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

MICROHOBBY SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE i/ t/rno
de veniajad

/]
AHORRE 850 PTAS. SOBRE CONSIGA UN REGALO SEGURO.
EL PRECIO REGULAR DE Gratis para usted una de estas
SUSCRIPCION ;;UN 18% DE tres cintas de programas, cuyo l
DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS.

________ ,E[/JA LA QUE QUIERA!

de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos

UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE:

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS.

jiCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!!

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

S, — S v — T T ST | e ST SN

$I LO DESEA, SOLICITE SU
SUSCRIPCION POR TELEFONO.

| |

ASEGURESE HOY EL RE-  DEVUELVANOS SU | PARA CUAL-
CIBIR, SEMANA TRAS \ TARJETA DE SUSCRIP- ! QUIER CON-
SEMANA DURANTE TO- ' CION AHORRO HOY | SULTA, LLAME-
DO UN ANO, MICRO- | MISMO_Y PARTICIPE | NOS A LOS
HOBBY: LA REVISTA | YA EN EL PRIMER SOR- | TELS : 733 50 12
MAS INNOVADORA Y | TEO QUETENDRA | 733 50 16
AGIL EN EL MUNDO DEL | LUGAR ANTE ' O ESCRIBANOS @
SPECTRUM. | NOTARIO DURANTE !
150 NUME- ' | A SEGUNDA . A HOBBY PRESS, 5.A.
ROS Al S SEMANA DE : C/ Arzobispo Morcillo, 24.
ANO). g , \ DICIEMBRE DE 1984. | Of. 4. 28029 MADRID.
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el Currah Microvoz.

MERCA Do El Spectrum aumenta sus posibilidades con un nuevo accesorio para hablar:

teclado. Escritura en chino.

TRUCOS Cémo privatizar sus programas. Graficos con una sola instruccién. Sonorizar el

PROGR A M A MICROHOBBY Microcopi: para hacer copias de sus progra-

mas. jNo ocupa memoria!

ZX SPECTRUM

Nos llega por sorpresa el Ultimo modelo Spec-
trum. Y con teclado profesional!

y Maziacs: diviértase con un intrincado laberinto que le llevara a un fabulo-
/ A s0 tesoro.

m Comienza en este numero un minucioso repaso al lenguaje Basic.

PROGRAMAS DE L ECTORES Editor de caracteres. El juego del «Gugun.

Bio-Ritmos.

HARDWARE.

Anada un «Reset» a su Spectrum para controlar su propio programa.

CONSULTORIO.

Una seccion que daré soluciones a sus problemas.

CORREO

Escribanos. Esta pagina esté reservada para usted.

ordenador.

DE OCA SION Una ventana abierta para la compraventa de todo lo relacionado con su

EDITORIAL

UENOS dias, lector.

Nada de lo que podamos decirle
sobre nosotros mismos en estas lineas
de presentacion seria capaz de
modificar ni afadir nada al criterio que
usted mismo se formara con la lectura
de las pdginas siguientes.

En estas paginas se refleja, suponemos,
nuestra voluntad de entregar un
producto acabado, de alta calidad, y
ameno. Pero creemos que merece una
breve explicacion la originalidad, o si se
quiere, la «audacia» de MICROHOBBY
semanal al lanzarse al mercado con un
producto nuevo y diferente cada siete
dias.

Nuestra finalidad al elegir la
periodicidad semanal para una revista
como MICROHOBBY nace de un
argumento inevitable: s6lo un producto
editorial conla agilidad del semanario
puede reflejar en toda su viveza el
acelerado, cambiante y diverso mundo
de la microinformatica.

Esperamos que nuestra salida semanal
se traduzca en algo mas que en una
aparicion repetida cuatro veces al mes

en los quioscos. Nuestro objetivo es
dotar a nuestra revista de la agilidad a
la que nos obliga la misma
periodicidad, sin restarle por ello
profundidad e interés. Confiamos en
mantener una muy estrecha relacion con
nuestros lectores. Esperamos sus
programas, cartas, consultas e incluso
sus articulos como una aportacion
necesaria. La celeridad en las respuestas
0 en la publicacion de programas sera
una de las ventajas de aparecer 50 veces
cada ano. Todas las semanas, a partir
de hoy, y excepto durante el mes de
agosto, en el que apareceremos con
periodicidad quincenal, acudiremos
puntualmente a la cita con nuestros
lectores y anunciantes.

Este primer numero, lector, que hoy
tiene usted en sus manos, es el
resultado de lo mejor que sabemos
hacerlo nosotros solos. Con sus
colaboraciones y sugerencias estamos
seguros de poder llegar ain mucho mas
lejos.

Le esperamos de nuevo la préxima
semana.

L------------------’
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El currah microvoz

UN SPECTRUM PARLANCHIN

~ | nosotros deseamos oir.
El aparato en si, no es otra
€osa que un sintetizador de
woces aléfonas. Imagino que
algunos se preguntaran ;qué
es eso? Pues algo tan simple
como el utilizar sonidos voca-
les individuales que, una vez
reunidos, forman voces inteli-
gibles.

Los fabricantes hacen hin-
capié en que, el CURRAH, a
diferencia de algunos sinteti-
zadores de voz, no utiliza co-
mo éstos un vocabulario fijo;
sino que, por el contrario, el
suyo es ilimitado. Puede sin-
tetizar de esta forma cualquier
palabra o sentencia.

El aparato se enchufa en el
port posterior del Spectrum,
para lo cual tendremos que
desconectar la salida de UHF
del ordenador y situar alli
la correspondiente del CU-
RRAH. Acto seguido conecta-
mos en la hembrilla del apa-
rato el cable de la TV, lo que
nos permitird mezclar la voz
con la sefal de video. Por ul-
timo, conectamos el jack en la
salida MIC de nuestro ordena-
dor, para que el sonido que
genera el altavoz interno del
Spectrum, salga por el altavoz
del televisor.

Tras pulsar la tecla ENTER,
el ordenador estara dispuesto
para comenzar a emitir soni-
dos. Cada vez que pulsemos
una tecla, oiremos su nombre,
y si se trata de un caracter
grafico, escucharemos la pa-
labra “graphic”.

Ajuste de la seinal

" Una de las pocas cosas que no pod
| Spectrum, era hablar con él. Con el CURRAH MICROVOZ,

| esto ya no es problema. A partir de ahora, podremos

emcz:rwwzymmmdepcmquemdiguloque

Existe en la unidad un tor-
nillo de color dorado (trimer)
que nos permite ajustar la se-
fial de audio para hacerla lo
menos distorsionada posible.
Es importante ajustar este tri-
mer hasta conseguir que las
interferencias sean minimas.

El hecho de que el CU-

iamos hacer con nuestro

RRAH nos repita insistente-
mente, de forma sonora, el
nombre de todas las teclas
que pulsamos, puede llegar a
resultar un tanto molesto
cuando estamos introducien-
do algun programa. Para evi-
tar esto los fabricantes han in-
cluido una variable que, si se
encuentra activada (Keys =
1), hace que el teclado suene;
si la desactivamos (Keys =
@), éste no sonara. Como es
l6gico, al conectar el aparato
ésta se encontrara activada.

Los sonidos se introducen
a través de cadenas. Hay que
asignar a la variable S$ unos
valores determinados. Por
ejemplo:

LET S$ = “hola”

Al ejecutar esto, escuchare-
mos la palabra “hola”. Es con-
veniente poner detras PAUSE
1, para asegurarnos de que el
ordenador detecta la presen-
cia de la variable alfanuméri-
ca S$. Cuando ello ocurre, el
intérprete de aléfonos com-
prueba si la sintaxis es correc-
ta. Convierte seguidamente
los simbolos en cédigos de
voz que son colocados, en un
“bufer”, cerca de la parte alta
de memoria. El cédigo del bu-
fer se envia entonces al chip
sintetizador de voz, de forma
directa, sin que intervenga pa-
ra nada nuestro programa BA-
SIC.

El aparato diferencia entre
dos tipos de caracteres: los
simples y los compuestos de
dos caracteres simples ence-
rrados entre paréntesis. Asi,

por ejemplo, “aa” sonara dife-
rente que “(aa)”.

En el libro de instrucciones
del CURRAH, se nos descri-
ben, con todo detalle, los di-
ferentes tipos de aléfonos con
los que se pueden trabajar: fo-
néticos, vocalicos-dobles, fo-
néticos fuertes, complejos y
las pausas del sistema.

Modulacién del sonido

Otro detalle peculiar del
CURRAH, es que nos permi-
te entonar palabras y frases.
La entonaciéon se produce
cuando sustituimos las letras
minusculas por mayusculas,
consiguiendo de este modo
que la entonacién suba. Sona-
ran diferentes “aaaaaaaa”’ que
“aaAAaaAA”

Cuando alimentamos el or-
denador con el interface CU-
RRAH conectado, el RAMTOP
de BASIC es movido 256 bytes
mas abajo (direccion 65111 en
un Spectrum de 48 K). El bu-
fer de voz, por tanto, se esta-
blece entre el nuevo RAMTOP
y el area de graficos definidos
por el usuario. Este bufer se
llena desde la zona de memo-
ria mas alta hacia abajo, se-
gun se va afiadiendo informa-
cion.

Codigo maquina

Existe, también, la posibili-
dad de escribir programas en
codigo maquina para el CU-
RRAH. En las instrucciones
se incluyen algunos ejemplos
que nos ayudardn a conse-
guirlo.

Podemos grabar la voz en
cassette, asi como utilizar un
amplificador. También es po-
sible utilizarlo simultanea-
mente con el MICRODRIVE.

El sonido que utiliza esta
basado claramente en el idio-
ma inglés, por lo que puede
resultarnos un poco extrafo.
Cuando le introducimos pala-
bras en castellano, por ejem-
plo, las pronuncia con un de-
je anglosajon. Es por este mo-
tivo por lo que es m
dominar muy bien
to de al6fonos para ¢
sonidos correctos, de ac
con nuestro idiomak

SI N0
QUIERE
TECLEAR
SUS
PROGRAMAS,

MICROHOBBY
[0S

GRABA
POR USTED:

CADA MES
PONDREMOS

A SU DISPOSICION
UNA CINTA

CON TODOS

LOS PROGRAMAS
PUBLICADOS

EN LOS

CUATRO NUMEROS

DE DICHO MES.

La primera cinta contendra los
programas publicados en los
numeros del 1 al 4 inclusive; la
segunda, las publicadas en los
numeros del 5 al 8, y asi
sucesivamente.

El precio especial de esta cinta
es de 550 ptas.,, mas 75
pesetas por gastos de envio
por correo certificado a su
domicilio.

S| VD. ESTA INTERESADO EN
RECIBIRLA, ESCRIBA A
HOBBY PRESS, SA,
APARTADO 54062 DE MADRID,
INDICANDO CLARAMENTE
QUE MES COMPLETO DE
PROGRAMAS DESEA RECIBIR
EN CINTA E INCLUYENDO EN
EL SOBRE UN TALON
NOMINAL A NOMBRE DE
HOBBY PRESS, SA., POR
VALOR DE 625 PTAS,, O Sl LO
PREFIERE, EL RESGUARDO
DEL GIRO POSTAL A TRAVES
gEC'i- é)UAL HA EFECTUADO SU

iELIJA LA FORMULA
QUE MAS
LE CONVENGA!

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



TRUCOS

Bajo este epigrafe, queremos ofrecer a nuestros lectores una sec«ion a través de la cwal puedan salir-
se de la rutinu que marcan siempre los sistemas preconcebidos. .
Les vamos a proporconar predsamente, eso que reza en el epigrufe: frucos mediante los cwales los usua-
rios aprendan a sacarle mas jugo a su ordenador. Artimanas de programacion que le proporcionaran
maxima utilidad y cierta exdusividad en sus programas. También publicaremos trucos con los que
usted podra rellenar lagunas, imposibles de solventar con sélo la ayuda del manuval del Spectrum.

PROGRAMAS DE USO
EXCLUSIVO

Hay muchas formas de pro-
teger un programa de la curio-
sidad de terceras personas
haciendo imposible la vision
de su listado.

No vamos a explicar en es-
te apartado coémo impedir que
los demas tengan acceso a
nuestros programas. Lo deja-
mos para mas adelante. Co-
mentaremos en esta ocasion
un pequefo truco para evitar
no so6lo que otras personas
vean nuestros listados, sino
que incluso no pueden utilizar
nuestros programas, tanto de
utilidad (agenda, cuenta co-
rriente) como de juegos. El tru-
COo seguramente no es el mas
eficaz que existe pero sin du-
da es el mas sencillo. A todos
sus programas ha de afadir la
siguiente instruccion:

1IF INKEY$ < > “a” THEN
NEW
y luego grabarlos de nuevo en
cinta SAVE" nombre del pro-
grama "LINE 1.

El efecto de esta proteccién
es sorprendente, ya que cual-
quier persona que trate de uti-
lizarlo se encontrara con que
una vez terminada la carga, el
programa se autodestruye sin
dar ningun tipo de opcion al
“usurpador” que, desespera-
do, tratara una y otra vez de
cargar el programa modifican-
do el volumen del cassette y
cerciorandose de la correcta
ubicacién de todos los cables.

La explicacion es bien sen-
cilla. Al grabar el programa
con LINE 1 esto hace que se
autoejecute nada mas termi-
nar la carga. Puesto que la pri-
mera instruccién indica que si
no esta pulsada la tecla “a”
entonces se haga un NEW
(que como recordaran se usa
para borrar el programa BA-
SIC), el programa desaparece-

rda como por arte de magia.
Por supuesto, lo mismo le
ocurrira al usuario legitimo
del programa si este no tiene
la precaucion de mantener
pulsada la tecla “a” durante la
carga del programa. De esta
forma, el programa se inicia-
ra sin dificultad. En realidad
bastaria con pulsar la tecla “a”
justo en el momento de co-
menzar el programa, pero es-
te instante es muy dificil de
calcular, por lo que aconsejo
mantener pulsado durante to-
da la carga. Todo lo dicho pa-
ra la letra “a” vale para cual-
quier otra, a condicién de
cambiarla previamente en la
instruccién 1.

Una manera de hacerlo un
poco mas dificil es usar letras
mayusculas, con lo que ha-
bran de mantenerse pulsadas
dos teclas simultaneamente:
CAPS SHIFT y la letra elegida;
o bien usar signos de puntua-
cién, con lo que habra que
pulsar SYMBOL SHIFT mas la
tecla correspondiente.

iA fabricarse cada uno su
propia clave!

GRAFICOS CON UNA
SOLA INSTRUCCION

A veces necesitamos llenar
la pantalla con alguna imagen
para hacer pruebas de impre-
sora, grabar pantallas en cas-
sette y mil cosas mas. Esto no
siempre resulta facil si no se
tiene a mano algin programa.
Aqui tiene una instruccion
que le llenara rapidamente la
pantalla con un bonito gréafi-
co:

10 FOR n = @ TO 87: CIR-
CLE n,n,n : NEXT n

Otra igualmente eficaz pue-
de ser:

10 PLOT 14512: OVER 1:
DRAW 60,60,51 4 4

SONORIZAR
EL TECLADO

Seguramente a estas altu-
ras usted se habra apercibido
de que su SPECTRUM emite
un pequefo chasquido cada
vez que se pulse una tecla (a
excepcion de “CAPS SHIFT" y
“SYMBOL SHIFT” que son en
realidad cambios de funcion).

Esta previsto que este soni-
do sirva de orientacion y ayu-
da al programador permitién-
dole asegurarse de que ha
pulsado correctamente una
tecla sin necesidad de mirar
constantemente a la pantalla.
La duracién de este pitido es-
ta gobernada por una de las
variables del sistema operati-
vo (concretamente la llamada
“PIP” contenida en la direc-
cion de memoria 236(Q9) e ini-
cialmente vale @. De ahi que
apenas pueda oirse. Si cam-
biamos esa variable por cual-
quier valor superior (sin pasar
de 225, lo que nos daria error)
el sonido aumenta su dura-
cién haciéndose mas facil-
mente perceptible. Pruebe por
ejemplo introduciendo POKE
236(9, 10®. A continuacién
pulse cualquier tecla y oira
claramente el sonido del te-
clado. Cuanto mayor sea el
valor mayor sera la duracion
del pitido.

ESCRITURA
EN CHINO

El idioma chino no es pre-
cisamente uno de los mas di-
vulgados en Occidente. Con
unos tres mil simbolos grafi-
cos dentro de su escritura nos
evoca la idea de “dificil”, “abs-
tracto” e “ininteligible”. Esto es
justamente lo que vamos a
hacer con nuestro Spectrum.

Tecleé POKE 236Q)7, @ se-
guido de ENTER. El resultado
es sorprendente. Escriba aho-
ra lo que quiera o cargue cual-
quier programa y ejecutelo.
ilodos los textos nos suenan
a Chino!

Para volver a la normalidad
hay dos métodos. El drastico,
que consiste en desenchufar
y volver a conectar con lo que
perdemos todo el contexto de
la memoria RAM o el método
paciente que supone intentar
teclear POKE 236Q7, 6@ con
la esperanza de que todo sal-
ga bien.

En este espacio también tienen cabi-
da los trucos que nuestros lectores
quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviarlos
por correo a MICROHOBBY, c/Arzobis-
po Morcillo, 24, of. 3 y 4, Madrid-28029.

6 MICROHOBBY




LO ULTIMO PARA TU SPECTRUM

J. M. PUBLICIDAD

OCP

28 utilidades diferentes

muy Utiles, p.e.:

- reloj en tiempo real.

- renumeracion.

- blsqueda de cadenas,
efc.

ADRESS MANAGER

Muy {til como agenda para
direcciones, efc. iAhora con
formato para impresora en

80 columnas!

CHESS THE TURK

Juega al ajedrez hasta en
6 niveles diferentes.
Programa muy
perfeccionado, considerado
de los mejores del
mercado.

MACHINE CODE TEST
N T00L

Diversas utilidades para
trabajar en codigo
maquina. Muy valioso para
iniciarse o ampliar
conocimientos.

Magnifico editor completo
para ensamblar programas.
Gran capacidad de
caracteres/lineq.

FINANCE MANAGER

Fichero financiero con

contabilidad. Con opcion

para impresora en

80 columnas.

IMPORTADAS EN EXCLUSIVA
PARA ESPANA

POR SINCLAIR STORE

THE RD
DIGITAL TRACER

EXCLUSIVA SINCLAIR STORE

JOYSTICK PROGRAMABLE
CAMBRIDGE

Con él podras copiar cualquier dibujo, por
complicado que sea y pasarlo
posteriormente a la impresora. Muy Gtil
para dibujos carfograficos.

. SPEECH

Escucha cémo habla tu Specfrum. Muy
atil al infroducirle los programas pues va
“diciendo” los comandos y datos, y no
hace falta mirar a la pantalla.

Descubre sus mltiples aplicaciones.

Unicoen su género. Joystick programable
con memoria que almacena varios
juegos a la vez, durante tiempo
indefinido. Incluye interface con salida
que permite conexion de ofros periféricos.

LAPIZ DE LUZ

Crea tus propios dibujos directamente en
la pantalla.
Desarrolla fu imaginacion al limife.

PROGRAMAS EN CARTUCHO
PARA MICRODRIVE DESARROLLADOS POR

SINCLAIR STORE

- Tratamiento de textos.
- Base de datos

Disponibles en estos momentos:

- Hoja de cdlculo
- Contabilidad general (64 caracteres).

Nuevos programas en preparacion.

Ven a vemnos a nuestras “'Super-Boutiques” informaticas.

V=" =l = e
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en ¢/. Magallanes, 1) Tel. 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 - Tel. 261 88 01 - MADRID



PROGRAMA MICROHOBBY

Sin ocupar memoria

MICROCOPI. UN PROGRAMA

QUE LO COPIA TODO

Lorenzo CEBEIRA

Hacer copias de seguridad de los programas es, aparte de
una sana ostumbre, una necesidad. Para ello les ofrece-
mos MICROCOPI, programa en c6digo maquina que presta
una gran ayuda para este tipo de trabajo.

Ademas, un aspecto a destacar del MICROCOPI es que no
ocupa lugar en la memoria, sino que utiliza la del archivo
de presentacion visual.

En el mundo de los ordenadores hay
algunas lecciones que conviene aprender
pronto, si N0 queremos que sea nuestro
micro el que se encargue de ensefiarnos-
las. Una de las més importantes es la re-
lativa a las copias de seguridad. Confiar
nuestros programas a un solo cassette, o
a un solo cartucho de Microdrive, es




cuanto menos pecar de optimismo. De
acuerdo con la primera ley de Murphy
(si algo puede ir mal, ira mal) si existe
alguna forma para estropear un progra-
ma no le quepa la menor duda de que
sus cintas de cassette acabaran descru-
briéndola tarde o temprano.

Por ello conviene acostumbrarse des-
de el primer momento a guardar por du-
plicado todos los programas y archivos
de datos. Esto no supone ningun proble-
ma cuando se trata de nuestros propios
programas, pero plantea dificultades a la
hora de hacer copias de seguridad de los
programas comerciales. La mayor parte
de éstos suelen estar protegidos de tal for-

ma que se imposibilita el poder pararlos,
y por tanto el poder copiarlos con el co-
mando SAVE del Spectrum. Para solu-
cionar este problema, le ofrecemos MI-
CROCOPI, un programa en codigo ma-
quina que le permitird copiar una gran
parte de los programas comerciales.

~_ Cuestion de orden

Pero antes de seguir adelante, es obli-
gado hacer una advertencia: hacer copias
de seguridad de los programas que he-
mos comprado, es una actividad perfec-
tamente legal y recomendada incluso por
muchas firmas de software. En cambio,
hacer copias de programas ajenos, o ven-

J.M. BALLESTEROS

der o regalar a otras personas copias de
los programas que hemos comprado, es
una actividad cuanto menos poco ética,
probablemente también es ilegal, pero la
legislacién sobre propiedad intelectual
deja mucho que desear en esta materia.
En cualquier caso, quede claro que la fi-
nalidad con la que ofrecemos este pro-
grama es unicamente la primera citada.

Caracteristicas del programa

Y vamos ya con el programa. MICRO-
COPI permite copiar cualquier progra-
ma con cabecera “real” (luego explica-
remos esto) cuya longitud no supere 8973
bytes en el Spectrum de 16 K 6 41741
bytes en el modelo de 48 K. También pue-
de copiar un programa que conste de va-
rias partes con tal de que ninguna de ellas
supere la longitud indicada. Para copiar
este tipo de programas es necesario ha-
cerlo parte a parte. Ademas, MICROCO-
PI proporciona el tipo, nombre, longitud
y comienzo del programa que esta car-
gando o grabando y permite repetir es-
tas operaciones cuantas veces queramos.

Hacer copias de
seguridad de los
programas que
hemos comprado es
una actividad
perfedamente
legal.

Su funcionamiento es muy sencillo.
Después de cargado aparece en la pan-
talla el menu con las opciones ‘“load”,
“save” y “Fin”. Pulsando la tecla corres-
pondiente el programa realizard la ope-
racion requerida. Obsérvese que la F de
“Fin” estd en mayuscula para recordarle
que pulse conjuntamente CAPS SHIFT
y la tecla. Esta operacién es una protec-
cién contra descuidos ya que el efecto de
esta opcion es borrar el programa de la
memoria devolviendo el control al usua-
rio. Las otras dos opciones se explican
por si solas. Pulsando la tecla | de “load”
el programa se pondra en modo de car-
ga. Ponemos en marcha la cinta con el
programa que queremos copiar y en
cuanto MICROCOPI haya leido la ca-
becera nos dard los datos del programa.
Si ese no es el que queremos copiar, pul-
sando Break, MICROCOPI pasard a
cargar el siguiente programa de la cinta.
UUna vez cargado y si todo ha ido bien #

MICROHOBBY 9



el mensaje “correcto” aparecerda en la
pantalla. Pulsando Enter volveremos al
menu desde donde podemos elegir la op-
cion “‘save” para grabar el programa. Se
puede abortar la grabacion y volver al
menu pulsando la tecla Break; mientras
no vuelva a la opcion “load” puede ha-
cer todas las copias que quiera de un mis-
mo programa.

Informacion

Veamos ahora qué significa la infor-
macion que aparece en pantalla. En pri-
mer lugar tenemos el tipo del programa,
que puede ser: “Program”, “Number
array”, “Character array” o “Bytes”. Si
tiene alguna duda en este apartado con-
sulte el capitulo 2@ del manual. A con-
tinuacion viene el nombre del programa.
En ocasiones se utilizan cédigos de con-
trol o caracteres especiales en el nombre.
Cuando MICROCOPI se encuentra con
alguno de €stos, lo sustituye por un sig-
no de interrogacion, de lo contrario el
nombre podria imprimirse en la parte al-
ta de la pantalla provocando un resulta-
do catastrofico ya que nuestro copiador
se encuentra ubicado en la memoria de
presentacion visual. Seguidamente nos

MICROCOPI
proporciona el tipo,
nombre, longitud y
comienzo del

programa.

encontramos con un numero que indica
la longitud del programa que estamos
cargando. Si ésta es superior a las que he-
mos indicado anteriormente, MICRO-
COPI se parara en el acto y nos indicara
que no puede copiarlo con el mensaje
“No cabe”.

Conviene tener en cuenta que, en oca-
siones, se emplean cabeceras “falsas” que
indican una longitud distinta a la que
realmente tiene el programa. Si intentan-
do copiar una cinta que funciona sin pro-
blemas, nos encontramos repetidamente
con el mensaje “Error de carga”, es bas-
tante probable que el programa emplee
este truco de proteccion.

Otros trucos

Hay muchos otros trucos de protec-
cion como grabar los programas sin ca-
bacera, pegar los bloques de datos, etc...

10 MICROHOBBY
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y MICROCOPI no puede con este tipo
de programas. A veces, sin embargo, nos
encontraremos con que una copia que
aparentemente se ha realizado sin proble-
mas no funciona. Aunque esto es bastan-
te raro, es perfectamente posible. Los tru-
cos de proteccion son infinitos y no existe
el programa copiador que pueda con to-
dos ellos a la vez, aunque en contrapar-
tida tampoco existe el programa incopia-
ble. Y siguiendo con nuestro tema, vea-
mos ahora qué significa el dltimo nime-
ro que proporciona MICROCOPI con el
rotulo “Comienzo”. Si se trata de un pro-
grama Basic, este numero indica la linea
de ejecucion automatica con que fue gra-
bado el programa. Cuando no aparece,
significa que no existe dicha autoejecu-
cion. Si se trata de “Bytes” lo que indi-
ca es la direccion de memoria a partir de
la que se grabd el programa en codigo
maquina. Por ultimo, en el caso de los

" “Arrays”, este nimero no aparece ya que

carece de importancia.

Como se hace

Pasemos ahora a la parte practica del
tema. En primer lugar hay que teclear el
programa numero 1 y grabarlo en cas-
sette con la orden SAVE “MICROCO-
PI” LINE 19). La parte dura del trabajo
viene a continuacion. Hay que teclear el
listado del programa numero 2 procuran-
do no cometer errores. Conviene tener es-
pecial cuidado con el dltimo nimero de
cada linea de DATA, ya que es el control
que nos valdra para corregir los errores
que hayamos podido cometer (recuerde
la ley de Murphy). Si tiene alguna duda,
tal vez le ayudara saber que en estas li-
neas solo se emplean numeros y letras
mayusculas de la A a la F.

Una vez finalizado el listado, convie-
ne hacer una copia de seguridad del mis-
mo en una cinta aparte. A continuacion
ya podemos poner en marcha el progra-
ma con la orden RUN. Si todo ha ido
bien, al cabo de un minuto y algunos se-
gundos, aparecera el conocido mensaje

Conviene tener en
cventa que, en
ocasiones, se
emplean cabeceras
falsas.

“Satrt tape, then press any key” indican-
donos que podemos grabar el codigo ma-
quina que ha producido el programa.
Naturalmente lo grabaremos a continua-
cion del programa numero 1. Si hemos
cometido alguin error en las lineas de DA-
TA, el programa se detendra indicando-
nos el nimero de la linea defectuosa pa-
ra que efectuemos la correspondiente co-
rreccion.

Errores

Ya solo queda teclear LOAD “MI-
CROCOPI” (o LOAD ““” a secas) y car-
gar el programa. Hay una minima posi-
bilidad de que no funcione, ya que si he-
imos cometido dos errores que se anulen
entre si el programa no podra detectar-
los. En este caso no habra mas remedio
que volver a empezar. Y una vez que lo
tengamos todo en orden, ni que decir tie-
ne que el primer programa del que hay
que hacer una o dos copias de seguridad
es el propio MICROCOPI.

PROGRAMA 1

19 BORDER @: INK @: PAPER ©@: F
LASH @: BRIGHT ©: OVER @: INVERS
E @

QgSSET TOP=PEEK 23732+256*PEEK
3@ CLERR TOP

49 LORD "copi'"CODE_16384
S@ RANDOMIZE USR 17010




"'Q0000000000000000000"

'§90 DATA "00000002000000360000"
600 DATR "00000020000000000000"
:310 DATA "220002200020000000020"
/620 DATA "00000002000000000000
1830 DATA 0000200000 1AF216ASC"
’ggg DATA ' 772RB25C2B2B36422B36"
'sse DATA ""9B3EQ@2CDR116AF321140"
660 DATA "1171412100S81AFEQ1CA"
'ézé DATAR "QE4277231318FSCD3F41"
:g%g DATA “113R4@CD4S41FBAF213B"
/698 _DATA "SCCBEE28F73AGBSCCBAE "
1782 DATA “FE46CCOO0OFEECCAR343"
'7i@ DATA "FE7320E43R1140FEQ028"
720 DATA "DD11RE40OCD4S41118840"
'336-DATA “CD454100210040111100
'74eaonTn “AFCDC2040632FB7610FD"
'7S@ DATA "3EFFEDSBOB4@DD2ASISC™
760 DATA "CDC20411RE4@CD454111"
'3%5*0ATA "FE4@CD4S41C0SS41CIE"
, 1365

780 DATA "42CD3F41116240CD4541"
:zéé DATA "AF321140111100D02100"
800 DATA ""4037CDS6QS3VE63A040"
'gié DATA "FEQ43@DF3E16D73EQ@9D7"
‘éégdonrn “3EQ1D73RV04011COOICO"

830 DATA "QROCC33C433E3FCI90Q60R"

, 686

840 DATA "110040131AFE20DC3943"
, 756

850 DATA "FES80OD43943D710F11112
y122

860 DATA "4QCD4S41ED4BOB4OCD2B"
, 1038

PROGRAMA 2 870 DATA "2DCDE32D3RRO4@FEQR3CA"
,1103

I 880 DATA "7A43FEQAC28A43ED4BAD"
1 REM ###3%COPIADOR**%3# 290 DATA "204S6E746572FF161201" ,1167 | 5 v
10 DATA "002PERVEVPR222000000 " 838 890, DATAEEARE 1A 27A7EDSEDADRES
,0 300 DATA "1102100712014E4F2043" 1
20 DATA "00200PA000020000160C" , 317 900 DATA "112640CD4541ED4BOD4Q
,34 310 DATA "4142451200202070756C" , B4 ek o (R
A0 DATARG1110110071200 A CAREE: B19 910 DATA "CD2B2DCDE32D2RB2SCO1
,293 320 DATR "7365204S6E746572FF06" »1083 % :
4@ DATA "47495455443A20FF 160E" 1019 e IR L L S 2
, 762 3 g%% DATA "@OFCD440QECI626B010000 '930 DATA "ED42ED4BOB4OAR7ED42D2"
SO DATA "01110110071200434F4D" ’ ,1370
,283 340 DATA "“@3233EFFBE20F9ICD3C20" s A
60 DATA "494S4ESA4F3A20FF1612" s 213 ,891
, 774 350 DATR "CO9FB213BSCCBG6E28F8C9" 95S@ DATA "41CD4S41CDSE41C39B42"
_70 DATA "01110210071200206C3D" »1438 v X »1184
,262 360 DATA “"FBAF213BSCCBEER28F73A 960 DATA “3EFFDD2AS3SCEDSBOB4Q"
80 DATA "6C6F6164202020202073" »1268 ,1158 g
1691 378 DATA "@8SCCBAEFE@D20EECIV0" 978 OATA " 37CDS6@SDADI4311AELD
99 DATA "“3D736176652020202020" »1215
1652 380 DATA "00000000000000000000" QBOQDRTR “CD454111D740CD4541CD"
100 DATA "463D66696E2020FF " @ ’ S i = :
,807 ofaacls 390 DATA "0000PVVVRVVRVVVRRRRD" 990 DATA "SE41C39B4211AE40CD4S
110 DATA "01110210071201434152" @ 1298
JR7 400 DATA “20002000020000020000" 1200 DATA "4111FE4OCD4S413E0132"
120 DATA "47 i ' : Ooe
,509 4aCdedr 120020808 410 DATA "00000000000000007F00" {916 DATA "1140CDSE41C39E420000"
130 DATA "7265616B207 " AR
1 ,803 OZeD17281RG 420 DATA “00002000000000000000" 9900 CLEAR 30999 RESTORE . .
14Q@ DATA * " ’ =1% = = =
,847 (ool e Vit 430 DATA "00000000000000000000" AN e R e G
150 DATA * 3 - 3 Yon aa
393 PATA “02100712014752414241 440 DATA "00180000000000000000" 3230 FOR n=10 TO 1010 STEP 10
16@ DATA " ’ ‘£ s
,&88 OATA “4E444F 1200202042726 450 DATA "00000020000200000000" 9050 LET contador=0
170 DATA * “ @ B Q@62 FOR m=1 TO 19 STEP 2
, 897 61682070617261207061 %60 DATA '""0200000000002200000Q" 07 LET byte=16%UAL h$(m) +UAL h
180 DATA "726172FF161201110010" ! W “ $(m+d
,654 470 DATA "00002000000Q7F7F7F7F RS BT shsab acontedontbULe
190 DATA "© " "= o - u aQ9@ POKE direccion,byte
,242 S2eD0IDR02020202089 ggg DATA "?7FR@7FR@7F7FRO7F7F00 9100 LET direccion=direccion+1
200 DATA ""20202020202020202020" . " " 911@ NEXT m
s 432 DATA "7F7F7F00242400202020 o150 READLconticol
210 DATRA ""20202020202020202020" SP0 DATA "QO363636001B0QRO7FQ0Q" 9132 IF contador<>control THEN P
, 320 ,316 RINT "Error en La Linea ";n: STO
fig DATA “20202020FF1612011102" S10 DATA "7FRO7FRO7FRR7FROQO7F" P
, 635 = 9140 NEXT n
230 DATAR "1007120145S2524FS220" S20 DRATRA "QQQQ7FRR7FR02400002D" Q15@ PRINT "Correcto. Desconecte
,468 ,335 La clavija Ear y grabe el codig
240 DATA 14445204 3415247411200 530 DATA "002000360036001B0000" 0 maquina™
'S ,180 9160 SAVE “copi"CODE 31000,1010
250 DATR "202070756C736520456E" 540 DATR "7FOQ0QQ@7FR@7FRQ@7F7F" 3150 PRINT “Reconecte la claviija
, 628 ,635 Ear para verificar La grabaci
260 DATA "746572FF161201110210" S50 DATA "Q07FRQRR7F7F7FR@2424" on*
,662 , 580 9180 VERIFY "copi"CODE 31000,101
27@ DATA "©71201434F5252454354" S60 DATR "@2D202000363636001B" e
‘2 1324 9190 PRINT * a =
280 DATA "4F1200202070756C7365" 570 DATA "22000000000000000000 " ecian o SNSRI AR C
,714 ,@ 9200 STOP
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NUEVO SINCLAIR

Estara a la venta en Espana este mismo mes

ZX SPECTRUM +,
NACIDO POR SORPRESA

Domingo GOMEZ

Cuando las espediativas de los usuarios Sindair se encontraban
dirigidas a la aparicion del *‘QL"', un nuevo modelo del Spectrum
ha impactado, por sorpresa, en el mercado europeo.

'za de ser igual por dentro,
iamos decir que es el mismo
de siempre; pero por fuera es
tan distinto que seria injusto negarle el
adjetivo «nuevo» a este flamante 7ZX
Spectrum +.

En una primera impresion del nuevo
equipo, del que esperamos ofrecer un
analisis exhaustivo la proxima semana,
descubrimos ventajas muy significativas,
frente algunos leves inconvenientes.

La novedad mas apreciable del mode-
lo es el teclado, aunque sin embargo, el
sistema no es nuevo para los seguidores
de productos Sinclair, puesto que es el
mismo que equipa a su hermano mayor,
el QL.

La apariencia externa de este nuevo
sistema es la de que son “teclas de ver-
dad”. Esta estructura ha llevado a mu-
chos a hablar con desencanto del mode-
lo QL, y estamos seguros de que también
se escucharan algunas criticas respecto al
nuevo Spectrum basadas en que el aspec-
to del teclado es superior a su “tacto
real”. No son, verdaderamente, teclas me-
canicas en el sentido clasico. Pero hay
que decir que se trata de una solucion ha-
bil, marcadamente eficaz y que permite
unas prestaciones al usuario que en nin-
gun caso se le podrian ofrecer a un pre-
cio asequible.

18 nuevas teclas

El teclado del nuevo Spectrum, o el
nuevo teclado del Spectrum, como se
prefiera, no sélo es mejor, sino mucho
mas amplio. Hasta 18 teclas nuevas in-
corpora, con aportaciones tan interesan-
tes como el “Reset” o el espaciador o que
todas las funciones de control posean te-
clas independientes, y, ademads, situadas
de forma mucho mds racional y ergono-

12 MICROHOBBY

La opinion general era que Sinclair se demoraria, al menos un
aiio, en poner a la venta el modelo mejorado de su popular
ordenador. Hace apenas dos semanas, sin que ningén rumor
hubiera preparado el camino, se anuncié a bombo y platillo en
todo el mundo, y en Espaiia también, el ZX Spectrum Plus. Este
nuevo modelo *‘relativamente’’ nuevo, como ahora veremos se
encontrard a la venta en muy pocos dias.

mica. Puede que el usuario tradicional
de Spectrum deba sufrir una pequena
“reconversion” hasta acostumbrarse, pero
como a lo bueno se acostumbra uno
pronto, creemos que seran pocos los que
rechacen las ventajas del nuevo sistema.

Otras mejoras evidentes del Spectrum
+, al que como decimos someteremos a
un chequeo mucho mas profundo la pré-
xima semana, son las patas abatibles que
permiten posicionar el teclado mas co-

modamente frente al usuario, mantenien-
do un ligero angulo de inclinacion; un
mas amplio disipador térmico en el in-
terior, lo que, evidentemente, desahoga-
ra su funcionamiento, y una rejilla de
ventilacién que permitird evacuar el fuer-
te calor producido en el interior tras lar-
gos periodos de funcionamiento, con lo
que se evita este inconveniente ya clasi-
co en los modelos anteriores.

Es hora ya de decir que, puesto que na-
da cambia en el interior del Spectrum,




todos los programas y los periféricos dis-
ponibles en el mercado son aplicables en
un ciento por ciento al Spectrum +. La
capacidad de memoria es la misma y el
sistema operativo contenido en la ROM
es idéntico a modelos anteriores.

Con el nuevo Spectrum se acompaina
una fuente de alimentacién con el mis-
mo diseno externo que la del QL, un jue-
2o de cables para conexiones de antena
y cassettes, una cinta de demostracion
verdaderamente buena (que allanard mu-
cho el camino en el aprendizaje de su
uso) y un manual de instrucciones en cas-
tellano, con un disefo atractivo, aunque
con algunos fallos de traduccion, como
por ejemplo, llamar “rebordes” a los pe-
riféricos, lo cual no deja de ser divertido
y hasta quizé proporcione ideas a algun
astuto académico de la Lengua que de-
cida apadrinar el hallazgo. Este manual
estd dirigido al principiante con preme-
ditacion y alevosia, hasta el punto que ol-
vida hacer referencia a las “variables del
sistema”, u otros detalles que para un
usuario un poco mas adelantado serian
muy de agredecer.

A la hora de cerrar esta edicion, la fir-
ma representante de Sinclair en Espaiia,
Investronica, no se ha pronunciado ain
sobre el precio al que se pondra a la venta
el Spectrum +. Rumores que habra que

confirmar apuntan hacia una cifra lige-
ramente inferior a 60.000 pesetas. En
cualquier caso, el modelo clasico de
Spectrum, en sus dos versiones de 16 y
48 K, seguird estando a la venta durante
bastante tiempo.

EL QL, con retraso

Por otra parte, el ansiado modelo QL,
hermano mayor del Spectrum y que se
encuentra ya a la venta en Inglaterra con
cierta facilidad, no va a estar a disposi-
cion de los espanoles en la fecha inicial-
mente prevista, a primeros de noviembre,
aunque todo parece indicar que se encon-
trara disponible en cantidades limitadas
al filo de las navidades.

El problema se ha producido, al pare-
cer, por retrasos en la traduccién de los
paquetes de Software y del manual de
instrucciones. Esta labor esta ya realiza-
da y en Inglaterra se trabaja intensamen-
te para que los primeros millares de QL
se encuentren en Espaia a tiempo de sa-
tisfacer la demanda que se produce pre-
ferentemente en estas fechas.

Muy pronto podremos ofrecer en es-
tas paginas un estudio amplio de este
nuevo modelo de Sinclair, que nace en-
vuelto en la polémica, y de cuyo éxito co-
mercial se permite dudar en voz alta mas
de un distribuidor oficial de la firma.

EVAS TECLAS:

de control:

DIT
DELETE
GRAPHICS
TRUE VIDEO
INVERSE VIDEO
EXTEND MODE
CAPS LOCK
BREAK
SYMBOL SHIFT
(2 teclas idénticas)
CAPS SHIFT
(2 teclas idénticas)

Manejo del cursor:

Sintaxis:

Reset en

ARRIBA
ABAJO
DERECHA
IZQUIERDA

PUNTO

COMA

COMILLAS

PUNTO Y COMA
BARRA ESPACIADORA

pulsador lateral




la Impccién primordial de walquier semanario es la adualidad; mantener siempre el
ilo de las novedades que, en nuestro caso, se mueven alrededor del Spectrum para
comunicarlas como material de primerisima mano.
Estos son los objetivos a cumplir por esta se«ion, en la que puntualmente comentaremos
todos los programas que se vayan introduciendo en el mercado con cardcter novedoso, y
aquellos que puedan ser de interés y utilidad para nuestros lectores.

L P e A e — e ——

en un lugar concreto del caracteristicas del tiro, alojaran los futuros archivos.
ws MAS recorrido, desde el cual se asemejandose bastante a los Estq nos va a permitir usar
efectua el siguiente golpe. resultados que se producen distintos cartuchos de
VE"D|DOS Cuando la pelota se en una competicion real. En archivos con un solo
je== e encuentra en la zona de este sentido el juego esta programa. i
1. Bandera a cuadros Psion «green», es decir la proxima al  muy bien construido; cuando La capacidad de %
2. Manic Miner Bug Byte hoyo, accedemos a otro tipo la bola cae, por ejemplo, en almacenamiento es de 256 %
3. Simulador de vuelo Psion de pantalla que nos ofrece un matorral espeso, en un cuentas y 1.000 apuntes. :
4. Fighter Pilot Digital una visién ampliada de la bunguer o en un bosque, las Estos ultimos se anotan en
5. Jugador de ajedrez Artic posicién actual, de tal forma dificultades para salir de alli las denominadas cuentas de
6. Jet set willy S. Projects gue muestra el lugar exacto son las mismas que se darian  nivel auxiliar.
7. Atic Atac Ultimate donde se encuentra la pelota en un campo de golf real. Los  En si, el mayor aliciente que
8. La pulga Imdescomp en relacion al hoyo. Una vez palos que utilizamos estan encontramos al usar este
9, Sabre Wulf Ultimate llegado a este punto hay que también basados en los que programa es la velocidad
10. Penetrator Melbourne golpear la pelota nuevamente, se utilizan en las con la que actua
pero al hacerlo ahora es competiciones reales, lo que (recordemos que se utiliza
LISTA ELABORADA CON necesario tener en cuenta el le da cierta vistosidad al con el ZX Microdrive), ya
LA COLABORACION DE: denominado «putting», que juego. que es muchisimo mas
2 Hetsc consiste en golpear la bola Existe un problgma ala hora  rapido que las cassettes :
Easlin Malaga con una fuerza que depende de terminar de jugar, y es que  convencionales. Esto permite
World Micro Madrid de la velocidad del green y la cuando nos ofrecen la opcion  acceder a la informacion
Céspedes La Corufia distancia a la bandera. de continuar, al hacerlo contenida en los archivos de
Gesco Informatica Bilbao La presentacion del juego en seguimos con la misma forma casi inmediata, si bien
lineas generales resulta puntuacion no pudiéndose hay que tener en cuenta
l_ aceptable, sin embargo, no reiniciar el juego desde cero. que aun dista mucho de
podemos decir que la Por otra parte se echa de lograr la velocidad de los
Microparadise/Micro World resolucion grafica sea muy menos la compania de otros diskettes.
48 Kb buena, incluso si exceptuamos  jugadores con los que E_I programa ha sido
‘ Tibo. de. juego: Simuladr algun que otro arbolito, comp_etir, ya que solo se disenado segun el plan
| : matorral, o palo, permite un jugador. general de contabilidad del
RVP: 1-700 practicamente no existe. Sin A pesar de todo este puede Ministerio de Hacienda, por
Los juegos -embargo, la idea es original y ser un juego entretenido para o que resulta
deportivos son el planteamiento esta bien aquellos que conozcan el golf, valido para llevar la
aquellos que prentenden realizado. e interesante para despertar contabilidad a nivel de
simular el desarrollo de una  La posicion de la bola ira la aficion por este deporte pequenas empresas. A
competicion real. Este, en siempre de acuerdo con las entre aquellos que no lo De la presentacion en ‘

particular, simula un partido conozcan. pantalla podemos decir que ,
de golf jugado a dieciocho es correcta, sin llegar ni

micioparadise
hoyos. Los campos pueden sqf‘twar@ gy CONTABILIDAD mucho menos al
{,

o

elegirse de forma aleatoria virtuosismo, Aunque en este
entre los 65.535 disponibles. Worl Micro caso esto tampoco resulta
Cada uno de ellos tiene un Utilidades muy importante, si tenemos
«parm, que hay que cumplir Microali en cuenta que aqui lo

para lograr realizar con éxito Adneine fundamental es el contenido
el recorrido. PVP: 9500 mas que la forma.

-

Antes de lanzar la pelota hay Este programa de El programa ofrece las

que elegir primero el palo que contabilidad ha sido siguientes opciones:

va a utilizarse, de entre los disenado para usarlo con gestionar un plan contable,
trece que se encuentran una unidad de ZX gestionar un fichero de
disponibles. A continuaciéon se Microdrive. Es necesario apuntes, hacer los balances
elige el angulo de tiro, este, utilizar dos cartuchos, uno y extractos de cuentas,
unido al tipo de palo elegido, que contiene el programa en actualizacion de ficheros,
hace que la pelota se sitte si y otro en el que se gestion de cartuchos y

14 MICROHOBBY
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cierres contables.

Ademas, con este programa
podemos utilizar una amplia
gama de cursores, limpiar
campos, anular datos, grabar
archivos, utilizar mayusculas
0 minusculas, cambiar
signos, usar la f, visualizar:
en pantalla apuntes situados
hasta 50 posiciones
anteriores o posteriores, y
un largo ecétera de
posibilidades, que sin duda,
nos facilitara la tarea.

Otra opcion del programa
consiste en poder formatear
una cinta de microdrive y
utilizarla posteriormente
como archivo de datos.
También podemos obtener
una copia de seguridad de
esta para recurrir a ella en
el caso de que se produzca
algun deterioro.

El precio del cartucho con
el programa es de 9.500
pesetas, éste va
acompanado de un manual
de operacion y de una placa
de proteccion-soft. Esta
Ultima consiste en un
artilugio que hay que
conectar al port de salida
de periféricos, sin el cual el
programa no funcionara y
con el que, por tanto, se
evita que pueda ser copiado.
Una idea sin duda original
para la proteccion de
Software.

Existe siempre la
posibilidad de que el
cartucho se deteriore, ya
que los fabricantes que han
previsto esta circunstancia
ponen a la venta un
cartucho-copia por el que
se cobra el precio
equivalente a uno virgen.

DkTronics/ABC

Y e

un juego de aventuras.

El juego consiste en un
gigantesco laberinto lleno de
peligros, que esconde un
fabuloso tesoro. La mision
del jugador no es otra que
la de conseguir atrapar el
tesoro y llevarlo hasta la
habitacion destinada a
preservarlo. Para conseguirlo
contamos con la ayuda de
un simpatico personaje,
armado con una flamante
espada, al que hay que
guiar con sumo cuidado
para ir en busca del botin.
Los terribles enemigos con
los que se encontrara
nuestro héroe son los
maziacs, unos bichos muy
raros que intentaran por
todos los medios que
fracase en su mision. Se
puede luchar contra ellos,

pero hay que estar
pendientes de hacerlo s6lo
cuando se disponga de una
espada ya que, de lo
contrario, las probabilidades
de éxito son practicamente
nulas.

A la hora de emprender la
lucha hay que tener en
cuenta que cada vez que
enfrentemo$ a nuestro héroe
con los monstruos se pierde
la espada. A partir de ese
momento, el objetivo
primordial es conseguir
cualquier otra de las que
estan distribuidas por los
pasillos del laberinto y, si no
se hace de este modo, nos
quedaremos totalmente
desvalidos ante el ataque
enemigo.

Como ocurre con todos los
juegos de aventuras, es
imposible realizar la mision
con éxito si nuestro
personaje no esta bien
alimentado; con este fin se
han distribuido platos de
comida por todo el laberinto,
con los que se podra
mantener la energia.

Pero no todo van a ser
dificultades, disponemos
también de valiosas ayudas
para conseguir nuestro
objetivo, como las que
proporcionan los prisioneros
que encontraremos a
nuestro paso. Ellos nos
mostraran el camino hacia
el tesoro.

En cuanto a la presentacion

_del teclado es perfecta, ya

del juego, hay que decir que
estda muy cuidada en todos
los detalles y que el menu
que ofrece es de lo mas
completo y esta muy bien
estructurado. La utilizacion

que permite elegir las teclas
de movimiento que
intervienen en el juego,
amoldando asi éstas a las
necesidades o preferencias
del jugador.

Por lo que se refiere a la
imagen, hay que destacar
que existen dos tipos
diferentes de pantallas; una
de ellas muestra el laberinto
a gran escala y la otra, de
escala reducida, ofrece una
situacion mas generalizada
del lugar en que nos
encontramos. En la parte
derecha de ambas se
encuentra el medidor de
energia, que consiste en una
serie de escalafones
indicadores de la situacion
nutritiva.

Resumiendo, se puede
afirmar que las
instrucciones son lo
suficientemente explicativas
como para entender con
facilidad la mecanica del
juego; los graficos son
buenos, el movimiento esta
bien conseguido y la
respuesta de las teclas es
rapida y precisa. En
definitiva, que se puede
pasar un rato entretenido
jugando con los Maziacs.

48 Kb

Tipo de juego: Arcade

RVP: 2200

El Maziacs es un

divertido juego, que

relne todos los
alicientes imprescindibles en

mundo de los negocios.

MWW La conocida firma «Imagine Software» ha quebrado, tras haber acumulado deudas por
un valor de, aproximadamente, 350.000 libras.
«Imagine», que se habia caracterizado por una desbordante imaginacion en' la confeccion de
programas, no ha sabido combinar ésta con el conocimiento necesario para mantenerse en el

MWW Tias varios meses de estrecha colaboracion entre Marvel Comics y Scott Adam’s Uk

Company Adventure International, ha aparecido por fin en el mercado inglés «The Hulk», un
Jjuego que ya contaba con una aureola de popularidad.
Al parecer ha sido confeccionado por el guionista de la Marvel en colaboracion con Scott
Adams, pionero de los llamados juegos de aventuras.

MWW a compania INVESTRONICA estd preparando ya la version espariola para la ROM del
QOL, asi como la de los cuatro programas que se comercializan con éste.

Esperamos que la labor resulta provechosa y sobre todo que pronto, muy pronto, podamos tener
en Espana el preciado y deseado QL.




LOBTIPL EhIUE

LA NUEVA BOUTIQUE DE MICROORDENADORES

fﬂf PROGRAMA PARA SPECTRUM )
LIBRO
Y
eoaog CURSO
INTRODUCCION
{ v"w- MGOTE ARROCET BASIC
T -
\ )
L )

Te lo regalamos
comprando un

Por solo
41.900 Ptas.

Recuerda nuestras

ven u (0“0‘9'“05 increibles condiciones

de pago. Desde 1.239 ptas.
al mes.

KEY INFORMATICA, S.A.

Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80
Distribuidores oficiales de: Eil-dt C“.’ commaodore




OLIMPICON.
opinion,

version
para el

COMP. WKLY). Los gra
oS son impresionantest
pero la animacion de los
X atletas es realmente mag

nifica
TING)
48K

HAN ESTADO SITUADOS
ENTRE LOS CINCO
PRIMEROS PUESTOS
DE LAS LISTAS
DE SUPERVENTAS
BRITANICAS

PROGRAMAS
ORIGINALES

DE IMPORTACION
PARA

SPE#RUM

MATCH POINT. Este nuevo pro-  SABRE WULF. El mas puro arte en FULL THOTTLE. Los graficos en  T.L.L. Eficiente mezcla de grafi
grama de PSION es, sin duda, unanti-  Spectrum . . . los graficos son sober- 3 D son maravillosos, el efecto de  tridimensionales y scrolls en to
doto contra el aburrimiento. Noesun  bios (CRASH). Posiblemente este es velocidad y scroll brillante (CRASH) las direcciones (CRASH). T
juego, es un partido real de tenis el programa mas espectacular de  Graficos y calidad de adiccion, un 10 Low Level (TLL) es una idea onigin
(GAMES). EI limite maximo de las  ULTIMATE (POP. COMP. WKLY). Un  (HOME COMP. WKLY). Me atreveriaa  acompanada de soberbios graficos
posibilidades graficas y animacion  nuevo estilo en los juegos/caricatura  afirmar que incluso supera a Pole  espectaculares efectos especn
i‘;l Spectrum (POP. COMP. WKLY). de ULTIMATE (GAMES) Position (POP. COMPUTING)

(WHAT MICRO) i
1900 pts. 48 K 2300 pts. 48 K 1.700 pts 48 K 1.700 pts:

Ml &

Games
Svent progrom

——

la mas
olimpica c!
Spectrum (P

(POP. COMPU-
1.700 pts

ME MAT. No es un
de las Galaxias, es el mejor
B de simulacion galactica creado
fara Spectrum (POP. COMPUTING)
Todos los graficos son soberbios. los

Bde efectos de aproximacion de los pla
§ agra netas magnificos y la instrumentacion
isto (GAM(S) completisima (CRASH)
1.900 pts 48 K

1.700 pts

Envien

BEACH HEAD. El jue- ; No
go mas popular de Ame- - R A> :
rica, con los mas sor- SO Y pellidos
prendentes efectos de Direccion
WER, Miltpls. panta Euliacién

Ultiples panta- ——
llas. fantasticos efectos [UBUIEE ‘ - DP Teléfono
tridimensionales en un g8 Incluyo talon nominativo
escenario de accion bé- | Contra-Reembolso PRECIO TOTAL PESETAS
lica. Un best seller i} agror e
B 1o ots JLYIMAYN LY BATTLRACTS MH. ENVIOS GRATIS 91-6565002




PROGRAMAS DE LECTORES

EDITOR DE CARACTERES

José M. DIAZ

Este programa podra ayudarle en los casos en los que usted

necesite emplear los Graficos Definibles ror el Usuario (G.D.U.)
para uegos, o wulauuer otro tipo de a
ificar, colorear, grabar (SAVE) y cargar

rmitira crear, m

icacion. También le

(LOAD) un juego completo de GDU.

Una vez introducido el programa en
memoria y finalizada la presentacion,
cuando usted pulse cualquier tecla, apa-
recera en pantalla lo siguiente:

A— Una parrilla de dibujo en blan-

co 8 por 8 “PIXELS”.

B— Una lista de niimeros etiquetados
como “DATAS” (los “PEEKS”
de las posiciones de memoria co-
rrespondientes al GDU en curso).

C— Un esquema de las teclas que se
usan para mover el cursor grafi-
¢o (cuadrito central parpadean-
te) a la hora de crear o modifi-
car un caracter.

D— Diversos mensajes de utilidad.

=— EIl menu de opciones. Para acce-
der a una cualquiera de ellas pul-
se una tecla del @ al 4, para vol-
ver al menu pulse “ENTER”.

En general, el manejo del programa no
presenta dificultades; bastara con seguir
las instrucciones de pantalla, salvo un par
de aspectos que conviene comentar.

En primer lugar la opcion “2” del me-
ni, “COLOREAR CARACTERES”; en
principio se mostrard, coloreado con el
papel y tinta que usted elija, el wltimo ca-
racter creado.

Por ejemplo, supongamos que usted
acaba de crear el GDU “C” y tiene, por
tanto, los GDU “A”, “B” y “C” defini-
dos. Si activa el menua pulsando “EN-
TER” y pasa directamente al “modo” co-
lorear, el GDU que se mostrara en pan-
talla serd el “C”.

El procedimiento para ver coloreado
cualquier otro GDU, el “B”, por ejem-
plo, es el siguiente:

— Si no lo hizo antes, active el ment
pulsando “ENTER”.

— Pulse la tecla
GDU “B".

— Active el menu.

— Pulse la tecla “2". Ahora el grafi-
co en pantalla sera el “B”.

En segundo lugar, a la hora de grabar
(SAVE) y cargar (LOAD) un juego de
GDU, el programa pregunta el nombre
del juego; es preciso dar alguno y, ade-
mas, su longitud no debe exceder de 19
caracteres, todos los restantes seran igno-
rados. Aunque el programa visualiza en
papel amarillo el nombre aceptado co-
mo valido, tenga en cuenta que pueden
surgir problemas sin intenta cargar
(LOAD) un juego GDU con el nombre
que usted cree que tiene.

“I” y “llame” al

Los programas deberan ser origi-
nales e inéditos.

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

Cada cinta ira acompanada de lis-
tado y hoja explicativa de la utili-
dad y manejo del programa.

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

MICROHOBBY es una revista que pniende al
<ion y datos a sus lectores; quiere ser, de ve
ellos, Loniondo a su disposicon estas paginas. En 'ellas publiulnmos progra-
borados por los lectores que ellos nos quieran enviar.

Condiciones para la publicacion de los programas de nuestros lectores:

0 mas que transmitir informa-
d, una publicacion abierta a

5— Una vez publicado, MICROHOBBY
abonara al autor del programa la
cantidad de 15.000 pesetas, en
concepto de pago por colabora-
cion.

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

7— Ademas de la publicacién de los
programas de interés, MICRO-
HOBBY realizara con todos los re-
cibidos un sorteo mensual de un
MICRODRIVE y su INTERFACE-1
correspondiente.

No es aconsejable interrumpir el pro-
grama y luego tratar de reanudarlo con
el uso de sentencias GO TO. Lo mas pro-
bable es que aparezcan mensajes de error
extranos y pierda la informacion del jue-
go de GDU, o bien tenga que recuperar-
la a mano.

Como habra podido observar, en el
menu no aparece una opcion para dete-
ner el programa; cuando haya termina-
do de editar sus juego de caracteres, pulse
simplemente “BREAK”.

BEl *4388RTI0% 4828 aneae 4
s )
1. Boke 5a888,8’
1@ LET ii=0: LET is=7: LET c$=
CHRS 143
12 LET p@=0: LET x=0: LET y=0:
LET p=23560
14 LET ¢cO=21: LET (=17S: LET c
=64: LET swm=c/2: LET pr=cs4: LET
PX=Pr
16 LET ps$="": LET cL=22528: LE
T cx=cl
18 DIM t$(c@,is+1,i5+41): DIM v
$(sm+2)
19 LET Rs$= 0ﬁ006000"' LET To=1
c®=1: LET fg=0
50 GO TO 80ee
6@ FOR i=ii TO
65 POKE USR 33(1)§1,URL ("BIN

"+18$(cQ,i+1))
U70 NEXT i:

80 FOR _i=ii TO 1501
i,9;ve$( TO 23): NEX
RNel IF fg=1 THEN LET

82 PRINT AT 4,2S;
84 PRINT AT 0,3,
EGO_DE ¢a;:;nr 1,8

INPUT MBRE : Pps
88 IF LEN 93)10 THEN LET pS$=P$

LET as(l)=as(2): RE
PRINT AT
fg=0: RETU

N HgRE DEL JU
"RACTERES:

( TO 109)

99 PRINT PAPER 6; INK ©,RT 1,1
8;p%$: RETURN

92 LET a$="00000000": FOR i=ii

+1 TO is+1: LET 15((0,1)-33 NEX




-

-

T i: RETURN
95 REM ESPERRR_TECLR
6 PRUSE @: LET PQ:PEEK p: RET

99 REM DIBUJR TARBLER
100 FOR i=ii TO 71 STEP is+l
122 PLOT @,L-i: DRRAY ¢,0

184 REST i:‘'aePORN @ ¢

108 REM RESTO DE_PANTALLA

1190 PRINT AT ii SUPUIAT is+l
25;"6" RT i+l 6 "4 AT 4 21,"6
RSar®e 8%, 4 e TC LT SR ST

112 PRINT AT 4,27;"-";AT 4,23,;"

113 PLOT 204,116: DRAW 3,3: PLO
T 204,116: DRAU -3,3: PLOT 204,1
22: DRAU ©,4

114 PRINT AT 4,25; FLASH 1;c§:
RETURN

118 FOR_i=ii+1 TO is+1: RINT P
APER 6; INK ©,AT i-1,13;v$( TO 3
,'RNEi-l 13; VAL ("BIN “"%1%$(c®,i)

)
119 PRINT RT 8,12;"DATAS": RETU

122 PRINT AT 16,0; "@-CREAR CARA
CTERES"

124 PRINT AT 17,0@;"1-MODIFICAR
CARACTERES"

126 PRINT AT 18,@; "2-COLOREAR C
ARACTERES

128 PRINT AT 19,@; "3-GRABRR CAR
ACTERES ™

130 PRINT AT 20,0, "4-CARGAR CAR
ACTERES™

131 PRINT AT 15,3;"°
ASH 1; "ACTIVO": RET
4134 PRINT AT 10, a, ‘ FIJR CUR

HENU TNLSTRAL

136 PRINT RT 11,0;"'B° BORRA CU
RSOR"

138 PRINT AT 9,0.“GRRFICO *,CH
R$ (c+c@) RETUR

142 PRINT AT IS 10,

IEIUPRINT AT 12, “ENTER RCTI'JH
142 RETU
150 REM INSERTRR/BORRQR CURSOR

152 BEEP ,.S,0Q

154 LET t$(CO,X+1,4+1l)=p%
156 PRINT PRPER 6, INK Q;RT x,1

3;ve( TO 3);AT x,13;UAL ("BIN "+
t$(CO,x+1)
158 RET

UR
160 REM PINTR CURSOR
162 PRINT QOUER 1,RT x,4,c$: RET

164 REM UVISUALIZAR CARACTER
166 FOR 1=ii TO i1s: PRINT AT 1
ii,v$( TO is+2) NEXT i GO SUB’
100: RETURN

168 FOR i=1i TO a1s FOR j=i131 TO
is

170 PRINT OQOUER 1,RT 1i,,,CHRS$ 14
3 AND t$(c@,i+1,,+41)="1"

172 NEXT j: NEXT i: RETURN

178 REM COLOREAR UN CARACTER

180 PRINT AT @,15; “papel” ;AT 0,
24;"tinta"”

181 PRINT AT 1@,18; "ELIJE PHFEL
", FLASH 1;CHRS$ 143: GO SusB

1IF PO<¢48 OR P@>S5S5 THEN GO TO 161
182 LET I=VURL CHRS PQ PRINT AT
1 CHRS$ FO
lé ﬁRIN AT 10,13, "ELIJE TINTR

“; FLASH 1;CHR$ 143°' GO_SUB Q&

IF PR<48 OR PO>SS THEN GO TO 183
184 LET J=URL CHRS$ PQ: PRINT AT
1,26;CHRS PQ
185 PRINT AT 1@,18,Vs( TO 14)
188 FOR n=11 TO is
190 FOR m=ii TO is
192 POKE cl+m, (j%¥8+) AND ts$(cQ,

n+1,m+1) =""1") + (i *8+1 AND t$(c@,n
+1,m+1)="0")

194 NEXT m

196 LET cl=cl+sm

198 NEXT n

200 LET cl=22528
201 IF fg9=1 THEN LET fg=0: RETU

202 PRINT AT 4,25, PAFPER i; INK

J;CHRS (143+c@)

2@4 PRINT AT 2,17, "PULSE UNR 1
CLA";AT 3,17;" PRRR SEGUIR.": P
USE @: PRINT_RT 2, 7,vs$tlL TO 15);

$ 0 13)
RsIO IF CODE INKEY$=13 THEN RETU

212 GO0 TO 181

263 REM CONTROL DEL CURSOR

265 LET u=y-1: IF y<ii THEN LET
y=ii

267 LET cx=(sm#x) +y+cl: RETURN
270 LET x=x+1: IF x>is THEN LET
X=is

272 LET cx=(sm#x) +y+cl: RETURN
275 LET x=x-1 IF X<ii THEN LET
X=11

277 LET cx=(sm#x)+y+cl: RETURN
280 LET y=y+1l: IF uris THEN LET
uy=1$%

282 LET cx=(sm#*x) +y+cl: RETURN
_S0@ GO SUB 120: GO SUB 100: GO
3 115: GO SUB 110: GO SuB 132

S@S LET c@=@
S10 PRINT AT 14,0;vs$( TO sm): G

? SUE 95 Ig L¢>17S THEN LET c@=
L
IF p@<48 OR p@>S2 THEN GO T

oan
n
(]

0 S10

S3Q LET px=pr+URAL CHRS$ pO

S40 POKE clL+(sm#px) , (PEEK (Cl+s
mM*pPx) +2%cC)

SS@ GO 5UB 140

S6Q GO TO 1020+ (px-pr) #1000

10Q0 REN crear_un caracte

1001 IF C@=21 THEN PRINT BRIGHT
*1,RT 14,0, "ATENCION: JUEGO COMPLE
TO". PAUSE 1SQ: PRINT RT 14,0,VS$
( TO SM) GO TO 1250

1002 IF ¢@>Q THEN GO SUB 166
1205 LET c@=cQ+1. GO SUB 138: GO

a2
1010 GO TO 4
1102 REM MODIFICAR UN CARACTER
1112 FRINT PRPER 4, INK 7,RT 14,
Q; "QUE CRRACTER? *; FLASH 1;CHRS$
143 PRINT AT 14 ,1S,vs$( TO S)
1120 PAUSE 0: IF INKEYS(”Q” OR I
NKEY$>"U" THEN GO TO 1120
1122 LET t@=CODE INKEY; c: IF to
»c@ THEN PRINT AT 14 ,0; CRRRCTER
NO DEFINIDO": PAUSE 10@: GO
(1110 AND C@<>@) + (1250 AND co o)
1132 PRINT AT 14,14, INKEYS
1140 GO SUB 166. LET Ll=c@: LET c
2=t@. GO SUB 168. GO SUB 118
1150 GO SUB 138
11S5 GO TO 4000
1200 REM COLOR
1201 IF C@=@ THEN PRINT BRIGHT 1
1,389, "CARACTER NO DEFINIDO::
"PAUSE '150. PRINT AT 14,0;U$( TO
SM) GO TO 125@
1202 FOR i1=11+41 TO i1s+1
203 IF VAL 1$(c@,i) <)@ THEN LET
fg=1: LET i=is+1

1204 NEXT i: IF fg=1 THEN LET fg

=@: GO TO 1215
1205 PRINT AT 14,0;“CARACTER NO

QEFINIDGY. PAUS 160 INT AT 1
4,0;v8( TO 21): €s0°%6 1550

1215 OUER 1. GO SUB 11@. OUER ©
1217 LET r=c@: LET c@=t0

1220 GO SUB 178: LET c®=r

1230 FOR i=ii TO is: PRINT AT i,
16;vs( TO 16) : NEXT i

1240 GO SUB 110: LET fg=1: LET i
=5: L =5: GO SUB 18

1245 GO 5UB 100

125@ OVER 1: GO SUB 141: OUER @:
POKE cl+(sm¥pXx) (PEEK (CL+SmEPX

)-2%C): GO SUB 131: TO 510
1300 REM_SAUE cnpncvene

1305 IF CQ=0 THEN PRINT BRIGHT 1
AT 14,0, "CARACTERES NO DEFINIDD

&77 PAUSE 150 PRINT AT 14,0, U8
TO SM) : GO TO

1310 GO SUB 8@

1320 PRINT AT 2,9; "GRAFICOS DEFI
NIDOS: "

1330 FOR i= xlfl TO c@: PRINT AT

3,8+4i,CHRS (143+i),RT 4,8+i;CHRS
(c+i): NEXT i: IF fg=1 THEN RET

URN

1340 PRINT FLRSH 1;RT S,98; "COMRN

DO SRAVE ACTI

1350 SRVE P' DRTR 18
135S PRINT AT S,9,vs!( TO 20) ; AT
glgé" LASH 1,"PRRE LA CINTR.REBO

1360 FRINT AT & QfLESH. 1, -PARA
VERIFICAR. pULsé “EuR

IER TECLA": PAU

137@ FOR i=5 TO 7 PRINT AT i,9;
VE( TO 21) : NEXT i

1375 PRINT FLASH 1;AT S,9; "COMAN
0O UERIFY ACTIVO.™: INK'S: PRINT
1376 UVERIFY p$ DATA t$()

1377 INK 1: PRINT AT S5,9;vs$( TO

A": PRUSE
1379 LET p$="": LET fg=1: GO SUB

1380 GO SUB 118: GO SuB 110

1385 OVER 1: GO SUB 141: OUVER ©O:
POKE CL+(ShiPX),(pEEK (CL+smEpX

}J-2%c): GO SuUB 131: GO TO 510

1422 REM LORD CARACTERES

1410 LET ¢@=1: GO SUB 8@

1420 PRINT FLRSH 1;AT 5,9, "COMAN

DO LOAD ACTI

1422 INK S: PRINT AT 12 15;

1425 LORD P$ DATA ts(

1427 INK

1430 PRINT AT vs$( TO 21),RT

RRGR FINRLIIRDR";RT 6,9,"T

RANSF TERG CRRACTEAES A 374,

LA HEHORIR"

1440 FOR j=ii 21

144S IF CODE ts$(j 1)-32 THEN LET
c@=j-1: LET j= GO TO 1452
1450 LET as$(1)=CHRS$ (c+j): LET ¢

Q= GO SUB 60

1452 J

1457 PRI AT 6, v!( TO 22),RT
6,9; "FIN TRRNSFERENC A

1460 LET fg=1: GO _SUB 1320

1465 PAUSE ©: GO SUB 8@

1475 GO SUB 166: GO SUB 168

1480 GO SuUB 118: GO SUB 110

1485 OVER 1: GO SUB 141: OVER 0:
FOKE cl+(sm*pXx) (PEEK (CL+Sm*PX

GO SUB 131 2

21);RT S, Qi;gERIFICﬂCION CORRECT

) ~2%C) : GO TO S1
2000 STOP

4000 POKE cx (PEEK CX) +2%C

4010 GO 46: IF p@=13 THEN OU
ER 1: GO SUB 141: OUER ©@: POKE ¢
L+ (smapx) , (PEE (CL+sm¥pX) -2%C)
POKE cx,(PEEK cx)-%ic G us 1

0 S
143+¢cQ) : GO
SUB 6@: GO TO
4030 IF p@=7@ THEN GO SUB_162:

ET p@=56: LET ps$="1": GO SuUB 154
: LET P@=5S6: GO TO 4060
49240 IF p@=66 THEN GO SUB 162: L
ET p@=S6: LET ps$="0": GO SUB 1S2
: LET PR=S6: GO TO 406@

4050 POKE cx, (PEEK ¢Xx) -23%cC

4060 GO SUB pOx10/2

4070 POKE cx, (PEEK CX) +2%C

4080 GO TO 4010

8000 Rg?TO?E 2002 2§R$ox§°

8010 L X$=VE+XS+V

8@20 FOR i=1 TO 3@: INT RT 0 ]
X% (1 TO i+30) : PRUSE 3:

8030 PRINT AT ©,0; FLASH 1, PRPE
R 3; INK ,xs‘:-l TO 1+430): PARUS |-
E 20@: PRINT AT ©,@; INUVERSE 1,x
$(i-1'TO i+30)

8150 PAPER 6: INK @

8160 FOR i=1 TO 10

8170 RERD xs LET Xx$=v$+X$

8200 FOR j=1 TO 3S: PRINT AT 142
,@,x%(j TO j+30Q): PRUSE 3: NEXT
J

8210 NEXT 1

8230 PRAPER S: INK 1 .

8240 PRINT AT 20,S; B IGHT 1. PU

LSA CUHLQUIER TECLA.": [

8250 CLS GO TO See

9000 DATR "EDITOR DE CRRACTERES"
El programa esta o0rganizado me

9010 DATA "diante un menu de S o
pciones.AL","” finalizar este men

saje de pre-"

9020 DRTR "sentacion entrara auvt

omaticamen”,"te en el modo ° *¥#
$¥%¥%% menu o

9030 DATA "activo ¥x¥¥¥x ° «5
e las ins-","trucciones que i
apareciendo"

9040 DATR "en Eanl

rogama te e
ertido.

EL JUEGO DEL “GUGU"

M. GONZALEZ CASTEJON

Una vez cargado y ejecutado el programa cwyo listado

- publicamos a continuacién, aparecera en la pantalla de su
ordenador un grifico, consistente en unos pequenos
wadrados y junto a algunos de ellos unos asteriscos.

El juego consiste en que el “gugi” (el
autor del juego denomina asi al signo
perteneciente a la arroba, que aparece en
la tecla correspondiente al nimero 2 del
teclado, @) ha de correr hacia todos los

asteriscos que haya en el laberinto, ha-
ciéndolo siempre por las lineas azules, ya
que si intenta meterse en los cuadrados
verdes cometerd un fallo y el “gugi” tie-
ne que volver al punto de partida. Sélo
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estan permitidos dos fallos y al tercero
se termina el juego.

El jugador tiene que realizar esta ope-
racion en el menor tiempo posible; cuan-
do el marcador senale 9 el juego habra
finalizado. Los asteriscos ocuparan un
lugar diferente en cada juego y, dentro
de éste, en cada pantalla.

Para jugar, en la pantalla aparecen (de
izquierda a derecha) el nimero de pan-
tallas en juego, el tiempo de que dispo-
ne y el maximo de puntos conseguidos.

El “gugu” ‘puedé moverse hacia la iz-
quierda, hacia la derecha, hacia arriba y
hacia abajo, segun indican las teclas 5,
6,7y 8.

No existe limite en el nimero de pan-
tallas.

Se trata, como habran apreciado nues-
tros lectores, de un juego que, ademas de
servir para llenar tiempos de ocio, con-
tribuye a estimular la rapidez mental y
los reflejos.

1 REM JUEGO DEL "gugu"
NUEL GLEZ. DE CASTEJON
3 LET u=0

POR MA

4 PAPER 2: BORDER S: INK 7: C
LS : PRINT AT 7,0, "GUGU TIENE QU
E COMERSE TODOS LOS": PRINT AT 1
9,13, "GLURPIS"

S INPUT
ER";s8$

7 LET v=0: LET t=10: LET z=0

510 INK 1: PAPER 4: BORDER 4: C

1S REM TRBLERO
20 FOR a=@ TO 31 STEP 2
30 FOR b=2 TO 22

4@ PRINT AT 22-b,a; "W

NEXT b
60 BEEP .1,a3-10

NEXT a
8@ FOR a=@ TO 21 STEP 2
99 FOR b=1 TO 30
100 PRINT AT a,b; """
110 NEXT b
BEEP .1,22-2a
NEXT a
LET a1=0
REM nsrzngs?os

FOR f=1 T
LET m=INT (RND#11) %2
LET L=INT (RND*16) *¥2
170 IF CODE SCREENS$ (m,Ll) =42 TH
EN GO TO 1S@
180 PRINT AT m,L; " %"
190 NEXT f

“PARA JUGAR PULSA ENT

L

200 LET al=al+l
235 LET s=0: LET c=0: LET d=0
238 LET w=100+13%3

239 REM JUEGO
.240 INK 1: PRINT OVER 1;AT d,c;
243 PAUSE 1: BEEP .01,1S

(244 PAUSE 2. PRINT OUER 1;AT d,
250 IF INKEY$="S" THEN LET c=c-
1: BEEP .0S,20

255 IF c<@ THEN LET c=0

260 IF INKEY$="8" THEN LET c=c+
1: BEEP .0S5,30

265 IF ¢>30 THEN LET c=30

270 IF INKEYS$="6" THEN LET d=d+
1. BEEP .0S,-20

275 IF d)26 THEN LET d=20

280 IF INKEYS$="7" THEN LET d=d-
1. BEEP ,0S5,-10

285 IF d<0 THEN LET d=0

286 LET w=w-1

_287: PRINT AT 21,0; 15

(Y LS
ST . PRINT AT 21,18/u
290 IF c/2<¢>INT (cs/2) RAND ds/2¢>
leg'gs(d/z) THEN LET 2z=z+1: GO TO

330 IF CODE SCREENS$ (d,c) =42 TH
a=1 TO 19: BEEP

EN FOR .01, (at2)
/72: NEXT a: INK 1: PRINT AT d,c;
LET v=v+1@: LET s=s+1

34 IF u<v THEN LET u=v

336 IF w=0 THEN GO TO 9989
337 IF s<t THEN GO TO 240

338 FOR a=1 TO S@: BEEP .0S5,-25
+a: NEXT a

340 LET v=v+wiS:
v: LET t=t+5

35@ IF u<v THEN LET us=v:
AT 21,18;vu

410 PRAUSE 20: INPUT_ "“PARA SEGUI
R, PULSA ENTER",;as$: GO TO 140

998 FOR a=10 TO -10 STEP -1: BE
NEXT a

PRINT AT 21,0;
PRINT

EP .02,a:
1000 IF w=@ THEN CLS : PRINT "SE
_ACABO EL TIEMPO®: PRINT AT 10,5

;"PUNTOS ";v: INPUT "PRRAR OTRO J
UEGO PULSA LA TECLA 5" ;as
1020 IF as="s" OR ag="S"
TO 6

1230 GO TO 2000

1035 FOR a=1 TO 1@: BEEP .01,3%a
: NEXT a

1040 IF z<=2 THEN PRINT INUVERSE

1;AT 21,24;"FALLO ";z: LET c=0:

LET d=2' GO TO 335

1045 FOR a=1 TO 20 STEP -1: BEEP
NEXT a

.01,a:
1950 CLS PRINT AT 10,7, "PUNTOS
“;v: INPUT " 3 FALLOS OTRO JUEG
0 PULSE S";as: GO TO 1020
9990 INPUT "SI NO QUIERES JUGRR
MAS PULSA N";n$

3995 IF n$="n" OR n$="N" THEN NE

9996 GO TO 4
9999 SAVE "quaqu"

THEN GO

LINE 1

I

BIO-RITMOS

Alvaro J. GOMEZ
: Sabia usted

ve en su vida existen una serie de movimientos

ciclicos, entre los cvales se desarrollan los anos de su
existencia? A esto se le llama Bio-ritmos y son el objeto del
programa que presentamos a continuacion.

Antes de empezar a detallar la utiliza-
cion y funcionamiento del programa, va-
mos a explicar un poco mas qué son los
Bio-ritmos.

Los movimientos ciclicos a los que se
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hacia alusion mas arriba, se repiten a tra-
vés del tiempo, pero no inciden en la his-
toria de la persona.

Los ciclos abarcan tres aspectos fun-
damentales de la existencia: el fisico, de

23 dias; el emocional, 28 dias; y el inte-
lectual, 33 dias. Segtin el punto en el que
se encuentre la grafica mediante la cual
se representan los ciclos, asi se sabra si
el estado del consultante es positivo, ne-
gativo o critico, en los tres aspectos a los
que nos referiamos antes.

En medicinas alternativas, se utilizan
los Bio-ritmos para lograr un rapido
acercamiento a la fase por la que esta
atravesando el individuo; para quienes
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Notas Graficas:

Hay una serie de caracteres que
el Spectrum no tiene en su teclado,
por lo que el usuario se ve obligado
a definirlos segin su conveniencia.
Son los llamados «Gréaficos Definidos
por el Usuario» (GDU). Una vez defi-
nidos estos graficos (o que suele ha-
cer el propio Programa), hay que ac-
ceder a ellos cambiando a «<modo G»
——pulsando CAPS SHIFT y 9 a la
vez— y luego, cualquiera de las 21
primeras letras del abecedario. En to-
dos los programas publicados que uti-
licen esta técnica, se acompanara
una tabla de equivalencias entre los
graficos y la letra que hay que pulsar.

MOTAS GRAFICAHS

ABCDEFGHIJKLMNORGR
ABECDEFGH4JKLMNOFQRSTL

miren con escepticismo este tipo de cien-
cias, este programa puede constituir sen-
cillamente, un divertimento.

Utilizacién del programa

Una vez puesto en marcha, aparecera
durante unos segundos la caratula.
continuacion se nos solicita el dia de na-
cimiento. Como es 16gico, éste debera es-
tar comprendido entre 1 y 31. Seguida-
mente nos pedira el mes, que introduci-

remos mediante un nimero entre 1y 12.
Por ultimo, el ano de nacimiento.

La pantalla muestra entonces los da-
tos hasta ahora introducidos, pide los re-
lativos a la fecha del calculo, que habran
de introducirse con el mismo sistema y
orden y que no podra, logicamente, ser
inferior a la de nacimiento.

A continuacion verificamos si todos
los datos son correctos (caso de no serlo
habria que proceder a su reintroduccion).

Tras un intervalo de tiempo que se co-

rresponde directamente con la edad de la
persona que se esta analizando, el borde
se torna amarillo y la pantalla nos mues-
tra los siguientes datos:

Numero de dias transcurridos des-
de el nacimiento.

— Todos los detalles respecto de los
ciclos fisicos, emocional e intelectual: se-
miciclo positivo o negativo, en alza o en
baja (con una flechita), asi como el nu-
mero de dias transcurridos en ese ciclo
y si se trata de dia critico o semicritico.

EEEERE
1 REM "BIORRITHOS' 206 INPUT 2 . 570 BORDER 6: GO TO 2000
6 LET 9r=USR "i": %rol ,8 207 PRINT AT 10,2, FLASH 1; "ESP 810 LET dm=31
ERE UN MOMENTO, POR FARUOR 820 IF m=2 THEN LET dm=28: IF a

. POKE gr+4,42: POKE 9r¢5
KE 9r+6,8
LET gr2=USR "a": POKE gr2,1

190 FOR w=1 TO
i2 PgKE 9(20U,PEEK (16240+w)

NEXT

10 BORDER 4: PRINT AT 10,10; I
NK 7, PAPER 3; "BIORRITMOS";AT 12
636“6 ALUARO J. GOMEZ": GO SUB 3

(110 CLS : BORDER 1. PAPER 1: IN
CcL : PRINT : PRINT
130 INPUT “Dia de nacimiento
di>31 OR di<1 THEN GO
sub So0a. 80 TO 130
140 INPUT “Mes de nacimiento
IF mi>12 OR mi<1 THEN GO
sub" 5008 60 140

150 INPUT A de nacimiento

155 PRINT AT S,0;"Fecha de Naci
nto: jdi; "7 ;mi; " 7" ai

1 @ PRI i
170 LET dn=di: LET mn=mi: LET a

n=ai
. 171 INPUT "Dia cu

del cal
P IR ,a0 3RS f <1 1iENs0 su
5000: GO TO 171

180 INPUT "Mes del calculo “
70 IF Rr>13 OR Wi THEN 6o su

B8 S000: GO T 18

192 INPUT "Rho del calculo

arf: IF af¢ai THEN GO SUB S000:
GO TO 190

195 PRINT RT 7, 0, Fecha del Cal

ulo A
206 PRINT ' &1, Oeh1F160e. ToDO C
ORRECTO (5} =

201 PAUSE &

202 IF INKEY$<3“s" AND INKEYS$C)
“n” THEN GO TO 201

205 IF INKEY$="n" THEN CLS : GO
TO 110

208 IF di=df AND mi=mf AND (af-
31))>@ THEN PRINTPSTN_'I_.S 9; “FELICI

EN SU
. RNIUERSRRIO GO SUB 3000

209 PRINT AT : FLRSH 1; "ESP

ERE UN MOME NTO, boh

210 IF (ai=af) (.I—I') THEN

CEY St=df-ai co Fo'Ses

220 LET a=ai: LET m=mi: GO SUB

230 LET dt=dm-di: LET mi=mi+l
240 IF mi>12 THEN GO TO_ 3@
250 IF .'-1(.+0THEN GO TO 400

260 FOR m=mi

270 GO_SuB 8o

280 LET dt=dt+dm

290 NEXT m

300 L mi=1: LET ai=ai+l

320 FOR a=ai TO af-1

330 LET dt=dt+36S5

340 IF a=INT (as4) %4 THEN LET d
t=dt+1

35@ NEXT a

400 -IF (mf=1) OR mi=mf THEN GO
TO 450

412 FOR m=mi TO mf-1
420 GO_SUB 800
430 LET dt:dtidl

440 NEX

450 ET dt dt+df

S$10 CLS

528 PRINT TAB 9, "BIORRITMOS": P
RINECTAB 9, = e s e

S25 PRINT

S30 PRINT "Trancurridos ",dt;"
dias de vida.": pRINT S FERRER
!l{liiilil FEEEEE"

INT
PRINT 'CICLO FISICO"' LET
dc=23 GO SuB 9@

550 PRINT 'CICLO EMOCIONAL™; : L

GO _sus
560 PRINT “CICLO INTELECTURL""
LET dc=33: GO sSuB

=INT (a/4) ¥4 THEN LET dm=29

830 IF m=4 OR m=6 OR m=9 OR m=1
1 THEN LET dm=30

840 RETUR

910 LET Cl L-INT (dtsdc) #dc

920 LET s‘:;ggSITIUO

°
93@ IF c>INT (dcs/2) THEN LET s§
="NEGATIVO": LET c=c-INT (dc/2)
942 PRINT “ Dia "jc;" del semi
ciclo '";s8%

950 IF c=@ THEN PRINT BRIGHT 1;
“DIR CRITICO"

96@ IF c=INT (dcs4) THEN PRINT
INVERSE 1; “DIR SEMICRITICO"

970 PRINT : PRINT

280 RETURN

1000 LET hg="

1091 IF cCINT (dcod) OR COINT (d
c¥2/3) THEN LET h$=

1002 IF c>INT (dc/4), an CC<INT ¢

2000 PRINT #1,RT ©,0;"
NECESITA M
AS INFORHRCION ? (s/n)"
2001 PAUSE
2003 IF INKEY‘()"S AND INKEYS$<¢>
HEN GO TO 2001
2?05 gF INKEY$="s" THEN CLS : GO

GO _TO 90
3806 FOR x=1 TO SQ@: NEXT x: CLS
RETURN

5000 PRINT AT 10 FLASH 1; "DAT
0 INCORRECTO": hUSE 100: PRINT
AT 10, 8,

=
geeo SAUE  "Bior citmos” LINE 1: v

IFY "Biorritm
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TE AYUDA A POTEN(
CON PERIFERICOS DE GA|]

1 TECLADO MULTIFUNCION

Auténtico teclado profesional con 52 teclas tipo
IBM grabadas con todos los caracteres del Spec-
trum. Amplificador de sonido. Interruptor ON/OFF
con piloto de aviso y Joystick para movimiento de
cursores. No necesita desmontar el ordenador

y esta prevista la incorporacion del
Interface | en el interior del
teclado para conexion —

de MICRODRIVES. it

Precio: 14.850 ptas.

3 CONTROLADOR DOMESTICO

Permite a su Spectrum recibir y emitir datos
por ocho canales simultaneamente contro-
lado por ti mediante sencillos programas,
puedes activar cualquier tipo de circuito elec-
tronico o eléctrico. Tanto los canales de en-
trada como los de salida se encuentran eléc-
tricamente aislados del ordenador.

Precio: 11.400 ptas.

4 AMPLIACION DE MEMORIA

DE 16 a 48 K EXTERNA
Maxima garantia por la selecciéon de componentes
utilizados no necesita manipulacién para su insta-

lacion.
Precio: 10.600 ptas.

5 AMPLIACION DE MEMORIA
DE 16 a 48 K INTERNA

Componentes de maxima garantia es suministrada
con detalladas instrucciones y plantilla para su
acoplamiento en los z6calos del interior del Spec-
trum.

Precio: 9.500 ptas.

6 AMPLIFICADOR DE SONIDO

Aumenta diez veces el sonido standard del Spec-
trum. Dispone de potenciémetro para la gradua-
cion del volumen.
Precio: 3.900 ptas.

INTERFACE JOYSTICK

TIPO “KEMPSTON"

Permite controlar con el Joystick los juegos de
Spectrum que vengan preparados para este sis-
tema.

Precio sin mando: 3.700 Pts. Con mando: 6.600 Pts.

2 CENTRONICS RS/232

Conecta el spectrum a cualquier impresora tipo
paralelo (centronics) o serie RS/232. Reproduce
cualquier pantalla incluso en alta resolucién y co-
lor. No es necesario ningun programa adicional
para su funcionamiento.

Precio: 11.600 Ptas. Cable: 1.900 Ptas.

03]

8 INTERFACE JOYSTICK

PROGRAMABLE

Permite la conexion de cualquier mando de juegos
Joystick con el Spectrum. Todos los programas y
juegos pueden ser controlados por el Joystick
adaptandolos de una manera simple y sin necesi-
dad de programas adicionales.

Precio con mando: 9.100 Pts. Sin mando: 5.900 Pts.

PARA MAS INFORMACION

-ENVIAR CUPON A
CASTELLANA, 179. Telf. 2793105 - 28016 MADRID MH

|

| NOMBRESSEW T & = O i,
| DIRECCION oo
| POBLACION i B oo ermnsos e e i
|

|

|

-

Telol .. st sl s i o
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HARDWARE

INSTALE UN “RESET"
EN SU SPECTRUM

Primitivo DE FRANCISCO

Cuando usted pierde el control de su propio programa
o intenta retornar al Basic desde alguno de los que
existen comercalmente, se encuentra con que al
Spedrum le falta un botén: el ‘‘reset’’. Pura inidalizar
el microprocesador es necesario desconectario de la red.
Con este articulo vamos a solucionar esta deficiencia.

La CPU (Unidad Central de Proceso)
esta desempenada en el Spectrum por un
microprocesador cuyo codigo comercial
es Z-80 (“Z”, alusion directa al fabrican-
te original Zilog y “80”, porque forma
parte de los microprocesadores de la se-
rie 80 comercializada por otros fabrican-
tes). No podemos en este breve aparta-
do extendernos sobre el funcionamiento
interno del microprocesador, por lo que
haremos referencia tan solo a los concep-
tos anexos al reset.

Algunos conceptos previos

La parte interna de contenido varia-
bles de un P (Microprocesador) son los
registros, compuestos por series de bies-
tables de ocho y dieciséis bits. Mediante
estos registros el microprocesador opera,
avanza en la ejecucion del programa y se
relaciona con el exterior, es decir, la me-
moria y los periféricos.

Los registros toman valores aleatorios
en el momento de puesta bajo tension o
alimentacion. Si no fuera porque esta
previsto su control en este momento, el
microprocesador se perderia de forma si-
milar a lo que sucede cuando se hace co-
rrer un programa no adecuadamente de-
purado. Esto seria asi porque el pP to-
ma como direccion inicial de ejecucion
el contenido aleatorio que existiria en su
registro de dieciséis bits denominado PC
o registro contador de programa que es
el encargado de controlar el bus de di-
recciones para moverse por todo el espa-
cio de memoria direccionable (para el
Z-80) son 16" = 65536 direcciones po-
sibles).

A su vez, la memoria volatil (RAM),.
donde residen todos los programas car-
gados por el usuario para su ejecucion,
toma también valores aleatorios en el
momento de la conexion.

Si unimos la aleatoriedad inicial del
contenido del PC con la de la memoria,
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lo mas probable seria que el micropro-
cesador perdiera su control y se quedara
ejecutando bucles contenidos en forma
aleatoria en la memoria o bien que, en
su deambular perdido, encontrara un
contenido cuyo codigo maquina fuese
“HALT” y entonces se detendria radical-
mente de forma intemporal.

En el interior del Z-89 los biestables
de todos los registros se encuentran uni-
dos entre si a una entrada de reset co-
mun: la pata nimero 26 del Microproce-
sador. Cuando esta entrada es llevada a
nivel bajo (@ voltios) todos los registros
se borran, se ponen a cero, cesan los ci-
clos de refresco de la memoria RAM di-
namica y los buses de datos y direccion
son puestos a alta impedancia. Esta si-
tuacion se mantiene en tanto que la en-
trada de reset se encuentre a nivel bajo
0 puesta a masa.

Cuando esta entrada pasa a nivel 16-
gico alto, el microprocesador inicia ins-
tantaneamente todas sus operaciones eje-
cutorias, accede a la direccion OOOOH
impuesta por el reset y toma como pri-

mera instruccion
lo que alli encuentre
En el Spectrum ésta
primera instruccion es-
ta contenida en la ROM,
por lo que es inalterable.
La sefal reset ha de cum-
plir la condicién de permanecer
a nivel bajo durante al menos 7@
nS (79 x 19’ segundos). El
Spectrum tiene en la entrada de reset
un condensador de 1 xF (C-27) y una re-
sistencia de 22K (R-31); ambos confor-
man una red RC capaz de proporcionar
un tiempo de permanencia a nivel bajo
del orden de 15 mS (15 x 10 segun-
dos), tiempo mas que suficiente para pro-
porcionar una correcta sefal de reset. El
nivel bajo es producido por la carga del
condensador para volverse a descargar a
través de la circuiteria tras la desconexion
del Spectrum. Una vez que el condensa-

JUEGO REGISTROS ALTERNATIVOS JUEGO REGISTROS PRINCIPALES
ACUMULADOR FLAGS ACUMULADOR FLAGS
A F A F
B8 c B G | | ReGISTRO
= DE PROPOSITO
6 - 5 e | | ceneraL
%y
H L H (HEER o,
VECTOR REFRESCO
INTERRUPTOR | DE LA
1 | MEMORIA R
REGISTRO INDICE 1X
REGISTRO DE PROPOSITO
REGISTRO INDICE \ ESPECIAL
PUNTEROS STACK SP
CONTADOR PROGRAMA PC

Figura 1: Registros de programacién del Z-80.




dor se carga, permanece en este estado
mientras no se desconecte el aparato.
Gracias a esta red el Spectrum tiene ase-
gurada una correcta seiial de reset en el
momento de su conexion, que ademas es
suficientemente efectiva como Vd. habré
podido comprobar tras sacar y meter la
clavija de alimentacion dejando un tiem-
po intermedio para que el condensador
se descargue.

Reset manual

El reset automatico producido en la
conexién no presenta problemas normal-
mente en el Spectrum, pero si desea ge-
nerar un reset para irse al inicio del sis-
tema operativo o sencillamente para
abandonar un programa del cual resulta

por concepcion dificil
de salir, entonces hay que
recurrir a la engorrosa opera-
27 cion de desconectar y conectar.
Con ello se consigue, provocando un re-
set, devolver el control del sistema a la
ROM en donde reside el EDITOR-BA-
SIC. También se produce un borrado io-
tal de la memoria RAM. Este borrado
tiene dos cometidos principales; el pri-
mero es hacer un test de la memoria, ve-
rificando si hay alguna celda deteriora-
da y la segunda, fijar el limite de la
RAM. De esta forma la CPU se entera

La memoria RAM

toma valores aleatorios
en el momento

de la conexion.

si esta conectada en un microordenador
de 16 K 6 48 K bytes.

Para hacer un reset manual desde el
exterior, el Spectrum incluye una prolon-
gacion de la entrada de reset hasta el co-

Aspecto final del pulsador
reset en el Spectrum una
vez cerrado.

nector posterior. Concretamente al ter-
minal 2¢B.

Dos formas de realizar el reset manual

Para realizar un Reset manual hace fal-
ta obviamente un pulsador, como por
ejemplo el mostrado en la figura 3.

Este pulsador ha de ser de cierre, es de-
cir: sus contactos se cierran al ser opri-
mido.

Para los indecisos

La primera forma es sencilla. Tendra
que proveerse de un conector hembra de
doble cara y 28 terminales, un pulsador
y unos centimetros de cable. Seguida-
mente se conectara el pulsador por una
de sus patas al terminal 2B del conec-
tor hembra y por otra al terminal 7B que
es masa. La cara B del conector es la que
queda hacia las patas del Spectrum.

Una vez hecho esto, enchufe el conec-
tor a la parte posterior del Spectrum, pre-
feriblemente con éste desconectado eléc-
tricamente, para no producir extranos
cortocircuitos que podrian dafiar al mi-
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croordenador. Y ahora ya estamos en
condiciones de usarlo. Oprima el pulsa-
dor. Observara que inmediatamente se
ennegrece el area grafica de la pantalla
formada por el recuadro central. Durante
este tiempo la CPU estd ocupada en bo-
rrar la totalidad de la memoria RAM du-
rante unos segundos. Este tiempo depen-
de totalmente del tipo de Spectrum de
que se disponga (16 6 48 K). Tras esto
aparece el conocido mensaje “© 1982
SINCLAIR RESEARCH Ltd” en pan-
talla: el reset se ha producido.

El conjunto conector-pulsador queda-
ra como se muestra en la figura nimero 4.

Para los atrevidos

La segunda forma de incluir el pulsa-
dor reset en el Spectrum es algo mas ela-
borada, requiere algunos cuidados y, por
supuesto, decidirse a abrirlo y manipu-
lar en su interior. No es tan complicado
como parece. Tan sélo requiere un poco
de atencion, en especial para los menos
expertos en realizaciones de hardware. PUNTO DE SOLDADURA CONECTOR a2

En primer lugar, al igual que anterior- DEL TECLADO
mente, hace falta un pulsador como el
mostrado en la figura 3, unos centime-
tros de cable y un corto alambre de co- CABLE DEL RESET
bre de aproximadamente 1,5 milimetros

El reset automatico
no suele producir
problemas en el

Spectrum.

de didmetro. Seguidamente se soldard es-
te alambre a uno de los terminales del
pulsador. Previamente hay que doblarlo
en forma de L dejando aproximadamen-
te doce milimetros a un lado y unos cua-
tro milimetros al otro. El lado largo de
la L es el que se suelda al pulsador de
manera que quede como se muestra en
la figura nimero 5.

Ahora hay que abrir el Spectrum. Pa-
ra ello, si no lo ha hecho nunca, hay que PISTA NH
retirar los tornillos negros de la parte in-
ferior del aparato. Seguidamente abra la
tapa y con sumo cuidado desenganche
las dos cintas de plastico con pistas me- |CONECTOR 9V DC PULSADOR RESET CONECTOR POSTERIOR
talizadas que son las que conectan la tar-
jeta al teclado. En principio no es pro-
blema desconectar y conectar esta cintas;
pero no podra hacerlo mas de unas veinte

veces, porque la finisima pelicula meta-
lica de sus pistas no resiste el roce a la DeltaH: de la ubicalcitzn ‘d;al L

5 . pulsador reset en la tarjeta de
presion que necesanamentg ofrecen los Specthiin Vemsion 2.
conectores hembras de la tarjeta. No obs-
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Pulsador
para realizar
el reset
manual.

Detalle del
taladro a
practicar en
la tapa
superior del
Spectrum
para
introducir el
pulsador.

Detalle del
rabillo de
alambre de
cobre que
hay que
soldar al
pulsador
para elevar
su posicion.

Detalle del
pulsador ya
instalado
junto al
conector de
alimentacion.

En la versiéon
3-B del
Spectrum, el §
lugar de :
ubicacién del
pulsador
queda
ligeramente
desplazado
hacia la
izquierda,
pero su
colocacién
no presenta
dificultades.

Conexion del
reset manual
mediante un
conector
hembra.

tante, por un par de veces que se haga
esta operacion, no ocurrird absolutamen-
te nada.

Llegados a este punto hay que decir
que en Espana el Spectrum estd comer-
cializado bajo dos versiones: La version
2 y la version 3B. Las diferencias entre
ellas afectan al disefio de la ULA que tie-
ne diferente codigo y al circuito impreso
en el cual se han hecho algunos cambios
que suponen mejoras. Entre otras cosas
se aprecia a simple vista que han cam-
biado de sitio el disipador del regulador
7805 llevandolo proximo al conector
posterior en la version 3B donde, debi-
do a la abertura, disipa mejor su eleva-
da temperatura. El segundo cambio apre-
ciable es la sustitucién del transistor que
antiestéticamente se encontraba soldado
encima de la CPU por puertas logicas.
Este cambio de version afectard a este y
a futuros montajes que propongamos.

Antes de soldar el pulsador a la tarje-
ta hay que hacer un agujero en la tapa

superior del Spectrum, tal como se pue-
de observar en la figura niimero 6.

Este taladro serd de unos cinco mili-
metros de didmetro y estara situado a 11
milimetros de la cara del conector y a 27
milimetros del lateral mas proximo a la
entrada de tension “9VDC”.

El taladro es facil de hacer, incluso
practicamente sin herramientas, dado
que el plastico de la cubierta es blando.
Se podran utilizar unas vulgares tijeras.

A continuacion procederemos a soldar
el pulsador a la tarjeta de circuito impre-
so. Primeramente retire la tuerca del pul-
sador que no serd usada. Luego suelde
el lado corto de la L de alambre, ante-
riormente unida al pulsador, en la pista
ancha del negativo que se encuentra pro-
xima al conector de alimentacién de 9
VDC. El terminal negativo de este conec-
tor es el rabillo central que se encuentra
en su interior, por tanto la pista negati-
va sera aquella que vaya soldada a él en
la tarjeta.

Una vez soldado el pulsador ajuste su
altura para que penetre estéticamente por
el taladro de la tapa. Este ajuste de altu-
ra se puede obtener retocando la solda-

-dura de la parte larga de la L, que habra

quedado vertical a la superficie del cir-
cuito impreso.

Para un reset
manual es
imprescindible un
pulsador.

Proceda seguidamente a la conexion
del terminal que quedo libre en el pulsa-
dor. Suelde a éste un extremo del cable
que teniamos para tal efecto. A continua-
cién suelde el otro extremo al terminal
positivo del condensador C-27 que se en-
cuentra proximo al conector KB-2 del te-
clado. El terminal positivo de este tipo #
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m 27 30 A0
M2 B
MREQ < 22,
CONTROL d fORG <22 33 a3
DEL SISTEMA RD <2 34 B2
WR <22 | 35 25
36
P > A6
RFSH <28 280 1 BUS
o CPU | 38, g [ DIRECCIONES
HALT 39 A9
bt 24 220, A0
WAIT i
CONTROL 2
CPU iNT —S 3 A3
RESET 26 - AI5
PULSAR l —»>
RESET—> |
MANUAL _l IAF CONTROL § BUSRQ —:—Z-— ,:; 00
(c27) | Bus cpu | BUSAK <2 <15, o
4 = -——'82 D2
RED RC -2~ 03 Sk
7 = =04 I paros
AUTOMATICO. A =
Hmye =l <19 5e
MASA Aﬁ SElSs D7

Figura 3: Distribucion de
sefiales a los pines
(patitas) del
microprocesador Z-80 y
detalle de la conexiéon
interna y externa del
reset en el Spectrum.

de condensadores se reconoce por ser el
mas proximo a la franja de estrechamien-
to. También suele venir indicado en el
propio cuerpo del condensador. Por tl-
timo, coloque el cable entre los compo-
nentes sin que entorpezca al cerrar y co-
loque la tapa e inserte de nuevo las cin-
tas del teclado en sus conectores respec-
tivos. Conecte el aparato y observe co-
mo al oprimir el pulsador y luego sol-
tarlo se producen los efectos ya mencio-
nados del reset.

Si el reset no funcionara proceda cui-
dadosamente a repasar todas las opera-
ciones. Si todo ha sido bien realizado ha
de funcionar con toda seguridad. Unica-
mente cabe mencionar, que preste aten-
cién en no equivocar la pista negativa del
conector 9VDC con su contigua positi-
va que es de +9V, lo cual podria dafiar
la CPU. Por ello le aconsejamos siga me-
ticulosamente los dibujos y, en especial,
el correspodiente a la figura 19, en que
se representan en planta los detalles de
la conexion del pulsador.

En la version 3B de la tarjeta, la colo-
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cacion del pulsador y conexiones son
idénticas aunque, al cambiar la ubicacion
de algunos componentes, presentard un
ligero desplazamiento hacia el lateral del
pulsador y su taladro en la tapa superior.
Un pulsador es un elemento mecéni-
co y, por muy perfeccionado que esté,
siempre se produciran rebotes en su ac-
cion. Estos rebotes son inapreciables al
tacto; pero existen. La duracidn tipica de
cada rebote es tan solo de unos pocos mi-
lisegundos, tiempo suficiente para actuar
repetidamente sobre los circuitos electro-
nicos que presentan tiempos de respues-
ta del orden de nanosegundos. Por todo
esto el condensador conectado entre el
reset y masa tiene la segunda mision de
absorber los impulsos producidos por los
microrebotes en el pulsador.

Conclusion

El reset manual es, como ya se ha
mencionado, un complemento practico
a su Spectrum, permitiéndole devolver el
control del programa al Basic desde cual-

El reset borra la
RAM, donde se
encventra nuestro

programa.

quier punto de la memoria en que se ha-
lle operando el microprocesador.
Usted observard, una vez realizado, lo
util que es disponer de un pulsador reset
tal como tienen los mejores ordenadores
personales y por supuesto, los profesio-

nales.
Reset

Con todo esto habremos eliminado el
fastidio que supone tener que interrum-
pir la alimentacion, cada vez que desea-
mos salir de un programa comercial en
Cdédigo Maquina, o de los nuestros pro-
pios, en caso de que hayamos perdido el
control, con el consiguiente desgaste y
deterioro de los conectores.

Por ltimo, recuerde que el reset no so-
lo hace que el microprocesador aborte el
programa en ejecucion en cualquier cir-
cunstancia y punto retornando a la pri-
mera direccién de la memoria, sino que
el mismo programa es inmediatamente
destruido junto con sus variables, resul-
tados parciales, mensajes, etc. La totali-
dad de la memoria es puesta a cero, in-
cluyendo la zona de las variables del sis-
tema y la zona de presentacion por pan-
talla.

De todo lo mencionado se deduce que
sOlo habré que utilizar el reset cuando se
pretenda retornar al basic sin que impor-
te la destruccion del programa en RAM,
por lo que hay que evitar la accién acci-
dental sobre este pulsador. |




posible, breves.
La compra de un Spectrum 48 K

Quiero comprarme un
Spectrum de 48 K y me gus-
taria que me informasen de
cual es el mejor sitio para ello.
He visto tiendas que lo ven-
den por 42.000 pts. lo que no
entiendo. En otros sitios, me
ofrecen programas de regalo,
cursos de BASIC, etc..., y es-
toy hecho un lio. ; Podrian ayu-
darme?

José Luis RECALDE - MADRID

B En primer lugar, permitanos
felicitarle por su decision. El
Spectrum es un ordenador al
que se le puede sacar un par-
tido impresionante, ademas
de ser un auténtico numero
uno en ventas. Por ello preci-
samente hay gran cantidad de
establecimientos que se dedi-
can a comercializarlo, hacién-
dose la competencia entre si.
Entendemos que esta compe-
tencia es sana, pero a veces
plantea problemas como el
suyo que no son faciles de re-
solver. Empezando por el prin-
cipio, hay que aclarar que el
distribuidor oficial en nuestro
pais es INVESTRONICA, que
comercializa el modelo de 48
K aproximadamente en 40.000
pesetas. Existen ademas
otros importadores paralelos
que ofrecen precios mas ba-

Esta pagina esta reservada para todas las
dudas técmicas que puede generar su
ordenador personal. Para poder solucionarlas
con nitidez, rogamos a nuestros lectores que
sus consultas sean claras y condsas y, a ser

ratos, pero que normalmente
no le ofrecen garantia (hay ex-
cepciones). También hay que
tener en cuenta que existen
establecimientos que se dedi-
can a reparar Spectrum (co-
brando como es l6gico) aun-
gue no tengan la garantia ofi-
cial de INVESTRONICA. Otro
inconveniente de los importa-
dores paralelos es que suelen
ofrecer los manuales y la cas-
sette de demostracion en su
version original inglesa. Si do-
mina usted el inglés esto pue-
de llegar a ser una ventaja, ya
que la traduccion castellana
de los manuales no hace jus-
ticia a la calidad de los mis-
mos. En cualquier caso, a us-
ted le toca decidir sobre la ba-
se de los datos expuestos.

En cuanto al tema de los re-
galos, me parece un aspecto
secundario. Le recomenda-
mos que no se deje influen-
ciar por la publicidad en esta
materia. Si acaso, un cursillo
gratis de BASIC es una bue-
na idea, regentado por exper-
tos, que puedan guiarle en
sus primeros (y siguientes) pa-
sos. Haga preguntas, muchas
preguntas, y compre su orde-
nador donde sepan darle res-
puestas concretas: a la larga
ese es el mejor regalo que
pueden hacerle.

Conversion al MICRODRIVE

Estoy pensando en com-
prarme un MICRODRIVE, pe-
ro nadie ha sabido decirme
hasta ahora si todos los pro-
gramas que funcinan con cas-
sette pueden funcionar con el
MICRODRIVE. También me
gustaria saber como hay que
hacer para pasar los progra-
mas de cassette a MICRO-
DRIVE.

Julio HUMANES - Madrid

M La respuesta mas corta es
que, practicamente, todos los
programas pueden pasarse al
MICRODRIVE y funcionar sin
problemas. La dificultad radi-
ca en que esta conversion
puede llegar a ser bastante
complicada para todo aquel
que no sea un experto en co-
digo maquina, por no decir
imposible. Estamos preparan-
do un articulo sobre el tema
que confiamos pueda ayudar-
le mas adelante.

Otra solucién es adquirir al-
guno de los programas que se
comercializan especificamen-
te para este fin.

En la mayor parte de los ca-
sos podran realizar el trabajo,
pero no siempre. Tenemos no-
ticias de que, en alguno de los
establecimientos especializa-
dos, disponen del programa
TRANS EXPRESS (de la firma
Romantic Robot) que es bas-
tante aceptable.

BASIC 6 ¢6digo maquina

Me gustaria saber si hay al-
guna forma segura de cono-
cer si un programa es en BA-
SIC o en cédigo maquina. Es-

toy haciendo una lista de mis
programas, con sus caracte-
risticas, y tengo algunos que
no sé cémo clasificar.

B do FERRER - B

B Ante todo tiene que tener
en cuenta que muchos pro-
gramas emplean una mezcla
de ambos lenguajes, por lo
que no siempre podra clasifi-
carlos. La Unica forma segu-
ra de comprobarlo es listar el
programa, pero, como éstos
suelen estar protegidos, hay
que recurrir a otros sistemas.
Uno de los mas evidentes es
comprobar si las diferentes
partes del programa, especial-
mente la mas larga (que sue-
le ser la principal), se cargan
con LOAD”” o con LOAD™”
CODE. No se fie mucho de es-
te sistema, ya que es posible
grabar como “bytes” un pro-
grama BASIC y viceversa. Una
segunda férmula es observar
cuidadosamente el desarrollo
del programa. Cuando se tra-
ta de un juego es relativamen-
te facil determinar que esta-
mos ante un programa BASIC,
ya que los caracteres se des-
plazan “a saltos”. Los juegos
en coédigo maquina, por el
contrario, tienen movimientos
mucho mas suaves. La rapi-
dez del programa es también
otro factor a tener en cuenta.
Un ultimo truco que da bue-
nos resultados es intentar ha-
cer BREAK. Si el Spectrum se
bloquea, si se produce un bo-
rrado de la memoria o si su-
cede cualquier otra cosa inu-
sual, con casi toda seguridad
se trata de un programa BA-
SIC protegido.

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30 UNIDADES 15.000,-

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

® BASE DATOS 10.000,-

/[0 c/.FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.
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SEMANAL =

PARA INICIARSE
Y CONOCER A FONDO
EL MUNDO DEL SPECTRUM

RESERVE EN SU KIOSKO
EL NUMERO DOS

COMPONENTES

AUTOSERVICIO

BARQUILLO, 40
4198742-4198751

Dl digital s.a.

hardware, libros periféricos.

LASER  commonor: 4
ZX SPECTRUM ORIC
W Alow/Poain__

C/ PILAR DE ZARAGOZA, 45 (semiesqui-
na a Cartagena). 28028 MADRID
TELEFS ' 2464920-2465663

@ ATENCldON
usuario del

MICRODRIVE @
ZX SPECTRUM)

Ya disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuentas.

* Balances de Sumas
y saldos.

* Balances de Situacion.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

\. /! Teléfonos 251 12 00
251 12 09
Madrid-28007.

1y COKREO—ﬁ

Con este epigrafe abri-
mos una seccién dedica-
da a recoger opiniones,
sugerencias y cualquier
observacion que el lector
quiera enviarnos, cubrien-
do asi las famosas «Car-
tas al director» comunes
a otro tipo de publicacion
de informacién general.

En este correo sema-
nal se insertaran todas
aquellas cartas que uste-
des deseen sean publica-
das, tanto para expresar
sus impresiones sobre la
revista «Mierohobby» co-
mo para manifestar cual-
quier tipo de quejas refe-
ridas a diferentes aconte-
cimientos que les hayan
ocurrido a la hora de
comprar su Spectrum, asf
como toda aquella pro-
blematica relacionada
con él.

Nosotros, por nuestra
parte, no dudaremos en
aclarar las incognitas que
nos sean planteadas, re-
cibiendo con agrado sus
sugerencias. Si, ademas,
desean hacernos obser-
vaciones 0 recomenda-
ciones sobre alguno de
los programas que apare-
cen en nuestras paginas
o bien sobre cualquier
otro articulo, ESCRIBA-
NOS, sus opiniones siem-
pre seran bien recibidas.

MICROHOBBY-CORREO. C/ Arzobispo
Morcillo, 24. of. 3 y 4 28029 Madnd
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A través de esta sec-
ciéon, nuestros lectores
encontraran un medio pa-
ra realizar todas aquellas
operaciones para las que
no es imprescindible un
intermediario o aquellas
que, por mero interés per-
sonal, prefieren llevar a
cabo mediante contacto
directo.

Si usted quiere vender
su Spectrum porque tiene
pensado comprarse un
QL cuando aparezca en
Espana, o si lo que busca
es intercambiar progra-
mas con otros usuarios
del ordenador, si pretende
sencillamente entrar en
contacto con otras perso-
nas que tienen el mismo
«hobby» que usted (el
Spectrum) o sencillamen-
te organizar una asocia-
cion de usuarios; MICRO-
HOBBY pone a su dispo-
sicion este espacio.

Lo unico que rogamos
a nuestros lectores, tanto
a quienes oferten material
como a quienes lo bus-
can, es gue sus textos
sean escuetos en la me-
dida de lo posible, gque
nos escriban preferible-
mente a maquina o en le-
tra muy clara y que, por
supuesto, indiquen siem-
pre direccién y teléfono.
Para publicar sus anun-
cios en esta seccion es
condicién indispensable
que se trate de material
usado.

Escnba por favor a MICROHOBBY-DE
OCASION. C! Arzobispo Morcillo, 24
of 3y 4, 28029 Madrid

- - - o> - o e o o ol

PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

11iPIDELOS EN TU TIENDA!!!
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