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ALMACENAR
PROGRAMAS
CON EL MISMO
NOMBRE

Una de las limitaciones
del sistema operativo de los
microdrives es que no permi:
te la existencia, en un mis-
mo cartucho, de dos progra-
mas con el mismo nombre;
la forma de evitar esto y con-
seguir «esquivar» al sistema
operativo, es la siguiente:
basta con introducir en el
nombre del programa los co-
digos de color directamente;
por ejemplo:

Supongamos que nuestro
programa se llama sprugban.
Para salvarlo en el drive te-
cleariamos:

(1) SAVE «

BA"
y en vez de teclear ENTER,
llevariamos el cursor antes
de la P de PRUEBA; ahora,
pulsamos CAPS SHIFT +
SYMBOL SHIFT y un name-
ro, por ejemplo, el “4". El pa-
pel cambiara a color verde;
si queremos cambiar tam-
bién la tinta, repetiremos la
misma operacion mante-
niendo pulsada CAPS SHIFT
al teclear el nimero. Si lo ha-
cemos con el “7" pondre-
mos tinta blanca. Una vez
hecho esto, llevamos el cur-
sor despues de las comillas
del nombre del programa y
restituimos los atributos ori-
ginales por el mismo méto-
do. Ya podemos pulsar EN-
TER y salvar el programa.
Para comprobar que todo ha
salido correctamente, hace-
mos un CAT del drive y de-
biéramos ver el nombre del
programa «PRUEBA» con el
color de papel y tinta ele-
gidos.

Si ahora tecleamos la li-
nea (1) y pulsamos ENTER,
salvaremos otra vez el pro-
grama, pero con distintos
atributos, de forma que el
sisterna operativo del micro-
drive los considerara como
ficheros distintos a pesar de
tener al mismo nombre.

Una vez mas, dejamos los
posibles usos de esta técni-
ca a la imaginacion del lec-
tor, aunque una posibilidad

“M”; 1; “PRUE-

J.5ePTiEn -85

J BEPTIEM

seria utilizarla para tener co-
pias de las distintas fases
por las que pasa un progra-
ma que estemos desarro-

llando, hasta su conclusion
final.

SIMULANDO
LA CARGA
DE PROGRAMAS

Si queremos incluir en
nuestros propios programas
el efecto de cargar progra-
mas desde |la cassette, exis-
te un grupo de direcciones
en la memoria ROM que lo
hacen con ruido de carga,
sin ruido de carga, y con dis-
tintos colores a los habi-
tuales.

La pantalla tendra la mis-
ma apariencia que cuando
hacemos un LOAD desde el
cassette, y permanecera asi
durante un tiempo variable
que depende de la cantidad
almacenada en ciertos re-
gistros del microprocesador.

Invitamos al lector a pro-
bar con las direcciones com-
prendidas entre la 1296 v la
1325, mediante la instruc-
cién RANDOMIZE USR.

Si se cansa de esperar a
que la rutina termine, pulse
CAPS SHIFT + BREAK.

EJECUTANDO
SENTENCIAS REM

Supongamos que en me-
dio de un bloque de lineas
de un programa BASIC ne-
cesitamos insertar una que
no deseamos que se ejecu-
te siempre, sino solo en el
momento en que a nosotros
nos interesa; la forma nor-
mal de realizar esto consis-
tiria en insertar en esa linea,
0 en otra parte del programa
que llamara al blogue gue

Pt
1@ POKE 2361%,100: POKE 23613,
@: POKE 23628,=2
28 STOPR
100 REM : PRINT "Esta lLinea se
ejecuta a pesar de todo.

estamos considerando, una
expresion condicional del ti-
po IF THEN o similar, deci-
diendo si la linea debe o no
ser ejecutada; este método,
aunque funciona impecable-
mente, en segln qué casos,

. nea al que hay que saltar y

puede complicar la estructu-
ra logica del programa y re-
lentizar su ejecucion.

Un método alternativo se-
ria colocar la linea edudosan
en una sentencia REM, con
lo cual nos aseguramos, de
entrada, que no va a ser gje-
cutada.

En el momento y lugar del
programa que interese eje-
cutar un salto a esa linea,
pokeariamos en dos varia-
bles del sistema, llamadas
NEWPIC y NSPPC, localiza-
das en las posiciones de
memoria 23618 y 23620 res-
pectivamente, las cuales re-
presentan el namero de li-

el comando dentro de la li-
nea que va a ser ejecutado.

En este espacio también tienen

bida Ios trucos que nuesm
fes QUIeran pProponer. &+
Para ello, no tienen mas qu
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YO PROTEJO,

TU PIRATEAS,

EL COPIA...

Lorenzo CEBEIRA
Mas de una vez he oido

decir que los usuarios del

Spectrum nos dividimos en dos cutegorias: los que

pasan noches en blanco ideando nuevos trucos para
roteger sus programas contra miradas indiscretas, y
s que pierden el suefio intentando hacer saltar estas

proteciones.

No estoy seguro de a qué categoria
pertenecen los lectores de MICRO-
HOBBY, sospecho que a las dos, pero no
me cabe duda que una buena parte debe
tener unas hermosas ojeras causadas por
estas apasionantes actividades. Espero
que este pequeno articulo les permita re-
cuperar alguna de las horas de sueno per-
didas.

Cuando hablamos de proteccion de
programas podemos referirnos a dos co-
sas: la primera consiste en evitar que és-
tos se puedan duplicar. En este terreno
los trucos son infinitos aunque, por des-
aracia para las casas de software, un buen
par de magnetofonos bastan para desar-
ticular el mds protegido de los progra-
mas.

Siempre quedara el purista que con-
sidera que este método no tiene mérito,
pero la verdad es que sigue siendo el mas
utilizado. La ultima astucia de los fabri-
cantes consiste en entregar el programa
con una lista de claves necesarias para su
funcionamiento, la cual estd impresa en
colores de poco contraste para dificultar
la fotocopia. Sin embargo poca gente se
asusta a la hora de copiar a mano esta
lista si el programa merece la pena. Hasta
tal punto han llegado las cosas en este
terreno, que comienza a extenderse la
creencia de que un programa fécil de co-
piar no debe ser muy bueno... En mi opi-
nién, estas técnicas de proteccion son al-
£0o inutil, no conozco ninguna que pue-
da resistirse a un usuario medianamente
avanzado, y por lo demds, mientras no
s¢ prohiba la tenencia de dos magneto-
fonos, no va a haber quien pare el feno-
meno de la pirateria de programas.

6 MICROHOBBY

Proteccion de programas

En este estado de cosas mds vale pa-
sar al otro terreno de este campo de ba-
talla; la proteccion de los programas des-
tinada a evitar que puedan ser listados
o modificados por el usuario.

En este género de proteccion tiene
también un significado economico. En la
mayor parte de los paises, vy el nuestro
no es una excepcion, la legislacion sobre
propiedad industrial e intelectual no pro-
tege, o protege muy mal, los derechos del
autor de un algoritmo, de una idea para
un videojuego, etc... Basta ver la canti-
dad de versiones que existen del famoso
comecocos, para convencerse del perjui-
cio econdmico que supone esta falta de
las legislaciones. Logicamente, la reac-
cion de los fabricantes consiste, una vez
mas, en acudir a los trucos de proteccion
para evitar que otras personas puedan lis-
tar los programas y aprovecharse de las
ideas v técnicas de los mismos. A dife-
rencia de le que ocurre en la proteccion
contra copia, aqui si es posible llegar a
resultados bastante buenos, como vamos
a ver a continuacién. La otra cara de la
moneda es que estas protecciones supo-
nen, muy a menudo, un fastidio cuando
nos interesa modificar un juego para
aumentar, por ejemplo, el nimero de vi-
das, pasarlo a microdive, o para cual-
quier otro propoésito legitimo. Es, pues,
interesante conocer la panoplia de tru-
cos mas comunmente empleados.

Macedonia de trucos 2
El primero y mas conocido es el cldsi-
co POKE 23659,¢) que tiene por efecto

bloquear nuestro ordenador si intenta-
mos hacer un BREAK. La variable del
sistema DF SZ cuya direccion es 23659
gestiona el nimero de lineas en la parte
inferior de la pantalla. Si reducimos a ce-
ro este nimero, nuestro Spectrum no va
a poder imprimir nada en esta zona de
la pantalla y comoquiera que es precisa-
mente aqui donde se van a imprimir los
mensajes de error como el conocido «L
BREAK into program» se producird el
clasico bloqueo que nos obligard a de-
senchufar nuestro ordenador o
hacer uso del boton de reset en el
caso de que lo hayamos instalado.
El gran inconveniente de este tru-
CO €5 UE NO NOSs va a permitir uti-
lizar la instruccién INPUT, por lo
que si queremos introducir datos
tendremos que hacerlo a través de
la instruccion INKEYS.

Otra forma mas ele-
gante de obtener el mis-
mo resultado es median-
te POKE 23613, que
provocard un reset si in-
tentamos parar el programa con la
ventaja de no inutiizar la parte ba-
ja de la pantalla. En esta direccion
23613, se encuentra la variable
ERR SP que indica al Spectrum
donde tiene que saltar en el caso
de error v para nuestro ordenador, el
BREAK o cualquier interrupcion del
programa se trata como un error. Modi-
ficando la direccion de salto forzamos la

ejecucion de la rutina de inicializacion j’
produciéndose el borrado total de la me- :
moria.

Otra variante del mismo tema, mads
clegante todavia, es desactivar el BREAK
recurriendo a la misma variable.
En este caso, la instruccion a em-
plear es POKE 23613,82, con lo
que en caso de BREAK forzamos
un salto a la misma linea donde
estaba ejecutandose el programa.
El inconveniente de este truco es que no
es permanente. Los bucles FOR-NEXT,
los GOTO y los GOSUB-RETURN lo
desactivan, por lo que es necesario repe-
tir el POKE de marras, antes v después
de cada instruccion de este tipo.

Otras innovaciones

Todos estos trucos tienen, sin embar-
g0, un grave problema. Basta con cargar
el programa en memoria, pero evitando
su autoejecucion, para tener libre acce-
so al listado, que es lo que se trata de evi-
tar. Hace ya mucho tiempo que se des-




cubri¢ que basta con cargar un progra-
ma mediante la instruccién MERGE *”
en vez de LOAD “7, para evitar que éste
empieze a funcionar, por mucho que lo
hayamos grabado con SAVE * ... " LI-
NE XXXXX. Pero como es logico su-
poner, la alegria de los «piratas» duré
poco tiempo. Rapidamente surgieron
nuevas técnicas para evitar el MERGE.
Las dos mas conocidas consisten en gra-
bar el programa como «Bytes» y provo-
car un blogueo si se intenta utilizar el
MERGE. Veamoslas con mas detalle:
La primera de ellas requiere pararnos
un poco a pensar en como funciona el
intérprete BASIC de nuestro Spectrum,
Cuando damos la orden de RUN el in-
térprete busca en las variables del siste-
ma la direccion de comienzo del progra-
ma, toma nota del nimero de linea, la
gjecuta y pasa a la siguiente. Cada vez
que se termina de ejecutar una instruc-
cion, las variables del sistema se actuali-
zan para que en todo momento se sepa
qué parte del programa esta procesando-
se. Basandose en este principio, se pen-
s6 en grabar en el cassette el blogue de
memoria que contiene no solo el progra-
ma, sino también las variables del siste-
ma, la zona de memoria donde se en-
cuentran las direcciones de retorno para
los GOSUB-RETURN vy demas informa-
cion necesaria para el intérprete basic. Si
lanzamos la grabacion durante la ejecu-
cion del programa y volvemos a cargar-

Muchos han sido los
métodos aeados para
proteger los

programas, pero no
menos han sido los
«expertos» que han
conseguido burlarlos.

la a continuacion, el intérprete continua-
ra con la ejecucion en la instruccion si-
guiente a la orden de SAVE. Veamos un
ejemplo practico con el siguiente pro-
grama:

9998 LET A=PEEK 23653 + 256 =
PEEK 23654 : SAVE “programa”
CODE 23552, A — 23500
9999 GOTO “principio del programa”

Si colocamos estas lineas al final de
nuestro programa y hacemos GOTO
9998 grabaremos en el cassette un blo-
que de «bytes» con toda la informacion

MICROHOBBY 1
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necesaria para que, una vez cargado, se
ejecute automdticamente la linea 9999,
que es la que lanzard nuestro programa.
Y a ver quién es capaz de hacer un MER-
GE con un bloque de «bytes»!! Eviden-
temente es posible deshacer este truco,
pero va es harina de otro costal. Habria
que cargar ¢l bloque en la parte alta de
memoria, protegido por RAMTOP, me-
diante un monitor de cédigo mdquina
modificar «a mano» el listado del pro-
grama eliminando los trucos de protec-
cion que nos impidieran parar el progra-
ma asi como las variables del sistema ma-
nipuladas, etc... En conjunto, un traba-
jo bastante pesado pero que, a veces, es
necesario para pasar nuestros juegos fa-
voritos al microdrive. Para los aficiona-
dos al codigo maquina, es mas facil co-
piar el blogque de memoria tal cual en el
microdrive y cargarlo en una direccion al-
ta de memoria donde no interfiera con
las variables del sistema v, posteriormen-
te, emplear la instruccion de codigo ma-
quina LDIR para restituir el bloque a su
lugar original. Si nuestros lectores estan
interesados en el tema, les rogamos que
nos lo hagan saber. Especialmente nos
seria de gran utilidad saber cudntos dis-
ponen del microdrive para seguir profun-
dizando en este terreno.

Antimerge

El segundo truco antiMERGE se ba-
sa €n unos principios totalmente diferen-
tes. Dado que <sta instruccion esta pen-
sada originalinente para fusionar progra-
mas, es imprescindible que vaya toman-
do nota de los nimeros de linea. El tru-
co consiste en darle un nimero «impo-
sible» con lo que la rutina se vuelve loca
y se produce el consiguiente blogueo. Na-
turalmente, hay que tener la precaucion
de restablecer las cosas a su estado nor-
mal antes de ejecutar ¢l programa. Vea-
mos un ejemplo:

1 POKE 238020 : POKE 23613,0

2 GOTO 4

3 POKE 238,255 : SAVE “programa”
LINE 1 : STOP

4 REM principio del programa

A la hora de proteger un programa
contra MERGE incluiremos estas lineas
al principio del mismo y lo grabaremos
haciendo GOTO 3. El POKE de esta li-
nea tiene por objeto transformar el ni-
mero de la linea 2, cambidndolo a 65282,
lo que para el Spectrum es imposible, y
provocara el bloqueo si intentamos ha-
cer MERGE. Por el contraio, si utiliza-
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mos el LOAD normal, la ejecucion co-
menzard en la linea 1 donde el primer
POKE devolverd a la linea 2 su nimero
normal, v el segundo es uno de los de
proteccion que ya hemos visto, Luego la
cjecucion se transferird a la linea 4 don-
de comienza el resto del programa. Al
utilizar esta rutinita hay que tener cuida-
do en no modificar la linea 1 va que al-
terariamos la direccion de la segunda li-
nea con lo que el POKE deberia de te-
ner otra direccion, Por el contrario, si uti-
lizamos microdive hay que tener en cuen-
ta que la zona de programa no empieza
en el sitio habitual y habra que modifi-
car las direcciones en consecuencia. La
misma advertencia es de tener en cuenta
para los siguiente trucos.

Inofensivo y divertido

Y siguiendo con nuestro panorama de
trucos, vamos ahora con uno bastante
inofensivo pero que siempre resulta di-
vertido. El archifamoso de la linea @.
Muchos programadores que conocen este
truco, lo emplean para crear una linea
que no se puede editar y donde colocan
su nombre para evitar que otra persona
se apropie del programa. No nos parece
mal, pero rogamos que no lo pongan en
los programas que nos envian ya que lue-
go llueven cartas de lectores justamente
indignados quejandose de que no pue-
den introducir esta linea en su ordena-
dor. Para ello, basta con introducir la li-
nea con un nimero normal v, posterior-
mente, modificarlo cambiando los dos
primeros bytes de la misma mediante
POKEs. Toda la dificultad consiste en
conocer la direccién donde tenemos que
POKEAr, si se me permite el barbaris-
mo. Supongamos, por ejemplo, que en
la primera linea de nuestro programa he-
mos puesto nuestro nombre, Basta en es-
te caso, con hacer POKE 23756,0) para
transformarla en linea @ que no se pue-
de modificar mientras no hagamos otro
POKE para deshacer el efecto. Si el nii-
mero de esta linea fuese mayor que 255,
entonces necesitamos afadir POKE
23755,0 ya que estos niimeros se codifi-
can en dos bytes. Este truco se suele em-
plear en combinacién con los caracteres
de control de color para dejar el fondo
del mismo color que la tinta con lo que
el listado se vuelve invisible hasta que no
editemos la linea @ y eliminemos los ca-
racteres de control. Recordemos que ¢en
el niumero 2 de MICROHOBBY se ex-
plica como variar los colores de las lineas
del programa.

Un truco canallesco

Y vamos a terminar con un truco ver-
daderamente canallesco. Aquellos lecto-
res que hayan tenido la paciencia de leer
a fondo el manual del Spectrum (y hago
aqui una pausa para afirmar que es uno
de los mejores del mercado, otro dia ha-
blaremos de la traduccion...) recordaran
que los nimeros se almacenan en memao-
ria de dos formas. Primero viene la re-
presentacion en ASCII del numero, a
continuacion el codigo 14 que indica nu-
mero y, por ultimo, cinco bytes que lo re-
presentan en coma flotante. Lo interesan-
te de este complicado asunto es que, pa-
ra obtener el listado del programa, nues-
tro Spectrum emplea la representacion el
ASCII, mientras que para los calculos
emplea los cinco bytes mencionados. Es-
to significa que es posible cambiar los
bytes que representan el nimero en AS-
ClI ddndoles unos valores irreales mien-
tras que el programa va a seguir operan-
do con los nimeros reales, lo que nos
permite confundir a todo aquel gue in-
tente reproducir nuestro programa. Y
mds interesante todavia, cuando edita-
mos una linea «protegida» v la volvemos
a introducir en memoria la representa-
cion en coma flotante cambia para ajus-
tarse a la representacion en ASCII lo que
significa que el listado queda totalmen-
te corrompido e inutilizable. Vamos con
el ejemplo de turno:

Introduzcamos el siguiente v elemen-
tal programa;

1 PRINT 2 + 2

Y a continuacién vamos a cambiar los
nimeros mediante POKE 2376049 v
POKE 23768,49. Si ahora hacemos LIST
obtendremos el siguiente programa:
| PRINT I + 1, ya que 49 ¢s el codigo
ASCII del namero 1.

Pero si hacemos RUN observaremos
con gran sorpresa que el resultado sigue
siendo 4, y no 2 como seria de esperar.
Y por dltimo, editemos la linea median-
te CAPS SHIFT y EDIT y sin modifi-
carla volvamos a introducirla con EN-
TER. Si ahora pulsamos nuevamente
RUN, veremos que el resultado es 2, lo
que significa que ha perdido definitiva-
mente la representacion en coma flotan-
te de los numeros originales al intentar
editar la linea. Combinando este truco
con el de los caracteres de control de co-
lor para volver invisible nuestro progra-

ma, habremos conseguido producir un
buen dolor de cabeza a todo aquel que

intente meterse dentro del mismo.
iQué ustedes se lo pasen bien!

B I ———————



ode

revista de radio control y modelismo

‘od"“ “‘gs\(o

Una revista que todos los
ens

meses le informara de las

_ y . principales competi-

N | N X\ ciones nacionales e

internacionales,

: novedades del

@ mercado, prue-

’ ' bas de produc-

= tos comerciales,

, /"_ planos para que

" / - Vd. construya sus

A / propios modelos,

j / novedades del mer-

: ‘cado, pruebas de

ﬁ, productos comercia-

les, asi como una se-

“rie de articulos técnicos

// . escritos por los mejores
/.. °, 'especialistas. |
B ) : .

UNA PUBLICACION DE

=% HOBBY —
PP RESS; SA
HO ' “,a._e‘ i




PROGRAMAS MICROHOBBY

QUIMIELAS

Amadeo CAMPOS

Si el futbol es la «drogu» nacional, como dicen, las
quinielas son su antidoto. Asi pues, dispongamonos
a efectuar todo tipo de combinaciones y apuestas

ton este programa.

A pesar de que poco se puede decir de
¢l que no quede lo suficientemente expli-
cado en las multiples pantallas que for-
man el programa, cabe hacer hincapi¢ en
el acierto de esta cinta que va a facilitar

IR
REM BUI ELRS FOR
puBBEE cARGALTLIRER BR 2 Ritdl]
5 l?ne; 1 g Luggo 5KE 23755 2 4y
POKE 22756,0.

1 PRUSE 1. IF INKEY$="" THEN
BORDER 1. BORDER S: BORDER 1. BO
RCER S: BORDER 1: BORDER S: BORD
ER 7: GO TO 4

8 LM FEM E ccfo del Bodl

&N Freagent 10 CE 05 .

FRARPER 7: C
25 PRINT AT 1@ 24 CRUIERES INST
RUCCIONES (S/M17 G0 SU
INKE;;;'&” OR INKEY$="35
S8 PAUSE 1@: GO TO 1418
ﬁe BDRDER 7: FAPER Ei EHE i. L=
LE RINT AT 1. 12. s
PRINT AT 3,2; E.;EEHPEZRR =
]

30 BORDER 7: INK 1:

T2
HMETER DﬂTO&"'ﬂI 4,2

... SEGUIR
HET IEMDO DATOS
PRI

g0 NT AT 5,2; "®...FASE DE P
RONOSTICOS™

8@ PRINT AT 6,2, @...UER CLASI
Fgcggiggéﬁg}o7,é.* .ACTUAL IZAR

e .

1 PRINT AT &,2;"8...YER_PARTI
D05 JUBADOS" ;AT 9,2, "P...STOP

11 NT AT 1@, Yii LQRD [+
ATOS DE CRSSETTE ﬁT A
EﬁVE =

152 Ian‘:"E” RND LE1Y <@ THEN

GO TO 2

16@ IF m§="3" THEN GO TO S50
179 IF mg="4" THEN GO TO 2110
1@ IF m%="S HEN GO TO 15850
19@ IF m$="6" THEN GO TO 1320
202 IF m&="P HEN G0 _TO 2220
210 IF l3="L' CLS PRINT
AT 14 ,6;" REDQRHDD PARA CARGAR"
GO TO isso

220 IF mg="5" THEN GO TO 128@
238 IF m$¢)"E" THEW GO TO &0
ggg EESSUB 1399

(%g? OIM a(1@): DIM b(ler: DIM ¢
270 FOR j=1

288 LET g(j::U(J} LET bijl=xij
y: LET c(j)=Dij)

292 HNEXT J

300 LET g=25

31@ REM Ciclo de entrada de dat
0S5 .

320 PRINT INK 1;AT EB 2 “HUMERO
DE DATOS: " INEUT da

24? DIM ULi@): DIM X(1@): DIM D

38Q FOR i=1+2 TO z+datns
36@ CLS : PRINT INK

EQUIPOS: *; AT 20,0; aﬁ"‘nr éa B
B T ARTE - CHHBUT x Y

h70 IF Yyequipos OR uifauipos T
HEN : PAUSE 1@: PRINT AT 1@,@;"E
RROR EM EL NUMERO DEL EQUIPAI! T
: GO SUB 1: GO TO 360

380 LET Lfid=x: LET v(id=y: LET
Tli)=x: LET g(i)=y

390 CLS

408 PRINT INK 1;AT 2@,0;"RESULT
ADD OBTENIDO (1-x=2):": INPUT LI

10 MICROHOBBY

nuestras apuestas y nos va a ofrecer una
serie de alternativas a la hora de combi-
nar las diferentes opciones.

Pruébelo v decida por si mismo.

Elﬂ LET &% (i

-
428 IF rg="" THEN GO TO 40282

‘" THEM GO TO 836

430 IF rsr1:=
@: REH ketra ‘P° &8 para corr
2gir un da 0.

380 BT 3p=l1004(x-y) sie-1) : RE
[a] ssng%qugngh; eg potencial.

3 { & J=S5+

4E@ IF )18 THEN L T i=1@

478 IF rst1:=“1 THEN LET Uil =
Uljl+1é o I? asmTHEN LET X(4j}
480 IF r$(l)="x" =
¥iJ)+1: 53 TO @512 i

430 IF rst11=“i“ THEN.LET Dij)=
Oldotaees, 1010 a8rp 1,1 BE
.1,1: FRINT “ERROR_EN. EHTRHDH DE
L AESULTADO": PAUSE 2@@: CLS ; &
0 TG 0400

£1@ MNEXT i: LET z=zsdalos

520 LET k=2

232 EEE 122 1o 10

250 LET {atotaliUij)r +X(j)+Di)

S8@ LET totalst

S7@ IF Uij):k THEM LET k=Utj}

£80 IF X(j)>k THEN LET k=Xij)

E9@ IF D(j}»k THEN LET E=D(J)

E@@ MEXT

£1@ IF t:iz THEN PHINT “ERROR E
gaLn ENTRACDA DE DATOS": GO TO @3

620 FOR j=1 TO 1@: LET U(j)=ULj
) +a () : LET X(J) EXAgT e (i) T LET
DT£J=D(J1aCIél

3@ GO TO 1560

€40 IF Lil)=0 THEM CLS : PRINT
AT 18.9;"NO HAY DHTDS”- PAUSE 1@
©: GO’ TH 8@

652 FOR j=1 TO 1@: IF U(j) 4@ 0
R X{j)¢30 OR Dij)¢»@ THEN LET B=
103 GO TOD as?é

SEQ MEXT j

£70 LET L=ZINT B/aﬁj LET t=0:
LET a=0: LET j=(B-18)

630 LET P1=0@@ LET Bi= a LET Px=
@: LET Bx=0: LET P2=0. LET B=2=0
690 LET B=(L+1) 29
70@ FOR d=-9@+B TO 90-B 5TEP 20
719 LET t=t+l: LET j=j+#1: LET a
=3 +d #d
72@ LET S=a (j)+bij)+c (i) +UrJ) #X
(420 () ;

235 IF U(j) =@ AND X(J) =@ ANG D
i1 =@ THEN 20 7o 5o i )
;4@ LET P1=P1+1@@#d+ (LU (j)+a(j))
£
750 LET B1=B1+1002(U( ) +a(j)} /S
gaa LET PX=Px+10@sd+ (X (j) +b(j)
rd

770 LET Bx=Bx+10@2 (X (j) +b(j)) 5

;ae LET B2-P24100kds (D () +& (41
¥

792 LET B2=B2+10@# (D {j) +c{j}) /S

sao NEX

12 ET n1 Plsa: LET AxePXsa: L
ET AZ=P

820 LET “B1eBis1: LET Bx=Bxst: L

ET B2=B2~

3
232 IF Hl=@ QR Ax=Q OR RA2=@ _OR
Bi-ﬂ OR Ex=0 OR B2=0 THEM FRINT
»8; "DATOS IN&UFICIEHTES NECE

S1r3 Has  aT i1, PULSA_UNA TE
CLA_PARA tonTihode - TUE3Rs0RR, !
LO4@ LET pros=i: IF m$="3" THEN G
220 cooTo s0

860 IF Li1)=@ THEW CLS : PRINMT
AT 10,2; MO HAY DATOS": PAUSE 10
@. G0'TO BO

87e_IF pro=e THEN CLS . PRINT A
T 8,7, "ESPERA UN HMOHENTO": GO TO

;. PRINT AT @,7; "FRSE DE
PRONDSTICUS"

REM Probabi Lidades.
QBB REH Fase dt Pronosticos.

H 1;

ondeTIeas ot u+
828 CLS P INT & CONUIENE COPI
i BUE VAY

‘NUMERD DE PR

M A

520 FBR izi TO P

2948 PRINT

85@ INPUT INK 1;“EQUIPOS. = x4
96@ IF x:»e unsas )RqUIPOS
HEN PRINT £l ;" ER OR EHN EL 3]
UHERD DEL_EQUIROI i~ sUB 1:
CLS : G0 TO 095@

870 LET dp=-10@#%(x-yl - l(g-1)
egﬁg IF dp<-122+8 THEN LET dp=-1
.

EQB IF dp:100-B THEN LET dp=1080
18008 LET Pl=Rlzdp*+El

101@ IF F1:>100 THEN LET Pi=100
102e IF Pic@ THEN LET P1=0

183@ LET Px=Ax +dp+

1a4@ IF Px:»1l00 THEN LET Px=l2d
105¢ IF Fx<@ THEM LET Px=@

1060 LET F2=A2+dp+B3

1072

IF P2:100 THEM LET P2=120
1080 IF FP2:@ THEN LET F2=0

1050 LET T=P1+Px+F3
102 LET P1=102:P1-L: LET Px=1020
#Px st L PEIlB@*PZ/l

1119 REM Las lres Lineas siguieén
tesLes para eliminar Blguncs dec

imaleEs .

1120 LET pE=5TRS Pl: LET w3=5TRS

LET #8=STRE 22
1130 IF LEN F$<8 THEM LET ps=ps+

1140 IF LEN w$«S THEM LET wW&=uwg+
}159 IE LEN 4%:5 THEN LET JYS=Y%+



L

ID", "GIJON" , "AT,.MADRID"
ﬁ sucIEDﬁD usnsuun
gA0" , "HERCU 5 ,"BETIS",
ER" HH REAT. TE4PANOLY
T8 |

;”DHTOE ACTUAL
95,": PRINT ﬁz PULSH UHR TE
PARA JVER MEHNU GO ueg 1: G

THEN CLS : PRINT
bud' B8y BRTOEST PaLSE 10

: . PRINT AT 0
X TAB @, L él

¥t 11;TAH

Gz—\

8;
e
i7;
1; "PULSA UNA TECLA P
i GO SUB 1: GO TO

s F L(1)=8 THEN CLS

T 1@,9;"ND HAY DATOS". PA
G0 'TH 5@

& . DIM LiB@@): FOR n=1 T

PRINT AT n=-1,1,L$(n);" LUGA

LA TABLA INFUT

IF lcuqu.pns THEN GO TO 170

TO i IF tii)=k THE

GO _TO 1710

TRER nun BN EL NUMER

i INT AT n-1,3

GO SUB 1| PRINT &1
PRINT AT n-1,3@;" *: GO TO

1718 LET t(n)=h: PRINT AT n-1,32

173% LET T80k =g in)

1740 PRINT (1 ESTA LA CLASIFICA

CION BIEN (S0 ° E

i750 IF INKEV =5 OR INKEY$="3"

20
1768 IF IN KEY!—"n" OR INKEY$§="N"

17986 E" 483°
1780 IF c1|=a THEN G0 TO 1919
i7&@ CLS INT AT 10,7; "ACTUAL
IZANDO DnTas
1802 IF Lf11=a THEN LET zml
1510 FOR i=1 zquapos

" 1828 FOR n=1

L 1838 PRINT AT 2.9;" e

uipﬂi1FlT 2, 12," U IRQUIPD
pivgniz ot s hequipos
%éaa IF  Lini=i THEN LET fin)=t (i

1856 IF t(i)=0 THEN LET fFin)=Lin
]

188G IF win)=i THEN LET gin!=tii
}ava IF t1({i)=0 THEN LET gin)=vin

1889 LET is=3TRs $=2TRS
n: PRINT & @, " STAT @
L11-LEN .:,;,AT e, 1z,; v R

T 2 iaéLEN ng;n: IF n=z THEM FRI

HOS
=
w
L]
L]
'
Z
:
3

190@ MEXT

1510 GO 5uUB 1970: GO _TQ &0

1520 Tk Til) =8 THEN cLS . BRINT
AT 18,9:"MO HAY DATOST. PAUSE 15
®: GO To &

@
PRINT -
"REHLSE 53'6F0Mna

194@ PRINT TRB l!n)&TﬂB = ;#}%

JH BALLESTE

thJ,THE 18, v[n? TRAEB a8 l’tl-l

; THE ZB,SS(nJ

1958 MNEXT
1155 PRINT “ Pil=";psil TO S) ;™" Px 1372 FRINTIHT 12,12, FLASH 1; 1860 PHINT #l. puLsn UHNA TECLA P
=iusL TO 8) ;" Fas",ys( TO 5) EORRECTOL! . PAU SE 100 BER VER MENU.". &0 SUB 1: GO TO

7@ HNEX i

i%aﬁ PHINT:l 1398 LET z=@: t=@: LET total 1878 0IM a(1@): DIM bilO): OIH ¢
1199 PR§N¥ SR b S 227% e uiiel SBIn'iTierT pin 'Sl d1el: DIH Utiel - DIM xtle@). CIM
1200 PRIN " DE A", "ELCHE" , " 1o
RD%D&TIGO& {(5/,n1% gﬂhé?gQLID el i £ 1980 IF Lil)=0 THEN GO TO 2120

o 199 FOR 1=1 TO z

GO _suB
121@ IF INKEV ‘“S" OR INKEYS$="5" 2002 LET rg=31%(i}

THEN 50 TO @ : 2210 IF f(i)=0 AND 9(i)=@ THEN L
§ 1229 cLs T AT 2; "METER THEN GO TO 182 ET xs=lli): LET y=w(i): GO TO 203
DATOS DE OTRH cﬁTzsaRIﬁ sxa G0 TO 6@ @
[§- TN ___PR 2020 LET x=flil: L =g (i}

1230 GO SUB 1 :- 2030 LET dp=-1@@%(x-yl sie-1)
igeo IF INKEYg="s" OR INKEY §="5" 53¢ 2042 LET j=S+INT id reez

THEM RUN 141 EL CH £ 2059 IF j>12 THEN LET J=

A 12852 CLS : PRINT AT 11,3; "BUENR @ LE =3TRS vipos: LOAD " 2080 IF r¥="1" THEN LE Uiy =uig

SUERTE EN LA JORNADA clasif. ~angil) DATA 180 LOAD T+1. GO TO 2@9@

126@ PRINT AT _13,1; "PREFPARA UNA Tlocal “ansil) DATA L(1: LOAD “v 2870 If r§="X" THEN LET x(jl=x(j
CINTA PARR CRABAR: isit. “+h: 1) DATA vi) AD "'re 1+1: GO TO 2990 :
1870 PRINT AT 1S5,1;"PULSA UNA TE sult. "+h$i1) DATA iitl z@se IF r3=“2“ THEM LET-D(J)=D(j
CLA CUANDD QUIERAS" 15S@ CLS : PRINT AT 1@,11; "GRABA j+1: GO TO zase

i28e GO sus 1 0OY: PAUSE 100 2838 MNEXT i

1290 LET h$=5TR$ equipos 1560 FOR i=1 TO &@@: IF Lii'=2d A £10@ RETURN

13e0 SAVE “clasif. "she(l) CATA ND v (i) =0 THEN LET z=i-1: LET to 2i1e IF r§(1) ¢>" * THEM
rg(): SAUVE “Local “+h$iil DATA L tal=z: GO TO 17%@ G0 TO 213

(J: SAVE "wisil. "+h$(1) DATR wi 1578 NEXT i 2129 CLS : _PRINT AT 1@,9; "NO TEM
): SAVE “result. “+h$(l) DRTA s§ 1@ GO _DATOS"iAT 13,4;" nptzkn FOR L
0 i 1256 rETURN A OPCION 5°: GO sUB 1: TO 6@
131@ cLs . PRINT AT 8,12; FLASH 1490 TRK 3" LET Pro=e: LET =25, z - NT AT @, ap Fm
1;"GRABADO: ": PAUSE 198, FEIUL B CIM L(s0@). DIN f(288)  DIH gTs =i £qu1
T 1a43; FLASH Bh 0015“ @8] DIH L$(29,12): DIM s&(809): POS ' € " THEM
ARLO? 18 /M) R 8 KEvE="S OIM L(2ed): DiM vised) G0 TO 2ise
1$ﬁgn:;n:¥ggl e o . 420 DIM r$(29,1 " gleg PRINT TAB 1,n;TAB 4;L$(n)
iggg ga LR %-th_s E 5 E s ‘*:m gigg ﬂg)ld:_llx_rTnTHB 1,n,TRAB 4,7i%in)
135@ PRINT AT 1°ﬁ1°3 ansq 1b gﬁ 1440 1# THKEY§="2" THEN LET equi 217@ PRINT #1;"PULSA UMA TECLA P
L e R 293570 SRaVE.TOnR BriI D380"R0 T0UiL eo o eo

. o S Equi 2 e .
1356@ VERIEY “clasif. “th8(1) OAT pos=18: GO 'ros # S19@ RESTORE 2200. FOR i=1 TO 20
A T80 VERIEY Tt ﬁﬁg;}lJDD T489 G0 IO 400 C 0 L s : nzngg+31i1ﬁ NEXT i
A . i 1470 REST 4 = € 22002 £ ¢

ATA v il : VERIFY “result, "+h&il) UipoOs - AD L§(i): NE i q EASTILLAY ,‘chTnFLﬂns ﬁoﬁggzz"sn
DATA s% () 1480 DnTn "Bnnc:LﬂNn".“uﬂLEmc:n" EBADELL" . "MA

LLDPCHJ‘,“CHSTELLUN '

MICROHOBBY 11



PROGRAMAS MICROHOBBY

HUELUA® , "BARCEL.AT." ,“BILBAD AT eroc qué Le has Asignado sequn La . INK @; BRIGHT 1;"##INSTRUCCION
~ "CARTAGENA” , "TEMERIFE”,"[. COR WCEL AN AT LA SRt CAL LTy R " idament
UMA™ , “AT .MADRIL . ", "GRARAGA™ ; " SAL 2290 PRINT : PRINT " Para pPasar e L AR S A e LS
AHANCA" , "LORCA" , "OVIEDD ", "CALUO agina pulsas tecta.” SRR PEEL Ao LA R O R E
] ’ 4 gt T 1
2210 RETURN 231@ CLS . PRINT AT ©,5; PAPER & or ‘el nimero de ellos b e
2220 STOP ; INK @, BRIGHT 1; s:+INSTRUCCTION Eres conocer 4 Lﬂgf_ﬁgg;"‘ﬁ‘s i
2230 FAUSE 10: PRINT AT ©,5; PRP ESss" E"'e qu'e”s-pgﬂ?{'r AT 8.8 " $+0B5
ER B; INK ©; BRIGHT 1,"##INSTRUC PRINT PRIMNT * 400 PRINT @ E-¥
CIONES ®" ? M----CGME&H e EEL'ECES?F;?” PRINT “ Ten mucho ¢
2240 PRINT PRINT " Primerdo tie que £& haya dado en cada partido 2 g’ d L meter Los dates fpara n
nes 4que numerar Los equipos segu €5 decir b h S 8 cn ac r?e 1)
n el orden en La la-bla de clasi £330 PRINT © PRINT " La diferenc R e L e e
I R BB R R Beter 0n da-to se puede correair
=2 2} _ L programa &n 4 PrimEra Em-pLrLEIan Gdos g
eRpiezd Preseniando’;  un Sefie Los datos deésde ce-ro y en La = contestando “B° &n La pregunia
d& oOpciones elige una.” egunda =& consServan datos metido FESULTHUL 0D -
SRs0 PRING . mAIT TldLeciesen g misEcpmssnigl o CARe U miceuiee nodo Sl aissed
a opCion o La te"; "hara L H t ila 45E 5 W
nas preiunlas como sog. " 3oy & repelira LANTAS veces comd NUl ma, este fe grabara (SAVE) solo
ﬂﬂn NT : PRINT * ﬂm Ero de datos ha\g_as contestado."” para conservacion deé Lof dalos.
«vCONtesta el NuUmero € Pa 2358 PRINT PRINT 2440 PRINT ™ Pars paiar paginag p
rtidos cu*o resulta-d g 2380 PRINT " Par& pasar pagina p ulsa tecla.”
2280 PRINT . PRINT % Ulsa tecla.” 2452 GO _SUB 1
con_La distimcion de"; y Uz 2370 go_sus_1 2450 CLS : GO TO 1410
SITANTE: Contlesta por ";"el num 2382 CLS : PRINT AT @.8; PAPER B 3000 SAVE “1-x-2" LINE 3@
Fernando ROMAY RODRIGUEZ
- - & L] - - - = e - .
Si quiere dibujar en tres dimensiones, este es, sin nombre de la figura, con lo que se graba
. . . s - B 5
lugar a dudas, su programa. Pura conseguirlo, revise en cinta. De esta forma podemos crear
L ] 0] . H = 1 1
atentamente las instruciones que se le dan y ‘bf"g‘ W““““‘Jldtbd'b“i_os- o
 naia H H ara cargario basta introducir la op-
conseguird transformar cwalquier objeto en la pantalla de & i 4
su S|I ecirum cién 3. Y dar el nombre,
-

En primer lugar, hemos de dar al pro-  ¢ion de la opcion 4, para dibujar. En es-

grama las coordenadas de los puntos gue  te momento nos aparecerd el mensaje
S : . : ; t=7
constituyen el objeto en el espacio y, mas  «pulsa m para ment»: ; %Eéﬂ ETa,za : LET f=@: LET b=
. s s r L =
Iardc, las conexiones de los puntos del JS' introducimos m volveremos al me- g IIZE‘*I‘ EndB et ey
mismo, teniendo en cuenta que cada nu,“ . . == LT “Menu: " A
punto lo podemos conectar con otros Si introducimos a podremos cambiar 22 ERpHT [ STEfeRarT3atas
dos. Esto se hace con la opcion uno del  alfa, girar en torno a x. " 28 PRINT : 2-'.6.1,25 datgs.
ment, la de crear datos. Si introducimos b podremos cambiar 38 E%E-Tr ‘pn:msﬁp'“fég.ﬁﬁé
g i : el : . t
Una vez introducidos los puntos, po-  beta, girar en torno a y. fo4ini PRINT SRERENT S Rt
dremos variar la escala, la posicion del Si introducimos g podremos cambiar ~ segun ¥.". BRINT " @IBi(S 2¢
i AR PR R i : e, LRI ¢ x-centro x": PRINT
objeto en la pantalla e, incluso, verlo des-  gamma, girar en torno a z. " y-Centro 4~
q i j ; g5 : ;. a0 IHPLL FLASH 1; " INTRODUCE OF
¢ cualquier dngulo al poderlo girar en Si introducimos e podremos cambiar CION"; FLASH @; ,A
i 2 32 IF A<l DR _A3S THEN GO TO 3@
torno a los tres ejes. it la LF:C?lla, . ; . e Ih Té asioe - - =
Supongamos que queremos dibujar un v asi para las demas alternativas que tie- : 13%1;4':’3?15?8,[;#:;1;;?:n i
cubo, por ejemplo. Lo primero que hay ne la opcién 4. 3}9*}'2;3{5 252“I€°Ei§£; i
. . . g - . - - enada: ", i
que hacer es introducir la opcion 5 para Para dibujar después de haber realiza- Jihusﬂ-‘ g pEEm‘ i
fijar los colores, borde, papel y tinta. Se-  do un cambio de alfa, beta, etc., no hace okn T _;gEU;HEE o
guidamente, introduciremos la opcion [ falta volver al menu, es suficiente con L e ST
con los datos del dibujo (nos pregunta- I’llTSﬁfr ENTEB— ;&E;;f’?‘egnég“}ﬂ"i;i
rd el nimero de puntos y con cuiles de Al introducir para alfa = 99 y be- {35 &5 ;'Fo,%g"fma--?.a
) i=
ellos debemos conectar cada uno de los  ta = 6@ y gamma = 60 con esca-  “188°IfeUT (“EL punt
- , i 2 n:?T a4 INpOT ©
ocho). Terminadas las conexiones, se nos  la = 5@, veremos un bonito cubo en 3 i;5): IF & (1,4) @ OR

preguntard si son correctas, y si todo es-  dimensiones.
ta bien, el programa presentara el menu. Para grabar este dibujo, introducimos
El otro paso a seguir es la introduc-  la opcion 2 y solo tendremos que dar el

12 MICROHOBBY
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IN FaCOS b)xe
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(=11
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LET x=afi,4
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pulsa m”,a%: I
o 1%
HEN INPUT “alLfa

THEN INFPUT “beta
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aich:
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HEM IMPUT “Gamma
ENM IMPUT “Escal

THEN INMPUT "Centr
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P

THEN INMPUT "Centr
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PROGRAMAS

Viajando o través del tiempo

PROGH

Dentro de los
KOKOTONI Wi

llﬂinﬂonhs, hacen de el

48 K
Tipo de juego: Arcade
Inglés

Dentro de la

amplia gama de
juegos de Arcade que existe
aclualmente en el mercado,
€es necesario hacer una
diferenciacion entre aguellos
en los gue es necesario
mantener un duelo de
habilidad y reflejos contra el
ordenador, y otros en los
que ademas de habilidad, es
necesario realizar un estudio
exhaustivo de la situacion
antes de movernos, ya que
las pantallas gue hay gue
atravesar nos deparan
imnumerables sorpresas.
Kokotroni Wilf es de estos
ultimos.

El objetivo. en esta ocasidn, .-
€S conseguir un
determinado numero de
llaves en cada una de las

KOKOTONI WILF

es uno de los mas
divertidos. lu ambientadén de sus
la dificwltad del juego, y la simpl

de adicion muy alto.

de Arcade,
Ias,

el un pngmmn «m

diferentes partes del juego.
Cada una de estas fases
nos sitla en una epoca
concreta que va, desde la
era primitiva, pasando par
las civilizaciones antiguas,
hasta llegar a las épocas
mas modernas. Nuestro
personaje, Kokotoni Wilf,
tiene que encontrar todas
las piezas del amuleto del
dragén gue estan ocultas en
algun lugar de la historia, a
lo largo del tiempo. Las
piezas han sido escondidas
por su maestro, el gran

animados. El movimiento es
bastante simple y muy facil
de controlar a través del
teclado. Basicamente,
existen tres Unicos controles:
para ir a |a derecha, a la
iZguierda y uno que nos
permite volar, (recordemos
que Kokotoni es una especie
de angelito).

Es un juego muy entretenido
y con un nivel de dificultad
alty gue nos mantendra
de.ante de la pantalla largas
he ras tratando de conseguir
niestro objetiva. Una
wvintaja, sin embargo, que
tizne el juego, es el hecho
Ce que si cometemos un
fallo no nos retorna al

por los que hemos pasado,
Es necesario que la
encontremos y la cojamos,
ya gue va a ser la llave gue
nos permita poder pasar a
ofra nueva época. Este
proceso se ird repitiendo
durante el juego en varias
ocasiones, aumentando el
nivel de dificullad a medida
gue avanzamos a una época
diferente.

El juego esta en la linea de
Maic Miner y Jet Set Willy,
en los gue recordemos,
leniamos gue ir recogiendo
unas llaves en cada
habitacion para poder pasar
a la siguiente. En esta
ocasion, el programa tiene

¥

principio, sino. que
empezamos de nuevo en la

mago «ULRICH».

Para conseguir llevar a cabo
la mision, habra que luchar
contra todo tipo de
enemigos, desde los
dinosaurios de la época
prehistérica hasta los robots
de la era espacial,

Los amuletos aue hay que
buscar tienen forma de
estrella. En cada época por
la que pasemos tendremos
que buscar, en primer lugar,
un determinado numero de
estas. Cuando lo hayamos
logrado aparecera enlonces
una de las estrellas
intermitentes en alguno de
los lugares de dicha época

ultima posicion en la gue
nos encontrabamos.

La ambientacion de cada
&poca es muy atractiva,
dota al juego de un interéss
especial y de un deseo
incontenible del jugador de
averiguar como sera la
siguiente época y qué
peligros encontrara en ésta,
Muy entretenido.

sesenta pantallas de alla
resolucion.

Graficamente se trata de un
gran juego, los sprites son
de gran calidad y llegan a
asemejarse a los dibujos

14 MICROHOBBY



Pilota tu propio avién

Protec/ABC

48 K

Tipo de juego;
Simulador de vuelo
PVE: 1685

Este programa es

un simulador de vuelo,
con las caracteristicas de
un avion comercial. Por
medio de los controles de
los que disponemos en el
juego, podemos despegar,
maniobrar y alerrizar, segun
la fase del juego en la que
nos encontremos.

La posicion en la que nos
hallamos se puede visualizar
a través de un mapa, o bien
cuando nos dispongamos a
aterrizar, momento en el
cual podremos ver la pista
de aterrizaje.

El programa nos permite la
rusibilidad de utilizar un
joystick; de este modo
conseguimos un efecto
mayor de realismo vy, a la
vez, se facilita bastante el
manejo de un grupo grande
de controles.

MNada mas cargar el
programa, aparece en la
imagen del televisor un

panel de instrumentos en el
cual se encuentran todos
los dispositivos necesarios
para manejar el aparato.
Dicho panel consta de trece
controles diferentes:
indicador de velocidad del
aire; visualizador de ruta;
medidor de potencia;
indicadores de alerones,
frenos, tren de alerrizaje, de
combustible y de control;
medidor del grado de
asScenso y descenso;
altimetro, visualizador de
prog; medidores de posicion
y giro y panel de
navegacion.

Al principio, se nos pregunta
si gueremos empezar
directamente a volar o si
queremos efectuar un
despegue desde la pista. Si
elegimos la opcion de vuela,
podemos indicar la altura a
la que queremos volar. El
viento sera decisivo a la
hora de lograr mantener el
rumba, ya que puede
desviarnos de la ruta
prevista si no tenemos
mucho cuidado. Es posible
definir la posicion de partida,
para lo cual habra gue
haber definido previamente
una baliza, la posicion radial,
la direccion de la proa del
avion vy la distancia desde la
baliza escogida. Se puede,
de este modo, tambien
hacer practicas de aterrizaje
si definimos los parametros
adecuados, los cuales nos
son mostrados en las
instrucciones del juego.

La mayor parte del
programa esta escrito en
Basic, exceptuando alguna

ST

LT

rutina en codigo maguina, a
pesar de ello, no desmerece
en absoluto, sobre todo si
tenemos en cuenta que la
compania Proteck es una
experta en este tipo de
jueos.

Un bosque peligroso

Micromega/Ventamatic
48 K

Tipo de juego: Arcade
PVE: 1.700

DEATHCHASE

By
M Esteourt

=Y

For any Speetyuin

Dentro de los
denominados juegos
de accion, Deathchase es
un de los mas
espectaculares por la forma
en la que ha sido
construide. La idea en la
que esla basado es
bastante simple, nosotros
dirigimos una moto espacial
y tenemos que lograr
impedir gue los enemigos
surquen nuestro territorio;
sin embargo, a pesar de ello,
el juego resulta muy
entretenido.

Hay nueve fases en cada
una de las cuales &l nivel
de dificultad aumenta.
Muestra mision es la de

FAMAS PROGRAMAS FROGRAMAS PROGRAMARS

dirigir el vehiculo de que
disponemos en busca de los
supuestos invasores.

Para conseguirlo sera
necesario tener mucho
cuidado, ya que el planeta
que vigilamos esta lleno de
arboles que dificultan
nuestro recorrido y pueden
provocar un chogue.

Cada nivel tiene un ndmero
mayor de arboles, por lo que
en los Ultimos, resulta
francamente dificil consequir
nuestro objetiva,

Los enemigos a los que
tenemos que enfrentarnos
llevan unas molos e intentan
escabullirse por el bosque
para impedir gue les demos
caza. Tambien hay
helicopieros que recorren
nuestros dominios y a los
que tenemos que tratar de
destruir,

La presentacion del
programa es buena, y los
graficos estan bastante
conseguidos. La sensacion
de velocidad se hace
patente durante todo el
programa, sobre todo si se
tiene en cuenta que el juego
ha sido realizado en tres
dimensiones v, por cierto,
bastante bien. Cuando
vamos avanzando por el
bosque los arboles se van
haciendo mas grandes a
medida que nos acercamos
a ellos. Si-chocamos contra
uno de ellos, el efecto del
golpe esta muy logrado.
Muestra misién dura dia y
noche, cuando llega esta
Gitima cambia el decorado
de la pantalla y se oscurece
el fondo.

Los efectos soneros son
muy buenos vy la
ambientacion nos recuerda
una escena de la Guerra de
las Galaxias: concretamente
a la persecucion de la
tercera parte de dicha serie.
Es un juego entretenido en
el gue la sensacion de
perspectiva y velocidad nos
van a hacer vibrar aungue
stlo sea mientras dure ésie

MICROHOBBY 15
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Localiza o tu enemigo

HUNTER KILLER
Protec/ABC
48 K
Tipo de juego: Estrategia
PVE: 2.250

==[Prolek—
HUNTER KILLER

Hunter-Killer,

€5 un juego simulador
de combate, que tuvo un
gran éxito en Inglaterra. La
revista Sinclair User, en su
seccion de programas, le
puntuaba con un nueve, Io
cual, tras lo visto, nos
parece justo.

El objetivo del juego es
dirigir un submarino en
busca del enemigo, tratando
de que éste no logre darnos
alcance y evitando ser
hundido por las cargas de
profundidad que en el
transcurso del juego lanza
su aviacion, para lo cual
disponemos de sofisticados
mecanismos de defensa.

Una vez cargado el juego, lo
primero gue aparece en la
pantalla es una especie de
plano de situacion, junto a
un mensaje que indica la
latitud y la longitud donde
se encuentra el submarino.
Seguidamente, hay gue
elegir entre practicar
torpedos o no, y una vez
tomada la decision,
comienza el juego. Esle
dispone de tres pantallas
diferentes: una con la sala
de maquinas, que es el
lugar donde se encuentran
todos los instrumentos
necesarios para la
navegacion, otra con la sala
de mapas, donde se tiene
toda la informacion referente
a la siluacion estrategica y,
por udltimo, la
correspondiente al
periscopio donde se
encuentran todos los
elementos necesarios para
entrar en combate.

Si navegamaos por la
superficie o cerca de ésla,
la aviacion enemiga nos
localizara enseguida y nos
arrojara sus cargas de
profundidad.

Una forma de evitar estas
cargas, es navegar a gran
profundidad. Sin embargo,
existe el inconveniente de
qgue al hacerlo, las baterias
se irdn descargando poco a
poco, hasta llegar un
momento que necesitemos
subir a la superficie para
cargarlas.

El ordenador nos avisa
aproximadamente dos

minutos y medio antes de
que explote la carga,
haciendo sonar una sirena.
Si cuando esto ocurre
eslamos mirando por el
periscopio; veremos
atravesar la pantalla a los
aviones.

El juego es bastante dificil
de dominar, lo cual es un
aliciente mas para no
aburrirnos. Los araficos

estdn muy bien conseguidos,
su desarrollo es bastante
bueno, si bien la respuesta
de las techas al pulsarlas no
es tode lo rapida que se

pudiera desear. En definitiva, -

es un buen juego para
pasar el rato y al mismo
tiempo aprender algo sobre
navegacion y combate.
Otro aliciente es el hecho
de que se pueda jugar con
dos Spectrum, conectados
ambos a un Interface 1, y
con 5us propias pantallas
de TV.

El tesoro de Adderonia

30RAS

MoguliSoftware Espana

48 K

B E W Durante las pasadas Navidades ha sido lanzado en Inglaterra «Special Delivery», un
Juego sobre Santa Claus, por la compaiita Creative Sparks. El juego esta pensado para gue sirva

en cualquier época del ano, yva gue tiene cuatro pantallas diferentes.

MBS Yo ha aparecido la primera persona capaz de Hegar af final del juego de Dinamic,
BABALIBA. Como prometieron los creadores, ha ganado un premio de 15.000 pts. por tal

proeza.

B W W Sandman Coneth ofrece un premio, consisiente en un viaje a Paris, para la primera
persona que logre completar su dltimo juego, Star Dreams. El juego lo ha realizado la misma
persona que cred el Aural Quest para el iltimo LP del grupo Stranglers.

Tipo de juego: Arcade
PVP: 1650

El juego consiste

en buscar un tesoro
en el hogar de |a diosa
Adderonia, Hay que ir
recogiendo las pepitas que
se encuentran esparcidas
por la pantalla, pero
teniendo mucho cuidado de
no ser alcanzados por la
serpiente azul, nuestra
principal enemiga. Ademas
de ésta, hay otras atrapadas
en varios lugares de la
pantalla. Su numero crecera
a medida que el juego vaya
avanzanda
La vibora, al igual que

nosotros, puede ir
recogiendo las pepitas,
mientras que las otras no lo
haran, aungue por supuesto
lo gue si hacen es
atacarnos.

Hay también esparcidos por
la pantalla algunos
diamantes que pueden
hacer que aumente nuesira
puntuacion, y unos opalos
muy valiosos que va
soltando la serpiente azul.
Es un juego entretenido que,
aungue simple, resulta
adicto para aguellos que se
consideren habiles. Esta
basado en el conccido
Snake Pit.
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PROGRAMAS DE LECTORES

MEMORIOM

Mario Fidel RODRIGUEZ

[ Premiado con 15.000 ptas. |

Se trata éste de un |uego entrefenido que puede
recordarnos, levemente, el antiguo y conocido juego de
las familias, pero simplificado.

‘Como podra leer en las instrucciones  en la pantalla. Como es logico, ganard
que dan paso al juego, éste no consiste  aquel jugador que mds parejas logre reu-
en olra cosa mas que en utilizar, de la  nir.
mejor manera, nuestra memoria y recor- Cada jugador podra levantar carta dos
dar la carta que puede emparejar con la  veces v, si consigue formar una pareja,
ultima sacada, segun vavan apareciendo  tendrd otra oportunidad.

REM pantalla inicial
1898 BEE PARARN aiMiCAM, 4 &
HEMORTON & % s PRI "]
i = 1nstrucciones’™: I
5.@;" J = iniciar ugga" . FLASH
1:FfEéﬂTgﬂT 19.@; "® MARIO FIDEL
1020 IF INKEVS="" THEN GO TO 1e2
1825 IF INKEY§="I" OR IMKEY i
THEN BEEP ©.1,18: G0 TO 10 = ;
1838 IF I KEY!: T DR zNaxvs- J
THEN BEEFP ©.1,18: GO TO 2@
1048 BEEF 0.5,-30. GO TO 1820
T R W R,
2 m: oS
BRINT AT i,j-1imsid): BeER e.;a.
T+J+1@: MEXT . HNEXT
1655 ERIGHT 1° PRINT AT 19,0,
TECLER PARA EMPEZAR
ERIGHT 8
jese IF INKEYS$="" THEN GO TO 106
1972 BEEP ©.1,10: GO TO 2009
120@ DATA INSTRUCC IONES
1201 DATA " "
1282 DATA "EL JUEGD COMSISTE EN
UsaR TU™
BATA “MEMORIA, BUSCANDO CRR
DATA _“LAS OUE UAYAN APARECT
EN LR"
DATA "PANTALLA. "
pRTA

A
QEEB:CHGH JUGRADOR FODRA LE
AIA "VECES. SI CONSIGUE HA
ATA "IGUALES, UVUELVE A Jud
"DATA "

1 DATA "FARA SELECCIONAR UNA

CARTA. "

%21ECEEIH "TECLEAR SUS COORCENAL
IEASE?HTH "UNA LETRA Y UN NUHERD

1214 DRATA " "
1215 DATA "GANARA GUIEN MAS PARE

A

s b T o e T

PO IO PO TR PO G Z P TR

P GDGZGRG0SRG

@ DDOA-IAA0E W
L=

JAS HAGA.
12%& CAT el ke
20P0Q REM selecCcio n de jugadores T
£816 CLS - PRINT. $d canta I
GENTE URAIZ A JUGRR 27 . ' IMAS &
DE UND ¥ MENOS DE SEIS)". INPUT [
AT 3,@.NJ: IF NJ¢2 OR N3 S THEHN =
6o T4 seie

2212 BEEP @2.1,12: PRINT AT 3,0;N

o
2029 DIH N S,BI: CIM PIS)
2021 1) =32

2038 FDR -1 TO NJ: BEEP 0.2 Ml
PRINT BT 33241,0,"CONO TE LLﬁnns e R0 ERESRRID BARA JUGAR
JUaboR" t21T 4% (I 110 FOR =
{ BT D 13! BRIGWT 1% PRINT ‘A N s T Tl s )
T 4+241,0,N$(I): BRIGHT a NEXT 21ieMERT 4 E T4 Pk
: e ;
o TR DL i lieitaatiusp
—2-3 il=6 THE [g="

CSLFBEIL | 3THORMAL, BebIFICIL)® SOU THOGFEURY TORUGE TROTVASoF L™
éaaa INPUT Lim: LET Lims=iimz2+2 2120 IF LIM=8 THEN L i$="QP IO
2034 IF Llim=d4 THEN LET v§="F R C SUEYRTAZSSXDACFUGR2HNY MR BL EHA Y
nas. : SXEDCARFUT23GBYHNUJMI1KOLPa "
2035 IF Lim=B THEN LET v$="N O R 2130 FOR i=1 TO Lim#Lim

2 N 2142 LET K=INT (Lim#RNDG) +1: RAND
2036 IF Lim=8 THEN LET v$="D I F OMIZE © LET L=INT (Lim#RND) +1. T
935 IrF | L8k LT =" " THEN GO TO 2260
:ga;ga¥IgHT 1: PRINT AT 18,0;vs: E%gg EE; 5%sgag 5i1ti0 libre

: e :

2040 CIM c(8,8): DIM cs(8,8,1) f!ﬁﬁ FOR m=1 TO Lim: FOR n=1 TO
210 REM colocacion de caractere im: IF C?ll.nj: AND d {x» %01
= ) THEN. LET Kam: LET Lmn: a0 784
2105 BEEP 0.2,0. BEEP 0.2,4. BEE 20 e R RO

3% %400 REENTE . BUE ESTOT FRER 2170 NEXT n: NEXT m

22 MICROHOBBY

bty
IS -

S0k, L)=j%ti)
i
a

ntakla deL
FOR i=4 tllilﬁl& 3

T i,dd+18%(B=Lim): DRAU

aRR&

o
MO I

<

(=]
per
ERE Ot

-
CROmer  Cmmm

T
-
ok o

WAL= S LR
[

=QOOURDLEGFAE- SMEG0N
LR o L L LT

'1ﬂ1ﬂ

2]
ﬂﬂlﬁ
o ok

.
4 4D B

InI InO=0

LF)
o
=

cEMEMU- DOSEE6-6

=~
o

v.._
MO DA RN HZ T+ MZ« DERODET

e e Mo
—HEe6  GGE—GH-
33 no
D
(e |
=¥
o

R o=

424d GO 3UB 4500
‘Q‘EGIF C(¥1,k11$>@ THEN BEEF 9.

2658 LET agio) ofa(yl,x1) . LET af
: LET L

clek: LET blo)=L; Fro)=yl:
ET E'o]le

425 IF o=2 RAND a(i}=a(2) AND kI
=Lim#lims2 THEN GO TO S@@d
¢1?5‘PRIN AT 1+i#2.,20;nEla) ;"

s L1)
4118 IF z=1 THEN FLASH 1: PRINT
AT 19,8, "222++*3 JUEGRS DE MNUEVD
#2482 2s" . FL R y= -
: BEEP 2,905,290 2.85,23: BE
ERP R.@5,2%5: NEXT u: PRAUSE 12@: P
RINT AT 19,9;°
: GO TO 4030

4l20 GO TO 4@1@

4500 REM seleccion de carta

3335 IF IMKEYS$<»"" THEN GO TOD 45
4518 BRIGHT 1. PRINT RT 19,0; "1
clea ietra-nume T @
4520 IF INKEYS$ ® THEN 6O TO asz
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BRIGHT G NE

F Pl1}+pral+p131+pl41+p15}
@: GO TO 4520
PRINT AT 19,20, l%: EEEP 0.0

o GGk
Wi B0 e
S0 -0 Mm--T

R BT BE

4535 IF INKEYV&«»"" THEM GO TO 458

2540 IF IMKEYS$="" THEN GO TO 454

-]

4543 LET qusw IF Lim=8 AND
(q§e" 35 2% om Lim=56 AND
tqs:“1 [l qs;“s“; OR Lim=4 RAND
e P qs»"4"} THEMN BEEF @.

2.—3@: GO TD 4535

823 LET nuzoAL

& L nus

4581 FRINT AT 19, 35 nu: BEEF 0.0

4555 IF INKEY$<:»"" THEN GO TO 45

58

i56@ LET x1=CODE L$=-96: LET yl=n

Yse1 FLASH 1: IF c(yl,x1) <»@ THE

H FLASH 2

48578 LET k=yilxz2-1
EFRINT AT kL
458Q2 RETURM

LET L=
(CSIYl,x1)

Xl&2=1:
FLASH @

2202 REM final del .ue

90@1105‘E FLASH 1: %NT AT @,3
L iVE: PLASH @: P

RINT AT 'JUGHDDR PLUNTOS

FRINT n+ 5,7

QGBE LET HRY =@
sele i=l TO ny

g?aa PRINT AT I#2+3,7;1, INE(
1
apbs 1IF &cI.,qu THEN LET camp=I

LET ma =p (il
38 ?

=1c)

2040 PRINT AT 18,@;

S UINE(CIMP) PR INT g NHA

BescUB1ERTE “,Bicane) | « FAREIAS

2258 LET fa:”! R E S5 U M M
": FOR I=1 TO LEN Y

FRINT AT 19

= FOR =1 T
BEEFP dur ﬁal 3

EL_EQHFEQN

&
HEX
RERA Y
T E D dur,not
§.,0.3,5,0.5,0,0.5,
déa 3,5,0.5,7,0.5,

¥

NT

£z 53511 2y JUERET
=" THEN GO TO 911

N EY OR INKEYg="g*

F
GO TO 2
TOP e

LTI T T )

Pl e

o
A
z
I
s

2
EN
]

MAQUINA
TRAGAPERRAS

Bernardo LOPEZ GARCIA

En esta ocasion, nuestro
Specirum se verd
convertido en una
auténtica maquina
tragaperras que nos
dard premios variados,
segun la combinacion de
watro frutas que
apareceran en pantalla.

El programa nos informara constan-
temente del dinero que disponemos, el
numero de la jugada v el premio que re-
cibimos al lograr una combinacion. Asi
pues, iniciamos el juego con 200 ptas.
que irdn disminuvendo en cada jugada
si no obtenemos premio. Cuando lo ob-

tenemos, oimos una musica, v, al dejar  E—
de jugar, el ordenador nos informa del 1 REM »& B.LOPEZ.GRRCIA &4
dinero que hemos ganado o perdido. 5 BORDER 0. PAPER @ INK &8: C
- " - " 3 4 Ls
Para comenzar la partida, hemos de 19 GO_SUB 7200
. . i t 20 LET p=20Q
pulsar «j». El juego termina a las diez 30 LET J=o: LET fa00
B : = B e ;
jugadas, al acabarse el dinero o cuando gl gi::‘. i.: LEL ! 5
pulsamos «py. 4 L B S
El programa se carga con Load o Load ég.qlaﬁ“?%:eé;-p’é';--ﬁ' 3 b
«frutas» y, una vez cargado, se ejecuta  18°3s. EoRsn 1. fnk orF R0 LiAT
F 5 ASH ®; AT 1%, 28@; "Pts"
automaticamente. jSuerte! 1ie PRINT AT 17,10; "gUBRDA * ;AT
17,18, FLASH 1; INK
126_IF pigs THEN CLS ' PRINT AT
NOTRS GRAEFICAS "lﬁégb FLASH 1; "NO TIENES FDNDDS
------------- 238,57 #Ln%ﬁ IHEEsC%EHbEPEiNEng
AEBESDEF I L
LS Py e yad mo'e EIERRA’ ,HT_' §;7,"SE RETIRG ©
140’ Phuse "

158 IF INKEY&="j'" OR INKEYS$="J"
THEM GO TO 1;

188 IF IMKEYS$=" g INKEY;
THEN CLE : PRIN HT 15 LR5H
i; "RDIOS" ;AT 15 o - ﬁETInO co
N ":pi* Pras"; o

178 IF 1NKEY3¢>"E” AMD IMKEYS§<>
"P" THEN GO T

;153 LET J=J+1: LET p=p-25: LET
128 LET 3:5: LET w=8: LET XxX=4:
FOR w=1

19@ RO _SUB SQ@@

195 LET wuss

200 LE =11 FOR w=1 TO =28
218 G0 SUBE B008

215 LET d=s LET x=18: FOR v=1
TO 209

220 B0 _sSUB 002

=225 LET 1=5: LET x=2% FOR wve=i
TO 20

230 GO SUB 2808

235 LET q=s

242 IF usd AND d=t AND t=9 THEN
LET pep+525. LET f=S500: GE 3UB
388

IF u=sd AND d=t AND t<>q THE ’
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PROGRAMAS DE LECTORES

M LET p=p+125: LET f=180: GO 3UB 6130 IF s=3 THER PRINT AT y,%; I
6500 NK E€;d8;AT W, %:h
SE0 IF u=d AND d¢>t AND 1=q THE 8135’ 2840 ALy
gSEET p=p+10@: LET (=75: GO SUB E.?gg BEEPR _1i5_ BEEPR '11'13 EEEP
2. BeEep .4i,1i: BEEP .4,0: EEEP
270 _IF ust AND ui’d AND d=q THE vAza ep . i,7. BEer .i,5. BeE i
N LET psp+12S5: LET f=1@8: GO SUB p'.i,2. BEEP .3,4. BEER .%)3: EE 7355 PRINT AT ,a, i
£500 e Ep A4 BEER L &0% v W ;AT 2, h
280 IF wcpd AND u=g AND d=t THE §538 RETURN - L T T L A I ﬁT
Nﬁégz p=p+275: LET r=2%5@: GO 35U 2300 FOR =3 TO 27 a8, ab.. e
L s . 20ed FOR n=0 TO 111: READ b: POK
285 IF u(d AND d=t AND t=q THE WlﬂePFINT AT @.x; "I AT al,xi vl v “..+; 5! NEXT n
N LET p=p+12%5: LET f=188: &0 suUB 70815 FOR y=3 TO 18: FOR %=0 TO 3 9Q1@ DATA 8,64 5¢
230 60 TO 30 : D e BaCERTe B é§§4é15aé éé £414 éeéigéé 3
> PRINT AT u,%; "W": MNEXT x: N
6000 PEINT AT y.x; INK 2 a8AT u go=@ PRI S 453 {a 158:%42 942343 1
,x+ei,HT li ME 4, bS. AT W, K, 7§ 7R2% FOR x;, TO 23 £, 51 31 5‘7 15 é 510 é
AR’ 25 e AT LERgE AT 5930 PRINT AT 11,x; "N';AT 19,x;" s'358°848 é 241543 15,3
cxi INR BdS, AT . x b [BEER .0 Wit ik 53ééa,1é7,aé3366 i ésézi?,gsﬁ
T W @35 FOR y=12 TO 18 FOR x=8 TO 28¢, 254,127,187, 45 {03 63, ]
ﬁéeg IF 320 THEN PRINT AT y.X; I Ui B 254ﬁ§g46254éa5§; 65 é i iag
;3% W, 2040 PRINT AT y,x;“l": NEXT x: N
81108' 7' s21 THEN PRINT AT y,x; I 4 . ’ﬂ ©518551816%557 éei lé
H WX, MT AT .
g128 1:'3;2 THEN PRINT AT 4,x, I ? 459:051 ="'IT.DEIT U?RI”.' 9'2 $2i5 RETURN
O w,X.

Premiado con 15.000 ptas.

A. FROUFE
B T S

Estamos ante uno de
los primeros
progrumus utilizado
en inteligencia
artifidial, pudiéndose
programar para que
siempre sea el
ordenador el ganador.

Ante esta perspectiva, serd mejor que
empecemos el juego con las mismas

idades : 3 LTS H 78 PRINT PHPER &, AT G B;z2%,AT
oportunidades ambos y procurar dar una 5, 19: PEINT PRPER 5/ 1 HEN GO TO 288 S
. incante. cos: s 25 pRINT  CPRINT S
buena paliza al contrincante, cosa que, Lol R A R e 340 LET atpr=afplon o
- 2 g 5 ards ok ECEeran tres Frilas de 18Zas s
como podra apreciar, no es nada facil. Fi353 uns ffé" g e SUB Bop: G0 TO 38@ o o AT an,
ag i e ‘ I e s fatuilnal b L g, 1@; “TU-.GANAS": LET j=4+1: FOR p=
A pesar 90 que las “‘mrua&lon?§_dc 100 LET ws=wi+” En cads tirad 1 to 250. NEXT £ PAPER ©
manejo estin perfectamente especifica- 3 deoes ele- gir una rita §§§ E§$'E“ B
= - 1 L =3 (p)
das en el listado, podemos decirle, gene- quieres re- . tirar de ella 389 FoR :=-}w‘%é'ti sTER -1
. . - - g = in X 4
ralizando, que el juego consiste en inten- 11@ LET wg=uws+ OB AR S LA 420 CET ETp mi=slBay
a4 solp puedes retirac ficha
a . = £ dé una fila y siempre 1En 438 LET ®=y
tar retirar todas las fichas de las tres fi- S CEE O ke tirar al meno 440 NEXT »
£ una ficha de La fila € S
las que aparecen en la pantalla, cadauno  Zgia3. 1" e Lo LT s ) b
3 F E T S L qu 32 # LS
con un nimero determinado de ellas. El gietice L ultima ficha o T R G T
5 4 ] 4)
ganador, serd ¢l que consiga hacerlo an-  ~_13e 'IF'EENK;&ITO LENEF-sG 1F w30 er e R AR E LI SRRl LA 42 (e 20 TE
= Sl FOR p=1 TO
tes. 149 PRINT wHix); EEP .EIE iz S0 IF atp1=@ ‘rHE G0 TO S50
%Eg r:l!ﬁé-ll}l'x“‘ru nombre, por favor Eig IEETTla:;TE ta(p) *RND+1)
TLing
178 IF LEN n%:9 THEM PRINT AT 2 550 NEXT p
-1 T S8@ FOR m=1 TO 4
HENRE BRNLar s 100 H2,820355 FRE7TR%180 ° 1T 578 TP sl 3%ren oo To sse
188 CLS PRINT PHPER H"I' 0 s32 FOR 1 TO- 3
H! ,?( z§+" TIAT @,12; RAPER ; 3 200 IF bip.m) =1 THEN GO TO 20
: 22y 238 LET nze
o .
Z0@ FOR n=l ] HK 5; 832 FOR m=m TO 4
_ n 5840 IF sim)=@ THEN GO TO 7ee
HE;Q'E& ¥, EQTTB a(p}-:NT 852 LET xa=2tid
(1Q2RMND) +g: HEXT p BED® IF h(P,u!nﬁ TH‘EN GO TO &ge
1@ REH NIM ?1904 220 PRINT INK 2;AT 5,1;"filas” 870 LET n=n+
8RB ngcoous yougRoiletey  af g 83 Ceanilgas” e
ns Tan ik : 230 GO_SUB_8e0 =h -
RERD 4: POKE n,y: MEXT n PRINT AT .@; "FILA 7 708 NEXT m
3 42 OHTQ e.aa,éE.leEJiaﬂ.Eﬁpgﬂ- EEE LE$ xg-zwﬁéég 2L '7IEEPE5N;IE; eipa-'gg :UEU$U“E%
IF k$="" THEM i s -
s@ DATA 128,66,36,24,24,36,65, 292 IF CSEE la<49 oR CDD% E$:51 B: MNEXT &
129 5 THEN GO TO =2& 7290 PRINT AT 21.8; 2!
EE LET i=@: LET j=@: LET b=l 308 BEEP .1,39: LET p=UAL k§: P 73@ LET aifpl=aip)-
&2 DIM at3) DIM bi3,4)Y: DIM s RINT AT zi,a-za 740 IF af11+a121+a{3}>a THEN GO
fa). DIN 28730} : INK 7 © 3ie PRINT AT 21,0; JCENTIOAD = TO 780
LS-S EORDER ©: PRFER @: 320 INPUT n: IF n<l OR nralpl T 7ED LET i=i+i: CLS PRINT AT 1

24 MICROHOBBY
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sa: R g=1 TO a(pl: PRINT INK 4; BRI
Le13) Y0 gAN ", FoR a=1 TO @ oIt RSN & T s g pueve 7ooin)
762 G0 sue_sge $5iad!a rg; 91@ LET Kk§=INKE E so To 100
770 GO TO 260 Bi@ NEX ¢ 920 IF k$="s” THEN GO To 180
20@ FOR P=i T0 3. PRINT AT 3+dx 830 PRINT AT 2.2;n§:" ";i: PRIN 830 IF kK§<»"s” AND Kk$¢:
.65 Ty T AT 2.20; "SPECTRUM ;1 GO TO 918
3ip) =0 THEN GO TO 820 840 RETURN il 940 CLS : GO TO 10000
810 PRINT RT 4#p+3,3;p;" "i: F @@ CLS : PRINT AT 20,4;"Jugamo P
. ’ NOTRS GRAFICARS
I BB e BT
N Tam; Az °
BEcceel ] Bbb
. il el e
Pilar FERNANDEZ CANTON

| Spedrum 16 K T
: : & SRR o ik 2. c
Lo guerra ha sido una constante en el comportamiento .3, G5I07 AT 1.3/ "Espera unos

nda

“'E l'll'll iﬂ FDH w=USR "a" TO USR "a"+7

|II.IIIIIIIID, IIIlIISIII que, a unos espanta x’ a 5 22 [E™%3%:5@ To ) + 00000000
-
L
«entretiene» siempre y cwando se trate de ficcion. 37 12 Ben agcrze Trew sToR
4@ LET 5!23!{23 TO 24) +as( TO
Es este el caso del programa que pre- Este es, en sintesis, el objetivo del jue- 22%1 LET al= VAL (“BIN "+a$( TO
. “p . | )

sentamos a continuacion, en el que ten-  go en el que nos veremos inmersos en 1e]F LET a2=UAL (“BIN “+ag(9 TO
dremos que enfrentarnos al ataqué cons-  plena batalla y donde tendremos que de- 50 LET a3=UAL ("BIN “+a28(17 TO
tante de fnhmdﬂd de tanques que inten-  mostrar rapidez y estrategia para ganar 4*?‘31292‘5 - T L el

tan abatirnos. Nuestra mision sera evi-  la «guerra» y salvar nuestro pellejo. S
1 =111 - 182 REM

tar esta maniobra encmiga y adelantar Bésgaggﬁaﬁgéﬂe@%gﬁﬁﬁﬁmﬁ
nos, disparando y destruyéndole. 8" opoaoaillt1i11le”, ‘00001111

11i11@e”,"@@11111111141110",70
2ogodecodeenl”, "@0@1111111141118

-
Premiado con 15.000 ptas. 18 PERTTIEGR™u- ro usm oz )
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460 READ a: POKE f,3: NEX
470 DATA @,9,0,15,540,138
22,0,8,1,14,240,134 124,15
140 'CATA o.0,3.28, 824,128,
82,0,1,6,56,182,1248, 128,192
132 $71M.2. 321840043 7024204 020 :
‘coo DATA 18.74,22'169.87,171,95 Javier EIRIZ AGUILERA
(£7383.38, 411848180 280 2003
14, i F ) ]
860 BEEP .5,0. BEEF .%&.5° 'BEEP l tus |
P R T Premiado con 15.000 ptas.
it
E.BSLLEET \.';E;gréa=@ LET derrota i " 5 8 &
PUR =
“81g PRl At Ss: rLasn 1, IHK No se trata de un Iugur exotico, ni de viajes exdtantes
FER B;
PRINT AT _10,3;"?Que tipo de
E‘E?,” desea>” 'TAB 6; "Diurna:1 q_ue nuesira Illlllglllﬂllﬁll puedu engmndeﬁer. Ei;
538 ‘INFUT I 3 simplemente, un juego en el que tendremos que
640 IF z3»2 OR z<¢l OR Z(3INT Z
MEN eEER .5,-30. G0 TO €38 . | formar las torres que hemos bautizado con ese
. ’
2.PA5EE 95 278 STl PRARYIE sugestivo nombre.
SRR L DRI
ra de acusrdo a 13 distancia det COmo su titulo indica, nuestra labor  nueve niveles de dificultad que encierra
tanque QTETC#E:'gglge Puegs i ek P
disparar conti : e egR ik An: iE:
B xRS La TuL dwh uut en esta ocasion, es la de formar tres to program b '
A hRINT Suerte.... FPulsau rres 0 bloques hasta conseguir igualar su La tinica condicidon que se |mpor!-;‘?n
B : i sonsiste en la imposibili-
1700 G0 TO (1800 AND zs1) 411350 altura. Para ello, deberemos transportar  nuestra labor, consiste en la imp
ég@apsgmmsl IMK @ PAPER 4. B bloques de una torre a otra, consecuti- dad de trasladar un piso mds largo so-
L . ; : fe
1510 FOR r=d TO 10 PRINT PAPER vamente, hasta lograrlo mediante los bre otro mas corto.
S, INK 1;AT r,@;"
MEXT r
1532 PLOT ©,1@@: DRAU 10,~-5: DRA
il 3Q,30. CRAW 20,-10: DRAUY 49,0
PI S CRAL 20,30’ DRAU 20,-15: O
FAL 30,-5. DRAW 192,19. DRAW 10, -
15 DRAW 35,40 DRALU 1S,-20: DRA
W E,7: DRAW 18, -25
1340 CIRCLE INK &,40,158,17: CIR
CLE_INK 6;40,158,18
igas G0 TE 1410
1353 BRIGHT 1: PAPER @ INK ©;: B
ORCER CLE
1SS INK_7
1333 F
Frse’" g
(== ct ; DREE 12,18 CRAW 12, -
Y ERacTi=Tia. CRAU 1s,-@0. CRA
=34 pLoT 3,50 BRAW 2SS
1 aCoT 268,170, ORAL ©,-30,PT
3 AL @,30,-FI/1.2
1 I ERFER Y
1 LET dis=
1¢ I =2 THEWN FRINT INK O =1
= : 20,4,
1 |SE T INK 2; PAPER E.AT =21,
@ - ig:'jwictoria; AT 21,11,
o =] e dgrrota; AT 21,21; "Pun
% s pu oS
2009 L d=1S8+INT (RHD#*8]
28148 P ST INK 2%2;8T 18 .0 "=,
AT .1_‘{.‘,1_ IHE -_I:2+:9§+ e
QRS =25 {n e §
EE‘%E ol F':=1$E- TO 144 :-TEF‘ -3
204 L di=d1 =1
2050 PRINT INH (-83+3#z) ;AT _20,p;
cHES 1 (t+1) ; CHRS [(t+2)
S8 B et
ZpeG IF IMRE §='0" FAND d:=180.8
THEHN LET d=d+.2
2290 IF INKEYS$='",j" AND d4:18E.28 T
HEN LET d=d-.2
2122 PRINT IMNK 2%Z;AT 19,1,CHRS
2120 IF INKEYS¢:"f" OR dis® THEN
GO TO 227
2200 REM
2212 BEEFP . LET di=g _
ggsg 550%:i89 & THEM LET d=d+.2
2230 DRAW INK 2; DUER 1; (4-15S)s T
38,-14,-PI/RES (d-1E3) e
2230 FRAL Dok 2 BURA%i; (a-1sm) i EEN it N ars Ehido aRees 222 LET Ut e A
58 H H - + 1 i
325?12Reglfgsseid-1ssr 18 PAPER 1: INK S; EORDER 1: C 257 LET c£(o,h(0))=0
280 IF POINT ((d-15813239+16,8)= LS 57 = 262 LET Rioi=hip)-1
1 THEN LET victoria=svictoria+l: 2@ PEIHT AT 2,8;"% Torres de ¢;a EET ;lﬁ%-;;‘]tz Al S e
LET puntos=puntos+1@@#p: PRINT I anci % ¥ y =11 275 IN -h (o) ,1+l%lo=
K 2: PAPER 6; FLASH 1;AT 20, 3@ INPUT “dificultad (2-8) d 11¢ioz2) +21% (0=3}
ggh H L% - FOR b=4@'TO ie éFsdié OR d38 THEN ‘8510 48 @80 00 SUB.BRA. o oL 8O
P : EF .@@127,b: OUT 2 45 CL [ 2) = -
25 ANGi2SS. BEER 2002, baSGH (51 S8 PRINT AT 4,4;"MUMEr0 Binimo TO Ss@e
a}: ouT 254, RND#25S: NEXT b: PRI de jugadas ;2% (d-1) 31@ GO _TO 200
AT =0 SAT 18,p; Ec'BERRTa) oI tia, 4 350 LET w=-1 s
GO TO Elaba AND " v:ctur1a<-91p=6 i—?& EEETr:I TO d: LET c(2,f)=d+ 338 FOR Ff=1 TD d: :FT uzﬁ:?.ﬁT
2870 nEXT L e §7 LET hitl)=d: LET h(2)=2: LET {gtu?§2}3-0’$éagieTrnf.n+ 17-w, 2
2280 NEXT p L 2jagt Tadia,F)y: Kexy g
22908 LET derrota=derrota+l: IF d al i 24@ PRINT AT 21,10;° Jugadas HE |
errotass THEM GO TO 3000 5@ LE = P — 358 RETURM
23090 PLOT 31,13: DRAU_INK 2;-21, - PRINT TN ‘S4as 22: " S@@ PRINT AT 21,@; “Fenomeno lo
quEE:-'gi"gP:P§§ﬂ¥ 3%‘13'a?"ﬁ5 "2 i ; hele'f ra?01e$n'1 FOR n=9_TO &
ASH 1, INK 2 PAPER_6. “'at 28 110 PRINT AT I®,2;"1 BEEP .1,n: BEEP .1,f: NEXT
o,"iﬂg": FOR %=30 TO sTEP .@ * RS am; g NEXT f
é- B L@@13 ,x: OUT 254 ,RND#255 11 GO SUB 320 528 FAUSE @: CLS : PRINT "si
NEXT 60_to 1900 292 INPUT “"desde ";o,"hasta “;i ieres jugar pulsa Una ietracd ;a
3%@0 INK 7: PRAPER ©: BORDER 1: C 205 IF 03>3 OR o<1 OR i»3 DR i<l amgnte 0 el pPrograea hara
s ] THENM GO TO 208 ERn 1@ 2egundos”
3010 PRINT AT 12,3;" Perdisle la 210 IF hlo)=@ THEN GO TO 200 B30 _FOR (=8 TO 1800: IF INKEYS
LS ERRPOETED ool una tactar; 218 IF hii)ze THEN GO TO 230 ran THEN GO TO 1
5 Clo,hiQl)>C ' il 4 :
PAUSE @: GO TO Ea2e 50 TO 2 %
iz e———
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Y a las innumerables personas que comenzando por orden
alfabético en D. Salvador Abad y terminando en D. Ramén
Zurdo Sanchez, han depositado su confianza en nosotros y
nuestros programas desde toda Espafa durante 1984.

Deseando seguir contando con su apoyo en este nuevo ano, a

todos, ; QA/S




UTILIDADES

CARGA ¥ ALMACENAMIENTO
DE PROGRAMAS
CON VELOCIDAD VARIABLE

Paco MARTIN y José Maria DIAZ

Esperumos que el articulo anterior haya cwmplido la
mision de adarar al lecor el método empleado para

analizar la sintaxis de los nuevos coma

ocwrra indvuir en el Basic del Specrum.

Partiendo de esta premisa, presenta-
mos en este nimero la rutina de sintaxis
completa, es decir, con unas modificacio-
nes necesarias para mayor comodidad de
uso, pero quede incluirlas en la anterior
exposicion, pensamos que hubieran di-
ficultado en extremo la comprension de
la légica del programa,

Asimismo, hemos incluido también
parte de la rutina de velocidad variable
para que se pueda ir examinando con el
detalle y 1a tranquilidad que requiere, da-
da la cierta complejidad de este proceso,
en ¢l que se mezclan, siguiendo una lo-
gica precisa, partes de la rutina ROM del
ordenador modificadas de acuerdo a
nuestros propositos, con trozos de codi-
20 que ha sido necesario «fabricar», bas-

tante repletos de trucos y artimanas de
programacion, gue esperamos sean ti-
les a los programadores avidos de lengua-
je mdquina.

Hemos tratado de explicar, con la ma-
yor precision y brevedad posibles, lo que
esta sucediendo en el microprocesador
mientras ejecula, paso a paso la rutina,
esperando, no obstante, que el lector con-
siga una vision de conjunto, a vista de
pajaro, del procedimiento como un todo.

Antes de terminar, dos aclaraciones:

a) para mayor comodidad de uso, des-
pués del “REM™ deben colocarse dos
puntos; asi obtendremos facilmente los
“TOKENS" de SAVE, LOAD, VERIFY
o MERGE.

b) la rutina esta pensada para que a

velocidad normal (1.500 baudios) sea ple-
namente compatible con el sistema ope-
rativo del ordenador; sin embargo, qui-
siéramos maltizar de nuevo gue a altas ve-
locidades de transferencia de informa-
cion, la precision con la que este proce-
so ocurre, depende de las caracteristicas
fisicas del aparato de cassette utilizado.

CION, NOMBRE ¥ 51 SU LONGITUD £5

" CERD O MAYOR QUE 1, SALTA & EAROR
(OGE EL RESTO DE LOS DTS
PAESERYA EL INOICADOR DE “TIPQ"
ABRE CANAL

MENSAJE “START TAPE

FLAG PARA BORRAR MENSAJE
ESPERAR PULSACION TECLA

T

0RG 6 ppb CAL NAME

LD KL TOMA LA DIRECCION CHADD PARA SINTAIES INICIAL A CERRORF

sl O ST

0 A PUSH AF

0f 24 REM COMPRUEEA L& PAESENCIA DE “REM W AfD

R NLEARORA v L Feg 1

IR HL JOR A

0 AHU 81 NO EXISTEN, SALTA A ERACR 0 DEfA

- B CALL g

JR NZERRORA ST Slved

MG HL CALL #5D4

0 AR EXAMINA LOS SIGLIENTES LD [HCABEC

CF 0 NVE GARACTERES DE LA LINEA DE L DR

R ITSHE COMANDO PARA BIFURCAR A m A

CP 29:10AD LA SUBRUTINA CORRESPONDIENTE CALL SavE

P I [

OF 2 YERIFY HALT

JP ZIVERIF DINE oy

(7 213; MERGE P M

JB ZTMERGE LD DEJLONT)

JR - FARORA 51 MIRGLIKO EXISTE, SALTA A ERRO. 0 AMFF
ERRORE RS 8 LLAMADAS 4 LA SUBRLITINA ROM DE MENSAJES DE EAROR D s

DEFB 5 ‘NUMBER' TOO BIG R GRS
ERAOAA RST B 0 [UDIRT

DEFE 9 INVALID ARGUMENT B S CALL S
ERADAB RST B RET

DEFB 10 ; INTEGER OUT OF RANGE TMERGE  CALL BAUDIO
ERRORC RST 8 CALL  NAME

DEFB 11 ‘NONSENSE IN BASIC CALL COPNAME
ERRORF RST 8 NG HL

DEFB M ; THVALID ARGUMENT' 0 A
ERROAR  RST 8 F B

DEFB 2 : TAPE LOADING ERAOR IR HIERRORC
TAE  CALL BAUDID TOMA EL NUMER( INDICADOR DE LA YELOCIDAD DE GRABA CALL RELOAD
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PUNTER PARK EL BUFFER DE CABECERA

LONGITUD DEL BUFFER

[NOICA “ES UNA CABECERA

SALVA LA CABECERA

SE PRODUCE (N RETARDD ANTES DE SALVAR EL SEGUNDD
BLONE

RECLIPERA “TIPG™

LONGITUD DEL BLOGUE A SALVAR

SENAL "BLOCUE DE DATOS"

S/ £ UN PROGRAMA, TOMA DIR, DE COMIENZO

§1 NO, LA DIRECCION ESPECIFICADA EN EL COMANDO

COMPAUEGA OUE EL FINAL ES ™
AL FINAL DEBE HABER LN “ENTER

CARGA LA CABECERA



TVERIF

LOPREY

TLOAD

ADDS

PUSH

Gl

P
AL
AES
JR
R
CALL
(ALl
(ALL
PUSH
CALL
PP
i3]
(ALL

bt
LDPREY

b em
NC.LDBYTE
CPROG
EAUDI0
NAME
CCPRAME
NEINT

'3
RELOAD
3

REV
¥+30
GLOBYTE
DELOKBUF)
HLiZ363)

HLDE
DEHL
HLZ%4T)

HLDE
CADDS
LADOS
B
GL
DEHL
]
FAL
HLDE
DEHL
A
HLDE

LONGITUD TOTAL DEL FROGRAMA

(REA EN EL AREA DE TRABAJO “BC+ 1™ ESPACI0S.
PONE UN [NDICADOR DE FIN EN L& LOCALIZACHON EXTRA

CARGA EL BLOCUE DEL PAOGRAMA

EFECTIM L& OPERACION DE “MERGE
[HICIALIZA YALORES.

SENAL "VERFICANDO

SALTA S NOES UN PROGRAMA BASIC
WERIFICA EL PROGRAMA RASIC.

TOMA (05 YALORES DEL COMANDQ
COMPRUERA STWXS Y CARGA LA CABECERA

FRESERYA EL IDICADOR DE TIPD,

L0 RECUPERA

SERAL "CARGA EL BLOGUE"

SALTK 51 HO ES UN PROGRAMA BASIC.

TOMA LOWGITUD TOTAL DEL BLOOUE A CARGAR

MIF 51 EL PROGRAMA A CARGAR ES MENOR OUE EL PRO-
GRAMA RESIDENTE

51 ES MAYOR O IGUAL. SALTA
PARA CREAR ESPACIO:
RECLAMA L0S BYTES SOBRANTES

CREA ESPACIO SUFICIENTE EX MEMORIA PARA EL NUEVD
FROGRAMA

PR

GPACG
CARGA

LMENT
VBT

LDBYTE

[ROEF

DEFLD

DIDEF

TODEF
RELOAD

LONAME

LOPR

i EBH

b Gl

BN DEHL
CALL  Fuesh
D HLE®N
LD BGANFBUFR)
AD HLEC
LD [ZamHL
D HL/DeBUR
D AH

N K

A NECPROG
D (AL
LD |I'i'+1ljllj
LD DEJLONSUF
b DUZes
b AKF
BT e
R VBT
§F

CALL LDAD
RET

JP EARORR
AT A

R NIMDEF
]
[0 DELONT
LD HLILONBUF
AND A&

SBC HLDE
P

R CARGA
¢ 2

R HCDi0ER

W DuDiBuR
LD DEJLOMBUF

IR CARGA
1D [XIDHRT
JR MZTODEF
IR DEFLD
LD DEJLONT)
JA CARGA

B IXBUFCAB
W DEN
moa

SOF

CALL  LOAD

JR  KGRELAD
RES a6
{1 -

L0 HLCABEC
(61

L0 AJBAUECAB
(]
L
I G

GP 4

JR KGRELOAD
0 oesg
PUSH RO

CALL #COA
POF B

LD DEBUFNAM
(D HLKOMBAE
o

LD AL
NG A

IR NZLDNAME
AL

A0 A8

L A

I ADB
U

M H

M OF

R HILOPR
K ¢

BT %

(NI LDHAME
BT ¢

R KZRELOAD
b A
L.

RET

ASIGNA LA DIRECCICH CORRECTA DE LAS VARIABLES D
PROGRAMA

MIRA 81 EL PROGRAMA BAGIC SE AUTOEJECUTA Y EN QUEL-

NEA

81 ES ASL HACE UNA GORIA
SERALX PRIMERA INSTRUCCION DE LA LINEA

EXAMINA “L0AD O VERFY

SE EFECTIM UK CHEQUED DEL REGISTRO 4 PARA DETER
MINAR EL TIPQ DE CARGA

A=() INDICA “LOAD SCREENS”

A= INGICA “LOAD CODE

A=2 INDICA “L0RD CODE 0

A=3 INDICA “LOAD CODE X00K, )00

DERECCION DE CARGA DE LA CABECERA

S ERROR. INSISTE

ABRE CANAL SUPERIOR DE PANTALLA

PREVEE SCAOLL DE TRES LINEAS

DIRECCION PUNTERD CABECERA ESPECIFICADA
SENAL DIFERENTE TIRD",

COMPLRA AMBLS CAZECERAS

LK 31 N0 SON IGUALES
SERAL ‘1 CARACTERES iGUALES
SIEL TIPQ DE BLDOUE ES MAYOR
GUE SCARGA NUEVA CARECERA

(MPRIME EL MENSAJE ASDCIADG & CADA TEP0 DE BLOGUE
¥ EL MOMBRE DEL BLOGUE ENTRANTE

EXAURNA 8 EL TIPO Y EL NOMERE
ENTRANTES CONNCIDEN

e
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LOS PROGRAMADORES

LOS MUCHACHOS

DEL «FREDy:

UN TRABAJO
COMPARTIDO

Jesus ALONSO GALLO

Lo habitacion donde programan estos muchachos,
parece una leonera. Todo estd revuelio y
aparentemente desorganizado. Sin embargo, Charly me
comenta: «Bueno, al suber que venias esta tarde, lo
hemos recogido todo un poco. Normalmente esta

bastante peor.»

El equipo, bien sencillo: dos spectrum
conectados entre si, una impresora v una
unidad de Microdrive. Al escribir estas
lineas, caigo en la cuenta de una reali-
dad facilmente constatable: los mejores
equipos de programacion de Espana tra-
bajan con unos medios modestisimos, y
rapidamente me surge la pregunta: (Qué
programas conseguirian hacer todos es-
tos programadores espaifioles si contasen
con los medios que poseen las empresas
punteras de Inglaterra? La pregunta que-
da en el aire, sois vosotros los lectores
quienes tenéis que buscar la respuesta.

Se me ocurrio que lo mejor seria una
presentacion personal de cada uno.

A partir de este momento lo que su-
cedio en aquella habitacion fue realmente
divertido:; yo abandoné mi papel de pe-
riodista, ellos olvidaron su situacion de
entrevistados, v sin hacer preguntas to-
camos muchos temas de interés. Dejan-
donos llevar por una conversacion andr-
quica, consegul personalmente un éxito
profesional vy todos nos reimos a pleno
pulmaon,

«Yo soy Carlos Granados, conocido
como Charly por esta peiia ¢ hice el Fred,
primero para Spectrum, v el Fred para
Amstrad, y ahora estamos haciendo otro
programa nuevo para Spectrum.»

«Yo soy Paco Menéndez v, lo mismo
que Charly, trabajo desde el principio.»

— Pero ;trabajdis el programa en con-
Junto? ;No distribuis la labor por partes?,
pregunlo.

—«;Quieres decir partes definidas?

—3Si, y Charly responde con soltura:
«Bueno yo me encargué mas de los gra-
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ficos de los munequitos porgue se me da
mejor dibujar, pero las decisiones se to-
man entre todos. Todo se hace en gru-
po, la mayoria suele ser consenso.»

«Yo me llamo Camilo Cela v empecé
en el segundo Fred.»

«Yo soy Fernando Rada, comencé des-
de el principio como ellos.»

—:0ué edades tenéis?

Sinceramente esperaba una variedad
de edades entre ellos porque yo juzgaba
a unos mayores que otros. Sin embargo,
me responden muertos de risa:

—«Tenemos todos 19 anos.»

Parece como si en un principio Charly
fuese el mas animado a conversar v a él
me dirijo:

—:Cuando cogisie (w primer ordena-
dor?

Para estos jovenes
programadores, la
dedicacion a la
Informatica es un

hobby.

—«A los 14 6 15 anos.»

—cEra el ZX 80 o el ZX 817

—«No, yo el primer ordenador lo co-
gi en EEUUL» (Nuevo corte que despierta
mi curiosidad).

«Me fui alli de intercambio para
aprender inglés vy tal, resulta que donde
estaba tenian una maquina, era gigantes-
ca y horrible, no me acercaré mas en mi
vida a una cosa como esa, —Reiamos
todos—, alli hice mi primer programa en

Un equipo unido por una misma pasion.

BASIC, una maquina tragaperras. Des-
pués, al volver a Espana, tuvimos la suer-
te de ser uno de los primeros institutos
gue comenzaron a impartir clases de Pro-
gramacion en Basic para ordenadores.»

La conversacion se hace cada vez mas
fluida y, hablando sobre las primeras ex-
periencias con otras maguinas, llego a la
conclusion de que las personas que tie-
nen un alto nivel de programacion, han
pasado en su mayoria por el ZX 80 0 ZX
81. La explicacién de todo esto es varia-
da, por un lado con ¢l ZX 80 o se pro-
grama o sc tira la maquina a la basura,
no existia software de ningtin tipo, ha-
bia que inventarlo. Otra razdn es aduci-
da por Charly:

«wAunque fuese un palazo de Ivestro-
nica 42.000 Pts. por el ZX 81, cuando lle-
20 la maquina a Espana, no habia nada
de menos de 150.000 Pts.»

Su dedicacién a la informatica estd
orientada como hobby, ellos estudian ca-
rreras universitarias, Fisicas unos y otros
Ingeniero de Telecomunicaciones. Pablo
Menéndez me comenta: «Es que al prin-
cipio, éstos empezaron antes que yo, lo
tomédbamos como hobby, yo empecé en
¢l colegio y como se me daba bien, pues
les conoci y empece a meterme en la his-
toria ¢sta. Ellos hicieron un programilla
para la ZX 81, uno tipo PACKMAN con
métodos rudimentarios sin ensamblador
ni nada, pokeando y tal. Después entra-
mos a trabajar en Indescomp de casua-
lidad; primero entraron a trabajar ellos




tres con ¢l hermano de Charly v un ami-
go suyo. Fue una historia porque esta-
ban en ¢l SIMO y vieron una ZX 81 v
s¢ pusicron a juguetear con ella, les vie-
ron gente de Indescomp v les dijeron que
se pasasen por la tienda, fueron y les pro-
pusieron trabajar alli. Comenzaron a tra-
bajar ellos tres en Enero del 83.

—cEn queé régimen trabajabais?

—«Trabajabamos con un sueldo men-
sual, ibamos alli tres dias a la semana vy
trabajabamos tres horas. Era un horario
muy comodo y flexible.» —Me respon-
de Charly como una bala—.

—cQué hacais y gué os pagaban?

—«MNos pagaban 17.000 Pts. al mes y
nos dedicabamos a traducir programas,
desprotegerlos. Nuestra labor era progra-
mar la entrada de la Spectrum en Espa-
fia, también hicimos cosas para el Dra-
26n que luego salio, como los 50 mejo-
res programas para el Dragon.»

—Hablando de vuesira mecanica de
trabajo, cuando estdais programando jco-
mo surgen las ideas?

Alguien salta como un resorte y en to-
no academicista comenta:

—+Ie puedo decir gque todo lo que ha-
cemos es empirico 100%. Decimos: Va-
mos a hacer un programa este afo, y ya
estd.n

Me guedo tan atonito que ellos lo no-
tan y continuan explicaindome,

«Primero surge una idea general v,
después, surgen ideas parciales que con-
forman el programa, que si el muiieco

debe correr hacia adelante v atrds, que
si esto debe hacerse de tal o cual mane-
ra, etce. Todas las cuestiones se deciden
entre todos.»

__ Gestion democratica

Les gusta dejar claro el tema de la ab-
soluta gestion democratica que existe
dentro del grupo. La conversacion se su-
cede de una forma muy concatenada y
yO intento no cortar sus intervenciones.

«Con Fred sucedio que Charly llego
en verano con una idea para un progra-
ma. La cosa consistia en un mufequito
que subia y bajaba por una cuerda, con
esto empezamos a trabajar»

—¢Por gqué el Fred no llevaba protec-
ciones?

—«Realmente fue un problema de
tiempo material, entregamos ¢l progra-
ma v el tema de las protecciones no se
hizo.»

—:Cudnto tiempo duro el desarrollo
del Fred?

—«Desde la idea inicial, 4 meses, pe-
ro realmente, en hacerlo 15 dias. Charly
—dice Paco Menéndez— empezé prime-
ro el munequito, después la subrutina del
laberinto y, finalmente, nos volcamos to-

Lo idea del «Fred»
surgio de Charly y
duro cuatro meses
su elaboruacion.

La gestion
democratica y una
perfecta conjuncion,
son la dave de un

trabajo en equipo.

dos en hacer el programa completo.»

—Me gustaria preguntaros qué opindis
sobre TBM.

—Charly responde de una forma ge-
nial gue me deja admirado: «Cuando
IBM haga algo como el Spectrum, sabre-
mos lo que es». Realmente es una res-
puesta solida.

De todo lo comentado me sorprende
la idea que ellos dan al grupo, el equipo
unido, en perfecta conjuncion, decide lo
que se hace, el trabajo de todos es some-
tido a la critica de todos, nadie se des-
conecta, todos tienen entre manos algu-
na subrutina que depurar.

Sobre el QL opinan que parece no es-
tar colmando las expectativas deposita-
das en ¢€l, sin embargo, no creen que sea
un mal ordenador. Fernando Rada afir-
ma: «Es demasiado caro para ser una
maguina de juegos vy demasiado lenio
para ser una maguina de gestion»,

Comentamos el tema de la calidad de
nuestros programadores respecto a los in-
gleses v ellos me dicen que en Espaiia los
que programan son cuatro gatos que tie-
nen un gran nivel. En Inglaterra progra-
man muchisimas personas y sélo tres o
cuatro son buenos, sin embargo, los de
mala calidad también ganan dinero.

—:0ué os parece toco el tema de las
nuevas tecnologias?

Aqui cada uno decia una cosa, Para
Fernando Rada, algunos temas iban a
fracasar, otros decian que pronto habria
un gran desarrollo en el campo de apli-
caciones de la fibra optica con fines in-
formaticos. Llegando este punto, la en-
trevista se disolvia cada vez mas rapido
¥ surgia la conversacion.

—Cudntos habéis vendido?

—«En Inglaterra, probablemente mas
de 20.000.5»

Revelandome secretos inconfesables
sobre el nuevo programa en el que tra-
bajan y sobre investigaciones secretas pa-
ra evitar ¢l pirateo, llega el momento de
apagar el mudo testigo de nuestra char-
la para que vo guarde en mi cofre de pe-
riodista los misterios y, vosotros, lecto-
res, la curiosidad. Solo os adelantaré una
cosa: EL NUEVO PROGRAMA EN EL
QUE TRABAJAN ES ABSOLUTA-
MENTE FANTASTICO.
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Juegos comercializados

CONSULTORIO

Programa de fatbol

Los juegos que se estan
vendiendo en el mercado
cllegaron a salir publicados
en la revisia?; ;cuando apro-
ximadamente?; ;hay alguna
pega para los programas de
16 y 48 K en el de 64 K7

Fernando CARMONA-Madrid

Lamentamos comunicar-
le que no podemos publicar
los listados de los progra-
mas comerciales por razo-
nes obvias, entre ellas, el
respeto a la propiedad priva-
da. No existe pega alguna
para que los programas de
16 K se ejecuten en un Spec-
trum de 64 K.

«EDIT»

Les ruego que me infor-
men como se pone «edit» en
el ordenador. Como sugeren-
cia, «por qué no ponen un di-
bujo de como es el progra-
ma cada vez que publican
uno nuevo?

Juan José BLANCO-Valladolid

| Edit no es ni un coman-
do ni una funcidn, sino una
utilidad del sisterna operati-
vo del ordenador que permi-
te editar lineas de programa
para corregirlas en la parte
inferior de la pantalla. Esto
se consigue pulsando a la
vez CAPS SHIFT y 1.

Agradecemos su sugeren-
cia y la tendremos en cuen-
ta para proximas publicacio-
nes.

Para 48 K

Ya he leido en el n.° 3, que
desde ahora vais a especifi-
car en los programas la can-
tidad de memoria requerida
para su elaboracion, pero
guiero que me digdis para
cuantos Kb son los siguien-
tes programas. Aventura en
fa Piramide, Un dia en las ca-
rreras, Aritmemori, Pipeline
vy Andromeda.

Feo. Josd SEGOVIA-Madrid

] Todos los programas que
usted nos indica son para
Spectrum de 48 K.

Soy un adicto a los pro-
gramas deportivos, pero no
encuentro ningun programa
de Futbol para Spectrum,
Zhay programas de este tipo
para el Spectrum? Si los hay,
sme podrian decir dénde los
puedo adquirir?.

Federico SANCHEZ-Malaga

[l Existe un programa lla-
mado WORLD CUP que pue-
de usted encontrar en KEY
INFORMATICA al precio de
1.000 pesetas. La direccion
de la tienda la encontrara
usted en cualquiera de nues-
tras revistas.

Programas
para los Spectrum

Me gustaria que me infor-
masen si los programas de
lectores y los programas M-
CROHOBBY, que publican
en su revista, se pueden in-
troducir en un Spec-
trum + sin ninguna modifi-
cacion en ellos.

Gabriel CASIELLES-Asturias

| Efectivamente, se pueden
introducir en el Spectrum
sin ningun tipo de modifica-
cion; recuerde que, como
otras veces hemos comenta-
do, ambos ordenadores son
idénticos, excepto en el te-
clado.

Movimiento de pantalla

Quisiera saber cuales son
las direcciones de memoria
o rutinas que permiten el
movimiento de la pantalla en
horizontal {Penetrator), en
cuatro direcciones (hormi-
gas) y del modo frontal
(Peatchase Banda a cua-
dros).

JLLEG-Alicante

1 Algunas de esas rutinas
que usted dice se encuen-
tran en la ROM del Spec-
trum, pero otras de los pro-
gramas comerciales que us-
ted comenta, son hechas ar-
tesanalmente por los auto-

res de dichos programas,
por lo cual no podemos pu-
blicarlas ni darle informa-
cion acerca de ellas. Res-
pecto a las existentes en
ROM, cualquier libro gque
tenga la ROM desensambla-
da del Spectrum podria ser-
virle.

Plantillas
para el Spectrum
He visto muchos anun-
cios que regalan o venden
plantillas para el teclado del
Spectrum, Jqué son y para
que sirven dichas plantillas?

Javier FERNANDEZ Cidiz

| La plantilla es, normal-
mente, una plancha de car-
ton agujereada de forma tal,
que encaja en el teclado del
ordenador y contiene indica-
ciones utiles para progra-
mas de aplicaciones o de
juegos.

Programa Ensamblador

Queria preguntarles si al
suscribirme recibiré una re-
vista cada semana o 4 al
mes.

(Como puede introducir
en mi Spectrum los progra-
mas que vienen en Asam-
bler o Cddigo maquina?

Jesus TEJERO-Salamanca

[1 Muestros suscriptores
reciben un numero de la re-
vista cada semana.

Para introducir en su orde-
nador los programas gue
vienen en ensamblador o co-
digo maguina, necesita Vd.
comprarse un programa en-
sambladeor; encontrara usted
multitud de ellos de distin-
tos tipos y prestaciones en
las tiendas de informatica.

Grabar programas
éSe puede grabar un pro-
grama en un radio-cassette
igual que en una grabadora?

José M.* LORENTE Valencia

[] La respuesta es si. Los
programas pueden salvarse

y cargarse en cinta de cas-
sete convencional y el apa-
rato no requiere condiciones
especiales.

La necesidad
de Interfaces
Me gustaria saber si se
puede colocar un mando pa-
ra los juegos sin tener que
comprarme un «interfaces.
Todo esto scudnto me costa-
ria?

Pablo GONZALEZ-Madrid

[] Mucho nos tememos
que no va a poder hacerlo.
Tendra que comprarse un In-
terface. Toda la informacion
que nos solicita acerca de
precios ¥y modelos la tiene
en el nimero 8 de nuestra
revista.

Transcripcion

de programas
Tengo un Atari 800 x1, y mi
pregunta es la siguiente:
jexiste algun método para
poder transcribir los progra-

mas de Microhobby?

Luis CIGES-Valencia

| Lo que usted nos plan-
tea reviste una gran dificul-
tad a la hora de dar una res-
puesta categdrica; la razon
estriba en que las dos ma-
guinas son radicalmente
distintas. Conociendo sufi-
cientemente el Basic del
Spectrum, creemos que Si
podria «traducir» los progra-
mas de un ordenador a otro
a mano, por supuesto; aho-
ra bien, el asunto se compli-
ca en grado sumo en el ca-
so de aplicaciones que se
dirijan directamente al Hard-
ware del Spectrum (cédigo
maquina, direcciones de
pantalla, etc.). Sin pretender
desanimarle, podemos decir
con justicia que se trata de
una tarea de «chinoss.

«Editor de caracteres»
Me gustaria hacerles al-
gunas preguntas.
—¢Los listados que publi-
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can para ordenador de 16K
pueden funcionar en uno
de 487

—El programa que publi-
caron con el nombre de
«Editor de caracteres» no
comprendo como funciona,
Jqué es lo que hace? Me in-
feresa por los juegos que
publican.

Aiberto DELGADO-Ladn

| Efectivamente, los lista-
dos para un Spectrum de 16
K pueden funcionar en un 48
K sin ningun proglema.

Para dar satisfaccion a la
segunda pregunta, necesita-
riamos saber con qué parte
concreta del programa tiene
dificultades de manejo; no
cbstante, le remitimos a las
instrucciones incluidas den-
tro del programa y en el co-
mentario de presentacion de
la revista; consideramos que
una lectura minuciosa de
las mismas resolveria su
problema conjuntamente
con la utilizacidn del Editor.

16 6 48 K

Tengo algunos problemi-
llas y espero, si es posible
me los solucionéis.

—No consigo encontrar
el n? 1 de MICROHOBBY
por ningun lado, ni siquiera
en la distribuidora, y como
no quisiera que me faltara
ningun n.5 os pido si es po-
sible, que me lo enviéis con-
tra reembolso, naturalmente.
Yo pagaria los gastos de co-
rreo. Si no fuera posible por
este sistema, por favor de-
cidme como puedo conse-
guirlo.

—Estoy pensando en
comprarme un ZX Spectrum,
pero icual? el de 16 K o el
de 48 K ;qué diferencias
existen entre ambaos, y que
diferencia existe, o que pro-
blemas surgirfan, si al de 16
K le ponemos la ampliacion
a 48 K?

—Me ha comentado un
amigo, que al conectar el or-
denador al televisor la capa-
cidad de memoria disminu-

ve, ¢es eslo cierto? y si es
asi scudnto disminuye?
—¢Existe en el mercado
alguna ampliacion de me-
moria para el ZX 48 K?

Javier MARTIN.Canarias

1. El ndmero uno de
Microhobby ya se te ha en-
viado.

2. La diferencia estriba
en la distinta capacidad de
memoria RAM (til para el
usuario, mucho mayor en el
de 48 K.

3. La memoria no dismi-
nuye al conectar el ordena-
dor al televisor.

4. Que nosotros sepa-
mos, no existe esa amplia-
cion por el momento.

Derechos de suscripcion
Deseo gue me resuelvan al-
gunas dudas.

—Si yo envio un progra-
ma hecho por mi, ;recibo
15.000 pts. si se publica?, o
lo mandan siempre que reci-
ben un programa.

—Los programas que ven-
déis copiados de la revista,
Js0n todos los programas o
algunos?

—ilenemos algun dere-
cho los suscriptores de es-
fa revista en cuestion de pre-
mios o en algun regalo?

—¢Podrials publicar en la
siguiente revista el programa
escrito de Piloto de linea (si-
mulador de vuelo)?

Feo. Miguel COLLADO-Sevilla

| Responderemos a sus
preguntas por orden:

1. Recibira 15.000 pesetas
SOLO si su programa se pu-
blica.

2. Si se refiere a la cinta
que contiene los programas
del mes, van incluidos todos
los gue se publican en la re-
vista.

3. Periodicamente realiza-
mos sorteos entre nuestros
suscriptores y, ademas, és-
tos se benefician de una re-
duccion en el precio de la re-
vista.

4. No podemos publicar
programas comerciales.

Cuestion de Kbites

Me gustaria saber de
cudntos Kbites de memoria
son los programas «Andro-
medan (del n.° 2) y «Aventu-
ra en la piramide» (del n.° 3)
para no hacerlos en vano, ya
que poseo un Spectrum 16 K.

Agustin FERNANDEZ-Madrid

"l Los programas gue us-
ted nos indica son ambos
para 48 k.

Spectrum + o
Commodore 64
Estoy indeciso y me agra-
daria que me aconsejaseis
sobre si debo elegir un
Spectrum + o un Commo-
dore 64, y qué ventajas o de-
fectos puede tener dicha
eleccion,
Me agradaria saber cué-
les son las smedidas» exac-
tas del Spectrum +.

Fea Javier GARCIA-Hospitalet

[1 Nos resulta muy dificil
aconsejarle entre los dos or-
denadores que usted nos
propone, ya que desconoce-
mos cuales son sus necesi-
dades y sus propositos.
De cualquier forma, am-
bas maquinas son totalmen-
te distintas en lo fundamen-
tal, es decir, incorporan mi-
croprocesadores distintos,
los dialectos de basic son
radicalmente diferentes, etc.
Sin embargo, ambaos tie-
nen aproximadamente, la
misma capacidad de memo-
ria RAM utilizable para pro-
gramas Basic, aunque el
Spectrum tiene a su dispo-
sicion mucha mayor canti-
Idad de programas de todo ti-
po, especialmene juegos.

Problema de dinero

Me gustaria saber qué or-
denador recomiendan para
un chico de 14 anos con un
padre que se quiere gastar
poco dinero.

Claudio HUERTA-Barcelona

[l Ya que se ha dirigido Vd.
a nuestra revista, es de su-

poner que se refiere a la ga-
ma de Sinclair. Los dos orde-
nadores mas baratos de la
misma son el ZX 81 y el
Spectrum de 16 K. Comno es-
te dltimo ha bajado recien-
temente de precio, nos pare-
ce que es el mas indicado
en su caso, con lo que siem-
pre tiene abierta la posibili-
dad de ampliarle la memoria
en un futuro. El ZX 81 sigue
siendo una magquina maravi-
llosa, especialmente si con-
sideramos su precio, aunque
evidentemente, no puede
competir con el Spectrum.

WAFADRIVE

Tento un Spectrum 48 K y
me gustaria adquirir un WA-
FADRIVE. Lo que quiero sa-
ber es si este aparato traba-
ja con cartuchos como los
del MICRODRIVE o con Dis-
kettes FLOPPY, elc, y Ia can-
tidad de memoria que pue-
den tener y el tiempo de ac-
ceso. También me interesa-
ria saber donde lo puedo ad-
quirir y el precio aproximado.

Me fio de pedir consejo y
les digo: ;Qué es mejor y
mas rentable: el MICRODRI-
VE, el WAFADRIVE, o la nue-
va Unidad de Disco de IN-
VESTRONICA?

Luis ILLANASTorrejon de Ardoz

| Desde su reciente pre-
sentacion en el SIMO, no ha
sido plenamente comerciali-
zado. En lineas generales, el
WAFADRIVE utiliza unos
cartuchos especiales de do-
ble tamafo que los del
Spectrum con una capaci-
dad que oscila entre 68 K y
128 K méaximo, segiin mode-
los. El tiempo de acceso es
sensiblemente mayor que el
del Microdrive y su precio
aproximado ronda las 48.000
ptas.

En cuanto a su pregunta
sobre la rentabilidad de es-
tos aparatos, debe tenerse
presente que a mayores
prestaciones mayor precio,
por lo que corresponde a Ud.
tomar la decision final.
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ZX SPECTRUM

® VENDO ZX Spectrum 48K con

10 juegos, Harrier Attack, Cheque-
red Flag, pin Ball, Fighter Pilol, Spa-
ce Raiders, Pyrelml.i_ Galaxians, Sa-

botage. Make a Chip, Androide 2
Por 34.000 pesetas, comprado, en
el 3. NUEVD. Nicolas Diaz
Liuna, calle del Pilar n® 40, 2° C
Santa Cruz de Tenerile. Tel: 27 23
63. C..)dlm Postal ?‘SE)D?

provingia de- \"Ier‘- ia Ld-*ﬂl al e
Iétano 280 01 51, v preguntar por
José Llamen preferentemente de
7PMagPM

* VENDO ZX Interface 2 a estre

nar, por 5000 ptas. Interesados es-
cribir a; Arfuro Cano Ldpez. Paler
mo n® 44, 2° 28043 Madrid

o [NTERCAMEIO toda clase de
programas para el ZX Spectrum
48M16K. Interesados preguntar par
Antonio al telélono (96) 351 82 76,
a partir de las 20,00

® ME GUSTARIA tormar contacto
con usuanos del ZX (48K) Spec-
trum para intercambio de progra-
mas y formar un club. Dirigirse a
Joaquin Forner., Avenida Espana
106, San Jaime de Emveija. Tarra
gona (Sin lelélono)

e DESEOQ intercambiar programas
para el £X Spectrum 16/48K. Poseo
mas de 250 programas en conti-
nuo aumento, todos 105 superven-
tas, ingleses y espanoles Para con
tactar conmigo liamar al lelefono

(91) 889 0B B4, desde las 9 de Ia
noche o bien mandar una carla a
Albe 7 Hemandez, CiCa

novas del Castillo 5
Henares (Madrid)

e VENDO Microdrive + acceso-

1® J. Alcala de

~ @ ATENCION

usuario del

MICRODRIVE .,..||

Ya d.l.l-l,'tbl‘lrm del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuenias.

* Balances de Sumas
y saldos.

* Balances de Situacién.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

oS

+ garan tia

10,000 pesetas; In-
Nnos + [,'!-i!'r'_‘ll'lllé'l.
etas; (16K) ZX Spectrum
rios + libro, 20.000 pe-
35000 pese-
reguntar por Juan, tefna: (93)
230 48 44, de 2 a 330 de |a tarde
s ME GLISTARIA fundar un club
de amigos del Sepctrum. Progra-
mas, boletin, ofertas, colaboracio-
nes, ele. Escribe vy te informaré
Club ZX AMIGOS. Apda Correos
28. Villafranca Bierzo (Ledn)
¢ |[INTERCAMBIO Programas
Spectrum 16/48. Interesados escri-
bir & José Antonio Suéarez Mar-
quez. CVazaquez Varela 19, 3° B Vi-
go (Pontevedra).
e CAMBIO un drgano-calculadora
CASIO VLTONE con instrucciones
para su manejo, por ordenador £X
81 con todos los accesorios; co-
nectores para la television, fuente
de alimentacion y libro de instruc-
ciones Mis sehas son eslas: Ra-
fael Gonzdlez Cardenas. C/Entrea-
royos n® 6, 3 izguerda. CP. 28030
Telf; 430 29 &7 Moratalaz-
Madrid-30, (Por favor, las pel
que escriban o llamen preferent
-nan.e: ._|L.-"-" sean de Madrid), (Har n Ar
E ] de la tar HE”
DO amplificador de sonido
) con funcidn RESSET & indi
cadores lumimnos

L'L}AI'] Sr'\‘u"E (+

Jogs, |ck por 350 ’} _I'J]a Ca»- ,N £
SANYO Reportes con cuentavuel
tas por 8000 pts. THL: (91) 246 39
30, Fernando de 3 a 4.30

* INTERCAMBIO programas para
Spectrum 16K/M48K: Manic Miner,
Jel pac, simulador de vuelo, Ban-

MICRO-1

orerTa SPECTRUM 48 K
34.700
CON 6 MESES DE GARANTIA
VENTA CONTRA REMBOLSO
SIN GASTOS DE ENVIO.

VEN A VERNOS!

C/ JORGE JUAN, N 116
{METRO O'DONNELL)
|Direccion Fuente del Berral

MADRID, TFNO.: 252 88 11

Nuevo teléfono: 274 53 B0

ANUNCIESE
EN

MODULOS

Tels.: 133 59 04 - 733 50 12
Sefiorita Marisa

34 MICROHOBBY

dera a cuadros, Psst,
(1.“ escribir a: Julidn

cambig

llama 5
OU l.lll'nFsc no-

adio dia y por la tarde

vedades E
Monton. CIAl
Partugalete |u’|.r\,"w,.|
® IPJTLPthIfE3|ﬁ|UI[jCI
para Spectrum 186
pertorio de  juegos
Francisco Jav

e Cl JH Espectros.  cambi: CiCapitan ndm, 7, 4° iz juez
programas (de todas clas {Madrid). O al tif: (91) T2
48K, Ramon J. Reguejo ( * CAMBIO juegos de
Vimbiegirg s/n. San '5'-'1|c-_ Ponteve- (aventuras. intelig

ra. Tel: (986) 72 35 78 gunte por Arturo TIf: A7 89 21
® VENDO Spectrum 16K con am G C’:I[J” [.’|c

phacién cables

de 32K r*:-lt* na,
transtormador y e
con Joystick e Interfac
Kermspton, por 40.000 pe
ta ds L}E‘:JD con ’:‘"J

rlos

Carlos
Marx,

a convenir. Pregur

Py i
Frecio

guntal

RUTINAS MICRODRIVE
Se trata de dos rutinas que permiten cargar del

microdrive sin auto-run y un catalogo con to-
do tipo de informacién

COPY RS-232

Este programa legpermitird hacer COPY a tra-
vés del RS-232 del Interface 1. {Compatible
EPSON-ADMATE DP-80 y DP-100-STAR)

' . A O S o e S I A S S TS

2.500, —

TAMBIEN... PROGRAMAS A MEDIDA CONSULTENOS

Deseo recibir:

(0 COPY RS-232

CJ RUTINAS MICRODRIVE

ENVIOS CONTRA-REEMBOLS0: MEGASOFT - Aptdo. 94095 - 08080-BARCELONA




PUBLIREPORTAJE

UN SISTEMA MUSICAL COMPLETO
PARA TU ZX SPECTRUM

MELODIAN, EL PROGRAMA MAS VENDIDO DEL MUNDO

El Melodian ha sido disenado para asistir
todas las fases de realizacion musical a los
usuarios del Spectrum escribiendo, ejecu-
tando, editando, imprimiendo y guardan-
do en cinta magnética. Es instantaneo y fa-
cil de usar, incluso sin tener ningun cono-
cimiento de musica. Va provisto de un te-
clado especial de cartulina que convierte el
Spectrum en un teclado musical simulado.
El sistema utiliza notacion real y es una he-
rramienta ideal para la ensefianza y apren-
dizaje de los principios de la musica (no-
tacion, ritmos, escalas, intervalos). Es di-
vertido de tocar para los no iniciados y tiene
mlicho que ofrecer a los musicos profesio-
nales.

REQUERIMIENTOS DE HARDWARE:
ZX Spectrum y opcionalmente una impre-
sora.

CAPACIDAD DE ALMACENAMIENTO:
16 piezas musicales con 254 compases con

rutinas especiales SAVE/LOAD
para su almacenamiento en cinta.

PRODUCIDO, MANUFACTURADO Y
DESARROLLADO EN CONJUNTO
CON SOFT-MUSIC (ALEMANIA)

ES UN PRODUCTO MUSIC-SOFT®
© SOFT-MUSIC 1984

Todos los derechos reservados
MUSIC-SOFT
Magallanes, 27 - 28015 MADRID

TESITURA: 6 octavas
RITMO Y TIEMPOS:

Tiempo de 23 a 255 (escala de metrono-
mo. Tiempo real).

Compases de 2/4 a 8/4 y de 2/8 a 15/8.
Control de barras divisorias inteligente.
GRAFICOS:

Todas las figuras, puntillos, tresillos, stac-
cato, tenuto.

Todos los graficos aparecen simultanea-
mente con sonido.

2 claves Sol y Fa en 4% armadura y com-
pas.

Notas con sostenidos, bemoles, becuadros,
dobles sostenidos.

Indicacion de octava alta y baja.
Programacion inteligente de la direccion de
las plicas.

Barras divisorias y finales inteligentes.
Numero de compas y titulo de la cancion.







