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 oADOE St B ciales. Tron.
Jawvier mm;g:&. (;a;:lr:ns Candel - TRUCOS- Para obtener decimales. En modo «G». Para borrar la pan-
Jss Wi Ponce talla. Efectos de color y sonido. Sobre la inversion de pan-

talla. Recuperacion de lineas.

. NUEVO «Shadowfire» y «Monty is inocent», dos programas de re-
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- ESTRATEGIA. Como resolver laberintos.

28] PROGRAMAS DE LECTORES

La nave. Pic-Nic.
" Puntos,

_-__ _éOF 1 “‘;qRE. Algoritmos de ordenacion (2" parte).
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Secretaria de Publicidad 881 OCASION.
Concha Gubérrez _— S
"‘-""';:2‘1;:3’;;"’"' | eoenesesenas e e an S5 SH G5 G 65 S5 G 6D TP GD GF &S G5 an o agd
_ Teli{93) 307 11 13
Secretaria de Direccién
i Mansa Cogorro
Suscripciones
M." Rosa Gonzalez .
M. del Mar Calzada -
Redaccion, Administracion
¥ Publicidad
L3 Grana, o & ESTA SEMANA
Paligono Industrial de Alcobendas
Tel: 654 32 11
Dto. Circulacion SABINO SAMPLON CHALME- N ;
Cariee Pavipadns 5 i ANGEL MARTIN BARRENO.  AIBERTO MUNOZ SANZ.
- ~ TA. Heman Cortés, 10 Dupl. Alcalde Blézquez, &, 2° 1 ICA- Mareeline Alvarez, 25, 1.° A
Distribucion [ZARAGOZAI 50004, DIz, IMADRIDL.
Coedis, g;;};ﬁﬁ:c’a' ed5 Cinta de programos (5.7 CatJ Una suscripcion o Microhobby — Un joystick con su inferface [3.°
e JOSE  ANTOMNIO  BUSTA- Semanal par un afio (4.° Cat) Call
Homredm S | MANTE %AMBQA. Addoiali,  pEDRO  RODRIGUEZ  ALBA. PABLO SIGUENZA BRAVC,
Carrelera de Irun, Km. 12,450 4 4° 8.1 ALAEJAI' Gral. Luis Alarcén de la Alas- Rebeiro, 7, 3.7 A. Leganés IMA-
Tel: 734 15 00 Una impresora GP 50de Seikes- 0"y 7% 3 (SEVILLA)L DRIDI,

Fotocomposicion
Espacio y Punto, S.A
Paseo de la Castellana, 268

ha (2% Cat)

FASCUAL PEREZ RODRIGUEZ.
Virgen de la Fuensanta, 20, 1.°.

Cinla de programas (5. Cat.)

CARMEMN SAMN VICENTE PE-
REZ. Pedro Sopena, &, 3.°

Fotomecanica IVALENCIA) (HUESCAL
SR Cinta de programas (5.7 Catl Cinla de programas (5. Col.)
Nem",f::;.a’ JESUS ASTY BICARIO. Roque  javIER CASTANERO FERNAN-
M-36.538- 1984 de Astunex, 5, 3 I ORate  DEZ Porades, 28, Bio. ILO-

Representante para Argenlina,

Chile, Uruguay y Paraguay, Cia

Americana de Ediciones, SRL
Sud America, 1.532. Tal.: 21 24 64
1209 BUENQS AIRES (Argentina)

MICROHOBBY no se hace
necesanamente solidana de las
OPINCNES verlidas por sus
colaboradores en los atticulos
firmados, Reservados lodos los

IGUIPUZCOAL

Cinta de progromas (5.2 Cat)
JESUS  ALVAREZ MORENO.
Dr. Fermin Garride, Edf. Sto.
Domingo, Bjo. IGRANADAI
Cinta de programas (3." Cat)
JOSE ANTONIO SANTAMA-
RIA DIAZ, Francisco Cerda, 47,
3.% Onteniente [VALENCIAI,
Cinta de programos (5.7 Call

GRONOI,

Una suscripeidn o Microhobby
Semanal por un afo (4.7 Cat)
JAVIER MAX ALBERT. Almozén,
7 IMADRIDI.

Cinta de progromas (5.5 Cat.)

MARIO MARCOS GARCIA. Al-
calde Pineda, 1. Astorgo
(LEON.

Un Spectrum 48 K (1.* Cat)

derechos. INAKI GARCIA MEDINA. Al
i ARLOS CERDA GOMEZ
Sﬂ"cﬂagJODﬁﬂ“"ﬂ' calde Palau, 51, 2., 1.% Am- E&oilmﬁu 79,3545 Viladg-

posta [TARRAGONAL
Cinta de pragromas (5. Cat.)

can [BARCELONAL
Cinta de progromas (5.% Cat)

Una suscripcion a Microhabby
Semanal por un aio (4.7 Cat)
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REEET T o)
EL PASCAL
DE HIFSOFT

~ Esta disponible en nﬁestru_ is

‘el Pascal de la Compania inglesa

Hifsoft, sin I:;Par-a dudas el mejor
de

DRIVE CUMANA:
NUEVA UNIDAD DE DISCOS

Los usuarios de Spectrum, podran pidez, comodidad y facil ac-
disponer de una nueva unidad de ceso de todo tipo de datos,
discos, con todas las ventajas de ra- que éstas tienen.

Se trata del Drive Cumana,
con la ventaja sobre ofros
modelos, de llevar incorpo-
rada la unidad de alimenta-
cién, logrando de este modo
un disefio mucho mas com-
pacto y de facil acceso.

El Interface de disco Beta
Spectrum es totalmente com-
patible con los flopy Cumana
de 5 1/4 y 3 1/2 pulgadas,
de 40 u 80 pistas, de doble
cara. Cada Interface se su-
ministra con un completo
manual del usuario.

Existe también una unidad
de disco doble.

Existe en el mundo actual-
SOL'DAR,DAD co — mente :n sentimiento de so-

lidaridad con el pueblo etiope,
que tan dificiles momentos esta pa-
sando. Recientemente es el caso de la
iniciativa de algunos conocidos musicos
ingleses formando lo que se ha dado en llamar
la Band Aid, para grabar un disco con ¢l tema
«Feed the World» que se ha convertido en muy poco
tiempo en un nimero uno.
Pues bien, ahora también el Spectrum va a aportar su gra-
nito de arena, va que algunas de las mas importantes casas in-
glesas se han puesto de acuerdo para lanzar al mercado un pro-
ducto, con programas para Spectrum, que reune una serie
de titulos de conocido prestigio, como son:
Spellbound - Beyond.
Starbike - The Edge.
Kokotoni Wilf - Elite.
The Pyramid - Fantasy.
Horace Goes Ski-ing - Psion.
Gillian's Gold - Ocean.
Ant Attack - Quicksilva,
R 3D Tank Duel - Real Time.
o, Jack and the Deanstalk - Thor.
¢ Sorcery - Virgin.
| | Ademas de estos programas lleva
I; grabado también por la otra cara el
/) Jr,nlif-t 4  tema musical «Feed The World».
- En Espafia ya esta disponible y,
segun nos han comentado, lo estd
distribuyendo la empresa de softwa-
re Serma.

compilador de este lenguaje que
‘existe en la actualidad para Spec-
trum.

~ El programa incorpora todas las
funciones y comandos standard
del lenguaje Pascal, ademids del
control extendido de los graficos
para Spectrum. |

El manual del programa estd es-
crito integramente en castellano.

También estd disponible un pa-
quete de desarrollo de programas
en Codigo Maquina para el Z80,
desarrollado para Spectrum. Se
trata del Ensamblador/Desensam-
‘bladorEditorMonitor de Hifsoft,
el DEVPAC. ' '

Nos permite ensamblar fuente
desde cassette y micradrive y es
totalmente reubicable.

AR NG




PARA DISFRUTAR DEL SONIDO

Parece ser que esta de moda lanzar al merca-
dp aparatos que modifican las precarias condi-
ciones sonoras del Spectrum, dotando a nuestro
ordenador de nuevas posibilidades acusticas.

Pin Soft comercializa el adaptador de sonido
paraT.V. Sistema B/G, de la compania Sinter, que
nos permite conseguir amplificar el sonido a tra-
vés del receptor de T.V.

El aparato se conecta directamente al Spec-
trum en el bus de expansiones de nuestro orde-
nador y lleva incorporado un cable con una clavi-
ja que se conecta a la toma MIC.

Se trata de un buen invento, que nos permite
disfrutar del magnifico sonido de algunos juegos
comerciales, que por cierto, Ultimamente se
preocupan bastante de la misica y de los efectos
especiales sonoros.

LOGO
CASTELLANIZADO,
PARA SPECTRUM

Ha salido al mercado espanol una
version Logo, totalmente en castella-
no, para el Spectrum.

Se trata de la version oficial de Sin-
clair, de este lenguaje, en la que todos
los comandos y mensajes en pantalla
han sido traducidos al castellano.

Recordamos que el Logo es consi-
derado como el lenguaje mas propi-
cio para aprender programacién den-
tro del terreno educativo. Bienvenido
sed.

LIBROS

DICCIONARIO

Willie HART FARANINFTL)

DICCIONARIO

DEL BASIC

Paraninfo. Willie Hart. 152 paginas

Hasta ahora hemos estado acostumbrados a utili-
zar todo tipo de diccionarios como ayuda en las ta-
reas mads diversas. Ahora, con este diccionario in-
formético encontraremos los términos mas comn-
mente utilizados en el Basic.

La obra pretende que podamos utilizar progra-
mas de un ordenador a otro. Contlene mas de ocho-
cientas entradas que abarca casi todas las senten-
cias, comandos o funciones que podamos encon-
trar en los diferentes sistemas Basic.

Laidea es buena, porque de este modo si encon-
tramos una sentencia Basic desconocida, al cono-
cer su modo de funcionamiento, podriamos aso-
clarla a otra que nosotros utilicemos corrientemen-
tey, de este modo, entender de una forma mads clara
como actia cada comande.

La primera parte de la obra empie:a, como viene
siendo obligado en todo tipo de publicaciones, in-
troduciéndonos al Basic general y a lo que ellos de-
nominan Basic standard.

. En el capitulo 3, se definen los formatos de las
instrucciones exp]tcando el modo en el que estin
construidas ¢stas y adoptando un. s;slel;pa interme-
dio que sirva de explicacion para las diferentes ver-
siones Basic.

Elcapitulo 5, es quizd de los mdsi interesantes del
libro, J:or supuesto con el diccionario en si, ya ua
tram frecernos una vision general de los

3:&3 utilizan todos los micros, asi como los ma-
¢ memoria de cada uno de ellos, aunque claro,
dc una forma un tanto superficial.

La parte sin duda mas interesante de todas, es la
del diccionario Basic, que nos va mostrando por or-
den alfabético la mayo;ia de los comandos gue uti-
liza este nguaje, con una explimil.‘m delmodo en
¢J tian éstos en cada ordenad

11::; interesante obra de :bqsﬁll’akqm puede
til a z{ualqtr era que pretenda conocer més de
6erea BI Basic en sus diferentes va’minnm
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SORPRENDENTE
EFECTO

TRIDIMENSIONAL

PANTALLA DE
VIDEO GIGANTE
PARA SEGUIR

LA ACCION
DE CERCA.

DISPONIBLE
PARA
COMMODORE 64
Y SPECTRUM 48 K

PARA COMPETIR CONTRA
EL ORDENADOR U OTRO JUGADOR

NO NECESITA SER UN EXPERTO, “BASEBALL" TE CONVERTIRA
EN UN CAMPEON DE ESTE FANTASTICO DEPORTE

PIDE ESTOS PROGRAMAS A ERBE, SANTA ENGRACIA 17, 28010 MADRID. TFN.: (91) 447 34 10 Y EN LAS MEJORES
TIENDAS DE INFORMATICA TIENDAS Y MAYORISTAS: CUMPLIMENTAMOS SUS PEDIDOS EN 24 HORAS.




w— = :--,‘-._r' prprr= T e - -
/‘3!- ¢
"‘ J LA GUERRA ENTRE LAS GALAXIAS HA COMENZADO.
SOLO Tu, A BORDO DE TU NAVE

"SHADOWFIRE" Y COMO COMANDANTE DE SUS SEIS TRIPULANTES [CADA UNO CON PODERES
ESPECIALES DIFERENTES), PUEDES EVITAR EL TRIUNFO DE ZOFF EL REY DE LA ZONA NEGRA.

iiACCION Y GRAFICOS COMO NO HAS VISTO NUNCA"

PIDE ESTOS PROGRAMAS A ERBE, SANTA ENGRACIA 17, 28010 MADRID. TFN.: (91) 447 34 10 Y EN LAS MEJORES TIENDAS
DE INFORMATICA. TIENDAS ¥ MAYORISTAS: CUMPLIMENTAMOS SUS PEDIDOS EN 24 HORAS.




PROGRAMAS MICROHOBBY

' RON MOTRS GRAFICAS
FGHIJKLHNDOP
3 S e

$S5558°%4
Juan Miguel | PICAZO sT U

Spectrum 48 K

éTe acuerdas de la fantéastica batalla de motos de la
pelu:ulu Tron? pues bien, este juego intenta ser una
imitacién de la misma, con efecto tridimensional.

30 WD
on -0

D
3
T
o

Dos son los jugadores que, obligato- el momento de tomar una nueva direc-
riamente, han de participar en él ¥ su  cion. Estas teclas son:
misién es arrinconar a su contrario

obligiandole a estrellarse contra el bor-  jugador izquierdo derecho
de de la pista o contra la pared que se va
formando en su movimiento. arriba Q P
El programatiene cuatro direcciones abajo A L
de movimiento automadtico, es decir, izquierda Z N
gue solo tienes que pulsar una tecla en derecha X M
e Azt o)
290 PRINT INK_ 7 ER_2; BRIGH 196,96,98,126,0,0, 126,98 ,4,8,16,
T 1; FLASH éa PEPRRE CA €1 32,8
erat 77 _DATA ©,62, 3832820 98,128,
So0 EEUEE 1ﬂ°ncnpsn @: cLS 29850 P18 84,9
398 PORET.8 v0 Sed. PLOT INK IN 434 BATA ©,126,95,14,8,0,24,0,0
240 RNB a6 258 4RND, 17S¥RND . NEX ,0.0,0,0,0,24,0,08,0,0,0,0,24,8,1
T & £,0,40,40,9,0,0,0,0,8,2,24,0,9,0
320 INK 5 % ,éd.,
400 PLOT 32,139 DRAU 35,9: DRA 786_DATA 8,62,34,126 98,98,@
U B, -14;, DRAU -10,8: DRAU @,-66: 9,124 88, 134,70 BR800
DRAL -1iS,0: DRAU @,86: DRAU -18 ba’ 54,566,488, 126, b5 80, 54" 9! ss.
,8: DRAL 8,14 93,124 @.@,i26,64 126,06 ,96,126,
410 PLOT 8@,139: DRAU 35,@: DRA ?
U @,-48: DRAU -1@,8: DRAY 10,-39 785 DATA @,126,64,126,96,96,96,
DRAU -11,@: DRAU -11,38: DRAU 9,0, 126,70 64, 162 93 :es 6,0,34,
2,-29: DRAL -13,0@: ; 34.62,98,96 12d ,da,2
420 PLOT 128,139 DRAW 35,8: DR i,0,0,8,8,8 2.%:° 124
e RAU -35,0: DRAW 8578 788 DATA arve,sa.lea.gs.as,aa.e
430 'PLOT 176,139: DRAU 16,@: DR ,@,32,32,32,96,86, 126 34,54,
AU 12,-27: DRAL 8,27: DRAY 15,0: 42/55.658.106,0.0,50 42, ®48:55 38,
ORAL '@, -78: DRAU -15,8: DRAY -1 106,008, 126,66, 86°%6% %8, B
4,39: DRAU @,-39: DRAU -15,8: DR 296 CATA ©,126,66,186,96,96,96,
AU B, 78 @\ 2,126,688 ,66,106,102,126,1,0, 1=
440 PLOT 32,139 DRAW 63,-27: P 4,668,124 ,94 98 ,@,126,64,1286
LOT &7,139: DRAU 38,-27: DRAW -1 L.6,156.0,0,156, 82 16,3424 ,24,
1.8: PLOT B87,12%5: DRAW 39,-17: D b.0,66,66,66,98,08, 138
RAU @.,4:. PLOT 57,125: DRAL 46,-1 95 D TA'e S0, 54,18, 980 14,4,2.0
2. DRAU 3,8: PLOT 57,60: DRAU 48 .?4.¢a,4 é 26,24,0.08,98,498 66,
57 DRAW ©,19: PLOT 48,60: DRAU &a, 78 70,70 ,100,24 24 24,
57.27: DRAU S,@: PLOT 42,185: D %6 146 iab é 16 162,156, 8
RAU'E6,-17: DRAW @,-13: PLOT 32, 800 FRAPER NH 6: BORDER ©: C
125: DRAW 63 ,-17: W 3,8: PLOT LS
az,138 DRALW 63, -27 ] 2, -4 BQ3 POKE 23608 ,186: POKE 236@7,
44% PLOT 80,139 AY 31,-27: P 282
LOT 1185,199: DRAW 7,-27: DRAU -1 ges PRINT FLASH 1;AT @,14;"CA=
1.0: PLOT 115,99: DRAW &,1: DRAU
#,11: PLOT 1@5,99: DRAU 14,1: D 810 PRINT AT ‘334 14B2BARE =2
RAL 3,@: PLOT 1i5,60: CRAU 7,27: x—an*auc0a2>_cné-aaee-caavaea4-a
DRAL =3,12 y; 4¥27y20RA*2:=CRB &%, Bs7RRL3#BD4E
i50 PLOT 104, 459; ORaY 15,27: DR EABE $2R4A@=3) s4=2ED#4BCA> # ¢ H>ES (B4
AU 3,@: PLOT 92,99 DRAU 23, B o] =Crer¥23= =CAGsd; #1:A24 834 %, B47EBC
RAW 4,-11: PLaT 93 80 DRAU 22,2 CH
7. DRAW B,11: PLOT 80,80 BRAY’ 3 415 BEEP .@6,8: PAUSE 58
1.27: DRAW 4,@: PLOT 8@,13%: DRA &28 PRINT AT 7,@; $%3EB¢84=C
W 31,-27: DRAU @,-23 »#B4 3R40; BIQ*E)!*I!,Bﬁ*ClEJBB/ii
458 PLOT 128,139: DRAV @,-27: P ;4i;aiiillit*iiilt4ﬂﬂﬂ$13 ira @,
LOT 163,139 —g®, =27 ALl b e ra s s TEREREERRTE 01993, ., .18
~11.8: PLOT 163,8@: DRAL -23,2 ,,,,,,,41;;:11:{!IEEIQDB4HBB.41.
DRAU @,23:; PLOT 128,6@8: DRAU @ ,,..,,=!‘|;;|+;el**34n4i?a.4..G.
27 DRAU 11,@: PLOT i28,139: DRA P
d'R,-27; DRAU ®@,-23 525 BEEP .06,5: PAUSE S@
460 PLOT 176,139 ORAY -34,-27 830 PRINT AT 14,@;" 343 E8¢H4=
PLOT 152,139 DRAY -41 -27! DRA £ $4B30ODC > (ACB2) , #=>34 1464 (@=Cd=
U -6,8: PLOT 112: DRAL -48, - 4AFP7A4CO3063; OB 4C4 #2, OB=3704B 14
7;4gﬂng?-¢ ?huPLd 204,138: DRAU éi:sﬁgs?siﬁ!l)i,4iii< B+@D4 +D =% 998 IF IMKEYS$<»>" " THEN GO TO 2
-49, - #; O#E4I,"
462 'PLOT 219,139: DRAU -61,-2 635 BEEF .06,8 K 7
(BB oL e PUBY 203180, BRAL e 866 ron iieSien o sssiz 338 S Te 8950 o mmzowt 0. ©
k : ’ : n: i.n: i 1808 FPAPER @: v B B: C
Gt o S W B R P O T T B iy
= LN s 0,126, 126, " 2 ‘ ’ 1210 LET x=9: LET y=1: LET m=@:
ISl Tt PRI B i B o d i M B D R
5 PLOT 176,139: ODRAL -31,-27: D ‘gi@ DATA é.eaf9 i T %{23,12 o BT, SAR- LI CRRERE
RAU B,-23 5,126,126 ,@ 63 e e.1aa 1915 INK S
485 PAUSE 29 iéa, 17 1815748 i 3! 1és 82 1020 FOR a=l TO 169 STEF &
466 BRIGHT 1 & 188,251 1830 PLOT @,q: DRAU 255,@: NEXT
is3 EE%%ETE% ‘gég %éTEESEiséddgé " ¢g 25,1 1840 FOR q=b TO 2854 STEP B
14 , 26,46 44, 2,0,8, P = AU HEXT
$TEQE§§§TJIﬁKp2b BRIGHT 1;AT 19 4194, ass,éagae%% e, oeé 0,24,40, &asa LOT 850 Chai Marh:
+95 = i +8, i PRINT ; RIG ;AT "
tie FoR ; =£4054 TO 8S289 bads J6518"8 ,52, 4288 I AR 0 3 e 1*1%3 e g
1= 368,16 ,42,64 ,42 ,82,0,74, 88,12 i 1138 PRINT INK 1; BRIGHT 1;RAT 1@
755 READ n: POKE 5 MEXT 1 3 55 133 B8g,; 6‘-.0,115 ‘.35 34, 102 a8 o
128,058 24, 128,72, 74 08 “’Eé‘“ ésa ﬁn'rn 0,32,20,45,3¢ 16,110 {59e £ iza:2 THEN 20 T8 2300
P 4 izqm H TO
3 14 45 ?e izt 0 0,124 88, é i a, , “4T1¢6,0,0.,08,0,0 é 1520 IF izq=4 THEN Gu TO 2300
e?é BﬂTﬂ L e ig,12,.@ 90?3 pﬁ INT #@; FLASH 1; INK 7;77 foi0 5F 1NKEVSS-q" THEN GO To 2@
i ; ? & w
,882.52.82 I I Jied.ed, QRDER: (4=IOR+7D; B4 2.B7024 . 228" sa i

8 MICROHOBBY



THEN GO TO 2@
g)BiBOR RATTH

2815 IF INKEY&="a"
-

: RIGHT iAT
PRINT INK 2;

]1}5 THEN GO TO 78282

B PRINT INK BRIGHT 1;AT
AL

¢ PRINT INE E,

n=y
THEN GO TO 21
THEN GO TO 21

ElEB LET y=y=1: IF y¢@ OR ATTR |
Yl <»S THEN GO TO 7e@e

2149 PRINT INK & BRIGHT 1;RAT m,

n PRUSE v PFINT INE 2, BRI

LET xmx-1: IF x<@ OR RATTR |{
1¢35 THEN GO TO 7@

@ PRINT IMK 2; BRIGHT 1 ﬁT ]
"L BRUSE V. "BRINT INK &; BRI

T 1; R X

ToYET i18i3. co TO 250@

75 LET x=x+1: IF x3»>21 OR ATTR
.3i::5 THEN GO TO 7000

&8 PRINT IMK 2; BRIGHT 1;AT m
M gnus& v: PRINT INK 2, BR ri
90 LET ifd4=4: GO To 2500

90 LET m=x. LET ncy

28 LFTiNKEvs="z THEN GO TD 282
20 IF INKEY$="x" THEN GO TO 22
BB LET Xx=x-1: IF x«<@& OR ATTR |
Y 25 THEH GO TO 7ada

qa PRINT IME 2; BRIGHT 1;AT

m,
y: PAUSE v PRINT INK 2; BRI
PAT XaMi'
GU Tn asae
ET 4=u-1: IF y«@ OR ATTR
5& THEN G0 TO 7oee
@, PRINT INK 2; BRIGHT 1;AT m,
o USE v: PRINT INK 2; BRI
@ i . GO TO 2508
2275 LET ¥- +1:. IF H;géaﬂﬁ ATTR
2088 PRINT INK 2; BRIGHT 1; RT L
ki PAUSE v: 5;

I A= QR I~
~J={ e (s =
-am

L]

SHle lET {#8%1. Go To =see
2389 LET m=x: LET n=y
2318 IF IMKEYS$="z" THEN GO TO 23

5@
23z@ IF INKEY$="x" THEN GO TO 23

-]
2339 LET x=x+1: IF x3»31 OR ATTR
3l<>5 THEN GO TO 70oR
234 PRINT IHWK 2; BRIGHT 1;AT m,
PAUSE v: PRINT INK 2, BRI

2350 LET ysy-1: IF y<@ OR ATTR
%:e>5 THEN GO TD [aa

Ssie PRINT INK 2 BRIGHT 1,AT m,
: PAUSE ﬁniNT %, BRI
HT - x.y,“

2470 LET izqs=2: GO TO 2500

2375 LET yaysl. IF u331 OR ATTR

HEN GO TO 702@

2360 PRINT INK 2; BRIGHT 1.AT s

Sicwl PRUSE w: PRINT INK 2; BRI

GHT LiAT w,u;" ™

Sagp LET izq=l: GO TO 2520

25@¢ IF ders2 THEN GD TO 310

5818 IF der=3 THEM GO TO 32e@

SEZ@ IF der=4 THEN GO TO 3300

LET r=a: LET s=b
ggla IF IMKEYs=z"p" THEN GO TO 3@
3215 IF IMKEY S$="1 THEN GO TO 3@
3@00 LET b=b+l: IF b3:31 OR ATTR
(a,b) <% THEN GO TO 71090

333@ PQINT INMK 1; BRIGHT 1;AT r.,
UﬁElY'_PRINT INK 1; BRI

=]

A9S@ LET a=a-1: IF a<@ OR RTTR I

Tioa
396@ DRIHT IMK BRIGHT 1,AT r,
;" PﬁUSE W PRINT INK 1; BRI
GHT 1;RAT a.,
3978 LET der-h GO TO_1S@9
3@75 LET a=a+1:; IF aj21 OR ATTR
(a,b) ¢S THEN GO TO 71082
3a5ﬁ PRINT INK 1; BRIGHT 1: AT r,
5, PRUSE v: PRINT INK 1, BRI

GO TO 1500
3iee LET LET s=b
THEN GO TO 31

géln IF IHKEY‘:

?éea IF IMKEY$='"L” THEN GO TO 31
5138 LET b=b-1: IF b<@ OR ATTR |
a,b) ¢35 THEN GO TO 7198@

3148 PHINT INK 1; BRIGHT 1:AT r.,
55" AUSE ¥: PRINT INK 1; BRI
GHT l =

a,b;
3145 Gﬂ Tﬂ isee
@ OR ATTR |

ai17e LET dér=3: G Sa@

3175 LET a=a+l: IF atai OR ATTR

ia,b) ¢3S THEM GO TO 7100

313@ PHINT INK 1; BRIGHT 1:AT r,
PRUSE w: PRINT INK 1; BRI

s b
190 LET der=4: GO TO 150@
LE : LET &=
3210 IF INKEYs$="n" THEN GO TO 32
3220 IF INKEYS$="m"” THEN GO TO 32

75

3238 LET =a=1: IF a«¢@ OR RTTR (
& b!t}E THEH GO TO 7100

3540 PRINT INK 1; BRIGHT 1;AT 0,
€;" PAUSE v: PRINT INK 1; BRI
GHT 1:RAT a.b,™

3245 GO _TO 1500

3258 LET ksb-1: IF b¢@ OR ATTR |(
a,b) <»S THEN GO TO 7108

326@ PRINT INK 1; BRIGHT 1,RAT r,
§;" ": PRUSE w: PRINT INMK 1; BRI
GHT 1;AT a,b;"”

3278 LET ders=2: GD TO 1S5e@

A27% LET b=b+i: IF b331 OR ATTR
ta,b) 135 THEN GO TO 7100

3240 PRINT INK 1; BRIGHT 1;AT €
3 PAUSE v: PRINT INK 1; BRI

a,b;’
329@ LET der=1: GU TD isee
3300 LET r=a: LET
3310 IF INKEYS$="n" THEN GO TO 33

3320 IF INKEY$="m" THEN GO TO 33

A33@ LET a=a+l IF a:31 OR ATTR

{a;b) «»5S THEN GO TO 7120

334@ PRINT INK 1; BRIGHT 1,AT r,
“Ue. PRUSE v: PRINT INK 1; BRI

3 a

3350 LET b=b-1: IF b<@ DR RATTR |
a,b) 28 THEN GO TO 7ie@

33&@ PRINT INK 1; BRIGHT 1;RT r,
5, AUSE v: PRINT INK 1; BRI

LR
3370 LET der=2: GO TO_15@e
A375 LET b=b+1: IF b)31 OR ATTR
(a,b) (38 THEN GO TO 7100
3380 PRINT INK 1; BRIGHT 1.,AT r,
$;" T: PRUSE w: PRINT INK 1; BRI
GHT 1;RT a,b;
3390 LET dér=i: GO TO 15@@

T2ae

?BBE LET td=td+l LET pa=pa+l: I
»=p THEN GO TO 7S@8
?Blﬂ PRINT PRAPER @; INK &; BRIGH

T 1.,82; JECL) L My Udugad: T pa;

« wlgtay,td

7815 PRUSE S@

782@ GO _TO 1200

719@ LET col=1: GO TO V30

710% LET ti=ti+l: LET paspa+l: I

F ;as:gar THEN GO TO 7Sa@

711@ PRINT PRAPER @; IN &; BRIGH

T 1;80;J$(1) ;ti;"” Jugad:Tipa,

*onlJEl2) i td

7115 PAUSE S8

7120 GO TO 1222

7208 IMK 2: BRIGHT 1: PRINT AT m

SN T T PAUSE 2@: PRINT AT Hrﬂp"
“: PRUSE 28: PRINT AT m.,n;"

PAUSE 2&: PRINT AT m,n.; ™ ": PAUS

E 28: PRINT AT m,n;" " PALISE 20
PRINT AT m.n.;" *: PAUSE 2@: PR

n'wt pRUSE 20: PRINT

AT m.n;" o Rg E 2@: PRINT AT =

931@ PRINT AT r,s;" ": PRAUSE 1S
PRINT AT r,8;" ": PRAUSE 15: PRI
NT AT r,5;" ": PAUSE 15: PRINT R

T r,8;" " PAUSE 1%

7320 PRINT AT r,s;" ": PAUSE 1S:
PRINT AT r,5;" "I USE 15: PRI
NT AT €,8;:" " PR 15. PRINT A

T r.s;" " PRUSE 18: PRINT AT r,
s; """ PRUSE 3@

7430 Go TO 7105

7508 IF td>»ti THENW GO TO TES5Q
7518 IF tdsti THEN GO TO 7575
7515 CLS

75280 PRINT PAPER @; INK &; BRIGH
T 1;80;J801);ti; " ";YJugad:";pa
oot g2 ; td

7538 PRINT BRIGHT 1; INK 2; PAPE
R @; AT 6,11;08(1) ;AT 10,8;"ES EL
CAHPEON! !

7540 PRINT BRIGHT 1; INK 4; PAPE
R @;AT 16,18, "OTRA PARTIDA%"

;§4é IF IMKEY$="5" THEN GO TO 80
7E45 IF IMKEY S$=''n"_THEN S5TOP

7548 IF INKEYS="" THEN GO TO 754

2
7558 CLS PRIMT PAPER @; IHK 8;
BRIGHT 1,#@; d:!l;.lu. dugad

1

siE’ bRINT BRIGHT 1; INK 1; PAPE

R B;AT 6,11;4J8§(2) ;AT 19,8 “ES EL
CHAM pEDN‘H

7560 GO TO 754@

8000 DIM J$(2,1@) : PAPER @: INK

4: CLS
8005 LET pa=@: LET par=@: LET td
LET v=@

=@: LET ti=@:
sgie PRINT, BRIGHT 1:AT 2,1&; MEN
‘1 NOMBRE JUGAGOR IZGU

RE
zehna n? 7.0, "2 NOMERE JUGRGOR

ECHQ . BT "3 CUANTRS PR
Tznns "JUGAMODS . "-n+ 11,@; "4 UELOC
2050 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1;AT
2,14; "HENU: PAUSE 182
8625 PRINT BRIGHT 1; FLASH @;AT
2,14; "HENU: ": PRINT BRIGHT 1; FL
AEH 1;AT 5.0;"1"

8830 PRINT AT 21,8; "MAXIMO 1@ CA

E
8050 PRINT BRIGHT 1; FLASH
e BRINT BRIGHT 1; é

12
boae IHPUT J&(2)
BOEE PAUSE 3@
8078 PRINT AT 21.@;"
PRINT BRI

GHT 1; FLASH @;AT 7, a,'a RINT
BRIGHT 1 FLnéH 1; AT

aaaenpnzN nT 21,0 " nEcdnéuunaLE
E
8090 INEUT ﬁ
8100 P T el e

_PRINT BRI
GHT 1; FLASH 8
8110 PRINT anbHT % FLnsn 1; AT
11,@; "47: PRI 51,@; "HAxXiHA
1 2 HMINIHA 1a
8120 INPUT
8108 PRINT en:cHT 1; FLASH ;AT
11,0; £1,8;"

8142 BO TO 1GBB
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PROGRAMAS MICROHOBBY

UNGE KUTTA
pUntos por pantalla? ", Cs LET
FLAG=(CH="5" OR C%$="5")
3@77 IF FLAG::»1 THEM PRINT TRE S
AN : 4050 LET Dt XN-X@) / (N-1)
Jordi VINAS BASCOMPTE 5090 OIH PIN,2) z
3103 LET Pil,1)=xX® LET Pil,2)=
3105 LET Ha=H/2
| Spedrum 16 K_| 3198 FEE 1EE
jjk_lg;LET *C=P(I=-1,1) LET ¥YC=PII
g 5 i 3120 LET K1=FN KI(XC,¥C) "
Este programa de utilidades sirve para la resolucién de 3138 LET KaTen pisEins.veIHE L
. - - . . s 3150 LET Kd4=FH Hi{XC+H,YC+H*K3)
ecuaciones diferenciales ordinarias de primer orden, 3180 LET BUT.2) svCinsbhikiszakas
= #HE.3+F )
3178 LET PI(I, C+H
basado en el método de Euler. 3128 5,:; CPLT R e
; il
Para resol i d i la fi 10 lucion. L 1800 gﬁ:ﬁf I, crerice
'« o S el 3 EeAaci- ¢ t G S Cuy Ex
a resolver este tipo de ecuacio-  la funcién solucion. Los puntos cuyo OO R Y R A hea
nes, demasiado frecuentes en proble-  numero escogemos nosotros, los pode- Rt BET FHBR W CL R ¢ LR TREREA
mas de fisica, quimica, ingenieria,etc, mos obtener, bien en forma de tabla $838 TP Rp1I%1) Txtimx THEN LET xmA
; i ; : o ¥=P(I,1): G0 TO 405
se utilizan métodos analiticos (integra- (valores X e Y) o en forma de grafico ségarzi F(I,1] (xMIN THEN LET MI
e s X - = : M=E(TI,1)
cion). El resultado siempre es una fun-  por la pantalla. El grifico puede sercon 1930 IF 0L mELvHER, THEN LET YHA
. L) & v . = (] : ey
cion solucion, lacual no quedabien de-  la misma escala para ambos gjes o con AERE. ST PRLRICHIN THEN LT Y
terminada si no se saben las condicio- escalas distintas, calculadas para que L XY X saey (XMAX-XMIN) : LET
nes iniciales (uno de los puntos por ocupen toda la pantalla. aoos AT G iere una escata §a
al 4 5. e jesT 5
donde debe pasar). Pero muy a menu- $30e” I3 oRCs " “TrEN G0
e i S — TO 4120
do la resolucion analitica es muy dificil ee 4118 IE CcaEl Tren LET EH=EV
. E o 4 a I T “"RESOLUCI ECLIA
: Gihle e / ] 2ee BESOLH BE 155 4120 CLS . IF XMAX#XMIN:=@ THEN
0 incluso imposible. l::: ahora cuando NES DIFE- nnoﬁuuﬁg oR H'ETELEE& LE1058° Let (23 55 Ele 078
entra en juego nuestro Spectrum yeste  §E,RUNGE - KUTTR™ . on  dv 950 TF THAKaYHING 28 THEN LET x=
A yd¥w 2 e @: LET v=@: GO SUB 417@: PLOT 7,
programa. 3020 INPUT “Entre s funcion der Yot RhE $25°%0 N LeT x=Piz 1)
Con ¢él, una vez entrados la ecua- Shiea nremon n & UEORRCETIER LET ys=P (I 2) . 60 SUB 170 "élor
ap =) bk ~ 3030 PRINT 5,21, A% - v
cion, valor inicial y final de X v el valor 3ei@ DEF FN K (X,¥)=UAL RS L e R
s : ; : 3050 INFUT "Ualer inicial 4 fina ﬂﬁgﬂ'éégm}‘g&x;l A e yHING
inicial de Y obtenemos los puntos que L de X2 "oX@ XN BToB4, 18 "vH iy “STob
: P 3 ga&g INPUT “Valor inicial de ¥7 A waE s AT a8, LET ¥
queramos (n" a entrar) aproximados a 3676 INPUT “MNo. de PUNtos? “:M PEEVE (¥ -YHIN) +24: RETURN
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PARA OBTENER DECIMALES

Si queremos obtener un
numero determinado de de-
cimales, con esle truco que
nos manda Jose Maria
Martinez Arbex, lo conse-
guiremos.

!."-F‘INT FH FIP o1

Si por el contrario lo que
pretendemos es realizar po-
tencias con base negativa,
tendremos que proceder a
la ejecucion de esle peque-
fo listado.

10 DEE M PLX.Y) s {085 X1ty (X
_a-‘.ur al INT 1Y &) 1aB2 x4y e &

HEUT “BASE
[NPL, {4 rrr\rir_'r rt e
ERINT FN PIB

PARA BORRAR LA PANTALLA

Hay muchas formas de
proceder al borrado total de
la pantalla, en esta ocasion

ig Fon
R.AI NEXT R
ZB DATA A
BB, 32,-B,16
30 PRIMT HT
FAUSE BiRAYND

También es

J -,13 8,64,

-'rE |-r;

José J. Garcia Quesada nos
envia la siguiente:

R=31000 TO 31817: AED A: POKE

reubicable.

EFECTOS DE COLOR Y SONIDO

Ya hablabamos en el nu-
mero 13 de MICROHOBBY
de un truco con el que con-
seguir color, sonido y par-
padeo. Pues bien, otro lec-
tor, Ramoén Martinez Sanz,

i@ CLEAR 32520

20 FOR x=@ TO

3@ POKE 32500+

48 NEXT X

5@ DATAH 5,255,
16,252,193, 16,24

€@ FPRINT USR 3

nos explica mediante el lis-
tado que ofrecemos a conti-
nuacian, la manera de obte-
ner también el efecto de co-
lor ¥ sonido.

1l: READ i

X1

197,128, 1,258
7,201

2500

SOBRE LA INVERSION DE PANTALLA

B. Morcegas nos escribe,
no para mandarnos un truco
sino, segun &l mismo dice,
para corregir uno publicado
en el numero 8 de nuestra
revista sobre la inversion de
panizila. Al parecer, el fallo
consiste en que se invierten

RECUPERACION
DE LINEAS

Cuando estamos reali-
zando un programay quere-
mos volver a una linea muy
anterior a la que estamos te-
cleando para hacer alguna
correccion, bastara con te-
clear el numero de linea an-
terior a la que queremos co-
rregir, apretar ENTER y pe-
dir EDIT, con lo gque apare-
cera en pantalla la linea de-
seada.

De esta manera, con este
truco que nos envia Luis F.
Clamp, nos evitaremos tener
queir con el cursorde un la-
do a otro, un proceso dema-
siado lento y aburrido.

todos los caracteres menos
los dos del centro de cada
linea.

Este pequerio error se re-
suelve de una manera facil
una vez desensamblado,
haciendo POKE 50012 16.

CURSOR
EN MODO «G»

Luis Sotillos Sanz nos
manda un truco para reali-
zar si queremos que el cur-
sor nos salga directamente
en modo «Gs», para hacer
graficos. Para ello, nos re-
comienda utilizar RAND
USR 4567. Con esta senten-
cia pareceria que todo ha
desaparecido, como un
NEW; pero si pulsamos EN-
TER, aparecera el cursor en
neGlu_

En este espacio tambien tienen ca-
bida los trucos que nuestros leclo-
res qu1eran propuner i
Para ello, no tienen mas que e envia_b
los por correo a MICROHOBBY,
Cf La Granla. 8. Polig

de Alconerrdas {Madndr

o Industrial

MICROHOBBY 11



El imperio contra el general 20H

SHADOWEFIRE

Beyond/ERBE
48 K

Tipo de juego: Aventura
Grafica
PV.RP: 2100

. La compania Beyond
consigue su primer
éxito importante con un
programa de corle espacial,
Psytrom, una mezcla de
arcade y avenlura que
reune todos los alicientes
que son necesarios en los
juegos de luchas
interplanetarias. Sin

embargo, y a pesar de ello,
Beyond avandona su estilo
«galacticon, y decide
finalmente entrar de lleno
en los juegos de aventura
con un programa, Lords of
Midnight, considerado por
la critica internacional como
uno de los mejores
programas de aventuras,
ademas de tener unos
graficos sensacionales.
Tras éste, llegaria la
segunda parte Doomdark’s

Revenge, y luego de
repente un nuevo giro de la
compania, que vuelve a
interesarse por las odiseas
espaciales con dos
programas, uno para el
Commodore, Psi Warrior, v
ofro que aparece
simullaneamente para
Commodore y Spectrum,
Shadowfire, que tiene
ademas la salvedad de que

es lanzado en Espana con
una version para cada
ordenador en cada una de
las caras de la cinta.

La historia en la que esta
basada el juego tiene claras
influencias de las epopeyas
galacticas cinematograficas,
y mas concrealamente de
«L.a Guerra de las
Galaxias».

El General Zoff es un traidor
al imperio que tiene
prisionera al embajador

Kryxix, el cual tiene en su
poder un microdisco con
los planos de una nueva
nave, Shadowfire, con la
cual seria posible llegar al
planeta donde se esconde
Zool,

Muestro objetivo es utilizar
al comando Enigma (un
grupo de guerreros al
servicio del imperio) para
conseguir rescatar a Kryxix,
utilizando lodos los medios
de que disponemos.

Lo mas curioso del
programa es que tanto los
movimientos que
realizemos como las
instrucciones que damos a
los personajes, se
transmiten a fraves de un
panel donde hay una serie
de dibujos cada uno de los
cuales nos servira para
hacer cosas diferentes,
igual que si dispusiéramos
de un lapiz optico. De este
modo, estamos ante la

12 MICROHOBBY



primera aventura en la que
han sido suprimidos los
lexlos.

Durante el juego podemos
acceder a varias pantallas
en cada una de las cuales
podemos realizar diferentes

para llevar a los personajes
de un lugar a otro y que
solo puede utilizar el
androide Manlo.

Pantalla de Movimiento.
Aqui es donde decidiremos
la direccion que va a seguir

superior de cada una de las
diferentes pantallas y nos
indican, medianie diversos
colores, la situacion en la
que se encuentran los
personajes.

Muestro comando esta

-
3
:
:
:
£

misiones:

Equipo Enigma. Aparecen
todos los personajes de
esle equipo ¥y podemos
elegir con cudl de ellos
vamos a actuar.

Pantalla de Objelos. Se
pueden recoger, soltar o
activar objetos, ademas de
utilizar el arma con el que
eslara dispueslo a entrar en
combate. En esta pantalla
se encuenira tambien el
transportador, que sirve

nueslro personaje, siempre
que, por supueslo, esa este
libre o dispongamaos de la
llave que nos perrnita abrir
la puerta.

Pantalla de Batalla. Es el
lugar donde podemos
ordenar a un personaje
entrar en combate, o bien
defenderse cuando la
situacion lo reguiera.
Pantalla de Comandos de
Mision. Aparecen en lodo
momento en la parte

compuesto por seis
personajes, cada uno de los
cuales liene unas
caracteristicas peculiares,
que debemos de conocer a
la perfecidn si queresmos
ablener resultados positivos
en nuestra mision. Tambien
es necesario conocer a los
enemigos.

Valoracién. El juego es de
una desbordante
imaginacion, y aungue esta
basado en una historia que

quiza hayamos vislo en mas
de una ocasion, esta esta
muy bien llevada en todo
momento. Es una aventura
diferente a lodas las que
hemos visto hasta ahora,
tanto por su tratamiento
como por la cantidad de
detalles originales impresos
en el juego, como por
ejemplo, el hecho de que
se juegue a liempo real, o
de que exisla un programa,
que aparecera en
sepliembre, que nos
permita cambiar el juego y
dotarle de nuevos
elementos.

Originalidad e

Graficos o
Sonido oA
Valoracion Rt

RAMAS  PROGRAMAS PROGRAMAS FROGRAMAS
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La fuga de Scudmore

FPROGRAMABS

Gremlin Graphics/SERMA
48 K

Tipo de juego: Arcade
PV.P: 1.900 ptas.

Monty es un curioso

personaje, famoso
entre muchos de los
usuarios de Spectrum por
ser el prolagonista de una
serie de juegos.
En esla ocasion, Monty ha
sido desterrado a vivir entre
asesinos, incendiarios y
criminales bajo el peligroso
mundo de la prision de
Scudmore. Su amigo, el
roedor enmascarado Sam
Stoal, esta dispuesto a
conseguir la libertad de
Monly, y ese es
precisamente nuestro
objelivo, conseguir gue
Sam logre su proposito.
Tenemos que recoger una
llave de la oficina del
Alcalde para abrir la puerta
de la celda. Hay ocho llaves
y ocho puertas, por lo que
sera necesario que las
probemos una por una
hasta lograr dar con la

adecuada. Ello nos obligara
a regresar en mas de una
ocasion a la oficina para
recoger una nueva llave

con la gque probar suerte,
Monty ha colocado unas
botellas en el camino con
una pocidn magica que

tiene la peculiandad de
hacer que nos volvamos
invisibles por un corto
periodo de tiempo. Otro
punto importante que debe
ocupar nuestro interés, es lz
armeria donde se
encuentran una sene de
armas que conlienen cinco
balas cada una.

Durante el desarrollo del
juego encontraremos
muchos personajes y
diversos objetos: policias,
esqueletos, a Mad Axeman,

el Jefe Loco, el Alcaide,
horcas, celdas de
confinamiento, fantasmas,
armas con cinco balas,

14 MICROHOBBY




HMAS __PROGRAMAS PROGRAMAS PROGRAMAS

calaveras y un sin fin de
c0sas mas.

En juego es muy importante
el tiempo que empleemos
en realizar nuestra mision,
ya que esle va a ser el que
determine la puntuacion
gue obtengamos.

Muestro personaje puede

OO

moverse en cualquiera de
las direcciones, ademas de
recoger los diversos objetos
que encuentre en su
camine, cada uno de los
cuales podremos utilizar
con una finalidad diferente,

Valoracion. Un programa

original con un buen
tratamiento, que quiza al
principio pueda parecer un
poco flojo, pero gque va
aumentando de interes
segun vamos pasando de
una panlalla a ofra y acaba
convirtiendose en un juego
algo mas que divertido. Las

pantallas del juego estan
bien construidas.

Originalidad b o
Graficos

Movimiento ~ *
Valoracion = *

* * % %®

-
L
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ESTRATEGIA

... Y COMO RESOLVER
LABERINTOS

Sergio MARTINEZ

En el nimero 26 se vio la forma de como construir
laberintos lo suficientemente complicados como para
que a Teseo, aun ayudado del hilo de Ariadna, pueda
descubrir la salida de una forma facil.

Ahora, nos surge una pregunta inmediata: éCudl es la
forma de ayudar a nuestro amigo en apuros a salir del
laberinto de la isla de Creta? )

Bien, hagamos avanzar a Teseo por
¢l laberinto hasta que se encuentre con
un muro, en ese momento le hacemos
girar a la derecha, y continuamos avan-
zando. Ahora estamos en una encruci-
jada, éavanzamos?, itomamos el cami-
no de la derecha o el que va de frente?
Resulta evidente que asi no llegaremos
a ninguna parte (en todo caso llegare-
mos a hacernos un lio).

Como vemos, se necesita un método
que de forma sistematica, vaya proban-
do un camino y encuentre una solu-
cion. Aqui se veran dos maneras de
conseguir este dibujo.

Método de la mano derecha

El primer método para sacar a nues-
tro héroe del apuro en que lo hemos
puesto es muy sencillo. Consiste sim-
plemente en ir recorriendo el laberinto
de forma que a nuestra derecha siem-
pre haya un muro. Es decir, si a noso-
iros nos sueltan en medio de un labe-
rinto y queremos salir de €l, lo que de-
bemos hacer es acercarnos a una pared
v después empezar a avanzar de forma
que nuestra mano no deje de tocar
nunca el muro situado a nuestra dere-
cha. Si Teseo hubiera sabido de este
método, no habria necesitado ningtn
cordel para salir del laberinto.

¢Cuadl es la «pega» de este método?
El algoritmo tiene dos importantes fa-
llos, a saber, que si el laberinto no tiene
salida nos encontraremos dando vuel-
tas v vueltas sin llegar nunca a la con-
clusion de que el laberinto no tiene so-
lucion. Ademds, es necesario gue el
punto de salida y el punto de entrada al
laberinto estén en el borde del mismo.
Por ejemplo, supongamos un «laberin-
to» consistente en una sala inmensa
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con una escalera justo en el centro de
ella, ésta sera la salida. Si la entrada es
una puerta lateral de la sala, resulta evi-
dente que con este método empezare-
mos a dar vueltas alrededor de la habi-
tacion sin que lleguemos nunca a la sa-
lida.

Tanto el listado de este método (lis-
tado 1) como el del siguiente (listado 2)
han de copiarse tal como estan, junto
con el programa del n.” 26. Si ya tenemos
¢l anterior en cinta, podemos hacer un
«MERGE» una vez copiado éste--

Las variables h, v y dir significan la
posicion horizontal y vertical en el la-
berinto, y la direccion que seguimos.
La codificacion de dir es la siguiente, si
esiguala0ladireccion deavanceesala
derecha, igual a 1 es hacia arriba, 2 ha-
cialaizquierday siesigual a3 entonces
la direccion es hacia abajo. (Ver figura
1). De esta forma si a dir se le suma 1
quiere decir un giro a la izquierda en la
direccion de avance, y si se le resta | es
un giro a la derecha. Las variables nh y
nv se usan para ir probando cada una

1

2~ =0
3

Codigos de direccién en el avance a través
del laberinto.

de las posibles posiciones a seguir.
En las lineas 600 y 610 se inicializa
dir y se hace una copia del laberinto
que esta en a$ a la variable 18, esto es
para no destruir el laberinto original en
las manipulaciones en la bisqueda de
una solucion. Luego, sesitia vy henel
punto de salida y se llama a la rutina
que esta en la linea 1000. Esta es la ruti-
na de busqueda propiamente dicha. En
primer lugar, la rutina comprueba que
no se ha llegado al final, si no es asi, se-
guird a la derecha para comprobar si
hay o no hay un muro alli. Si el lugar se-
nalado por nv y nh no ¢s un muro, en-
tonces se continua por alli, y si lo es, se
hace un giro a la izquierda (sumar l ala
variable dir) y se continda buscando.



Método de la vuelta atras

Expliquemos ahora un método que
no tiene los inconvenientes del ya vis-
lo, aunque en cambio, es bastante mas
complejo de entender y de programar.

El algoritmo es de los llamados «Trial
and error» (intento y error) 0 métodos
de «vuelta-atrasy. Estos métodos se ba-
san en una busqueda sistemitica de to-
das las posibles soluciones descartando
aquellos caminos que no llevan a la re-
solucion del problema. Es decir, se in-
tenta ir por un camino hasta que nos
demos cuenta de que se llega a un ca-
llejon sin salida, entonces se marca ese
lugar con una sefal para indicar que

por ahi no se debe ir, y luego se vuelve
al lugar desde donde se inicio ese cami-
no intentando avanzar por otro sitio.

Para realizar este algoritmo debe-
mos solucionar primero un pequeno
problema: Es necesario ir guardando
las sucesivas posiciones que vamos re-
corriendo; cuando a partir de un sitio
probemos un posible camino, debe-
maos guardar esa posicion y cuando ese
camino se¢ descarte, recuperaremos la
posicion de partida y veremo si se pue-
de intentar otra posibilidad.

Los valores de v v h se van guardan-
do en forma alfanumérica en la varia-
ble p3. Esta variable va creciendo a me-
dida que se van guardando posiciones

Listado1

h=33 THEM LET t
20,38, INUERS 1
3 pnvaliad
i n_snté

THEN LET 1%

W

h+1

"TY THEN GO TO 1410
gop

L.
L
(]
I
F
5
L
b
B
L
e e
418 LET
1420 LET
143@ LET
l4d4@ LET F
145@ RET
14568 PRINT #1,ART 9.8, "
147@ PRINT HL.AT @&.7; FLASH 1
RESUELTOD !11 "
1420 RETURN

enella. Y cuando un valor se sacade p$
esta variable decrece. P$ actia como
una «pila», es decir, el ultimo valor en
entrar es el primero en salir. Si este al-
goritmo se realiza en codigo maquina
se aprovechara el ustack» del Z-80 para
realizar esta funcion. La funcion de
guardar estos valores se realiza en las
lineas 1040-1090, y las de recuperacion,
en las lineas 1410-1440,

Los lugares por los que no se puede
avanzar son los muros y los sitios ya re-
corridos. En primer lugar avanzaremos
hacia la derecha, si no podemos, ire-
mos hacia abajo, si no hacia atras v si
por ahi no podemos seguir, intentare-
mos ir, por ultimo, hacia arriba, 8i nin-
guno de estos intentos tiene éxito, en-
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El laberinto, que puede ser generado con el programa que presentamos en el numero 26, se resuelve facilmente como muestra la

linea verde.

Listado 2

N6 LIN L$(25,35)
18 FOR 1=l TO 25

tonces se marca la posicion, (en el pro-
grama esto se hace con «x»), Para saber
si un intento tiene €éxito, la subrutina
devuelve en la variable t$ la letra «T»;
si no es asi, devuelve una «F»,

Observaremos que para cada intento
se llama a la subrutina en la linea 1000,
es decir esta rutina se llama asi misma
todas las veces necesarias hasta que, o
bien se halle la solucion, o bien deter-
mine, después de haber probado todos
los caminos posibles, que el laberinto
no tiene solucion,

En resumen, si después de llamar a
la subrutina en la variable t$ hay una
«T», entonces se haencontrado una so-

24 MICROHOBBY

1020
1210 rREM CNEEREERENEEERNEET

1020

PRI ¢ conprueks Jui no Sé ]
ha Liegsdo al finatl

1848 IF v=2% AND h=33 THEN . PRI
nrl?aeaa.sa. IMUERSE 1,"3". GO T

lucion, en caso contrario, no existe sali-
da al laberinto. Hay que tener en cuen-
ta que los laberintos creados por el pro-
grama del n.” 26 siempre tienen solu-
cion, y esta ultima caracteristica del
método no se utiliza en este caso. Si

cuando se utilize el programa no se sabe
si el laberinto tiene salida o no, enton-
ces se debe comprobar la variable t$
después de llamar a la rutina,

Este segundo algoritmo se encuen-
tra en el listado 2. En la figura 2 se pue-
de ver un laberinto y su solucion,

Después de ejecutar ambos méto-
dos, algunas veces nos daremos cuenta
que hay casos en que el programa da al-

113@ IF li‘nu.nhlta"ﬁ“ ANC L& (nY
nhl £3" a2 T

HEH LET dar=dir+id GO

T i
llamiﬁFaLi(nu nhi="%" THEM PRINT
T ivasih T

A Vo= — ; e

I16@& LET h=nh: L MRy

1170 LET ($iv . hi="%" FRINT AT w

=3,h=-3; INUERSE 1;'"&™

11582 GO TO l1ode

119@ PRINT BR1.AT .0 =

120@ PREINT ul,AT @ FLASH 1.
REEUELTO t!1 i

121@ PAUSE @

1228 RETLURN

gunos rodeos que nos haran calificar
de bastanie «tonto» el método. Esto
ocurre sobre todo con el primero, por-
que el programa se cine absolutamente
al sistema impuesto.

Hay una mejora evidente que puede
ser aplicada independientemente del
método utilizado, y consiste en hacer
que el programa se encamine directa-
mente hacia la salida, si es que encuen-
tra un pasillo que lleve hacia alli. Es de-
cir, si se encuentra un sitio a partir del
cual se «vew la salida, en ese momento
se abandona el sistema seguido hasta
alli y se encamina directamente hacia
la salida. Dejamos esta posibilidad al
estudio e investigacion del lector.
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fMicre-1
CENTRAL: Dr. Drumen, 6. 28012 MADRID. Tel.: 239 39 26 (metro Atocha) ’ j

SUCURSAL: Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. Tel.: 274 53 80 LA INFORMATICA EN TUS MANCS

SPECTRUM 48K (incluido libro en castellano y 8 cintas): 15% Dto.
SPECTRUM PLUS (incluido libro en castellano vy 8 cintas): 20% Dto.
.Y ademas como OFERTA EXCEPCIONAL, 3 REGALOS:

— 1 libro Basic

— 1 Joystick Gran Capitan (hasta 30-6-85)

— 1 Manual de bolsillo del Spectrum
AMSTRAD 64K (cassette y monitor verde) + 12 cintas de regalo: 67.900 ptas.
Precios en Hardware y Software sin competencia. Somos profesionales.

SOFTWARE SPECTRUM

BASEBALL = 1.795  AVALON 1.925
ZAXXON 1.950 COBALT 1.590
SKOOLDAZE 2295 APRENDIENDO BASIC 1.590
SPY HUNTER ___ . ; 1.975  KNIGHT LORE 1.875
BRUCE LEE = - 1975 UNDERWURLDE 1.875
MATCH DAY = 1975 GIFT FROM THE GODS 1.875
BLUE MAX 1.975 MAPSNATCH 1.590
RAID OVER MOSCOW 1.960 SABRE WULF 1.875
GHOSTBUSTERS 2.620 DECATHLON 1.620
ROCKY 1.750  WRIGGLER 1.450

Situ pedido de software es superior a 3.000 ptas. gratis 2 cintas C-15 y un cheque porvalor de 200 ptas. que
te sera descontado de tu proximo pedido.

Todos los programas de ERBE SOFTWARE, llevan la pegatina para el sorteo del 24 de julio, e instrucciones
en castellano.

LIBROS SPECTRUM
ZX-MICRODRIVE 1.300 || iiIOFERTAS! (hasta 30-6-85)
60 PROGRAMAS COMPLETOS 1.100 JOYSTICK QUICK SHOT i 2995
GUIA PRACTICA DEL SPECTRUM 1.100
TECLADO DKTRONIKS (teclas grabadas) 9.990
BASIC CURSO ACELERADO 200
TECLADO SAGA —1 13.900
BASIC PARA NINOS 495
= INTEFACE—1 + MICRODRIVE + 4 PROGRA-
BASIC AVANZADO PARA NINOS 575
MAS DE GESTION 27.875
COMO PROGRAMAR SU SPECTRUM 850
CODIGO MAQUINA DEL SPECTRUM 1.200 IMERES IRA SERODHA GF 508 #5500
; IMPRESORA STAR GEMINIS 10X (hasta
10", 120 c.p.s. FENOMENAL) 59.900
CUALQUIER IMPRESORA DEL MERCADO 20% Dto.
ACCESORIOS MEGA—SOUND. iNovedad! Haz que el so-
C—15 (cinta especial computadora) - 85 nido salga por tu T.V. 2.895
Interface T. Kempston 2.495 || SHADOW FIRE 1.975
Joystick Gran Capitan 2.500

— LLamanos o escribe a MICRO—1. Dr. Drumen, 6. 28012—Madrid y recibiras tu pedido urgentemente contra-
reembolso, SIN NINGUN GASTO DE ENVIO.

— Buscamos Distribuidores. Venta a tiendas y almacenes.

— Mas productos sin detallar. Llamanos, te informaremos ampliamente.
Y recuerda, puedes pagar hasta 36 meses con sélo un 10% interés anual.




PROGRAMAS DE LECTORES

PIC-NIC

Luis AYUSO DIAZ

Spectrum 48 K

Premiado con 15.000 Ptas.

Una placida merienda en el campo es lo mas apropiado
para admirar el colorido y la belleza que le engalana
en esta época del afio. A pesar de ello, con este
programa comprobarés que no todo resulta tan

«poéticon.

"El juego te sitlia en un entorno pri-
maveral en donde te dispones a disfru-
tar de una suculenta merienda; pero,
cuidado, unas incordiantes hormigas
intentaran apoderarse de tu fruta al
menor descuido. Por ello, tendras que
ir matandolas (a ellas y a unas libélulas
aliadas de las hormigas) si quieres me-

[ =
1 REM MERIEMDA..198%5
2 CLS
3 FOR n=8 TO 21: PRINT AT n,8
LASH 1, [ INK 2;" PAR
L I BEEP .1,58-n: HNE
n
?
-} 4: BORDER 4: C

26 MICROHORBBY

rendar en paz, un gjercicio de lo mas
frecuente como habris observado si
eres amante del campo.

Para mover, cuentas con tres teclas:

O-izquierda
P-derecha
M-pisar.

33 FOR n=@ TO 31 STEP 2: PRINT
AT 21.n; INK 8, "w:: NEXT n

35 IF v=3 THEN PRINT AT 18,29;
INK 4;a$;AT_19,29;b

48 I T

47 IF wv=0 THEN GO TO 12080
T a:g&JINKEYi=“P" AMC a2

5@ LE

&) = (INKEY $="0 a)@) : PRINT

T 2,3; INK 2;" TI “;AT 3,a;" -IH
55 IF INKEY$="m" THEN GO SUB 1

6@ PRINT AT 19,ho; INK @;" mf":
POKE E@@15,ho: ﬁHN6UHIZE UsSR 6@

NOTAS GRAFICAS

eESRIGRILCHARE
. #

" ¥

=z
| &

&

L

65 LET homhos#l

78 IF ho=z28 THEN LET b=b+l: LE
T ho=@: PRINT ;AT 19,31, INK @;"

;AT 19 ,28;"
72 IF b=2 THEN PRINT AT 18,31;

INK B'"E
73 I =3 THEN PRINT AT 158,28;
INK @; "“m"

74 IF b=4 THEM PRINT AT 19,28,

i RUSE 20
75 IF b=4 THEMW LET w=v-1: BEEP
«25,30: LET b=2: PRINT AT 19.,ho

“ar TE1a00R% BRINT BT 49434,
‘a=2 ToO 0; INK @

R 18" PRINT AT a,@:

“. BEEP ,1,a+1@: NEXT a: NEXT
n: GO TO 4@

88 INK 1: PRINT AT @,7;p: PRIN
T AT @,29;v

9a GO TO 5@

100 FOR f=3 14: POKE 6@@18,f
. "RANDOMIZE USR B0@@@: FRINT AT
F+#l,a+1; INK INT (RND#5); "wi"; AT

L e MEXT f: IF ATTR (f+
1,a+1) 5128 OR ATTR if+1,a+2) 128

ig:n LET bm4: IF b=4 THEN GO TO

1S FOR z=1S5 TQ 18: PRINT AT z+
1,a+1, INK 1;*" YiAT z,a+l; INK
INT (RND#S) G

11@ IF z+1219 AND a+l=ho THEN L
ET pe=p+2: PRINT RT 2@,h0; INK @;
"y ;AT @0,h0; QUER 1;"x"! FOR i=
@ TO 6: BEEP .@@1,283: NEXT i:; LE
T ho=@

115 IF z+1=19 AND a+2=ho THEN L
ET p=p+2. PRINT AT 20@,ho; INK @;
Y AT @B,ho; OVER 1, v": FOR i=
o 1o e: BEEP' .1,85: MEXT i: LET

Q=

117 IF z+1=19 AND (a+l<>ho OR a
+2:3ho)} THEN BEEP .2,23: FOR n=d
@ TD S@: OUT 284,n: MNEXT n

119 NEXT 2
L1290 FOR r=20 703 $TEP -1: PRIN

T _F,a+l;" "3 =l,a+1;
e,"#--; PRINT INK 4;AT 20.,a; "W
. “BEEP .001,f+20: MNEXT f

122 LET m=m+1

FL FRONTAN



125 IF m3:5 THEN PRINT AT 16, INT
(RND #2851 41; "

3@ PRINT AT 16,a+1; INK INT (R
HG#5) ; FLASH 1;9%

35 RETURN

gea BORDER 4: PAPER 5: INK 5: ©
S@2 LET j=1: LET p=@: LET v=3

S@S PRINT INK 1;"PUNTOS=" p;
HERIENDA="; j,; " WIDAS=";V
E

1@ FLASH @
INK 3; FLASH
PERGIDR “: P

FAPER 7; R
RINT AT 8,5, g {2l
JAT 12.,8; i ¥ : :
705 FOR n=50 TO @ STEP . BEEP
i LET x=INT (RND#19) +2: LET
y=INT (RND231): LET br=INT (RND
$1): LET in=INT (RND#8): LET fa=
INT (RND#2): PRIMT AT x,4; FLASH
fa; BRIGHT br; IMNHK in; st EP
:1.,n+2: BEEP .1l,n+4: HNE n
718 FOR v=5@ TO 30 STEP -1: B
P .@01,v+6: LET x=INT (RND#i8) +3
: LET 4=INT (RND#2Q@) +10: LE =
INT (RND#1) LET in=aINT (RMHD&8)
LET fa=INT (RND#1): PRINT AT x,
; IMK in; FLRSH fa; BRIGHT br;
OUVER 1;"W¥": BEEP .001,v+3: BEEP

. EXT ¥
715 INPUT "QUIERES HAS FRUTAZT (s

sy
%23 i JE="8" THEN CLS GO TO
=41 n THEWN STOP

IF jg="

736 60 10 718

1009 FOR x=28 TO 1 STEP -1: PRIN

A e
%ﬁ!PJ.Bl,xf BEEP .01,%-1: MEXT &
PRINT AT 17,@8;" ;AT 18,@;"

SAT 19,8
1802 FOR x=@ TO 25: BEEP .@1,23
PRINT AT 21,x; IHK 3,"  wiudwl"
NEXT x
1083 FOR x=0 TO 19
PRINT AT 21,x; I
. HEXT x
1085 PRINT AT 18,28; INK 2;c%;AT
19,29, d%
1218 LET v=2
1015 RETURN
1128 FOR x=28 TO 1 STEP -1:
T AT 17,x; INK 2;"%W, ;AT 18
g% AT 18,x-1; INK @; “Wim om
BEEP .0@1,x: BEEP ,@1,x-2: HEXT x
: PRINT AT 17,@," ~";AT 18,8;"

“"JAT _1%,0;
1192 FOR x=0 TO 15: BEEFP .04 .52
PRINT AT 21,x; IHK B&;" b
HNEXT x

1122 FOR x=@ TO 9: BEEP .01.49:
PRINT AT 21,x; INK 8;" dﬁtﬂ“'
NEXT x

1%35 PRINT AT 18,29; IHNK 2,e%;AT

1118 RETURN
1200 FOR x=28 TO 1 STEP -1. FRIN

AT 17,x; INK 2;" AT 18,%;"
AT 18,%-1 indkn.ﬂ L

PRIN
K"

Sep’ AL pa :
EP’ .@1,%-4: BEEP .@1,%x-2: NEXT
%: PRINT AT 17,8;"  “;AT

18,@;

Tl e

1202 FoR

PRINT AT

NEXT X

1203 FOR

PRINT AT
X

XT
1205 LET

19,8; " -
Xx=@ TO 6: BEEF .05,40:
21.%; INK 2/ i

*xm@ TO 3: BEEP 'B¥H4a:
21,x; INK 2;" A

j=j+l: IF j=4 THEN PRIN
Y o Yoo

T AT @,29;v: GO '
121@ PRINT AT @,21;.: LET v=3: G

0 25
1508 LET

m=@: LET amwl®: LET ho=@

: LET b=0@
g St T
nﬁ&”, LE# i g’=uﬂ$"

Fe="\¥": LET

181@ RETURN

f=@ TO 20: FOR n=0 TO 7
POKE USR CHR& (l144+7)+

48,8,

m,a: MEXT n: NEXT [
2685 DATA ﬂ,Eil,Ei?,lﬂ%éEEéa?,?,
4,

31,@,31,51,182,76,184,

48,71,132,13=2,67,48

zeie DATA 8,4,
40,124 ,82,75,56,18,9,2,5,0,0,158
64,332,156 ,84,04,2 68,354, 3¢

76,30, 28,94,76,38,28,15,31, 12,

g
"]

2015 DATA 6,1,
2,684,178,

RN
2! 5

Jeea LE a;=”u$ﬂ$ﬁt
3J008 LE bg="

J@gie L

ET
EL CRAMPOD

3215 LET
ENDA. . .
3220 LET

ES ATRCACA

15
226 35,33,225é12,2
LBR

6,1,31,49,72,132,3
B4,248,15518,33, 1427130
8.7, 53,88, 155, 130,
@,3,3,246,252,82,73,
111,83, 74,148,973, 51
,217,121,2385 8¢
@,31,127,255,258,2
,36,230,254 , 255,255, 6
, 108,125 42,85 o5
145,238,77,172, 152,136
95,251,255, 285, 16
ai,ad ., 3i,24,31,24°31,34
DIA DE CAHP
c$=" TE ENCUENTRAS EM
d$=" TERMINANDO TU MERI
e$="  CUANDO TU FRUTA

3025 LET f$=" POR LAS HORMIGAS.
3930 LET g9%=" TU UMICA DEFENSA
ES MATAR _
9835 LET h$=) O QUEDARTE SIN FRU
3“%2 T A=) PERO CUIDADO CON
3045 LET j$=" ALIADAS DE LAS HOR
HIGAS ™ M "
@5@ LET k$=" USAR TECLAS 0-IZ
QUIERCA. 2
3056 LET Lg=" F=DE
RECHA . L
3888 LET ms=’ M-PI
3862 FOR x=1 TO LEN bs: PRINT AT
.X; PAPER 6;b%ix): BEEP ,@1,60
-x: NEXT x
3065 FOR x=1 TO LEN a$: PRINT AT
1,%; FLASH 1; PRAPER i INK Z2;a%

m
o
L]
[
[¢]
L=}
m

am_ M Om M Wm @M Om ol om wm o

XD e D MO eEm e

B - MuMmD Wb WeOwm Um

QXD AN QR
AT T W

%XJ: BEEP .91,20+n: PRAUSE B: MNEX

X

3078 FOR x=1 TO LEN bg: PARAUSE

4
PRINT AT 2.,x, PRAPER $ix): BE

b
EP_:@1,CODE b8 (1) 430 NEXT x
3075 FOR x=1

PRUSE 4
PAPER B; cgix) BE
EXT x

LEM dg' PRUSE 4
APER & ;d§(x) BE
: NEXT
H eg: PAUSE 4:
{2} BE
x
RUSE 4.
L -]

PRINT AT 4 ,x
: CO
(o]

n
b3
x B % g

=X Rmx axX n

=T =i 2 =

W WmE D

B il =&
e Me~n
L LB T

-

| s | et |

o
D
-1

@F &7 82

=
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H oy

1

o

]

>~
o T
DM

F4

b D O M
G M s e M s

« &

X' NEXT x

LEM E%: PRAUS
17,%;, PAPER 6; kS ix

=1 TO LEN bs%

=m
s

A =E H = HA =6
- Z -7
sdnegnedneSnedneI e

®
ks
—§ =

[= B =] HG‘UZ“O.“Dﬁ-
C o

MU=MO=MI=MO=MIrMT=MIS D e T e S

WRLTDUDDLDINTIN D= DD TISTI0 0
O X8 X

DO+ Mg O+
T b 2 b PTIALD e

] 5
LEN b%: PAUSE 4:
PAPER &;b%tix): B

EXT x
EH m%: PRAUSE 4
PAPER &, m$(x): B

X) =7@8: NEXT
38: FOR n=6@12d T

a: HNEXT n

- Z

MURDDNDE- e
OERDMEM= Ok O

=

'y -
o 8T @EX- XX

B0~ QB8O HA HE M
(e i

L-IRTAT T
MG

R n= BEEFP_ .48,10+n

OKE 2329 76: POKE 23297,n:

TDOHIZE USR 6@188: PAUSE 4@: N
n

& FOR n=21 TO @ STEFP -2 PRUS

BEEP .@2,5@-n: PRINT AT n,@
INK INT (RNDad) ;™ i

PRINT AT n

L

W G el
LY

ez

Wy -

s
=

%
g

NEXT n

=

LA NAVE

José Luis RODRIGUEZ

Spectrum 48 K

Somos los conductores
de una gran nave
espacial que tiene que
atravesar el espacio
interestelar hasta
llegar a su destino,
tarea nada fécil si
tenemos en cuenta los
peligros que nos
acechan.

En'nuestro recorrido, nos movemos
automiticamente de izquierda a dere-
cha, pudiendo hacerlo de arriba a abajo
mediante las teclas «Q» y «A», respecti-
vamente. Nos encontraremos mons-
truos parpadeantes que irdn aumen-
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tando su numero paulatinamente y
que hemos de esquivar, v, cada cierto
tiempo, nos aparecerd en la parte iz-
quierda de la pantalla un indicador que
nos advertiri del peligro de un disparo
Proximo si permanecemaos en esia Zona.

MOTRS GRAFICAS

akis ]
a 1 GO SUB SQ00 LET 3=0. DEF F
H _agia)=(5TRS (leG+all (2 TO ) 4
EF FM 3 i) =INT LRNDz2@+2) DEF FH
Bl =INT (RHD&Z1+1)
2 BORDER & PAPER 7. FOR A=0
TO 40 STEP 2: CIRCLE 127,87. ]
EXT A PRINT AT 12,08, BRIGHT 1
MAVE ESTELAR
il - i 1854 JOSE LUIS ROCRIGU
EZ “ "PRESIONE UNA _TECLA
“: PAUSE @ CLS
£ PRINT BRIGHT 1, INSTRUCCION
ES™ "Ewite al pistolerd y
difiJ3 SU NAVE <on EAas Te
cLas q ik&cia arfiba) 4y & (hac
13 aba b 4y Evatle ChOoCar Con
Las ENEmML30F tragandosé A
Las figurss que danh bonoi
extraz” U ?iL|3r3=0 o LoCa
eTot E@Q plos,v e LEQ0 puntof’
"E 1586 proi. ‘Cada ver que &

PUNTOS

José Luis SELVI

Spectrum 48 K

esarrollarlo, contamos con un
grafico cuadriculado repleto de puntos
que tenemos que ir convirtiendo en
cuadrados en turno alternativo con el
ordenador. Cada vez que al trazar un
lado cerremos uno de los cuadrados de
la cuadricula, el jugador que lo consi-
gue se anota un punto y repite jugada.

Lajugada consiste siempre enun nu-
mero de tres cifras, la primera cifra in-
dica la fila horizontal en la que se en-
cuentra el punto, la segunda cifra la co-

e ]

@ POKE 23658, cL3 PRINT R
13, N$E .nf % ; "JOSE LU

zu RnNDoHIZE : FOR i=0 TD S@:

| BEEP ,02,i: BEEP .81,1-3: MEXT i
S'. PRINT AT ©&,1; "En este

juego aparece uUna ctua-dricula

| de ¥ 9 ctuadros fuyosvertices

estan definidos por puntos.

48 PRINT AT 5,1, "El j“e 0 Cons
iste en trazar La-dos e a4 tuad
ricula turno allernativo con
el stchun, de modo que cuando
s Ccompleta un cuadro fe obliene

un punto glnlel que mag cCua
dros completa

28 MICROHOBBY

travigse La pantallia obten
dra_bonnoz extra.'': PAUSE @&: €LS
18 CLS LET t=0: LET w=@: FOR
azl TO 6@: PLOT IHNT iRMD22561 ,1I
NT (RMD#*1851: MEXT a: PRINT BRIG
HT 1." Puntuacion Rec
ord LET n=4: LET p=@: GO SU
B 10908: LET m=12: LET x=0: LET
zmiaLEETg?“ ET E
12 L =m L 9=x: LET as=IN
KEYS$: GO SUB S550: IF ag=’ THE
g LET m=m+1: IF m>»21 THENW LET =
lda IF sg=' THEM LET m=m-1: I
F mi{2 THEHN LET n=21
16 LET Xex+l: IF »31 THEH FQP
a=1 TO 2@ BEEFP .@1.& HEXT
PRINT AT f,a;'" “: LET x=0: LET B
41375 GO SUB 100@: GO To 12
__ 20 GO SUB SE80: LET p=ps+7
SUB 2500 LET a=ATTHR [I.Kl FRIM
T AF o aqhn RINT A IME

T L P )
275" Bker Lol 10 IF askIN 11
111801 THEN GO To 2000

21 IF w:;@ THEH LET
0" FHEN PRINT AT To0;

BEEF
1,-19. BEEF .@l1.40 FPRINT AT 1,0

. IF t=m THEM GO TO 2000 .
1 %E IF a=BIM 02111000 THEM GO T
L
2% 1IF A= EIH GBlllC 1 THEM BEEF
«1:18 LET s G0 5UB 25008
g7 . IF —EIN Ollllﬂﬁ THEM BEEF
e-l =20 LET FEp+l00Q GO SUE 250
=@ IF a=BEIN ﬂ@LllLBl THE“ EEEF
-1 ,38 LET p=p+15 252
[

4@ GO TO 12
1000 LET w=@: PRINT AT L.@;"

Si la sagacidad y lo rapidez son tu fuerte, disponte a
demostrarlo en este juego en el que tendras que
enfrentarte a un duro contrincante: tu Spectrum

lumna vertical y la tercera sera @ cuan-
do el trazo sea horizontal ¥ 1 cuando
sea vertical.

Dicho esto, solo queda hacer dos
aclaraciones:como en total hay 81 cua-
drados para llenar el grifico, no hay po-
sibilidad de empate; por otro lado, el
programa impide las jugadas ilegales.

Animo y no te confies, te asegura-
mos que el Spectrum es un dificil ad-
versario.
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PO =003

L
R UNR TE

PAFER &:

P M
M === iR
(i K T b e
WO mepye Ol

Fil
M Cowm- =W —

o
b LR =]
2

CL

82 LeT as="

50 FOR y=@_TO 20: PRINT FAPER
as; " 7 NEXT 4

&

GO SUE 2018: GO SUB 2S0@:. FOR a=
1. TO & DpIuT AT FM a(1 ,FM_Bi);

BRIGHT 1. I 1, FLARSH 1,"a": HE
T & FOR 1 TO 5 JFRIMT INK 3,
BT FH a{J.FN Bl MEXT &: FOQ
R a=l TOD 4: PRINT nT FN a() ,FN B
(1 ; THE 4;"%": MEXT a: FOR asl T

0.3 PRINT AT FM ai) ;FN bi{), INK
.y H
2000 FOR a=4@ TO -g20 STER -2: BE
;&: NEXT a NT e
nan=1: SUB 201@: LET

" LET GO

A=l2: LET xe=@: PRINT AT & ,x,"
IF n;@ THEH GO TO 12

2202 PRINT BRIGHT 1;AT 19,0;"

Ha finaliZzado
PRINT 81, BRIGHT 1; FLASH 1Pyl
dcta” UsE Ggo fo 1@

ialﬂ LET b PRINT INK 2
AT 1. ol *:'I-g? 1,12, b%¢ TO ni

2599 PRINT AT 1.2 .FHM as(p}: IF p
»q THEM LET g=p

=581 DPINT ﬂ 1,22,FN asiq)

2503 RETUR

S00d FOR R:; TQ & A%

5021 FOR E=1 TO 15 $TE 2: LET B
;CEDE ASI(E) -48: IF B:89 THEM LET

5@@3 LET GICGDE Rl{E+11—43 IF C
»8 THEHN L CsL-

5095 LET BlB!lEtC POKE USR "R+
IE=1) 72484 (A= 11,5: MEXT E NEXT

=@ AMD wW=@ TH
la+1: LET l-I
HT AT t,@,

?BﬁBIFlFSB?BF
8, 005442815
8141500, 3C4

PO MDA Z M D
DF:0M423
ran

wh
D
s

18@ FOR y=1 TO 19: PRINT PARPER
78T y.1;a8. NEXT 4

bop FOR w=8 TO 9: AERINT PAPER 1

INK 7; BRIGHT 1; 2su+l;w
f 2o, 2% Li¥ AT e;u¢1 éa w; AT 5
wil, 0w s ol

216% 1k 15 FoR x=12 To 1s8 sTEP

18° FOR y=20 TO 154 STEP 16. PL
oT x,a ¥: HNEXT x: HE @

220 'PRINT AT @,2828;" th,v) PLOT

220,163  DRAU -5,2: DRAU @, -4:
CRAL 'S, 2 bnnu -24.@: DRAU ©,-24

DRAU 2,5: DRAU -4,@. ORAY 2, -5
B0 PRINT AT 1,29;"@";AT 5,24;

248 GO _5UB_400

s}

270 IF t=1 THEN PRINT AT 9,23;
HI TURNO". GO TO 8@0

4900 LET k=0: DIM mil@e,1@)

41@ FOR h=1 TO 9: FOR v=1 TO 9
LET mIV,h)=0: NEXT ¥: NEXT h
428 PRINT AT 21,08; INK 3;"ULTIM
A JUGADA DEL SPECTRUM"

448 LET ::a. LET c@=@: LET cl=0
45@ LET 1

$ﬁg PR%ET PAPER 7; BRIGHT 1;AT

#n T Pnézn 7.lBHIGHT 1;AT

frgis
éa “heToR ¢
IF t04c1>=81 THEN GO TO 200

525 LET k=9: BEEP @5,25: PRINT
AT 1l2,228; INK 1. TUU# gada: ", AT
1a,24; Jogada

553 (BRINT PAPER 7; INK 1, BRIGH
T 14,24; i%;

516 LET je=uAL

S0 LET a=INT Iiellﬁal LET bbs=
Je—iaa; L LET (bb-18) : LET

S50 GO 5UB SSoa
STBQIF f=1 THEN BEEF .3,@8: GO T

S
E88 INK 1: PLOT 12+16ib 164 164

of"S0 163 dagh I
&1@ IF k@ THEN GO TO S26
t7?0 LET t=t1+1: IF t=2 THEMN LET
=
790 G 26

828 PRINT AT 12,22, INK 2;"Mi

870 She'S48a
252 SR nYCraner 7, BRIGHT 1i IN
R L T b
590 PRINT PAFER 7; BRIGHT 1; IN
R e
'asa INK 2: PLOT 1241830, 16416+

a. DRAW 16#(1=c) ,=1 1HE
350 LET

(%
LN}
~a
* &
[

IF t=2 THEMW LET
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23 G0 TO 268

2@ IF d:>4@ THEN GO TO 2100
2010 LET c=INT_(2#RND): LET a=

éé@iRNDI: LET baINT (1@%RND)

[ o

2038 IF f=1 THEE GO TO 2002
v=8 THEN 30 TO 20@@

3050 RETURN
218@ FOR IIE TO 8: FOR b=@ TO 9:
FOR ¢c=@ TO 1
2118 GO SUB S50
2130 IF fml THEN GO TO 2208
a GU sUB QB
2 jw =l THEN RETURMN
%] NEX c: HEXT b: NEXT a
g ET ;-q+1 G0 TO 2ie@
g IF 4¢(3 THEN RETURMN
1]
[*]
2

IN

B aTv h) 13 THER GO Fo 1130
I |y £
IF miv,h} =3 THEN GO SUB So@

HEXT w: MEXT h
2@ IF c@+cl»=81 THENM GO TO S@@
2

RETURN
@48 LET r=a: LET iZ=@: LET de=@
L =0: LET

5
: LET ar =@
5950 IF ATTR tu*i hx2-11 ¢356 THE

N LET r=r+1: LET iz=1
506@ IF ATTR (v#a,h#2+1) 356 THE
N i1: LET de=1

L €=
5078 _IF ATTR (vaz2-1,h#2) (256 THE
N LET r=f+1: LET arsi
5088 _IF ATTR (v#2+1l,h#2) ¢356 THE
N LET r=r+1l: LET ab=1
5098 IF r=3 THEN INK 1: PLOT 16%
h=4,18@-16%v: CRAY 16,Q@: DRAU @,
=16 DRAU -16,@: DRAL @,16: INK

e
5192 IF r=3 THEN GO SUB 5250
IF r=3 AND t=8 THEN LET c@=

@
1

gannxnr PAPER 7; BRIGHT 1;AT
23 $F% =3 AND t=1 THEN LET c1=
28 _PRINT PAPER 7; BRIGHT 1;RT

8t iaa THEM PRINT AT va2,hs
BRIGHT 1;t. LET @(v,hl=-1:'6G0

= i
GF-

IF iz=@ AND h3>1 THEM LET m(
sh=1llml+miyv h=-1)
6@ IF de=@ AND h<® THEN LET mi
h+#ll=l+miv h+l)
7@ IF ar=@ AND v3:1 THEN LET m(
1.hl=lémiv=1,h)

m
o
(]
-]
=)
M

+ 0
~

mI DrDTeD

THE® o
Emz =HmMZ -

-
Ml -

E g

T
R Lo FTHT  FISTS  P T o

i b= i T 00

Tan
Cal
40"
w e o
%u I~ ign 5
[l mu
=Z0 &z& HIf =ZOC<q
= =]

ir]:l oD
Smz Hmz

T T
3

M
=@
néQUOR b>3 OR c»1 THEM L
o a=3 AND b=9 THEN LET f=1

ET
EESB IF b=3 RAND c=0 THEN LET f=1
RETURM
5590 IF a=9 AND c¢=1 THEM LET f=1
: RETURM
SE@@ IF ATTR !Efa+1vc 2&b*2=-C) <3
HEN =1: URN

- mm
A==
L -
nm

MM e e O
A=AUN AN E L

= Mo e
B=GEGI

o
b

EQ2@ IF c=1 THEM GO TO 200
Baiﬂ IF a=@ RND mil,b+1) <q THEM
LET Jjv=1: RETU
EBEB IF a=9 QND Bi9,b+1) ¢q THEN
LET Jv=1: RETURN
ﬁgsailria;aiTHENTﬁEN.(a b+1!;q A

W ia+ + L1 LET jvs= 15
ETURN 3 ¥
65242 LET JVIB RETW

b= T D l!a+1 1} ¢q THEM

21@ IF b=5 QND miz+l,9) ¢q THEN
¥=1 RETURM
b>@ THEN IF miasl.bl<q A
1,b+1)<q THEN LET Jv=l. R
v=@: RETURNM
6 rd"5%0
F k@ AMD t=0 THEN LET c@=
PRINT PAPER 7, BRIGHT 1;AT
Fohs1 AN t=1 THEN LET cis=
pg;nr PRPER 7; BRIGHT 1;AT

h"Hmr mH

o
H‘

50 RETURN
ae IF a:@ AND c¢=@ THEN LET m(1
+10 =140 (1,b41): IF mi1,b+1) 33

THEN _PRINT AT 2,2#b+2; BRIGHT 1;

t: LET K=l: LET m(1,b+1)=-1

ggg! IF a=@ RAND c=@ THEM GO TO &

6710 IF a=9 AND c=@ THEN LET mi9
B4+ll=1+m(9,b+1): IF m(9,b+l) 3

THEM PHINT ﬁT LB 28b+2; RIGHT 1

v LET k= ‘W8, bi1)=-1

gg&s EF ang HND c=@ THEM GO TO &

6720 IF b=9 AND t¢=1 THEN LET mia

1,9V =1+m(a+1,9): IF mia+l,s):3

THEN PRINT AT 2#a+2,18; BRIGHT 1

e B i B e AR I mia+l, 9)=-1

gggs IF b=32 ANMD ¢=1 THEN GO TO &

6730 IF b=@ AND c=1 THEN LET m(a

#1l, 1) =l+m(a+1,1) IF mias+i,1)33

THEN PRINT AT geatz.z BRIGHT 1;

L: LET K=1l: LET mia sl)==1

g;gﬁ IF b=@ AND c=1 THEN GO TO

6748 IF c=1 THEN GO TO &

E7S@ IF (=0 THEN LET mra+l,b+1)

i+mia+l.b+1d

6760 IF c=@ THEM LET m(a,b+1l)=1+

mila,b+l)

6770 IF mia+l,b+1) 313 THEN PRINT

AT 2#5+2,23b+2; BRIGHT 1,t: LET

E=1: LET mia+l,b+1)==1

5780 IF mia,b+1) 3 THEN FRINT AT
2#a,24b+2; BRIGHT 1;t: LET k=ls
: LET mia,bsli=-1

67898 GO TO BSSO

8852 IF ¢=1 THEM LET mia+l,b+1l)=

1+m (a4l ,b+1)

E?sﬁlxt C=1l THEN LET mia+l,bl=14+
a+ ]

6570 fF mia+l,b+1) 33 THEN PRINT

AT 2334+2,23b+2, BRIGHT 1.t LET

kel: LET mia+l. bel)=-1

F nl H P
: ?3, T2 h“’iﬁE&n? T"? CEENT AT
ﬁﬂgﬂ GO Tﬂ =1 5@
Baﬂa FOR y=@ TU 21 FRINT AT y,2
8610 1F corca THEN LEY cs=" TU
EANAS
8028 IF c@cci THEN LET c$=" YO

G
@38 PRINT AT 4,22; "BUNTURCTON"
§g4n PRINT Ink 1LAT & Bas el ;

IG -
8952 PRINT zﬁn 5 AT &,24; Y0 7

8060 PRINT FLRSH 1,AT 1
8070 PRINT 21,a! £i8l108

8182 PRINT ﬁ 23; “Repites 7
c2d I

8110 iF ENKEvg="3- THEN RUN 80

1

8la2e IF INKEY!!"n THEN STOP
§138 G0 TO 81

——
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SOFTWARE

ALGORITMOS
DE ORDENACION (I

Javier ALEMAN

En este segundo capitulo de la serie sobre ordenacién,
analizamos los métodos de insercién directa, insercién
binaria y seleccién directa, los cuales tienen en comin su
sencillez y relativa rapidez. Junto a ellos, el shellsort, un
primer paso hacia méas avanzadas técnicas.

_____Métodm de insercitn directa

&Quién no ha jugado alguna vez a las
cartas, y hatenido que ordenarlas para
evaluar sw jugada? Pues bien, es muy
posible que para realizar dicha ordena-
cion usted haya utilizado sin saberlo, el
método de insercion directa,

La insercion directa puede describir-
se de la siguiente manera. Cogemos el
primer elemento y decimos que €l por
si solo es un array ordenado. Evidente.
Ahora cogemos el segundo elemento y
vemos si es mayor o menor que el pri-
mero, colocandolo en su sitio. Ya tene-
mos un array de dos elementos ordena-
do. Con el tercer elemento hacemos al-
go similar, comparandolo con el segun-
do, v luego con el primero, insertindo-
lo en el sitio adecuado. En general, al
llegar a un elemento se le va comparan-
do con todos los anteriores hasta que
uno sea menor que €l, en cuyo caso es
insertado inmediatamente detras. En
el cuadro adjunto puede verse como se
desarrolla el proceso. Tras tratar el alti-
mo elemento, el array estd ordenado.

Al contrario que los métodos ante-
riores, este algoritmo da el mismo na-
mero de pasadas, tanto si los datos es-
tan en completo desorden, como si ini-
cialmente estdn casi ordenados. Lo
tinico que cambia de un caso a otro es
el numero de veces que se efectuan
movimientos de datos. Su ventaja prin-
cipal estriba en su extrema simplicidad
de programacion, siendo valido para
pocos datos a ordenar. Para datos de-
sordenados es mas rapido que los ante-
riores, mientras que para ordenados, es
mas lento.

18 REM - insercion directa -

3:
20 FoR i=2 TO dim
30 LET x#=agli,)

=i-1 Tb 1_sTEP -1
y=as$(j,) THEN GO TO 8@
B8 LET agt i+l )=asij,0

E agsij+l,)=x8
186 RETU

URN
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Método de insercién binaria

Es una mejora del anterior método.
En la insercion directa cada elemento
es tratado buscando cudl es el sitio en
el gue le corresponde ser insertado,
dentro de los elementos ya ordenados.

x=a li)

jri=1

Sl

NO

alj+1)=alj)
j=j-1

afj+i)=x

=4

Insercién directa.

b

Dicha busqueda es secuencial: se va
mirando elemento a elemento hasta
encontrar uno menor. Y la mejora se va
a introducir aqui. En vez de buscar se-
cuencialmente, realizaremos una bus-
queda binaria. Esta consistird en «pro-
bar» a ver si el sitio de insercion es justo
en la mitad del array ordenado. Sinoes
asi, probar en la mitad de la mitad, etc.,
hasta encontrar el lugar. Se demuestra
que este procedimiento encuentra an-
tes, por término medio, el lugar de in-
sercion.

Se basa en el siguiente sistema: Pri-
mero se da una pasada por todo el array
buscando el elemento de valor mini-
mo. Luego se intercambia con el pri-
mero. Ahorase repite el procedimiento
con todo el array salvo el primer ele-
mento, luego con todo el array salvo los
dos primeros elementos, y asi hasta el
final.

Este algoritmo es similar en efectivi-
dad al de insercion directa, comportan-
dose algo mejor para datos desordena-
dos y algo peor para ordenados.

E_REH - insercion binaria =
20 FOR i=2 TO dim
. 30 _LET X$=asli,): LET iz=1: LE
90 LET mitad=INT ((iz+de) /2]
@ IF xg¢asimitad,) THEM LET 4
¢=mitad=-1: GO TO 7@
58 SF i3%zae THEN 60 TO 48
=
8@ FOR jmi=-1 TO iz STEP =-1: LE
T ll(j+1.]-l?lj,): MNEXT
2@ LET n?t z,)axs
198 NEXT
11@ RETURN



Este es el ultimo de los métodos ele-
mentales que vamos a ver. Los siguien-
tes pueden considerarse ya métodos

avanzados.
-

x=ali)
iz= 1
dami=1

o

me=uT iz +dele

Insercién binaria.

Método Shellsort

Su nonibre viene de su descubridor
D. L. Shell. También es conocido co-
mo ordenacién por insercién con in-
crementos decrecientes. La idea intui-
tiva en que se basa es la siguiente. El
meétodo Shell presupone que usual-
mente cada dato a ordenar se encuen-
tra muy lejos de la que sera su situacion
final. Es decir, que si procuramos reali-
zar los movimientos entre «distancias»
largas, tendremos mas probabilidades
de que un determinado dato llegue
pronto a su situacion final. Desde lue-

i=i+l

INTERCAMBIA
ali) con afi)

J= ]+l

j=<=dim

i=i+1

RET

Seleccion directa.

18 REM - seleccion direcia -

15:

28 FOR i=i TO dim-1

38 FOR =i+l

40 IF s au? Y THEn LET x
$=as (i i-nu. T LET

;u,f-x-_

@ "NEXT J: NEXT i

50

ESCOGER UN |WCREMEWTO

I

FEALITAR UNA INSERCION
CORPECTA P AL CADA UND
DE LOSCONJUNTOS DE
DATOS SEFARADDS POA
DHCHD INCREMENTD

Shellshort.

g0, esla suposicion es muy discutible,
siendo el principal argumento a su fa-
vor el que efectivamente funciona: El
método Shell consigue tiempos de or-
denacion sensiblemente inferiores a
cualquier método elemental.

En la practica, se empieza conside-
rando los datos de ocho en ocho, por
ejemplo, realizando entre ellos una or-
denacion por insercion directa. Asi, el
1conel9conel17... quedan ordenados
entre si, y el 2 con el 10, con el 18, etc.
Luego se repite el procedimiento con
incrementos de cuatro, y finalmente
con incrementos de dos, y de uno en
uno con lo que el array quedari com-
pletamente ordenado. Aunque parezca
mentira, este procedimiento asi descri-
to da un resultado mucho mejor que la
insercion directa o cualquiera de los
otros métodos elementales.

Un problema aun no resuelto es que
secuencia de incrementos da mejores
resultados. Knuth, uno de los grandes
tedricos de la algoritmica, presenta evi-
dencias (no pruebas) de que una buena
eleccion es la sencuencia 1, 3, 7, 15,
3., (21 n)=1.

La comprension de este algoritmo
puede ser algo mas complicada, aun-
gue se cuenta con el organigrama ad-
junto. Entre los métodos avanzados és-
te es el peor, por lo que en general, sera
preferible usar bien el heapsort, bien el
quicksort.

REM - shellsort -

18
!:'E'L:T 1-{|~rr (LM dimsLN 2) -1
3@ FOR m=1 TO t

49 LET ke=-142t (L-m)
g8 0o Lo
=
%0 F i" $05'7 TuEN Go To 11e
=
ﬂg ET f?* i-IIIJ,
109 MNEXT J
1i@ LET OT(JN&.IUKU
138 NEXT »
140 RETUF!N
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Joysticks

Me parece muy bien el arti-
culo de los joysticks del nu-
mero 8, pero creo gue se han
quedado un poco cortos, ya
que ofrecen interfaces para
los KEMPSTON y los SIN-
CLAIR, pero no para todos
los demds. Tambieén me gus-
taria saber como han obteni-
do los datos de la pdgina 8.

[ ] Como ya hemos dicho
varias veces en esta sec-
cion, lo que es KEMPSTON o
SINCLAIR no es el joystick,
sino el interface. Ambos in-
terfaces sirven para todos
los joysticks del mercado.
Respecto a los datos de la
pagina 8, suponemos gue
se refiere a los ports y datos
entregados por el joystick.
Estos datos, al igual gue to-
dos los demas necesarios
para elaborar los distintos
articulos de la revista, los

CONSULTORIO

obtenemos a partir de la
abundante bibliografia que
existe sobre el Spectrum, o
bien por experimentacion
propia.

El 7809

En el numero 15, enla sec-
cion «Consultorio», indica-
bais a Eduardo Gonzdlez de
Cordoba una forma para evi-
tar el calentamiento del or-
denador intercalando un
78089,

Supongo que el mencio-
nado 7809, serd un estabili-
Zador para 9 voltios. Sies asi,
mis preguntas son:

¢Puede ftrabajar perfecta-
mente el ordenador a 9 vol-
tios?, éno hay peligro de que
alguno de sus componentes
no funcione correctamente y
dé resultados erroneos?

En el caso de gue se pueda
trabajar a 9 voltios, épodriais
publicar un esquema de co-

locacion del 78097, pues se-
gun tengo entendido, se trala
de un lransisfor.

Josdé FERNANDEZ - Castelidn

[] El Spectrum requiere en-
tre 7y 11 voltios para funcio-
nar y absorve una corriente
comprendida entre 600 vy
800 miliamperios, depen-
diendo de la capacidad de
memaoria.

El 7809 es un circuito in-
tegrado estabilizador de
tension, con salida a 9 vol-
tios y capaz de suministrar 1
amperio.

Si mira el circuito de fren-
te, con las patas haciaabajo,
lade laizquierda eslaentra-
da, ladel centroeslamasa,y
la de la derecha es la salida.
Debera montarlo después
de los condensadores de fil-
tro de la fuente, y es conve-
niente colocarle un radia-
dor.

De todas formas, le acon-
sejamos que se abstenga de
realizar el montaje si sus co-
nocimientos de electrénica,
no le permiten tener un mini-
mo grado de confianza en el
resultado (los ordenadores
son aparatos sumamente
delicados, y el mas pequeno
descuido puede tener gra-
ves consecuencias).

Recalentamiento del
__ Spectrum

Lo primero que me ha cho-
cado de mi ordenador es la
facilidad que tiene de reca-
lentarse por la parte poste-
rior. ¢éMe podrian decir por
qué se recalienta, y si hay al-
guna forma de solucionario?

¢El interface es el mismo
para el Microdrive y el joys-
tick? Si no lo es, ¢son com-
patibles?

Fernando FERNANDEZ

ifPor menos de 14.500pts.
tenga un verdadero teclado profesional !/

Tacto y aspecto agradable ® Compatible con todos los periféricos ‘
67 teclas para facilitar el manejo del Spectrum @ Construccion robusta y ergonomica
Instalacion en 5 minutos @ Mas de 2.000 unidades vendidas en toda Espana

DE VENTA EN LOS MEJORES
ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA

ilog

SISTEMAS LOGICOS GIRONA, S.A.
Avda. San Narciso, 24 17005 GERONA Tel. (972) 23 7100




[l El calentamiento del or-
denador, se debe al disipa-
dor del circuito encargado
de entregar los 5 voltios que
requiere para su funciona-
miento. Es perfectamente
normal y no debe presentar
problemas.

Para el Microdrive se utili-
za el «INTERFACE 1», y para
joystick el «INTERFACE 2=,
Ambos son totalmente com-
patibles.

Microdrive y
Wafadrive =

<Qué es mejor, el Micro-
drive o el Wafadrive, y por
que?

¢Cudl es la cantidad de Ks
que tiene utilizables el Spec-
trum 48K y cudntas el Spec-
trum PLUS?

Grabiel PASTOR - Mallorca

Tanto el Microdrive como
el Wafadrive se basan en el

mismo principio, si bien, el
segundo resulta algo mas
barato en relacion con sus
prestaciones.

Ambas maguinas son
exactamente iguales, la can-
tidad de memoria disponible
para el Basic es de, aproxi-
madamente, 41 K en el caso
del Microdrive y de algo me-
nos en el caso del Watadri-
ve.

_Teclados

Voya comprarme un Spec-
frum PLUS y quisiera saber si
este ordenador se puede
acoplar e introducir en una
consola de teclados profe-
sional de las que existen para
el Spectrum 48K, ya que aun-
que el Spectrum PLUS dis-
pone de teclado profesional,
no es todo lo profesional que
cabe esperar.

También quisiera saber
cudl es la diferencia entre las
58 teclas del PLUS frente a

las 40 del «48K».

Vicente GALVEZ - Madrid

[1 Si no le gusta el teclado
del Spectrum PLUS, le reco-
mendamos gue se compre
el Spectrum 48K, ya que la
unica diferencia entre am-
bos es, precisamente, el te-
clado.

No obstante, le recomen-
damos que antes de tomar

una decision, pida a su dis-
tribuidor que le deje probar
varios teclados, incluyendo
el del PLUS, que no es tan
malo como usted cree.
Ladiferenciaen el namero
de teclas de los distintos te-
clados, se debe a que algu-
nos llevan en una sola tecla,
funciones que en el Spec-
trum requieren la pulsacion
simultanea de dos teclas.

¥ suscripciones

Raquel Jiménez)

AVISO A LOS LECTORES Y SUSCRIPTORES

Hobby Press, S. A., con el fin de mejorar la atencion
que habitualmente presta a sus lectores y suscripto
res, ha abierto una nueva oficina, en lacalle Arzobispo
Morcillo, 24, of 4. 28034 Madrid, para atender todas
las consultas que se originen relacionadas con envios

Asipues, de ahora en adelante, para agilizar sus pe
didos y ofrecerle un mejor servicio, le rogamos se din
ja aladireccion antes resenada, o bien llame a los te
léfonos 733 50 12 - 733 50 16 y 733 59 04 (senorita

distribuye en exclusiva para toda Espana.

PIudAl 1€ BPI3I

@ N.2 1 en Inglaterra
® Le acompana la grabacion de Moons of Jupiter.
@ Banda original con sonido estereofdnico.

DE VENTA EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA PIDELO CONTRA REEMBOLSO, SIN GASTOS DE ENVIO.

Galileo, 25 - Tels. 44767 03 /9151 /98 09

Apartado de Correos: 14.119 - 28080 MADRID,

28015-MADRID

Nombre

Codigo P.

Version

v

Mochine code utility for Iransferring SPECTRUM programs from

1) TAPE TO MICRODRIVE
3)TAPE TO TAPE

2) MICRODRIVE TO MICRODRIVE
4) MICRODRIVE TO TAPE

® El mejor COPIADOR del afo 1985
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® VENDO ZX Spectrum 16K,
como nueva, con manual, ca-
bles y luente de alimentacian,
debido a cambio de equipo;
ademads, regalo casselte con
programas de represenlacion
ndimensional de objetos en
perspectiva conica, dibujo fridi-
mensional de funciones de do-
ble wvaariable, resolucion de
ecuaciones polindmicas de gra-
domenor oiguala fres, un cursi-
llo de programacion Forlrany un
programa de infroduccion al cd-
digo maguina del Spectrum, con
abundantes instrucciones. Todo
por 31.000 ptas. Llamad a San-
tiago (hijo). TIf, 2438760 (MA-
DRID).

® ME GUSTARIA entrar en
contacto con usuarios del Spec-
trum 16/48K en toda Espana y
especialmente en Galicia, para
intercambiar informacion en ge-
neral, listados, etc. Tambien es-
taria inleresado en cambiar el
original del programa Fighter Pi-
lot por el anginal del programa
Tornado Low Level (Vorlex). Car-
los Lewra, Gral. Pardifias 14-16-
6" A Santiago de Compostela
15000, TIf. (981) 592116 (a partr
de las 8 de la tarde).

® DESEARIA conlactar con in-

leresados en Inlerfaces y Hard-
ware, en general para el Spec-
frum. (y ordenadores en gene-
ral).

Tenemos conocimienios del Ca-
digo Maguina, para cualquier

posible adaplacion dellenguaje.

Deseando pues intercambiar
eslos canocimientos. Interesa-
dos llamar de martes a sabado.
Tt {93) 2290741. Preguniar por
Javier. Mananas de 11 a 14 ho-
ras, tardes de 17 a 20 horas.

® QUISIERA que alguign me
mandara las instrucciones del
|uego «El alquimista» eninglés o

espafiol, pago gastos folocopia
y envio. Jesus Agrella, aparlado

238 La Laguna (TENERIFE).

® SE VENDE ZX Spectrum 48K

con manuales, acCesonos y pro-
gramas comerciales (juegos y
ulilidades), a esirenar, garantia
investronica con la fecha en

blanco 2.700, impresora GF505
con 12 rollos de papel a estre- |

nar, garantia en blanco 21.500,
™ b/n 12" ELBE mod. 1218
9.000 plas. Urge mucho. José
Rafael Diaz. Antonio Maura 36, 2
dcha (OVIEDO). TH. 253795,

® VEMDO ZX Speclium en pet-
leclo eslado con garantia hasla
el 14 de noviembre de 1985 in-

OFERTA SENSACIONAL

— LIMITADA —
¢QUE TE PARECEN ESTOS PRECIOS?

SINCLAIR - QL

con 4 Programas

85.950

GARANTIA: 6 meses
MANUAL en castellano

LOBERCIO

Compositor Lhemberg Ruiz, 1
29007 MALAGA. Tel. 27 30 43

Deseo recibir:
contra reembolso
incluyo talon nomin.

NOMBRE

|
O

["] SINCLAIR QL a 85.900
[] SPECTRUM PLUS 29.999

DOMICILIO

POBLACION

PROVINCIA

TEL.:

cluyendo: manuales en castella-
no, cables, salida para monitor,
interface y joystick kempston y
programas por solo 39.500 plas.
Til. 4566352 (horas de comida).

Preguniar por Josg.

@ INTERESA conocer chicos y
chicas de loda la provincia de
Seqgovia, para intercambiar

ideas e impresiones del Spec-

trum. Dirigirse a: Luis Moreno
Marinas. Taribio Sanz 3 Coca
(SEGOVIA).

® VENDO Videojuego Philips
G-7000 con tres cartuchos in-
cluidos, por 20.000 plas, Juan
Martin, Tirso de Molina, 25, bajo
Gandia (VALENCIA).

® BUSCO el esquema electrd-
nico del Spectrum, Ofrezco a

| cambio esquemas de inferface,

amplificadores; o cualquier co-

'sa.Panerse enconlacto con Luis

Ruiz Fernandez. Avda. de Ori-
huela 6 03006 Alicante o Iauen al

Uif. (965) 101756.

@ VENDO Interface 1 y ZX Mi-
crodrive por solo 29.000 plas.
Tolalmenla NUevVas y con ma-
nual en castellano. También ZX
Spectrum 48K, por solo 30.000,
con cables, adaptador y manual

-en castellano. Francisco ‘Racha

Betancor. Crla del Centro, 7. Ta-
rifa baja. 35017 Las Palmas. TIf,
(928) 353550 Sin gastos de en-.
vig, ¥ envios rapidos a provin-
cias.

® VENDO consola de video-

juegos Atari con caja y manual

de instrucciones, REGALO seis

‘juegos (En busca del arca perdi-
“da, Defender, Missile Comand,

Dodge Em, Don key kong, Space
Invaders), mando vy iransforma-

‘dor, lodo ella casinuevo. Desea-

fia contaclar con personas resi-

_dentes en Madrid. Su precio,
120,000 plas. Llamar al 4643458

a partir de las 8 de la Iardes.
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COPION

papa ZX—SPECTRUM

Es un programa que te permitira
hacer tus copias de seguridad.
Copia Basic y codigo maquina,
con o sin cabecera

1.200 ptas.

ENVIOS CONTRAREEMEBOLSO.
ESCRIBIR A

Apartade 20029, Barcelona
Codigo postal 0B0BO

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, cursos...

gesco-
informatica, s. a.

gi

C/f Telesforo Aranzadi, 1
{antes Banderas de Vizcaya)
Tino. (94) 431 87 60

La experiencia manda

e = [ Vg | =1,
g — o — ||

Desde 1983 reparando
Spectrum’s

¥ ahora, la ampliacion de 16K
a 48K te cuesta sélo? S0pptas.,
montaje y garantia incluidos.

Llamanos al tel.: 4167385 de
5,30 a 8 de |a tarde.

SINCLAIR
SPECTRAVIDEO
COMMODORE
DRAGON
AMSTRAD
APPLE

SPERRY UNIVAC

& &5 & 8 & & B

ELECTRONICA
& SANDOVAL 5 A
DISTRIBUIDORES DE:
COMMODORE-B4
ORIC-ATMOS
ZX SPECTRUM
SINCLAIR 2% 81
ROCKWELL- AlM-G5
DRAGOM-32
MEW BRAIN
DRAGOM- G4
CASIO FP-200

ELECTRONICA SANDOVAL, 5 4
SANDOVAL. 3 - Tods: 4457558 - 4457600
SANDODVAL, & v 6 Teds 4451833 (B LINEAS)
Télas: 44784
28010 - MADRIC

Modesho
Lafuente, B3
Tell. 253 94 54

Colombia 39-41
Teli 458 &1 1
B0 B WA

ZB003 MADALD

Jous Oriegs Paden Damian, §8
T Tell. 259 86 13
Tell, 411 78 50 26036 MADRID
ZH00E MADRID R
Fuencaial. 100 Tell 256 19 14
Tefl 121 13 61 18015 BARCELONA
26004 MADRID : il
Erequiel Gonrddes, 78 Staarr, 1

Tell 43 B8 65 Tell. BR1 /0 36
A0002 SECOVIA ARANJUE? (Madid)




Yu estamgrel‘. abiertos !l

C/ BALMES, 191, 5., 4.°

Entre Trovesera de Gracia y Avenida Diagonal

...........................................................

DISPONEMOS DE LAS ULTIMAS NOVEDADES
APARECIDAS EN LOS DOS ULTIMOS MESES EN EL MERCADO INGLES

DRAGONTORC POTTY PIGEON | BOULDER DASH
POLE POSITION BRIAN BLOODAXE 30 STARSTRIKE
FINDERS KEEPEERS SHERLOCK HOLMES SPIDERMAN
GRAND NATIONAL  TURMOIL SKOOLDAZE
HUNCHBACK I WORSE THINGS HAPPEN AT SEA

i MAS DE 200 TITULOS DIFERENTES, INCLUIDOS
LOS 50 SUPEREXITOS'84 Y LO ULTIMO DE UK'85 !

TRABAJAMOS CON:
ULTIMATE « U.S. GOLD e OCEAN MICROMEGA « MICROSPHERE e« éfc. ..

ADEMAS CADA MES, TRAEMOS LAS ULTIMAS NOVEDADES DE LONDON
ACEPTAMOS SOCIOS DE TODA ESPANA

SHIFT CORP. C/ BALMES, 191, 5., 49 - 08006 BARCELONA
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iiMENUDO CAMBIO!!

yllévate un

Tiaenos tu

SPECTRUM

Renuévate con
INVESTRONICA.

Ahora INVESTRONICA fe da

la oportunidad de hacerte con el
microordenador mas modermno
del mercado: EL SPECTRUM
PLUS.

Solo fendras que enfregarnos fu
ZX SPECTRUM...

..lo demds sera visto y no visto,
el Spectrum Plus ya es fuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
la garanfia de estar siempre a
la Gltima.

(" 18.000 pis. sies de 16 K

SPECTRUM PLUS

Apintate a lo mas
nNUEVo.

Tenerlo, muy facil

El Spectrum Plus es lo mas
nuevo del mercado. Si fu
Spectrum es estupendo; el Plus
es fabuloso. Podras disfrufar de
un teclado profesional;

17 teclas mas que el Spectrum,
es decir 17 venfajas mas... y
por supuesto lo podras utilizar
con fodos los programas y
periféricos que ya tienes, puesto
que el SPECTRUM PLUS es
totalmente compatible con todo
el software y accesorios del
spectrum. Ademas
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfia,

una nueva cassette de
demostracion y un libro de
instrucciones a fodo color.

No te lo pienses... cambiate a lo
Gltimo, tienes las de ganar.

Manda fu ZX Spectrum

(sin cables, ni fuente de
alimentacion) a fu Servicio
Tecnico Oficial

(HISSA) mas cercano, bien
personalmente o por agencia de
transportes (los gasfos son por
cuenta de INVESTRONICA) y en
48 horas ya podras disfrutar de
fu nuevo Spectrum Plus.

Solo fienes que abonar (confra
reembolso) 12.000 Pts. ()
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Dirigete a cualquiera de las delegaciones £S5

P de Rondo, n® B2, 1°E

C/. San Sotero, n® 3
Telfs. 754 31 87 - 754 32 34

C/. Avdo. de lo Libertad, n® 6
blogque 1.2 Enll. izg. D

C/. Aribou, ne 80, Piso 57 1.0
Tells (93) 323 41 65- 3234404  Telf (958) 26 15 94

C/. 19 de Julio, n® 10 - 2.7 local 3
Tell. (985) 21 88 85

08036 BARCELONA 18006 GRANADA 28037 MADRID Telf. (968) 23 18 34 33002 OVIEDO

30009 MURCIA
C/ Hermanos del Rio C/. Universidod n° 4 - 22 1.° C/. Trovesia de Vigo, n° 32, 1° Awdo de Gasleiz, n® 19A-1°D C/ Aores, n®4-5°D
Rodriguez, n® 7 bis Tell. (96) 352 48 82 Tell (986) 37 78 87 Telt. (945) 22 62 05 Tell. (976) 22 47 09
Tel (954) 38 17 08 46002 VALENCIA 6 VGO 01008 VITORIA 50003 ZARAGOZA

41009 SBVLLA



