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EL PASO MAS SERIO

PARA EL SPECTRUM

tu Spectrum,
por fin ha llegado.

as nuevo para
INVESTRONICA te ofrece

.

Lom

el sistema de discos.

Lo ultimo en la tecnologia de microinformartica.

Ve e informate en

tu concesionario INVESTRONICA.
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. TRUCOS Cambiando de canal. Para escribir con signos. Raices de cualquier orden. Car-
" gando cabeceras. Para parar un programa.

barquitos.

. NUEVQ. Todo sobre el cinematografico programa «Los Cazafantasmas.

. BASIC. Esta semana hablamos de «BUCLES».
. PROGRAMAS DE LECTORES Test. Los invasores. Gedmetra.

26 SOFTWA R La desproteccion del sistema turbo.
. HARDWARE. Interioridades y funcionamiento de la ULA (sequnda parte).
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S NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS,
MICROHOBEY LOS GRABA POR USTED:

Sl VD. ESTA INTERESADO EN
RECIBIRLA, ESCRIBA A
HOBBY PRESS, SA.
APARTADO 54062 DE MADRID,
INDICANDO CLARAMENTE

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, los publicados 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.

QUE MES COMPLETO DE
PROGRAMAS DESEA RECIBIR
EN CINTA E INCLUYENDO EN
EL SOBRE UN TALON
NOMINAL A NOMBRE DE
HOBBY PRESS, S.A., POR
VALOR DE 625 PTAS., O SI LO
PREFIERE, EL RESGUARDO
DEL GIRO POSTAL A TRAVES
8}% éJUAL HA EFECTUADO SU

iELIJA LA FORMULA
QUE MAS
LE CONVENGA!

Cualquier consulta puede
realizarla llamando
al teléfono: 654 32 11



G
B p—
e p———

\

. | bc\"'«-
y “’u%‘&

EL C5 DE SINCLAIR

—o=

Sir Clive Sinclair acaba de revolucionar el mercado del
transporte con la presentacion del CS5, un monoplaza
electronico de acabado diseno y facil uso que es capaz de
recorrer 1.600 kilometros por el modico precio de cinco
litros de gasolina.

El modelo en cuestion, estara inmediatamente disponible
en el Reino Unido al precio de 399 libras (incluido el 1VA)
v podra ser conducido por cualquier persona, a partir de
los catorce anos, sin ningin tipo de licencia o permiso de
circulacion.

Totalmente incontaminante, tiene una autonomia de 33
kilometros por hora (66 con una segunda bateria opcional)
y un facil mancjo. El conductor sélo tiene que pulsar un
boton para su puesta en marcha, y oprimir una palanca
para parar. Durante la noche se recarga la bateria
mediante un cargador «inteligente», que se enchufa a la
red.

Proyectado por Sinclair y desarrollado y probado por
Lotus Cars, el C5 debe su funcionamiento a la nueva

El proximo sabado, e
del ZX que, como todos los an Ib
dentro de este campoO de la informatica.
nes. a ella acudiran las
ran ’Ios mas avanzados 10gros, tanto
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UN REVOLUCIONARIO MONOPLAZA ELECTRICO
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dia 9 de febrero, tendréa lugar en el Al

os, albergara una buena coleccion de novedade

Como viene siendo habitual en este t

: : : LS
s y mas conocidas marc
S de hardware como de software, para €
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legislacion del Reino Unido, de 1983 para «ciclos ayudados |
eléctricamente». Un acumulador de plomo de gran

rendimiento y un motor eléctrico, impulsan este vehiculo
que va provisto, también, de unos pedales que aumenta su
autonomia y prestaciones, y que permiten su conduccion,
aun sin bateria.

En definitiva, se trata de una gran innovacion de pequeno |
tamano y gran seguridad que va a convulsionar el mercado |
y que se distribuirda en establecimientos al por menor en el {
proximo verano. Su exportacion comenzara poco después y |

entre los mercados de posible exportacion se encuentran |

los de Francia, ltalia, Alemania y Holanda.

Ya sabe, por 399 libras, mas veintinueve de gastos de
envio, podra conseguir, por ahora tan solo en el Reino
Unido, este maravilloso avance tecnologico «barato de
adquisicion y mantenimiento, silencioso e incontaminante,
confortable y seguro», segun reza el Director Gerente de
Sinclair Vehicles Limited.

la Feria
andra Palace de Lon_dres, _
- s e innovaciones

ipo de exposicilo-
ercado internacional que ava a-
el | Spectrum y el QL.



UNA MESA PARA
TU SPECTRUM

Un nuevo «ingenio» acaba de sa-
lir ol mercado expresamente dise-
fado para albergar nuestro or-
denador personal y su monitor
correspondiente. Se trata de una
mesa especial para usuarios de
Spectrum que aporta moderni-
dad, utilidad y, sobre todo, co-
modidad. Esta realizada en fibra
de vidrio y resinas sintéticas con
un sistema de cableado interno
que permite, mediante un Unico
interruptor situado bajo el table-
ro, la conexion y desconexion del ordenador y los peritéricos.

Otras caracteristicas dignas de mencién son, por un lado, sus medidas (70 cm.
de ancho x 100 de largo x 65 de alto); por otro, el haber sido construida con
arreglo a unos canones de seguridad, de tal manera que el soporte para el moni-
tor es movil para adaptarse al gusto del usuario.

Se puede decir, pues, que los amantes de la informatica estan de enhorabuena,
porque a partir de ahora las largas horas de dedicacién a su hobby seran, cuando
menos, mas comodas.

EL CLUB DEL ORDENADOR PERSONAL

Con este nombre sala a antena semanalmente en
Radio Valladolid-Cadena SER, un programa pione-
ro de la radiodifusién espaiiola de divulgacién que
intenta ofrecer unos conocimientos basicos y fun-
damentales sobre la informdtica y el mundo de los
ordenadores.

El contenido del programa es eminentemente di-
ddctico y experimenta una formula totalmente nueva
en radio: un curso de «Basic» para principiantes y
lecciones sobre el funcionamiento de los ordena-
dores personales.

| AJEDREZ TRIDIMENSIONAL

Lla casa Psion, acaba de sacar al mercado un nuevo concepto
de ajedrez que incorpora la tercera dimensién y la perspec-
tiva en su visualizacion dando, de este modo, una
mayor autenticidad al juego. Dicho programa,
creado especificamente para el QL, ofrece otra
serie de ventajas como la de tratarse de uno
de los juegos mas rdpidos, pudiendo efec-
tuar, por ejemplo, mas de siete
movimientos en un segundo.

Su formato es muy similar a los
usados en todos los programas
profesionales del QL y, en este ca-
s0, los comandos se muestran en
la parte superior de la pantalla.

Otro dato a destacar es el de los
diferentes niveles de dificultad por los
que alraviesa este interesante juego,
doce, que pueden ser intercambiados
en cualquier momento de la partida.
El nivel «O», mds indicado para
novatos, crea un juego simple pero
firme y mueve en frecuencias de
segundo, con lo que la rapidez
de respuesta es muy elevada.

Para terminar, dos datos mas:
la posibilidad que ofrece de sus-
pender el juego en cualquier mo-
mento de la partida y la movilidad de las
piezas por medio de cursores.

=
=

QUE ES, PARA QUE SIRV
Y COMO SE USA

DR. TIM LANGDELL

ZX SPECTRUM
QUE ES, PARA QUE SIRVE
Y COMO SE USA

Editorial Noray. Dr. Tim Langdell. 212 paginas.

Muchos de nuestros lectores nos preguntan si hay algun
libro en el mercado que les sirva para aprender a progra-
mar con su-Spectrum, e incluso mas de uno que no tiene
el manual de su ordenador, piden algtn sustitutivo de és-
te. El manual de Tim Langdell, es el mas apropiado para
ello.

El libro explica, paso a paso, los principios basicos del
funcionamiento del Spectrum, desde lo mas fundamental,
como pueda ser cOmo conectar su aparato, hasta una pe-
quena rutina en codigo maquina para cambiar los colores
de la pantalla.

Seglin esta estructurado, puede servir tanto a los no ini-
ciados, como a aquellos que ya se hayan introducido en
el mundo del Spectrum. Es por este motivo, por el que es-
ta dividido en dos partes, de las cuales la segunda esta pen-
sada para los ya iniciados en el tema.

La primera parte nos va describiendo las principales ins-
trucciones del Basic Sinclair, asi como las formas de sal-
var, cargar y verificar programas. El capitulo del color es-
ta muy bien desarrollado y los de graficos y sonidos estdan
acompanados de numerosos ejemplos, que hacen bastan-
te comprensible los distintos temas. En este sentido, es im-
portante senalar que todo el libro viene con numerosos
cjemplos ilustrativos de cada una de las cosas que se van
explicando.

La segunda parte es mucho mas completa. Ademas de
ampliar los temas de la primera y tratarlos con mucha mas
profundidad, nos enseia a hacer nuestros propios progra-
mas, explicandonos, paso a paso, como conseguir los di-
ferentes efectos que mas tarde podremos incluir en nues-
tros juegos. También se tratan los programas de utilida-
des, e incluso se describen algunos que nos pueden ser muy
interesante, como es el caso de un pequeno fichero.

En una dltima parte del libro se nos describen algunas
maneras de mejorar la programacion, trucos diversos, una
pequena introduccion al codigo maquina y un repaso ge-
neral a otros tipos de Basic.

MICROHOBBY 5



POR 1.800 PTAS.

SAIMAZOOM

Johnny Jones es el neroe ael SAIMA
ZOMM. La mision encomendada por
l0s ejecutiv

de su empresa es la s¢
31¢

leccion de r café a lo largo y an

ho de la s
afrontar los
Canibales. ser

para lo cual debera
q que le Ar
entes. templ

nas. etc

100 Screens de localizaciones dis
tintas

SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P 1.800 pts

BABALIBA

A Johnny Jones. héroe del SAIMA
ZOOM. le han encargado la mas difi
cil mision de su vida: Penetrar en el pa
lacio de Hosmimumarack con un triple
objetivo

Apoderarse del tesoro

Raptar a la princesa

Salvar al prisionero
135 Screen de localizaciones distintas
SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P. 1.800 pts

YENGHT

Cuando entras en el pais del tiempo
acechado por miles de peligros tu vi
da comienza a correr contra reloj y la
unica salida es YENGHT: «La fuente de
la juventud.»

La primera aventura grafico conversa
cional en espanol

74 localizaciones

SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P 1800 pts

MAPSNATCH

Ano 2009. Europa ha entrado en gue
rra. TU puedes ser testigo y participe
del holocausto termonuclear. En este
wargame existe un lugar para la espe
ranza: Organizando tus ataques y dis
tribuyendo los ejércitos podras alcan
zar la victoria

Graficos tridimensionales y mapa de
localizacion

SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P. 1.800 pts

VIDEO-OLIMPIC

Supera las marcas en los siguientes
deportes

100 mts lisos. Longitud: Jabalina
Martillo: 100 mts vallas: Natac
Y consigue que el himno naciona
ne en lo mas alto del podium

SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P 1.800 pts

sue

ARTIST

Equipo de diseno grafico

Ploter de precision que incluye plot
draw. arco. etc. Con todas las posibili
dades coloricas

Editor de graficos: 210 graficos de
finidos. amplias posibilidades: Panel
giro. reflejo. etc

Disefio 3D: Rotacion en todos los
ejes. Posibilidad iquras separadas.
Diseno a base de coordenadas
SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P. 1.800 pts

NO TE RESISTAS
A TENER UN ORIGINAL DINAMIC
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Pedidos contra reembolso e informacion a: «IMansion DINAMIC» -C/ TILOS, 2 -N° 21, Monteprincipe,

Boadilla del Monte, MADRID

Distribuidor exclusivo para Espana: MicroWorld. Tif.: 441 12 11.




CAMBIANDO
DE CANAL

PRINT # n; «pepe»

Este PRINT, con valores
de @ 6 1, nos permite escri-
bir mensajes en las 2 ulti-
mas lineas, los lugares del
INPUT. Cuando n =2 nos
escribe la palabra que esta
entre comillas arriba del to-
do, y sin = 3 no hace nada.

También podemos incluir
la instruccion TAB; basta
con poner:

PRINT # 1; TAB 1Q;«pepe»
y la palabra pepe estara des-
plazada 1¢ espacios.

Cuando escribamos algo
en este lugar hemos de te-
ner en cuenta que es donde
aparecen los mensajes de la
maquina, y nos puede borrar
lo que hayamos escrito al
aparecer el mensaje OK.

Truco enviado por el lector
Carlos Pedra Duran

RAICES DE
CUALQUIER
ORDEN

En el Spectrum, existe
una funcion para obtener la
raiz cuadrada de un numero
o de una expresion, la fun-
cion SQR.

Sin embargo, no hay una

10 INPUT

20 INPUT
@ IF NOT n

forma directa de obtener las
raices tercera, cuarta, etc...
Una manera de hacerlo es
elevar el numero cuya raiz
queremos obtener, a la po-
tencia inversa del indice, es
decir, supongamos que que-
remos averiguar la raiz cubi-
ca (indice = 3) de 10QQ®:
escribiremos, por ejemplo
PRINT 10@Q®(1/3) y en ge-
neral, si el nimeroes my el
indice n, PRINT M"(1/N).

Truco enviado por el lector
Gabriel Garcia Domingo

“Indice de la raiz:

“Numero: ";m
OR NOT m THEN GO T

LET r=mt(1/n): PRINT "Resul
“;r: GO TO 10

CARGANDO CABECERAS

RANDOMIZE USR 1366.

Carga una bandera falsa;
si queremos cargar mas
banderas hemos de poner
tantas banderas como ins-
trucciones.

Este RANDOMIZE carga

cualquier cabecera, tanto si
es la cabecera de un progra-
ma en BASIC como si es la
cabecera de un programa en
codigo maquina.

Truco enviado por el lector
Carlos Pedra Duran.

DETENER
UN PROGRAMA

Una de las muchas for-
mas que existen para que el
ordenador espere a la pulsa-
cion de una tecla y no eje-
cute ninguna accion hasta
ese momento, es la senten-
cia Basic PAUSE Q.

Tal vez algunos de nues-
tros lectores, como nos ha
ocurrido a nosotros, se ha-
yan encontrado alguna vez
con la desagradable sorpre-
sa de que dicha sentencia
no funciona sin causa apa-
rente para ello; el Spectrum
simplemente la ignora.

Cuando le suceda esta
circunstancia, teclee lo si-
quiente:

POKE 23611,
(PEEK 23611)-32
y magicamente se detendra
el programa hasta que se
pulse una tecla.

Esta posicién de memoria
es una de las variables del
sistema (FLAGS), que, entre
otras cosas, le indica al or-
denador si se ha pulsado o
no otra tecla.

PARA ESCRIBIR
CON SIGNOS

El Spectrum, para poder
escribir los caracteres en
pantalla, utiliza un genera-
dor de caracteres cuya direc-
cion esta contenida en la va-
riable del sistema CHARS
(direccion 236Q6); cambian-
do los valores de estas dos
posiciones de memoria, el
ordenador se dirigira a otra
parte de la RAM a la hora de
pintar algun caracter alfanu-
mérico.

Si escogemos un valor al
azar, normalmente obtendre-
mos una serie de borrones
sin ningun sentido; uno de
nuestros lectores, Diego Lo-
pez, nos sugiere utilizar PO-
KE 236(6, 144 para escribir
solo con signos alfanuméri-
cos, sin «TOKENS».

Para volver a la normali-
dad, teclear POKE 236(6,0.
En este espacio también tienen ca-

bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MIC%m_ OBBY,
C/Arzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4,
Madrid-28029. B (1]

R

A PEREDA
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PROGRAMAS MICROHOBBY

EDITEXT (yll]

Jesus ALONSO

Spectrum 48 K

En el nomero anterior, ofreciamos la primera parte de
este interesante programa que, por su extension,
hemos querido darlo en dos partes. Pues bien, en esta
segunda y ultima, vamos a ver ¢6mo se carga.

Para cargar el EDITEXT teclee y eje-
cute el programa cargador de codigo ma-
quina; si tod va correctamente aparece-
ra el mensaje «Start tape, then press any
key» y el codigo maquina, y juego de ca-
racteres se almacenaran en cinta en dos
bloques etiquetados con los nombres de
fichero «cm» y «cmpy»; a continuacion
haga NEW y teclee el programa en BA-
SIC; cuando lo tenga haga RUN, debe-
ra aparecer la pantalla de «OPCIO-
NES...»; pulse la opcién uno, y utilizan-
do el editor, copie la pagina de instruc-
ciones «COMANDOS DEL EDITEXT»,
que quedara almacenada en péagina ce-
ro. Cuando termine pulse ENTER en
modo extendido, lo que hara salir el men-
saje «FIN DE PAGINA», pulse enton-
ces cualquier tecla para ir a «OPCIO-
NES...» y haga BREAK y GO TO 99%@,
con lo que el programa se guardara en
cinta con ejecucion automatica desde la
linea 9DOY; de esta forma cuando se
cargue desde cinta saldra primero el men-
saje «<PARE LA CINTA», a continua-

PROGRAMA 2

10 GO TO 8@

12@ POKE 23606 194: POKE 23607,
126: LET b=
110 PRINT CHRS a,; CHR’ 8; OQOVER 1
“1",CHRS 8; LET Cr+1

g zOK 26606 Q: POKE 23607 ,60

200 POKE 23606, 194 POKE 23607,
126. PRINT CHR CHR$ §&;
256 POKE 23608, 164 BoKE 23607,

220 PRINT OUVER 1;CHRS$ a;"l";CHR

$ 8,: LET cr=cr+1: GO TO 120

S@Q IF cr=0 THEN GO TO 1100

S1@ LET m=m-1: LET 3=PEEK (m-1)
T PRIN ; H

CHR ;: GO SUB 12@: GO TO 1300
600 LET m=m-1: LET cr=cr-1: P
NT “]";CHR$ 8;: GO TO 1100

700 LET c=0: PRINT #1;AT ©,28;"
712 IF a=13 THEN PRINT " . Go
TO 1600

720 IF a=112 OR a=80 THEN LET p
a=cr: GO TO 1100
730 _IF _a=98 OR a=66 THEN LET pa

=@: GO TO 1100

740 IF a=S7 THEN DIM t(4): LET

ct=1: GO TO_ 1100

742 IF a=49 THEN GO TO 7000

;23°IF a=116 OR a=84 THEN GO TO

75@ LET a=123%(a=97) +124 % (a=101

) +125% (a=10S) +126%(a=111) +127* (a

=117): IF a=@ THEN GO TO 1100

76@ GO TO 1170

800 LET c=@: PRINT #1;RT @,28;
1@ IF =13

a THEN POKE_ 23606, 194
POKE 23607,126: PRINT CHRS$ b:
POKE %36@6,0: POKE 23607,60: GO

82@ IF a=112 OR a=80@ THEN LET p
a=cr: GO TO 1300

8 MICROHOBBY

cion la «cardtulay, y finalmente, la pa-
gina de instrucciones que se carga en pa-
gina cero, (por lo que se pierde al empe-
zar a trabajar con el editor). Finalmen-
te, al pulsar cualquier tecla el programa
hace RUM (linea 9160) y aparece en pri-
mer lugar la pantalla de «OPCIO-
NES...». Por supuesto si detiene el pro-
grama durante su ejecucion, al volver a
hacer RUN no saldré la caratula, sino
que arrancara directamente desde la pan-
talla de «<OPCIONES...»

Si detiene el programa justo durante
la impresion de un caracter, es posible
que el mensaje «BREAK INTO PRO-
GRAM)» le salga con unas letras extra-
nas, no se preocupe, haga POKE
23606,0: POKE 3260¥7,60) y todo vol-
verd a la normalidad.

Compruebe con el
EDITEXT que en un
solo cassette
puede escribir un
libro.

830 IF a=98 OR a=66 THEN LET pa

=@: GO TO 1300

840 IF 3=S7 THEN DIM t(4): LET

ct=0: GO TO 1300

842 IF 3=49 THEN GO TO 1Gee

844 IF 3=116 OR a=84 THEN GO TO
2

742
35S0 LET a=123%(3=97) +124%(3=101
) +125% (3=105) +126* (3=111) +127* (2
=117): IF a=@ THEN GO TO 1300
860 GO TO 1370

1000 CLS : INPUT "INTRODUZCR ZON
A DE AJUSTE (@-8)";za

1013 IF za<@ OR za>8 THEN GO TO
100

102@ LET za=64-za: LET c=0: LET
pa=@: LET cr=0: LET m=34242: PRI

NT AT @,9; "] ";CHRS$ 3;,: BEEP .01,
-]

1100 PRAUSE ©@: LET a=CODE INKEYS:
BEEP_.01,0

11@S IF a=6 THEN GO SUB 1700

1110 IF a<12 THEN GO TO_1100

THEN GO TO 700

-
1
n
S
-
mm
p

1130 IF a 12 THEN GO TO S@@

1149 IF a=13 THEN GO TO 1200
1150 IF a=14 THEN LET c=1: PRINT
#1,RT 0,28;"EXT. : GO TO 1100
1%;8 POKE m,a: LET m=m+1: GO SuUB
1175 IF c¢r=za THEN BEEP_ .0S,40
1180 IF (a=32 OR a=4S) AND cr>=2z
3 THEN GO TO 1400

1199 GO TO 1300

%ggg IF PEEK 23689=2 THEN GO TO
1210 PRINT " ": IF cr=64 THEN GO
TO 1220

1215 POKE m,13: LET m=m+1

1220 LET cr=0

1225 IF pa=cr THEN GO TO 1260
1230 LET a=32: POKE m,a: LET m=m
+1: GO SUB 100

124@ IF pa=cr THEN GO TO 1300

1250 LET a=32: POKE_m,a: LET m=m

+1: GO SUB 200: GO TO 1225
1260 PRINT “I";CHR$ 8;: GO TO 11

20
LET a=CODE INKEYS:

-
W
o
L]
o
D
C
n
m
(]

BEEP _.01,0

130S IF a=6 THEN GO SUB 1700
1310 IF a<12 THEN GO_TO 1300

1320 IF c¢=1 THEN GO TO 80e

133@ IF a=12 THEN GO TO 600

1340 IF a=13 THEN GO_TO 1400
13S@ IF a=14 THEN LET c=1: PRINT
#1;,ART 0,28, "EXT.": GO TO 1300
1370 POKE m,a: LET m=m+1: GO SuB
200

137S IF cr=za THEN BEEP .0S5,40
1380 IF (a=32 OR a=45) AND cr>=2

1392 GO TO 1S5@0
1400 IF PEEK 23689=2 THEN GO TO

1410 POKE 23606,194: POKE 23607,
126: PRINT CHR$ b: POKE 23606,0:
POKEQQSSO?,SO' IF c¢r=64 THEN GO

TO 20
1415 POKE m,13: LET m=m+1: GO TO
122

@
1503 IF PEEK 23689=2 THEN GO TO

1510 GO TO 1100
160@ POKE m,25S: BEEP .5,20: PRI
NT #1,RT @, 0'“FIN DE PRGI NR" “"PU
": PRUSE @

$ URN

2000 CLS ET p$="2-ALMRCENRR L
A PRGINAR EN CURSO" LET yy=64: G
0 SuB 93ee

2010 INPUT “NUMERO DE PAGINR? (1
-21)

2020 pOKE 326380, a(np): POKE 3
2681 ,FN b(np) RRNOOHIZE USR 326

Q
300@ CLS LET p$="3-IMPRIMIR LA
“: LET yy=80: GO

30 CLS

3020 QUVER 1: RRNDDHIZE USR 32595
: OVER @: POKE 23606,0: POKE 236

07,60: COPY

3030 GO _TO 8eee

400@ CLS : LET p$="4- SRLURR EN C
INTR": LET uy=96: GO SUB_ 9300

42%0 INPUT “DESDE QUE PRGINR” (1
- YLk

AegeerF np<l1 OR np>21 THEN GO TO
401

4930 INPUT "CURNTRS PAGINAS? (MR

X. 21)";npp

40402 IF (34242+np*1408+npp *1408)

»65218 THEN GO _TO 4030

4952 PRINT #1,RT O, e, ‘Cinta en
REC!* 55 pulse una clLa

406Q@ SAVE "texto' LODE 342420np§1

408 ,npp #1408




1 CRCIONES AL CRR~
:ﬂk& HROUINE DELC BRO-
G E(ITE PRRA TRAEBARJARR -
LON IMPRESORRS DUE UTILICEN LR
INTERFACE “INDESCOMP".
Teclee Las siguientes lineas en
sSustitucion de Las que Llevan el
Mismo numero en el programa ori-
ginal.(Se relocaliza L3 ultima
fUtina maquina 1408 bytes mas a-
ba jo)
S10 SRVE cmp"CODE 63810,292
S4@ UERIFY "cmp'CODE £381@,292
4005 DRTR 63810,291
421@ DATA "21RSF9110ASEBR10EQREDRE
QCDOPR7E21B3F9110R5BO11900EDBRCDO
@7E21CCF9110ARSBV12400"
4020 DATA "EDBOCDQR7E21FQF9110RS
EQ12500EDEQRCOOR7ER2113FR110ASEA11
7QQEDEQ@CDR@7E212RFA11"
4220 DATA "QORSBR11700EDEBOCDRR7EZ2
141FR110RSBO1240REDBACDAR7ECI400
S0203084FSQ43494F4E4S"
42902 DRTA 21931 Joas Sais ]

El conocido escritor de ciencia-ficcion
Arthur C. Clark (autor entre otras, de
«2001, una odisea del espacio», escribid
su ultimo libro «2010, odisea dos» utili-
zando un micro-computador «Archives
I[I» con software «Wordstar», y remitio
el texto a su editor sobre un «diskete» de
12 centimetros. Espero que el EDITEXT
aunque bastante mds modesto, permita
a los lectores estar a la altura de esta épo-
ca; si le gusta escribir comprobara que
en una cassette le cabe un libro entero.

() MAPA DEL PROGRAMA BASIC

100 Subrrutina de impresion

4Q7@ INPUT "DESER ,VERIFICAR? (s/ ;é{g)lgn crgi(%AEzHEgTG? Tg 1300 de caracteres in1pares.
3,553 IN r cr= f= . . .z
t0ab TF Es‘fu“r.“ OR r$(1)="N" T 7420 LET a=32 'POKE ®,a: LET m=n 200 Subrrutina de impresién
HEN GO TO 8000 +
40290 VERIFY ~texto“coogag$242+np 7¢3§ Igncr=t(1i O?Hé§=t52%oofléé de caracteres pares,
1428 ,npp #1408 GO TO =t (3) cr=ti(4) G 3
S0 ¢LE" MR peo- S-CARGAR DE C 7435 IF cr=64 THEN LET cr=o 309 Conversion de caracteres
NTR' By y=112 Q@ 44 G .
éme PRINT AT 18, /@ "EL_TEXTO EN geee CLs RANDOMIZE USR 6S21s dobles (m M w W) impares.
CINTR SE CRRGQRR 2] g XX = XS = Yys s
LA PAGINA 1" = === e 400 Conversion de caracteres
20 PRINT #1,AT "Cinta en " se2 M t(4)
Ay Ry o Cinte e 3078 DEF FN 3(X)=(34242+4x11408) - dobles (m M w W) pares.
"] 2 * ( 42 +X ¥ )/
5025 PRINT #1;AT 0,0; 8080 DEF FN b (x) =INT ((34242+x%1 500 Borrado de caracteres pa-
o 403) 7
S030 LOAD “ésxto“CODE 35650 3188 $?U§§eg IBET pagogsqxanég res.
S040 GO TO 20 ) + *(op> oPp < .
6000 CLS : LET p$="6-LEER LAS PA ) 600 Borrado de caracteres im-
GINAS ALMACENADAS": LET yy=128-: 8110 GO TO (0p-48) ¥1000
eia eT 3036 BAPER - BORDER 1 LS paios,
PAGT ao CL ¢ :
e L B Taion PAREER BEIOUEAPAG 9015 PRINT INK S;AT 10,4, "CARGAN 700 Salto a extendido en ca-
6220 IF np<1 OR np>21 THEN GO TO DO CODIGO MAOUINA" soter i
6010 9@18 ngoe S Hsatesanes racter impar.
6032 CLS : POKE 32692,FN 3 (np) 3020 LOAD "cm"C 2256, 339 : 3
POKE 32693,FN b(np): OQUER 1: RAN 9025 LOAD "cmp”CODE 65218,282 _ 80P Salto a extendido en ca
DOMIZE"USR gaggée7oggn @. POKE 2 9930 CLS : PAPER S: INK 2/ FLASH racter par
3606,0: POK ? .
6040 PRINT #1;AT 0,0@; "PAGINA ";n 904@ LET p$="PARE LA CINTA": LET Iy o
P;AT 1,0,"S:5eguir P-Imprimir: O Ués\;géeLET ys=3: LET yu=64: GO S 1000 Opcion uno, escribir un
DPCIOHQS : ' H
6850 PAUSE ©: LET rp=CODE INKEYS$ 9050 PAUSE 100 L texto (editor de pagina en
6060 IF rp=72 OR rp=111 THEN GO 9969 PAPER @: FLASH 0: CLS : PAP curso)
TO 8000 :
7@ IF rp=80@ OR rp=112 THEN COP 9070 LET p$="EDITOR": LET xs=3 Py
v %3 T6P 5650 B LET yy=16: GO SUB 9200 2099 Opcion dos, almacenar la
5080 IF Cp<IB3 AND rp<>11S THEN 9080 LET p$=" DE LET yy=40 pagina en curso
€000 LEZ R 1: IF 21 THEN 9890 LET Beo TEXTOS": LET yy=64 ;2 e b |
np=np+ npra = =
g domendt e G AE 0o s vimplinicla
7000 IF cr>@ THEN GO TO 1100 Slio LET p$="0 u.lgionég dgser: pag{qa en curso.
7010 DIM L(4): LET ct=1 pry BReegebit 1YY 4000 Opcion cuatro, salvar en
7020 PA a=C d
7030_IF a=32 THEN GO SUB 100: GO gi%g ﬁg$52,§ e LE%RES-§A4 cinta.
L0 7070 GO 5UB 9200 -. 2 ;
R e D e CMILENILET S 9140 PAUSE 250: BORDER S: PAPER 5009 Opcion cinco, cargar de
ct) =¢Ccr CUBC UL i 3 . b
2950 If 9=x13 THEN GO. TO 7200 5155 DUER 15 BRANSOMIZE USR 32508 cinta.
4209 BOINoLIo=0 9155 POKE 23606,0: POKE 23607,60 il i g
7970 IF cl=5 THEN GO TO 7206 3180 PAUSE 0. QUER @ RUN 6009 Opcidn seis, leer las pagi-
7110_IF a=32 THEN GO SUB 200: GO S R ERRELChUPE) /2, nas almacenadas.
TO 7150 3 = ; ;
7120 IF a=116 OR 3=84 THEN LET t Ge!tRoRd fais ‘:ET"?:i?SKEL‘Eﬁ 7000 Rutina de tabulado.
(ct)=cr: LET ct=cts+ G 7 25 :8: :
71302 1r $nglggem GO TO 7200 COCE Rl NEET B B EORE fdn. 7400 Control de tabulador.
4 o .
2158 I° 51-.I0ew oo 7o 2ase Siog-EhEeuet et RERUR M 8000 Rutina de opciones,
4 9910 SAVE "cm'CODE 32256 ,3394 | i
7200 PRINT * RTTaa-gSEh_g 3gga, 8515 SAUE_“Cmp-CODE 88314, 205 9009 RLnlna.Qe presentacion.
T O e el e ga8E YEniey edivext: 9209 Impresioén centrada.
7400 LET a=32: POKE m,a: LET m=m 9330@ VERIFY "cm"CODE 322S56,3394 1B 5
+1: GO_SUB 100 5338 UERIFY "Emp CODE 65534 552 9309 Impresion sin centrar.
7410 IF cr=t(1) OR cr=t(2) OR cr 9909 Rutina de carga en cinta.
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HEW PROGRAMAS MICROHOBBY

PROGRAMA 4
— RUTINA PARA TRANSFERIR CUALQUIER PAGINA DE ALMACENAMIENTO
3saéﬁgﬁgf;ﬁggﬁ":'ﬁégéﬁﬂﬁﬁw A LA PAGINA CERO, E IMPRIMIRLA EN PANTALLA
S Ter U53 aio0Ulenies: Uineas en ENTRADAS: En las direcciones 32692 y 32693 se introduce la direccion de la pagina origen
P R SR L U G2 S E US4 (Cuando se carga, estos valores quedan inicializados para tomar como origen la
ginal. (La capacidad de almace- pagma UﬂO)
2@ RANDOHIZE CUSR_8a82a"  CRRINT SALIDAS: La pagina origen se transfiere a la pagina cero, y se imprime.
2610 INPUT "NLIMEgOTgEaggg;NR 2 LONGITUD: 15 Bytes.
i-20)"ing. IF np<l OR np>20 THEN DIRECCION DE ARRANQUE: 32691,
G820 OUER#1: ARRNDOMIZE SUSR ;S22 DIRECCION DE INICIO: 32691.
07028, BANDOMIZE USR esead - oo TIEMPO DE EJECUCION: 1 seg.
4\31\3I;NF‘UT '‘DESDE QUE PRGINR 7 (
4523 1t Rp<1 OR np>20 THEN GO TO Codigo
gé%?mgin “CURNTAS PAGINAS 2 ( Direcc. Magquina Listado Assembler
d9ig iF | (3Es5sne dlibenpe s1a0e) 32691 3366139 019 LD HL,8B42 ;Carga origen
SRIORANEUTLIR: FRRT.IR:DE QUL "ERGE. . 32694 17194133 020 LD DE;85C2 ;Carga destino
€920 1IF np <1’ Gk np>zo THEN GO TO 32697 11285 030 LD BC#588  ;Carga longitud
T‘%"g: ;FRnNBSSISQ (BZ112, THEN INP 32700 237176 040 LDIR ;rTé:?éhere, incrementa y
LR 1" B s
e 32702 20583127 050 CALL 7F53  ;Llama rutina de imp.
3000 CLS RANDOMIZE USR 63310 327¢5 2¢1 ¢6¢ RET ;Retorna
=
RUTINA DE ACCESO A LA IMPRESION DE CARACTERES ggggl }72;%91 ggg lL.g ggg%ﬁ«
GRANDES PARA EL MENSAJE «OPCIONES...» 65207 237176 290 DR
65299 2050126 300 CALL 7EQ0
ENTRADAS: Lista de datos a partir de 65317. ggggg ??1‘339355 g;g T SEEES,I
SALIDAS: Impresion de una pantalla. 65308 136 d 20 D BCWZ 4
LONGITUD: 292 Bytes (incluyendo la lista de datos). 65311 237176 340 LDIR 4
DIRECCION DE ARRANQUE: 65218, A L RO e
DIRECCION DE INICIO: 65218. 65316 2¢1v ! 360 RET
TIEMPO DE EJECUCION: 3 seg.
Codigo
Direcc. Maquina Listado Assembler
65218 333725 010 LD HLFF25 :Carga puntero ori LISTA DE DATOS PARA LA RUTINA
gen DEL MENSAJE «OPCIONES...»
65221 171091 020 LD DE5BA Carga puntero des-
tino
65224 1140 030 LD BCOOOE :Carga nimero de Direcc. Datos Direcc. Datos
Bytes
65227 237176 (40 LDIR :Bucle de transfe- 65317 64823 65413 71737865
rencia A )
65229 2050126 050  CALL7EQS :Llama rutina de gggg; 57537?:?85;9 ggjg gggg;ggg
impresion ) P0G
s wgm g
17,10, 16,0, 1640,
65238 1250 : 080 tg 35‘331;‘ 65337 45,69,83,67 65433 45,8365,76
65241 237176 00  LDR 65341 82,73,66,73 65437 86,65,82,32
65243 2050126 100  CALL 7E00 65345 82328578 65441  69,78,3267
65246 33,76.255 }18 {D HL FFIC 65349 32846988 65445 73788465
65249 171091 120 LD DE:SB¢A 65353 84,79,255,16 65449 255,16,1121
1, 65357 64,128 65453 2,8,53,45
ggggg 23?76 1676 }38 t&ngM 65361 50,45,65,76 65457 67,65,82,71
65257 205012 150  CALL 7Ed6 65365 77.6567,60 65461 65.82,3268
65260 33112255 160 LD HLFFT0 65369 78658232 65465  69,3267,73
65263 171061 170 LD DESBOA 65373 76653280 65460 788465255
65206 1350 180 LD BO0023 65377 65,7173,78 65473 16,1282
65269 237176 190 LDIR 65381 65,32,69,78 65477 8,54,45,76
65271 20501% 200  CALL 7E00 65385 32678582 65481 69,69,82,32
65274 33, 147 255 219 LD HLFF93 ggggg 8 17%%5516 gg% ggggg?%
gg%é 172}3 ¢91 ‘3% o 3585?;* 65397 51457377 65493 78658332
65283 237176 249  LDIR 65401 80,82,73,77 65497 65,76,77,65
65285 2050126 250  CALL 7EQ¢ 65405 73,82,32,76 65501 67,69,78,65
65288 33170255 260 LD HLFFAA 65409 65,32,80,65 65505 68,65,83,255
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BARQUITOS

J.M. RDGUEZ. CORDOVILLA

Spectrum 48 K

Este juego, estamos
seguros, que no
necesita grandes
explicaciones por su
popularidad y
antigiiedad. Muchos
de nosotros hemos
do largas horus
intentando salvar
nuestra flota del
ataque enemigo.

Pues bien, el juego de los barquitos
también se ha modernizado y ahora po-
demos utilizar nuestro ordenador para
inventar guerras en alta mar y demostrar
nuestra vision estratega.

Pero como toda innovacion, han intro- nuestra parte (tecla 2); estda también ca-
ducido algunos pequenos detalles que pacitado para obtener una copia de si NOTAS GRAFICAS
contribuyen, sin lugar a dudas, a perfec- mismo en cinta, y, por dltimo, esta con- SRR ST e A Y

cionar el juego. feccionado para comenzar automaética- ; i H é i E h H N 8 ﬁ

Para empezar, el programa puede ser mente justo después de la carga.

A PERERA

autodestruido a la menor indicacién por Animese y no se arrepentira.
1 PRPER 2 210 LET t=8: LET s=3: LET r=2: 460
2 CLS : BORDER 2: PAPER 2: 1IN GO SUB 70 4561
K 6: PRINT FLASH 1,AT 8,7; "PRARE 220 LET t=9: LET s=4: LET r=1: 462
EL1%“%§§TT§11e 1@): DIM b$(10,10 WO A R0 :gs
a ) : s : s a
): DIM r$(20,25) EaggnggncogBINT AT @,6; "JUEGO D S0
11 PRAPER 2 240 PRINT INK 7;AT 3,4;"Tienes 466
12 GO SUB B@Le que hundir una flota";AT S,3; "de 467
13 GO TO 4045 10 barcos que no';AT 3 se to 46
14 BORDER 2: PRAPER 2: CLS : 1IN can entre si, pero’;AT é,a;"q_ued 4
KofioonmIrlnsH it as.giagun SRedlaiien Lol aicdgheriviot i 4
: ’ ’ 3; "Nec 1 ras de 1ana &
© J.M.RODRIGUEZ 1984 ; Seid i hos é -
1S FOR n=1 TO 1@: FOR m=1 TO 1 w3 AS 4 no=8
@: LET as(n,m)="[]": NEXT m: NEXT 2 4 T no=9
n % 47 H no=10
16 GO SUEB_ 8040 47 Ga TO 4
30 RANDOMIZE : LET a4=INT (RND 49 “W" THEN GO TO
#2): LET b4=INT (RND*6+1): LET ¢ "“BEE 50
4=INT (RND%¥10+1) . : _CLS 49 no,nn) ="®" THEN GO TO
40 IF ad=1 THEN GO TO 6@ J 380 REM TRBLERO S0
SQ@ LET yd4=c4: FOR n=1 TO 4: LE 39 CLS : PAPER 7: CLS S0 [¢]
T Xx4=bd+n-1: LET as(x4,yd)="l": 420 PRPER 7: INK 1: PRINT AT 3 S@1 LET i IF i=1
NEXT n: GO TO 200 3," abcdefghij’: FOR N=1 TO 9: P THEN GO SUB_S0@00
6@ LET x4=c4: FOR n=1 TO 4. LE RINT AT 3+N,3;N: NEXT N: PRINT A S@2 IF i=2 THEN GO SUB S001
T yd=bd+n-1: LET as(xd,yd)="l": T »3; S@3 IF i=3 THEN GO SUB 5002
NEXT n: GO TO 20@ 4021 FOR n=1 TO 1@: FOR m=1 TO 1 S@4 IF i=4 THEN GO SUB S003
70 LET b=0 Q: BEEP .@1,7: PRINT INK 2;AT 3+ S@S IF i=5 THEN GO SUB S00@4
80 REM COLOCACION DEL RESTO n,3+m; bs(n,m): NEXT m: NEXT n S@6 IF i=6 THEN GO SUB S@0S
100 RANDOMIZE : LET a3=INT (RND 405 PRINT INK @;AT 1,4; "FINALIZ S@7 IF i=7 THEN GO SUB S@06
$2): LET b3=INT (RNDxt+1): LET c A A LAS 2@ DIANRS" S@8 IF 1=8 THEN GO SUB S007
3=INT (RND¥10+1) 408 LET dis=0: LET dia=@: LET f 509 PRINT AT 16,2;r$(v) ;AT 18,2
10 IF a3=1 THEN GO TO 130 a=0: LET v=3: LET vv= ;r%$(vv): BEEP .7,7: GO TO 420
20 LET y3=c3: LET 3=c3-1: LE 41@ PRINT INK 3;AT 3,18; "DISPRAR S51@ IF as(no,nn)="0" THEN GO TO
T _yyy3=c3+1: LET x3=b3: LET xx3= 0" ,AT_S,18; "LETRR" ;AT _7,18; "NUME 600 ;
b3-1: LET xxx3=b3+r+1: GO TO 140 RO"; AT 9,18; "DIANAS"; AT 11,18;" S1S5 LET i=INT (RND#27+1): IF i=
130 LET x3=c3: LET xx3=c3-1: LE e NT _INK 4;AT 2 1 _THEN GO SUB S@10
T _xxx3=c3+1: LET y3=b3: LET yy3= : “;AT 14,18;" S16 IF i=2 THEN GO SUB S@11
b3-1: LET 3983=b3+r01 517 IF i=3 THEN GO SUB Se@i2
140 IF xx3=0 THEN LET xx3=1 4 REM CORRECTOR 518 IF i=4 THEN GO SUB Seo
142 IF yy3=@ THEN LET yy3=1 EEP 7,7: BEEP .@7,7: PRI S19 IF i=5 THEN GO SUB S@
150 IF xxx3=11 THEN LET xxx3=10 3,28;dis: PRINT INK S20 IF i=6 THEN GO SUB S501S
152 IF yyy3=11 THEN LET ] y3=10 : PRINT INK @;ART 11 S21 IF i=7 THEN GO SUB S@16
160 FOR n=xx3 TO xxx3: F n=yy INK 1;AT 16,2;r$ (v S22 IF i=8 THEN GO SUB S@17
3 TO y3s v) §23 IF i=9 THEN GO SUB S018
162 1# asi(n,m)="l" THEN GO TO 1 THEN GO TO 3900 S24 IF 1=10 THEN GO SUB 5019
2 Lador de errores S§25 IF i=11 THEN GO SUB 5020
164 NEXT m: NEXT n “: LET ns=" ": PRI S26 IF i=12 THEN GO SUB S@21
166 IF a3=1 THEN GO TO 170 S,28;"7?": PRUSE ©: S27 IF i=13 THEN GO SUB S@22
167 LET y3=c3: LET x3=b3 $: BEEP .07,7: IF L S28 IF i=14 THEN GO SUB 5023
168 FOR n=1 TO r: LET as$(x3+n,y TO (-1} S29 IF i=15 THEN GO SUB S024
y="W": S,28; Ls: PRINT FLA S3@ IF i=16 THEN GO SUB 5025
169 GO _TO 180 2% _PAUSE @ LET n S31 IF i=17 THEN GO SUB 5026
170 LET x3=c3: LET E3=b3 EP .07,7: IF L$="m §32 IF i=18 THEN GO SUB S027
172 FOR n=1 TO r: LET a$(x3,y3+ 3500 S33 IF i=19 THEN GO SUB 5028
n)="I": NEXT n PRINT AT 7,28;n 534 IF i=20 THEN GO SUB S029
180 LET b=b+1l: IF b=s THEN RETU ] & no=o S35 IF i=21 THEN GO SUB 5030
RN THEN LET nn=1 §36 IF i=22 THEN GO SUB S
190 GO TO 100 THEN LET nn=2 §37 IF i=23 THEN GO SUB S032
199 REM CONTROLADOR THEN LET nn=3 $38 IF i=24 THEN GO SUB 5033
200 LET t=?7: LET s=2: LET r=3: THEN LET nn=4 539 IF i=25 THEN GO SUB 5034
GO SUB 70 THEN LET nn=S S4Q IF i=26 THEN GO SUB S503S
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S50 LET bs(no,nn)="®": LET dis=
dis+1: LET fa= !aoi ;
AT 3+no,3+nn6€s(no,nn): PRINT R;

16,2, r4(v) AT 18,3, c8ivy) | BEE

:8,8. BEEP’.5,7: BEEP .8,6: GO
TO 420 i

600 LET dis=dis+l. LET dia=dias

LET xx=n ET yy=nn-1: LET

=ngts
;b$(no,nn)

n normal-subma
=@ THEN GO TO
PRINT IN
I '¥den co T
"B": PRINT I
1

]
670 LET b$(xXx
NK S; AT 34XxXxX 3% 3
680 IF xxx=11

TO 700
690 LET b$(xxx,4y
INK S; AT 3+xXxX,3+Y
700 IF xx=0 THEN T
710 IF as(xx,nn)="0" THEN GO TO

720 1IF yz=0 THEN GQ TO 740
as(no,yy)="1" THEN GO TO

("]
@ IF xxx=11 THEN O TO 760
IF as(xxx,nn)=" THEN GO T

IF 4 11 THEN GO TO 78@
2%no,999)-‘ THEN GO T

xx=0 THEN GO _TO 800
: PRINT IN

PRINT I

~
Own
;
X
ox
<
'
'S

X o 0O
uwm»o@gwuﬂmgmhm

(]
-
m
-
o
-
x
x
2
2
”.
=

x

EN

LET bs$(xxx,nn)
;AT xxxX+3,nn+3;

4 IF yy 11 THEN
S %)
’

=

<

9 REH vcrlncal
Q0 IF xx=0 THEN GO TO 980

IF as(xx,nn)="0" THEN GO TO

XX =-1=0 THEN GQ TO 990
as(xx-1,nn)="[]" THEN GO

o
940 IF xx-2=0 THEN GO TO 1@00
as(xx-2,nn) ="[J" THEN GO

0_1000
9;0135T d=xx-2: LET dd=no: GO T

980 LET d=no: GO TO 1010

LET d=xx: GO TO 1010

LET d=xx-1

IF xxx=11 THEN GO TO 1080
BéF (xxx,nn) ="[J" THEN GO T

IF 1=11 THEN GO TO 1090
I Xx+1,nn) = HEN
1090

+
F X
= Xx+2=11 THEN GO TO 1100
s : xxx+2,nn) ="0" THEN GO

0
a
-
.

-~
NOLRLFPVEOWY

as
XXX
ast(
XXX
3

o
-56
o

o8

xxx+2: GO TO 1110
o: GO TO 111
GO TO 1110

)
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L d
L d
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L d
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1
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1
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o
o
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1
n
n
E
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Y
:lno;99)='

IF yy-1=0 THEN GO TO 1290
IF as(no,yy-1)="0" THEN GO

Fy =@ THEN G TO 1300
F a (no yy=-2) ="[]" THEN GO

ET d=yy-2: LET dd=nn: GO T

ET d=nn: GO TO 1310
E; a:gg GO TO 1310
F
F

d=yy -
z =11 THEN GO TO 1380
no,yyy) ="J" THEN GO T

Y
a
g%gbl:ll THEN GO TO 13%@
b 4
a

n
(]
i
mm

WO FEe
o
n
0

L e e L T

0w W

(no ,yyy+1) ="[J" THEN GO

g +2=11 THEN GO TO_ 1400
THEN GO

dd= yug¢2 GO TO 1410
LET dd= GO TO 1410
|G dd-gug: GO TO 1410
d-v#gol: GO TO 1410
n= dd
IF bs(no,n)="[" THEN GO TO

NEXT n
1 o

NOPORENEOODLN Np
p@@ OOOOQOOOU@HGO”Oeg

Lol ol ol ol o
WHWW
[

no ,Yyyy+2) ="

0O TO 14860
“B@": PRINT I
0,d-1)
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o
o

PRPARARE QD
P HO

<Ze
e

NONPLODEE  + DL

aauaaangm =~ -
000006686 o

LI LI L T (O T [ T T

TOMI MMM 12 b g g 3 s B
mm#um»swmqmwhumpo
-

I
m
z
[}
o

.08,1: B

3500 PRINT AT ©,0;"
“;AT 1,0;"

ABANDONRSTE *: GO
4020
4001 LET =19: LET vv=20: PRINT
R rs(v),RT 16, 2,rs(vv)
4210 PRINT AT @.,0

;AT 1,0, "
RESULTRDO FINAL b

FOR m=1 TO 1

n=1 TO 10:
INK 1 PRIETTFLRS

0

BEEFP .03,8:
nEl AT n+3,m+3; as(n,m) N
n
49030 FOR n=1 TO S: BEEP .07,7: B
.g15 : BEEP .06

FLASH 1;AT 18
TECLA

: HRS OIVERTIDO 2
AUSE g; BEEP .07,7

AT 2575
NT_INK 28T 1,13, “BARCOS . BEEP
.05,5: PRINT INK 7;AT 1,19; "BARC
027 % EEEp oS, 5. PRINT INK' 1;AT
1,25; "BARCOS" ! BEEP

;. PRINT FLASH 1;RT_S
D PO cOAC

T S; "GRABAR
RUIR EL PR
JUGAR A LOS

LS
RINT FLASH 1,

4410 INK 6:
@; " ESTE PROGRAMA SE AUTObESTRUE
RA ";AT 11,0;"
“;AT 9,0;"
o0 “aT 43,
AT 12,05 EN UNOS 25 S
EGUNDOS
4415 FOR n=1 TO 20: BEEP .6,7: B
EEP .6,5: MNEXT
4420 N
4500 CLS : PRINT AT 10,3;" DESCO
NECTE ## EA Y*;AT 12,8;" PU
LSE CUALQUIER TECLA ': PAUSE @
4510 SAVE "BARCOS” LINE 9
4520 CLS : PRINT 10,1; " CONEC
E_un EAR_## UAMOS" ;AT 12,2;
A UERIFICAR LA GRR ncion AT
14,1, " REBOBINE LA CINTR , PULSE
S AT 16 ,3;" PLAY Y SORLButER TEC
AT
iS30 UERIFY “BARCOS"
4550 CLS
ORRECTAR": PAUSE 60
@0 LET v=1: L
Q1 LET v=1:
5002 LET v=1:
S003 LET v=1:
4 LET v=1:
LET v=1:
LET v=1:
7 LET v=1:
1@ LET v=2:
5011 LET v=
sgis LE v
5014 LET v=5: LET vv=6: RETURN
2015 LET v=5. LET vv=8: RETURN
5016 LET v=5: LET vv=3: RETURN
8017 LET v=5: LET vv=10: RETURN
@18 LET v=S: vv=12: RETURN
@19 LET v=
@20 LET v=5:
@21 LET v=6:
5022 LET v=6:
S023 LET v=6:
5024 LET v=6:
3928 LET ve7. LET
v=/7:
2027 LET v=£&: LET vv=6: RETURN
S@28 LET v=4: LET vv=6: RETURN
S@29 LET v=4: LET vv=8: RETURN

7980

LEET.
REM

v=11:
v=11:
v=11:
v=13:
v=13:
v=13:
v=13:
v=13:
v=14:
v=14:
v=14:
v=14:
v=14:
v=14:
v=1S:
v=16:
v=16:
v=16:
v=16:
v=17:
v=17:
v=17:
v=17:
v=17:
v=17:
v=17:
GRAF

vv=9: RETURN
vv=12: RETURN

VVIis! RETURN
Vv o8> RETURN |

Ve zia  RETURN
LET vv=14: RETURN
LET vv=16: RETURN
LET vv=18: RETURN
LET vv=11: RETURN
LET vv=14: RETURN
LET vv=1S5: RETURN
LET vv=16: RETURN
LET vv=18: RETURN
LET vv=11: RETURN
LET vv=12: RETURN
LET vv=1S: RETURN
LET vv=16: RETURN
LET vv=17: RETURN
LET vv=18: RETURN
LET vv=11: RETURN
LET vv=20: RETURN
LET vv=12: RETURN
LET vv=14: RETURN
LET vv=18: RETURN
LET vv=11: RETURN
LET vv=12: RETURN
LET vv=14: RETURN
LET vv=1S: RETURN
LET vv=16: RETURN
LET vv=17: RETURN
LET vv=18: RETURN

Ic
799@ DATA 255, BIN 10000001 ,BIN 1
000@001 BIN 10000001 BIN 1000002

BIN 1 1, 10 1,2SS
7999 DATA QSS,BIN 11000011,BIN 1
2120101 ,BIN 10011001 ,BIN 1001100

p

,BIN 10100101:BIN 11000011 2SS
ST FOR

8000 RE n=@ TO

2090 BEER <87.7. "BORDER n: ” READ
a: POKE USR "[0"+n,a

8020 POKE USR "N'"+n,2SS

8030 NEXT n

8035 FOR n=@ TO 7: BEEP_ .07 B
GRDER n: READ b: POKE USR “ﬂ“on,
b NEXT n: BORDER 2

8036 GO TO 8050

8040 FOR n=1 TO 10: FOR m=1 TO 1
@: LET as(n,m)=" LET bs(n,m)=

80S1 LET rs(l)

NEXT

m: NEXT n
8 41 RETURN
805Q@ LET r$(20) ="

="DISPARADO ANTERI

ORMENTE

8052 LET r$(2) ="AGUAR DE MANRGUR,
QUE RICA q

8@S3 LET r$(3) ="COMENZAMOS YR 7
8054 LET r$(4)="LE HAS DADO R
TIBURON" . pADo U
8@SS LET r$(S)="CASI CASI ...PER
8056 LET r$(5)="NO DRS NI UNR
8057 LET ($(7)="QUE NO !! GUE NO
8058 LET r$(8)="0YE ME RBURRES
8059 LET r$(9) ="URS DE CRANEO
5060 LET r$(10) ="LO TIENES CLARO

8081 LET r$(11) ="GUAY DEL PARAGU
8062 LET r$(12) ="JR!! JA!! JA!!

Jert GeEr. "

8063 LET r$(13) ="DIANA DE PURR S
JERTE &

3064 LET r$(14) ="OUE PUNTERIR !

8065 LET r$(15)="TE MEJORARS 2
§056 LET r$(16) ="MARINERITOS AL

AGUA 3y

3067 LET r$(17)="LE DIO!! LE DIO
8¢ %

8068 LET r$(18)="COMO LO HACES?
5062 LET r$(19) ="HUNDISTE LA FLO

TA S

8100 RETURN

9999 RUN
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GH  STBUSTERS}
L J
BY DAVID CRANE
SPECTRUM

' PROGRAMAS PROGR

Aventura cinematografica

Ha llegado de Inglaterra un nuevo

GHOSTBUSTERS

rama para Spectrum,

GHOSTBUSTERS, basado en una de las peliculas mas taquilleras del
momento. Ofrecemos en primicia un andlisis del juego para nuestros

lectores.

Activision/ERBE

48 K

Tipo de juego: Arcade
PVP: 2.700

No es la primera vez.
y desde luego
estamos seguros que
tampoco sera la ultima. que
en una pelicula o un
conocido libro sirvan de
inspiracion en la creacion de
un programa de juegos para
ordenador.

Basado en una conocida
pelicula con gran éxito
taquillero en la actualidad,
Ghostbusters (Los
Cazafantasmas). nos
convierte en los
protagonistas del film. de
modo que tenemos gue ir
siguiendo los mismos pasos
qQue daban éstos en la
pelicula, con el fin de evitar
que la energia de los
fantasmas acabe
destruyendo la ciudad.

Para aquellos gue no hayan
visto la pelicula, vamos a

tratar de resumirla un poco:
se trata de tres estudiantes
universitarios que trabajan
en el departamento de
investigacion, y dedican su
tiempo a controlar los
efectos producidos por
ciertos fenémenos
paranormales. provocados
por fantasmas que
deambulan por la ciudad.
Expulsados del centro, por
considerar sus actividades
como una perdida de
tiempo, comienzan una caza
de fantasmas por la ciudad
donde los aconiecimientos
se van desarrollando con
demasiada rapidez.

Como en la pelicula, existen
dos personajes que van a
resultar claves a lo largo del
juego. Los dos han sido
poseidos por las fuerzas del
mal y van a representar dos
simbolos. que juntos, pueden
resultar muy peligrosos. Son
el guardian de la puerta, que
en la pelicula era una mujer
poseida. y el senor de la
llave. Cuando ambos se

encuentren juntos en el
templo de Zuul, el final es
inevitable. En el juego estan
representados por una llave
y una cerradura que se
mueven aleatoriamente por
las calles de la ciudad.

El templo de Zuul es el
lugar de reunion de todos
los fantasmas de la ciudad,
en nuestro juego se
encuentra situado en el
centro de un mapa de las
calles, al cual podremos
acceder en las diferentes
fases del mismo, para
observar la posicion en la
gue nos hallamos y ver
donde se encuentran
nuestros enemigos.

Al comienzo del juego
lenemos que elegir. como
ocurria en la pelicula, un
medio de transporte para
realizar nuestra mision.
Podemos hacerlo entre
cuatro diferentes, pero
siempre teniendo en cuenta
que disponemos de una
cantidad de dinero limitada
y que cada uno de los

GHOSTBUSTERS

PRRp—

14 MICROHOBBY



FAMAS PROGRAMAS FROGRAMAS FPROGRAMAS

vehiculos tiene un precio y
unas caracteristicas
diferentes. Nuestro dinero se
ira acabando a medida gque
vayamos comprando cosas
y hay que tener en cuenta
que ademas del coche,
necesitamos comprar el
equipo para cazar
fantasmas. Hay tres tipos de
material: uno, motorizado
que va a consumirnos
energia de las pilas que
llevamos a la espalda; otro,
de captura, el cual contiene

diferentes trampas. de las
cuales al menos una, vamos
a necesitar si qgueremos
atrapar a alguno de nuestros
enemigos, y. finalmente, el
equipo de almacenaje que
nos permite confinar a los
fantasmas atrapados en un
lugar seguro, donde no
puedan hacer dano a nadie.
El Detector de Energia PK.
es una pieza importantisima
que nos permite localizar
rapidamente la posicion de
un fantasma.

El Intensificador de Imagen,
nos ayuda a ver mucho
mejor a nuestros enemigos,
haciéndonos mas facil la
captura.

Una vez hemos
seleccionado el equipo,
podremos acceder a un
mapa de calles, donde se
nos muestra la situacion en
general. Nosotros tenemos
que guiar el vehiculo hacia
el edificio que parpadee, ya
que esto es la senal de la

presencia de un fantasma.
Cada vez que un fantasma
consiga llegar al templo de
Zuul, el valor del PK
aumentara en 100 unidades.
Cuando hemos localizado a
un fantasma, tenemos que
tratar de acorralarlo con
nuestras unidades
Ionizadoras, formando un
campo energetico, dentro
del cual dispararemos a
nuestro enemigo. Cuando
acertemos, éste caera
alrapado en nuestras redes.

Por cada uno que
atrapemos aumentara
nuestra cuenta.

Si los fantasmas logran
unirse y formar un hombre
Marsahmallow, este, al igual
que ocurria en la pelicula,
intentara destruir todos los
edificios que encuentra a su
paso. Nuestra mision, si esto
ocurre, es tratar de evitarlo,
poniendole trampas a lo
largo de su recorrido.

El juego es original en su
concepcion y ha
aprovechado el éxito de la
pelicula para tratar de crear
un clima atractivo para el
usuario de Spectrum. Las
instrucciones. que vienen en
castellano, explican de una
forma muy completa como
hay gue jugar, aungue de
todas formas, esto no
resultara muy dificil para
aquellos que ya hayan visto
el film.

Los graficos, que estan
construidos conforme a la

idea del juego, resultan muy
propicios en todas las fases
del mismo. El movimiento es
muy simple en su manejo y
ofrece, ademas, la
posibilidad de que sea
utilizado con Joystick.

Es. en definitiva, un buen
juego, original en su
tratamiento y que inicia
quizas una nueva
concepcion en cuanto a los
programas de juegos que a

partir de ahora podrian
empezar a basarse en
conocidas peliculas,
convirtiendo, de este modo,
a nuestro Spectrum, en un
nuevo Hollywood
computerizado.

La musica que escuchamos
al principio es también la
del conocido tema
«Ghostbusters» que tanto
suena en las emisoras de
radio.

MICROHOBBY 15
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' LOS MAS

Una guerra VENDIDOS
en las galaxias Sra

1. Decathlon Ocean
2. Match Point Psion

3. Knight Lore Ultimate

4. SabreWulf Ultimate

5. Underwurlde Ultimate

D kb — = - < 6. Full Throttle Micromega

- [ bxRTec) EI=E] 7. Beach Head Gold US.
CODENAME MAT [ R AREY e Dl
by Derek Brewster For 48K Spectrum 0. Combat Linx Durell
10. TLL Vortex

LISTA ELABORADA CON
LA COLABORACION DE:

Micromega/Ventamatic
48 K

Tipos de juego:

PVP: 1.700

Este juego en

tres dimensiones
esta basado en una
peqguena historia que nos
hace recordar un poco a las
famosas epopeyas
galacticas del cine. Los
Myons, una raza que ha
intentado dominar durante
siglos el sistema solar, han
lanzado un ataque contra

nosotros. Para impedir que
logren su objetivo tenemos
una nave espacial
revolucionaria que es
ademas un centro tactico de
mando.

Disponemos de un gran
numero de mando para
controlar, gue tenemos que
manejar: controles de
direccion y disparo; impulso
y velocidad de las maquinas:
tunel hiperluminico; escudos
defensivos; computadora de

seguimiento; interruptor de
seguimiento de naves
enemigas; transmisor
subespacial y los controles
de Display.

Hay tres niveles de dificultad
en el juego: el primero en el
que podemos practicar, el
segundo en el que se
produce una invasion

moderada de Myons, y el
tercero con una invasion
total. Ademas de estas
posibilidades hay otras dos
mas. Una en la que
podemos actuar como
comandantes de una flota y
otra en la que unicamente
somos pilotos.

Cada area o sector puede
tener un determinado
nimero de enemigos, cada
uno de los cuales tendra
una forma caracteristica de
actuacion. Son los Cazas,
los Cruceros y la Estrella
Base.

Nuestra mision defensiva
debe llevarnos a intentar por
todos los medios impedir la
destruccion del sistema
planetario que esta bajo
nuestro dominio. En la
pantalla se nos va
mostrando la informacién
necesaria sobre el estado
de éstos comunicandonos si
ha sido destruido alguno de
ellos.

El manual de instrucciones
de este juego es realmente
completo y nos explica con
todo detalle todos y cada
uno de los controles que
tenemos que intentar
manejar con el maximo de
destreza posible, que son un
total de veintiuno.

Dentro del juego es muy
importante el dominio
absoluto de todas las

Key Informatica
Microbyte

Geco Informatica
Tronik

posibilidades que tenemos.
ya que este sera el unico
modo- de conseguir cumplir
con éxito nuestra mision,
sobre todo en lo que se
refiere al uso de los scaner
de largo alcance o al
computador de batalla.

Cuando uno juega con este
programa llega a sentir la
sensacion de estar librando
una batalla real en el
espacio y se siente el
protagonista de una pelicula
galactica, los graficos, la
ambientacion y el modo
general en el que ha sido
desarrollado el juego,
contribuyen a hacérnoslo
Creer.

Es un juego muy bueno que
ha aprovechado el camino
empezado por el Time Gate
y ha conseguido crear un
programa de alto nivel, que
resulta francamente muy
entretenido.

16
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PROGRAMAS DE LECTORES

Benjamin JIMENEZ

Premiado ¢on 15.000 ptas.

Con este programa podri elaborur todo tipo de test,
del modo mas simple y dagil. Siguiendo las
instruciiones que le ofrecemos a continuacion,
conseguira, sin esfuerzo, el mas complejo sondeo que

~ Se proponga.

El primer paso a seguir serd el de se-
leccionar el ment que desee, con las si-
guientes opciones:

1. ELABORAR TEST
Pide: Nombre del test para poste-
rior identificacion.
Numero de preguntas de que
consta el test (1 a 20).
Numero de respuestas posi-
bles (I a 4) por pregunta.
Numero de la respuesta co-
rrecta de esa pregunta.
2. EJECUTAR EL TEST
Pasa a ejecutar el test seleccionado
(opcidn 5), dejando entre pregunta
y pregunta, un tiempo concreto (op-
cion 4) y diciendo si la respuesta es
correcta o erronea.
3. SALVAR EL TEST
Salva el programa y los datos corres-
pondientes a los test creados con el
nombre que se desee.
4. CAMBIO DE VELOCIDAD
Altera el tiempo que deja el Spec-

1 LET F=0: LET PREG=
@ BORDER 1: PAPER _1: IN
2 POKE 236S58,8: POKE 23609 10

s IF f=0 THEN GO SUB 6000
20 REM »*33#%% MENU PRINCIPAL

30 CLs . PRINT INVERSE 1;
AT_8,3; INVERSE 1;"
41 PRINT AT 5,3; INVERSE 1;"
L TEST o
42 PRINT AT 7,3) INVERSE 1,"
-"SALUAR EL TE

43 PRINT RT 9, 3. INVERSE 1,"
- CRMBIRR UELOCIDRD

PR VI

Una vez mas y siguiendo con nuestro
sorteo mensual de un MICRODRIVE y su
INTERFACE 1 correspondiente, hemos
procedido a la eleccion del galardonado
en el mes de diciembre, siendo el afor-
tunado JOSE CARLOS PARRA REANO,
que vive en la calle SANTIAGO RUSI-
NOL, 2 de ARANJUEZ (MADRID).

Como saben, este sorteo se realiza en-
tre todos nuestros lectores que quieran
enviarnos un programa, de fabricacion
propia, para publicar en la sgccién que
lleva el mismo nombre. Animense y. en ca-
so de ser publicado, recibiran, ademas,
15.000 pesetas.

trum para responder a cada una de
las preguntas del test.
SELECCIONAR TEST

Aparece un menud con los nombres
(1 a 4) de los test que hay creados en
este momento, para que el usuario
elija cudl de ellos desea ejecutar o
modificar.

MODIFICAR EL TEST

Permite modificar cualquier pregun-
ta o respuesta del test seleccionado
(opcion 35).

TERMINAR

Stop.

Al terminar la ejecucion de cada test

(opcidn 2), el programa nos da un resu-
men de las respuestas acertadas y las pre-
guntas de que constaba el test.

El programa esta salvado con autoe-

jecucion en la linea 30, para respetar el
contenido de las matrices creadas en la
linea 6.000. Si desea limpiar este conte-
nido y comenzar el programa, teclear
RUM.

S

6

.

PCION" PRUSE
SS IF

45 PRINT AT 11,géTINU§RSE b
47 PRINT AT 13,3; INVERSE 1;"
TEST.
49 _PRINT RT 15,3; INVERSE 1;"
=14 PRIﬁT RT 21 Q; "SELECCIONR O
NKEYS‘ 1" THEN GO TO 1@
S6 IF INKEY$="3" THEN GO TO 2@
57 IF INKEY$="2" THEN GO TO 36
S8 IF INKEY$="4" THEN GO TO 10
59 IF INKEY$="S" THEN GO SuUB 3

200: GO TO 30

6@ IF INKEY$="6" THEN GO TO 40
65 IF INKEY$="7" THEN STOP
GO TO SS
99 REM *3x+*%+*%% ELABORAR TES
100 CLS
101 GO_SUB 3@00: CLS
102 LET Ms=" ELABORARR TEST:
: LET N$="PREG: ": LET U$="RESP

1193 GO SUB 800Q

105 INPUT NOHBRE DECTES T =g X

$: LET ZQ(TES
o

€

TO
EN

10€ GO SUB
199 INPUT "Dime el numero de pr
Quntas de Qque consta el test

X%
110080 SUB S20: IF c=1 THEN GO

o
0

120 IF URL x$>S@ OR VAL x%$<1 Tk
138°LE$ b oe URL
regs= X
135 G g 3
140 IN uT Dlﬂe el nunero delire

spuesta ibles

ro
N

;%
150 GO sus 520 IF c=1 THEN GO
140

160 IF VAL x%$>4 OR UARL Xx$<1
GO TO_ 140 ’ ¥ e
170 LET res=VURL x$

T

1A
<+
“CmImmmom
1 ¥ an Ulan Dran 0
ﬁ~4 —~d~

4

)

HOMOHOHOHOH
P

ZOOHMHﬂHTHW

qunta “; (i)

|UmH

IF tESt=
25e
IF TEST
250
IF TEST
250
1= TEST=
FOR
$Npu¥
J ’

PRINT

P
B
P

T=1 THEN DIM Rs(preg,
preg res,25)

2 THEN DIM Es(preg,
re ,res, 2

3 HEN DIH Gs(pregq,
r

2? » €S S)
HEN 63n Is(preg,
reg,res ,25)

TO preg

SUB §000@: LET x$=" "
PUT "Dame el t:xlo de pre
F LEN x$>6@ THEN LET x$=x%

RINT RT 4,0; INUVERSE 1;°

=1 THEN LET R$(1)=x$

=2 THEN LET Es$ (i) =Xx$
=3 THEN LET Gs$(1)=x$

4 THEN LET I$(i)=X$
TO resS

DTHQ lexlo respuesla
) X

a Preg ", (i)'
TRB S, 4, "

X%
IF LEN x$>24 THEN LET xs-xs

24

IF TEST:
G0 TO 300

IF _TEST=
GO T ()

IF _TEST
IS TEST
NEXT

1 THEN LET B$(i,J)=
2 THEN LET Fs$(i,Jj)=

=3 THEN LET H$(1,j)=
GO TO 3@0
=4 THEN LET J$(i,J)=

g,
INPUT “Dime el numero de L3

spuesta
=3

correcta

x$
0 SuB S20: IF c= 1 THEN GO

TO 310

330 IF UAL x$>res OR VAL x$<1 T

HEN GO TO 31@

340 IF TEST=1 8”58 555 B% (i , VAL
%%) (25)="%": G

%) ‘3P TeiT=2 THEN LET F$(i, UAL
%$) (251 ="%": GO TO 360 3

342 1IF TEST=3 THEN LET H$ (i ,VAL
%$) (25)="%". GO TO 360

343 IF TEST 4 THEN LET J$ (i, VAL
858G L

3

361 GO SUB S@@0: LET Z(TEST)=PR
EG. LET ¥éngT)=RE$

362

%65 REM *#**#*#% PROBRR EL TEST
*ies LET Ms s T

2 s

350 LET BIEN=@: FOR i=1 TO preg
375 CLS : GO SUB 8007

380 IF TEST=1 THEN PRINT AT 2,2
_-LEN STR$ i, INUERSE 1;i;" ;RS
(i): GO TO 39

381 1¢ TEST=2 THEN PRINT RT 2,2
-LEN STRS i INVERSE 1;i;" ";ES
5o 20 Yo' 500

382 IF TEST=3 THEN PRINT AT 2,2
-LEN STR$ i; INUERSE 1;i;" ";G$
(i): GO TO 390

383 IF TEST=4 THEN PRINT AT 2,2
-LEN 5TRS i; INUVERSE 1i;" ;1%
1

330 PRINT : FOR j=1 TO res




(]
-
m
-
s e

THEN PRINT ‘TRB_3
J) € TO 24 GO TO

2 THEN PRINT ‘TRB 3
»9) € TO 24) GO TO

T=3 THEN PRINT °‘TRAB 3
i,4)( TO 24) GO TO

3§ el o] =4 THEN PRINT ‘TRB 3
=i 0 i,J1( TO 24)
NEXT

PRINT JAT 21,0;"Cual es Lla ¢

l
OR K=1 15
IF INKEY!() " THEN GO TO 43

NEXT K: BEEP .15,14: BEEP .

P
2

P o 1

F e
i

L

A

o

= 0

40
33
10
a0
J s
10
49
1o
403
I
ai
42
rr
42
42
a2
s,
a2

oom Mam 96 -
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o
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S0 ©

s
Y$="" THEN GO TO @43
$=

IF INKEYS$="M" THEN GO TO 3@
LET xs:INKEYs GO SUB S20
IF c=1 THEN GO TO 440

452 IF Uﬂb x3>res OR VAL x$<1 T

HEN GO TO 043

460 IF TEST<¢>1 THEN GO TO 463
461 IF B$ (i ,VRL X%) (25 TO 25) =
*#'' THEN GO SUB 490:. GO TO 475
462 GO sus

463 IF TESTx)E THEN GO TO 466
4564 IF a(l,UﬁL X$) (25 _TO 285) ="
5 G 49@: GO TO 47S
465 GO SUB 1]

466 IF TEST<¢>3 THEN GO TO 469
Y O H’(l VAL XS)(?S TO 2S) =
¥ THEN GO SUB 49@: GO TO 475
468 GO SUEB_See

469 IF TEST<>4 THEN GO TO 472
470 IF Js (1 ,VAL xs)tES 50 g;i-

#" THEN GO 3UB 490: GO T
471 GO SUEB See
475 NEXT I
478 CLS . PRINT AT 12,0;BIEN;
RESBUESTAS RCERTADAS DE ! PR REG .
PRINT AT 21,@;"PULSA_UNA TECLAR P
ARA CONTINURR' USE @
480 GO TO 30
4ge CLs . PRINT AT 9,10, INVERS
1EN PRUSE 150
© LET BIENSBIEN+1: CLS . RETURN
S@@ CLS : PRINT AT _9,10; INUERS
St AL FEEE 'PAUSE 150
cLS : RETUR
510 STOP
520 IF x$="" THEN LET c=1: RETU

S3@ FOR h=1 TO LEN x$
S40@ IF CODE x’(h)(48 OR CODE X%
(hé657 THEN LET- c=1: RET

S RN
@02 CLS : PRINT AT 10,S; "VELOCI
ACTUAL: ;T
@ INPUT "NUEVUR VELOCIDRD: ";X

AD

@1

212 GO SUB S20: IF C<¢>»@ THEN GO
TO 100

@1s LET T=VURAL Xs$

gge PRINT AT 12,5, "NUEVA VELOCI
22
a3

3 ;T
S PRUSE 150
@ GO TO 30

RO RS e O

BALLESTEROS

R

2000 CLS : INPUT “NOMBRE: ";X
%010 %S LEN X$5>10 THEN LET X$=x$

2020 SRUE Xs$ LINE 10

203@ CLS : PRINT AT 10,S; "REBOBI
NR PRRA VERIFICAR": UERIFY ""
2040 GO TO 3@

3@00 REM *¥#¥%% SELECCIONRR TEST

3010 CLS

3012 PRINT INUVERSE 1;° SELE
CCION DE TEST

301S FOR I=1 TO 4: PRINT AT Ix2+
2,6, X" = "3 Z§(T) : NEXT

3020 PRINT AT 21,0; "NO. DE TEST
AR _PROBAR O CAMBIAR: " : FPRUSE @
3030 LET X$=INKEYS$

3031 GO SUB S20: IF C«<>@ THEN GO
TO 3020

3032 IF URL X$<1 OR WAL X$>4 THE
N GO TO 3020

CLS

3040 LET TEST=URL X$

3041 LET X=UAL X$

3050 LET preg=z(test): LET res=y
)

3900 RETURN
4000 REM modi ficar test **x**f¥x¥

401@ GO SUB 3eoe
4820 LET m$=" MODIFICAR TEST:

4030 GO 5UB 3000
4235 IF REG=Q THEN PRINT FLASH

1; AT 0,“ ANTES DEBES ELRBORA
R EL TEST ": PRUSE 25@: GO TO 3
Q

4040 INPUT "NO. DE PREGUNTR Ko i
=MENU} " ;X$: IF X$= HEN GO T

)
2025 GO SUB S20: IF C<>@ THEN GO
40

2090 3¢ %uAL X$<1 OR UAL X$>PREG
1bSS CBr B=0RL xs

H £

4060 IF TEST=1 THEN PRINT AT 4,2
-LEN STRS P;P; ; INUERSE 1A%
(P) : GO To 4070

4061 IF TEST=2 THEN PRINT AT 4,2
-LEN STR$ P,P; ; INVERSE 1;Es$
By B0 T0 40%0

4062 IF TEST=3 THEN PRINT AT 4
-LEN STR$ P;P;" ", INUERSE 1, és
(P): GO TO 4@70

4063 IF TEST=4 THEN PRINT AT 4,2

LEN STRs PP, - INUERSE 1; 1%
(P): GO TO

4070 INPUT “Rb6BR ECTO 7 ~iX$

4071 IF X$(1)="S" THEN GO To 410

Qe
3072 IF X$(1)="N" THEN GO TO 408

4073 GO TO 4070
4080 INPUT “NUEVO TEXTO:";
4085 IF TEST=1 THEN LET A%
4086 IF TEST=2 THEN LET ES%
4087 IF TEST=3 THEN LET G$
4088 IF TEST=4 THEN LET I$
@ GO TO 4060

@ FOR I=1 TO RES: PRINT
s

'IF TES5T=1 THEN PRINT B%(P,I
6 IF TEST=2 THEN PRINT F$(F,I
7 IF TEST=3 THEN PRINT H$ (P, I
& IF TEST=4 THEN PRINT J$(P,I

mwnun
WHae

D XXXX

-
m

x$
IF X$(1)="S" THEN GD TO 420

@ NEXT I
g INPUT “CORRECTO 2
7 IF X$(1)="N" THEN GO TO 412

8 GO TO 4115

@ INPUT "PREGUNTAR 7 (@ = FIN)
;) X%: GO SUB S20: IF C<»>@ THEN
TO 4120

S IF VAL X$>RES THEN GO TO 41
Q@ IF X ="0“ THEN GO TO 4020
S LET =V xS

2 INPUT NUEUO TEXTO: ", X$

@ IF TEST=1 THEN LET BS$(P,R)
1 IF TEST=2 THEN LET F$(P,R)
S2 IF TEST=3 THEN LET H$(P,R)
S3 IF TEST=4 THEN LET JS(P,R)=

4154 GO_SUB 8QQQ: PRINT AT S5,0,"
GO TO Q@
FOR

1 THEN GO TO 42190
25) =" %" THEN LET

THEN GO TO 4220
25) ="%" THEN LET
THEN GO TO 423@
25) ="%" THEN LET
TH
a2s

EN GO TO 4240
) ="%" THEN LET

ESPUETA CORRECTA LA
NO. ".(B).“ CORRECTO ? ;X
S5 IF X$(1)="S" THEN GO TO 430
7 IF X$(1)="N" THEN GO TO 426
& GO TO 4250

@ INPUT "NO. RESPUESTR CORREC
? "i;X$: GO SUB S20: IF C«<>@ T
GO TO 4260

S IF_ VAL X§<1 OR URL XS$>RES T
GO TO 426

70 IF TEST=1 THEN LET Bs$(P,B) (
B NEET Bi(P UAL X$) (25) ="%

71 IF TEST=2 THEN LET F’(P,B)(
)=" ": LET F$(P,VURAL X$) (2S5)="%

IF TEST=3 THEN LET HS$(F,B)
*": LET HS$(P,VAL X$) (25)="

IF TEST=4 THEN LET Js$(P,B) (
: LET J$(P,VUAL X$) (25)="3%

LET B=VURL X$: GO TO 4250
GO TO 4020
REM ##3¥%%% CRRGAR MRTRICES

RETURN
REM *%¥%%% inicializar #¥*x

N
mrn o
—J

nmn
"
-

mm  an

-~
"o

260 966

DIM Z$1(4,10) REM NOMBRE TE
DIM Zt(4) REM PREGUNTRS TES
DIM Y (4) REM RESPUESTRS TE

L]

QAN ANON e DNR NS P U E
n

2
000 O-HOxOF*SUWN

e 6

LET F=1

LET T=400: BORDER 1 PRPER
1 INK 7 CLS

6@SS POKE 23609,200

6060 RETURN

80@Q CLS

agg; pRINT AT 2,20, INUERSE 1;Ns$
, (=

206 PRINT AT 3,20; INVERSE 1;0%

8007 PRINT AT ©,0; INUERSE 1;M$;
vt Z$ (TEST)

8010 RETURN

9999 PRINT 65561-USR 7962

mw N = = 06 990

S INVASORES

Antonio y Pilar FERNANDEZ CANTON

Spectrum 48 K

Premiado con 15.000 ptas.

Estamos ante otro juego espacial en el que nos
situamos en una nave para cumplir una mision cudal
para el futuro de nuestro planeta.

Debemos defender, lo mejor posible,
nuestra zona del ataque de constantes
patrullas de ovnis que intentan buscar
nuestros puntos vulnerables y atacar. Si
dejamos pasar diez de éstos, nuestro pla-
neta estallara irremisiblemente. Por

cada veinticinco ovnis que logremos eli-
minar, nuestra nave accedera a otro sec-
tor e iremos superando el trance.

Pero jcuidado! eso no es tan facil, ya
que el movimiento de los objetos volan-
tes no identificados, es imprevisible.

MICROHOBBY 23




A8 G DE FE
e & B E

130 FOR f=USR_"a" TO USR "a'+47

140 RERD a3 POKE f,a NEXT ¢

150 DATA ©,224,112,126,249,25S,
255,0,0,0,0,0,252,255,252,0

1SS BORDER 1: PAPER @ INK 7: B
RIGHT 1 CLS

160 DRATA ©,24,36,36,102,129, 129
, 126

%iz DRATA @,112,16,108,31,103,31
, 116
_162 DATR 74,74,169,55,2232,47,20
2,20

167 DATA 34,169,174 ,232,253,234
;190,146

17@ FOR y4=1 TO 10@: PLOT RND#*2S
S,RND#166: NEXT y

1830 INPUT “Nivel de dificultad
1,92";d IF d>9 OR d<1 THEN GO T k
0 180

8S LET d=10-d

9@ LET d=d~-100

00 LET x=INT (RND#21)+1: LET m

JR. BALLESTEROS

LET t=0 LET pPX=31.3 LET pPY

nn

MUNLHG [OF R

TN DWOWRZ

S, AT %,0; k="

TF INKEY$="" THEN G0 TO 23
PRINT OUER 1;AT PY,PX; &
PRINT QUER 1;RT_PY,PX,"8&"

625 IF t=15@ THEN BEEP 1,13: PR
INT AT 1@,7; FLASH 1; INK &, PAP
2" UeAUNIANDEONRET I PRINT:

; R
LET px=px-1: LET py=pu-(2 R nl;“ﬁulsa una tecla” PRAUSE @: R
HRIRNERS B PNDIRY S SRS AHS AR R Y830 PRINT AT x,29;" LET x=
X2 ’ : o
- > e INT (RND¥21)+1: GO TO 230
??‘?118U$ﬁeﬁ'23 %Bépéé@& 650 BEEP .S5,3S: FOR f=1 TO 100
IF px<¢=2.S THEN LET m=m+1 660 LET e=22560+INT (RND*541)
AT pu,px;" ": GO _SUB_S00 S22 ROKE LT BDz=220]
x=G1.83! BEEP .1,20: LET pys= 43 Ol S R
NT (RND¥21) +1: GO _TO 260 g gg; gnge?4'RN°*=55
30 INKEV$="" SEEP 4,5
_3%0 IF Ih ELs HEHLBEER o 690 PRINT AT 10,5; FLASH 1; INK
310 _IF INKEVS="g" AND «>1 THEN g 6, PRPER 2;" £ERD I STE
PRIN TR RIS ST X=X - G0 e i
i !,18 o = 2E60 é 202 PRINT #1;" Pulsa Unpu&ECL=
T NKEY &="3" AND 20 THEN 4 para empezar'": PRUSE 5
G AR uLET X=X 31 A ) =13 Eéae PAPER @4 INK &. BORDER &= C
PRINT. INK. 68T X027 6120 PRINT AT x,r; INK 3;;"a"; 3
IF INKEVE " THEN BEEP d NR B ‘A BEEP _15125_fk,1g¢;,} le1e PAPER @: INK &: BORDER 6: C
>0 v < 7 2
eL0T QUER 1;16,53¥(21-X)+1 éég NEXT r 103@ RUN

e SPECTRUM
e ORIC ATMOS

e COMMODORE 64

e SPECTRAVIDEO
e AMSTRAD

e IBMPCy XT

e DRAGON

TEL. (93) 432 07 31,

¢TODO EL SOFT
e CLUB DE VIDEOJUEGOS
¢ CLUB DE USUARIOS
e CURSILLOS
¢ INFORMACION
ETC.

ENVIOS POR CORREO Y CONTRA REEMBOLSO

AV.MISTRAL,10,1° D escal. izda. TEL. 432 07 31 08015 BARCELONA



GEOMETRA

[TV ol Spectrum 16 K |

Si quiere usar su
Spectrum paru
resolver funciones
trigonométricas
este es el
programa adecvado
para ello.

Se basa en las funciones seno y cose-
no, pudiéndose hacer por medio de este
programa, figuras giratorias, poligonos
de hilos, figuras de semicirculos y de
circulos.

Para cargar el programa, solo tiene que
teclear LOAD * ™ o bien LOAD “pablo”.
Una vez establecido esto, tendra que in-
dicar al ordenador el color de fondo, la
tinta y una serie de datos que le ird pi-
diendo.

Programa creado POf...

FEEFEEER
iP.G.C.*

INPUT color fondo ",
PRPER ¢c: CLS : INK

C:
C

10 INPUT “figura %nraloria7 (s
6n) ;0%: IF os="s’' HEN GO TO 2@
S

20 INPUT polxgono de hilos? (
eén)';ot IF os$="s" THEN GO TO 4

30 INPUT r:gura de semicircul
2 IF os$="s" THEN GO

a_de circulos s
' THEN GO TO 8e0e
una opcion, pu
="s" THEN GO TO

CLS :
BORDER (<5

aso a inpresera s/n

R W i IS 2
70 INPUT “,08: IF
o$="s" THEN G

8@ GO TO 10

205 INPUT “color de La tinta
=7)";t: IF t>7 OR t<@ THEN GO TO
20S

210 INPUT

‘‘coordenadas (x,4)";f

‘9
OR T+1>285 OR 970’ Ok 55 5158%r
> -f< +r>17?
HEN GO TO 21e & 2 i
215 INPUT "n. lados 7nE SIENNCS
OR INT n<on THEN GO0 TO 21S
230 INPUT “"densidad
240 FOR a=0 TO 2§PI STEP (2%PI)
243 LET ax=f+C0S asxr: =
SIN axr LET Ay =g
246 PLOT ax,ay
250 FOR b=1

TO
LET x f#COS (a+bx2%PI/n) *r:
*r

2SS

EET a SIN (a+bx2x%PI/n)

260 DR INK t;x- ax,u—ag

264 LET ax=x: LET au=y

270 NEXT

280 NEXT a

290 GO TO 60

40S INPUT "col de Lla tinta ©O-
Z;;t IF t?7 OR t<0 THEN GO TO 4
410 INPUT ‘“coordenadas (x-y) ",
5

420 INPUT rad:o

430 IF f-r 255 OR g9-r«
2 OR 4r>175 THEN GO TO 410

440 INPUT “no. Lados “;n: IF n«
3 OR INT n<>n_THEN GO TO

450 FOR a=@ TO 2%PI STEP 2%PI/r
460@ LET x=INT (f+COS a#*r)

Y=INT (g+SIN a*r)

470 FO b=1 TO n

480 LET k=INT (f+COS (bx2xPI/n)
#r): LET L=INT (9+SIN (bx2*PI/n)
%)

490 PLOT x,Yy: DRAW INK t ;k-x,Ll-
S00 NEXT b

S10 NEXT a

520 GO TO 6@ , ,
605 INPUT “color tinta (@-7)";1t

Premiado con 15.000 Ptas.

i: IF ti<@ OR ti>7 THEN GO TO 6@

610 INPUT "“coordenadas (x,4)";f
o “ia

"620 " INPUT “radi

630 IF f-r<@ OR '0r)255 OR g9-r«
2 OR 0()175 THEN GO TO 10

densidad

anguto entre puntos
= OR a<@ THEN G
el trazado (
1<@ THEN GO

e U
0O

I STEP 2x*PI/d
¥ ET 4yl=9+
0s (b+a)§r L

"color tinta (@-7)°
t<@ OR t>7 THEN GO TO 885
INPUT "coordenadas (x,4)";f

*INPUTF “distancia al centro
NPUT "radio "
840 §F f-d-r<@ OR f+d+r>255 OR
-d-r<@ OR g+d+r>17S THEN GO TO
‘‘dens
TO QiPI STEP 2*PI1/
870 LET x=f+d*C0S a: LET 4y=g+d
N
880 CIRCLE INK t;X,9,f
890 NEXT
9@ GO TO 60

A PEREDA

OBRE LAS “NOTAS GRAFICAS”

Armednando las numerosas llamadas de nuestros lectores preguntandonos
modo en el que se introducen los grificos en todos los programas que
publicamos en la revista, vamos a explicarlo de una forma general,

1. La notas graficas figuran en un re-
cuadro de color que se encuentra si-
tuado justo al lado del programa.

2. Cada uno de los dibujos de este
recuadro tiene una letra correspondien-
te a la cual pertenecen éstos.

3. Cuando encontremos en el lista-
do del programa dicho dibujo, anotare-
mos a qué letra pertenece.

4. Procederemos a escribir la linea de
forma normal, y una vez hayamos abier-
to las comillas, colocaremos el cursor en

modo gréafico. Para conseguirlo, habra
que pulsar de forma simultdnea las te-
clas CAPS SHIFT y 9. Una vez lo haya-
mos hecho, aparecera el cursor en modo
«G». Sera entonces el momento de in-
troducir la letra a la que correspondia di-
cho dibujo, tras lo cual, volveremos a
pulsar nuevamente las teclas CAPS
SHIFT y 9 para devolver el cursor al mo-
de «L». Una vez hecho esto, cerraremos
las comillas y continuaremos de forma
hasta encontrar otro carécter grafico.

5. Alintroducir la linea con el grafi-
co correspondiente, no notaremos ningtin
cambio. No aparecera en nuestro listado
el dibujo que aparece en la revista, ya que
para que esto ocurra, sera necesario que
antes se haya ejecutado el programa, mo-
mento en el cual lo que en principio eran
letras se convertiran en dibujos. Si saca-
ramos el listado una vez que se ha ejecu-
tado el programa, éste entonces, si seria
exactamente igual que el que vemos en
la revista.




SOFTWARE

Lo méaximo en proteccion de programas

ASI ES

EL SISTEMA «TURBO»

Gabriel NIETO

Decir Publo, Santiago y Emilio, para muchos puede
suponer simplemente decir tres nombres mas. Pero
sin embargo, algunos de los usuarios de Spectrum los
relacionaran rapidamente con un programa: el

DECATHLON.

Hace ya algunos meses, los tres jun-
tos decidieron empezar una aventura que
se presentaba excitante: romper una mu-
ralla famosa, la que separaba a muchos
usuarios del acceso al interior de un co-
diciado programa. Sobre ella se enarbo-
laba una bandera con un nombre, Tur-
bo, la diferencia entre poder y no poder.

El Software es, para el usuario, lo mis-
mo que el pan para el hambriento. Cons-
tituye el principal alimento de nuestro or-
denador. Lo que ocurre, al igual que con
el cesto de la compra, es que los precios
se disparan, y cada vez se hace mas difi-
cil el poder alimentar a nuestro ordena-
dor. Un ordenador que, por otra parte,
necesita devorar programas para conse-
guir la energia necesaria, que nos da la
dimension auténtica de su potencia.

Un programa normal de juegos, tiene
un precio medio que oscila en torno a las
2.000 pts., un precio muy alto si lo com-
paramos, por ejemplo, con el software in-
glés, y mucho mas alto aun si tenemos
en cuenta el bolsillo del usuario espainol,
que en una gran mayoria suelen ser jo-

26 MICROHOBBY

venes con escasos recursos economicos.

La realidad, sin embargo, es que el
Software en Espaiia se ha convertido en
un negocio de dimensiones sorprenden-
tes, los intereses son muchos y la necesi-
dad de proteger unos sustanciosos bene-
ficios comerciales se hace cada vez ma-
yor. Por eso, las grandes compaiiias in-
sisten en reforzar la proteccion de sus
programas con el fin de convertirlos en
auténticas fortalezas inexpugnables. La
relacion entre el usuario y su ordenador
se ve quebrantada por este motivo. Ya no
nos responde cuando le preguntamos. La
palabra LIST que tantas veces utilizamos
con la morbosa, pero sana curiosidad, de
querer conocer qué se esconde tras aquel
curioso programa, para ver de cerca el
mecanismo que produce esos efectos en
nuestra pantalla de TV, se ha convertido
en una pieza inutil. Ni siquiera nuestra
fiel BREAK nos responde, los fabrican-
tes le han hecho enmudecer, pero no por
mucho tiempo. En realidad, se encuen-
tra aletargada como si hubiera sido dro-
gada para que no atendiera a nuestra lla-

El sistema
Turbo: un
sistema roto.

El Decathlon «la metay.

mada. Pero existe un antidoto que, mas
tarde 0 mas temprano, acabaremos en-
contrando. Y sera entonces cuando co-
mience la auténtica aventura, nuestra en-
trada por la puerta falsa podria conver-
tirnos en peligrosos espias ind@éstriales;
pero la realidad es otra, es el propio fa-
bricante el que fomenta el deseo del
usuario por descubrir la clave que escon-
de la llave que nos permita entrar en la
fortaleza protegida.

Los artifices
de una desproteccion

Pablo, Santiago y Emilio, decidieron
aceptar el reto de ser los primeros en des-
proteger un conocido programa: «De-
cathlon», pero cometieron un error, qui-
z4 guiados por la alegria légica de ha-
ber conseguido romper la «muralla Tur-
bo», decidieron bautizar su €xito y po-
ner su nombre en el programa. Lo que
ellos no sabian es que, pasado algin
tiempo, iban a aparecer gran cantidad de
cintas en las que se podia leer su nom-
bre, y lo que era mas grave, éstas se esta-
ban vendiendo en comercios dedicados
a la venta de Software.

De esta forma, lo que empez6 siendo
un sano deseo de superar un reto, se ha-
bia acabado convirtiendo en una activi-
dad ilegal por culpa de aquellos que, sin
escrupulos, aprovecharon su amistad con
ellos para conseguir copias que mas tar-
de iban a llegar a los piratas comer-
ciales.

La pirateria sigue siendo un grave pro-




proteccion se estan convirtiendo, poco a
poco, en un distintivo de la calidad del
programa. Estamos llegando a un pun-
to en que antes de saber de qué va el pro-
grama, nos interesamos por el sistema de
proteccion que lleva.

Sistema Turbo

El sistema Turbo es el que se ha he-
cho mas famoso de todos, hasta el pun-
to de que, hoy dia, se hace una distin-
cion entre los programas que incorporan
este sistema y los que no. Para entender-
lo mejor, se ha convertido un poco en el
coco del mercado de software. El siste-
ma, en realidad, se basa en una doble
proteccion: a nivel Basic y de codigo ma-
quina.

Dentro del sistema de proteccion, jun-
to a los conocidos métodos de invisibili-
dad de tinta y papel, la creacion de li-
neas ¥ y la incorporacion del sistema de
carga rapida, hay otros tan sofisticados,
como hacer el programa inmanejable
desde el BASIC, o crear una linea por en-
cima de la 9999, la maxima que admite
este sistema. La rutina de carga rapida
tiene ademas, diversas protecciones en su
ejecucion, en distintos puntos de la mis-
ma. Otro detalle importante es que no
existe Basic en la parte de cédigo maqui-
na, por lo que resulta inutil buscar nin-
gun listado.

Sin embargo y, a pesar de todo esto,
nuestros amigos de Zaragoza fueron dan-
do con las claves, una por una, hasta lo-
grar desenmascarar el misterio, y no so-

lo eso, ademas, segun ellos, han logrado
mejorar el sistema de proteccion Turbo.

Cuando se pusieron en contacto con
nosotros, mantuvimos una larga conver-
sacion con uno de los componentes del
grupo, el cual insistié en ocultar su iden-
tidad. Durante el transcurso de nuestra
ENTREVISTA hizo hincapié, en repeti-
das ocasiones, en el hecho de que habian
afrontado el reto de forma sana, sin nin-
gun afan de lucro, y mucho menos de pi-
rateo. Lo que si es cierto es que no hay
ninguna ley que prohiba a un usuario co-
ger el programa que ha comprado y ha-

cer con €l lo que le venga en gana, siem-
pre y cuando no lo utilice con fines co-
merciales.

Hay que terminar insistiendo en la ne-
cesidad imperiosa de abaratar el softwa-
re, como tnica medida que acabe, de una
vez por todas, en el pirateo. Cuando de-
je de resultar rentable dejara de existir.

A continuacion publicamos una carta
de Pablo, Santiago y Emilio en la que se
dan las pistas necesarias para que los mas
entendidos descifren el misterio, y los me-
nos entendidos comiencen a interesarse
por el tema.

Intentamos describir telegraficamen-
te, sin orden logico, algunos de los pun-
tos en que se apoya el sistema. Antici-
pamos que tiene un doble sistema de
proteccion:

a) A nivel de basic.
b) A nivel de cddigo maquina.

Los puntos en que se basa son los si-
guientes:

1°) El BASIC cargador contiene en-
mascarada la rutina de carga rapi-
da, junto con los datos de carga
del programa.

La rutina de carga representa la ul-
tima linea (aparente) del programa
BASIC. Su nimero de linea es su-
perior a 9999, por lo que no se
ejecuta.

La rutina de carga estd enmasca-
rada con la funcién OR exclusive,
de modo que cada octeto original
se obtiene de hacer el OR exclusi-
ve entre dos octetos adyacentes del
codigo enmascarado.

La rutina especifica para desen-
mascarar la rutina de carga y tras-
ladarla a su zona de ejecucion,
ocupa la zona de variables del BA-
SIC. Su comienzo esta en la direc-
cién a la que apunta la variable
VARS.

La rutina de desenmascaramiento
estd, a su vez, enmascarada me-
diante una utilizacion especial del
registro indexado IY. Este registro
se utiliza normalmente como regis-
tro doble de 16 bits. Los codigos
son los mismos que los de los re-
gistros H y L, salvo con un FD de-
lante de cada codigo.

Todas las lineas BASIC tienen nu-
mero de linea @ y PAPER @, INK
@, ocultos o implicitos en cada li-
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EL SISTEMA «TURBO» EN CLAVE

nea. Ello los hace invisibles en el
listado.

Las lineas BASIC no aportan na-
da esencial, salvo la 42, que con-
tiene oculta, en los codigos hexa-
decimales que siguen al indicativo
@E, la verdadera asignacién en la
pila de maquina directamente, de
la direccion de retorno en caso de
error, y que es la contenida en la
variable VARS.

La puesta en marcha de todo el
proceso, tiene lugar al finalizar la
ejecucion del BASIC, momento en
el que en lugar de imprimir en
pantalla el mensaje O.K., salta
automaticamente al comienzo de
la rutina de desenmascaramiento.
La rutina de carga rapida tiene
protecciones diversas en su ejecu-
cion. En distintos puntos de la
misma, comprueba los resultados
de la carga y salta a la direccion
@ de la memoria ROM si no son
los esperados. Antes de saltar al
comienzo del juego, se borra ella
misma.

El programa DECATHLON, ade-
mas, tiene una proteccion adicional en
su codigo maquina:

a) No tiene BASIC. Es inutil buscar
ningun listado.

Soélo tiene definidas las variables
del sistema que necesita el juego,
como la de BORDER; por ejem-
plo.

¢) Al no estar definida la zona BA-

SIC (puede estar definida pero
vacia), el programa es inmaneja-
ble desde el BASIC; s6lo puede
examinarse con un monitor de c6-
digo maquina o similar (Acondi-
cionar el BASIC supondria des-
truir parte del juego).

a2)
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INTERIORIDADES
Y FUNCIONAMIENTO
DE LA ULA (Il)

Primitivo de FRANCISCO

Adentrandonos en la filosofia de funcdonamiento de la

ULA, tratamos, en esta segunda

rte, de ¢como se

direcciona eléctricamente, el significado de sus bits y
de la %enemién de las seiiales de video (Sincronismo

y color).

La ULA es para el microprocesador
como un periférico mas, y como tal, lo
habilita con la direccion de puerto FEH
0 254 endecimal, esto quiere decir que
siempre que se accede a puerto con el bit
A del bus de direcciones puesto a cero,
la ULA se da inmediatamente por en-
terada y pasa a atender al microproce-
sador.

Eléctricamente, este direccionamiento
se efectiia mediante un transistor que, in-
geniosamente conectado, hace las veces
de una puerta OR, tal como se muestra
en el dibujo. Este transistor es el que en
la version «TWO» esta colocado fisica-
mente encima del Z-80. Esta puerta OR
tan sui-géneris, tiene como entradas la se-
fial IORQ del Z-80, que da paso a los pe-
riféricos, y el bit A® que identifica a la
ULA, como ya hemos mencionado.
Analizando funcionalmente este monta-
je, se observa que unicamente cuando
IORQ y A® son cero, la salida por emi-
sor del transistor también se hace cero.

Esta salida es precisamente la que habi-
lita a la ULA por su terminal denomi-
nado IRQGE.

Cuando se accede a la ULA, la mayo-
ria de los bits del bus de datos tienen sig-
nificado propio. (Excepto los bits 5y 7
que no se usan).

Veamos a continuacion sus respectivos
cometidos:

— Los bits A®, Al, A2, A3 y A4 son
utilizados en modo lectura para reci-
bir el contenido del teclado, como se
vio en la semana pasada.

— Los bits A®, Al y A2 son utilizados
en modo escritura para entregar, por
las salidas de video de la ULA, el co-
lor del borde que ha sido determina-
do por software.

— Los bits A3 y A4 en modo escritura
y segin su combinacion binaria, de-
terminan la funcion que se desea ob-
tener, dicha combinacion ha de ser
también establecida por programa.
Veamos mas detalladamente este con-

cepto. De modo independiente, A3
actua sobre la salida MIC para en-
tregar la senal a grabar en cassette
cuando se esta en la funcion SAVE;
dicho de otro modo, por este bit sa-
len en serie, bit a bit, hacia la graba-
dora todos los programas que Vd.
salva.

Por el bit A4 se actiia de modo inde-
pendiente sobre el buzzer o minial-
tavoz interno. Este bit es utilizado pa-
ra entregar sonidos y musica al exte-
rior; pero estos dos bits, aparente-
mente independientes, estan ligados
entre si mediante las combinaciones
que se muestran en la figura numero
uno. La razén de esta ligazon es la
de obtener distintas tensiones eléctri-
cas mediante una red sumadora en el
pin 28 de la ULA, asi, cuando A4y
AS estan a cero, la tension unicamen-
te alcanza 0,75 voltios; cuando son @
y 1 respectivamente, la salida entre-
ga 1,3 voltios, voltaje suficiente para
activar la entrada de un cassette pe-
ro insuficiente para hacer sonar el
buzzer.

Cuando A4 y A5 son uno, se alcan-
zan 3,3 voltios, con los que si suena
el buzzer.

Esto ha sido asi concebido para que
unicamente suene el buzzer cuando
se desea y no cuando se estd en la
operacion SAVE, en cuyo caso los 1,3
voltios maximos son insuficientes pa-
ra rebasar la tension de umbral de los
dos diodos que lleva en serie el buz-
zer (cada diodo tiene un umbral de
0,7 V. aproximadamente, por lo que
hay que superar 1,4 V. para hacerle
sonar).

El bit 6A solo tiene la mision de

DIRECCION
DE PUERTO: AD=0
FEH (254)

D

/ \
QS0 2|1 | e | cowor
(o] o (=) (=] [a)
® ® @ O @ @ | | @ | NEGRO
N4 X 4 X 54
@ | o | 1 | AazuL
l l l l ‘ o |1 | @ | ROJO
@ | 1 | 1 | MAGENTA
// 6 W 4 | 3|12 |1 |0
1 |@ | @ | VERDE
O NS
l l COLOR 1@ |1 | caN
BORDE !:D 1 | 1| @ | AMARILLO
BUZ MIC ] 1| 1 | BLANCO
EAR ULA
SUMADOR PIN 28 BUZ | MIC VOLTAJE FUNCION
:> [’} 0,75V LOAD
1 1,3V SAVE
1 1 3,3V BUZZER

Desglose de los bits del byte que direcciona a la ULA (puerto FEH) (Fig. 1).
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EL TRANSISTOR CRUZADO EN
LA CPU SUSTITUYE AUNA
PUERTA OR

Detalle de la funcionalidad légica que configura el transistor que direcciona a la ULA conjun-

tando la sefial IORQ y el bit AP del bus de

aceptar en modo lectura la seial que
se recibe del cassette con el coman-
do LOAD. Por este bit entran en me-
moria en serie bit a bit, los progra-
mas que Vd. carga.

El circuito de video

En la figura niimero tres se muestra el
circuito completo para el tratamiento de
las senales de video, desde que son ge-
neradas por la ULA, hasta su salida ha-
cia la antena del televisor o hacia la en-
trada de video de un monitor.

datos. (Fig. 2).

La ULA entrega por sus pines 15, 16
y 17 la totalidad de las senales de video.
(Denominadas por Sinclair U, Ve'Y res-
pectivamente).

La senal U contiene la informacion de
los colores RY (Red-Yellow), rojo ama-
rillo. Esta es una de las dos senales com-
puestas de color para el sistema P.A.L.

La senal V contiene la informacion de
los colores B-Y (Blue-Yellow), azul-ama-
rillo. Esta es la segunda senal normali-
zada para la transmision de color P.A.L.

La senal Y contiene la luminancia o

nivel de luminosidad para el color de ca-
da pixel de pantalla. Recordemos que ca-
da color ha de tener un brillo adecuado
en funcion de la sensibilidad del ojo hu-
mano.

Si todos los colores fueran presenta-
dos con igual intensidad, veriamos mas
luminosos los verdes-azulados, pues
nuestros 0jos poseen mayor sensibilidad
en estos tonos, quizda debido a que son
éstos los que abundan con mayor profu-
sion en la naturaleza.

La senal Y contiene también los im-
pulsos de sincronismo. Para poder pre-
sentar una imagen en una pantalla, es
preciso dirigir eficazmente al haz cato-
dico que excita el fosforo de la pantalla.
Hay que decirle cuando ha de ir de iz-
quierda a derecha mediante los impulsos
de sincronismo de linea, y cuando de
arriba abajo mediante los impulsos de
sincronismo de cuadro.

La frecuencia de los primeros es de
15625 Hz para conformar las 625 lineas
en que se barre la pantalla distribuidas
en 312,5 por cada campo. El concepto de
campo fue introducido para aminorar el
efecto de parpadeo de la imagen. Cada
campo barre lineas alternas en periodos
consecutivos.

El tiempo que se tarda en barrer la to-
talidad de la pantalla es de 20 milisegun-

AJUSTE COLOR R-Y 12V T“ 12v
cs3 16 c39 c38
10KP  33p
AL PIN VR1 3,3K 1 :
16ULA  2,2K R39 ,| v ] 1c14 b
PEPY ) LM-1889 Hag
2200 412V R45
R56 c36 18 1K
47K 3 q T i 4,4336 MHz
1K TS ="
AL PIN VR2 7 Cc37
15 ULA 2,2K ‘l’ T R40 X - ~ 7 o
)G S 4 > 5,1K vC2
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Esquema del area del video del Spectrum. (Fig. 3).
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dos, lo que da una frecuencia de 50 Hz,
es precisamente con esta frecuencia con
la que se presentan los impulsos de sin-
cronismo de cuadro.

Las senales U, V ¢ Y contienen, como
hemos visto resumidamente, la informa-
cion de color, luminancia y sincronismo.
La ULA va controlandolas pixel a pixel
sincronizadamente con el haz catodico
que nos hara ver la imagen almacenada
bit a bit, en el area de RAM del fichero
de pantalla.

Las senales U y V, si bien aportan la
informacion de color, no contienen la
frecuencia de la subportadora de color
necesaria para transportarlo mediante su
modulacion en fase.

el acoplamiento con la ULA es el ade-
cuado.

En la version «TWO» existen unos po-
tenciometros para ajustar la pureza de
color o, lo que es lo mismo, para ajustar
la pureza en pantalla de los tres colores
basicos, rojo, verde y azul. Esto se con-
sigue mediante la actuacion delicada de
ambos potenciometros.

En las versiones posteriores, estos ajus-
tes manuales se han suprimido confian-
dose a la ya sobrecargada ULA que lo
hace automaticamente, este método exi-
¢io una nueva version de ULA. Los re-
sultados, no obstante, son satisfactorios.

El objeto de eliminar puntos de ajus-
te va orientado hacia una mayor fiabili-

TV Ear Mic
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O )
MES) (o] =i
TRI &
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AJUSTE COLOR B-Y ( BLUE - YELLOW )

Detalle de la ubicacion de los puntos de ajuste (version TWO tnicamente) (Fig. 4).

El circuito integrado LM-1889

El LM-1889 es un circuito integrado
desarrollado por NATIONAL INSTRU-
MENTS para obtener la modulacion en
fase de la subportadora de color.

El LM-1889 contiene mads funciones de
las aprovechadas por Sinclair, ademas de
generar la subportadora y modularla en
fase, contiene también otro oscilador pa-
ra proporcionar la segunda subportado-
ra para el canal de sonido. También pue-
de utilizarse mediante un tercer bloque
como modulador de alta frecuencia pa-
ra entrar directamente por la antena, pero
estas dos ultimas posibilidades estan anu-
ladas, el sonido eliminado via atena y el
modulador sustituido por uno incluido
en una caja blindada de la cual sale al
exterior la senal de antena.

El LM-1889 acepta las senales com-
puestas de color RY y B-Y, por lo que
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dad y estabilidad a la larga, una mas ba-
rata elaboracion al llevar menos proceso
de fabricacion y, sobre todo, eliminar la
posibilidad de que manos inexpertas de-
sequilibren el delicado cromatico cuya
puesta a punto requiere aparatos de me-
dida al efecto.

El generador de la subportadora de co-
lor interno se encuentra controlado por
un cristal de cuarzo de 4,4336 MHz que
es la frecuencia de subportadora del
PA.L.

En la version «TWO» existe un con-
densador de ajuste que, actuandolo ma-
nualmente, lleva al cristal hacia su fre-
cuencia nominal exactamente. En las ver-
siones posteriores no existe este ajuste,
confiandose su exactitud a la baja tole-
rancia de los componentes que confor-
man el oscilar.

Por la pata niumero 13 del LM-1889 sa-

le ya la subportadora de color modula-
da en fase, gracias a los dos bloques
internos marcados en el esquema con
una X (figura 3). Estos modulares de fa-
se operan excitados por las senales R-Y
y BY ya mencionadas.

El transistor TR de la figura 3, actua
de mezclador; ya que suma sincronismos
v luminancia procedentes de Y (Pin 17
de la ULA) con la subportadora de co-
lor modulada en fase que entrega el
[.M-1889.

Asi, en el colector de TRI existe ya la
senal compuesta y completa de video.

El transistor TR2 actua de adaptador
de impedancias, su salida se bifurca ha-
cia el modulador y hacia el terminal 15B
del conector trasero. Para la conexion del
Spectrum a un monitor de video de co-
lor, existen dos posibilidades. Por una
parte, mediante la senal compuesta del
Pin 15B denominada «Video», o median-
te las tomas directas de la ULA (U, V e
Y) que salen también por el conector tra-
sero (U por 18B, V por 17B e Y por 16B).

Este segundo método es el utilizado
por los monitores mas caros y de mayor
calidad.

El modulador de video

El Spectrum emplea un modulador de
video comercial para UHF codigo
UM-1233.

LLa mision del modulador, es generar
una frecuencia de UHF canal 32 aproxi-
madamente, al cual corresponde una fre-
cuencia de 560 MHz. Esta frecuencia es
modulada en amplitud por la senal com-
puesta de video que existe en el emisor

* de TR2. La senal de alta frecuencia, una

vez modulada, sale por el conector coa-
xial posterior del Spectrum para, via an-
tena, ser introducida en el TV doméstico.

El empleo de tan altas frecuencias en
el modulador (560 Megahercios) obliga
a tomar medidas especiales, como blin-
dajes herméticos, pistas de circuito im-
preso anchas, ajustes de los pasos inter-
medios del modulador, etc.; el blindaje
del modulador del Spectrum tiene la do-
ble mision de no ser afectado por las ra-
diaciones del resto de la tarjeta y no afec-
tar ¢l, a su vez, al funcionamiento de la
placa.

Por tltimo, recordar que la salida del
modulador es de 75 ohmios, lo cual obli-
ga a emplear cables apantallados de es-

ta impedancia y a utilizar adaptadores e

impedancia para TV de entrada de an
tena de 300 ohmios, estos adaptadores s

encuentran facilmente en el comercio.|
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——CONSULTORIO-

80 caracteres

En primer lugar felicitaros
por vuestra revista, da una
relacion precio-calidad exce-
lente (yo diria que la mejor
del mercado), y sin entrete-
nerme mas, voy a plantearos
mis preguntas que son va-
rias y espero me contestéis
a todas.

1. En el numero 2 reco-
mendais a un usuario del
Spectrum una impresora de
80 caracteres por linea. ¢ Po-
dria sacarle jugo a esos 80
caracteres si el mismo sélo
situa 32 por linea? Si es asi,
Jcomo podria hacerlo?

2. Qué ventaja tienen los
monitores expeciales para
micros si son mas caros que
las televisiones (y eso que
se ahorran la circuiteria de
radiofrecuencia).

3. He visto que varios
programas de los que se pu-
blican usan de una instruc-
cion de la forma: 100 RAN-
DOMIZE USR 6700, con
otros numeros. Por mas que
he consultado el manual y
un libro de cédigo maquina,
no he encontrado referencia
a este tipo de instruccion.
JQué significa?

4. Por ultimo, estoy pen-
sando en suscribirme (no lo
he decidido todavia porque
estoy pendiente de la mili).
Me podéis decir escueta-
mente, ;qué programa con-
tiene la cinta UTILITIES que
ofreceis al que se suscribe?

Chini ECHEITA-Las Arenas (Vizcaya)

L1 1. Aunque el ordenador
sélo trabaje con 32 caracte-
res por linea en la pantalla
del televisor, el nimero de
caracteres por linea que
aparecen en el papel de la
impresora es algo que usted
controla por programa.

2. Los monitores para or-
denador tienen la ventaja de
que la visualizacién es mu-
cho més nitida y clara que
en un televisor, lo cual se ha-
ce especialmente patente en
el caso de aplicaciones que

hagan uno extenso del color.

3. Lainstruccion a la que
usted hace referencia es
uno de los métodos que
existen para conseguir eje-
cutar, desde el basic, una su-
brutina en lenguaje maqui-
na; en el caso concreto que
nos dice, el ordenador co-
menzaria a ejecutar el cédi-
go existente a partir de la
posicion de memoria 6700
inclusive.

4. Puede leer la relacion
de programas de la cinta uti-
lities en la pagina 16 del nu-
mero 3 de nuestra revista.

Varias dudas

1. He instalado en mi
Spectrum un interruptor nor-
mal y corriente, entre la
fuente de alimentacion que
va del transformador a la en-
trada del ordenador. ;Es pe-
ligroso para el aparato?
;Qué diferencia hay entre
esto y el reset? ;Qué venta-
jas aporta el reset manual
del que hablais en vuestra
revista?

2. He observado en va-
rias revistas el teclado pro-
fesional, en el cual el Spec-
trum va introducido dentro;
pero en algunas tiendas
existe otro similar, en el cual
se desmontan los circuitos
y se colocan en este otro te-
clado conectando las cintas
del teclado de éste, por lo
que el interior es mas am-
plio y queda mas ventilado
¢No es mejor este sistema?

3. Hace tiempo que bus-
co por distintas tiendas jue-
gos de inteligencia en los
que no intervenga la habili-
dad, pero salvo el de Ajedrez
no encuentro, solo tuve el
Hobit. ;No lo hay en caste-
llano? ¢Cuando importaran
dichos juegos? (traducidos,
claro).

4. (Es preferible la uni-
dad de disco de Spectrum,
0 se puede optar por otros
modelos mejores?

5. He tenido oportuni-
dad de observar juegos en
otros ordenadores (Atari 500)

y la diferencia existente en-
tre éstos y los del Spectrum
es comparable a la diferen-
cia entre una pelicula de di-
bujos animados y otra nor-
mal. ;«A qué se debe esta
diferencia? ¢;Es debida a las
limitaciones del Spectrum
48 K?

Luis MARTINEZ - Barcelona

1. Aunque para el
usuario el efecto sea el mis-
mo, desde el punto de vista
l6gico, el reset no equivale a
cortar la alimentacion, sino
que supone forzar un salto
del microprocesador a la Tu-
tina de inicializacion. La ins-
talacion del interruptor no es
peligrosa, siempre que las
conexiones estén hechas
con cuidado.

2. El sistema que Vd.
apunta es, desde luego, me-
jor para la ventilacion. Su in-
conveniente radica en que al
desmontar la tarjeta de cir-
cuitos del Spectrum se co-
rre siempre el peligro de da-
narla.

3. Juegos de inteligen-
cia para el Spectrum los hay
a patadas. Desgraciadamen-
te, el mercado espanol no
parece demandarlos mucho
y por ello los importadores
no se molestan demasiado
en importarlos, y mucho me-
nos en traducirlos. De todas
formas, la situacién esta
cambiando y ya pueden en-
contrarse algunos progra-
mas de aventuras en caste-
llano.

4. Si con unidad de dis-
cos del Spectrum se refiere
al Microdrive, a nosotros nos
parece un periférico que, por
precio y prestaciones, se
acopla perfectamente al
Spectrum. No cabe duda de
que las unidades de disco
«reales» son mucho mas po-
tentes, pero hay que pararse
a pensar si es realmente jus-
tificado comprar un periféri-
CO que pueda llegar a cos-
tar mas del doble que el mi-
croordenador al que va a
acoplarse. Como regla gene-

ral, si de verdad cree Vd. que
necesita discos, lo que ocu-
rre es que necesita un orde-
nador mas potente (y caro).

5. Uno de los grandes
problemas del Spectrum es
que soélo puede ofrecer dos
colores a la vez en el mismo
caracter, lo que limita sus
posibilidades graficas. La
contrapartida es que, al re-
ducirse la memoria de pan-
talla, queda mucha mas me-
moria. De hecho, el Spec-
trum dispone de mas memo-
ria «real» para el usuario, al-
go mas de 41 K, que otros
ordenadores que se anun-
cian con 64 K de RAM, y en
la practica no llegan a las
40 K libres.

Aclarar diferencias

Por ser usuario de un
Spectrum de 48 K he com-
prado vuestra revista, la cual
me ha gustado mucho, te-
niendo ademas la ventaja de
que es semanal y no men-
sual como lo son todas.

Me gustaria que me die-
rais solucién a un par de
problemas que se me han
planteado:

1. ¢Qué diferencias exis-
ten entre un Interface Joys-
tick y un Interface Joystick
programable?

2. He intentado pasar el
programa de la revista nu-
mero 1, MICROCORPI, pero
por mucho que lo intento me
sale un error en la linea 9070
(2 variable not found, 9070: 1).
Por mucho que lo repaso, no
encuentro ningun error. ;Es
correcto el listado de vues-
tra revista?

Alfred XIFREU ALVAREZ - Barcelona

1 1. A diferencia de lo
que ocurre con otros mi-
croordenadores, el Spectrum
no lleva incorporado de ori-
gen una salida para JOYS-
TICK. Varios fabricantes de
periféricos se aprovecharon
de la situacion y lanzaron al
mercado los interface co-
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rrespondientes, pero como
era de esperar, cada uno uti-
liz6 un protocolo diferentes.
Por ello, hay en la actualidad
varios tipos de interfaces co-
mo el KEMPSON, AGF/PRO-
TECK, FULLER vy el del IN-
TERFACE 2 de Sinclair, cu-
ya tardia salida le impidi6
convertirse en el estandar.
Ante esta cadtica situacion,
surgieron los interfaces pro-
gramables que pueden
adaptarse a todo tipo de jue-
gos, incluso si éstos no es-
taban pensados para utili-
zarse con Joystick. El incon-
veniente de estos modelos,
aparte de su precio, es que
antes de utilizarlos hay que
programarlos para adaptar-
los al juego correspondien-
te. Su gran ventaja es el po-
der utilizarlos con cualquier
programa.

2. En cuanto a su se-
gunda pregunta, aprovecha-
mos para contestar a las do-
cenas de cartas similares
que han llegado a nuestra
redaccién. Es nuestra cos-
tumbre revisar cuidadosa-
mente todos los listados
que publicamos. Desde lue-
go, nadie es perfecto, y por
otra parte también puede su-
ceder que en la imprenta se
produzca algun error, pero
en el caso concreto de M-
CROCOPI, les aseguramos
que el listado es totalmente
correcto. En la mayor parte
de las cartas que nos han

llegado con una copia del
programa, el error estaba en
las lineas de DATA, por lo
que recomendamos a nues-
tros lectores que empiecen
Su revision por esas lineas.
Con un poco de paciencia
lograran ponerlo en marcha.

QL

Poseo un ordenador Spec-
trum ZX y estoy interesada
en el nuevo modelo de Sin-
clair, «QL». Por ello, me gus-
taria que me informarais so-
bre sus posibilidades y si a
este ordenador pueden ser-
le acoplados los mismos ac-
cesorios del Spectrum.

Paloma ZOFIO - Castellon

[ Las diferencias entre el
QL y el Spectrum son funda-
mentalmente las siguientes:

1. Mayor cantidad de
memoria RAM (128 K).

2. Un microprocesador
mucho mas potente y capaz,
por tanto, de soportar un
software bastante mas so-
fisticado.

3. Dos microdrives in-
corporados de, aproximada-
mente, 100 K formateadas.

4. Un lenguaje Basic
mucho mas evolucionado y
completamente estructu-
rado.

Los periféricos del Spec-
trum son perfectamente
compatibles con el QL.

Para Victor Contreras

Felicitandoles por su es-
tupenda revista, quiero ayu-
dar a Victor Contreras. que
aparecia en el apartado
«Consultorio» de MICRO-
HOBBY, pidiendo un poke
para anular la autorrepetiti-
vidad de las teclas.

Propongo un método con
un solo poke:

POKE 23561,0

Con NEW se destruye es-

te efecto.

Alberto ARCAS TRIGUEROS - Caceres

Spectrum musical

Pienso que uno de los in-
convenientes que tiene el
Spectrum es su sonido, por
ello, quisiera saber si existe
en el mercado algun perifé-
rico que lo convierta en un
sintetizador de musica y si
hay programas musicales.

Joseba MARTINEZ DE MORENTIN
Gasteiz (Vitoria)
Para suplir la deficencia
de sonido que tiene el Spec-
trum, los distintos fabrican-
tes de periféricos han crea-
do diversos tipos de ampli-
ficadores que intentan, de
algun modo, subsanar el
problema. Sin embargo, no
existe un dispositivo espe-
cial que convierta a su orde-
nador en un sintetizador,
propiamente dicho. Si lo hay,
sin embargo, de voz.
Hay actualmente en nues-

tro pais bastantes progra-
mas musicales, los mas re-
cientes son los que ha lan-
zado la casa Music Soft.

Spectrum y TV.

Poseo un Spectrum 16K.
Me gustaria saber si dicho
ordenador puede danar al te-
levisor de alguna forma.

El cable que utilizo para
conectar el ordenador a la
television no es el que dan
con el ordenador, ya que la
TV. tiene dos orificios para la

antena del UHF.
L.M. - Zaragoza

El ordenador no puede
danar al televisor de ningu-
na manera. El cable que us-
ted nos propone es perfec-
tamente adecuado

Conseguir mas
de dos colores

¢Como podria poner mas
de 2 colores en una sola cel-
dilla de atributos? Lo maxi-
mo que he conseguido son
2, utilizando el PAPER Y el
INK. Sin embargo, tiene que
haber alguna forma, pues he
visto presentaciones de pro-
gramas que lo tienen.
Flores TORRES - Cadiz
Efectivamente, es posi-
ble realizar esto; le remiti-
mos al manual del ordena-
dor donde viene claramente
explicado un programa Ba-
sic que solucionara su pro-
blema, concretamente en la
pagina 112 del manual.

MICRO-
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VENTA DIRECTA

[ SIN INTERMEDIARIOS |

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

[ Seis meses de garantia |

MICRO (Import). C/Magallanes, 51 atico. Barcelona 08004
Teléfono: 242 19 99. (De 7 a 10 de la noche)

PRECIOS ESPECIALES
PARA COLEGIOS
Y TIENDAS

VIC-20

COMMODORE 64
ZX81 1K

SPECTRUM 48K
ORIC ATMOS 48K
MICRODRIVE
INTERFACE

JUEGOS (Importados)

* * *

Tel. (93) 242 80 11
BARCELONA
Tel. (93) 319 39 65
BARCELONA
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL
(A partir 18.00 horas)

* * %
MICRO / RAM

Obispo Laguarda 1, 1°
08001 BARCELONA

- @ A'IENCIOIN
usuario de

MIGRODRIVE @
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 Situacién.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

Avenida del Medite-
rréneo, 7

Teléfonos 251 12 00
2511209
Madrid-28007.

(IMPORTACION DIRECTA|

Articulos

ORIC ATMOS

Pesetas

39.900

COMMODORE 64  56.000
COMMODORE C 16 33.000
UNIDAD DISCO
DATASSETTE
ZX-81 1K
SPECTRUM 48K
MICRODRIVE

60.000
10.500
11.500
30.900
14.500
INTERFACE 1 14.500
CARTUCHOS 1.400
SPECTRUM PLUS  45.000
QL 128 K 110.000

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

ANUNCIESE
EN
MODULOS

Teléfono: 654 32 11
Sefiorita Marisa

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

#SINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
*COMMODORE ® DRAGON
®AMSTRAD @ APPLE
oSPERRY UNIVAC

Colombea, 3941
Tell 45861 71
78016 MADRID

Modesto Latuente. 63
Tell 253 94 54
28003 MADRID
Padee Damvdn, 18
Telt 259 86 13
0 28036 MADRID

José Orrega v Gasser, 21
Telt 41128
ADR

Avas Gawdi, 16

2 Telt 25619 14
78004 J 08015 BARCELONA
ez, 28 Stuart 7
Teit 891 70
ARANJUEZ (Madria:

Ereg
Tell 43 68 65
40002 SEGOVIA
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RUTINAS MICRODRIVE

e VENDO Spectrum 16 K con ins-
trucciones, cables, fuente de ali-
mentacion y mas de 100 progra-
mas como: Jet Pac, Psst, Tranz AM,
por 30.000 pts. Interesados llamar
al 93/345 48 59. Barcelona. Ernesto
Jorda Munoz. i

e VENDO Spectrum 48 K, Interta-
ce 1, ZX microdrive, 2 cartuchos in-
terface. Comcon para Joystick, y
Joystick. Regalo programas y revis:
tas. Todo practicamente nuevo. Pre-
cio a convenir. Agustin Corral. Avd
Gran Bretana, 2. Leganés. Tfno:
686 40 85, (tardes y noches).

o VENDO ZX Spectrum 16 K, ac-
cesorios, manual castellano, garan-
tia y regalo 100 programas 16/48
K. Buen estado, 29.000 ptas. Lla-
mar a partir 6 tarde. Telf. 255 67 73.
Madrid.

e VENDO o6rgano CASIO VLI. En
perfecto estado, con calculadora y
memoria para grabar canciones
por solo 2.800. (Precio real 6.995)
Interesados llamar 446 67 61, de
6,30 a 7, solo Madrid. Excepto do-
mingos. (Con este dinero, doy la en-
trada para el Spectrum 48 K)

o VENDO amplificadores para ZX
Spectrum con accesorios, 1.500
pts. Alberto, Plaza Mosén Clapes,
numero 7. Primero. Primera. Telf.
345 36 39.

e VENDO consola videojuegos
Philips G7400+ con un videopac

~DE OCASION

de juegos, impecable, con garan-
tia. Precio: 28.000 ptas. ponerse en
contacto con Félix. Telf. (986) 29 82
08 de 8a 13yde 15a 18 h.

e CAMBIO consola de ATARI méas
3 juegos y cable de alimentacion.
Méagquina marcianitos «Galaxy Il»,
Todo por un microordenador Spec-
trum 16 K. Interesados escribir a:
Federico Rat Sanchez. C/ Lepanto
420, 2° 42 08025 Barcelona.

e VENDO ZX Spectrum 48 K nue-
Vo, con todos Sus accesorios Y re-
galo programas comerciales (Hulk,

‘Combat Linx, Sabre Wulf.) por

35.000 ptas. Nacho. Telf. (91) 255 47
97. También vendo cassette por
3.000 ptas.

e VENDO ZX81 con ciertas mejo-
ras, por ejemplo: MICRO-INT ON
OFF, Led indicador, fuente de ali-
mentacion estabilizada, etc. RAM
de 32 K. Regalo 1 tomo de infor-
matica, varios programas, boletines
de usuarios y 1 Stereo de automo-
vil. Todo por 20.000 pesetas. Diri-
girse a: José A Simon. P° Lisboa,
13, 62 4. Fuenlabrada (Madrid).
e VENDO ordenador ZX81 en per-
fectas condiciones con adaptador
de tension, manual de instruccio-
nes, 72 juegos y una cinta por
9.995 pts. Preguntar por Jesus al
telf. (91) 404 99 76. Plaza Riofrio, 3,
9° B. Madrid.

LOS ARTISTAS DEL SPECTRUM

Se trata de dos rutinas que permiten cargar del
microdrive sin auto-run y un catalogo con to-
do tipo de informacién

COPY RS-232

Este programa le permitira hacer COPY a tra-

)
>
o

vés del RS-232 del Interface 1. (Compatible

EPSON-ADMATE DP-80 y DP-100-STAR) .

2.500, —

| TAMBIEN... PROGRAMAS A MEDIDA CONSULTENOS

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

Deseo recibir:

OO RUTINAS MICRODRIVE

0 COPY RS-232
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BY DAVID CRANE

Por fin tenemos para tu Spectrum los juegos mas esperados: sincl=ir

ALIEN 8 y GHOSTBUSTERS.

ALIEN 8 te helara la sangre en las venas mientras intentas encon-
trar y destruir al alienigena que ha penetrado en tu nave durante
uno de tus aterrizajes y que poco a poco va destruyendo a la tripu-
lacién. ALIEN 8 es el ultimo programa aparecido de la casa
ULTIMATE con la garantia de calidad que esto significa (recordar
el SABRE WULF, KNIGHT LORE o UNDERWURLDE).

¢Alguien ha visto un fantasma? Pues ahi vas tu al frente de los
GHOSTBUSTERS. Vivirds la pelicula paso a paso. jHasta su
musica! Tendras todas las armas de los CAZA-FANTASMAS,
pero, aun asi, no te sera facil destruir el templo de ZUUL y acabar
con el malvado MARSHMALLOW. Accién a tope.

Entre los Gltimos programas de tipo “aéreo’” que han salido en
Inglaterra hemos seleccionado los dos mejores, ZAXXON vy
BLUE MAX.

ZAXXON es el programa que mejores criticas ha tenido en U.S.A.
La accién se desarrolla en el futuro y has de conducir tu nave
espacial a través de las galaxias, luchando contra todos los
ingenios inimaginables, desde muros de energia hasta los
terribles cohetes energéticos que has de esquivar o destruir hasta
llegar al Gran Zaxxon, el robot que controla la zona negra de la
Galaxia.

BLUE MAX, en cambio, te transporta a la Primera Guerra
Mundial. Derriba con tu avién biplano a los aviones enemigos,
destruye los tanques y los nidos de ametralladoras con un fan-
tastico efecto tridimensional. Al mismo tiempo no pierdas de vista
tu altitud, velocidad, combustible y los dafios que el enemigo te
ocasione. jLas medallas no se consiguen facilmente!

BLUE MAX. P.V.P.: 2.100 Ptas.

GIFT FROM THE GODS (EL REGALO DE LOS DIOSES) te va a sor-
prender por la cantidad y calidad de sus graficos. El juego mas
vendido ahora mismo en Inglaterra te trasladara a la antigua
Grecia, donde con la ayuda de Zeus y Apolo habrés de destruir a la
malvada Clytaemnestra. Este juego es un auténtico derroche de
fantasia y originalidad, con unos gréficos soberbios.

Por Gltimo, te ofrecemos el interruptor ideal para acabar con el
problema de tener que andar enchufando y desenchufando la
clavija cada vez que tienes que cargar un programa o borrar la
memoria. El accesorio mdas practico y mas barato para tu
Spectrum.

REGALO DE LOS DIOSES. P.V.P.: 2.500 Ptas. INTERRUPTOR/RESET. P.V.P.: 1.500 Ptas.

Si no puedes venir a vernos, escribenos a ERBE, PONZANO 25, 2° G - 28003 MADRID o
lldAmanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibirds en tu
domicilio sin pagar gastos de envio.

Nuestros precios también incluyen traducciones al castellano y garantia de 3 meses.
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES.







