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FORMAS DE PAGO

Enviando talén bancario nominativo a Hobby Press, S. A

al apartado de Correos 54062 de Madrid.

® Mediante Giro Postal, indicando numero y fecha del mismo.

® Con Tarjeta de Credito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo
constar su numero y fecha de caducidad.
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EL «<AULA INFORMATICA»
DE INVESTRONICA

Investronica S. A. presento
recientemente lo que ellos denominan el
«Aula Informatica», basada en los
microordenadores Sinclair (Spectrum y
QL), gue la compania comercializa en
Espana. Incorpora ademas, una serie de
programas de desarrollo propio, tanto
para tareas de gobierno de la Red Local,
como para el soporte educacional propio
de las tareas docentes que se realizarian
en el Aula.

Para dicha aula se proporcionan todo
tipo de materiales necesarios para su
correcto funcionamiento, tanto a nivel de
hardware como de software.

En este ultimo apartado se incorpora
un paquete gue incluye programas de
tres categorias:

a) Soporte de red y gobierno de las
estaciones de trabajo desde el puesto
central del profesor. . i

b) Software educacional. Incluye . A 010N )
ademas los lenguajes LOGO, BASIC, y c) Software de desarrollo a base de unidades didacticas y
PASCAL, entre otros. También estan programas de ensefanza.
disponibles aplicaciones de utilidad Se ha elaborado una documentacion completa sobre el modo
como puedan ser la creacion de graficos de instalar este Aula Informatica, que se incluye en la oferta que
y el tratamiento de textos. Investronica realiza a los Centros Docentes.

El <DAY D» PARA EL QL

La empresa de Software,
Work Shop, ha decidido aden-
trarse en el mundo del QL
adaptando un conocido juego
de estrategia de la compania,

QL & UNIX

Real Time Systems ho deso-

rmollade un procedimiento que
permite convertir progromas de
C vy Pascal, para que puedan
funcionar con los paguetes
QDOS y CP/M-68 K.

El sistema sirve para la mayo-
ria de los ordenadores 68000/
68008 que incorporan el siste-
ma operativo UNIX,

El paquete tiene dos compila-
dores C v Pascal, cada uno de
los cuales incorpora uno com-
pleta libreria de vtilidades para
las maguinas QDOS.

Qluest Automation ha hecho
la versién del CP/M-68 K que
funciona con un paguete en dis-
co para el QL de tal modo que
los usuarios que lo posean, po-
drdin correr sus programas utili-
zando el paquete RTS.

4 MICROHOBBY

concretamente el DAY D,

De este modo Work Shop
pretende ser una de las primeras
empresas de Software que reali-
ce un juego grafico para el QL. El
precio en  Inglaterra serd de
aproximadamente 5.300 ptas.,
una cifra bastante alta, mas aun
si tenemos en cuenta gue en
nuestro pais podria aparecer
por casi el doble de esta canti-
dad.

El juego ya estaba disponible
tanto para Spectrum, como para
Commodore. Se trata de un
«“Wargamer que reproduce en
el ordenador los acontecimien-
tos del famoso Desembarco de
Normandia, el golpe mas duro
asestado al ejercito de Hitler
gyrlanle la Segunda Gerra Mun-

1al.
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| FESTIVAL DE SOFTWARE

~ @000

CRceone g

EN BUSCA DE PONCE A\

Muchas son las cartas que
continuamente legan a nuestra redaccion
felicitando a nuestro companero Ponce
por las portadas que, semanalmente, se
publican en Microhobby, v no son menos
los que confirman la gran expectacion
que surge con cada una de ellas para
encontrar la habitwalmente escondida
firma del autor.

Este reto se ha complicado mas en el
namero 30, en el que mas que una firma,
nuestro querido Ponce se ha marcado un
jeroglifico.

Esperamos que esto sirva de mayor
aliciente y que constituya un motivo mis
de adicion a esta revista.

El centro Divulgador de la Informatica de la Generalitat de Catalu-
na, ha organizado el primer Festival de Software, con un volumen
de participacion bastante alto. El plazo de entrega de programas
acabo el pasado 30 de mayo, y el jurado, durante los proximos me-
ses de junio y julio, hara la preseleccién de todos los programas
que parlicipan. Aquellos que finalmente sean seleccionados, se-
ran presentados al publico en el Salon de la Imagen, el Sonido y la
Electronica (SONIMAG) que se celebrara en los primeros dias de
octubre del presente ano.

Los premios seran de 100.000 ptas. para los primeros de cada
categoria y en las dos modalidades, junior o senior.

El publico en general tendré la posibilidad de votar a los mejores
programas, a través de unos impresos gue repartird en su momen-
to la organizacién,

Los tipos de programas que se han presentado han sido juegos,
de aprendizaje o iniciacion, ensenanza asistida por ordenador, vi-
da practica, arte y cultura, y simulacion.

Una buena iniciativa.

[0 )

FICHEROS

C. Delannay

FICHEROS EN BASIC

Paraninfo. C. Delannoy. 173 paginas.

Hay muchos usuarios de ordenador que lo pnmeno que
se plantean i la hora de utilizarlo es el mangjo de ficheros,
por muchas razones que van desde una necesidad hasta un
claro deseo de encauzar sus conocimientos por el terreno
de la gestion,

El libro de C. Delunnoy nos proporciena los medios ne-
cesurios pard la creacion y mangjo de ficheros, explicindo-
nos, ademads, la diferencia que existe entre un fichero ma-
nual ¥ uno informatico.

Tras la consabida introduccion que no puede laltar en
ninguna publicacion que se considire medianamente seria,
¥ que en esle caso pasa revisia a lo que es un fichero infor-
muilico, ¥ dentro de ésie el acceso secuencial, direcio e in-
dexado, comenzamos & dar nuestros primeros pasos en lu
creacion de un lichero. Y es precisamente esto, lo gue se
nos va a tratar de explicar durante (oda la obra.

En el capitulo de los Ficheros Secuenciales se explica,
por ejemplo, como se crea un fichero directorio, al princi-
pio con un programa simplificado bastante sencillo y pos-
leriormente, con olro mas general que consiste ¢n un re-
pertorio telefonico.

En lo dos capitulos siguientes se amplian agn mids los
conceptos del fichero secuencial con el fin de oblener asi
un repertono mas completo: grabacion de informacion, la
lectura y los modos separadores, el IMPUT LINE, la utili-
zaciom del PRINT en relacion al lichero v el listado de un
fichero repertorio. Todo ello acompanado de un gran va-
riedad de ejemplos.

Elcapitulo 5, trata del concepto MENU v de como debe-
mos construir el nuestro de una forma que resulte sencilla
y sobre todo, prictica a la hora de crear,

También se explican, en sucesivos capitulos, qué son los
ficheros de acceso directo v el modo de crearlos, explican-
do ademas las ventajas y desventajas con respeclo al se-
cuencial,

El altimo fichero yue trata este libro, es el Indexado, en
el que se explica en gué consisten los indices de memoria.

Se trata de una obra indispensable para todos aquelios
gue yuicren aprender el modo de creur sus propios liche-
ros. En el caso de los usuarios de Spectrum, estos deberdn
de adecuar al Basic de este ordenador algunos de los pro-
gramas demostrativos que hay en el libro, que han sido ¢s-
critos en un BASIC mais generalizado.

MICROHOBBY 5




" iiMENUDO CAMBIOY

viléevate un

Tiaenos tu

SPECTRUM

SPECTRUM PLUS

Renuévate con
INVESTRONICA.

Apintate a lo mas
nuevo.

Tenerlo, muy facil

Ahora INVESTRONICA fe da

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

Solo fendras que entregarnos tu
ZX SPECTRUM...

..lo demas serd visto y no visto,
el Spectrum Plus ya es tuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
lo garanfia de estar siempre a
la Gltima.

") 18.000 pts siesde 16 K

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

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

6 meses de garanfia,

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

No fe lo pienses... cambiate a lo
ultimo, tienes las de ganar.

Manda tu ZX Spectrum

(sin cables, ni fuente de
alimentacién) a tu Servicio
Técnico Oficial

(HISSA) mas cercano, bien
personalmente 0 por agencia de
fransportes (los gastos son por
cuenta de INVESTRONICA) y en
48 horas ya podras disfrutar de
fu nuevo Spectrum Plus.

Solo fienes que abonar (contra
reembolso) 12.000 Pts. (%)

C/. Aribou, n® 80, Pisp 5° 17
Telfs. (93) 323 41 65 - 323 44 04

P? de Rondao, n® 82, 1°
Tell (958) 26 15 94

C/ Son Solero, n® 3
Tells. 754 31 97 - 754 32 34

C/. Avdo. de la Liberted, n® 6
bloque 1.° Enll izq D

C/. 19 de Julio, n® 10 - 2° locol 3
Tell. (985) 21 88 95

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

30009 MURCIA
C/. Hermanos del Rio C/ Universidod n° 4 - 22 1* G/, Trowesia de Vigo, n® 32, 1°  Awla de Gosteiz n° 19A- 109D G/ Mares. n®4 - 52D
Rodniguez, n°® 7 bis Tell. (96) 352 48 82 Tell. (986) 37 78 87 Tell. (945) 22 52 05 Tell (976) 22 47 09
Tel (954) 36 17 08 A6002 VALENCIA 6 VIGD 21008 VITORIA 50003 ZARAGOZA

41009 SEVILLA



LETRA
NEGRITA

El juego de caracteres del
Spectrum fue concebido
fundamentalmente de caraa
la utilidad, es decir, tal vez
no se prestd demasiada
atencion al aspecto de las
letras. Para mantener la legi-
bilidad de los caracteres y
aumentar su estética, nues-
tro amigo Benjamin Amador
nos manda una rutina desde
Jaca (Huesca), escrita en
lenguaje maquina, gue nos
permitira escribir con letra
negrita.

Como siempre, damos el
listado en lenguaje ensam-
blador para los interesados
en profundizar en el algorit-
mo elegido y un pequefio
cargador Basic para los
que, simplemente, quieren
que funcione ya. Como se
puede observar, la forma de
hacerlo es bastante simple;
en el listado en ensambla-
dor, la clave se encuentra en
las instrucciones SRA A vy
OR (HL); la primera despla-
za a la derecha el byte que
estamos considerando y la
segunda, al efectuar la ope-

A. PERERA

racion OR, lo que realiza es
una suma del byte original
con el que anteriormente
hemos desplazado, consi-
guiendo como resultado fi-
nal, una letra mas gruesa
que la original.

|
18 ORG 45338
28 ;
38 LD HL ,#3D886
48 ;
58 ;FICHEROC DE FORMA DE
48 ;CARACTERES(H3DBO-H3FFF)
70
8o LD  DE,H#FC39
28
188 ;NUEVA DIRECCION DE
118 ;CARACTERES EN RAM
128 ;
138@ LD BC,#03080
148 ;
158 ;NUMERO DE BYTES DEL
140 ;FICHERO DE CARACTERES
176 3
180 ;COMIENZO DE LA RUTIN/
198 ;QUE ELONGA EL CARACT
200 ;
218 SIG LD A, (HL)
220 SRA A
238 OR (HL>
240 LD (DE) ,A

Naturalmente, el nuevo
juego de caracteres asi
creado se almacena en me-
moria RAM tras cambiar el

puntero de
CHARS.

Para volver a la situacion

25a
260
278
280
298
308
31@
320
338
34a
358
340
378
380
398
460
4180

991@ CLERR

65365

9920 RANDOMIZE USR

9939 DATA 33,0,61,17,57,252,1,@
3.126,203,47,182,18,19,55 11§%2§
?

)

i?ﬁ,ée,214,és,5%,261;54,54,

original, es preciso efectuar
dos POKES:
POKE 23606,0 y POKE
23607,60
esto nos devolvera al juego
de caracteres propio del

la wvariable

Spectrum.
INC DE
INC HL
DEC BC
LD A,C
ORrR B
JR NZ2,51G
i
sFIN DE LA RUTINA DE
s ELONGACI ON
H
LD HL , #FB3?
LD (#5C3s.

i
;#5C346 VARIABLE DEL
;SISTEMA CHARS

RET

64568: FOR (=65338 TO
POKE f,a: NEXT f
653538

RERD a:

MICROHOBEY 7



PROGRAMAS MICROHOBBY

AZATOTH

José luis VILLALBA

El escenario, un inmenso y tenebroso castillo plngdo de
trampas, guardianes, puertas que se cierran y un sin fin
de objetos que tendremos que ir recogiendo hasta
encontar nuestro objetivo.

Y este no ¢s otro que la copa encan-  cierren todas las salidas v quedarnos
tada con la que podremos salir del en-  atrapados con lo que perderiamos una
diablado castillo y evitar que el malva-  vida (disponemos de cinco para llegar a
do mago que habita en él, nos deje en-  la copa).
cerrados en sus innumerables habita- Podemos elegir ¢l nivel de dificultad
ciones con su maléfica influencia. al inicio del juego, de lo que dependeri

Para evitarlo, tendremos que ir reco-  que la copa se encuentre en una habita-
rriendo todas las habitaciones y reco-  ¢ion mds proxima o mas lejana.
geren ellas cuantos objetos nos encon- Mucha suerte, la vas a necesitar.
tremos evitando, también, que se nos

NOTAS GRAFICAS

o F i TS L
175 IF a=18 AND {b=1l OR_b=12) 2
3.” i T AND p3=1 AND PEEK 23580=97 THEN &
L LET a=3: GO SUB 1090: LET pd=1: &
GO TO 1010 &
1 @ IF b=3 AND (a=108 OR a=11) AR “
Pi=1 AND PEEK 23580=105 THEN —
LEr" 522180 i@00: LET p2=1: -
o5 1F 0121 aND (az1@ OR ssii)
= a= am
e ne| ANE p2=1 AND PEEK 23562=111 THEN
LET b=3: GO SUB 100@: LET pl=1:
60 TO 1010
187 IF tr=1 AMND ta+3ra AND ta-1
€a HND Lb+33b AND itb-1<b THEN GO
To =eead
300 G0 TO
?3 WET "E Eg E 8 E?EE :ag:TLE; TLSThT :nnp;5;+3 LET Z DAL 144END D, G IF RNDsZ)1.S
n STh 1= (RNC*2) (RHD 2 HEN PRINT + * + #
Ni; e Foe En P i: LET p3=INT {RND*E LET pd=IN 1
ERDIDR : BT Ief§"fé$'t 28 LET t LET h To7a IF nb 18 A 2000 _THE
CaM ENL‘EHRHDU ro= L b= 1878 I rd i MO 5S¢
B EUERHRT "R - ABAJ hosl: CLs : FOR "33q501§3 STEP 2 N PRINT BT 10,11, PAPER cl. INK_
,"O-DERECHA" , "I 1200 TEADR" . PHIN 4, @4 ~S4u,0" 1; 11, 41; 3
t Y puLsq EN’%EE". PAUSE 0 DRAL $61?5-2": DRAL -199+2+4 ,@ 2 F L2l Lo §N§E UIST + A
50 BORDER @: PAPER @: IMK 7. © 1@%5“%nqﬁ‘13§+253: gEE¥ 199 b oE Eaz PEL TiR - 58 E ILL
- §= ¥ g * ik I
8% INPUT “NIVEL DE CIFICULTAC RAU -23,23. PLOT 199,175: GHRAU - 1098 FOR n=@8 TO 11. IF INT (RND2
(1-1@¥7 " di: IF diil OR dis1@ 23,-23: PLOT @,175: GRAU 23, -23 } =1 TH NoRRa T AAT JINT  (RND#1e) +
1EN 60 TO' 38 Lazs FR ’F_‘ IO 15 PRINT A1 .3 B/CHRS (144 +INT (RMD3s71)
35 LET cl=INT (RMD#S)+3: LET s ﬁEgﬁkxtt' 1160 NEXT GO TO 11@
100 LET lw=5: LET tr=0: LET a=1 1927 PRINT AT_3,26 ;! T e S8-847 B0-3ir
ELE%ETebzlaLE#Ezatg=aLE#E;4Pinl $BTE Ry SRbIRT B AT DRAL 16+164r,8. DRAU O, i6+164r
ﬁﬁ pg NT AT 9.6 INK cl; OUER -":"-H:':'lg_a " Cr e Tren DREMEE SRR
a L . .
oUer o 1030 IF 1=1 oLHEN PLOT 23 8@ DR 2048 ROR_r=9 70 8. BEEP .0S.gE.
Le? tp=tp+1: LET PE=PEEK 23 AL 213, -8 AL @,32. DRAU 18, -8 UER 1 . L e .
IF =3 TH FPRINT AT 18+416+4r ,@: CRAW @,184+16%r  DRAL
55a g T (RND %) @ THEN 111820:0, DAY @ 184165c. ORAU
128 IF pk=97 AND 3:18 THEN PRIN 8.2 M. AT 13,2 k- it (e '
T AT a,b; IMK ci;"': LET a=a+l 1855’ IF pa=1 Th THEH LOT 176,80: D 2820 GO SUB 1000
PRINT AT a,b; Tk cil; CUER 1; "% RAD 18, - @,33: Ty e 2056 €6 16 1639
5 IF INT (RBND*3) 40 THEN PRINT A 5010 IF piei IHEN GO SUB 350@: T
130 IF pk=113 AND >3 THEW PRIN T 8,22, "% ;AT_13,23;" F [)a8 TMEN PLOT 's 83" ORAU 18,1
TAT &b, INK oLl a=3-1. 1240 TF p3=1 THEW PLOT 28 23, DR PLOT 5,63 GRAW 18 -10 perigsl
At aob; CINKCL; TOVER 1k AU _-B,-18° DRAU 32.@8: DRAL -8,18 0. GO 808 o5 e
:IF_ INT [RNDJSI*B TgE" PRINT AT 3028 IF pecl THEN GO SUB 350@: I
14& IF PE=105 AND b3 THEN PRIN 19,9 8 AT 13 £ hi=g THEN sl HEN, GO So2 Azep T
sbi INK cL;"@": LET b=b-1 12457 IF pa =L ThEN BLET g86,1528: D 8,17 PLOT 194 93, BRAG. L1g Y =1
PPINT "Rt ank; CIikei; TGUER L & RALW _-5,18: DRAU 32,@: DRAU -8,-1 el P
8: IF INT tnno;31=o THEN PRINT A AR AP phal TN D ElE SRR T
150 IF pk=1li AND gc21 THEN PRI T 2,8 "B";:AT 2,14 F ij=0 TREN PLOT 91 8. BRAG S 18
NT_AT INK cl;"0" LET b=b+l 1048 IF pls+ atp:!l»pdaa THEN LET t . PloT 1081,5. BRAW .1.18% LEx'a3
PRINT 'Rf a0b; STk cl; OuUER 1,;° C=INT ~(RND# IF =1 THEN LET =@: GO SUE 32080
3SINT (RND¥14) %3: LET LecINT (R 3040 IF p4=1 THEN GO SUB 3500 I
155 IF POINT (b#B+4,(21-a) 28+2) ND217) +3; FDR nata T ta+2): PR E. ri=@ TH PLOT 91,170. DRAL 1,
=0 THEN BEEP ,@05,55: PRINT RT & INT AT n INK @;" L NEXT_n -18: PLOT 19: 17@: DRAW -1,-18:
,b; "W AT a,b; OUER 1;" 5 UPRINT AT €a+1,tn+1; VER 1; %" LET paza: s sig®i bR
c=sc+1?. PRINT AT 7,2%7;%¢ - QUER @ 1850 SBBE IF PlepRabotns orr <30 THEN L
185 BEEP .9009,16: IF Lp»1% AND igig IEI&ERt?. a J_ET tb=@ ET 1p=0:. RETURN
INT (RND#3) =0 THEN SUB 3@ 85 LET Llv=lv-1: IF (v= G
170 1F 353 AND Ter1a om Y 125@ IF RND32>1 THEN PRINT AT 20 SRR LRI bl Lv=8 THEN
WL ST TR ERLNPGOE, Rt Jodf BEh e 0o riasn e e
i E =1: : - UEI, ": F
e 1068 IF RMD22>1 THEN PRINT AT AN BR noras e Mahte S ISUES ok
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nd GO _SUB 10@2: GO TO 1010

3100 LET tp=@: RETURH “
3159 PRINT AT @,08; EBRIGHT 1, YFl
HO SALDRAS NUNCA.' ;AT 10,27, "9
2188 IF scyhi THEM LET hi=sc: PR
INT AT 13 . 27;hi £

3170 PRINT , FLASH 1;,H@; FULSA
UMA TECLA PARA EMPEIRAR. *: FOR
n=0 TO 6@: BEEP .@0%.n: NEXT n
PRUSE @. PAUSE @®: GO TO 3@

3208 FOR ne=l TO 4 EBEEFP .005,-%S#%
n NEXT n RETURMN

3500 LET rj=INT (RNDz3) RETURN
RETURM

S@A0 FOR n=@ TO 20 RERAD w$
5018 FOR W=0 TO 7
S@20 READ a: POHE USR wE+m,3
MNEXT m MEXT n

wpv S4,4d, 44,24 ,254,36
2 ,B2,85 04,157 3872

- LSS
(=1~}
=]
Dim
3
n
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2
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R
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=

0 e
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DESENSAMBLALLe ;5

S B e —

-

Antonio OCON CARRERAS - !r . L‘

Spectrum 48 K

Como su propio
nombre indica, se trata
de un desensamblador
de cédigo maquina
con la peculiaridad de
ofrecer todos los
nOmeros en notacién
decimal y no
hexadecimal, como la
mayoria de los
desensambladores
existentes en el
mercado.

Para su funcionamiento, nos pedira
una direccion de comienzo de la rutina
a desensamblar v la longitud de éstaen
bytes, v a continuacion, aparecerd el
listado de los nemanicos o memaoricos I

MICROHOBBY 9
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de lenguaje ensamblador correspon-
diente a dicha rutina, comao viene indi-
cado en las instrucciones al final del
Dr{lErll“]iL

El desensablador puede interrum-
pirse por dos razones:

— La zona a desensamblar no con-
tiene una rutina en codigo maquina, si-
no un programa basic, una pila de da-
los, elc...

Existe una rutina en esta zona, pe-
ro se ha situado al comienzo de la lec-
tura en medio de una instruccion de
mis de un byte, por lo que ¢l desen-
sumblado no es correcto, pudiéndose
legar, de esla manera, a una instruc-
cion inexistente.

EC—
1 REM #&331 8343143 FSFFFREEH253
2 REM ESENSAMBELADOR Z-32
2 REM ANTONIO OCON-198%
4 REM #+# %58+ 35X £ FFEFHTH
g9 GO _TO 8900
i@ CLS
18 REH s+ ENTRADA DE DATOS #%
2@ PRIMT INTRODUCCION CE
DATOS": IMPUT "Direccion de comi
ENZo.," ;d° LET n=d
30 INFUT “"MHumero de Bytes..";f
LET f=f4+4d
35 LET 5- LET p=2
cLS PRINT "DIRECCION INS
TPUCCID
1080 REM #+¢ LECTURA #%
118 LET asPEER N
120 LET n228: LET inded=0: LET
indix=0: LET ng=’
125 REM ## €5 IX o IY? 332
127 1IF a=221 THEN GO TO 2012
1258 IF a=253 THEW GO TO 3220
138 REM 3 Es CB7T ¥3
14@ IF a=203 THEMN GO TO 1200
158 REM %3 Es ED i
188 IF a=237 T GO TO 2000
178 REM +: ES ITERRTIUR’ i
OiggaIF a»63 AND acl92 THEN GO T
1908 REH #% CRSO HDNHRL w#
298 LET -=[NT ||/1
218 LET -10#%
228 RESTGRE t9330+n0xnded!
239 FOR 1=@ TO
240 RERD ai
250 MNEX

T
26@ REM fi LLEUﬁ HUHMERQ'? ##
270 IF asili="2" THEN GO SUB 7S5

@
BESB IF agitl)="1" THEN GO SUB 7@

299 REM s+ IMPRESION +#
ndix¢:@ THEM GO TO 1270

295 IF i

300 IF As(l)="%" THEN LET A%S=A%
2 TOo 1+"1"

3@1 PRINT TRE 3,H;TRE 12,a%

303 LET p=p+l: 1IF p=aa THEM LET
p=@: FPRINT #1, COPY (&
sM) " LET &;rsuaaae LET dirno=3
@8: GO TO 9500

204 GO TO 388

308 COPY : CLS

306 IF indix43@ THEM LET indix=
indix=1

210 LET n=nsn2+lsindi

320 IF n3f THEN GO TO 340

330 GO TO 10@: REM goto Lectura
339 REHM #4# FIM

340 PRINT 81" otra D;r::c:un
(8/N)?": LET dirsi=18: LET dirn
p=35@: GO TO S50@

5@ PRINT " Teclee RUM para «
ontanuar": STOP

289 REM #4# CALCULOS ITERATIVOS+
408 REM #32 3183 a£198 2x

41@ IF a:127 THEN Ga TD 540

420 REM #=2 apsa H atl28 &%

438 LET n-INT a-684) /8

dad r=a- Ed—(hlsl

4 5 ﬁES?ﬂRE a11d

dg‘ READ TNE;('I'

4 o 1

. 7E RESTDgg g11@

45@ FOR =0

4890 READ b%: MEXT i

=02 LET ag="1ld " 20 3

1 IF a4=118 THEN LET as="haltl
s2 TO 29@: REM goto imprime
54 REM #+ a»127 =3

B3 LET m=INT (f(a- iEﬁlrﬂJ

S60 LET r=3a-128B-(m*

BE78 RESTORE 38108

58@ FOR i=0 TO m

590 READ ag: MNEXT i

E@d RESTORE 9110

10 MICROHOBBY

619 FOR 1=0 TQ r

£28@ REAC b$: MEXT a

630 LET as$=3s+b§

640 GO TO 280: REM g0to imprime
7@ REH ##% SUE. AMADE 1 HO. #+%

719 LET n2=1

728 LET num=PEEK in+l)

738 IF a=211 THEN LET ag="oul (
“+STRE _ (NUMI+") ,3": RETURN

74@ GO TO 7E0

752 REM 2: S5UB. ANADE 2 HOS. s

7EO LET na=2a g
778 LET numn=PEEK (n+2) $25S8+PEEK

T8Q LET ag=asi2 TO 1+5TR {nunl
vaa IF a—ga HEN LET as—s
3TRS (numd+") ,h L'
220 IF a= EG THEN LET ag="Ld ("4
STRE (numh+"
&1 IF ;nded-a THEM HETUPH

THEWN LET af=

STRS (numi+") . bg™ RETURN
825 IF a=83 THEwW LET ag="Ld ("
5Tns (Auml +"1 ,de*: RETURN
83 IF a=9% THEN LET ag="Ld [
STRE (hum) +71 ,hL": RETURN
84 a=11S THEN LET agm"Ld I
STR$ (num)+”) ,5p" RET

@ RETURHN
1008 REM ## ce #x

=n+1
i232@ LET a=FEEK n
1240 LET m=INT i(a- &)
185 LET r=a-(mz8)
12ED IF ax63 THEH G0 TO 1168
1870 REM 24 CB:B4 %3
lasa iESTOPE Flz@

lﬂgu oR i=@ TO m
1160 RERD a%: NEXT i
1118 RESTORE 2110
1126 FOR i=0 TO r
113@ READ b%: MNEXT 1
1140 LET _a%=3s+b% y X
1184 &7 TO 126@: REM 2010 imprim
[
1150 REM ## CB:B4 #+
1170 LET y=INT {a,/64) -1
1139 Xem- (5% (4+1))
1158 RESTORE 9130
1590 REAp'as mEdT

a% i
1220 RESTORE 9119
1238 i=@ TO r
1240 READ b%: MEXT i .
1252 LET a =as+5TRg (X)+","+bg
1268 IF indixs=d THEN GO TO 29¢
REM goto imprime
1270 REM %3 CRMBIRA HL-(IX+D) +3%
1250 LET topsLEN a%-1
129@ FOR c: TO top
1Ze@ LET agic_TO cHl)
1318 IF gi ‘hl THEHN BD TO 1340
1320 HNEX
1325 REM #32 ERROR %%
1330 BEEP .S5,-185: BEEF -28: F
RINT : PRINT BRIGHT 1;° Desensanb
Lado imposible en esla ZONA,rev
ige L& rutina e intro- duzca otr
& direccion”: STOP
1?46 L;E ?s=ast1 TO c-1) +ig+ng+a

c42

;353 G0 TO 239@: REM 90t0 imprime
202 REH &% ED L
2222 LET 0zPeEx n

=
2035 IF a¢B4 THEN GO TO 212@: RE

g a IFgotoe r;ﬂEN LET inded=20@8
24 acl24 i =
GO TO 19@: REHM
a:a3 REn 35%eD0 188 an
%% ED}
1@ IF a«l6@ THEM GO TO 133@; R
B agois firer,
=3
giga GO T$ 199 REH caso normal

30288 REM =3 IX 4 IY %
3018 LET i$="1IX GO TO 3830
3020 LET is="IY

3030 LET n=n+1

3048 LET a=PEEXK (R) X
2045 REM # &2 IxX-Casd especial7?s
3950 IF 3=S4 THEN LET as="ld ("4
i+ +"+5TRS (PEEK (n+L))+") ,"+5T
R; (PEEK (n+2)1: LET indixX=3: GO
TO 3a@

3055 IF a=dl THEW LET a%="3a +

T dd
i+ . "+i%: LET indix=l: o TO 38

5 IX-CB 7 &3

THEN LET n$="+"45T
}: LET a=PEEK I(n+2
1. LET indix=3: GO TD lﬂﬁﬂ

3050 REM #3 es Ix-d

2@85% IF a=S7 THEM GO TD SIBB
3080 IF a:43 HND 3191 THEM _LET
ng="+ “+$TR; EEK tn+l)): LET in
dix=2: GO TO

319@ REM #*#% 1x caso normal #%
2200 LET indix=1: GO TO 185@

5399 REM 24d4atai normales#+#

D0 DﬂTﬂ ﬂOP gl2ld be,","0d (B
Ch.a" "ine bC ', ine b, tdéc b,
1ld b “rLcar,t'ex ar,; !f'“ “add
hioBes

a1 DATA "Ld !,(b:!“,“de: b
fnc c,"dec c","ild ¢,;","rrca’

=" rakd deyt,tld ded
dQL o

DRI m. Tm i
o= e g

Ty~ BT

L n
" I
P Tyt
ladc 2
b e
= "Ecall n
Bl HER 18"
Mgt C, "t aain A
1
agzz OATA " gt e DG
o rEt C2d po "Eap hi",
aJp hi™,"2call po
‘el 32 re
t pe’ g pe,t,"ex de
ihl“ LB 1 T NP
2924 “pop af","2jp
P “"push arf”,
?ﬂ TR B B~ -8
=1 =2 DRTH “Q;ﬂ | WP - S5
e R e
#0539 REM .kdata= 1teral:vaSii
108 chn aau as o tade a5t "sub
"Ltk 3, v, tand i P AL T
tep
#lla DATA R T P PR R
(R
?1. DATA e Metere " rl B
"sla ° [ B ”.”
?1;@ DHTH b;t e el o f - (R Lﬁt 1

8205 REM ##datas de ED:124ss

”:h -}

i EpT AT
G300 REM #sdatas de ED)1lEd44
9318 DATA, ”ldl“."fpl amg Tout
| e o ".'ldd 'th"
917 DﬁTn 'Iﬁd outct" AR T

Ldzr s replrt, mind et ot
r
ST -BRATA. o e it s e

TEpd BN ERd R O eed e oy T

9Se@ REH =+ RUTIMNA (3/HI 4
@512 IF IMEKEYS®="" THEN GO TO a5l

o
95E@ LET CS=INKEYS

9525 BEEP .2,40
330 IF ce=” $° OR c$="s" THEN GO
GO TO dirno

51
2540 CLS
908 REM &% FRESENTRCION £

=} PRINT * DESEMSRMBL
CIMAL AnLonio

D Tl

I MT “S5i se detien
islado cof Un errof es deb
Ue & INtenta desensambla
CCion d€ La MEMOri3 quUe

ne un Pro- grama en cod
Uina,como por & jemplo,
dalos,znnaii Programas
v

PRINT “Todos LOS nu
entados son deECimale
ilita Lalocalizacion
381 comola identific
ore

PRINT BRIGHT 1;
UL S cLA
9914 IF INKEYS$="" THEN GO TO 991

9915 BEEF .2.42: GO TO 19

Al BPPodo . Wb Ou0 =00

e~ Dr® oM D

@ MEGD e T D
0 00NN~ A3 =

35 P R0 B

(il
0
[T
LAl
no
T
z
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CONVIERTETE EN LA ESTRELLA DEL BEISBOL AMERICANO CON

N.° 1 EN INGLATERRA.

SORPRENDENTE
EFECTOD
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.




El secreto del templo

FPROGRAMAS

ABU SIMBEL
PROFANATION

Dinamic
48 K

Tipo de juego:
Vicdeoaventura
PVE: 2100

Con esle programa
. culmina la Inlogia que
comenzara con Saimazon y
que narra las avenluras y
desventuras de Johny
Jones, el supuestio hermano
de Indiana Jones.

En esla ocasion, el

% - Go%a
SCOLHUS
G98s

personaje en cuestion se ha
visto poseido por la
maldicion de Abu Simbel,
que le ha convertido en una
aspecie de ser delorme.
Para volver a recuperar su
antigua apariencia, debera
de viajar hasla el lemplo de
Abu Simbel, donde se
encuentra escondido el
secreto que le devolvera su
personalidad.

MNada mas comenzar el
juego nos encontramos en
la primera de las
habitaciones del templo, en
donde una enorme estatua
se alza ante nosotraes
guardando la puerta de
entrada al misterioso templo
del antiguo Faraon. Tras
esta, una enorme estructura
laberintica, compuesta por
45 habitaciones, pondra a

prueba nuestra habilidad y
paciencia, que con toda
sequridad, en mas de una
ocasion llegaran a rebasar
los limiles previslos.
Existen, distribuidas por
lodas las habilaciones,
numeropsas lrampas que
tienen coma objelivo evitar
a toda costa que lleguemos
hasta la tumba del Faraon.

Aranas asesinas, serpienles,

golas de acido, momias, vy
un sin fin de personajes
mas nos atacaran
continuamenie.

En la parte inferior del
ternplo hay incluso una
gspecie de rio sublerrango
plagado de piranas.

Pasar de una habitacion a
olra resulla bastarle
peligroso, hay algunas
rampas en las que seria
fatal caer, ya que nos
eliminarian con toda
sequridad del juego

En otras camaras del
templo se encuentran una
serig de amuletos que
seran decisivos para
continuar el camino, sobre
todo teniendo en cuenla
que algunos de eslos nos
sirven para abrir puertas
que, de olra forma, nos
resultarian imposibles de
atravesar,

Los transbordadores son
unos lugares especilicos
desde los cuales podemos
trasladarnos hacia otro
lugar del templo, siendo
esia en muchas ocasiones,
la unica lorma posible de
llegar hasta elios.

Otro punto importante es el
diamante que
encontraremos en una de
las habitaciones y cuyo

12 MICROHOBBY
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LT T arazipex

color va a ser muy
importanie en el franscurso
del juego cuando, llegados
a un punlo, tengamos que
elegir entre varios colores,
de los cuales tan solo uno
nos llevara directamente a
la camara del Faraon.

Valoracion. Es, sin lugar a

AMAS  PROGRAMAS PROGRAM

A ¢ QF

7
94 N

Iy

RTINS N

las, el mejor jueg
Dinamic. Graficamente,
1 originalidad, tanto
se reliere

refos:
ala
por blogues,
fratamiento del
cuidado

en lo que

estructura
como al
color, que ha sido
a la perfeccion.
Cada una de las pantallas

por las que tenemos que Ir
pasanao, han sido
esludiadas al maximo para

conseguir de ese modo,

crear una estructura de alto

nivel de dificullad que solo
puede superarse
examinando a |r]!!ij|? r:e]tiu

uno de los movimientos de

PFROGRAMAS

0s objetos y de los
rsonajes, lo que va a
oner al jugador lener
c]llf dedicarle bastante
iempo a cada uno de las
pantallas
Hay dos tipos de
movimiento, ambas en
forma de sallo, uno mas
largo y olro mas corto.
Ca de estos nos

Lno

semnvira en un determinado

e ol e L P Y

momento del juego.

El nivel de dificultad es
bastante allo, pero g
la vistosidad de los gr:
resulla muy ameno e
incluso excitante el hecho
de pasar de una pantalla a

sobre

otra, lodo si tenemos
en cuenta que
mejores y tfambien mas

dificiles

eslas son

sequn Vamaos

avanzanao

Un juego, en definitiva muy
recomendado para
de los
que
seguros van a ver colmadas

bueno,
Maniacos
videojuegos, eslamos
sus deseos de
con el aliciente, ademas, de
ese premio de 50000 ptas
para el primero que
consiga llegar al final

superacion,

Originalidad ~ * * * *

Graficos 2 N
Movimiento 208
Sonido k & &k
Valoracion A e e

MICROHOBBY

13



Fl

1 Kmgt Lore Lithmate

2 Alien 8 Ulhmate

3 Wally Mikro gen

4 Underwuricde WUihimate

5 Decarhlon Ocean

6 Maich Day Ocean

7 Babalba Dinamic

8 Gihlt from the

goods Ocean

9 Cyclone Vorlex

10 Pyjamarama Mikro
Gen

11 Jer Set Witly Soltware
Projects

12 Maitch Point Psicn

13 Zaxxon LS. Gold

14 Samazoon Dinamic

15 Sabre Wult Ulimale

16 Tir Na Nog Gargoyle

17 Avalon Hewson
Consult

18 Raid Over

Moscow U5, Gold
19 Rocky Dinamic
20 Bruce Lee U.s. Gold

Esla hista ha sido conlec-
cionada con la opimon de
nuesiros leclores. En un fulu-
] ES[JI.)IEI.I'I‘IUB la colabora-
cign de muchos mas, los
cuales podran emilir sus op
mones llamandonos direcla-
menie al TIL 654 32 11 {conel
preio 91 para los de luera de
Madnd), Tamten podra ha-
cerse por carta indicando en
el sabre MICRO HITS.

Aventuras de uno palomao

POTTY PIGEON

14 MICROHOBBY

Gremlin Graphics/Serma

48 K

Tipo de juego: Arcade

PV.P: 1.900

. Gremlim Graphics es
una compania
especializada en la creacion
de personajes del mundo
animal, y en somelerlos a
las mas duras pruebas de

subsistencia. En esta
acasion el protagonista es
Potty Pigeon, que en
castellano viene a ser algo
asi como «Paloma Locas,

Y es precisamente esa
paloma la que lenemos que
dirigir en su arriesgada
aventura por un mundo
hostil, lleno de peligros que
pondran a prueba nuestra
capacidad de reaccion ante

FROGREAMAS PROGR

las situaciones dificiles.

En la primera panialla que
aparece al principio del
juego, vemos a la paloma
en el suelo, y sobre las
ramas de un arbol, a unos
polluelos hambrientos a los
que lenemos que alimentar
con los gusanos que se
encuentran repartidos por
las diferentes pantallas que
forman esle juego.

Cada vez que cojamos
unos gusanos, lendremos
necesariamente que ir a
otra pantalla para conseguir
nueavos alimentos
superando una sene de
peligros distintos: aranas,
pajaros asesinas, flores muy
peligrosas, helicopteros,
automaviles y mullitud de
edificios.

En la parte inferior de la
pantalla se encuentra un
medidor de energia que
sera lundamentaimente
durante el lranscurso del
juego. Cuandao la paloma
vuela, ésla disminuye su
famano nolablemente y solo
podremos recuperarla
volviendo al suelo o
comiendo unos inseclos
negros que se encuentran
en algunas pantallas.

Para que todo no sea
complicado, disponemos de
un mecanismo de defensa
que consiste en lanzar una
especie de huevos con los
que podemos neutralizar a
nuestros enemigos durante
algunos segundos, lo que
nos perritira
desenvolvernos con una
mayor libertad de
movimienlos.

Segun vayamos recogiendo
la comida de las pantallas
mds cercanas, tendremos
que ir cada vez mas lejos a
por nuevos alimentos. Sin
embargo, existe una
posibiidad de simplilicar el
riesgo, v es la de tomar la
direccion conlraria, ya que
desde la primera pantalla
se puede salir tanto hacia la
derecha como hacia la
izquierda, lo que
logicamenle, acorta el

e




recorrido de las pantallas
mas lejanas. Eslo ocurre
porque el juego esla
planificado como si diera
una vuelta en circulo y
regresara al mismo lugar.
Si logramos completar el
recorrido y recoger todo el
alimento, comenzara una
nueva fase con un nivel de
dificultad mas alto y por
supuesto con nuevos
peligros.

Valoracion. El programa
esta en la linea del reslo de
las producciones de la
compania, que ha dotado a
todos sus juegos de una
personalidad grafica propia
que los hace faciimente
reconocibles. Al igual que
ocurre con ofros personajes
creados por Gremlim
Graphics, el prolagonista
del juego es de reducidas
dimensiones (ocupa cualro
caracteres), mientras que
los graficos de edificios son
bastante grandes, creando
una cierta desproparcion
que ademas de curiosa,
resulta muy interesante en
esle tipo de programas.

Es un juego no muy
complicado, con buenos
detalles y un buen nivel de
adiccion.

Originalidad * ok
Graficos * ok ok
Movimiento * &
Sonido & &
Valoracion £ ok %

El botin del grumete

BOOTY

Firebird/ABC

48 K

lipo de juego: Arcade
PV.E: 795

Aunque este juego no
. acaba de salir al
mercado, merece nueslra
atencion tanto por la

SHGTM  CONSORRTERACES "

calidad del programa en si
como por el precio.
Perlenece a la serie anligua
de la compania Firebird,
que en la actuahidad ha
dingido su mirada hacia el
lerreno galactico con
programas como Buggy
Blast o el conocido Gyron,
En Booty, estamos muy
lejos de los escenarios
galacticos. La accion se
desarrolla en los carmaroles
de un barco, donde Jim, el
protagonista del juego,
recorre las salas bajo la
cubierla en busca de
lesoros escondidos a lo
largo del barco, los cuales
estan celosamente

guardados por unos
peligrosos piratas gue
recorren los pasillos de las
bodegas con el sable en la
mano.

Todas las habitaciones del
barco estan cerradas y solo
pueden ser abiertas con las
llaves correspondientes,
que se encuentran
numeradas. Algunas de
estas son muy diliciles de
conseguir y otras, aungue
en un principio son mas
faciles, luego plantean
problemas ya que si
tenemaos una llave y

JAMAS PROGRAMAS PROGRAMAS PROGRAMAS

lercera vez, la llave de oro.
Cada vez que completemos
una fase, la velocidad y las
complicacionges aumentaran
con respecto a la anlerior.
Los peligros que nos
acechan son muchos:
bombas que estallan de
repente, €l loro del capitan,
un peligroso fantasma,
puertas que dan al mar y
muchos mas.

Valoracién. Se Irata de un
programa muy enfretenido,
con buenos graficos en el
que guizas el movimienio
esté algo anticuado con

SRR

pasamos por el lugar
donde se encuentra otra, la
primera se cambiara por la
segunda con el
consiguiente perjuicio para
nosotros que tendremos
que ir a buscarla
nuevamenle.

Una vez que hemos
recogido todos los objetos
de las 20 bodegas del
Black Galleon's, lenemos 45
segundos para encontrar la
llave de bronce que se
halla en un monton junto al
botin. Si logramos por
sequnda vez recoger lodas
las parles del botin,
podremos coger la llave de
plata y si lo logramos una

respecto a las lecnicas que
se utilizan hoy dia; pero a
pesar de ello, no
desmerece en absoluto el
resto del juego.

El nivel de dificultad es lo
suficientemente alto como
para mantener nueslro
interes pero sin rayar en lo
imposible. Es un juego con
los ingredientes necesarios
para mantener nuesira
alencion bastantes horas.

Originalidad * K W
Graficos x X %
Movimiento k k&
Sonido =k %
Valoracion * x
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SOFTWARE

ALGORITMOS
DE ORDENACION (y IV)

Jovier ALAMAN

En este cuarto y Ultimo capitulo sobre Ordenacion
tratamos sobre el método denominado «QUICKSORT»,
uno de los méas veloces y especialmente recomendado
para la ordenaciéon de gran cantidad de datos.

Este es un algoritmo en el que lo mas
complicado de entender no es su fun-
cionamiento, sino el motivo, casi ma-
gico, de su increible rendimiento. Su
velocidad es tan espectacular que su
distribuidor C.A.R. Hoare lo bautizo
con el nombre de «quicksort», es decir,
ordenacion rapida.

Su principio de funcionamiento es el
siguienie: tomamos el array y conse-
guimos que presente una estructura
peculiar, en la gue el elemento central
del array (el n/2) no tiene ningun ele-
mento inferior detrds suyo ni ninguno
superior delante. Esto se hace empe-
zando, por ejemplo, por el extremo iz-
quierdo del array, y buscando un ele-
mento gue sea superioral gue ocupa el
centro del array. Si se encuentra, se
busca entonces desde el extremo dere-
cho un elemento que sea inferior al
central. Cuando éste es obtenido, sein-
tercambian ambos. Este proceso se
continta hasta que efectivamente el
elemento central tiene por su izquier-
da, todo elementos inferiores v por su
derecha, todo elementos superiores.
(En el proceso, es posible que sea inter-
cambiado el propio elemento central).

En esta situacion, lo anico que hay
que hacer es repetir lo anterior para ca-
da uno de los sub-arrays que quedan a
la derecha e izquierda del elemento
central. Después, repetir para los sub-

LET
(p,11: LET de=plp.2
LET

P

r 22 iz=de: LET X&=
d ) s

(DX THEN LET

as THEN LET

o]

8@ IF i¢=j THEN LET &iail(

LET as(i,)=a# (] LET &8(,,} i
LET 1:

L
108 IF it=j THEM n!".n 76 70
198 fF iifd ider:i “THER GO To 14

a
1208 IF i<de THEM LET p=p+l: LET
pip,1)=i: LET pip,2)=de
: TO 168@
¢j THEN LET p=p+l:
: LET pilp,2i=j

imidl

(ds) J=j=-1

LET

=1
tde_THEM GO _TO &2
»@ THEN GO TO S@

22 MICROHOBBY

arrays de los sub-arrays, y asi hasta que
éstos consten de un solo elemento,
momento en el que, evidentemente, el
array estarda ordenado.

En la prictica, se plantea el problema
de que para cada paso se generan dos
sub-arrays que tendrin que ser trata-
dos. Uno de ellos puede serlo inmedia-
tamente, y ademads, se procura que sea
el de mavor tamano, si lo hay. (Ambos
sub-arrays pueden dilerir en longitud
en una unidad). El otro, tendri que ser
guardado en una «cola de esperar» para
ser ordenado posteriormente. En len-
guajes mas avanzados que el BASIC,
como pueden serel PASCALoel APL,
este problema podria resolverse tam-
bién mediante la recursividad. No nos
extenderemos mas sobre este punto.

Como va hemos dicho, éste es el al-
goritmo que ordena datos con una ve-
locidad mayor, para numero de datos a
ordenar sulicientemente grande. (En
el Spectrum, para 100 0 mas datos, por
giemplo). Sus desventajas, aparte de su
mayor complejidad de programacion,
estriban en que ocupa una cantidad de
memoria extra, ademas de ladel propio
array (para la cola de trabajos en espe-
rit), ¥ en que existen determinadas dis-
tribuciones iniciales de datos (muy ra-
ras, por otro lado, y muy dilicil que se
den en la realidad en alguna ocasion)
que dan al traste con el sistema, que pa-
saria a ser para dichos datos el método
«lentox». De hecho, el caso «amalo» se
da cuando en cada nuevo sub-array el
clemento mayor es precisamente el
central.

Conclusién

En conclusion, hemos visto que lo
que en un principio parecia una tarea
simple y trivial, en realidad puede ser
objeto de muchos estudios y consi-

guientes mejoras. En adelante cada vez
que tenga usted que ordenar un array
de datos, probablemente se lo piense
dos veces antes de escoger ¢l método
adecuado.

Como hemos visto, parid pequeno
numero de datos (tipicamente no mas
de treinta) los algoritmos elementales
son la eleccion adecuada, va sea la bur-
buja o la sacudida para datos semiorde-
nados, ya sea la insercion o la seleccion
para datos sin ningun orden. Para mu-
chos datos, en cambio (mds de cien,
por ejemplo), el quicksort suele ser la
eleccion mas escogida por los progra-
madores profesionales, aunque algu-
nos prefieren el heapsort, gue tampoco
desmerece, v en cambio ¢s un método
mas regular en sus resullados, como ya
hemos comentado. Aqui, como en mu-
chas otras cosas, es cuestion de gustos.

El lector avispado probablemente se
habra dado cuenta de que queda una
[ranja de valores sin cubrir en las ante-
riores recomendaciones. En estos valo-
res (entre 30 v 100, tipicamente ) no hay
mis remedio que armarse de valor v
experimentar con los distintos méto-
dos hasta encontrar el que mejor se
ajuste al problema. Para facilitar dicha
experimentacion, suministramos &



continuacion un programa que podria
titularse «banco de pruebas para algo-
ritmos de ordenacion»,

Una vez ejecutado RUN aparece un
mend con los distintos comandos posi-
bles. Lo primero que hay que hacer es
utilizar el comando «A» para definir la
aletoriedad de los datos, en unidades
de tanto por ciento. Asi, un valorde 100
representa unos datos iniciales com-
pletamente desordenados, mientras
que un valor de 0 corresponde a los da-
tos iniciales completamente ordena-
dos. Luego se utiliza el comando «D»
para fijar el tamanio del array. El orde-
nador generard entonces internamente
el array con las especificaciones reque-
ridas. Ahora se podrda probar cudnto

INICIALIZAR FILA DE
TRABAJOS PENDIENTES
L RET
Sl
PROGRAMA DE ORDENACION 192 5o To 8 e EXTRAER TRABAJO
— L118 ] : @il
F FN L()=INT (((PEEK 2367 2 TRt ] PRINT : RETURN
2} +35°E{PEEK"235;3) +655364 (PEEK ,lae FOR i=1 TO dim: LET afli)=bl
e *1s"'REn - generador de vector -
51 ﬂnLET e e SR Db 156 FoR i=1"T0 8. (ef 1558
DATA 22,2,11,17 2,197 EXT_i; BRINT HY 19, 7; PaPER 3 I (COGES ELEMENTO CENTRAL
;'dame a imension”:
=2 3‘31"'5-;‘5 gi 04734,16813% 110722 SPa: LET tile)=nimero: LET dim=
Y. EFOR i=1 TO ] numero: DIM bidim): DIM a(dim) : -
Eno o b—? xs:xucnn i B IF L(8) =100 THEN FOR i=1TO dim
B Tes i ~ LET alil=INT_ (RND#9@)+1@: LET
& GO SUB 350 E’Fﬁé'““ NEXT i: GO SUB 4@8: R gl D i
Yi:spRIEN-PI!n‘Iﬂ-T CO.RTHE? EET . SESLInE 1‘>?TFDR il TO dim: LET ati)wi; UNG MAYOR
18 IF com THEM LET as=cs(1}: L
: 15@ FOR i=1 TO dims:.205:1L (S)
HEN-LET comug .. o ce=cHRS 13 7 (188 LET J=INT (RMO*dim) +1: LET
EEP 1 20 LET fulsheeb. S0 BUE 2 Lé1?°a LET x=a(j): LT atjr=aik):
4 = . =)
agEE'ﬁEL,'iém tiempo: GO SUB 480 160 NEXT" i FoR (=170 din. LeT
25 IF ag="i" THEN BEEP e ir=ati); i:
ET ful-3808. GO SUB 200, LET t 198 RETURN : BUSCAR P06 11 DERECHA
T=lienpo: GO SUB 400 BEEP 2, 10 195 REM - rut auxiliar = UND MENOR
a7 IF ag="g” THEN BEEP 1,20 L 20@ PRINT AT 19,13; FLASH 1; “ES
ET_gs=3siCHRY 88 FOR i=1 0 10@; PERA". GO sue i2é: LET ti=FN 10}
LET §$=984STRS Liil4 871 NEXT i : GO SUB rutl: LET t@sFN t(): LET
: BEEP 2,10 ‘tiempo=t2-ti: IF tiempo<@® THEN
3@ IF 3$="b" THEN BEEP 1,20: L LET tigmpo=tiempo-ivatas
ET rul=4000: GO SUB 208: LET t(2
]rl;clpo GO SUB 4900: BEEP 2,10 aae REM - pantalla - INTERCAMBIARLOS
P e ISR 350 PRBER 2, PRINT AT 2.1.L$( T
V‘ Widl: ' i i At b
vi-1;'ir'sna THEM LET vi=vis+l: 0°50) AT 17.4;18f 10 305/ ok il
FOR J=1 TO 12: GO SUB 550 LE'l' ot 2 To 17: FOR J=1 TO 3@ STEP 29:
Yshumero: NEXT j: GO SUB 4@ PRINT AT i AT . NEXT i
55 IF'3$="S" THEN BEEP .1,50 NEoRrToPER It FOF aa.'a NEXT 4 LT
k] =" ol . . JI i1
IF vi 1 THEN LET vi=vi-1: GG SUB 350 FOR i=S TO 14: ran i é'ro
S@0: IF i¢»® THEN FOR j=1 TO 1@ 21: PRINT AT I;J- '. NE
GO suB S50: LET ti i-nunero M
EXT . GO SUB 488: BEEF Seb PRINT AT 3,23; “!-gdb:l_.".'é_?.‘"
35 'IF SCREENS (2,16)=a% Ztien B QUicksart”;AT 6,3; "BUrbuja"; 7
EEP @: LET rul=4500: GO SUB 2 ,3; "Heapsort”;AT &,3; "sheLlsort”
\ 8" Lef% GTiefdapo%8s 20a°18e" ‘At 9.3 "saCudida” AT 10,3;"Sele
CBeeF 2, tcion directia”;AT_11,3;"Insercio
48 IF ags="s" THEN BEEFP 1,20: L n directa™;AT 1 3.‘"{Nsl_rclnn bi
E rUuLt=8SR2a: GO SUB 208 LtT tiB naria"” ;AT 13,3.'"ﬁ‘lﬂltﬂl'lld.ld“‘]"
R 420 P P Peeer 1, 56 L Hahass Bhacdde cursores ' ° e
: i :
ET fulas8de: GO SUB 200. LET i(5 308°84°836%264 PEQUERD ES DE IIMENSION
T=Liempo: G0 SUB 400 EF 2,1@ 398 RETURN MAYOR QUE 1, SEGUARDAN
R s R TR A TN Y e
uts= 5 = z 1
T=tiempo: GO SUB @0 EP 2,10 3, U8 TO &) ;AT i,23;t(i-4): NEXT TRABAJOS PENDIENTES
S5 I ="q" THEN BEEP 1,20: L i: PRINT_AT 19,5 PAPER 6; l$( T
rul=60@@: GO SUB 208: LET 1t (1 0 _28) . RETURN
I-lil!go' GO SUB 49@: BEEP 2,10 508 REM - busca vi-esim
60 I = dr THEN BEEP 1,28 G 298 DET Comi26? FoR®ILT8 Cen
- %%‘:%’3an5 ;;é $9) =a as_THEN B 820 1F $(i) =x$(10) THEM LET
=X
EEF 1,2@: PRINT AT 19 8 PAPER 1 nt=conts+i: IF contsvi THEN RETUR .
INK 7;“"dame La alealoriedad”
GO SUB éea CET 1 19) snumero: BEE 53@ MEXT i: LET i=@8: RETURN IGUAL PARA ELOTRO
GO SUB 4@ S5@ REM - wvalor
75 Il' scnum (2,18) =as THEN B SE@ LET n$="": LET i=i+l SUBARRAG
EEP 1, ZNPUT “Dame L0S comand 57e IF (i) 3="@" AND g%lil ¢="8
0s =C$+CHRS 13: GO THEN LET n$=n%+38(i): LET i=i+
5UB 360 PRINT T 15,3; FLASH 1; 15830!.}? 57 T e
n 3 .
e DA CNRET P Quicksort

MICROHOBBY 23
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929 REM - saca numero -
918 IF NOT com THEN INPUT ;nume
ro: RETURN |

922 LET ng=""

938 IF cH(l)»="@" AND cH(l) ¢="%§
" THEN LET n$=n$+c$(1): LET c$=c
$i2 TO ): GO TO 93@
nﬂiﬁ IF c#=CHRS 13 THEHN LET com=
950 LET numeroc=VAL n§

268 RETURM
3802 REM - 1n$crc;|on directa -
3019 FOR i=2
J0E@ LET x=ati)

3032 FOR Jnl—l TO TEP
2048 IF xr=alj) THEN GO TO Jeve
305@ LET atj+ir=acj
3068 NEXT
3070 LET alj+l) =x
2088 NEXT i
3090 RETURN
35902 REM - insercion binaria =
2518 FOR i=2 TO dim
SBQBILET x=a(i): LET iz=1: LET d
emj =
3530 LET m=INT ((iz+de) /2)
3540 tF X<atm) THEW LET de=m-1
gﬂs;uLETEﬂ: w41
1 =
3%60 IF iZ<=de THEM GO TO 353@
A87@ FOR j=i-1 TO iz STEP LE
T alj+ill=a(j): MNEXT
3588 LET a(iz)e=Xx
B5 s
4 - buU -
AB18 LET fLag=@: LET k=2
4928 FOR Jsd?n TO k STEP =1

4930 IF 3lJ 41}}.(}1 THEN LET X=a
LETJ (j=11=a(j): LET atj)
LET riag=1
iﬁtﬁ

2 LET =y
258 IF flag THEN LET flLag=e: GO

o

o

3

L

-
T

-4
no -~

k==1+
askh+1i TO di

Eg #ET Xt;té.TU k. STEP

=j -
a IF ngIJ) THEW GO TO 4530
LET a(;al!.a(;!

ET lflbl!'l

directa -

N LET x=ali
a1J)=x

LET k

TO iz STEP -1
THEN LET x=a
il : LET ai.j)

jsiz TO de
j=1)xa(j) THEM
(j=1): LET a(j-1l)malj):
=x: LET R!q

220 e gdar-a

S
SE0@ IE iz <=de THEM GO TO S52@
5610 RETU
REHM - quicksort -

LET
LET

X=3
atjl

=1:2LET pii,1)=1: LET
LET de=pip.2
LET .y=de: LET X=a
% ThEN LET i=isl: G
THEN LET j=j-1

LR
0]

ar 111
n&' L]

BHE B-~-0005
ﬁu

Cal

G
=4 THEN LET w=a(il): LE
Y: LET afj)=w: LET i=%f
o

1
Jj THEN GO TO 6269
TO 61

LET

L]

]
O & g=l-j-m
ﬂmr:aoaam

iz>=dé-i THEN GO
i<de THEN LET

[alal
2
&

P-;H!.:

(]
]
-
e

iz<j THEN LET p=p+1: LET
LET

1}-11 Plp.2)=J

[
38 L

a IF lZ(d! THENM GO TO &858
s@a RE ﬁc)ﬂ THEN GO TO 6240

@@ REM - heapsor
LET wiz=INT Id!l!ﬂ!bl LET
wdes=di

Bal1s IF WiZz(=1 THEN GD TO 8835
sB@2a LET : SUB 900
238 EN GO TO aaz2e
=1 THEN GO TO 8a70
(1 LET at(l)=alwde)

]

x

wde=1: GO_SUB S9@@
THEN GO TO 8840

N

REH = ibka =
9313 LET 1IU|Z LET jmi+i: LET X
=3 (1

9315 IF jywde THEN GO TO 9069
gez2e IF J{Ude TTEN IF afgr<atlj+l
] THEHM LE +
S@3e IF :uf?f: THEN GO TO S860
9@4? (iy=adij): LET i=J: LET

9550 IF ji=wde THEN GO TO S022
P@E@ LET ali)s=x
9270 RETURM

Bodo®e_ ol oo o0 adm-o= o odod
L e ol S T T T T 5 BLE D800

e
(-1~

e
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SEI.ECCION DIRECTA

1 4 5
3 3 3 [:5 4
o 5] 3 3
2 2 2 2 2
4 1 1 1 1

tarda cada método de ordenacion en
realizar la tarea. En el menu aparece
cada metodo de ordenacion con su
nombre en letras minusculas, salvo
una mayuscula, Si apretamos la tecla
correspondiente el ordenador se pone
a comprobar el tiempo que necesita,
expresandolo después sobre la pantalla
ensegundos. Se pueden probar todos o
solo algunos métodos, y en variedad de
situaciones de longitud v aletoriedad
inicial. Ademiis, se incluyen cuatro co-
mandos de ayuda. Uno de ellos es el co-
mando «M» que permite introducir
una serie de comandos seguidos que

luego ¢l ordenador ejecutard uno tras
otro. Asi, para definir una aletoriedad
de 100, junto con una dimension de 50,
y para probar el método de la burbuja y
el heapsort, el comando m nos permiti-
ria teclear al00d50bh, v después deja-
rinmos que el Spectrum trabajase él so-
lo en ello. Junto con el comando «M»
es importante el comando «G» que
guarda para su posterior consulta los
datos que en ese momento sevenen la
pantalla. Dichos datos podran ser lue-
go consultados con los comandos «5» y
«8» (sin caps shift), que permitiran ver
los datos anteriores o posteriores, res-
pectivamente. Un uso conjunto de di-
chos comandos seria, por ejemplo, el
utilizar el comando «m» para introdu-
cir la secuencia al00d10bggzd50bged
300bgeald300bgg que permitiria hacer
un estudio comparativo de los métodos
burbuja y quicksort para diversas situa-
ciones. (Hay que teneren cuenta que el
método de la burbuja para 300 elemen-
los puede llegar a tardar horas.)

TIEMPOS DE EJECUCION DE LOS DISTINTOS METODOS
DATOS DATOS
ORDENADOS DESORDENADOS
Insercion directa 12 23 366 1444
Insercion binaria 56 125 373 1327
Seleccion directa 489 1907 509 1956
Burbuja 5 8 1104 4270
Sacudida 5 9 961 3642
Shelisort 58 116 127 349
Heafsort 116 253 110 241
Quicksort 31 69 60 146
Primera columna: para 256 elementos.
Segunda columna: para 512 elementos.




' aripactog
Solitario @

S
' ® Gusanin

® GARDEN. Siembra, cuida y
protege tu jardin y obtendras una
buena cosecha.

e SOLADOR. ilLograras colocar las baldosas de
todas las habitaciones?

e CAZA MENOR. situ mejor amigo te acosa, burlalo

0 pereceras.
o RULETA. Monta tu casino alrededor de tu ordenador.

e DEPURADOR. observa como se desarrolla, paso a pa-
so, tu programa Basic.

o ALE HOP. Ayuda al «caco saltarin» a recoger su botin desperdigado.
e CRULZ. pPrepara tu tactica para completar estos peliagudos pasatiempos.

e DUENDES. iPodra regresar a su mansion el Duendecillo perdido?

e PRONOSTICO. Mejores posibilidades para confeccionar tus quinielas.

e CINTAS LOCAS. cuando tu cassette se enfada puede ser terrible... ain mas.




PROGRAMAS DE LECTORES

ASTRO 1

Manolo ORCERA

Spectrum 48 K

Premiado con 15.000 ptas.

En una galaxia desconocida, nos encontramos
atrapados en una habitacién laberintica de la que
tendremos que salir, sea como sea. Es cuestion de

supervivencia.

Por culpa del azar, hemos ido a parar
a una galaxia no identificada y hemos
caido en manos enemigas. Tras seren-
cerrados en un inmenso recinto, ten-
dremos que poner todo nuestro empe-
fio en salir de él: pero cuidado, si lo
conseguimos no estaremos todavia a

1 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
2 GO TO 9522
3 GO _SUB 3000
18 FOR n=8 TO 2@&. OUT _2%4.n: B
EEFP .@1.n: MEXT n BORDER 1: PRP

salvo. Unos extrafos objetos o asteroi-
des, nos atacarian si no repelemos a
tiempo su agresion.

Este serd, pues, nuestro cometido, y
poder acceder a nuestra nave para salir
de este «infiernon,

Tenemos que conseguirlo...

ER 1 IHME 7: CLS
11 GO TO 1@89 "
28 PRINT AT 9l x1.* “.RAT Y x,
S AT ulsel,xi;" fiAT y+lix; "¢
ST BT ek LET wimy
22 LET x=x+2% (INKEYS="p" ) -2%(1

NMOTRS GRAFICAS

NEEY$="0"1

24 LET ysy+2+# (INKEYS$="2a")-2#(1I
NEEY $="9"}

25 IF ATTR (4,x) =13 THEN LET P
entzpunt +128 RETURM

26 IF ATTRE (4 .,x) 15 THEM RETU
R

28 G0 TO 29

29 RETURN

30 FOR n=@ TO 21 3TEP =2 FPRINT
INK E; FAPER 2. 'yl
i 46 T NER

h: READ U2, %8
31 RERD a
32 IF a<>@ THEN LET gQ:L_d.?-r'a:E‘
) 1

L=la=1] LET »2=x2+(a —ila=43
GO TO 34

33 RETURMN

34 PRINT AT uZ2.x2;" ":AT 4y2+1,
2 e E0LTO AL

40 FOR u=3@ TO 25 S5TEP -1

42 IF POINT (Bsu=-4,171-83y) TH
EM BEEP .05,.@: LET puntzpunl+lo

43 HEXT u

46 PRINT AT 4,u; PAPER 0, "
-' ' BEEF ,01,20

J.FI‘ PRINT AT w,u; PAPER @,"

48 RETURM
100e LET x=32
190128 LET u=2
1020 LET yl=2
1930 LET x1i=30




1040 LET punt=0

10%0 LET disp=dld

2008 REHM

2010 DATA =2,30,4,4,4,4,4,4,4,4,8

R D R e i S B Rl

Bedi2,3:3,3,3,4,4,4,4,2,2,2,2,3

2,38 A ala 11105, 882

M-I T e B e e T e G

o dd,d

2011 DRTA 4.4 .,4 ,4,4,4 .4 ,4,4.,4.,4,

111,13, 2.8 a1

R e SR T e e R e e

i4.4,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,3.3,3,3,

S, 3, 3,3,3,3,3,8

2019 RESTORE =z0Q@ G0 SUE 3

3020 PRINT AT 18,14; INK S: )"

2030 GO SUB 20

2042 FOR n=@ TD 20: OUT 254,n: B

EEF .B1.,n: NEXT n

2192 LET x=31: FOR n=225S28 TO 23

205-64. POKE n, T#RND. NEXT n: FO
=@ TO 31 LET o=USR E£00QA: HE

“T n - BORDER

3 CER @

2110 FOR k=@ TO S@&8: PRINT AT 2@
E yrer

£lz0 LET DEU?R =1

A PR arER o " A
¥ H i
00,2 pnpen“é,~r3

="a" AMD y«2
O} - INKEYS$="9" HAND *AE& BT o
w B

E. -1@; PAPE ;

ERPG 81,45: PRINT a1, PAF
2160 LET f=164-82y: IF POINT (24
4,71 OR POINT (2d44,(48) THEM FOR
n=0 TO 2@: OUT 254 ,n: BEEF .01,
n: MEXT n: GO TO 2200

2190 NEXT k

2200 LET punt=punt+k: LET x=38:

LET y=2: DATA 2.30.4.4,4,4,4.4,4
I G B e W T W G R e B B T
ALk, h, A, AR, R.EE,2,0,2,.8.0,0,8
IRlBlE R R BA3,20%,3,373,3,3,3
i i Rl S A e B B B A i A e e
i1, 1,4,1,1,1,1,1,1,1,1

BE6L'DATA 4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,

d,d,4,4,4,4,4,4,4,4,4,2,2,2,2,2,
e T T e e e R e e e R
3 iy la s

3202 oﬁ*? Phdedisisisiasana,

& - » .

2210 RESTORE 2200 GO _=us 30

22290 PRINT AT 1@,10; INK S;"X"
2530 GO SUB 20

5540 FOR n=0 TO 20: OUT 2S4,n: B
EEF .@1,n: MEXT n

2260 LET x=31 FOR n=2ases TO 23
255-64. POKE n,7+RND: MEXT n. FO

R nh=0 TO 31: LET o=USR 6000Q: MNE
T n: BORDER @

2278 LET x=31: FOR i=500 TO @ ST

2280 IF RND3:.S THEN PRINT AT 204

RHD ,D; PAPER ©; "X

2298 LET o=USF 0000

2308 LET u=y+ (INKEY§="a" AND w2
@) - (INKEvE="3" ANC g}@l

2318 PRINT AT 4.x; PAFER @;"&"A
T y+l,x, PRAPER @;"{"

2320 IF INKEY $="p" THEN GO 3UB 4
15F

240Q MEXT i

2500 GO TO 4000

J0QQ RESTORE 32@9: PLOT $@.,17@:
DATA 30,0,0,-40,-30,0,0,20,30,2,
@,-20,20,0,0,19,-15,0,0,10,30,9,
-6,0,0,-20,0,30,58,0,0,-20,0,20,1

5,0,0,-10,-15,0,7,08,8,-10,7,0,0,
20,15 0,0, -20,-15,0.50,9,-10,0.4
L40,-19,-i0 285,285

3210 READ a,b; IF a=255 THEM GO

TO 3020

3012 DRAU a,b: GO TO 2010

3020 PRINT AT 2,0

303@ PRINT “MAMNDOS: ~“0..ARRIBR"
CrR, L ABAJOT Y0, . IZOUIERDAT " "P, .0
ERECHA ¥ DISPARG”

3040 PRINT : PRINT W S0L
EH%EQEERHITE CIRCY EL C
2050 PRINT NO SE PERMITE
SEOLISION ﬂnz MANDO DE DI
3060 PRINT m SE_PERHITE O
LISION PUMN- LA CESTRUCCION D
E ESTRELLAS"

3e70 PRINT #@; "PULSA UNA TECLA™:

2 FOR n=0 TO 38: OUT 2854 .,n-: B
LB1l,n: MNEXT n
@ CLE : PRINT AT 3,2, "TU PUNT
I0ON HA SIDO OE: "7/ fAB 12/ F
s 1A FPUNT

‘EEE PRINT ?g 15,&; "PULSA 5 PARA
4230 IF IMNKEY#$::"3" THEN GO TO 4

a3e
4240 GO TO 1@
2899 STOR

5
E
7
AUSE @: CLS BEEEF .5,8: RETUR
]
B
1
=

95900 DATA 66,94 ,92,59,12,239,90,
99 ,27,60,112,968,48 32,54 ,48 129
192, 126,68,60,126 , 102,124,213, 14
£ 00100, 000000 R0 A r = v Cre
60,176 ,64,170,113, 176,217,242, 81
1g,3,471.8

$995 RESTORE 99@@: FOR n=USR "a"
TO USR “h”: READ &: POKE h,a: N

EXT A

9910 CLEAR Se4

9920 DATA 33,255.87.22,0,62,18:2,
6,31,42,94,55,115,45,16,24%9,114,

43 ,61,32 242,201

9955 RESTORE S9920. FOR n=60000 T

0 60021  READ 4. POKE n,a: NEXT

9930 G0 TO 3

RANSOM

Marco Antonio ARROYO RAMIREZ

Specirum 48 K

Premiado con 15.000 Ptas.

RSt atiie

La misién esta definida: rescatar a los integrantes del
comando X que han sido capturados por el enemigo y
encerrados en la fortaleza conocida por Ransom.

Para ello contamos con un helicoptero
con el que seria facil llegar a la torre
dﬂndcscencuenuancncenndoanE&
tros companeros, si no fuera por la vigi-
lancia a que se ven sometidos y la pre-
sencia de otro helicoptero que acecha
constantemente.

De cualquier modo, hemos de in-
tentar transportarlos hasta el barco que
espera en la proximidad esquivando el

1 FOR f=@ TO 7: REARD w: POKE
USR_"a"+f ,@: NEXT [
2 DATA 245,0,0,136,248,0,92,12

3 FOR (=8 TO 7: READ w: POKE
USR “B"+7,4: NEXT

4 DATR 255,64 ,240,248,252,254
,32,282

& FOR f=@ TO 7: READ w: POKE
USR "c“+f ,w: NEX

& DATA 31,0,8,17,31,8,0,1

7 FOR =0 TO 7: READ w: POKE
USR "d"+f,w: MEXT f

& DATA 255,2,15,31,63,127,4,6

9 FOR f=0 TO 7: READ w: POKE

4 NEXT f
1@ DATA 255,8,8,8,255,64 ,84 ,64

OR f= 3 .7 RERD w: "POKE
12 DATA @,90,146,191,255, 255,28

&
3: READ w: POKE

-

certero disparo de los canones que de-
fienden infatigablemente la muralla,

Como podréis comprobar, no serd
una tarea ficil, sobre todo si nos queda-
mos sin combustible; pero si lo conse-
guimos, iremos acumalando puntos
por cada hombre rescatado.

Las teclas a utilizar son: P, derecha:
O, frenar; I, izquierda; Q, arriba; A,
abajo.

14 DATA 45,45,30,12.12,18,18,1

15 FOR f=@ TO 7: RERAD w: POKRE
USR_ "h'+f ,w: NEXT |

16 DATA 255,129,129,129,129,12
8,129,258

17 FOR f=8 TO 7: RERD w: POKE
USR "i"#f,6: HNEXT f
géa DATR 113,176,584 ,65,139,73.,4
P

19 FOR f=@ TO 7: READ w: POKE
USR " j"+/f ,u: HNEXT [

@ DATR @,0,96,127,128,32 282,
38 LET h=4

m=l@d

4@ LET t=1208@
S@ LET hom=@
5@ LET p=2
65 LET pio=@
7@ GO SUB Soe@

REHM FEEREFEREER

#PANTALLA#
LS A2 222

MICROHOBBY 27
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105_BORDER 3: PAPER 0: CLS : PA 245 IF x2 THEN LET x=2 55.{.-2?*’?’. Szl e
PER CLS 220 IF INKEYS$= OR_INKEYS$=" B rE
11@ FOR 126 TO 7: FOR n=8 TO & THEN LET x=x+1: *PRINT AT x-1, *:l, 192@ IF INKEY$="s" OR IMKEY§="8&"
INT AT F.n; "R NEXT n: NEXT e, Ly e
i%ﬁ RN 0 51> Bhn Es 2> DRAW 278 3£ <0 THENGS0 ¥5%c000 1839 &b _7o"Tage " THEM STOP
o0 FLOT Bpad: BRAu @S 280 IF X 17 ey 8% rnenT88%T0 ¢ §006 CLS - BORDER 3. PAPER 3: CL
{140 FOR =18 TO 21: FDR =2 TO 209 2 P
21: PRINT AT r,n; INK 3;" NEX 308 PRINT AT 9y IMK 2. a%
T n: MEXT f 358 IF xt17 AND =26 OR %217 AN
1 RINT AT 8,6;" ": PRINT AT D =27 OR x=17 AND y=28 THEN GO
8,6;"
AT 18,22; INK 1;" 520 PRINT AT 1,7;
. AN R 1234 Th 21, FOR NS 330 TF homsd THEN BRINT AT 4,6
1: PRINT AT f,n; INK 1; "I g
HEXT n: MEXT f 42 IF %=4 AND y=6 THEN LET hom
1268 PRINT AT 18,245 . AT 1? 2 “35@ IF hom=1 AND x=17 AND y=24
; = = = RINT AT 9,0; “TIENES QUE RE
i D LR THEN CEL R ary gbseey LEFS  scarem allaToeliE O0F €ngicuf.
PRINT = HU LA INU L
%ajg RUeL 1aée PRINT ni’ i‘ 37e IF uw FaND ‘yi2@ THEN LET a RUSAS,¥ LLEVARLAS AL BARCOD.PERO
. 7 ukpne._ LY. RINT HT @,19 1:' L=INT (2+d3RHD] LET La=INT (7+ TEN CUIDADO , HAM PUESTO UN TAM
i1 TG h) q:RNDI: PRINT AT al La; INK 8;"is QUE EM LA HMURALLA PABEAR EUITER E
181 REMH FEIIEREREED ; BEEP_.,009,-24: PRINT_ AT aldl L RESC
FUARTABLES b saipil XT8t AND y=ia THEN GO T =032 PRINT AT 16.2;" CERECH
FEEEERERFES ge1e BS i v e m men IZOUIE
182 LET as="% 280 LET mas=INT (RND#1S@): IF B R o st ox FARADO
183 LET x=17: LET y=2% gs-lE HEN LET pio=1: PRINT AT 1 ceereiiiail BEEID
bR R 390" IF piozl AND w=18 AND x=17 e )
#JUEGO * THEN LET p=p412S’ LET pio=0: PRI So40’ PRINT AT 21,1;"PULSA UNR TE
$E3EEH NT AT 8, 7 CLA PARA CONTIMUAR": PRUSE @: RE
t TO @ STEP -1 400 PRINT AT m,30;" TURN
: IMK 2:a% 41@ IF %:m THEMN LET m=m#+.4: PRI 5200 ET I','F.R.-IEI ~ABS m) #8-3
P OR INKEY$="P" NT -4 ,38;" “: PRINT AT »,32 210 OuEH 1,240, LH DRRU o
a;--?-- UER 1, -200 EBEEF .008S PLOT
* OR INKEYS$="0" 420 IF x(m TMEN LET mzm-.4. PRI BOER’ 15246 KLY DRAU DUER 1; -2@
NT BT m+.d4,30;" PRINT AT m,3 @,a pn:m’ AT m,3@; " m-1,3
“ OR IMKEY$="I" a; " @i n+l, 30
bl i3 nL,ET swesINT (RND#20)  IF m< géae é'; n+1=x 'THEN o To 9010
ot THEN LET ymy-1: L ®+ HE myx= SWE S FEREREE
e YT BRINT AT x.uslis o W=INT m: GO SUB 5200 060 AFALLOS
238 1I¢ Zi=ua. ?‘EE: LI:E.I‘F et - B %gg? RE FEEFEEF A& PRINT AT ey i FOR (=24
3 IF g o g=u+l: o3 LU T UL =
i G W s R AT
248 IF INKEYS="q" OR_ THNKEY$="0" S020 L mh = =V =
S " e 1818 PRINT AT 10,13, "GAME_OVER™ TH 1005
THEN LT e A SeR ST S FOR (=@ TO -3@ STEF -1: BEEP .0 5030 LET tav
S100 GO TO 1009
R T

LLEGA EL

DISCOVERY 1 ="

El sistema compacto que retune en una sola unidad los siguientes elementos:

¢ Tnidad de disco ultramoderna de 3,5" con 180 K. * Salida para monitor monocromeo.
* Interface paralelo Centronics. ® Repeticion del bus trasero del Spectrum.
* [Interface de joystick tipo Kempston. * Alimentacion interna de todo el sistema.

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes.

PROGRAMAS DISPONIBLES ODE PROXIM& APARICION

e (Contabilidad PNC {500 cuentas/4000 asientos) * Facturacion
® Tratamiento de textos * Nominas
* (Cambio de Moneda * Base de Datos
* Control de stocks
PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA

A1T7I081068

N.LF

Distribuido en Espaia por: SISTEMAS LOGICOS GIRDNA, S.A. - Avda. San Narciso, 24 - 17005 GIRONA - Tel. (972) 237100
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CPC46d
Se incluyen 8 cintas y Manual
de Ref. Basic GRATIS.

SRXCYRAV/DELZ
® SV 328 80K, RAM-32 K ROM
Teclado profesional, color, sonido,
alta resolucion CP/M, Basic
Microsoft
® \ALUE PACK SV-328 + Magnetofon
ddaass -- + Joystick - 10 Cintas
PHILIPS ! I * 5V-605 Expander, 1 Disco
® 5V-605 Expander, 2 Discos
* 5\-904 Magnetofon
® 5V-105 Tableta Grafica
® GARANTIA INDESCOMP ® 5V-603 Adaptador Juegos
PROGRAMAS AMSTRAD. Cassette. ® Jueqos Sensacionales. 1950 pts
SONY HB-75 Manic Miner . ......... 2.200pts. ® Codigo Maquina ... 2100pts
Fighter Pilot. .. ....... 2200 pts, ® NUsica y Sonido ... 1.200pts.
World Cup Football ... 1.800 pts. PROGRAMAS CBM-64
Decathion'........... 2.000 pts. ® Pole position .. ..... 24800 pts
Moon Buggy ......... 1.800 pts ® Fighter pilot ....... 2200pts
Master Chess ......... 1.800 pts. ® Summer Games. . ... 3.400 pts
i ; Base de Datos ........ 2.300 pts. ® [ndiana Jones ... .. 2350 pts
MSX Spectravideo SV-728 Fichero Médico........ 3.500 pts. ® BuckRogers ....... 2350pts.
o Microprocesacor 2204 MaPesia| . amps  PROCRAMASMSX
L Bﬂ K RAM 32 K ROM Cuntatﬂ”ﬂad Genera| e zam prs L] Parar elTren....... 2200 pﬁ
® Teclado profesional Amsword P, Textos”. . . 5500 pts, & Time Bandits....... 2100 pts.
L] Alta I'ESCIJUCiﬂFI Tascapv.'raprmr ______ 2 ﬁm pfS L ] M!SIOI’I {19 CDMDQTE Sy 1 5{:0 [J'fS
® 16 colores Mini Office . =W 2200 pts. ® Tangue Destructor .. 1.900pts.
® Basic MSX Microsoft AMSTRAD DISCO & \acuumania ....... 2000pts
® GARANTIA MARCA OFICIAL ; También, programas para spectrum
Eﬂcrap?g {B-Datos).... 12000pts. ORIC. DRAGON VIC-20.
ontabilidad General .. 14,500 pts.
Tap conerol Stock. . ... 12000085, = o » cours 5.1 et o 31 33 30 ko
Todos os titulos para todos los ordenadores. Control Vtes. ......... 8500015, BN e e e e e
PROGRAMAS LIBROS AMSTRAD 1 o — e 4 [
Los ultimos best sellers, Todos l0s Periféricos, Impresoras, & Curso Autodidacta o
Monitores, etc. Envios gratis a provingias Bl e 2900 pts. 1 _
® Facilidades de pago hasta 36 Meses ® Programando con | U.‘..‘::'. e ra
(Sdlo Madrid) Amstrad .......... 1950 pts. "




CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

J. M. FRAILE

La mayoria de los errores que aparecen en un
programa de cédigo maquina se producen,
precisamente, a la hora de copiarlo e introducir los
datos en el Ordenador. Para evitarlo publicamos este
articulo que os servird de gran ayuda.

Puede que una magnifica Rutina de
codigo maquina deje de luncionar sélo
porque hemos confundido una «O»
con un @. Para tratar de prevenir este
problema hemos desarrollado un com-
pleto Cargador de Codigo Miquina
que nos permitird, a partir de ahora,
normalizar la presentacion de progra-
mas v Rutinas en Codigo Miaguina y
minimizar, en la medida de lo posible,
la aparicion de errores en la introduc-
cion de datos.

Estructura y funcionamiento

Todos los programas en codigo ma-
quina seran presentados con formato
Hexadecimal. En aguellos que lo re-
quieran, también sera incluido el co-
rrespondiente desensable.

Todos los valores hexadecimales
que conpongan un determinado pro-
grama o rutina, serin agrupados en
bloques de veinte cifras, con un niume-
ro de Lineas y otro de Control. Es lo
que denominaremos Codico Fuente.

Los datos expresados en notacion

hexadecimal, no tienen de por si nin-
gin significado para el Spectrum ya
que éste es incapaz de trabajar con nu-
meros que no sean decimales o bina-
rios. Previamente a su utilizacion, el
Caodigo Fuente deberi transformarse
en niameros decimales para que pue-
dan ser entendidos perfectamente por
¢l Ordenador. Esto es lo que llamamos
Codizo Objero,
Esta operacion de transformar el Codi-
g0 Fuente (Datos hexadecimales) en
Codigo Objeto se llama « DUMPING»
(Voleado en memoria) v la hace auto-
milicamente nueslro programa me-
diante el comando «Dump».

Una vez tecleado el Programa Carga-
dor, hay que hacer GOTO 9900, con lo
que se grabard y verificard en cinta.

El programa se pondri en funciona-
miento automaticamente. Si por cual-
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quier razon, intencionada o no, se de-
tuviese durante su utilizacion, es im-
prescindible teclear, «GO TO menu»,
nunca RUN ni ningan tipo de CLEAR
va que estos dos comandos destruyven
las variables v con ellas. el Codigo
Fuente que hubiera almacenado hasta
el momento.

Utilizacién

Una vez cargado desde la cinta, el
programa s¢ pondrd en marcha auto-
maticamente, presentando en la linea
inferior de la pantalla, un pequeno me-
nu de opciones, a cada una de las cua-
les se accede pulsando la tecla que co-
rresponde con su inicil.

INPUT. Este comando sirve para in-
troducir nuevas lineas de Codigo
Fuente. Al pulsarlo, el programa nos
solicita un nimero de linea. Obligato-
riamente, hemos de comenzar por la
linea 1, & no ser que ya hayamaos intro-
ducido alguna otra previamente.

Tras indicar el numero de linea, nos
pedird los Datos correspondientes a la
misma. Una vez tecleados (observese
un trazo grueso negro que nos ayuda a
controlar que el namero de caracteres
alfanumeéricos introducidos sea 20 en
todos los casos) v suponiendo que no
haya habido ningan error hasta el mo-
mento, hay que introducir ¢l Control,
que esta situado, en cada Linea, a la de-
recha del Dato. Por altimo, el progra-
ma nos solicita una nueva linea, lo que
nos da a entender que todo el proceso
antérior ha sido correcto.

En el momento en que se nossolicita
nueva Linea o cuando se nos pide el
Dato podemos pasar, si lo deseamos, al
mend principal pulsando simplemente
«ENTER».

TEST. Tiene el doble cometido de
listar por pantalla las lineas de Datos
que hallamos metido hasta el momen-
to, v de averiguar si una determinada

A PERERA

linea ha sido admitida como correcta,
va que si no ha sido aceptada, tampoco
apareceri en el listado.

DUMP. Este comando vuelca el con-
tenido de la variable a$ en memoria, a
partir de la Direccion que se especili-
que. Equivale a convertir el Codigo
Fuente en Cadigo Objeto. Esta opera-
cion es obligatoria antes de hacer fun-
cionar una rulina o programa en codigo
maquina. En la mayoria de los casos,
con la rutina se indicara también la di-
reccion de memoria donde deber ser
volcada v su longitud expresada en by-
tes. Cuando no se especifique direc-
cion alguna es que la rutina o programa
pueden funcionar en cualquier parte
de la memoria.

En algdn caso puede ocurrir que al
intentar volear el Cadigo Fuente en la
memoria, nos aparezca el mensaje

llllllln
g :E'ﬁ CARGADDR CHM HICROHOEBY
&
£ CLEA MmEnus
18 FOR n123295 TD 23312
12 REA KE n,c.  NEXT
15 DAT 4:.?5 S2 156,254,193 4
9457205, Rai®egs 238 213050050 a8
70 LET ag=" FOKE 238588
1209 LET a=1@: LET beil: LET c=1
2. LET d=15: LET esid: LET 1=1S
208 LE =
1000 REM
10081 INP s IF
Lg="" THEN GD TO 5800
1002 FOP na: To LEN L$
1803 IF L8 0" OR Leinds"8" T
HEN GO TO 1 e
1094 NEXT n: LET line=UAL L
i@@% IF Line¢:Lli THEN POKE 238839
PEEK Z3689-1: GO SUB S@@d: GO T
?eége?wpuT =
DATOS
T00 it """;JSEEH'SE:EE@“F»%W
ET
I xTa. G4 AT cx.E1;CHRE 138;
il [
EQEQ :r‘ EN ds<r20 THEN GO SUB S
P@d: GO TO 1@
1933 85 Saldpin).
115@ IF w$iCH 5- 47 AND w8 (CHRS S
& OR us>cnn{ 84 AMD weiCHRS 71 T
qEEBGgREgTLH$ch n FLASH 1; ©
QER 1;" ": GD SUB s¢o0 G0 TO 10
22
12@@ NEXT n: LET ¢h=@
121@ FOR n=1 TO 2@ STEP &
1215 LET he=UAL d§(n) s18+UAL 48
n+ll LET thsch+heé: HE

X
5@ LET ct=@ INPUT “CONTROL *,

i26@ IF ct<>ch THEN GO SUB S200:
GO TO l1@ea

lBBB LET ag=af+d%

@28 LET Lismli+l: GO TO loeed
SBBB BEEP 2,0: OUT 354,2: POKE
23689 ,PEE H LIRH
200 BEM 3
6005 PRI PER 150

N
INPUT LOACD SRUE DUMP TEST



«ESPACIO DE TRABAJO», Esto indi-
ca que estamos intentando volcar en
uni zona que ¢l ordenador esta usando
para sus propios caleulos. Yolear ahi
significa la destruccion del programa vy
todo nuestro trabajo. En tales casos, no
queda mas remedio que elegir otra di-
reccion de volcado mas apropiada.

Durante el tiempo que dura la opera-
cion de voleado (depende de la longi-
tud del Codigo Fuente), se nos mues-
tra cn pantalla la direccion inicial v las
que restan en ese momento.

SAVE. Este comando nos permite
salvar en cinta el Codigo Fuente (muy
importante cuando dejemos el trabajo
de tecleo a medias) o el Codigo Objeto
(también llamado Codigo Miaquina)
para su posterior utilizacion. Al pulsar
SAVE nosaparecerd un segundo menu

-4

CaDMAMOMAWRNOM

LOZNMEE0A29a0E
N s
mfw AT e

T3
i == T T Gt it i A

F INhE?S- ‘0" THEWN GO TO 72
IF INKEYS$="R" THEM CLS G0
A

F ag=a" i GO 3UB S50
24a

I
RHNDDHIZE L1
zﬁCHPS PEEH E3&67@+CHRES

“HOMBRE (Savel*, LINE
- HORRE PRt o/ THEN

oF @
=

VERIFY n$ CH
"CODIGO FUE
FRUSE z0@

7050 LET aseasid TO ). CLS
GO T

INK 7. "DIREC
IOH .d;. FRFER 3 INE 7. "N.B¥T

72&3 INPUT NOHERE iSavel™”, LINE
ng=" LEN n%> lﬁ THER

7275 PRINT m@, FAPER &;° DES
" PAUSE

© THEN PRINT B@.
' REBOBIME LA _CI
VERIFY n$cCOD
"CO0IGO OB.J
nicio: ".;di,"Loengitlu

G:
d: ", nb PHU5E 2@

de tres opciones: Salvar Codigo Fuente
(F). Salvar Codigo Objeto (0), indican-
do Direccion y numero de byltes, o vol-
ver al menu principal (R). En los dos
primeros casos hay que especilicar el
nombre con el que queremos salvar el
Codigo.

Todas las operaciones de SAVE pue-
den. opcionalmente, verificarse.

Es muy importante recordar que
nunca podri utilizarse no salvarse ¢l
Codigo Objeto si antes no se ha proce-
dido a su volcado en memoria median-
te el comando DUMP.

LOAS. Cuando el numero de Datos
i leclear sea grande, es normal tener
que realizar el trabajo en varias veces.
Para ello, puede salvarse en cinta la
parte que tengamos (Cadigo Objeto) y
luego recuperar mediante la opcion
LOAD. No es necesario indicar nom-
bre en este caso si no se recuerda. Al
cargarse  correctamente ¢l Codigo
Fuente, el ordenador nos indicari au-
tomaticamente cual fue la altima linea
que habiamos tecleado v cual es la pri-
meri que hemos de introducir ahora.

Los errores

El Cargador de Codigo Miquinaesti
especialmente estructurado para tratar
de prevenir todos los errores tipicos de
la introduccion de datos v que, en el ca-
so concreto de los programas en Codi-
go Maguina tienen, por lo general, co-
secuencias desastrosas, dando al traste
con horas e incluso dias de trabayjo.

El programa que presentamos che-

728a CcCL:

7300 G0 T 1o

7588 REH

7503 IF aﬂx THEH GO 5uUB 9508

iLEN asy &

TE!I
751@ ERJNT ai:n TG m+190 5 CHR
; 133, qua 1hr2@lol

= E! caoa

GD
2220
OHMBRE

Bﬁgﬂ LORC n CATA a%i

RAMCOMIZE USSR 23296

a3 LET LanCODE agtLJGESSitODE
glil LET a 2_TO

& CL B IN AT LG S:"Uitima
Li=1;AT 11.5; "Comenzar

FOR m=1 TO

REH
INP (Load)™,; LINE

G
90@5 INPUT “DIRECCION CLS
9886 IF 4i {PEEK EBESJ‘EFE*PEEK @

3654 OR_(di+LEN a%/2) 265328 THEN
PRI FLA3H 1;AT §,6, "ESPRCIO O

E TRABAJO" . FOR n=i TO 208 HNEXT
n: CLS : GO TO s@0d

2007 PRINT AT 9.7; FLASH 1, 'wOLC

ANDO EN HEHORIA PRINT AT 7.5,

Gireccion Inicial: £

oo - it

goie Fol n= EM a8) STEP 2

a9l KE®di VAL asin) «1B8+UAL 3%

m+ll LET di=di+1

gﬂ%a PRINT AT 11,18, INT I(LEN as/
n |8

S02@ HEXT n. . L@ s

; FLASH 1;° ro

g 2;1 TO 12@. MEXT ni: GD

S50 REH

gse BL ] LAsH 1.7
EXISTE MIHGUN coDiGo FUENTE -
FHU E LS . RETURM

ggae cL SRUE cnneﬂoun LIN

- PRINT 80 'REBOBINE L& CINTA

oPﬂnﬂ UER:FICHR VERIFY “CARGAD

quen las siguientes posibilidades de
error:

Que el numero de linea no sea corre-
lativo, en cuyo caso se trataria, sin du-
du. de un error de omision de linea. Es
decir, después de la linea 2, tiene que
venir la 3, y no otra.

Que la longitud de la cadena de Datos
sea 20. Si es mayor 0 menor €s que so-
bran o faltan digitos.

Que las cifras introducidas dentro de
uni linea de Datos no esten compren-
didas dentro del rango de los caracteres
utilizados en la notacion hexadecimal,
Es decir, entre 0y F. Cualquier anoma-
lia en este sentido serd inmediatamen-
te indicada con el parpadeo de la cifra
erroneil.

Que el control no coincida con la suma
de los valores de los Datos en decimal.
(Cada dos Datos lorman un numero
hexadecimal).

En todos estos casos, el ordenador
nos advierte del error con una senal
acustica, a lavez que ¢l borde de la pan-
talla se vuelve rojo. En situacion nor-
mal (mientras no se produce ningdn
error) ¢l borde deberia permanecer
siempre blanco.

También hay que tener en cuentu
que cualguier error anula la validez de
la linea en curso, por lo que habra que
repetirla de nuevo correctamente, Para
suber las lineas aceptadas en todo mo-
mento pulsar Test. A partir de la ulti-
ma, hay que continuar introduciendo
nuevas lineas.

Un ejemplo practico

Como gjemplo de utilizacion puede
valer esta pequena rutina de Codigo
Miguina que sirve para borrar la pan-
talla lateralmente. Teclea el Cddigo
Fuente. Haz DUMP en la direccion
40000. Salva el Codigo Objeto desde la
direccion 40000, 45 bytes. Haz
«BREAK» con «CAPS SHIFT» vy
«SPACE». Para probar que tanto la Ru-
tina como el Cargador funcionan co-
rrectamente, teclea RANDOMIZE
USR 40000. La pantalla se vera invadi-
da lateralmente por una cortina azul,
Puedes usar esta Rutina en tus propios
programas  haciendo  previamente
LOAD ™ " CODE v llamidndola luego
desde Basic con RANCOMIZE USR
40000.

1 gEzezlo@SARE181 4

2 E535151918F=0521§ gs ?Bgl
3 1120@@C0BS23ClELESQE 1991
4 18112060358091918FBEL 653
S 23002009 CoR000R00008 433
e STOP statlement, 67:2
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Ampliacion de memoria

¢Se sabe sila memoria del
Spectrum 48K podrd seram-
pliable enun futuro? Y sia un
Spectrum de 48k se le pu-
siera la memoria adicional
del Spectrum 16K daumen-
taria su memoria?

Joseé A, CANDIL - Madrid

[0 Elmicroprocesador Z-80
no puede direccionar mas
de 64K de memoria, 16 los
ocupa la ROM y los 48 res-
tantes son de RAM; por tan-
to, si desea ampliar la me-
moria de su ordenador a
mas de 48K tendra que pa-
ginarla, ademas de utilizar
RAM estatica, ya que el «Re-
fresco de memoria» no fun-
cionaria. Lamentablemente,
la solucién que usted pro-
pone no es viable.

Programar PLOTTER

Me gustaria saber para
qué se utiliza el comando
DiM. .He intentado hacer que
funcionara el programa
PLOTTER en mi Spectrum y
cuando le pongo RUN para
que se efecute, sale «Out of
menor y 10 : 1», linea en la
que hay dos comandos DIM.
¢Por qué sucede esto?

Luis A, GASCUENA - Cuenca

[0 Sucartaesunade lasva-
rias docenas gque han llega-
do a nuestra Redaccion ha-
ciendo la misma observa-
cion y, como suele ocurrir
en estos casos, son nues-
tros lectores los gue tienen
razon. Por error, el progra-
ma PLOTTER aparecio co-
mo destinado a los modelos
de 16K cuando el listado
que publicamos sélo fun-
ciona en los de 48K. Esto se
debe precisamente a la ins-
truccion DIM que reserva
una zona de memoria para
almacenar los puntos que
vamos dibujando. Si quiere

CONSULTORIO

adaptar el programa a un
Spectrum de 16K bastara
con reducir el tamano de
estas instrucciones hasta
que sean aceptadas por el
ordenador (consulte el
capitulo 12 del manual).

Pedimos perdon a todos
nuestros lectores a los que
haya afectado este error y
prometemos vigilar para
que no se vuelva a repetir en
el futuro.

Llamadas a rutinas

Si tengo una rutina de ulili-
dades, <es necesario gra-
barla aparte? para que no
afecte al programa Basic,
Ldonde la utilizaré?

éHay alguna instruccion
universal de llamada a las ru-
tinas?

José L. ANDRES - Barcelona

OO0 Entendemos que se re-
fiere a rutinas en C/M.

Debera almacenarlas por
encima de la RAMTOP tras
bajar ésta.

La instruccidn general de
llamada a rutinas en C/M as
la funcién USR con argu-
mento numérico, gque efec-
tua la rutina colocada a par-
tir de la direccion indicada
en el argumento, devolvien-
do como resultado el valor
del par deregistrosBCen el
retorno. El comando a colo-
car delante de esta funcion
dependera de lo que quiera
hacer con la rutina en parti-
cular. Normalmente se utili-
za RANDOMIZE, pero en
juegos basados en el azar
puede dar problemas, a me-
nos que la rutina este escri-
ta de forma que en el retor-
no el par de registros BC
contengan «Ceros.

Superampliacion

¢Se puede ampliar el
Spectrum 48K a 80K ponien-
do en el bus de ampliacion

otra de 32K?

Al comprar el Wafadrive y
el teclado profesional, éne-
cesito comprar también el
Interface 1?7

&El Spectrum se puede in-
sertar en el interior del tecla-
do independientemente del
Interface 17

Claudio GARCIA - Sevilia

O La memoria no solo hay
que ampliarla, sino también
direccionaria, por tanto, lo
que usted propone es im-
posible.

El Wafadrive no necesita
del Interface 1.

Los teclados comerciales
permiten alojar al Spectrum
en su interiortantocon el In-
terface 1 conectado, como
sin el.

Problemas de memoria

Al introducir programas
de 16K de larga extension,
en sus ultimas lineas me sa-
lia el mensaje de: E Out of
DATA, cuando no me salia:
Out of memory. Introduje
PRINT 65535-USR 7962 pa-
ra saber la cantidad de me-
maoria del Spectrum, el resul-
tado fue de: 8704. cEstares-
puesta es correcta o el orde-
nador tiene algun fallo?

Jose R. LUKIN - Guipuzcoa

O Si su ordenador es de
16K, no debe tener proble-
mas al introducir progra-
mas escritos para 16K. El
informe; E Out of DATA no
tiene nada que ver con la
capacidad de memoria.

Si quiere saber cuanta
RAM tiene su ordenador
leclee:

PRINT (PEEK 237324256+
PEEK 23733—16383)/1024

Que le dara el resultado
en Kilobytes. Si quiere sa-
ber cuantos bytes ocupa un
programa  »determinado
teclee:

PRINT (PEEK 23641+256~

PEEK 23642)—(PEEK
23635+256-PEEK 23636)

Adaptacion de joystick
a nuestiros programas

Los programas que publi-
can (concretamente los jue-
gos) éson compatibles con
joystick, o sdlo se puede ju-
gar con las teclas?

Eugenioc AUILZ - Madrid

0 Debidoalagranvariedad
de joysticks disponibles en
el mercado, nuestros pro-
gramas se escriben para
ser utilizados con el teclado |
pero, normalmente, no le
sera dificil adaptarlos al
joystick que usted posea.

Proteger el teclado

&Que se puede hacer para
que las letras del teclado del
ZX-Spectrum no se borren
con el uso?

&Cdmo se puede. hacer
que el Spectrum utilice len-
guajes como el Cobol, efc.?

Luis M. MARQUINA - Madrid

[0 Esinevitable que lasletras
del teclado se borren con el
uso. La solucién mas co-
munmente adoptada con-
siste en cambiar el teclado
por alguno de los profesio-
nales que podra encontrar
en las tiendas del ramo.

Mo tenemos noticias de
gue existan compiladores
de Cobol para el Spectrum,
pero podra usar los lengua-
jes Pascal, C, Forth, etc.,
comprando el compilador
correspondiente en cual-
quier distribuidor.

Normas de television

Tengo un televisor en co-
lor procedente de América y
no se por queé mecanismao se
ve blanco y negro —algo de
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un sistema distinto en Euro-
pa—mi pregunta es: ¢conec-
tando el Spectrum a ese tele-
visor podrian verse las ima-
genes en color?

El  micropocesador del
Spectrum es el Z-80, como
el de otros micros, ¢es posi-
ble hacer programas equiva-
lentes del Spectrum para
es0s olfros micros?

José Juan RAMOS-La Coruis

Efectivamente, en Esta-
dos Unidos se usa la norma
de television llamada NTSC,
mientras que en Esparna uti-
lizamos el sistema PAL. Si
conecta un Spectrum espa-
fiol a su televisor, lo mas po-
sible es que no vea nada.

A pesar de que la mayo-
ria de los micro-ordenadores
utilizan el microprocesador
Z-80 (por ejemplo, el Ams-
trad y todos los MSX), la

compatibilidad del software
depende también del siste-
ma operativo, vy en el caso
del Spectrum, éste es exclu-
sivo.

Mas de 21 UDG

¢Hay alguna manera de
hacer mds de 21 gréficos de-
finidos por el usuario?

Luis SOTILLOS-Madrid

Como ya hemos comen-
tado otras veces, existen va-
rios trucos que permiten tra-
bajar con mas de 21 UDGs.
Todos ellos requieren un
buen conocimiento del or-
denador, e implican la alte-
racion de ciertas variables
del sistema (CHARS o UDG).

Las amplias explicacio-
nes que requieren se salen
del reducido espacio dispo-
nible en esta seccion, pero

son temas que hemos trata-
doy seguiremos tratando en
diversos articulos de la re-
vista.

Televisores antiguos

Rogaria me indicaran co-
mo hacer para enchufar el
cable de la antena del orde-
nador a un ftelevisor de los
antiguos, gque no trae la mis-
ma entrada que el cable del
ordenador.

José M. ESTEPA-Sevilla

Para hacer la conexion
debera utilizar un separador
de bandas y adaptador de
impedancia que podra con-
seguir en cualquier tienda
de electrdnica. La firma TE-
LEVS fabrica un modelo ba-
jo la referencia 51.616. Este
aparato incluye las clavijas
de antena a 75 ohmios y un
trozo de cable coaxial para

conectar el cable del orde-
nador al adaptador.

Lo mejor es que acudaalla
tienda de electronica y lleve
el cable del ordenador.

Otra posibilidad es que un
técnico le instale en su tele-
visor una toma de antena a
75 ohmios.

Ampliaciéon de
memoria

Quisiéramos saber dénde
podriamos ampliar el Spec-
trum de 16 a 48K, a ser posi-
ble, en la provincia de Valen-
cia, y cuanto cuesta aproxi-
madamente.,

Andrés y Juan-Valencia

Les recomendamos que
busquen en la publicidad de
nuestra revista el concesio-
nario de HISSA mas cerca-
no a su domicilio. Ellos mis-
mos les informaran del pre-
cio de la ampliacion.

.MI ORDENADOR ES SINCLAIR,

MI SERVICIO TECNICO ES HISSA...

Y es lo logico. Si has elegido el mejor

microordenador del mercado, no vas a
repararlo con cualquiera.

Sélo Hissa te puede garantizar
la ufilizacién de piezas originales SINCLAIR

y experfos técnicos en reparacion.

Y recuerda que no tendras sobresaltos

con el precio

“COSTE ESTANDAR POR

REPARACION”

mas cercana.

1.® Enfi I2q D

Acude a la delegacion

C/. Avdo. de fa Libertad, n® 6. B

C/. Anbou, n® BO, piso 52 1° C/. San Sotero, n* 3 0q P* de Ronoa, n* B2, 1° E C/. 19 de Jubio, n® 10 - 2 local 3
Teifs: (93) 323 41 65- 3234404  Telfs: 754 31 97 - 754 32 34 Tedl. (968) 23 18 34 Tell: (958) 26 15 94 Telt: (985) 21 88 95
08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA 18006 GRANADA 33002 OVIEDOD

C/ Mores, n*4-520
Telt. (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA

Avda de Gasteiz n® 19 A- 1°D
Tell: (945) 22 52 05
01008 VITORIA

Cf. Trovesio de \igo, n® 32 - 1
Tell. {98E) 37 78 87
6 VIGO0

C/. Hermanos del Rio Roariguez, ne 7 bis
Telf- (954) 36 17 08
41009 SELLA

G/ Universidod, n° 4 - 2¢ 1°
Telt: (96) 352 48 82
46002 VALENCIA



;
:

® VENDO por comprarme un
Flopy, Interface 1, mas microdri-
ve, tres cartuchosg, nuevo con ca-
ja e inslrucciones por 30,000
plas. También vendo VIC 20
nuevo con caja e instrucciones
esp. 3k5 RAM por 15.000 pias.
Jose Jover. TH. (972) 231742
(GERONA),

@® VENDO Zx81, ampliacion
16K, inversor de video, lecla de
repelicion, cintas de investroni-
ca de Indescomp, tres libros so-
bre su USD Y SU Manejo y unay
uno del CM, también regalo al
comprador una pelicula en
video sistema VHS «Ratas del
asfalto» original (no copiada de
la tele) valida para club de video.
Aceplo o cambio por Speclrum
16K v pagaria 4.000 plas. mas.

Precio del lote 20.000 ptas. Enri-
que Garcia Batalla. Avda. de
Eduardo Gastro 149 Gijon (AS-
TURIAS).

® VENDO ZX Spectrum 48K
con teclado progesional, en
50.000 ptas. Tambien vendo ZX
Spectrum 16K con memoria ex-
terna para 48K, por 35.000. Para
contaclar llamar al tif. {956)
401708, o eseribir a Manuel Ro-
driguez Santos. Bd. Terno big.
14. 2° A Chiclana (CADIZ).

@ COMPRO las instrucciones
del «Hobbits, no importa el idio-
ma en que esten, Eduardo.
Apariado 920 La Coruna.

@ DESEOQ ponerme en contac-
to con usuarios del ZX Spectrum
y ZX 81, dela comarca de =Rive-
ra de Duero». Tengo especial in-

leres en programas de ulilida-
des o Work-Games. Dispongo
de mas de 100 juegos. Me inte-
reéso por el codigo maguina. In-
teresados ponerse en conlacto
con Juan Carlos Cilleruelo Gaon-
zalo. Capitan Rojas 12. Penafiel
(VALLADOLID). TIE. (983) 880811
{fines de semana).

® ME GUSTARIA recibir infor-
macion sobre programacion:
Cadigo Maquina y de los posi-
bles lectores y nociones de Ba-
sic. Tambien deseo recibir pro-
gramas y pequenocs trucos de
los lectores. Escribir a Juan C.
Triana. Sinieso Delgado, 5, 2° D.
34004 Palencia.

® CAMBIO mesa de mezclas
de 12 canales, mas 2 auxiliares
marca Dinamix 212 nueva, lres

meses de uso, valorada en
89.000 ptas. por Spectrum Plus
mas impresora o Speclrum 48K,
impresora y casselte. Aceplo
otras oferlas. Contactar con
Juan Carlos de Cabanyes Orte-
ga. Apartado 122. 34080 Palen-
cia. TIf. (988) 808243,

® VENDO videojuego Atari
2600 con lres juegos, cualro
mandes, el transformador, un
catalogo e informacion sobre
precios. Todo por 22.000 ptas. O
cambio porinteface 1 e inlerface
2. O bien interface 2, dos man-
dos del Joystick y cinco cintas
de juegos o ulilidades. Interesa-
dos escribir a Alberto Cardona
Cabrera. Avda. del Pais Valen-
cia, 207. Benissa (ALICANTE).

COPION

PaRa ZX—SPECTRUM

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

1.200 ptas.

ENVIOS CONTRAREEMBOLSO
ESCRIBIR A

Apartado 90029, Barcelona
Codigo postal 08080

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, cursos...

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

gesco-
informatica, s. a.

ARTO
LOS ESPECIALISTAS EN
INFORMATICA SINCLAIR ¥
COMMODORE
Todo el Hardware y Software
nacional y de importacion
MAS DE 650 PROGRAMAS
Club de usuarios y Club de
videojuegos. Servicio de
asistencia y de reparacian, y
ademas venla por
correspondencia,
ESCRIBENOYS
ARTO. C/ Anali, 43 - Tienda
08017 BARCELONA

ANUNCIESE
EN
MODULOS

Teléfono: 654 32 11
Sefiorita Marisa

S| TE REPARAN TU
SPECTRUM

MAS BARATO

MAS RAPIDO

MEJOR ACABADO

CON GARANTIA

SOLO PUEDE SER

L
repsir
Yahora la ampliacien de tu Specirum
16K a48K por 7 500 ptas. conunmes

de garantia. 4Se puede pedir mas?
Llamaal Tel. 416 73 85de 5,302 8,30

ELECTROMICA

» SANDOVAL s A

DISTHIBUI[KZJHI:& DE:
COMMODORE-64
ORIC-ATMOS
Z¥ SPECTRUM
SINCLAIR ZX 81
ROCKWELL-AIM- 65
DRAGON-32
NEW BRAIN
DRAGON-64
CASIO FP-200

ELEC TROMI
SANDOVAL, 3 - Ta
SANDOVAL. 4 v & 5
Télox: 4478

28010 - MADRID

A BANDOVAL, 5

SINCLAIR
SPECTRAVIDEO
COMMODORE
DRAGON
AMSTRAD
APPLE

SPERRY UNIVAC

" 8 8 &8 8 8 @

Modusta

Jove (vrega
y Gassel. 21
Tell 411 28 50
ZB006 MADRID

Fuencarral, 100
&7

I Siuan, 7
lell. BG) 10 36
ARARMIES (Madeud)

40002 SECDVIA

Libreria y Editorial

@ ;WZ M]cromfbrmatlca, le ofrece:

* La mayor variedad de libros de microinformatica, Robdtica etc... en cualguier nivel desde el mas
capaces de satisfacer todas sus necesidades, ya sean simple al méas avanzado, para sacar el miximo
profesionales, familiares, culturales... beneficio, diversion y provecho a su ordenador.

* Todo tipo de documentagién sobre Para recibir nuestra informacién, solamente tiene
microordenadores AMSTRAD, MSX, SINCLAIR que c_umphmentar ¥ remitirnos el cupdn que figura
QL... lenguajes y técnicas de Programacion, debajo.

- N S S O S S S S S S S S B D S S D S S -
Por favor, anoten las materias de su inierés,

Ordenadores personales.
Sidispone, especifIQUEMATCA & ..o v vvuviiiriissuvasinsianesis

Ooupaciin. e bameiiviiiiaiiinaiaivrstnnnaina Eas
KO MBICARIOG, S ok we i s SRR s et e e e P e e

ESt'mm en ia FERIA DEL L'[BRD’ Stmd nu lm' Libros, Revistas, Suscripeiones, Importacion y Distribucion
Paseo de Coches del Retiro, del 30 de Mayo al 15 de Junio. Chiguinguird, 28, Local 4 {Cocuy), 28033 MADRID. Teler.: 764 50 95



(6 su equivalente en dinero)

PIDELO EN TODAS LAS TIENDAS, DISTRIBUIDORES DE NUESTRA MARCA
O DIRECTAMENTE A; *&» SERMA: C/. VELAZQUEZ, N2 46 - 28001 MADRID
TLF. 431 3911 -431 39 74

CANTIDAD TITULO PRECIO TOTAL
CYRON 2600
FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO [JCONTRA-REEMBOLSO []
BE N | TE NGRS N1 10 ()5t i 0 bt ) e L
8o ] W o L) ) 1 et NG TATRHOANRE ) POBLACION:
PO NG R s i R e e e e S O B GO PGS TAL




RUN BABY RUN
SPECTRUM 16K/48K

MR FREEZE
CBM 64

HEADACHE
CBM 64

* DE VENTA EN:

VIKING RAIDERS
SPECTRUM 48K

EXODUS
CBM 64

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

MR FREEZE

SPECTRUM 48K

"2

A0 &5

=)

GOGO THE GHOST
CEM 64

- Comercios Especializados
- Departamentos de microinformatica

de

P.V.P.: 795 Ptas.

- Directamente en abc analog

O por correo.

EXODUS
SPECTRUM 48K

ZULU
CBM 64
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