLL?s; si contestamos con ans
la salida por pantalla se detiene y,
si pulsamos ofra tecla, la salida
continda; pues bien, esto no es del
todo cierto. Si respondemos al men-
saje pulsando simultaneamente
CAPS SHIFT + 2, obtendremos en
la pantalla &l Gltimo comando direc-
to que hayamos introducido o la al-
tima sentencia de programa teclea-
da, lo cual nos permite recuperar el
susodicho comando directo (sin Ii-
nea de programa) para poderlo ins-
peccionar a nuestro gusto. Hay que
precisar que el comando aparecido
no es utilizable; al pulsar cualquier
ofra tecla aparece un mensaje de
error, normalmente INVALID CO-
LOUR.

Pulsando CAPS SHIFT +
SYMBOL SHIFT obtendremos efec-
fos parecidos o todavia mas origina-
les, sin que aparentemente exista
ninguna secuencia logica gue los
justifique.

En la misma linea de «efectos sui
generiss, Se encuentran las teclas
CAPS SHIFT + 3. s6lo que en este
¢as0 el scroll no se detiene ni en es-
ta pantalla ni en la siguiente; hace-
mos un scroll de dos en dos, con la
particularidad de que el primer men-
saje no desaparece, sino que se
desplaza hacia arriba como si no
estuviera en la linea de comandos.

En este espacio también tienen ca-
bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer.

Para ello, no lienen mas que enviar-
los por correc a MICROHOBBY,
CiArzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4,
Madrid-28029.

INVERTIR LA PANTALLA

Una vez mas, nos hemos visto
obligados a recurrir al codigo ma-
quina para presentarles una utilidad
que, sin llegar a ser un largo progra-
ma, es bastante més que un fruco;
asi que, como es corto, se puede in-
troducir en cualguier subrutina de
su propia aplicacion siempre que
corra en un Spectrum de 48 K. (los
poseedores de un 16 K. tendrén que
desensamblar el programita y reubi-
carlo en ofras direcciones de memo-
ria).

{Que qué es lo que hace el pro-
grama?, pues invierte la pantalla, es-
1o es, nos hace observar todo lo que
esté dibujade en ella como si lo mi-

JUEGO DE CARACTERES DEL SPECTRUM

Uno de nuestros amables lecto-
res, concretamente LG. Lleo, nos
envia un truco sencillo pero muy util
que nos permite conocer el juego
completo de caracteres del Spec-
trum con una sola linea de progra-
ma.

e

100:FOR N=S@0Q@ TO S0@53: READ
A: POKE N,A: NEXT N

11@ RANDOMIZE USR S000@ :

120 DATA _33,@,64,17,531,64,6,192
,197,213,229,6,15, 126,205,122, 19
$,79,26,205,122,145,119,121,18,3
5,27,16,240,225,1,32,0,5,209,255
9,235,193, 16,223,201, 157,6,58,79
203,41, 205,25, 16,252, 183,201

(==

raramos desde dentro del propio te-
levisor, posibles mejoras a esta pe-
quefia subrutina serian aumentar un
poco su velocidad, aungue la que

Aprovechamos la coyuntura para
animar a nuestros lectores a que

12 FOR a=32 TO 25%5:

g, : NEXT a

posee ahora es bastante aceptable,
e invertir también los atributos de la
misma forma que hacemos con los
caracteres de pantalla.

nos envien trucos acerca del Spec-
trum; seran bien recibidos.

FRIMT CHRS$
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ANALISIS

PARA EL

=

1 QUICK SHOT 2

RAN CAPITAN

QUICK SHOT

LONGITUD LONGITUD LONGITUD LONGITUD
11 em. 12 em. 10,5 cm. 7 cm.
TIPO EMPUNADURA TIPO EMPUNADURA | TIPO EMPUNADURA TIPO EMPUNADURA |

Empufiadura anatomica Empufadura anatdémica Empufadura granulada Empufadura de bola
BOTONES DISPARO 'BOTONES DISPARO | BOTONES DISPARO BOTONES DISPARO
1 arriba - 15 cm_g 1 amriba- 3 x 15 cm. 1 arriba - 2 cm. triangmaf No lleva
E _ 1 frontal - 2 x 15 cm. _ " MEDIDA BASE
MEDIDA BASE MEDIDA BASE | MEDIDA BASE s e
9 x 11 cm. 5 x 95 ¢n 12 x 105 cm. . i
BOTONES DISPARO BOTONES DISPARO] | BOTONES DISPAROJ  LBOTONES DISPARO

1 izquierda - 25 cm.@
1 derecha - 2,5 cm.@

Botdn con posibilidad
de disparo permanente

1 izquierda
2 cm, triangular

1 izquierda - 1,5 cm.@

granulado D‘:ﬂ;ﬁ";‘gﬁ;ﬂag ade con interior de acero
Si lleva Si lleva No lleva No lleva
117 cm. 122 cm. 1,20 cm. 1,20 cm.
Buena Muy buena Buena Buena
~ paccio || pcio _ PReCiO
3.400 pts. 3.900 pts. 3.500 pts. 5.500 pts.

La palabra compuesta inglesa Joystick
o simplemente stick, ha tomado una
acepcion muy conocida entre los consu-
midores del software lidico en todo el
mundo: Palanca de juego. Joystick es
un término aerondutico que significa
«Palanca de Gobierno» v como tal, es
usado en los videojuegos, en especial, los

El Joystick es un acesorio del Spedrum indispensable wando

se pretende disfrutar al maximo de los muchos juegos

que existen, en los que el mevimiento de las figuras

es el adcate y el estimulo, la velodidad y precdision

de respuesta del usuario. '

Este es el caso de los innumerables prf:'gl;umns que incuyen el
i

disparo, por ejemplo, en juegos espaciales y de guerru.
6 MICROHOBBY



LONGITUD

11,5 cm.
TIPO EMPUNADURA

Anatémica de superf. lisa

BOTONES DISPARO

1arriba-1 = 0,7 cm.
1 frontal - 2 x 0,9 cm.

MEDIDA BASE
125 x 75
BOTONES DISPARO'

1 central - 5 x 1,5 cm.

OTROS DATOS

VENTOSAS

No lleva
CABLE
1,57 cm.
MANIOBRABILIDAD
Buena
PRECIO
3.975 pts.

KEMPSTON 3000

JOYSTICK
| LONGITUD |

. Nem

TIPO EMPUNADURA

‘Empufiadura anatémica

'BOTONES DISPARO

1 arriba - 3 x 15 cm.
1 frontal - 1.5 % 1 cm.

MEDIDA BASE
125 x 10
BOTONES DISPARO

1 izquierda - 2,2 cm.@)
1 derecha - 2,2 cm.@

OTROS DATOS
VENTOSAS

Si lleva

1,16 cm.

MANIOBRABILIDAD

Buena

PRECIO

3.700 pts.

10 em.

TIPO EMPUNADURA |

Cénica de plataforma lisa

BOTONES DISPARO

1 arriba - 1 cm.

. MEDIDA BASE

9 x 9cm.

BOTONES DISPARO

No lleva

OTROS DATOS
VENTOSAS

No lleva

CABLE

1,57 cm.

MANIOBRABILIDAD

Buena

PRECIO

2.100 pts.

CHEETAH p

No lleva

TIPO EMPUNADURA

Cilindrica con movimiento
a control remoto

BOTONES DISPARO
MEDIDA BASE

16 x 65

BOTONES DISPARO

1 botén de control remoto
28 x 15 cm.

OTROS DATOS

Interface especifico que
controla el mando a distanci:

VENTOSAS

No necesita

No lleva

MANIOBRABILIDAD

Buena

8.500 pts.

de simulacion de vuelo y espaciales.

Evidentemente, se puede prescindir de
¢l en la mayoria de los programas, pues
¢l papel del movimiento puede muy bien
ser representado por el propio teclado;
pero el uso exclusivo de éste es arduo de
dominar, lento e impreciso en los movi-
mientos, aunque si puede resultar un es-

tadio final en el manejo del juego predi-
lecto, cosa que necesita de una gran do-
sis de virtuosismo digital (Digital de
dedo).

Interioridades del Joystick

Este periférico se compone de dos par-
tes: La palanca v la interface,

La palanca es el propio stick, que suele
tener en los mejores modelos la forma
adecuada para adaptarse a la mano. De-
bajo de la palanca, hay una caja o cuer-
po donde se alojan los mecanismos pa-
ra la accion del joystick. De esta caja sa-
le un cable que va hacia la interface, la
cual estd adosada al conector posterior

MICROHOBBY 1



Y ANALISIS

del microordenador. En la parte inferior
del cuerpo suelen existir cuatro ventosas
que s¢ adhieren eficazmente a la mesa
para dar robustez al conjunto caja-stick
vy soportar, sélidamente, los movimien-
tos impetuosos de la palanca en todas di-
recciones, movimientos producidos en el
afan de dar muerte al enemigo invasor
o librarse del certero misil que se aproxi-
ma hacia nuestra posicion a velocidad
endiablada.

Adosado al cuerpo o de forma redun-
dante en el extremo de la palanca, suele
existir un pulsador cuya finalidad es la
de servir de gatillo para disparar los pro-
vectiles propios. De lo dicho se deduce
que el conjunto palanca-pulsador es el
elemento mds castigado en su uso y, si
bien los proyectiles son electronicos, la
palanca, caja v pulsador son de plésti-
co, por lo que no es rara alguna rotura.

En la caja del pie del joystick, en un
circuito impreso, existen cinco pulsado-
res, cuatro de ellos dispuestos en forma
de cruz y orientados hacia las cuatro di-
recciones: arriba, abajo, derecha ¢ iz-

G

8

Mecanismao interno del joystick detallando la
disposicién de los pulsadores y su conexion.

- HWENADECIMAY,

T DECIMAL
] l:_ BETS AFECTADOS A LMD

PFOSICEON § #8H (78] - BTN
CoPamd e BpH (3} BiTE 9.3

POSSION « JAH (B)-BITS N1

DISPARD « AH (D8] - BITE 4,31 llll.l

105t

GigPARD 3 I?h:‘I_B’l.'NTE LR} Pog
ﬂﬂumm-‘ DigPs llu
'''' 1984- BaT4

POSICION = B 2 {og]- ;iT 1

OSSN 5 @OH (09)- BTE 3,0
DISPARG « 19 H [ 281~ BITS 4,3, @

: FI::;;:NIIT] !W!l‘l

VAN

POSICOM « DM (D8] -0ITS 2,1
HEPARD o 18H [ ZX)- miTS 4.2 .1

POSICEN = B8 (08)- BITS 2.8
CISPAND 1S H (21)-BITS 4.2,9

POSOICN o BAH (D4 -BIT 2
DISPARD + 14 H{Z0) - BITS 4.3

Datos obtenidos tras la lectura del puerto del joystick tipo Kempston.

POSICION S FTR (24T )- BT 3
DEPARD s ETHI 2N ) -BITS 4,3

BEHICION « PEH (243]- BITS 3,1
BiSPaRD s ESH (258~ BITS 4,3 1

POSEbh « FlM [248)-BITS 3,8
DESFARD v EBH | 230 ] - BITS 4,8

mum:un[ml BITSA, 0

Ty

POSICION » Fi [pa9) TS 2.1
DHSPASG « 8 {233) NITS 42,1

mm-wu:un ~BITEA,

[(oenecha ]

FOSICION « Fan [ 350878 2 @
CHSPARD s EAH [ 234 )-BITS 4,29

PORCION » FaM (291]-mT 2
ESPRRO T EBH (238 )- BITS 4.2

l

BiTS AFECTADGS A CERD
DECIMAL
HEEADEC ML

Datos obtenidos tras la lectura del puerto del joystick tipo Sinclair.

8 MICROHOBBY

quierda. Son utilizados para enviar al mi-
cro la direccion en la que se desea mover
la figura en pantalla. En la figura n® 1,
se muestra la disposicion fisica de estos
pulsadores que son oprimidos por la pa-
lanca al ser accionada en alguna de las
direcciones posibles. En el centro de la
cruz de los pulsadores se encuentra el
punto de pivotamiento de la palanca so-
bre el que se apoya la misma. El meca-
nismo del joystick lleva, al pie de la pa-
lanca, un resorte que la mantiene en po-
sicién vertical cuando no se actia sobre
ella y a la cual retorna por si sola cuan-
do se la deja libre. La posicion vertical
es por tanto, la posicion de reposo.

La palanca puede ser movida en ocho
direcciones a pesar de emplearse unica-
mente cuatro pulsadores en su base, Las
cuatro direcciones intermedias se obtie-
nen gracias a que en las diagonales la pa-
lanca oprime dos pulsadores simultdnea-
mente, asi, a las cuatro direcciones men-
cionadas hay que anadir: Derecha-
Arriba, Derecha-Abajo, lzquierda-Arriba
¢ Izquierda-Abajo.

El de disparo es el quinto pulsador de
la base; éste suele estar duplicado encon-
trandose uno en la punta del stick y otro
en la base. Ambos actian en paralelo.

La interface

En la caja que se adosa al conector
posterior del Spectrum se aloja el circui-
to de interface. Digamos que es el inter-
mediario que permite que el joystick y
¢l ordenador puedan comunicarse.

La interface se conecta, por una par-
te, a la tarjeta del Spectrum mediante el
conocido conector hembra de doble ca-
ra y 56 terminales y, por otra parte, al
joystick mediante un conector tipo canon
macho de 9 terminales. En la tarjeta de
interface se halla toda la circuiteria ne-
cesaria para direccionar el joystick tra-
tado como puerto, ¥ entrar con la infor-
macion proporcionada por la palanca en
el bis de datos.

De los circuitos de la interface habla-
remos mas adelante.

Por otro lado hay infinidad de mode-
los disponibles en nuestro pais los cua-
les iremos tratando en sucesivos articu-
los. Algunos de los mds conocidos son
el Interface 2 de Investronica, el de en-
trada doble de CECONSA, el de Micro-
paradise, el Interface con mando a dis-
tancia de Microparadise entre otros. La
mavoria vienen preparados para ser uti-
lizados con la norma Kepston que es jun-
to con la de Sinclair la mds conocida,

LY NI NANARYYIARTVIY



aunque tltimamente la mayoria de los in-
terfaces vienen preparados para ser com-
patibles con ambas.

Datos proporcionados
por el joystick

La gran mayoria de los programas
de juegos presentan por pantalla, an-
tes de iniciarse, un menu mediante el cual
el usuario determina si deséa operar con
el teclado o con alguno de los joysticks
que se encuentran comercializados.

En cuanto a los joysticks, dos son los
principales v los que han llegado a im-
ponerse comercialmente: El joystick ti-
po Sinclair, ¥ el joystick tipo Kempston.
Para empezar diremos gue ninguno es
mejor que el otro, simplemente son di-
ferentes, como diferente es también la in-
formacién que entregan hacia el bus de
datos con cada direccion de la palanca.

En las figuras 2 v 3 se muestra el dato
que enirega cada joysticks en funcion de
la direccidn hacia la cual se hava despla-
zado la palanca.

El dato obtenido en cada direccion fi-
sica del joystick se muestra en los dibu-
jos en seis formas distintas. El dato de-

pende sustancialmente, de que se haya
movido el stick hacia una direccién y que
se haya pulsado al tiempo el botén de
disparo.

La informacion del dato se representa
en las figuras en hexadecimal (seguido de
una H), en decimal (Nimero entre pa-
réntesis) v por ultimo, los bits del bis de
datos que se ven afectados. Esta infor-
macion va destinada a aquellos lectores
que descen utilizar joysticks en sus pro-
pios programas, bien en basic o bien en
codigo maquina. Para los programas en
basic se necesitaria, en principio, ¢l dato
en decimal (Presentado entre paréntesis),
dato por el cual preguntarian para tomar
la decision de mover la figura hacia la di-
reccion entregada por el joystick. Para los
programas en codigo maguina, la infor-
macion adecuada serd en hexadecimal o
los bits del bus de datos que se ven afec-
tados en cada direccion.

Diferencias entre
los dos joysticks

Las diferencias entre los joysticks
Kempston y Sinclair, radican fundamen-

talmente en el dato que entregan y en el
puerto que ocupan. El joysticks Kemp-
ston ocupa el puerto 223 en decimal,
DFH en hexadecimal o, lo que es lo mis-
mo, el bit A5 del bus de direcciones. El
dato entregado se caracteriza porque el
bit excitado, en funcidn de la direccion
de la palanca, es puesto a uno ldgico,
permaneciendo los restantes a cero.

En cuanto al joystick Sinclair, hay que
hacer la salvedad de que su interface es-
ta pensada para admitir dos palancas al
tiempo con el fin de que dos jugadores
puedan competir entre si ¥ no tinicamen-
te jugador contra ordenador, como im-
pone el uso de un solo joystick; aunque
con el sistema Sinclair también es posi-
ble el uso de un solo joystick. La filoso-
fia de los joystick Sinclair se basa en
emular al teclado. El joystick [ direccio-
nado como puerto ocupa los bits AP v
All del bus de direcciones (La equiva-
lencia del joystick con el teclado es:; Te-
cla 1 Derecha, Tecla 2 = Izquierda,
Tecla 3 = Abajo, Tecla 4 = Arriba y Te-
cla 5 = Disparo).

Para direccionar el joystick se emplea
¢l puerto FTFEH (63486). El joystick 11
¢s también direccionado como puerto

5L

e SPECTRUM

« ORIC ATMOS

» COMMODORE 64
e SPECTRAVIDEO
e AMSTRAD

e IBM PCy XT

e DRAGON

. AV. MISTRAL,10,1° D escal. izda. TEL. 432 07 31

C

WARE

e TODO EL SOFT
«CLUB DE VIDEQJUEGOS
«CLUB DE USUARIOS
o CURSILLOS
e INFORMACION
ETE.

ENVIOS POR CORREO Y CONTRA REEMBOLSO

TEL. (93) 432 07 31.

08015 BARCELONA



Y ANALISIS

i mediante los bits del bus de direcciones
iosiager —P“ & A@ y Al2. Su direccionamiento es EF-
Lo = | oeme 1 Ll v e FEH, (61438). Como siempre, en hexa-
! | —— = - decimal para el codigo maquina y en de-
| 4 : 2 ."“: pe [ Hw cimal (Entre paréntesis) para basic. La
i | ! equivalencia del joystick II con el tecla-
| | T
B i h,.% I { D do es: Tecla 6 = Disparo, Tecla 7 = Arri-
i & | = ba, Tecla 8 = Abajo, Tecla 9 = Derecha
AR || S { ) y Tecla @ = lzquierda.
| i El bit excitado del bis de datos en fun-
. s~ ] i N ) R
L Lo cidn de la direccion de la palanca en los
Lk ales 2 o joysticks Sinclair es puesto a cero, los de-
G AR D mads permanecen a uno.

Hardware del interface joysticks

En primer lugar, hay que mencionar
que el joystick o palanca sirve igual pa-
ra ambos sistemas. Sus salidas por el co-
nector hembra tipo canon, estan univer-
salizadas. En la figura nimero cuatro, se
muestra un detalle de la distribucion de
sus terminales. En el interior del joystick,
los cinco pulsadores estan cableados con
un terminal comin que es por donde la
interface suministra la tension de pola-
rizacion que, al ser cerrados los distin-
tos pulsadores, se presentara a la entra-
da de los triestados.

Interface para el joystick tipo Kempston. Los ocho triestrados se encargan de in-
troducir en el bis de datos la informa-

cion que le entregan al joystick cuando

AL CONECTOR POSTERMOA DL SPICTREUM

[Rmuum FITES | B30 o BTH AR T B

#~

l:]-' s -~ o el programa pregunta p{)lr1 5u cml'ltbenid;.
R e N R T “, Los triestrados se abren hacia el bis de
::5! i i'_ ks L datos cuando se presenta la senal habili-
L:}i 5 '1"'“'_ i3 [adO@_cie puerto IORQ, la sefal de lec-
A Rt FlES ] . * tura RD v el bit A3 del biis de direccio-
} = = ! T e O nes a cero. Si el joystick no ha sido mo-
[ ] > E e ] oL ) : vido, todas las entradas de los triestra-
N | : [:} L : dos estan a cero, bien directamente (D7,
e ':D'I g o v e P - : D6 y D5) 6 bien a través de resistencias
HEa Lt de 1K (D4, D3, D2 y DO). Cuando al-
S —F , 1 - E gtin pulsador del joystick es oprimido, en
— '““"r_'“| L om | B la entrada respectiva del triestrado se pre-
; )= senta: un «uno» que entrard en el bis de
ol datos cuando por programa se abran los
L = | 'f_'i:___i[ﬁ triestados. La interface para joysticks ti-
] po Sinclair esta preparada para admitir
Felig e [:]:: = Y . dos joysticks, como ya se ha menciona-
ET bl it o o P F(éu J do. Su funcionamiento es similar al
=] L 2P [:] e Kempston, solo que la logica de entrada
i | i @_, e de los triestados es al revés que la de
E oo ] o | 4 T [:[-' D’:_- Kempston como se puede ver en la figu-
; 8 ra 5.

L 1) ! B | = '5’"_' La légica de control de cada uno de
= i G < 5 B [j" I‘L;_{,— los joysticks es habilitada mediante do_s
X ; Ul s puertas OR de cinco entradas, una acti-
| [ va el joystick I mediante las senales AJ,
e All, RD, IORQ y la otra, activa el joys-
= tick 11 mediante las sefiales A@, Al2, RD

Interface para dos joysticks tipo Sinclair. y IORQ.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

EL AVATAR

Spectrum 48 K

Como un guerrero medieval enfundado en fuertes
mayas, infentaremos, en esta ocasion, encontrar
nuestra arma mas preciada: la espada, que nos
permitira enfrentarnos a todos nuestros enemigos.

-

Para lograr este objetivo, debemos in-
troducirnos en un laberinto en'donde se
encuentran desperdigados todos los tro-
z0s de espada que hemos de ir compo-

para la representacion del mapa.
hacia arriba.
hacia abajo.
a la derecha.

oo =

niendo, pero con cuidado de no chocar- 9 a la izquierda.
nos con las paredes. Una ayuda para
conseguirlo, nos la ofrece el mapa de las Contamos con seis vidas para compo- {
= i 3 w o M
cien habitaciones que componen el labe-  ner la espada, que irdn desapareciendo I
rinto, v los mandos respectivos: a medida que cometamos cualquier error. p
NOTRS GRAFICAS E,x%) 112 THEN = GO To 3e3 i
e e T 178 POKE 236@6,0  POKE 2350760 1
R BCDEFGHTJ 18% PAINT AT p,uw, OUVER 1;x% =
Yardg i1 %1 I £ & 192 IF f$="1" THEN T p=p-1: L {
' ET x$= A" IF pc=l THEW LET E=pi ol
1: IF N dik,1) THEN IF wW:>s= H o
EN IF wi=14 THEN GO TO 4&3 E
e == 202 IF f$=:3" THEM LET p=pil \
T ST N e T R 4
= s W=
OIS B e snpen ey B0 UYL el (9OL.S
BRIGHT 1,AT 1,1, @ FRANCISCO ROM Lo el ilal- L Tl i) i
ERD ROYD - 1984% GO SUB 9ed ET xs="p IF w>=20 THEMN LET w=w
2 GO SUB 8e3 GIM bii1@@) - DIM -1: IF HWOT di(k,2) THEW IF p:»=7 T
4118@3,47: FOR (=l TO 91 STEP 10 HEH IF_@ssld THEM GO TO 4eo
BT A i oh T hEer i EOR Tal 220 IF f%="9" THEN LET w=w-1. L
TO 1@ LET d4(f,1)=1: NEXT f: FOR ET §#=N§T dff :f=%HEHE¥FLEE e
i T T CE )l sl: HEXT ¥ § = h ”
% on" 2198 15 100 L - EN_IF pc=1d4 THEN GO TO 43 el LEN1¥5>é T#ENGEET vE=vEl L
41,21 =1 HEXT ¥ 228 IF rg="me THEN GO TO 1e3 N VE-1):
3 'LET enm=1@: LET v§=" i 230 FRI OUER 1;RAT p,w;x%: IF I0z20 DHPEQ Q: _nI_ll“_IK 7: BORDER @: C B
4 LET Cn::ﬁ+l9ilth<aﬁJanggAgU EETGS Eggwség a=p THEN IF b=w TH ESRb_tﬁgNEu:g-_ 1ééi' Ef%gtlsc £
S oL eFC Ruiati.61: LET vel: LE 242 GO TO 150 £opD hom thwnios
T a=5 LET b= 1000 BEH maBk. o o oo ol g ekt L ] W e LR R e
.hfanE;HEjIES ARNDRLOD IAd . X0 &: PLOT d49,f: DRAU 158 0. PLOT 4 %bi? gf S THEN LET k=k-1e: LE E
3@ LET r=INT_ (RND#100+11: IF b 8,f+1 e 4020 IF =19 THEM LET k=
ihi.S6G OR h=k THEN GO TO 20 1620°F a3 p:=13 THEH LET k=k+1@: L
52 LET tp=45: POKE 2387E,0: PO o1 _f,9 A e U £ L - i
ke 33853, DAL’ 4030 IF uc=2 THEN LET k=k-1: LE |
35 LET r3z0.. 5°°hET 4048 IF w>=19 THEN LET h=x+l: LE i
s = " w
39 LET Eeo LET W=1B orm 1: FO el 4100 PRINT AT 11,26; INK 7; PAPE
R Tme 7O £1 PRINT aT T2 " ii FOR Tas TO 24 STEP 2: PRINT R eBe"T, 0 Renk % 68 18 32 °N° ‘
SN = &: i : e X1 %5 Nk =020 REM cogido
1 L 25; s; HT 1; . LET x=x+l. NEXT ¥
BINT BT f.35 [:nggg i:$:$ﬁzf éﬁ 1938 FOR 111 TO 18l IF bi()) =St $01@ IF vas THEN LET vsg: GO TO 1
AFPER S,  TGH ¥ T { ; \ o
i Mty ,s-r§4x$o sy INK VAL LiRT Zympt AT Zad,xp . SAHT 2 SG1E IF RND).S THEW CET bocice
$0F,1); 380 ,8) MEXT f: PRINT IN Xelp" MUAT zad.x+l;f "o NEXT Fy 2030 LET .81v.1)=5TRE 1. LET weu
¥ 7 AT 11,26,k,AT 10,23;"Eitas ¢ 1040 IF bif):=1d THEM GO SUE_1S@ e BT N ) oS TRE I e Y
n", BT 14,23; "Pieza en”;AT AS,26; @ PRINT OUER 1;AT Z,x." 4" z+ EL LET tEnisiy,
hLAT 17,284 "Uidas: ;AT 18,24 ve; Lx; " WUUAT 2,%+1; e "SRT 241,241 E210 DIM j$(8,8): FOR f=l TO &
AT 2@,84;"'Tishpo":. PRAPER 7 LA LET 's:? 17258 LET 1,21 =8TR
41 IF MOT po THEN GO SUE 3S500: 1048 NEXT 2 £ UNEXE T sl
LET po=1 1860 LET fegs o0 StB. 5903 ERINT Bota LET xta. FOR f=1 TO 7 STEP
2 LET c=1 .IF h=k THEN FRINT OUER 1; PAPER 2,AT z,x." (AT z ST e T 5 coTRe *. CET IsTi
vt LU ST N N il 5 1% T L g P
(£,1) 31 THEN LET y=1i:; PRINT AT 4 1?23 LET f=h Eﬂeé”? isea. PRINT pERE AL ERT NIRRT SV ASTRE i
o410 = [ - ) =2 = . § ~ . - .
LR e e R SR P SRR S DGR el e et o)
i 59-5§° &égulglsg @ épgu @, -1 o i A AT SR 1 o o, SRR H e CODATA e,y T AR e e,
4 2.1 = ' fil 1078 IF w8 THEN PRINT 80;AT 0,1 g g . ¢ ' . . ‘
il F T [ THEN INVER @;"LO LOGRASTE!" ;AT 1,2, INUERSE i
y 50 IF HOT dLk Ll THEY BYVSREER i; "PERD AHORA, SERA MAS DIFICIL B BB el i
SE_ @ 3 " PAUSE @ INPUT “»- FOR f=1_TO E@6@ LET r=INT (RND#b) 4C
73 IF MHOT 41k .2} THEM INUERZE 100: LET bif)=5: MEXT f: GO SUBE 6072 IF b=@ THEN RETUR
1. PLOT 185,55 'DRAU 0,88 INUVER 25@00: GO TO 4 gt b Mo bl i o T
26 B 108@ PRINT #@,AT ©,3; "Pulse para 78 T=isir, To 3. LET j%tr, TO
3@ IF MOT d1k.3] THEN INUERSE c0n55nuaré ero”; AT 1,4h INUERS fuf kg ! 7
4 ,FLOT S5.10° CRAU 66,0 INUERS E dioEL TIEMPO NO'ESTA'PARADO™ GESEGLET e Ly eeriii G T
o 1503 LET z=1+2#% (INT (f/1@) - (f-1@
1 :Sng Y6 sd "pAnu o ee (NTNUERS e R e L 7908 BER Fi5%93 180 LB D LEn
128 PRINT AT p,w, QUER 1;x 200@ IF p=4 THEN IF ws4 THEN_LET : hE;Td}f-}é;df:il¢aagédif.11rl'
150 PLOT &88-b (k) ,85+b1(k) - DRAW tp=tp+1@: LET y=@: LET t=t-2: P 2110 LET c=INT (RND#18@+1) IF 4
Z+bik} ,@ DRAU @,-2+bik): DRAU = RINT RT E w;%%: RETURN {67151 THEN GO TO 21i@
a£ (k)@ DRAU B,2%b(K): LET b(k ﬁégaﬁgFToﬁgssacREEN! (4,4) 242 T 7115 LET dic,1)=dic,1)+2
- + : RETURH
154 LET Li=1p-INT ((PEEK 236733 2200 RETURN L T R L
2SE+PEEK 23672) /S@): PRINT IMK 7 3o RN MUl & POKE 20673,0: 8@20 LET a=175: FOR f=@ TO 17%
‘=0 THEN 6D TG 33’ | Sty LET tp=dS : xS PLOT @, . DRAL OUER 1;255,s° LET
1SS POKE 23608 ,PEEK 23675  POKE 3@1@ LET b(k)=@: GO SUB 9838. IN 8630 LET a=-255: FOR =255 TO @
23607, (PEEK 23676) -1 K 1: FOR f=@ TO 140: PLOT @,f: D SPEE 5! BLoT 7. @ DORAL OUER 1,3
18@ IF NOT ¢ THEW IF CODE SCREE RAU f,175~f. PLOT 175,f. DRAL =f 158 LET aca+2. MERT 7§
M$_ (a,b)¢>(CODE L$)-113 THEN - G ,175-1: NEXT f: PRINT AT 18,8; I 4345 INUERSE 1- PLGT @,0: DRAU 2
0 TO 33 iRl - INVEESE iR Xy Flalt s SDEEH 3 §5,175: PLOT @,17S: DRAU 288,-17
185 IF 351 THEN GO SU8s 2e3 6-10: FOR f=@ TO 16@: PLOT O,f: 5.  INUERSE @ ¥
17@ IF CODE SCREENS (p.w) <> (COD RAW 175,@: MEXT f: INK ©: FPRUSE 8040 FOR f=8 TO 13: PRINT AT F,1

12 MICROHOBBY



NEXT r
@ PRINT RT 2,087 ELY AT 11513
TAR"

she
PEY PAUSE @: INPUT "'": PRINT HQ
AT 1,6, "PULSA PARA CONTINUAR™

82878 PRAUSE O: BORDER 7: INK 8: B

RIGHT @: QUER FAFPER 7: FPRINT
- H FOR f=0 TO 21 FRINT =]
5 NEXT f FPRINT AT 8,0

EL RURTAHR

8@80@ PRINT AT 10,1;"@ Francitco
Romero ROyo - 18847 °"7°'" Has de ¢
onseguir todas Las pie Zae de L3
EESpAda fin chocar con Las pared
€5 (Y recOgi€&ndo Cual= quiér CoOf
& que PUeda chocar con &Llasien
un Laberinto de 109 ha bilacigne
£, antes de que s¢ aca bBe el tlieg
mpo."

3596 PRAUSE @ PRINT AT 11,@, FO
RfF:II TO 21 PRINT TRE 31 HEXT
Sle@ PRI 1@ 5£$und
05 extra’ Hapa'
.&“'"1". LD, AT 16,10, "9
'd5p @lAT 17,18 W AT 18,18]"0
220Q PAUSE @: INPUT PRINT AT

Espera un pPOCO
OR F=1 TO ?6

7,@; FLASH 1;"
pOr favor I
&S00 RESTORE &S00

F

READ 9,5 BEEP g,18,5 NEXT
RETURN : DATA 1.@,1,2,.5,3,.5,2
;1,8,1,86,1,2,.5 3..5 2,1,0,1,3,1
B.2,7,1,3,1.,8, 4%, 5= 5. bn
grdlsis) 5,4, !5.2,1,0,.%5,7. .45
B ST e e s A iEial i el1le,
-€.2,0,1,6,1,-6.2 0
B BN
2002 REM a b € E € J g L A
9010 RESTORE Sel: FOR f=USR "a"
TO USR “k"+7: READ a: POKE f,a
NEXT f: RETURN
g99de DATA 195,255,a,102,3,36,60,
8030 DATA a,80,38,102,2,255,a,19

ge¢g ORTR 224,248 ,126,%9%9 .4, 186.2

4B, 224
g05@ DATA 7,31,126,198,3,126,31,
906@ DRTAR 1,2,6,3,3,48.43

a07@ DATA &,a2,3,a,a,a.a

9075 DATA 7@,191.a,70,7.6.,7,3
9080 CATA 128,64 ,96,a,a.3.4,4
9%9@ DATA a,4,a,a,8,a,a8,3

9%%2 DATR 98.25%,a,98,224,96,224
9122 DATA 24,66,@,153,3,8,66,24
3508 FOR f=25755 T0 1ed. FRINT f
;" U.PEEK f£;" .. IF PEEK f)=3
2 THEN PRINT CHRS PEEK f

981@ PRI : NEXT ¥

9998 _FPOKE 23606 ,8: FOKE Z3807,80
" "RETURN

9893 CLEAR : SAUE “EL AUATAR" LI
NE 1: SAUE “el avatar” LINE 1: C
LS PRINT " Rebobina para verif
icar’ Si hay error, GO TO 9993
": VERIFY "EL AUATAR": UERIFY "e
L avatar”: PRINT '" Uerificado"”

MINUTOSMUSICALES

Si amamos la musica, si nuestra profesién frustada es

la de composito

r o si, simplemente, pretendemos pasar

un rato :rmluble improvisando cwalquier melodia,

este es

programa adewado para lograrlo. Siéntese,

pues, ante su «piano» particular y haga volar sus

walidades musicales.

Con tan s6lo «pulsar» las teclas que nos
apareceran en pantalla, se irdn colocan-
do las notas correspondientes o silencios
en el pentagrama dibujado en la parte su-
perior de las teclas, permitiendo asi, asig-
narlas duraciones determinadas (blanca,
negra, corchea, etc.) Otra posibilidad es
la de poder oir la melodia que vamos
componiendo, al pulsar la tecla «P» asi
como la de poder ver los comandos cla-
ve que nos posibilitan las distintas opcio-

nes que se nos ofrecen. Por altimo, tam-
bién nos permite grabar las melodias
compuestas en cinta u oir posteriormen-
te, melodias ya grabadas, pudiendo mo-
dificar en ellas su clave v su ritmo.

Ante esta amplitud de posibilidades
existen tres limitaciones:

— no se ha incluido la posibilidad de
que suene ¢l valor de nota «redondax.

— aungue si se almacenan en memo-
ria todas las notas que aparecen en el te-

NOTRS GRHFICHS

clado con su valor original, sélo repre-
senta en su posicion correcta en el pen-
tagrama desde el «SI» mas proximo a la
octava central de su izquierda, hasta el
«LA» de la octava siguiente a la central
por la derecha.

— no muestra sostenidos, solo bemo-
les.

Instrucciones (pulsar)

RUN —para comenzar.

| -para que aparezcan los «comandos
claves».

ENTER —para que aparezca mis pe-

queno el «cursors,

Q-para que suene la nota sefalada por
¢l «cursor».

MICROHOBBY 13



5 u 8 -para mover el «cursor» por el te-
clado.
B -para corregir la tltima nota introdu-
cida.
C -traza la linea de fin de compas.
L -anade puntillo a la dltima nota.
-graba la melodia en cinia.
-carga una melodia ya grabada.
P -para oir la melodia creada hasta el
momento.
Duraciones:
) -representa v almacena notas «Blan-
cas.
- idem «Negras».
2 - idem «Corcheas».
3 - idem «Semicorcheas».
4 - idem «Fusas».
6 - idem «Semifusas».
Oantes de @, 1 6 2 - idem silencios de
«Blanca», «Negra» o «Corchea».

—

Ejemplo del manejo del programa

El programa comenzara automatica-
mente gracias a la orden de autoejecu-
cion. Entonces aparecera en pantalla la
presentacion, pulsaremos cualquier tecla
v va tendremos el programa listo para co-
menzar.

Frente a nosotros tendremos un pen-
tagrama, un teclado y un mensaje. Si nos
decidimos primero por pulsar la «I» (mi-
nuscula), se nos mostrara la lista de ins-
trucciones mas importantes. Una vez lei-
da, pulsaremos cualquier letra y despues
«ENTER» para que aparezca el «cur-
sor». Ahora podremos acceder a cual-
quiera de las selecciones mostradas o
bien mover el «cursor» para insertar
notas,

Si, por ejemplo, hemos colocado el
«weursor» sobre el MI bemol, ahora ten-
dremos que pensar qué duracion le va-
mos a asignar a dicha nota y pulsaremos,
en consecuencia, un 0, 1, 2, 3, 4, 0 6
seglin escojamos duracion de «blanca»,
«negra», etc.., vy la nota aparecerd en
el pentagrama en su lugar correspon-
diente.

Si queremos oir en cada momento la
nota que nos marca el «cursor», solo te-
nemos que pulsar la «g».

En resumen, primero colocamos el
cursor v luego elegimos la duracion de-
seada. Ahora bien, si nos equivocamos,
0 bien queremos cambiar la ultima nota
introducida, no tenemos mas que pulsar
la «b» vy luego insertar la nueva nota.

Si queremos introducir «silencios» no
necesitamos mover el «cursors, tnica-
mente tendremos que pulsar el «9» y des-
pués la duracion de la nota deseada. «O».

14 MICROHOBBY
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«l» & «2» (de blanca, negra o corchea).

Si queremos representar una nota con
«puntillo» (anade a la nota la mitad de
su duracion), unicamente tendremos que
pulsar la «1» inmediatamente después de
haber introducido dicha nota.

Pulsando la «c» colocaremos la linea
de fin de compas, y pulsando la «p» po-
dremos oir toda la melodia que llevamos
compuesta hasta el momento.

Por otro lado, cada vez que complete-
mos el pentagrama nos colocard la si-
guiente nota a la izquierda de nuevo.

Cuando queramos grabar en cinta una
melodia que hayamos compuesto previa-

e
2 REH
12 BORD : :
LS GO SUB S90@: GO SUB Toeld: P
AUSE @
33 BORDER 4: PAPER 4 INK @: O
UER B
49 DIM z (200
&8 Bl *'E8°:8 s7ee oo suB @
750: GO _5UB QSBB. GO SUB 3100
202 LET £il=0: LET key=0: LET 1
gwp=1- LET x=38: LET w=1: LET n=
®: PRINT AT 10,1@+n;"
21Q PAUSE @ LET z-CGDE INKEYs
LET ben:a. LET ni=n: LET s=1
21% IF x>=245 THEM LET x-s GO
SUB 3700
220 IF w=201 THENM GO TO S@o
%%g IF z=S& AND n:21 THEN LET n
Qaallr z=S3 AND n»>-1@ THEN LET
n=n-
250 PRINT HT 1@,1@+n1, OUVER @;"
TIAT 10,184+
255 IF nr:il 'THEW LET s==1
257 IF z=S7T THEN LET sil=1: GO
TO 218
280 IF (Z:=48 =52 oR z=%
4 THEN RESTORE 265 FGE =48 TO

¥ .q.‘

mente, solo tendremos que pulsar la «g»,
introducir el titulo gque queramos, conec-
tar el cassette y pulsar cualquier tecla.

Si por el contrario, lo que queremos
es reproducir alguna melodia ya graba-
da previamente, entonces pulsaremos la
«j» y pondremos en marcha el cassette,
esperaremos un instante mientras apare-
ce el titulo de la melodia en cuestion y
después, se¢ nos pedird que introduzca-
mos la clave (DO = @) y ¢l tiempo (ha
de ser distinto de @ y cuanto mayor sea
mds rapido ird). Al terminar podemos re-
petir la operacion pulsando la «s» inme-
diatamente después.

z: READ z'(w,1) .,dur: NEXT a: GO T
0 230

268 pATA 2,0,1.1,.5.2,.285,3,.12
S,4,.18%,5,.185,5

278 }5 =413 THEN BEEP .S5.n: GO
TO 2

275 IF z=10% THEW GO SUB 918@:
GO SUEBE Sl02

288 IF z=99 THEM PLOT ¥,16@: DR
Al @,=31: LET x=x4+8

285 IF 2=98 THEM LET v=v=1: LET
®xax-16 0 SUB 2258 ¥

20@ IF z=112 THEN GO SUB 29409
295 IF z=108 THEN CIRCLE x-11,4
,%- EET ziv=1,1)=z(v=-1,1)+(z2(v-1
+1) #2)

3P0 IF z=103 THEN GO _SUB 8200
31 IF z=1Q@6 THEN LET ;" G
Ue 989@: BRIGHT - PRIM
53218 38,

32@ LOARD "" DATA z(): BRIGHT @
PRIWNT AT 5.,0;" Tema: ": G
0 SUB 965@: GO SUB 9400

325 PAUSE ©: LET z=CODE INKEYS
338 IF z=115 THEN GO SUB 96S@
GO SUB 94@@: GO TO 325

33 IF z=111 THEN GO SUEB S400



g0 To 32s m'iiucj sitenfios, “cEl I sii L-?’F_gu 1@.% i LR B -
roduce melodia ya rabada.”™"" = &=V, 8) (== L o=
ggg 23 $gazg7ea §9.-BUR: 9289 E"EﬁaESL;E;DgiixeTlC?nla' " &4 Ig Igh?u Lg'a Sl e
358 IF s£ilesl THEN LET 2 iv,2)=502 = unta 0. (v, {=- %
il s W+B: DRAW 1@, @
LRl e e s b e e 9170 PAUSE @ ER 4. RANDOMIZE 484% 1F z (v,2) <=-8 THEN PLOT x-S
393 LET ziv,2)=n: GO SUB 932@ USR 3852: GO SUB 9808 RETURM LY +1z RAW 12,0
LET y=1i2+e: GO SUB 8S5@@:; LET x= P200 INPUT "TEHMR:";as$ 2552 RETURM
el 9219 IF as="" THEN GD TO 9208 95@Q PLOT x,y-2: DRAU @,4,4: PLO
395 IF bem=1 THEN LET x=x=11: G 9229 SAVE a% DRTA z(): RETURN T %x,4y=-2 RAWU @,8: RETURN
0 SUB 96@3: LET X=x+11 9250 FOR a=1 TO_7: PRINT AT a,IN 9650 INPUT "CLAVE:".key
g e i b iathe o EEGay o MEXT 3G 555 BV TIENEDL"65PE sess
3 ETOP 5 URN 5 6 =
o502 Co R BROS: ETT%.s. ¢ MINUT 9300 IF 2il=1 THEM RETURN 9585 RETURN
A% MUSICH i 93085 LET d=z (v,2): RESTORE 9300 9590 FOR a=@ TO 7: PRINT AT a,@;
2020 PRINT AT 9,14, “"por " pFOR [=-31@ TO d: READ e,bem: NEX PARER BJ ", WEir as RETURN
ﬁE?anﬁﬁéﬁlo“T Sl il s SséﬂloéTS é‘?‘é'é LR MO ey 33?3 ?EE §=zsasgwsggsgg$gp 8: P
f=1'T T h=INT : 1951 = 2 =
e e, (Chr JsInT (R 28] 2% $315 6ATA 11,¢,43,1,12,0,16,1,186 LOT @,a. DRAU 255,@: NEXT a
PRINT BT hjd PRAER INT CTHND 3L eRANBL Ry B Ly 20,0y 2671 28.0.,3201 2558 gEoTpa 160: DRAW ©,-31: PLO
4; BRIGHT 1 VER 1;° BEEF .0 &324 paTAa 36,0,42,1,40,0,44,1,44 T 2,160. DRAU 8,-31. RETURM
2 d F 5 A TO B ,0,48,0,52,.1,52,8,56,1,58, 9758 LET p=7. GO 3UB 5690
FeSEFOR b TO 12 BORGRS TOIE abo fFOR azi TO 26@ . . oo 9800 FOR &=11 TO 16: PRINT AT a,
0r, 9403 IF ria,2)= @; PAPER 7;°
Tt Ifu pn ﬁ{'g]_?r o 'SEFQR ;N (iz(a,1) 35@) temp): G v NEXT
e R S U A, B TR T
1 ¥ * ’ .
5355 T g ia,2): BEEP a,1)r ER EBE B .
2) FLOT @,37: DRAU 255, PLoT
TRET HEXT a 941@ IF z(a, 2 DRAL 255,08
TAE@ INK ? PRINT AT 21,2;“PULS 9429 MNEXT a REATORE 9840: FOR a=1 TO 20
‘-”;‘E TEE%SRSHRH EMPEZRR BEEF 1 8430 LET n=? Tﬁgﬂuggﬁu i $° b: PLOT b.87: DRAW @,-47
, =18 945@ IF s=- -4, a
9@13 IF dur=0 THEN LET sg¢="m": L 4 RETURN T 3,2 =
L= e 35?4 :E dur=0 THEN CIRCLE =, 3,2 Eggﬁlgifiaa?igﬁ lgbe?agaega
g.lql? IF dur=1 THEN LET s%="14 L 20 gI,IE. o48@: ODRAW B,13%: GO TO ‘208 Dad 2SS
iR 354 = RETURM
g$aastF dur=2 THEN LET £8="21 L QSEeecgingdgéu.éﬁgu EI?3L§ LA RESTORE @9@0@: FOR a=0 TO 31
2: : (] L (=] (=5 ISR "a"+a., xT
SRS GATT S ouINE) 40 e BOEET 3835 IF dufos pEl oRaiof oBits o e
3 I wr=3 urs= 1 CATA 24,124, Fi ,
g1be PRINT BT 21 il HUESTRA © THE“ SRab’4 7 s3s “ORAL B, -3xs o 1, DATR 0.124.124,12¢,254, 124
M RAU -4 ,542 2 DATA B.32,18,24,.56,48,16,25
215@ RFlNDDNIIE USR 3652: PAPER T. 9838 IF dur=4 OR dur=5 THEN DRAU LE=
: "BRINT AT 11,8," COMANDOS CLAV ai;3;2 Dnng ¢ﬁéﬁog=nangu g E*= 24,60,58,48,32,16,0,85
29 dur= -t
gzae PRINT °"El Suena La ﬁ?ta ma DRAU -4 ,E#s D, 48,5 2
.‘ oy et a Trazar iggal-g 540 EF zivéi:? 02.1'5"3},:'3 ':"5 = 458 .80,4,8,8,16.255
e 1r'| g€ comp - Ziw. . 2=~ Z iV, == Z iV, «Mugic.” LINE 1 T
ultima nota. &--Hra g V2216 TREN PLOT %.5.4. DRAU- 18,0 HEd S
r melodia. Intr as41 IF z (v .21 :=20 THEN PLOT x-S

BT B0

Comprando un
te regalamos

CURSO
Introduccion

BASIC

EL MEJOR
PROGRAMA DE FUTBOL

KEY INFORMATICA, Embajadores, 90 (Madrid) -Tfno.: 227 09 80 - 227 91 99
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UTILIDADES

Adaptacidn de la rutina de rétulos de Ia cim_a_«Horizon_tes»

PARA ROTULAR
A LO GRANDE

Jesus ALONSO

Algunos lectores nos han preguntado sobre la forma de
Iliﬂiﬂll‘ la rutina en cédigo maquina de la cita
«Horizontes» de «Psion», para generar rétulos de gran
tamaiio en sus propios programas, y especialmente,
sobre lu forma de relocalizarla en otra zona mas alta
de memoria para ser utilizada en el modelo de 48 K.
sin que afedte al programa Basic.

Ante esta insistencia vamos a abordar,
en primer lugar, ¢l tema de la localiza-
cion de la rutina en cualquier zona de
memoria, para pasar después a describir
la forma de acceder a ella, tanto desde
Basic como desde Codigo Maguina.

La rutina no es relocatable de forma
directa debido a que tiene cuatro saltos
absolutos vy un CALL. El resto de las ins-
trucciones pueden funcionar correcta-
mente en cualquier posicion de memo-
ria, pero los saltos absolutos no se pue-
den cambiar por relativos ya que se sa-
len del rango permitido por éstos, v por
supuesto, no hay forma de hacer un
CALL relocatable. Lo que si s posible
es hacer un programa en Basic que car-
gue la rutina a partir de cualquier direc-
¢ion y, a continuacion, la modifigue re-
numerando los saltos absolutos v el
CALL a partir de la direccion de carga
para permitir gue la rutina corra sin pro-
blemas; esta es la solucion por la que he-
mos optado en este caso.

Esta rutina utiliza también unas varia-
bles en las que se almacenan una serie
de datos como son anchura y altura de
los caracteres, punto de impresion v men-
saje a imprimir, variables que han sido
situadas en la memoria intermedia (Buf-
fer) de impresora, por lo que no hace fal-
ta relocatarlas dado que no afectan para
nada, incluso si se esta utilizando impre-
sora. Con esto los programadores de
«Psion» nos dan un ejemplo de buena
prictica de programacion,

El programa Basic que se muestra en
el cuadro le permitird cargar la rutina
en cualquier lugar de la memoria sin

16 MICROHOBBY

mas que seguir las instrucciones que él
mismo le dard. En este programa se pue-
de ver también, un ejemplo de como ac-
ceder a la rutina desde el Basic. Primero
se fijan las variables; «xx» almacena la
coordenada horizontal del pixel de co-
mienzo del primer caracter del mensaje,
también es posible un centrado automi-
tico que se explicara mas adelante; «yy»
la coordenada vertical de este pixel, pe-
ro contada de arriba abajo, es decir, al
revés de como se hace para el comando
«PLOT»; «xs» almacena el ancho del ca-
racter contado, no en pixels, sino en po-
siciones de impresion; «ys» almacena el
alto del cardcter de la misma forma que
wxs» (si se desea el doble del ancho y de
alto, wys» v wxs» han de valer 2); final-
mente, P$ almacena el texto a imprimir.

Una vez fijadas las variables, se hara
un GO SUB 910@, con lo que los valo-
res de éstas pasaran a almacenarse en las
variables correspondientes de la rutina
magquina situadas en el «Buffer» de im-
presora. Si se desea un centrado automa-
tico del texto, no se debera fijar la varia-
ble «xx» y se harda GO SUB 9990 en
lugar de GO SUB 919¢).

Cuando haya ejecutado el programa
Basic del cuadro tendra la rutina en
memoria a partir de la posicion que Vd.
haya fijado. La RAMTOP habra sido
también alterada para evitar que el Ba-
sic destruya ia rutina maguina. Ya no ne-
cesitard mas este programa, por lo que
puede hacer NEW con toda tranquilidad;
no obstante, las lineas a partir de la
OO puede incluirlas en sus programas

v le permitirdan el acceso a esta rutina (la
variable «di» debera contener siempre la
direccion de carga de la rutina en ma-
quina).

También es posible acceder a esta ru-
tina desde un programa en codigo ma-
quina, para ello haga una lista en cual-
guier lugar de la memoria en la que el
primer byte contenga el valor de «xx»,
el segundo el valor de «yy», el tercero el
valor de «xs», el cuarto ¢l valor de «ys»,
el quinto deberd contener «8», a partir
de ahi los bytes siguientes deberan con-
tener los codigos de los caracieres que
forman el mensaje a imprimir, y final-
mente, el dltimo byte deberd contener
«255» que es el codigo que indica a la
rutina el final de texto. Debera hacer una
de estas listas por cada linea de texto a



g
A _,J
1
tmmnmn.(.upndn tenga las h-'-‘“'“}"“-"}!’" . o o
cargue ¢l registro « HL» con la direccion LoNEEE. ﬁ:gﬂ:ﬁi:aifﬁéiqﬁa:je 2839 E“‘D 3“,5,993
; : . , . i
de comienzo de la lista correspondiente 20 CLS . PRINT °~  INTRODUZCA S35 LET. =138 LET p8=STRs 4i
. A : LA DIRECCION A PART 56708 &0 oUg
al mensaje que desea imprimir, el regis- IR _BE LA EUAL DESEA STy 2080 PAUSE
! i I E SE COLOGUE LA RUTINA." 2189 CATA 16 5U rutina esta” 40
tro «BC» con el nimero de byvtes que IN HRBRA DE SER MAY "lists para” B4, "funcionar” @8,
! I_ | - D ESBEE 2285 i ¥ HEMOR DE & ;369 r r de la",llﬂe”DIﬂECCEON"
= s 1 ol o = C 1a
componen la lista, y el registro «DE» con 2 INPUT Spireccion ? oid 3010 ié@uT Eé;gegnsaicar_ta ruti
el valor «SBPAH» (que corresponde a  , 53 35 332256 OR°di Jes68S The 26" 1F Peln) Lin FREN 25718 ace

la direccion inicial de las variables en el
bufter de impresora). A continuacion ha-
ga «LDIR» v seguidamente un CALL a
la direccion de comienzo a partir de la
cual ha cargado la rutina maquina de la
cinta «Horizontes»,

Por ultimo, hay que senalar que con
esta rutina solo podra imprimir los ca-
racteres que componen ¢l juego de carac-
teres en ROM del Spectrum, no pudien-
do imprimir, por ejemplo, los Graficos
Definidos por el Usuario (UDG).

5@ RANDOMIZE dj

7@ CLERR di -

78 LET di-PEEK 23672 +256 sPEEK
23&?1.L§ET galvdlrgaasgﬂRGUE Lr
s I R

EL CRASSETTE"
9@ LOAD "¢ CODE
IFle=3EESB THEN RESTORE 21

@
=T
&
(1)
[=] D

"L L}

ion de saltos
+dEL

EK. 9357

,PEEK 23871

a

-

cian
2: LET uyz=3

5
b
E

BR0E SRS

X Z
mm

= S GO = S NN GO e
oo
o0

PAR s e b =

PG O L
n

XS mD_=

L=l
F
:iE§
o
ro

3038 INPUT "Con que nombre 7 “;n

]

2042 FRIWT &#1,AT @.@; C:ntl &n

REC Fulze uUha tecla,

2050 SAUE nSCODE da E??_

2060 FRIWMT #l,;RAT 3.6;

BLAY ' para Verificar"
tecia”: PAUSE @:

IMNPUT
2272 Fy nyCODE 4di ,27
420 Fin
4010 CL LET x5=5: LET ys£=10:

LET pS$="ADIOS": GO 3L
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ENTRETEMIMIENTO CARDE FARAOM 1.800 TIPO PROGRAMA MODELO MNOMBRE PV.P
ENTRETENIMIENTO CLOO2 cuBos 1.800 ENTRETENIMIENTO  PRI1D0Z AIRLINER 1635
ENTRETENIMIENTD DIOOY FIGHTER F'.'L-ﬂ"fl 1885 ENTRETEMNIMIENTO PRIOIZ HUMNTER KILLER 2250
ENTRETENIMIENTD  DIOO2 NIGHT GUNNER 1685 ENTRETENIMIENTD GTC728 FULL THROTTLE 1695
ENTRETENIMIENTO  DIO03 TOMA HAWE 1.885 ENTRETENIMIENTO QTC728 BRAX BLUFF 1695
ENTRETENIMIENTO  DIO04 TT RACER 18395 ENTRETENIMIENTO QTC728 JASPER! 1695
ENTRETEMIMIENTO  DKODS 30 TANX 1.445 ENTRETENIMIENTO  VSGOO2 BEACH MEAD 2500
ENTRETEMIMIENTO  OKOO7 DICTATOR 1495 ENTRETENIMIENTO  VSDO1 TORMADO LL 15485
E| C PAWN OF EVIL 1495
I:NTHE.TENIMIENTCI OKO09 b=t e GESTION CLO04 CONTABILIDAD ESP 4800
ENTRETENIMIENTD DKO11 FRUITMACHINE a5
GESTION CLOO3 GESTION EFECTOS 2000
ENTRETEMIMIENTO, DEO14 ROAD TOAD 1495
- 1 GESTION GEMO1 BASE DE DATOS 4,800
ENTRETENIMIENTO " DKO15 GOLD'MINE 1.495
4 GESTION GEMO3 DIRECCIONES 4,800
ENTRETENIMIENTD DKO17 HARD CHEESE 1.495
GESTION GEMO4 CLENTAS COMERC. 4800
ENTRETENIMIENTD ~ DKO1B MAZIACS 1485
GESTION GEMOS CONTROL STOCKS 4,800
ENTRETENIMIENTO  DrO21 SPEED OUEL 1485
GESTION GEMODE CONT. HDGAR 4.800
ENTRETENIMIENTO DKDA4B 2IG ZAG 1485 -
GESTION GEMO? GRAFICOS / PLOT 4.800
ENTRETENIMIENTO DEO2S5 GOLF 1.485 J
GESTION GEMOB/09 CONT. GENERAL 7.200
ENTRETENIMIENTO DUOOY COMBAT LY MNX 2485 GESTION ocPo2 ADRESS MANAGER 2800
ENTRETENIMIENTO GEMS1 PICKPOGKET 1.485
ENTRETENIMIENTO GEMS2 REACTOR 1485 EDUCATIVO CAROM POLINOMIOS 2500
ENTRETENIMIENTD  IMOOY ARCADIA 1485 EDUCATIVD CARO2 GEOMETRIA ELEMENTAL 1.500
ENTRETENIMIENTO. IMOO3 MOLAR MaUL 1485 EDUCATIVOD CARO3 MATRICES ¥ SISTEMAS 2000
ENTRETENIMIENTO "IMOD4 JUMPING JACK 1485 EDUCATIVOD CARD4 AMNALITICA 2,000
ENTRETENIMIENTO  1MD0S ZIP ZAP 1.495 EDUCATIVD CAROS CIENCIAS NATURALES =000
ENTRETEMNIMIENTO  1MOO0E ZZ00mM 1485 EQUCATIVD CLDO4 ARITMETICA 1.500
ENTRETENIMIENTD  IMOO7 STONKERS 1485 EDUCATIVD CLDOS ZX DESIGNER 2500
EMTRETENIMIENTD  IMODB ALCHEMIST 1485 EQUCATIVO Dro02 DESENSAMBLADOR® DISTRON 2000
ENTRETENIMIENTD 1MODS PEDRO 1.485 EDUCATIVO DrO10 ENSAMBLADOR®* ASTRON 3000
ENTRETEMIMIENTO  IMO10 CSOMIC CRUISER 1.485 EDOUCATIVD OCPO4 MASTER TOOL 3000
ENTRETENIMIENTD  IMO12 BCEBILL ".485 EDUCATIVOD OCPOS FULL SCREEN 3000
EMTRETENIMIENTO  MDOOB SPACE SHUTTLE 1.800 EDUCATIVOD ocPo? MACHINE CODE TEST 3000
ENTRETENIMIENTO  MIDO1 MISSION 1 [Espanel) 2100
ENTRETENIMIENTO OCPO1 CHESS THE TURKSAJEDREZ 2500 ACCESORIO DsD00 MALETIN 5885
) analo
Todos nuestros programas son originales, abc g abe
- - disefados por nosotros o importados legalmente,  Santa Cruz de Marcenado, 31 x - -
no "pirateados”, distribuidas por: 28015-MADRID Tel 248 82 13 | SOF1
Telex 44581 BABCE 3

PV.P.
2495
2495

ROGRAMAS @3 x 1

SOPORTE
CASSETTE

COMMODORE 64 CASSETTE

DOS PROGRAMAS SELECCIONADOS
DE NUESTRA LISTA NORMAL DE
TITULOS (ALCHEMIST, 3D TANX,
MAZIACS, ...) PRESENTADOS EN
UN ATRACTIVO EXPOSITOR.
P.V.P. 1.995 Ptas.

SPECTRUM 48K

iiFantastica simulacién de batalla aire-tierral!
Can el soporte técnico de Westland
Helicopters ‘/n

MODELO COMPUTADOR

DUOO1
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

Programas originales, importados
legalmente y distribuidos por:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E
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Investionica

48 K.

Tipo de juego. Arcade
PVP. 1900 _

1. 0SO BOBO

SPECTRUM 48K

El juego de Jon
Ritman es una
creacion con baslantes ras
de originalidad; en la que
serda necesario utilizar lodas
nueslras dotes de habilidad
para conseguir lograr con
exito nuestra dificil mision
El objetivo no es otro gue
conseguir recoger las lres
pilas de energia que se
encuentran repartidas en
cada una de las pantallas
por las.que lenemos que Ir
pasando, con la finalidad de
que nuestro auto pueda ir
avanzando con la energia
que les proporcionan
aquéllas. Es necesario gue
cuando las recojamos lo
hagamos en un orden,
empezando de derecha a
izquierda, ya que de no
hacerlo y una de las pilas
llegara al suelo. podriamos
chocar contra ella.

Cada pantalla tiene una
serie de plantas a las que
se puede acceder a lraves
de unas escaleras que nos
llevan hasta los diferentes
niveles de cada planta.

Las pilas estan situadas en
la parte mas alla de la
pantalla, en los pisos

superiores, y hay gue
conseguir hacerlas llegar
hasta abajo, para lo cual
tenemos que pasar sobre
ellas v de este modo, las
haremos caer a la planta
inmediatamente infenior
Como en todos los juegos.
lenia gue haber buenos y
malos'y, en-esla ocasion,
nos lenemos gue enfrentar
a 0s05 males y a un
pegueno monstruo verde,
Todos ellos intentaran
impedir gue consigamos la
energia para nuestro auto.
El movimiento de los
personajes es bastante
bueno y graficamente, el
diseno de éstos esta bien
conseguido. La animacion es
muy buena y el juego, en
lineas ‘generales, esfa muy
bien desarrollade.

Apto para todo lipo de
habilidosos

Psion

48 K

Tipo de juego: Simuladar
Deportiva

PVP: 1.900

La casa Fsion

siempre se ha
caracterizado por el
realismo que imprimia a
todas sus creaciones.
Recordamos que en esta
misma seccion
comentabamos, no hace
mucho, uno de sus juegos,
Bandera de Cuadros. el cual
simulaba una compelicion
deportiva (carrera de
coches), de una forma muy
cercana a la realidad.
En esta ocasion se trata de
un partido de tenis, el cual

ha sido reproducido hasla
en sus mas minimes
detalles:

El juego nos permite
desarrollar un partido de
tenis contra otro
cantrincante que nosotros
elijamos, o bien contra la
magquina. Hay un mend de
opcicnes. al principio del
juego, que nos permite
elegir si jugar solos o no, el
nimero de sets que vamos
a disputar y la modalidad de
movimienio gue mas nos
convenga,-teclade o
Joystick: Si elegimos el
primero, nos permite
redefinir las teclas que
vamos a usar, de modo que

nos resulte mas sencillo su
manejo.

Pedemos realizar cinco lipos
de movimientos: izquierda,
derecha, arriba y abajo. v
bolén de disparo que nos
sirve para golpear las
pelotas con la ragueta, o
bien para efectuar el sague
La reproduccion del campo
¥ o5 personajes que
intervienen en el desarrollo
del partido esta muy bien
conseguida. El publico, por
ejemplo, sigue con la
cabeza la trayectoria de la
pelota; el jugz de linea esta
perfectamente en su puesto
y los recogepelotas siempre
se encuentran dispuestos
para realizar su mision. Hay
dos, uno para cada campo,
y el movimiento que realizan
es francamente bueno.

En lo que se refiere al
campo y a los tenistas, hay
que descubrirse ante la
perfeccion de los
movimienios de estos
ultimos v la sensacion de
perspecliva del juego, gue
incluido la sombra de la

pelota, cuida los mas
minimos detalles.

Hay tres niveles diferentes
de dificultad, que
corresponden a cada una de
las fases de un campeonato
cuarlos de final, semifinales
y finales

Segln vayamos logrando
derrotar a nuestros
contrincantes. iremos
cambiando de nivel. En la
final, la dificultad es
excesiva, es mas, el lenista
que dirige nuestro ordenador
corre -en esta fase mucho
mas que nosotros, lo que
supone una seria desventala
a la hora de intentar
ganarle

A pesar de ello, se trata, sin
lugar a dudas, de uno de los
mejores juegos deportivos
que hay actualmente en &l
mercado espanol

Investronica

48 K

Tipo de juego: Arcade.
PVP: 1.900

SPECTRUM 438K

Basado en las
peripecias de un
buzo en busca de un tesoro
submarino, Glub es un juego
que nos permitira utilizar el
traje de buzo sin necesidad
de lener gue mojarnos.
Nada mas comenzar el
juego, lo primero que
encontramcs es un barco

24 MICROHOBBY
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que navega sobre la
superficie y un buzo que
esta situado debajo de él,
sujeto con un corddn. Tanto
uno Como olro, se mueven
de forma simultanea hacia
la derecha o la izguierda,
segln les dirijamos nosotros
a un lado o hacia otro.
También es posible subir
hacia la superficie o bajar al
fondo del mar, dependiendo
de que lo que queramos sea
coger el tesoro del fondo o
dejarlo dentro del barco,
Para lo primero es necesario
sifuarse encima del objeto .
para lo ultimo, hay que
sitluarse debajo del barco

Si conseguimos llevar lodos
los objelos hasla el barco,
pasaremos a ofra pantalla
donde nos esperan Nuevos
objetivos, cada vez mas
dificiles a medida que
avanzan las diferentes fases
del juego.

Hay que lener cuidado con
o5 peces y demas
habitantes submarinos, que
intentaran impedirnos que
consigamos rescatar los
fabulosos tesoros de las
profundidades. Para
defenderncs de ellos
disponemos de un arma: que
nos permite destruirlos, a
pesar de ello, habrd muchas
ocasiones en las que ante
el atague masivo de estos,
serd mas juicioso intentar
evitarlos gue hacerlos frente
El juego, en lineas
generales, es baslante
simple los graficos son
correctos y el movimienta
cumple su mision de forma
aceptable. El encanto
principal esta en consequir
pasar a las pantallas
siguientes de la forma mas
sencilla posible. Aungue
estas en realidad son las
mismas con diferentes
decorados.

Es un juego sencillo, que
tiene su pequeno encanto,
sobre todo para los
aficionados a no leer
manuales de lreinta paginas,
que prefieran no tener gue

pensar y pasar a |a accion
directa

Sofiware Center.

48 K.

Tipo de fuego. Educativo.
PP 1 800

Los juegos de
. parejas, es decir,
aquellos en los que habia
que juntar dos carlas
rquales, fueron durante
mucho liempo uno de los
preferidos de'los mas
itvenes de la familia. Esta
VEersion para ordenador
pretende ser, ademas de un
juego entretenida, un
programa educative, en el
que se trata de desarrollar
la capacidad de retentiva
del individuo,

El-objeto es muy simple
Tenemos un grupo de
cartas, pertenecientes a una
baraja que contiene un total
de cuarenta y cuatro,
distribuidas en cuatro
columnas de once carlas
cada una. Mosotros,
utilizando los cursores,
podemos saltar de una carta
a olra, y descubrirla
pulsando la tecla ENTER,
Una vez que lo hemos
hecho, tenemos gue buscar
la gue es igual en Ia baraja.
Para ello es necesario
memarizar las que vamos
descubriendo, y conseguir,
de este modo, saber a qué
posicion tendremos que
dirigirnos con el fin de

FROGRAMAS

encontrar la pareja
correspondiente.

Las carlas llevan
impresas «caras» de
personajes, muchas de las
cuales se parecen bastante
entre sf, lo gue dificulta adn
mas el poder reconocer los
lugares donde se
encuentran sus respectivas
parejas. Es necesaria una
gran capacidad de retentiva
para lograr superar la
prueba con éxilo, o
adaquirirla jugando.

El programa es entretenido y
bastante completo. Tiene la
posibilidad de poder elegir
dos barajas diferentes. con
diez niveles de dificultad
cada una. Tambien incorgora
dos posibilidades diferentes:
la de jugar uno solo o
hacerlo contra ofro jugador.
La segunda baraja uliliza
simbolos en vez de caras.
Es un juego educativo y
ademas entretenido en el
que la dificultad es grande
aungue las posibilidades son
muchas. Hay también una
especie de marcador que
nos delimita el tiempo que
lenemos para lograr nuestro
objetive

| TRAVEL WITCH TRASHMAN

New Generation/ERBE
48 K.

Tipo de Juego: Arcade.
PVE: 1.800

Continuando con

las aventuras y
desventuras del «Basureron,
llega a Espana la segunda
parle de este ariginal y
entretenido juego. En esta
ocasion nuestro personaje
ha logrado ahorrar el
suficiente dinero comao para
poder viajar por el munda,
visitando las mas famosas
capitales,

Al final de la primera
parte de este juego, gue
comentabamos
recientementa en asla
misma seccion, los
afortunados jugadores que

FROGRRAMRS

lograban concluirle, recibian
un diploma de «Basurero de
Honor, gue nos capacitaba
para viajar par el mundo.
Ahora es cuando tenemos
gue hacerlo

Al principio del juego nos
entregan una cantidad de
dinero que nos permite
vigjar al pais de nuestra
eleccion. Hay un mapa en la
pantalla que nos muestra los
lugares a los gue podemos
viajar. Una vez gue hemos

elegido el destina, se
descuenta de nuestra
cuenta personal el importe
que nos cuesta el viaje
Cuando llegamos al punto
de destino podremos
aceptar el trabajo o no. en
cuyo ultime caso podemaos
viajar hacia otros paises. por
supuesto siempre y cuando
tengamos el suficiente
dinero para poder viajar, ya
que de lo contrario nos
veremos obligados a tener
que aceptar el trabajo para
subsistir.

Podemos viajar a Espana,
donde tenemos que
mantener limpia una plaza
de lorgs, con el consiguiente
riesgo que implica evitar los
envistes del feroz animal. A
USA. donde como
empleados de una banda de
Jazz, tenemos que recoger
el dinero que nes lanza el
publica. En los Campos
Eliseas franceses tenemos
que capturar ranas gue se
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encuentran suellas en un
bar. En Alemania, habra que
recoger las jarras vacias de
cerveza. En Israel, los
panuelos que arroja la genle
en el muro de las
lamentaciones. Hong Kong y
Sampa son olros dos
lugares de posible desting,
en donde igual que los
anteriores, tendremos que
demostrar nuestras dotes de
habilidad.

Al igual gue la primera
parte, se trata de un juego
desbordante de originalidad,
lanto en su diseno como en
suU capacidad grafica, sin
duda alguna muy buena.
Tode el programa esta lleno
de sorpresas, desde su
forma de cargar, ya gue no
utiliza las famosas rayas
caracteristicas del Spectrum,
hasta sus graficos
desbordantemente originales.

Uitimate/ERBE

48 K,

Tipo de juego: VIDEO
AVENTLURA

PVE: 2900

Ao

xS

-\
» 1
A
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. Este programa
continia la saga
comenzada con Sabre Wulf

y por cierlo, hay que
reconocer que incluso
Supera a éste en cuanto a
onginalidad se refiere.

En esla ocasion tenemos
gue conseguir llegar a un
palacio oculto en los
confines de un mundo
dormido que despierta
cuando penetramos en €l en
busca del escondido mundo
de Underwurlde.

Hay brujas aladas y
gargolas que nos atacaran
5in cesar, sirenas en forma
de planta que son
venenosas, burbujas por las
que nos podemos elevar
para subir de un lado a olro,
catapullas. bolas de fuego,
fantasmas; crateres
volcanicos, mesas y
consolas gigantes gue
tenemos que saltar,
estatuas. diamantes magicos
y el pozo negro, un lugar
tenebroso de donde es muy
dificil salir.

Todo el juego estd basado
en un complgjo laberinto
lleno de dificultades, en &l
cual es muy complicado
encontrar el caming
correcto hacia el palacio de
la noche. donde hay que
luchar con el diablo gue
intentara impedirnos el pasc
El juego es un porlento de
imaginacion, los graficos son
muy buenos y el movimiento
esfa francamenle bien
conseguido, cada vez que el
personaje gue dirigimos
saita o cae desde algun
sitio, 10 apreciamos con: todo
realismo. Todos los objetos vy
personajes estan definidos
con un guslo exguisito. La
ambientacion de los parajes
que recorremos, también

esta muy bien, hasta el
punto de que hay momentos
€n que nos parece estar
viviendo una peligrosa
avenlura.

Es un programa miuy
completo en todos los
sentidos, con un nivel de
dificultad muy alto y en el
que sera necesario emplear
largas horas e incluso dias
para conseguir completar la
aventura, larea sin duda
ardua en lodos los sentidos

DICTADOR

Dk Tronics/ABC,
48 K.

Tlpo de juego: Aventura
conversacional.

PVP: 1495,
. El Dictador es un
juego gue lleva

algun tiempo en nuestro
mercads, pero hemos
querido incluirlo, a pesar de
todo, en esta seccion por
ser un programa algo
dilerente a lo que
normalmente estamos
acostumbrados a ver.

Es una avenlura
conversacional gue no
incorpora grafices, lo que no
@5 sin embargo, ningan
inconvenienie’' a la hora de
jugar con €l, ya gue reune
una serie de atractivos que
suplen la falta de graficos.
El' juego consiste en dirigir
un pais imaginario y lograr
permanecer el mayor tiempo
posible en el poder sin ser
derrotados por los
estamentos sociales que
forman la base del pais, el
ejercito, los terratenientes y
los obreros. El problema
surge cuando es necesario

WEE Coren rimores de gue algunas de las principales empresas espanolas importadoras y
productoras de Software tienen intencion de mantener conversaciones con el fin de intentar,
de forma conjunia, poner freno a la incipiente pirateria.
BB N Dinamic prepara un nueve programa que casi seguro Nevard el titulo de
wProfanacion». El juego esta ambientado en Egipto v, mds concretamente, en el templo de

Abu Simbel.

BEW Y esid en Espaia una de las mas espectaculares creaciones de Ultimare, «Khight
Lares, un juego revolucionario en todos los sentidos.

mantener el eguilibrio entre
los diferentes estamentas
ademas de controlar la
guerrilla, a intentar mantener
relaciones de amistad con
fUSOS, americanos
nuestros vecinos, los de la
«Republica de Leloton, eslos
ultimos de corle
prosovietico

Ademas de todas estas
fuerzas que son necesarias
controlar, tambien es
necesario dirigir con acierta
a la policia secreta, y
conseguir una estabilidad
economica lo
suficientemente fuerte como
para evitar un caos en
nuestros dominios.

Durante el desarrolle dal
Juege tendremos que: ir
tomando decisiones gue van
a influir de forma directa
sobre cada uno de los
distintos estamentos de |a
nacion. Estas decisiones
pueden ser de dos lipos: las
que corresponde al
resultado de una audiencia
que nos pedira aigun
estamenio social, y 1as
decisiones presidenciales
que podemos lomar
nosotros directamente y gue
van a afeclar, comoe es
logico. a la marcha del pais
En'la puntuacion final hay
cuatro factores gue tienen
gue ser lomados en cuenta:
nuestra popularidad al
acabar el juego, el tiempo
en la presidencia, no haber
sido asesinado o ejecutado
y nuestra cuenta en Suiza,
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PROGRAMAS DE LECTORES

CRIMEN PERFECTO

Manuel MARTINEZ GALO

Premiado con 15.000 ptas.

Un crimen se ha cometido en un viejo caserio senorial.
Podria definirse como el CRIMEN PERFECTO en donde,
tanto el caddver como el arma del crimen (una pistola),
han desaparecido. Con este escenario de la mas tipica
novela policiacs, hemos de intentar convertirnos en un

habil detedive.

Nuestra mision sera manipular a ese
detective del que disponemaos e intentar,
por todos los medios, ir resolviendo in-
cognitas hasta dar con el verdadero ase-
sino. Hay que observar detenidamente la
infinidad de detalles que encontraremos
¢n cada habitacion y las posibilidades de
fuga con las que ha podido contar el ar-

1 REM @ H.M.Galo, toctubre 198

dl
i DIMH hiB,3): DIM P!(?.ﬂi: +]
IH h$(18,1@): DIM o%(6,8): DIH O
(8 IM pi7)
2@ RANDOHIZ
3@ RESTORE 9000
A5 GO suUB 7
4@ FOR a=1 TO &: FOR b=1 TO_ 3
=0 READ hia,b): MNEXT b: MNEXT a
28 CRRAER 10 Teer s
88 FOR xﬁ!a TO 1 STEP -1: RERD
halx!: MNEXT x
@ FOR a=1 TO 6: READ o%ial: N
EXT a
108 FOR i=1 TO &
11@ LET hab=INT (RMD#18) +1
122 LET ofi)=hab
148 NEXT i
16@ FOR i=1 TO 7
17@ LET ha=INT (RND#12) +1
180 LET p(i)=ha
228 EEﬁT il TO &: FDR b=1 TO 7
=21@ as g =
220 IF ola)=pi(b) THEN GO TO Soe
230 NEXT b: HNEXT a
249 CLS GO TO_1@@ !
SPS LET i=a: LET obj=0(lil}
506 LET e=b: LET ase=ple)
510 LET habilt=0I(a)
550 CLS LET s5=0: LET (=0 LET
ye@: LET x=@: LET sitio=?. LET
d=2: LET facus=@: LET energ=1202
LET envs=
588 PRINT “"Estoy a lLas puUertas
de La casa." " “"Un pasoe al frente
?5n}&gGT (] [l T 5
"Que hago?:;a
850 IF 33:.u5- TREN 80 1o 2888
ag=" 5
238 IF ags="mira"™ THEN GO TO 22@
&1@ IF as="come"™ THEN GO TO 420
E3@ GO TO S7@

Como venimos informando en todos
nuestros mimeros, enlre los programas que
los lectores quieran enviarnos para su pu-
blicacion en la seccion que leva este mis-
mo epigrafe, sortearemos todos los meses
un MICRODRIVE y su INTERFACE-]
correspondiente.

Asi pues, cumpliendo con nuestra pro-
mesa, hemos procedido al primero de es-
10s sorteos siendo el galardonado PEDRC
VALDEOLMILLOS, que vive en Pje
Blanchart 20, 27, de Hospitalet de Llobre-
gat. Barcelona,

Enhorabuena.

tifice del delito. En definitiva, tendremos
que superar v vislumbrar cada una de las
pistas y sorpresas con que nos «obsequia-
ria» el caso, teniendo a nuestras ordenes
un maravilloso detective que ejecutara sin
rechistar, cada una de nuestrar ordenes.

Agudice su instinto de rastreador v re-
suelva ¢l asesinato.

i1@@@ INPUT "R donde 7 dE: LET
energ=energ-2: LET y=@: LET x=@
éggl IF ds="rfrente” THEN GO TO 1
ieaz2 IF d:u"izq THEH GO TO 1428
12@3 IF d8="dch" THEWN GO TO l1&0@
égﬁd IF dg="xtras"™ THEN GO TO 18
ie@s GO TO 108

1200 IF d=1 OR 4=3 THEN GO 3UB B8

9Pd: GO _TO S7@0

1204 LET f2itio=gitio-

121@ IF sitio¢l THEN GO SUB E2ee
¢ LET sitio=1: GO T a

1238 GO SUB 51@0

1255 IF energcﬂa AND energ:>10 TH

EM GO _SUB 6200

1256 IF tutra<1a AND energ>@ THE

N _GO 5uUB 625

1257 IF energ¢=0 THEN GO TO 49520
126@ GO _TO 578

1420 CLS : LET d=d-1

141@ IF d:1 THEN LET d=1: GO SuB
&E@@@: GO TO S7@

1418 IF d<=1 AND s5itio>»=7 THEN P
RINT "estas en La calle' LET i
1ig=7: LET d=2: GO TO 56

1420 IF d=1 THEN GO 3UB 83@

1421 IF energ«2@ AND energ:>1@ TH
EM GO SUR &208a

1422 IF lnnrgclﬂ AND energ>@ THE
N GO SUB B2%5

1423 IF energ<® THEN GO TO 492@
1424 GO TO S57/@

1430 GO SUB 6120

1455 IF energc?u AND energ:»1@ TH
EN_GO_SUB 6208

1456 IF energcla AND energ»@ THE
N GO 5UB 625

1457 IF ansr;<=a THEN GO TO 492@
1460 GO TO S57/@

18@0 CLS : LET d=d+l

i61a IF d}? TH;N LET d=3: GO SUB

B0 . 0 2

1615 IF d:=3 AMD titio>=7 THEMN P

RIMT "estas en lLa calle": LET &i

tio=7: LET d4=2: GO TO S&a@

1620 IF d=3 THEW GO SUB E£408

1621 IF eners<aa AND energ>1@ TH

%gagn:éus e ala AND @ THE
enerag< energs H

M GO SUB 625%

1823 IF enera<=a THEN GO TO 4920

leg4 GO TO S7@

163@ GO SUB 5100

1855 IF energ (2@ RAND energ»1@ TH

EMN GO 3UB 8290

1ESE IF energ:1® AND energ:® THE

N GO SUB 82%

1857 IF energ<=@ THEN GO TO 4922

1858 32 121308 4o Trew co sue e

= = ||
2@2:. GO_TO S7@

(=
o]
=
]

LET sitlio=5itio=+1

1820 IF sitio»8 THEM IF d=2 THENM
GO TO 189@: GO TO 1i88@

1852 GO SUE &1@@

1855 IF energ<2@ AND energ»1@ TH
EN GO _SUB 62

1856 IF energ<1® RAND energ:@ THE
N GO SUB 625

857 IF %geg ¢=@ THEN GO TO 43900

obdedei o o B B 1o B ] EgNHg
LA VIDA CON ESTO": PAUSE 120: C
TO SE@

LS
2008 CLS : INPUT "Que digo?:"; ;&8

: LET energ=energ-1
2218 IF s§="sospecha”" THEN GO TO

ziea
2015 IF s$="lugar"” THEMN GO TO 20

2028 PRINT "NO ENTIENDO": PRUSE
223@ GO TO 2000

205@ IF sitio»=7 THEN CLS : PRIN
T AT _S.5; "Estoy en La CALLE": GO
eggasgéa PRINT AT 5,5, "Estloy e
Rioph$inisitio i) ¢t to s7e
2108 IF s5itio»=7 THEN PRINT "Ere
5 tonto?,el 3sesinato se”"" come
tio en La casa, no en”*" L& CALL
E": GO TD _SVe
2158 PRINT "Ud. cree que el ases
inato se"''“cometlioc en La habila
cion en'""“que & encuentra,t T
es decir en:";h8(hisitio,dl): PA
USE 5@
2208 INPUT “Pero...quien es el™’
*asesino?:";a%; ""Con que arma Lo
mato?: ", b§
2300 IF asi( TO S1=psieri TO 3) A
HED b$i TO 3l=ogtilt TO 3) AND h
(higitio.d)) ( 0O 3l shslhabitl)(
0 2) THEM GO TO 28@0
2305 LET racus=facus+l: IF facus
»=g THEW GO TO 2522
2310 LET znirg-nntrg-i: PRINT AT
EB,e;energ: AUSE 208: CLS : PR
NT "CUIDADO,UNA FALSA ACUSACIOM
PUE-DE TRAERLE MUCHAS COMPLICACT
OMES(complicaciones judicCiales,f
altade credibilidad, revanchas de
L03 aCUsados ,perdida de su prop
1d confianza,etec. @Lc.)""""NO C
OMETA OTRA EQUIVOCACION, FORQUE



IA COSTARLE CARD™*® “ -~ “Para
tinuar pulfa una techa”: PAU

RINT "LO SIENTO,ACAB
DE-NUMCIADO POR L

CE M

. ERINT -CORRECTO,ES US
STURENDD DETE WE T
EN LO COMETIO ";pslel £l
habiti; ~"GON " o8 (il

45910
=RND: IF n>=.5 THEN GO

5 THEN GO TO 3208
RMD: LET #nerg=energ-

7 THEN PRINT AT @
ca 9 &L Crime

4

I'ttfﬂ La casa"™:
TO 2615

;,di=habit THEN CL
H

Hi

EM GO TO 3400
EN GO TO 3600
INT “NO UED NADA 20
HAY 'MUCHAS COSAS PE
ﬁoptna"'be LA HARBITACIO

3200 INPUT "MIRO MEJOR?: (s/n)’
21@ IF wve="s" THEN GO TO 30@@

220 IF v o THEN i
230 cLs PTRRINT “NoCENTIERDS" :

LAY D= eand ppmm-AN cNC —o DD
B6 67 86 U-dwZrmo: 5
M- ST

n
FI30TEmWwN

"
=
LF]
1
0
r
o

SPECHOSO
ROS

PRAUSE 25: GO TO 3202
3400 CLS : FOR a=1 TO &
41@ IF ota)=hisitio,d) THEHN GO

3

SUB 5500

415 IF ola)shisitli THEN PRI
e A TP b T LR R

1
34EB HNEXT a
3421 IF x=@0 THEN GO TO 38@8
3438 £0.70 3889,.; vo -
i =
3610 1F Flal=shisitio,d) THEN GO

sus

3515 IF pla)r=h(sitio,d) THEN PRI

NT AT 4,@;p$fa): PRUSE 10@: LET
.

1
EEEB HEXT a
?g%l IF x=0 AND yYy=0 THEM GO TO 3
3630 GO _TO Jzee
avee =RHND
3785 =, 7 THEN GO TQ 35900
3758 2
Jgee STA PUERTA ESTARBA C
ERR NTRO ,RST QUE NO HAY
LET x=@

a:
a
g d) =17 AND env=1
T
i,

DOTM
_'

€
O <

R
J
v}

(e
@z
D
SBZGN0DD
bl
GG DO
g =

HE GO TD 4909
&) =5 rren*88% 0
iento,;aqui no ha

. GO TO 578

NT “Lista de alime

que pProperciona’:

ic—clfﬁt de cerdo
" AT EIB;”E. =Carn
v R

e e tad s L
~ BNESSIg
ORI REN MG
iy 268

)

il

H

z

_'

ﬁcg
ﬂl'
3 m.
"o -|.- m

(B "3, -Pescado fresco= 8 2 °°
TEmLAT 8,0;"4.-Pescado cong. = 7

ey “rRLAT 9,0;"B.-5allhicha

L - S PebhaaT T80 "8, -

Pasteles = £
11,8, "7.-Yogur = 4

S - | 12,8, "&8.-FLan
= 3 et fARLIAT 13,8 "8.-naran
da =@ TFF FYROAT 14,@;
“1@,.-Hanzana I | i e
4220 PRINT AT 20.08."Pulie el nule
« de alimentio que pPrerfiera”
4238 INPUT “"Que mun.?: " alim
4248 IF alim=1 THEMWM LET a=18: LE
T b=l@d: GO TO 45080
4250 IF alim=2 THEM LET a=11l: LE
T b=9: GO TO 4528
4260 IF alim=3 THEM LET a=i2: LE
T b=8: GO TO 4580
4270 _IF slim=4 THEM LET a=13: LE
T ba?: GO TO 4600
4282 IF alim=S THEN LET as=14: LE
T b=F: &0 TO 4608

4285 IF aLiu:& THEM LET a=15: LE

b=S: GO TO 45609
4290 IF alim=7 THENM LET a=16; LE
T b=d: GO TO 4620
4220 IF alim=8 THEN LET a=17: LE
T =3: G TO 4608
4310 IF a{:n:Q THEN LET a=18: LE
T b=2: GO TO 460@
4320 IF atim=1@ THEH LET a=18: L
ET b=1: GD TO 460
4352 PRINT AT 20 B "NO EXISTE ES
E ALIMENTO GO TO 42280
4560Q LET S=INT (RMD#3)+1: IF §¢=
3610 LET encrsotnerash

ra=energ+

48185 CLS
4528 G0 TO S7@
4652 PRINT AT 20.0; “"EL ANTIDOTO?

4EEQ INPUT {sfnj:“ ns
LET enve@d: C

LS ﬁﬁIN% ENHOERBUENR EL UEHEN
O_YA NO LE HRCE EFECTO"

i)
4880 LET snergs=energ-1: GO TO 57

4700 IF enw=1l THEM GO TO

4z@@ CLS : PRINT "ACABA DE TOHRR
UK AL IMENTO ENUENENADO .

‘HO “E FONGHR NERJIDSD » _RAUN

SE PUEDE SALUAR™ EN EL CURRTO
GE BRND HAY UN TIDOTO™
812 LET _envel

@ GO TO 570

@ CLS PRINT AT 1@, 12;"HURIOD

@ INPUT "Otra partida?: (s-,n)"

el g="s" THEW RUN
@ CL: FRINT "SI QUIERES VJOL
Al

~F N
RA DESTRuiR e BE2ERAMA PULS
TECLA"

OT
42 IHP
gg IF q‘-ﬂ! THEN GO TO 491@

3“ PRINT "NO PUEDD,HRY U
? - PﬂINT AT 5,5;"Estoy &
X

@, "Empie
ngo hambre™:
e;

6253 PRINT AT 18,0; ' 'Estoy muy ca
nsldo 91 no como,’ pPronto mori

TURMN
630@ CLE PRINT AT 5,5, "Estoy e

Rri TiBALh(sitio 1) PRINT
Nqu 3 : a .NT AT 1@ ﬁ ;"R PRI
- H a

" ha |tacson’;h B T-. ?E
<" AT 12,15;"ésta :“:AT 1d,1S. he
Eh(lalaa.d+1ll- B TURN
8402 PRINT AT "Esto h
Bihisitio d)); S bRINT BrINT B
RINT _ BRENT AT 10,8 “A Ri 1z4.
{AT 12,0; "esta VAT 14,0, h8(his
ilig, d-1i) AT 10, is;"A mi dch.”;
laiteas: ha haytiAt 14,187 hab
680@ CLS : PRINT "RDEMAS DE LOS
ENSERES DE LA "' “HABITAGION SE 0
ISTINGUE ,,,": R
7008 ouvER 1 R
7010 LET s=0: LET n=@: LET a=255
: LET b=@
7020
7025
7032
+d
704Q
7050
7

727@ LET n=17

7080 FOR m=1

7@B5 BEEP ,005,m
7092 PLOT @,n: DRAW a,b: LET n=n
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8223 INK
R n=1 TO 10 BEEF .@5.2:

KEY %

DoEn  omm-—- -~ omae
e a-ea8Me :

4@
PRINT

o
CLS

7 PHPER Q;AT @,0
NSTRUCC IONES. .
OTRRA

* OR ag="I" THEM GO
* THEN GO TO 882

Y23+ ¥+ 23+ INSTR

Y $ROGRAMAS DE LECTORES

UCCIDNES}II:!&*!#!

2519 INT PRINT : PRI '
8520 PRINT “1.—Dzbe5 escribir si
empre con minusculas.Excepto L
0% nombres de personas que empi
£Zan con ma-yuscula."'"2.-Las or
denes que puedes dar son:"rY
#eve; (frente,dch,izq,atras)

¥#di; (S0OSpecha Lusari"" sEcome
SR Smirat 4. -Presta mucha a
encion & La parte inferior de
La pantalla, pues te va diciend
o Lo que de- bes introducir en
cada momento”

8538 PRINT : PRINT "Pulsa uvnha tle
cLa ": PRAUSE @ _

8S4@ CLS : PRINT "4.-ELl juego co
nsiste en descu- brir en que Lu
gar s€ cometio el crimen,quien f
ue el asesino y cual fue el ar
ma homicida™
B55@ PRINT : PRINT "S.-Tienes qu
eysaber que el ase- sino ha aban
dbhado La casa Lle- vandose el ¢
adaver Yy haciendo desaparecenr
el arma de manera que por el m
etodo de elimina- ciaon,podras
encontrar Lo bus- cado”
B56@ PRINT : PRINT “6.,-Pero cuid
ado,tu detective no te obedece s
igmpre,a veces se queda callad
ofpantaltla en blan- co),pero NUN
CA HIENTE™""S5i no sabes donde es
tas,puedes preguntarie con Las
ordenes srdytty ENTER) “"Lu
gar IE ENTER)

572 PRINT : PRINT "Pulsa una te
cLla™: PAUSE B&: CL

BE8@ PRINT "7.-5i tienes hambre
loCcaliza a= Limentos"”: PRINT "8.
-Cada vez que §uieras comer, ha
s _de dar La orden “UComErtTT:
PRINT
8S85 PRINT "9.-EL resto de Las i
nstruccio- mnes La iras deducien
d0”: PRINT : PRINT PRINT "puls
a una tecla”: PAUSE @
BS993 CLS : PRINT T##E¥PERSONAJES
##¥#" " ""HAdela (esposal ™ " "Da
vid (espos0) " " "Esteban
thija) “"Fatima (hijal
fhuesped) " "Conchi
tdon(cLLai "Bautista (mayor
8595 PRINT PRINT "#%#%%#ARMASH*#
i3 % izador™ " "cuUuchillo" " "esc
qpeta tedia“‘“n:staLa"“venena
RINT "“"puls

3595 PRINT : PRINT P
una ecla": PRAUSE ©@: CLS

9008 DATA_182,17,16,15,14,13,12,1
1,19,9,8,7,6,5,4,5,8,
sioe’ DATA “Rdela’] Baut:sla i Mco
ﬁﬁaa;L"DaV|d ;"Esteban*, "Fatima”
$30@ DATA “dorm, hijo”,"cvart.ba
no", dorm, hija","d.,Prancip.”
asillo™, "d.huesped.”, "d,mauord, "
."pasi510”,"s.doncelLa".'co-edor
‘yUPasille”,"cocinat,"sala”, "pas
ilto”,"despacho”,"biblioteca”,"h
aLL","salon"”
9400 DATA “atizador”,"cucthillo”,
nﬁz;gpzta"a“uedia“.“pistnla”."ve
ESTEEET

SISTEMAS DE ECUACIONES

Premiado con 15.000 pis.

Gustavo REIMERS
| Spectrum 16 K |

Es este un programa de utilidades que servira de
mucho a todos aquellos que necesiten de las
matematicas, tanto a nivel de estudio como de

trubajo.

Al introducir este programa en nues-
tro ordenador, se nos preguntard prime-
ro, si tenemos conectada la impresora,
cosa que no es del todo necesaria ya que
podemos ver los resultados por pantalla.

A continuacion, se¢ nos pedira el nu-
mero de ecuaciones que corresponden al
numero de incognitas, asi como la nece-
sidad de introducir los cueficientes de es-

MICROHOBBY es una revista que pretende a
s s ol gt S gl "'i‘"I i+

e 0 a su cion estas nas. En ublitaremos ra-
r.bﬂmtlus por los leciores que :l‘h?s ’ R

tion y datos a sus leclores;

Condiciones para la publicacion de los programas de nuestros lectores:

1— Los programas deberan ser origi-
nales e ineditos.

2— Se enviaran a MICROHOBBY en
cinta cassette exenta de protec-
cion contra copia y listado, ya que
de lo contrario seria imposible su
publicacién.

3— Cada cinta ird acompanada de ho-
ja explicativa de la utilidad y ma-
nejo del programa, y a ser posible,
de listado.

4— En una sola cinta puede introdu-
cirse mas de un programa.

tas incognitas y los términos indepen-
dientes de las ecuaciones.

Por ultimo, el ordenador nos dara los

resultados y, amablemente, nos pregun-
tara si queremos algo mds,

Como podrin comprobar,
ecuaciones con este programa s como
«WCOSEr ¥ canlar,

mas que transmitir informa-
d, una publicacién abierta o

nos quieran enviar.

5— Una vez publicado, MICROHOBBY
abonara al autor del programa la
cantidad de 15.000 pesetas, en
c%ncepto de pago por colabora-
cian.

6— MICROHOBBY se reserva el dere-
cho de publicacién o no del pro-
grama.

7— Ademas de la publicacion de los
programas de interés, MICRO-
HOBBY realizara con todos los re-
cibidos un sorteo mensual de un
MICRODRIVE y su INTERFACEA
correspondiente.

resolver

10 REM #3# 23 ¢ 830 dn s seaus

=28 REM

3@ REH SISTEHAS DE ECURACIONES

4@ REMH Gustavo Reimers

S@ REM

E@ REM 2433333354 3RR8FE535554

7e CLS

=1 INT AT 1@,5; "SISTEMAS DE
ECURCIDN

ES"™
180 PRINT AT 11,5, "#s#s#sdsssss
FERLEEEEERE
14@ INPUT “TIEME CONECTRDO LA I
HPRESQORA 7 v 2N
160 IF cg="v" THEN LPRINT : LPR

INT LEFRINT

i7@ INPUT DEHE EL NUMERO DE EC
URC IONES. ..

i@ CLS

198 OCIH AN N+1)

203 PRINT TIPG DE ECURCION:" :
E?RINT TRALEX1+A2ENIFAIEXI 4, s n e =
21@ PRINT PRINT "DEME LOS DAT
05 EN_ESTE URDEN

220 PRINT PRINT PRINT

238 IF

HEN GO TO 2868
=240 LPnINT nzscLucxaN DE UNR E
CUACION DE GRADO " N
258 LPRINT "S#### ¥ #3333 588 %83%4
FAEEERAFERFAFRER IR
26@ FOR I=1 TO N: FOR J=1 TO M

I,4dJ)
280 PﬂlgT H{I,d];le”;J,. IF J«
i

INPUT "¢

305 PRINT RAfti,N+1)
310 NEXT I

JRALI N+

328 IF 3" THEN GD TG 390
232 FOR F=1 TO N: FOR K=1 TO N

340 LPRINT "X" ;K;™"8'"; HTF Ki;

388 TFTKCIN THEN LPRINT f37

351 IF KsN THEN LPRINT “="

368 MEXT K

278 LPRINT RIF,N+1)

3838 NEXT F

29@ REM Calculo del determinant
& por diagonalizacion

400 REM +#¥3FFFFE 52240 FFFFHEFF
418 FOR C=1 TO N=1

42@ IF AIC,Cl=2 THEN GO TO &7

438 FOR F=C+1 TO N

4408 LET P=(-1) #A(F ,C) /ALC,C)

452 FOR K=C TO N+l

4E@ LET AIF , K)=A(F K] +P2RIC,.K)

478 NEXT K

480 MEXT F

498 NEXT C

S@@d REHM Calculo del determinant
€ para comprobacion de malriZz Si
nguLar

1@ REM #5333 # %+ 3534553335008 %

533 LET D=A(1,1)

4@ FOR F=2 TO N

559 LET D=R(F,F) D

258 BRINT -

sa@ IF D=0 THEN GO SUB 812



590 PRINT "SOLUCION: "' : PRINT
Eaa IF ="y" THEN LPRINT : L
INT : LPR WNT SOLUCION
't LPRINT : LPRINT

612 REM Calculo de La solucion
con La matriz diagonalizada

E20 REM #¥##3 535358585130 558833
632 FOR L=N TO 1 STEFP -1

E4@ FOR F=N TO L+1 STEFP -1

E5@ LET AL, ,N+1)=AL ,N+1)-AIL,F
P #A(F ,N+1)

568 HNEXT F

672 LET AIL,N+1)=A(L ,N+1}) /A IL,L

E2@ NEXT L
hﬁgﬂ REM Escritura de Lla solucio

TOD REM 2333 2353353453585 R0%8%2
719 FOR I-l TO N

720 PRINT “:AILT, N+u

73e_1F S st ThEn CRRINT EY
SR M+1l)

240 NEXT 4

750 INPUT "Otlro sistemd (Y. N}

755 IF ﬂi= 'Y* THEN GO TO 17@
756 STOP

7ER REM

772 REM Sub. &n caspo de Ser un
sistema indeterminado

8@ RE FEEFEFEIFRFFELERARAREES
79@ REM

208 REHM

818 PRINT 'EL SISTEMA Ea EINGUL
AR ¥ HNOD TIENE SOLUuUC

820 PRINT "LA MATRIZ DIRGDNHL{Z
RDA ES5: "

830 FOR I=1 TO N: FOR J=1 TO N+

84@ PRINT A(I
850 NEXT J FRINE . nExT
gse co To 7se

- a i
filas en caso de @ e
* & #

e 33

e

a
918 REM s#+3%%+% % F
92@ IF C=N THEN GO TO 8
938 FOR O=C TO M

94@ IF ALQ,C) ¢2>@ THEN T 7
e o G Q0 97e

Na1
980 LET p; ALD :
AIC,GY : LE ré e:_p

NEXT G

1202 GO TO 418 o S0

LET RIO,G)=

LOS COCHES
LOCOS

Carlos FERNANDEZ GARCIA

Tenemos, en esta ocasion, un juego
destreza en el que nos veremos ohligados a recorrer
intrincados laberintos en el menor tiempo pnﬂble.

Este es, en definitiva, el objeto del jue-
go en el que hemos de intentar llevar el
coche correctamente por un largo labe-
rinto plagado de banderas que debemos
ir comiendo una a una, Cuanto mads rd-
pida sea la carrera y cuantas mas ban-
deras comamos, mejor concluiremos la
prucba y obtendremos mayor puntua-
cion.

Estas son las teclas de control:
«Q» arriba.
«A» abajo.
«O»  izquierda.
«P»  derecha.

Premiado con 15.000 ptas.

o de veloddad y

ie@ DATA @,126 66,668,686, 868,126,
110 DATA 99,126 36,255,285
1195.195,286 286 96 06 961565

1,1228,127,127,12
,254,254,94,23

@ DATA 96,120,124 ,120,96,64 ,6

a F B aa L]
muﬂbm
-

rﬂﬁ n=@ TO 47:

resentacion

DRHU 14 a,-
R

128 'FOR 4212 TO 11 sTEP

NOTRS GRAFICAS

CLE INK 2;218,144.3

200 CIRCLE INK 6;216,112,a
fie CIRCLE INK 4;216,82,3: NEXT
bf&@ REM inicializacion 4e waria

es

230 LET L=0: LET p=@: LET r=0:
LET z=2002: LET RkeZ
242 REM Laberinto 1
252 GO SUB 790
288 RESTORE 740
27@ FOR n=@ TO 33: READ a,b,c,d
250 IF d=1 THEW GO SUB 66@

292 IF d=2 THEN GO 5UB 650

300 HEXT n

2l@ PRINT AT 18,@; IWUVERSE 1;"C
s ES Locos"; INUER
SE

®; BRIGHT 1," @C.F.G.

3220 PRINT AT 9,0; "PUNTODS.. e
R BHNGERHS...“;HT 28,0 "TIE
Hpo...‘. vt

330 REM_ ban

340 RESTD E vse FOR n=@ TO §
RERD a, SUB 728: NEXT n

250 REH tOCH inicial

36@ LET ag="RX": LET y=16: LET x
=12 LET dx=@: LET dy=-1: PRINT
AT %,x at

378 'REM ciclo PLincipal

375 _LET k= k—i. RINT AT 20,23-L
EN (STR$ k). k

32@ IF INKEYS$="" THEN GO TO 430

380 IF IMKEYS=' q TH N LET dy==
1- LET dx=@: LET -
aag IF IMKEV:»_F a' T M LET dy=1

410 IF INKEY‘:"F" THEN LET dy=0

LET dx=1: LET ag="M"
428 IF INKEY!‘"D" THEN LET dy=@

LET dx= LET :
?SB IF PEEK (EEEE +x+dxo3=4(

y)) =828 TH = EEP
) BEEP . 005,15 BEES (005, 29" |&
156 38 'P:Enaea;saag. 3
+X +d X +32 % (Y +d
Yl)«»49 THEN GO TO 378 2

MICROHOBBY 31



Y °rOGRAMAS DE LECTORES

46@ IF SCREEN (H+da,:|dxl=”ﬁ
THEN LET L=L+18: EEFP ,.2085,49

478 REM untos banderas

48@ PRINT AT @,18-LEN (STR$ (lL+
1¢3IP+1$?Oir}J'iiPilESilE?Bir P
RINT AT ©,32-LEN (5TR$ p);p: PRI
NT AT 2@ ,23-LEN (STR$ (k1)K

49@ PRINT AT a X; PAPER 5; INK
1;" ": PRINT PAPER 6; INK 1;AT y

+&g;x#dx;al

S0 LET xwmx+dx: LET =¥+ug

51@ IF L=187@ THEN G 0O 5S4
g;g IF r¢1@@@ THEN PRINT AT 2@,
S20 LET k=k-5: IF k<=2 THEN GO
838780 To ave

54@ LET r=r+1: LET L=@: FOR n=@
TO 8: FOR m=2 TO 7: BORDER m: B
EEF .01,453RND: NEXT m: NEXT n:
BORDER b: LET k=z-(r-1)#200: Pﬁ#
NT AT 21,32-r; INK 3; PRAPER 8;

s5@ IF r/2=INT (rs2) THEN GO TO
40

568 REM Laberinto 2
570 GO SUB 7@©: RESTORE 74@: FO
a 33: Ak a,b,c.,d

9@ IF d=2 THEN LET b=31-b-9: G

m
@ REM banderas 2
g%ﬂ RESTORE _78@: FOR n=2 TO 5:
ﬁEﬁD a,b:: LET b=22-b: GO 5UB 72
: n

ESE@ REM subrutinas
BﬁBLFDE x=@ TO. ¢

: PRINT AT a,b+
X OKE =22528+32%a+b+x,49: N

XT %
£70 BEEP .00S,28: RETURN

8@ FOR uz8 TG c: PRINT AT aty,
iy, POKE 225284324 (a4u) 40,4

NXTE
693 BEEFP .@@5.28: RETURN

700 FOR n=2 TO 16: FOR m=0 TO 2

ahin BIN 00011100 NEXT a. NEX

qR AN B ,16,15,7,1,2,12,7,2,8,12,6,1 808 FOR n=0 TO 56: BEEP .@1,3@8:
716 FOR x=@ TO ¢: PRINT AT a,31 750 DHATH 14.1,8,1,14,0 E$2 12,1 OUT 246,n: NEXT n

-ib+x)-8:",.": POKE 228528+32%a+31 q-d.i.Laéle,a.a,é,éaié.é. ;21,4 810 PRINT AT 21,0; "Desea jugar

-9-b-%,49: NEXT x: BEEF .@@5,28: 2,4,4,4,2,9,0,5,1,4,18,3,2 dé_nuevo 7"

RETURN 786 oafa 1i,i8.4,2:9,6,3,1,11,1 220 IF INKEYS="" THEN GO _TO 82@
72@ PRINT AT a,b;"P“: POKE 2252 7,8,1,6,13,4,1,7,1,2,1,7,9,2,1,3 2830 IF INKEYS$="S" OR INKEY$="s"
Bi32sa+b,50: RETURN A8,3,1,13,147,;4,1,7,19,3,2 o THEM PRINT AT 21,08;"

73@ REM datos de Laberintos y 778 bAafR £,9,2,1,2 16,4 ,2,13,2¢ AT @,8;"F
bafideEras ,%3254i13,l.1.2.3,5,2.1@,3,3;2;2 UNTOS . s s assan BAMDERAS. . . ™}
740 DATA 2,14,14,2,3,6,11,2.3.0 "336°CATA 3,7,.8,17,11,21,9,11,5 AT 20,0; "TIEMPD.assssssnssnsones
JizL1,18.05 18 4 4 8.7 8011 7 8 1 Al 22

AVISO

Ultimamente han aparecido en revistas dedicadas a usuarios de SINCLAIR
algupos anuncios en los que se ofrecen programas de primera categoria a
precios muy por debajo de su valor real. Estos programas son copias
“pirata’” que no pagan derechos ni a los autores ni a las compaiias de
software originales y que ni siquiera respetan su presentacion de origen
con la consiguiente pérdida de calidad.

Como creemos que los poseedores de un Spectrum se merecen el mayor
respeto y para protegerlos de estos desaprensivos, aparte de las acciones
legales que se lleven a cabo, avisamos que programas como el PSYTRON,
HULK o SABRE WULF, para que sean originales, han de presentarse enun
e§suche de carton a todo color y del tamafio aproximado de una cinta de
video.

No te fies de las gangas.

iiNO TE DEJES ENGANAR!!

Este aviso se publica con el conocimiento y aprobacién de ULTIMATE,
BEYOND Y ADVENTURE INTERNATIONAL.




YW -HARDWARE

BLOQUED
DE LA PARTE
SUPERIOR
DE LA
MEMORIA

Segun las cartas que hemos
recibido esta semana referen-
tes al tema de la ampliacion
de memoria (segunda parte),
parece ser que no han queda-
do suficientemente claros los
puntos en los que hay que rea-
lizar la soldadura para blo-
quear los 32K superiores de la
memoria RAM. Con este di-
bujo explicativo creemos que
debe quedar solventado el
problema.

V' .
(COLOQUE A SU MICRO)
! iPor sélo 11.B00 Pesetas con Regalo Sorpresa!
— Ay~ jFacilidades de pago hasta 6 meses!
¥ | e ® Todos los cables interiores ® Doble fondo para libros y accesorios
_::‘.5.';‘11._1.".1.1:*' A ® Hepisa especial para programas ® Acabado en teka: medidas BExE5xTH cms.
ik - i ® Montaje facil y rapido
OFERTA MUEBLES, S. A.  Nombre y apeilidos
Avenida Utrera, 142 Direccion "
Teléfono 720358 Ciudad
LOS PALACIOS (Sevilla) N." Unidades
i Forma de pago Contra reembolso [ Aplazado [] (pida informacion)

PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

i1iPIDELOS EN TU TIENDA!!!




PROGRAMA ESPECIAL

| SAVE “CARGADOR"
—Ejecutar (.I programa n!' 3. Si los da-
tos han sido mal tcclcados. aparecera

Rafael PRADES un mensaje de ERROR, indicando el
n? de linea vy el listado correspondien-

Forma de grabar te. Si, por el contrario, han sido bien

los programas : introducidos, debera insertarse en el

cassette la cinta donde se grabaron los
programas 1 v 2, para grabar a conti-
nuacion, pulsando una tecla, los da-
tos contenidos en las sentencias DAT,
El programa 3 se encarga de grabar y
verificar estos datos.
* SAVE “ENIGMATICO" LINE 1§ | —Cuando la cinta esta grabada con los
. e programas 1, 2 v el correspondiente a
_Ed]mr = pLOETata In',“2, los datos del n? 3, rebobine la cinta al
—Salvarlo a continuacion del programa principio v ejecute el conjunto de la
n? 1 de la forma:

Para poder ejecutar correctamente es-
te programa deben seguirse los siguien-
1es pasos:

" el programa n® |1,
—Salvarlo en cinta de la forma:

forma:
I SAVE "PRINCIPAL" LINE 1¢ LOAD “ENIGMATICO"
—Editar el programa n® 3. o bien: G
—Salvarlo en «otra cinta» para tener una —_
copia de seguridad, por ejemplo: iiiBuena suerte!!!
[l T L)
11902 MEXT
1 REHM ;Ill*liliillilili: %iig EE?D Eﬂntrog
# TRABLAR DE DATOS = ChECKk=CheCcE+Control
1128 IF suma<rcontrol THEN T
:lllliialiiiillli: 11se e F i
%%gg hEaTcnnladar=contadnr+1a
F i X
1, 5313§T§4233"34?§Eaéé2 929#3?15 1132 IF check=3821057 THEN GO TO
ATAH 7994, 1259é 12337,1615% 1z39
Gyl (L i o Sl el
a, aisaafn e&sléeies 748 égggigg45 1138 PRINT FLASH 1;AT 4,13;"-ERR
1, 5113éfaaga??55954i3$egiig$gggg %tsgtffiNT HT 9,3;"Revize lLaz se
5,63740,7416,63516,84780, 380823 1149 PRINT é':rr 1,2, "FPulse una
= 73aaﬂiga¢e&ggiggégéésgg%éfssss 1555°0R352 & LI

: ATR 20849,12381,49280,4934 1135 EORDER 7. PAPER 7. IHK @ ©
4,2 65152, BS0a6, £502¢ /33 250 LS

e T e
} * *

39,0878,8284 44832, 15072 s4z00 J1B0 DORRER 2: PARER@: ZNK 45 O
o D T S L T - PR 1160 PRINT FLASH 1;AT &,13;"-ERR
(19878, 14334 110748 1350 PRINT AT 8.0 Revise el con
st WanE ot aines ige s | DRI T IR
RERCET L e kPR il
i3e bAth 26883,28551, 30862, 2486 AN POINT ATl daRs "RULEs ViR
i T I I R
Biggagg+g g;g;gésgiigﬁigééfggggs &EBB BORDER 7: PRAFER 7 INK @ =
£,40350,40864,41378,0,214070 1219 LIST contadar
ig@ pATA 16,4,17,1,16,1,15,1,71 1230 sSTOP
8 B ppadgnas e R

iy ¥ # ¥ I EEEEE SRS SR ERE RS S

158 DATA 24,1.23,1,21,1,19.8,86 s
202 DATA 12,1.14,1,18,3,16,2,64 ¥ GRABACION EN #

218 DATA 16,1,21,2,19,1,12,2,74 & §
22¢ DATA 12.2,12.1.19,8.17.1 686 H CINTA *
238 DATA 16,4,17,1,16,1,14,1,70 H H

240 DATA 12,1,14,8,168 ,4,17,1,73 FEFFFFRARLEEEREES
2%Q DATA 18,1,1%,1,16,1,17,4,71
26@ DATA 18,1,19,3,21.2,83,1,88 1240 CLS
278 DATA 24.,1,26,1,24,1,23,1,1@ 125@ PRINT FLASH 1,AT 10,11, "-C0
280 DATA 21,1,19,6,12,1,14,1.75 126 PRINT #O:AT 0.8, "Coloque un
200 DATA 16,2:16.,2,16,1,31,8,76 3 cinta en el cassetltey grabe Lo
300 DATA 19,1,24,6,1=2,1,14,1.78 s :

S48 OATA 16,2,18,2,21,1.8,11 0. 1270 FOR x=1 TO 202: NEXT X
520 DATA 11,1,11,1,12,7,0,0,43 1228 Sk0e vdatos oATA 40
980 REH e }200 PRINT AT 1@,8;"Grabacion te
an
1310 r
¥ ek 1z1e DR x=1 TO 200: MEXT X
; Y 1338 PRINT HQ, "Rebobine La cinta
EE T T EEEREE T 3 1é:§fbéa&gcgﬁg i B A
y
999 BORDER 4. PAPER 4: INK 2: C 135@ CLS S
LE 1362 PRINT FLASH 1,AT 12,8, "-GRA
1000 DIH d(256) BACION CORRECT
1210 RESTORE 1@
1giggPﬁINT AT 2,6, "Espere aApProx. 10 REM #5338 48353888%
0 + *
1025 PRINT AT 11,11; "por favor"
1882 LET"Conlassi =16 ' PRINCIPAL *
éggg LE$ ;-§:TD SmmtTTean 111:*1;;::1!# AR
- & 2 .
B en TNt _ 2@ BORCER e ER ©: I
107@ RERD dato 30 PRINT INK 6;AT 6,7, "ESpere
1@8@ LET dix+y)=datlo un momento™ ;AT n 11;"por fawor."
1090 LET suma=suma+dato AUE LR AT L e el L

34 MICROHOBBY

AT 15,11, FLASH @, "cargandose

4@ LORC “"datos” DATA d1()
5@ BORDER 4: PAPER 4: INK 1: C

6@ PRINT #0,AT @,1,"Puilse una
tecla para continuar'

7@ PRINT OUVER 1.AT 8.5, "PRARE L
& CINTQ“

28 FOR n=1 TO S@: MNEXT n

85 BEEP Q.05 .22
ae IF INKEYE: i THEN GO TOo 7@

pRINf AT 6. 7 Espere un mom
" AT 9.%:. “Por favor"

FOR x=USR "A” TO USR "U"+7

L0 m

I T B R e e e e = s e ) i s
L]
G&BQGQG&QGHGNU@S

o

[=]

~

m

o

-]

L

w

(=]

-

a0 0l Y e TR e o e

i
in
=]
r
i
_'
B D e Tl O
© AR IR TRAR R R R R

NEXT

a3

b

[
=b
as T
2

d

L]

Ln]

L]
BCer n

TO 16 STEP =1

n

HEN LET f=8

MK 2;AT 3,n;bs(1 TO
590 BEEF 9.@805,n+20

628 IF n =24 THEN PRINT
@G!lfg 5330 a) BEEF INEHE g

FRIMT INK @; HT 3,24-n; &
BEEE o.0es,67- ’
NEXT
F
(=]

-

Tegh N |

OR nade TO 1 STEP =%
INEINT OUVER 1;AT 3,8; INK @;

BEEP

-
O B G )

b%
@05 ,n-1@

mCchmgmem
e O T T2
° R et}
-
5 -
=

GO 5

s e
550 5 153 0 o 0 0 0
O 3 0 4= S S D 0~ T~
ﬂﬂnuulmlunuza

s s M

-
@
]

[l LU
=N T e

r
m
EE

MAE X 18 CMAC 3 W0 TN X

LI WU e TR X AT

DO 8~ TV (3 s S =
GRASOE GEN-IWANSHE0EsENosEsn TEINGIEESES00 AeRn
C
m
-.‘
B 0= G

OUER 1,AT 18,2

EEEF @.05,n
FOR x=1 TO 1@: MNEXT x
MEXT n

FOR ¢==12 TO @ STEP 12
FOR i=121 TO 256 STEP 2
EE%? dii+d) /3, d05)+c

E i
FAUSE S5a
NEXT ¢
IﬂﬁIHT QUER 1;AT 3,8; INK @;
Tg 25: NEXT x
ID ® STEFP =1
THEN LET f=2
T g,n £%(1 TO f)
205 . n+20
TO S52: MEXT x
TO x+Z
THEHN FRINT AT 4 ,.,@;s
}: BEEP @.005.,n+1@:

n-z,s4
:n+16

TTD BT s B ™ e e B o o s e e (3 O ()

ikt o L el e e ey e e e e ey e ol
S~J RN 2 @D

=]
n
4
1]
M=
LB

DA DX v =2
uuzlﬁa nomn o
NHEG = = DNQGUE

[
DI I AN TMZEOHT WO T

o IROmo

5|

m
m
m
b}
]
]
=

FOR 1 TO sSe T
xn H

HEXT x
LET leUf ITT)(d(I]/QESI
LET menor =d ~“mayor #2556
RETURN

PRI I i 12 T = s
DESUS R O XH - BONDE DaBhL 50
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que us
necesitaba

Imaginese una gran tienda
pensada para usted. Microtodo,
una tienda en la gue encontrara
todo lo relacionado con el mundo
de la microinformatica y la
robética.

e Maés de 30 marcas de
ordenadores capaces de satisfacer
todo tipo de necesidades, tanto
profesionales como familiares.

* Mas de 400 titulos de

interfaces, cassetl™Sgflor
diskettes, papel continuQ®
* Los 500 mejores libros y reviSt
dedicados a microinformatica y
robética, editados en varios
idiomas. Podemos hacerle
suscripcion a cualguier revista
nacional o extranjera.
* Cursillos gratuitos de
adiestramiento y manejo para
sacar el maximo provecho a su
inversian.
* |nstalacion en su propio
domicilio de su ordenador, previa
solicitud.
» Pegrsonal altamente

oy [ are
* Garantia tOTe '
en todos los productos.
Y ademas:
Precios especiales de lanzamiento.
Plazos para ordenadores familiares
y Leasing en ordenadores
profesionales.

. ./::I:‘I "f-?\' il . . . . . .
wr .
LLs L =

0000000OCGOCGS
( TN X & ) Todo en

000000200 a Microinformati

C/Orense, 3. Tfno.: 253.21.19. 28020-MADR




— CONSULTORIO

Dibujar con el Spedrum

Mi pregunta es la siguiente.
JComo realizan, o se reallizan
los aibujos que imprimen en al-
gunos programas, como los
caballos de —Un dia en las
carreras— o las naves del pro-
grama —Andrémeda—?

Les felicito por su gran re-
vista, me parece interesantisi-
ma. y si puedo no me perderé
i una.

David RECIO ARANDA - La Rodas

{Albacete)
[ Usted se refiere a los gra-
ficos definidos por el usuaric.
La manera de realizarlos es la
siguiente:

En cada programa vera us-
ted una nota que dice; «NOTAS
GRAFICAS», donde aparecen
una serie de letras y, debajo de
cada una de ellas el corres-
pondiente dibujo.

Observard también gue en
el listado del pragrama existen
estos mismos dibujos, normal-
mente entrecomillados; cuan-
do llege usted a ellos ponga
las comillas, apriete «CAPS
SHIFT: y «9» simultaneamenie;
el cursor cambiara a una «Ge
parpadeante. Acto seguido mi-
re en la tabla de notas graficas
hasta encontrar la tecla que
corresponde al dibujo v presio-
nela; aungue aparezca la letra
en lugar del dibujo, no se prec-
cupe, haga esto hasta el final
del programa vy corralo. Cuan-
do vuelva usled a hacer un lis-
lado, apareceran los dibujos

correspondientes en lugar de
los caracleres allabéticos.

De Basic a cédigo maquina
Soy un muchacho de 16
arfos que acaba de empezar a
esludiar el ensamblador del Z
80. A la hora de programar, So-
lo puedo hacer sumas y reslas
Mi pregunla es: jcomo se pue-
den usar desde un programa
en codigo maquing lodas fas
operaciones y funciones nu-
mericas que el Spectrum pue-
de realizar en BASIC (me refie-
ro al producto, coclente. funcio-
nes frigonomeélricas y logarit-
micas, asf como la potencia-
cion v radicacicin?
BM. - Granada
For razones de espacio,
nos vemos obligados a conles-
tarie muy escuetamente, de
olro modo podriamos llenar va-
rios nomerps de nuestra re-
vista,

El método en general con-
siste en efectuar una llamada
a la direceion @28 hexadeci:
mal definiendo en la siguiente
alinear del programa en en-
samblador un codigo numeri-
co que indica al Z80 |a opera-
cion a electuar.

Para una mayor informa-
¢ién, le aconsejamos que lea
el libro litulado «The complet
ROM dissansembly»: podra en-
contrarlc en cualquier tienda
especializada.

Criticas

En su numero 1. en la sec-

cion PROGRAMAS DE LECTO-

RES. ni Bioritmos ni Juego de
gugu, es posible llevarlos a la
practica parque no funcionan,
muy lameniable ef tiempo per-
dido en pasarlos al ordenador,
si me permiten el comentario,
es un mal princigio

Manvel GUIJARRO - Castellon
[0 Es practicamente imposi-
ble conseguir que una revista
esté libre de errores debido al
gran numero de etapas gue
conlleva su produccion. Quere-
mos indicar, de lodas formas,
que hacemos lo posible por
evitarlos y todos los errores de-
tectados son, posteriormente,
corregidos.

Su carla, sin embargo, nos
ha sorprendido, ya gue fene-
mos muchas otras que confir-
man gue estos programan fun-
cionan perfectamente, y asi lo
hemos vuelto a comprobar.

Le sugerimos con lodo res-
peto, que en adelanie revise
cuidadosamente los listados
una vez tecleados y los com-
pare con el original

Ruidos en el Specdrum

En el texto de la rewista
(concretamente me refiero al
articufo gue habla del «Resel»),
se remite al lector, mediante
numeros, a ciertas figuras. pe-
o éstas no solamenta no es-
tan numeradas. sino que. ade-
mads alguna de ellas esta equr-
vocada Pequefios detalles gue
desorientan y deben corregirse.

PFara terminar, una muy bre-

ve consulta: En mi Spectrum
(recientemente ampliado a 48
Ks) se oye de vez en cuande
una especie de crujido o chas-
quido seco y de cierta‘intensi-
dad Dicha sea fa verdad, no
me preocupa de momento por-
que no afecla en absoluto la
pantalla ni el funcionamiento
del programa, pero cemo me
tiene un pocao intrigado pregun-
lo: Jjque es esto v a que pue-
de deberse?

Gaspar AVILES - Elche
[l Gracias por sus elogios y
tendremos presente el conti-
nuar en la misma linea en el
future. Efectivamente, en el ar-
ticulo dedicado al reset de nu-
mero uno, existen algunas omi-
siones involuntarias en los di-
bujos que describimos a con-
linuacion a proposito de su
amable misiva; la figura nime-
ro 10'es la de la pagina 30, la
figura numero 3 es la fotogra-
fia superior izquierda de la pa-
gina 31, la fotografia centro iz-
quierda es la figura nimero 31
y la fotografia inferior derecha
s la figura ndmero 4.

En el Spectrum existe una
variable llamada PIP localiza-
da en la direccion 23609 gue
sirve para dar sonido a las pul-
saciones del teclado Inicial-
mente el contenido de esta va-
riable es cero, lo que da lugar
a un chasquido. Pruebe POKE
236009, 5Q vy teclee a conti-
nuacion cualguier cosa. La pul-
sacion sonard, El valor 5¢) es
la duracion de [a nota

RGO R
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36 MICROHOBBY

LA PRIMERA
REVISTA

SOBRE
MODELISMO Y
RADIO-CONTROL
EN El

MUNDO

DE HABLA
HISPANA

mm )

revista de radio control y modelismo

Todos los meses le informard de las principales
competiciones nacionales e internacionales,
novedades del mercado, pruebas de productos
comerciales, asi como una serie de articulos
técnicos escritos por los mejores especialistas...

y muchas cosas mas
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® |NTERCAMBIC programas para Specirum
16648 K. Mas de 200 Hulos comercigles Ga
trie! Sanchez Madnid Cf Eduardo Toda 46.4°
1* (8031 Barcslona
® CAMBIO programas para ZX Spectrum. Tr
tulos comerciales Juan L Dz de Corcuera
I Ricja. 9 - 60, 01005 Vitoia. Tina: 25 40 53
® VENDO para £X Speclium 16 6 48 K In
terface programabie indescomg ¥ pakinca de
juegos quickshot | de Spectiaviden todo ello
casi nuevo, y-regahd B juegos para ZX Spec
trum. Tode par 7.875.pls (negociable) Thna
5 30 59 (fardes) Raul Diaz Cf Salienle 59
Pozuelo de Alarcon. 28023 Madnd
& |NTERCAMBIO programas para Spectrum
48 K Sabre Wull Ant Attack. Fred, Alchemist
Scuba Dive Alic Atac. eic. Espero contesia
W [ a0 por teléfono Pedio Férez Li
Pasmye de las Palmeras, 15, Las Torres
@ Cotilas (Murcia). Ting: (968) 62 64 17
® COMPRO un mdi.=nam: personal Spec
trum. Comodore 84, 0 Anstrad. Econdmico
ar por las tardes al 734 58 14 l:'-1P|
-RCAMBIO programas Tengc ¢
400 Marta Garcia 'Wila: Begofia. 6. 4" Haro
{La Rwija)
® CAMBIO 250 programas en COmgo magu-
na por ZX81 DLPRINT, o por cualquier am:
on del ZX%81. Los programas son del ZX:
trury. Tamieén fos cambio por olios. Lia
nar aborables de 'J ¥ pregundar por Wi
I, Tino: (911) 22

12000 pts de"d 0 Con
ramas l--.ﬂA1_.5-|INlr.p-5

nada

& N TEﬂ(}«MEbD programas en BASIC de 16

stablecer conlaclo con usua:

siohobby Gerardo Gonzédlez Tino

{966) 78 12 80

® VENDO 2481 (comgrado 24-7-84), mem

® F!.W "'e. s .,u*s;_. ,;.;\., cables v 568
0 pls Sanlia

® VENDO ZX-Specirum 16K tados

cabies y manual de instiucciones en excele
neés condiciones ¥ con garantia Regalo casi

100 programas en casseties {entre eflos: Jet
Pac. Cookie, Psst Jungle Tf’:uuce
FRoggy, Scramble, Andride 1, Spma
ec! Prr' 0 a‘-:ﬂ}., pis Jil'l ﬂ.r[ SN

l'uO program
J a\,-t-'lmr.m geshion. avent

Hernandez
® CAMBIO programas Speclium. mas Ju-

300 tit 'r~ m*— Lis Exposilo UreM C

i *‘u i E~rn:.mcne lL.IsC
e Bda Fedenco Mayo CiF. 2
tontera (Cadiz). Tino; (956

R 26 0CATON s

aconacer |3 Creacion 0g un ciub de usuanas
enSavilia Preguniar F.cr;‘u.w.lt‘ Mateos He
rresa al n® (954) 45 47 36 0 esC
Bermiider de Castro 4 Sewilla 410/
* CAMBIAMOS programas para el Specium
de 16 v 48 K, con loda Espafia. Poseemos
mas de 250 1ituos, los mtenesados escribir a
;“:dr.. Jesus Hermdndez Agustin G FE!(IJ'

6:2°G '.fguddm 47006, Tino; 2396 €
”l.ul ue 32350 0 de 9-a 1), Enwviar iis

ENDO X Specirum 16K | merlace 1

‘M::c ive. Toda por 60,000 pls. Tambign in
cluyo 2 cinlas-cassettes, revistas
usa'y libey «CAm0 programar Su
José:Lus Tino: (377) 22 56 75 Tarragona
® |NTERCAMBIO programas para el Spec:
trum 168K Inleresados es
Soriana Gonzalez. Cf Satam:
lencia. Mando lisla
* CAMBIO programas (juegos o
'13.) para et Soe“r m 16 o .M N

Ra‘-ae Ee-u;

8. Bajo izda

* h TFhf“ /BIC peogramas para Spectrum
360 42 85 Valencia

-"JK con garantia. por
de programa

g5 Felix Gonza

Specirum de 1648 K Mas de 200 filulos co-
mo Sabre Wull, Trasman, Stop Express. aic
Preguntar por Antanio Sanchez Ruiz. Tinos
(968) 29 60 19 6 80 08 B8
® INTERCAMBICY Cyrus, Mamic: Minter, Si
mizdor de vueln, Fighler Pdol. Jet Sel. willy
Atic Atac La Pulga. ele David: o (93) 431
05 47 Barcelona
® CAMBIO emisora de' 27 Mhz Stagen |}{
40 canales USB 258 AM I
| rr.:'! Spectum, ofertas
. CI Orense 29:31
arufia). Ting: 31 01 81
& CAMBIO por juego:El hobbit, ung de es
{05 Killer Kong. Alic Atac. Froggy. Pheenix
Ajpdeez. Androige-?. Tlneles: marciancs 0
| e Pilar Gonzalez Cabejon. G/ Medas
Barcelona: Tino: 210013 13
ot (.H.“E'D |egOs y programas para Spec-
frum de 16MBK. Tengo gran n® de juegos y
ha -;r buenas grabaciones. Interesados escn
o Fermdndez Berbel Cf Calzada
de Casho, 11 3® G (006 Almeria
® COMPRO manual del Spectrum en caste
lang. un Speclrum 48K y un Ampificador de
p Para mas informacion liamar Tina: (91)
613 20 55 Madnd
® CONTACTARIA con gente de Madrd. 20
na Sainz de Baranda. que lenga Speclru
\6K y bastanies juegos para inlerca “.Ju
L.Jmc_‘lnra oc.. M“‘Jb Je:}oa &l

& Algjandro Garm'a
1° Dcha Ferrol (La

Lt R N T N N et . L L T T o xR N

AL FIN FLOPPY DISK PARA
EL SPECTRUM CON NUESTRO

INTERFACE EXCLUSIVO:

{Futuras mejoras, sim
cambiando la EPRO

Sistema operativo en EPROM.

iemente

Utiliza s6lo 128 bytes de memoria del Spectrum,

Permite acceso aleatorio.

Capacidad para 4 unidades de floppy totalmente

standardde 5 1/4"y 3"

Gompatible con Drives de 40 y B0 pistas, de una o dos caras.
Maneja un maximo de 2,6 Mbytes,
Emplea los comandos del Spectrum.

Protegido con “password®.

Facultad de Merge de programas en Basic.

Gran facilidad de empleo.

Interface

29.850 pts.

Unidad disco 100K
Unidad disco 400K

55.200 pts.
69.500 pts.

Impresora GP 508
Impresora GP 550A (c/i)
Interface joystick
Sintetizador amp. 3 canales __

TECLADO DK'tronics (TDK)

CARACTERISTICAS:

51 teclas ¥ barra espacio.

Teclado numérico auxiliar.

Robusta caja de ABS alta
densidad.

Compatible con todos los
periféricos.

Aloja en su interior al
Spectrum.

Gran facilidad de instalacion.

Conectores Iraseros accesibles.

PV.P 12850 pts.

OTROS PERIFERICOS

26.200 pts.
63.900 pts.
2.950 pts.
8.850 pts.

PIDA NUESTROS PRODUCTOS
A SU PROVEEDOR HABITUAL O DIRECTAMENTE A:

PARA MAS INFORMACION ENVIE 50 pts. EN SELLOS.

Joystick Gran capitan

Monitor TP-200 verde 12"

TECLADO SAGA 1 EMPEROR

CARACTERISTICAS:

Tacto v aspecto verdaderamente
profesionales.

Construccion robusta y ergonomica.

Disefio ¥ disposicion de las
teclas muy estudiados.

Gran facilidad de instalacion,

Compatible con los periféricos.

67 teclas que permiten la
mavoria de los signos
con una sola pulsacién.

P V.P. 16.350 pts.

2.550 pts.
28.600 pts.

Interface Centronics con EPROM _ 12.350 pts.
Ampliacion memoria interna Texas. 9.750 pts.

Siey

Apartado 380 — 17080 GERONA
Telef. (972) 237100

12/84



SI NO QUIERE TECLEAR

SEMANAL == | 61/S PROGRAMAS,

VENTA DIRECTA

MICROHOBEY

[SIN INTERMEDIARIOS |

DATASSETTE -

ORIC ATMOS - COMMODORE 64-16 - UNIDAD DE DISCO
SPECTRUM 48k - SPECTRUM 64 K
MICRODRIVES - INTERFACE 1. ULTIMOS MODELQS

LOS GRABA POR USTED:

[ Seis meses de garantia |

y saldos.
* Balances de Situacién.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

O ens o 6% Be s maomnocws | | CADAMES S Y0 ESTA INTERESA00
HOBBY PRESS, SA.
APARTADO 54062 DE MADRID,
— @ ATENCION GNS;.J {gﬁ;f SICION INDICANDO CLARAMENTE
usuario del IMPORTACION DIRECTA| § | ~)\| TODOS PROGRAMAS DESEA RECIBIR
M]{RODRWE ."'q Articulos Pesetas LOS PHOGHAMAS EN CINTA E INCLUYENDO EN
ZX SPECTRUM| JORCATMOS 39500 § R pyB(ICADOS NOMNAL A NOMBRE DE
| = COMMODORE 64 56.000 EN LOS HOBBY PRESS, SA., POR
e - COMMODORE C 16 33.000 VALOR DE 625 PTAS,, O SI LO
UNIDAD DISCO ~ 60.000 CUATRO PREFIERE, EL RESGUARDO
* Archivo de Cuentas NUMEROS DEL GIRO POSTAL A TRAVES
356 ctas. DATASSETTE 10.500 DE DICHO MES. DEL CUAL HA EFECTUADO SU
* Archivo de Asientos ggé‘ljl:ll{um 48K ;;95% o =4 PA(E;T_-IJA LA FORMULA
1024 asientos. ; primera cinta contendra los .
* Extracto de cuentas. MICRODHNE 1"*5(” ﬁﬁrﬁ;mage%b:?adﬁ%m:gs la : QUE MAS
segunda, 105 publicados en los
* Balances de Sumas INTERFACE 1 14500 nimeros del 5 al 8, y asi LE CONVENGAI

CARTUCHOS 1.400
SPECTRUM PLUS  45.000

sucesivamente

El precia espacual de esta cinta
es de 550 plas., mas 75
pesetas por gasics de envio
por correo certificado a su
domicilio.

/

Cualquier consulta puede
realizarla llamando a los tels.:

QL 128 K 110,000 733 50 12 - 733 50 16.

Envios contra reemvolso
Seis meses de garanlia
Servicio de reparaciones
Telef.: 241 55 18 Barcelona
(93) 726 04 83 SABADELL
Computer Diskont
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.°
08004 BARCELONA

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

® CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000,
e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,-
® CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-
e CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.

® BASE DATOS 10.000,

PIDELOS POR CORREO A:

MICROM 77710 /. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
" l/P O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS
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YA LO TIENES
EN MICROWORLD

MICRO

W=RID

Maodesto Lafuente, 63 Colombia, 39-41
Telf. 253 94 54 Telf. 458 61 71
28003 MADRID 28016 MADRID
José Ortega y Gasset, 21 Padre Damién, 18 Fuencarral, 100 Avda. Gaudi, 15 Ezequiel Gonzédlez, 28 Stuart, 7
Telf. 411 28 650 Telf. 259 86 13 Telf. 221 23 62 Telf. 256 19 14 Telf. 43 68 65 Telf. 891 70 36

28006 MADRID 28036 MADRID 28004 MADRID 0B015 BARCELONA 40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)



