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EL PASO MAS SERIO

PARA EL SPECTRUM

por fin ha llegado.

Lo mas nuevo para tu Spectrum,
INVESTRONICA te ofrece

el sistema de discos.

Lo dltimo en la tecnologia de microinformatica.

Ve e informate en

tu concesionario INVESTRONICA.
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"HOBBY
SUERTE”

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el nomero que figura en
este cupén, en la esquina superior
derecha.
Para saber si el nUmero de tu
ejemplar estd premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregodo a
los lectores junto con el nUmero 15
de Microhobby Semanal. Si no

posees esta cinta, puedes pedir
una copia a un amigo o por carta
a Hobby Press, S.A.,
Apartado n.° 54062.
Madrid, incluyendo dentro del
sobre 180 pts. en 3 sellos de

Correos de 60 pts. cada uno. Este
programa sirve para leer todos los

nomeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)
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ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR = z
UN FABULOSO REGALO PARA TI.

A Spectrum!
,Consulta a tu op _
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cada semana!
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Premios semanales
MPrimera Categoria

Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive
y un Interface 1, a elegir por el
interesado).

MSegunda Categoria

Una Impresora GP 50 de
Seikosha, especialmente disefada
para Spectrum (2 premios).
MTercera Categorio

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

Una Suscripcion a Microhobby
Semanal por un afo (50 numeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podra optar por prolongar su
suscripcién anual o un premio de
Quinta Categoria) (14 premios).
BMQuinta Categoria

Una Cinta de Programa, a elegir
entre un variado surtido de juegos,
utilidades, etcétera (50 premios).

Hobby Press, S.A. garantiza que cada
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones
correspondientes a los premios aqui citados.
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"HOBBY
SUERTE”

Instrucciones para concursar

Una vez introducido en memoria el programa
«Hobby-Suerte», aparecera en la pantalla
la clasica maquina «tragaperras» de frutas.

A continuacién, debes teclear el numero que fi-
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «mé-
quina» se pone en marcha y te hace saber si has
sido agraciado con uno de los 70 premios se-
manales.

Muy importante: Puede ocurrir que,
al introducir en el programa numeros al azar,
alguno de ellos corresponda casualmente a un
premio. También es posible, con los suficientes
conocimientos de Basic, alterar el programa pa-
ra que un numero determinado aparezca como
premiado.

A ¥

Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as-
pectos:

1. El nico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesion del cupén con el no-
mero impreso en el.

2. Todos los numeros susceptibles de dar pre-
mio estan registrados ante Notario.

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de
ningUn otro cupén que no corresponda a los no-
meros previamente registrados. Tampoco se
atenderan reclamaciones verbales que no ven-
gan acompanadas por la posesion del cupén
con el numero premiado.

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi-
torial la comprobacién de la entrega de los Pre-
mios semonoies.

5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-
solver segun su criterio cualquier cuestién no pre-
vista en las Bases de este Concurso.

6. La reclamacién de cualquier Premio de este
Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

oo oo i s S S G e S e s s S e e e ]
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio

Categoria del Premio Obtenido

Si consideras que tu cupén tiene premio, fotocépialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do o Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, lla-
mando al (91) 654 32 11. En este mismo numero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-

nica de «Hobby Suerte».

*
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Envia este cupén por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid *
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. MICROPANORAMA. \a actualidad en la informtica, ofrecida semanalmente.

. Tnuco s Mas sobre la sentencia INPUT. Pantalla de presentacion. Simular la sentencia

NEW. Cémo introducir lineas separadas. El movimiento continuo.

. PROGRAMAS MICROHOBBY, \‘zberinto. Omegatron. Méviles.

2 CONCURS

MICROHOBBY quiere ofrecer a sus lectores la posibilidad de ganar
importantes premios con el maravilloso concurso de la Maquina
Tragaperras.

- NUEVO. En este nimero ofrecemos un amplio comentarios del «JASPERb.

- BASIC. Subrutinas.

. PROGRAMAS DE LECTORES. 'F::‘rg:ong. El ahorcado. Polinomios. Dos

- HARDWARE. Terceray dltima parte del articulo sobre «Interioridades y funcionamiento
d

e la ULA».

82 CONSULTORIO/OCASION.

EDITORIAL

DECLARAMOS LA GUERRA

A LOS PIRATAS

Tenemos la certeza de que son muchos
los lectores de Microhobby cuya ambi-
cion es la de convertirse, en un futuro
proximo, en profesionales de la Informa-
tica. Y también son numerosos, de entre
ellos, quienes suefian con la atractiva po-
sibilidad de llegar a ser programadores
independientes.

Con este fin, muchos de nuestros lec-
tores se preparan a fondo, estudian len-
guajes, ensayan subrutinas e investigan
durante horas. No pocos han dejado
atras, superado, el eficaz pero limitado
Basic, y se adentran, con esfuerzo, en los
tineles procelosos del Codigo Maquina.

Durante sus largos desvelos ante el or-
denador van pergefiando en su mente los
graficos, detalles y triquifiuelas de un
nuevo juego de propia creacion, o de un
programa de utilidad infinita. Un dia de
estos se sentiran preparados para poner
manos a la obra, y, otro dia cualquiera,
meses mas tarde, tras muchas, muchisi-
mas horas de trabajo, concluiran su obra.

Llegado este momento, enviaran su
magnifico programa a una compaiiia es-
pecializada en su distribucion. Firmaran
un acuerdo por el cual, el autor percibi-

ra un porcentaje por cada ejemplar ven-
dido y el programa serd lanzado al mer-
cado.

Si el programador de nuestra historia
desconoce la realidad, al menos la reali-
dad espafiola acerca de la comercializa-
cion del software, es posible que se haga
ilusiones desmedidas, y su chasco sera
mayor. Pero si se encuentra medianamen-
te informado, sabrd que, hoy por hoy,
vender entre ochocientas y mil copias de
un programa para Spectrum (por citar el
ordenador mas difundido en nuestro
pais), se considera ya un éxito mas que
notable, y que ain no se conoce ningin
titulo que haya alcanzado las tres mil uni-
dades de venta.

A todo esto, el programa de nuestro
imaginario lector habra recorrido un ex-
trafio camino subterraneo y casi invisi-
ble. Docenas de miles de copias de las
mas variadas procedencias pasaran de
mano en mano. Figurard, junto a mu-
chos otros, en anénimas listas fotocopia-
das que cualquier usuario podra conse-
guir escribiendo al apartado de Correos

(Pasa a pdgina 33)
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SORTEAMOS EL
SEGUNDO «QL»

Una vez mas, hemos proce-
dido al sorteo mensual de un
magnifico «QL» y tres MICRO-
DRIVES con su interface co-
rrespondiente, entre todas las
suscripciones recibidas en
nuestra redaccion hasta el 31
de diciembre. En esta ocasion,
los galardonados han sido los
siguientes:

—1.° PREMIO, un «QL», que
ha recaido en D. Luis Vernet
Calvo. Pl. Sants, 12. 5.°-2.° esc.
Dcha. Barcelona 08014. Nume-
ro de suscripcion 4107.

—2.° PREMIO, un Microdrive
con su correspondiente interfa-
ce. Ha recaido en D. Carlos Ma-
sager Riera. C/ Gral. Kirpatrick,
25-3.°. Madrid 28027. Numero
de suscripcion 6416.

—3.° PREMIO, un Microdrive
con interface, que ha recaido
en D. Manuel Bautista Lépez. C/
Nufez de Balboa, 13-5°. Cérdo-
ba 14010. Nimero de suscrip-
cion 7818.

—4.° PREMIO, un Microdrive
con su interface correspondien-
te que ha correspondido a D.
Horst Hildebrandt. P° Canovas
del Castillo, 62-64. Sant Cugat
del Vallés (Barcelona). Numero
de suscripcion 4783.

El ganador en el sorteo del primer
«QL» correspondiente al mes de no-
viembre, D. José Luis Villanueva Go-
mez, que vive en la calle Vicente Es-
cudero, 15 de Valladolid y cuyos da-
tos facilitabamos en el nimero 9 de
MICROHOBBY, ha recibido ya su
espléndido premio, en el transcurso
de una visita a nuestra redaccion.

Aunque la foto no reproduzca cla-
ramente los sentimientos del sefior
Villanueva, su satisfaccion era pa-
tente. De eso, damos fe.

4 MICROHOBBY
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CARICATURIZADO
EL PRINCIPE
CARLOS DE
INGLATERRA

El el Hotel Ritz de Lon-
dres, se ha celebrado recien-
temente una lujosa recep-
cién, motivada por la presen-
tacion del premio Cambridge,
copatrocinado por Sinclair User y
Cases Computer Simulations, con la
presencia del director manager de
Sinclair Research.

El programa ganador, «El princi-
pe», realizado para un Spectrum de
48 K, por John Sherry, recibié un tro-
feo y un cheque de 2.000 libras.

El juego que caricaturiza al princi-
pe Carlos, ha levantado una fuerte po-
lémica entre algunos sectores sociales.

Ademas de éste, otros cuatro pro-
gramadores mas que consiguieron lle-
gar a la fase final, fueron obsequiados
con 250 libras. Los programas de és-
tos, junto con el del ganador, van a ser
publicados por la compaiiia CCS.

El director de Sinclair estaba muy
contento por los resultados obtenidos
con la colaboracion de éstos y CCS,
ya que era una buena manera de fo-
mentar los juegos de simulacion y entretenimiento. En este sentido, recordo
a los medios de informacion que Inglaterra era el pais con mayor poderio
en el campo de los ordenadores personales y que debia hacerse un gran es-
fuerzo entre todas las compaiiias para hacer del mercado del Software un
potencial econdmico de similares caracteristicas.

g COUNTRY COTTAGES

La compaiifa de reciente creacion, Sterling Software,

ha sacado al mercado su primer juego para la casa Sinclair.
Se trata de Country Cottages, un programa para el Spectrum
de 48 K.

El juego es muy peculiar por cuanto usa lo que ellos
denominan técnica del paisaje, que, segin parece

ser, permite mostrar infinitas vistas de los alrededores
donde se sitda la accion principal del juego. Se

parece al Monopoly, el popular juego de mesa,

en el que como aqui, la compra y venta de propiedades
es la base del juego.




EL FUTURO
DE IMAGINE

La compafila de Softwa-
re, Mastertronic, ha tomado
la distribucién de los ante-
riores titulos de Imagine,
tras la quiebra de éstos,
continuando asf la tarea co-
menzada por Beau-Jolly.

Parece ser que el trato ha
sido respaldado por 250.000
libras de publicidad en TV,
que empezara con una cam-
pafa en la red British ITV.
Segun Beau-Jolly, se podria
llegar, de este modo, a unos
20 millones de espectadores. La campafia ha comenzado con la dis-
tribucién de unos paquetes de juegos especiales durante la pasa-
da campafa de Navidad. En éstos, se inclufan, algunos titulos co-
mo Arcadia y Alchemist, junto a otros mas nuevos como es el ca-
so de Comic Cruiser o BC Bill.

Para Colin Ashby, el director de Beau-Jolly, el acuerdo puede ser
beneficioso. «Estamos muy contentos de trabajar con Mastertro-
nic. El mercado de juegos es grande y esta creciendo mucho, cree-
mos que todavia hacen falta varios fabricantes mas para conse-
guir extenderlo. El hecho de que Mastertronic haya vendido més
de medio millén de juegos asi lo demuestra.»

ACUERDO DINAMIC-SILOG

Dinamic, una de las
més florecientes com-
pafifas espafiolas de
Software, ha llegado re-
cientemente a un
acuerdo con la casa SI-
LOG, para comerciali-
zar sus programas en
discos. Recordemos

que SILOG, en la actua- porque es la primera vez que
lidad, distribuye en en nuestro pais se va a lanzar
nuestro pais el Interfa- al mercado programas en dis-
ce de Disco, Betadisk, co para el Spectrum, y ade-
de Tecnology Research més, programas espafioles.

LTD, y la Unidad de Con este método, los sufri-
Discos Opus, que han dos usuarios de Spectrum, po-
dotado al Spectrum de drdn acceder a juegos como
unas mayores posibili- BABALIBA o SAIMAZOON,
dades. El proyecto es en unos pocos segundos, lo
Interesante, sobre todo que supone una seria ventaja

frente al cassette, que suele
tardar varios minutos.

La idea es sin duda
alguna, buena, y serfa
interesante que las
compafiias de Soft-
ware comenzaran a
seguir el ejemplo.

102 PROGRAMAS

Ediciones Elisa/E.P.S.l. 240 paginas

Alguien que sabia mucho, dijo hace algtin tiempo que la
mejor forma de aprender algo, era mediante la prictica. En
este libro, eso es algo que se ha tenido muy en cuenta en
todo momento...

Con un niimero elevado de programas, concretamente 102,
se nos trata de ir introduciendo en el apasionante mundo
del BASIC.

Los juegos que vienen en el libro estan clasificados con
un grado de dificultad creciente, a través de 5 niveles distin-
tos en cada uno de los cuales se tratan unos determinados
comandos, mediante los programas que utilizan éstos.

En el primer nivel se estudian las instrucciones elementa-
les, como son: PRINT, LET, IMPUT, IF THEN, FOR...
NEXT, GOTO y GOSUB.

En el segundo, se trata todo lo referente a creacién de ta-
blas (DIM).

En el tercero, se recurre a las instrucciones de tratamien-
to de caracteres y los comandos de gréficos.

El cuarto, da un repaso a SCROLL ¢ INKEYS; y el quinto,
nos introduce en los limites de la memoria a través de PEEK
y POKE.

Los juegos se presentan de una forma muy clara y bas-
tante bien organizada. Lo primero que aparece es una des-
cripcién detallada sobre las caracteristicas del programa in-
dicando el grado de dificultad del mismo. Seguidamente, se
describe el juego, explicando las reglas de éste.

Otra de las aportaciones importantes, es el apartado en
donde se explican los detalles del programa, diferenciando
cada una de sus partes.

El ultimo apartado, con el epigrafe de Posibles Extensio-
nes, nos ofrece algunas posibilidades para conseguir mejo-
rar el juego.

Todos los programas vienen con una versién para el Spec-
trum y otra para el ZX 81. El libro, en lineas generales, re-
sulta muy interesante para los que quieran aprender a utili-
zar cierto tipo de rutinas en sus propios programas. Es, ade-
més, una buena forma de empezar a programar. El tinico
pequefio defecto que hemos visto, es que al tratar de dar
una version comparativa de los dos ordenadores, no se es-
tudian en profundidad comandos muy importantes en Ba-
sic, como es el caso de READ, DATA, RESTORE. A pesar
de esto, no deja de ser un libro interesante, de iniciacion.

MICROHOBBY 5




OFERTA LANZAMIENTO

Una obra en fascicu-

los semanales que le in-
troducira, paso a paso, en

el <hobby» del aeromodelis-
mo y el radio control, en todas

sus variantes.

Suscribase ahora
y recibira

GRATIS

un magnifico
kit de avion
para radio control
(Oferta valida hasta el
31 de marzo de 1985).

Q Para todos los compradores del fasciculo, la posibilidad
de participar en el sorteo de 50 equipos completos de radio, mas
su correspondiente kit de avion, coche o barco.

Q Para quienes elijan suscribirse a toda la obra, que reci-
biran en su casa conforme se va editando, ademas de la partici-
pacién en el sorteo, un regalo seguro: el kit completo de un ve-
lero RC, valorado en mas de 6.000 ptas. (Oferta valida solamen-
te para Espaiia.)

Recorte o copie este cupén y envielo a Hobby Press, S. A. Apartado 54.062. Madrid

Nombre: Edad:

Apellidos:

Domicilio:

Localidad: Provincia: «

Cédigo postal: Teléfono: ... ...... Profesién: Q.% 1 ( \
Deseo suscribirme a «Aeromodelismo y RC. Enciclopedia Préctica». reci- (‘3-9 |
biendo en mi casa mensualmente cuatro fasciculos. hasta completar la obra. més las tapas b S

de encuadernacién.

Esta suscripcién me da derecho a participar en el sorteo general de equipos RC. y. ademés.
a recibir gratis un kit del avién «Escuela» de Modelhob.

El precio de esta suscripcién (8.900 ptas.) lo pago de la siguiente forma

— Mediante talén nominativo a Hobby Press. S. A.

— Mediante giro postal n.® /"% =

— Mediante tarjeta de crédito

Fecha y
firma
Visa n.°

Master Charge n.°

Fecha de caducidad de la tarjeta




El MOVIMIENTO
CONTINUO

En muchos juegos comer-
ciales en los que el movi-
miento del personaje u obje-
to se rige por una serie de
teclas de control, se obser-
va que dicho movimiento
continda aun cuando la te-
cla escogida deje de presio-
narse.

Una de las formas de in-
cluir esto en nuestras pro-
pias aplicaciones desde Ba-
sic, es utilizar una de las va-
riables del sistema, localiza-
da en la direccion de memo-
ria 2356 (pagina 173 del
manual); el nombre de esta
variable es LAST K, y alma-
cena el codigo ASCII de la
ultima tecla pulsada.

El truco consiste en leer
esta posicion, mediante la
sentencia PEEK, cada vez
que haya que realizar el mo-
vimiento de un objeto vy,
mientras el valor no haya
cambiado, se mantendra el
desplazamiento en la ultima

Para todos los aficiona-
dos a dar sustos a sus ami-
gos programadores, Daniel
Julia Lundgren nos manda
este corto programa de una
sola linea, con la malévola
intencién de hacer creer al

—IR”COS

[ (17

2
T e

recciones posibles segun la
tecla pulsada:

. = : Arriba-Q
direccion seleccionada. "
Abajo-A
El programa ejemplo nue- Derecha-P
ve una «A» en las cuatro di- Izquierda-O
£ e
EAVOVER. 1 LET. X=216: LET uy=10:
LET tecla=23560
2@ PRINT RT y,xx;"RA"
3@ PRINT RT y,x%x,;"R"
4@ LET x=X+(FEEK teclLa=CODE "P
RAND % <31) - (PEEK tecla=CODE "O"
TAND x >@)
S0 . LLET: =y + (FEEK tecla=CODE "R
AND 4y /21) - (PEEK teclLa=CODE "@"
JRND y>@)
6@ PRINT RT J4,x;"A"
7@ GO TO 3@ —

SIMULAR LA SENTENCIA NEW

que la sufra que su progra-
ma, aquel que le costé ho-
ras estructurar y teclear, se
ha borrado por arte de ma-
gia de su ordenador; imagi-
nese...

A =
1@ PRPER @: CLS : PRUSE 3@: PR
PER 7: CLS ! PRINT RB@;"“Sanclair
Research Ltd.'": PRUSE O

INTRODUCIR

LINEAS SEPARADAS

Normalmente es necesa-
rio , para clarificar la estruc-
tura de un programa, recurrir
a las sentencias REM expli-
cando donde comienza y
termina cada bloque de cé-
digo, junto con la funcién

linea, se pulsa SPACE y lue-
go ENTER.

También nos manda un
interesante programita para
conseguir efectos musicales
de uso comun en aplicacio-
nes de juegos o de aquello
que nos dicte nuestra imagi-
nacion.

CE

SOMICO

=30 STHER =1

que realiza.
Uno de nuestros lectores,
===
12 REM [SE={=giais)
2@ FOR N=-3@0 TO 6@
3@ BEEP .91.,N
4@ NEXT N
5@ FOR N=6@ TO
&@ BEEF .21,N
70 NEXT N

Alberto Guerrero Garcia, nos
sugiere otra manera simple
y elegante de introducir li-
neas separadoras de blo-
ques en nuestros progra-
mas:

Se escribe un numero de

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 MICROHOBBY,
Cl/Arzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4,
Madrid-28029.

REDA

A PEF

MICROHOBBY 17




PROGRAMAS MICROHOBBY

LABERINTO

Manuel FREIRE MAGARINOS

Spectrum 48 K

Como su titulo indica, este juego nos llevara a través
de un intrincado y tridimensional laberinto del que
intentaremos salir lo antes posible.

‘Realmente, la mayor dificultad del pro-
grama se encuentra en su vision tridimen-
sional dentro del laberinto del que po-
demos salir con la ayuda de un plano, al
que tendremos acceso al principio del
juego, de una brujula y una especie de
«radar» que nos indicara la posicion re-

|
1 REM Laberinto
2 REM £
3 REM © Manuel Freire
4 REM
S REM gg!’l!aa&g?ﬁr.!
6 BORD s = INK 7¢ €
LS ~

RESTORE 8200: FOR n=1 TO 4
READ as$: FOR m=@ TO 7: RERD_a:
POKE USR as+m,a: NEXT m: NEXT n
9 PRINT AT $,10; FLASH 1;" LA
BERINTO *
10 DIM a(20,30@): DIM p(2): DIM

8 MICROHOBBY

ferida a los limites del laberinto, la en-
trada y la salida, asi como un control del
tiempo que hemos tardado.

Con todas estas facilidades, estamos
seguros de que conseguir nuestra libera-
cién no sera excesivamente penosa. Es
cuestion de comprobarlo.

s(2): LET t=0

20 LET 2%$="1111111111111101111
11112111111": FOR n =1 TO 30: LE
T a(l,n)=1: LET a(2,n)=VUARL _as(n)
. LET a(18,n)=VAL as(n): LET al(l
9,n)=1: NEXT n

3@ FOR n=1 TO 19: LET ai(n,1)=1

LET a(n,30) =1: NEXT n_

35 PRINT AT 16,2;" Si no quie
res ver el ptano, "°"
pulsa La N

49 FOR n=4 TO 16 STEP 2: ;OR (]

m:

=2 TO 29: LET a(n,m)=1: NEX

oA GREEICHD
EONS
2¢13

=1 TO 7: LET a(n,INT (RNDx*2
=@: NEXT m: NEXT n: BEEP .0Q

IF _INKEYS$="n" OR INKEYS$="N"
THEN GO TO 70
S : FOR n=1 TO 20: FOR m=
1 TO 3@: PRINT AT n,m; PAPER 7#(
;" ": NEXT m: NEXT n: PRU

70 LET p(1)=18: LET p(2)=18: L
ET. psa¥n’is LET 8 (1) =1 LET S(2)=

S
80 BORDER @: PAPER @: INK 7: C
8@ GO S

100 REM
105 PRIN ;: FOR n=1 TO 1
S: PRINT PAPER 7, INK ©;"

b NEXT
106 INK @

107 GO SUB 2000

110 DIM d(3,2): LET s=@

120 RESTORE
o138, READ 38 "IF as=ps THEN GO T
140 FOR n=1 TO 6: READ a: NEXT

GO TO 130
150 FOR n=1 TO 3: FOR m=1 TO 2:

m: NEXT n
: LET pPh=p(2)
: LET pv=pv+d (1
: LET ph=ph+d (1,2)
175 IF pv=s (1) AND ph=s (2) THEN
LET f=n: LET s=1: GO TO 200
180 IF a(pv,Ph)=1 THEN LET f=n:
GO TO 200
19@ NEXT n: LET (=6

FL FRUNTAN



200 LET pv=p (1) +d(2,1) : LET ph= 430 IF INKEY$="8" OR IN 10000=1 2050 RETURN
p(2) +4d (2,2) IQENIFE§ZKE$§'§2“ gg T0 18 20 REM Le

D BE R ORE a1 EADIS THEN BEEP .01,20: GO TO 56@

220 IF =6 THEN FOR n=1 TO S S eoCORIOI400 e

230 LET p=9q: q o5 $016 %S— n'" THEN LET ps$="0": n

240 IF a(pv ph>-1 THEN PLOT P Sl (e BO T n:
/3: DRAY q?§:§; §5§2p/g f28 csZ 8 IR = 0 THENCETRR $= 55 és%e PRINT AT 29,Ex' Pylss una t
-q.: = = = ) "o Cla para empezar ol

a @ IF a(pv,ph) =0 AND a(pvod(x, SO L an s S RIREN R R SSte = AUSE @: & Uakax &

ph+d (1,2)) =1 THEN PLOT p R s 8000 REM

oénu q-p,@: DRAW ©,128-9q: 6Rnu 639T012955- e" THEN LET ps$="n": 80@1@ DATA 8,69,93,110,120
-(a-p),0 o 8020 DATA asé 218,187,1863,146,13
260 LET pv=pv+d(1,1): LET ph=pPh @ GO TO 609 e 6

+d (1,2) 510 IF ps$="n" THEN LET p$="e": 8100

27@ 'NEXT n GQ 10 6e0 o g§110
3380 IF f=6 THEN LET f=5: GO TO Gg=$olgogi= €" THEN LET ps$="s": gigg

1299 Rgsronsea$ao FOR n=1 TO f+ Gg3$olgogi=“5“ THEN LET p$="0": gésg

300 PLOT q,9/2: DRAU p-q,0: DRA S4@ IF ps$="0" THEN LET p$="n": 8z10
AR A ol e 850”68 To see 8220 DATA 24,24 ,24,2 5,1
& = Rag W 2 “s",24,24,24,24,255,
‘310 IFqs =1 THEN PLOT q+(128-q)/ _S60 _IF p$="n" THEN LET p$="s 5,60,24 Sy =
2,272 DRAU 0,34 ((64-a/2) /2) | DR B R R 8230 DATA "e",8,12,14,255,255,14
AU 128-q.0@: DRAW 0,-3%((64-a/2) / = EFSLS EN LET p$="n ,12,8 L

Ay GO TO 600 8240 DATR "o¢",16,45,112,25S,255,
320 LET py=p (1)4d(3,1): LET ph= 6282, I Bs="e" THEN LET ps="o" 112,48,16

P

330 RESTORE 8020: RERD Q S90 IF p$="0" THEN LET pg$="e"

340 FOR n=1 TO ( 600 LET t=t+3

35@ LET p=q: READ g éle GO T

360 IF a(pv,ph)= 82 FHen pLOT PP lgee REM

s2: DRAW -(p-q), (q- 128)/2-(P -128 101@ PLOT 248,130: DRAW ©,37: DR

) 72: DRAW @,128-q: DRAW p-q,q/2- AL_-6@,0: DRAL @,-37. DRAU_ 60,0

L 1020 INVERSE 1: PLOT 218,130 PL

370 IF a(gV,Ph)=0 AND a (pv+d (1, OT 217,13@: PLOT 218,167: PLOT 2

1) ,ph+d (1,2)) =1 THEN PLOT p,q/2: 17,167 INUERSE @

ﬂgnnu -(p6q1.o: DRAU ©,128-4: DR 1025 PRINT AT @,27;"“t";RT 6,27;"

(p-q) ,

380 LET pv=pv+d(1,1): LET ph=ph 1030 LET u=168-2%p (1) LET x=188

+d (1,2) t2*p (2)

590 ' NEXT n 1240 PLOT x.u4: PLOI %x-1,49: PLOT

5 INK X,y+1: PLOT X-1,4Y+
230 REM m 1@%0 LET xx=Xx: L%T Yy =y
405 LET t=t+.1: T AT 2,0, I 1199 Ren NIINTNEE

1 i 147 .22
NK 7; PRPER @;" TIEMPO i INT 1120 PRINT AT 1.19:°N";AT 3,17;"

410 IF (INKEY$="7" OR IN 1000@= 0 _",CHR$ (CODE p$+47);" E";AT S,
8) AND a3 (p (1) +d (1,1),p (2)+d (1,2) 19;"S"
)=0 THEN LET p (1) =p (1) 4d (1,1} L 1150 RETURN
ET p (2) =p (2) +d (1,2) 102,10 2200 REn
. GO TO 600 2005 7. PRPER O
412 IF (INKEvs='7" OR IN 10000 = 2950 LEF ¢-168-5%p21): LET x=188
8) AND p (1) +d(1,1) =5 (1) AND P (2) Y2 %P (2)
+d (1,2) =s (2) THEN GO TO 2500 2020 INUERSE 1. PLOT xx,4y. PLOT
415 TF (INKEY$="7" OR IN 10000= X%=1,49. PLOT xX,yu+1: PLOT xx-
8) AND a(p (1) +d(1,1),p (2)+d(1,2) 1,4u+l  INUERSE @
)=1 THEN PRINT AT 12,1; PRPER ©; 263@ PLOT x\u” PLOT x-1,y: PLOT
FLASH 1; "No puedes atravesar pa X,4+1 PLOT x-1, g
redes !!'": FOR n=1 TO S0@: NEXT 2040 LET xx=x. LET
n: TO 100 2050 PRINT AT 3,19;CHRS (CODE p$
420 IF INKEY$="S" OR IN 1000@=2 +47)
THEN BEEP .01,20: GO TO 460 2055 INK @: PAPER 7

MOVILES

J. Manuel FERRANDIS VILLAR

Con este programa de
vtilidades podra
~ resolver todo tipo de
movimientos, recos y
crculares, en fisica.

U puesta en practica, encontra-
li todas las explicaciones en la pantalla.
del Spectrum, y su aplicacion sera muy
simple, como podra comprobar por si so-
lo. Inténtelo.

PEREDA

A

MICROHOBBY 9



PROGRAMAS MICROHOBBY

1 LET rs= Lquier tec

La Sara cont
LET a== e)"”

3 LET bs= 7z

4 LET cs$= D

S LET ds= on/sta)"

{ 6 LET es= inicial/(eo
1" 2 LET fs= inicial/t
vo) "

8 INPUT "“necesit nstruccio
nes?i(s/n)"’ LINE Ls: Lg="s" T
HEN GO ]

10 PRINT tilineo u
niforme"," nte acele
rado' ,"3. retardad
045 = e”,"S, -Ci
rcutar -Circultar
vu.reta Libre"

2@ IN € movimie
nto es?’

30 IF 110
40 IF 170
S0 IF 700
6@ IF 110
70 IF 17@
8@ IF 700
35 = 500
90 CLS 9GO T

1210 CLS cs

@ _INPUT ta faLta?
", LINE i

130 IF UT "intro
duce velocidad t BT Sl o] X

ET e= L espacio
€s de e RINT r$
FAUSE @: CL$S 1 %

142 IF is="v" THEN INPUT intro
duce el espacio Yy el tiempo",e,t

cLS LET v=e/t: RINT "la vel
ocidad es de ",v," mss": PRINT r
$: PRUSE 9: CL - TO 10

150 IF ig¢="t" THEN INPUT "intro
duce el espacio Yy la velocidad”,
&N CLS LET t:e/V' PRgNI “eéR
tiempo €s de ";t;" segundos’:

re. PRAUSE @: CLS GO TO 1@

@ GO_TO 1@ 3 =

17@ CLS : PRINT as,"",bs, yCS,

,d8,"",e8,($

18@ INPUT “%92 incognita falta?
Yo LINE ig; CLS

181 IF i1s$="v'" THEN GO TO 220

182 IF ig="t" EN GO TO 2Se

183 IF is$="a" THEN GO TO 280

184 IF is$="eo" THEN GO TO 310

185 IF is="vo" THEN GO TO 330

19@ IF is$="e" THEN PRINT “1.- €
=e0+vo*t+(ax(tr2) ,2)","2.~- e=((v
t2) -(votz)) s(2%a)": INPUT "Que f
ormula quiefes usar?",h

200 . IF h=1 THEN INPUT "introduc
e v,v‘aoecﬁvo",v,l,a.eo,vo, CLS
: _LET e=eo3voxt+(ax(tt2)/2): PRI
NT "el espacio _es de “;e;" metro
3 PRINT r$: PRUSE @: CLS : GO
TO 10 ;

210 IF h=2 THEN INPUT "introduc
e v,a,eo,vo",v,a,eo,vo: CLS
1t e=((v12)-(vof§))/(2{a): f?g?T
el espacio _es de ";e;" me

PRINT rs: PAUSE @: cls : GO TO
10

220 PRINT "v=vot+axt"”,"","v=((vo
12) +(2xaxe) )t (1x2)": INPUT "Que
formula quieres usar?" ,h.

230 IF h=1 THEN INPUT introduc
e t,a,vo”,t,a,vo: CLS : LET v=vo
+a*t: PRINT "La velocidad es de
NG Y u/sazlgRINT r$: PRUSE C
B8 S (e ;

242 IF h=2 THEN INPUT "introduc
e vo,a,e",vo,a,e: CLS : LET v=((
vofE)#éQ*a*e);?( s2) PRgNT égN
velocidad es de ",v;" b S
T_r$: PAUSE @: CLS : GO TO 10

250 PRINT "“1.- t=(v=-vo)/a

260 INPUT "introduce v,vo,a",v,
vo,a: CLS : LET t=(v-vo)/a: PRIN
T "el tiempo es de “;t;" segundo
%6 18RINT r$: PRUSE @: CLS G
280 PRINT "1.- a=(v-vo),/(t-to)"
,'2.- a=(e-e0-vort) /((tt2) s2) ", "
to=tiempo inicial": INPUT "Que f
ormula quieres usar?",h
290 IF h=1 THEN INPUT "introduc
e v,vo,t,to",v,vo,t,to: CLS : LE
T a=(v=-vo) /(t-to): PRINT "La ace
leracion es de ";a;" msst2": PRI
NT r¢$: PRUSE ©: CLS : GO TO 1@

30Q IF h=2 THEN INPUT “introduc
e e,eo,vo,t",e,eo,vo,t: CLS : LE
T a=(e-eo0-vo*t) /((t+2) /2) : PRINT

"la aceleracion es de ".a:." m/s

OMEGATROM

Adolfo MARANON ESPINAR

Spectrum 48 K

Nuevamente, hemos de situarnos en pleno espacio y
llevar a cabo una importante mision para la
supervivenda de nuestro planeta, evitando el ataque

La nave OMEGATROM debe destruir
diez naves enemigas que acechan impla-
cables, antes de ser atraida por la grave-
dad de un planeta que se acerca y que,
sin remedio, la destruira. Por tanto, su
movilidad debe ser rdapida y su punteria
también. Es cuestion de supervivencia.

Para realizar nuestro cometido, se di-

M RAdolLfo Maranon Espina
r cg OLORIZ n.2 13-C QERQNRDR

P o & s X
4 REM OMEGRA. % A.Maranon. 1984
e R T R
FhE
S GO SUB 4000
(4,3) :

a 5]
] LET
e

w7

10 MICROHOBBY

bujard en la pantalla un gran cuadro de
mandos y otra pequena pantalla desde
donde podremos seguir los movimientos
enemigos hasta acertarles en el blanco.

Un dato mds a conocer es que el mo-
vimiento se dirige con las teclas del
Cursor.

&' LET i=5
1 REM dECOrados*$ ¥ % ¥ ¥ ¥ 2555 %%

BORDER @: PRPER _©@: CLS

FOR n=1 TO 80: PLOT INK 6

ND*248) +4 , INT_ (RND*13Q) +4

n: FOR n=1 TO 3: CIR

» INK 2, BRIGHT 1,210,155,

T n: FOR n=1 TO 8: €I

3, OQVER 1; BRIGHT 1,5@,120,n:
n: PLOT 35,126: DRAW OVER 1
3,31,-14: FOR n=1 TO S: CI

t2: SRINT r$: PRUSE @: CLS : GO
310 PRINT "eo=(-1)%(vost+((ax(t

t2)) /2)) +e"

320 INPUT "introduce vo,t,a,e",
vo,t,a,e: CLS : LET eo=(-1)%(vo#
t+((ax(t42)) /2)) +e: PRINT "el eo

es de ";eo0,;" metros”:. PRINT r$

FPRAUSE 0@: GO TO 10

330 PRINT "vo=(-1)*(a%t)+v", "
"vo=((v12) -(2xa*e) )t (1/2)"

340 INPUT "Que formula quieres
usar?",h

35@ IF h=1 THEN INPUT "introduc
e a,t,v*,a,t,v: CLS LET vo=(-1
) ¥(axt)+v: PRINT "la vo es de ";
vgé"ls/s : PRINT r$: PRUSE @: GO

360 IF h=2 THEN_ INPUT "introduc
e v,a,e”,v,a,e: CLS : LET vo=((v
t2) -2 e))tr(1,/2): PRINT "la vo
es de ";vo; mss": PRINT r$: PR
USE ©@: CLS GO TO 10
S@@ PRINT "el programa te hace
una serie depreguntas y tu Las t
ienes que contestar.Primero te

pregunta que tipo de movimien
to es el délproblema.Lo tienes q
vue contestar”

S@1 PRINT "del 1 al 7.Luego te
pregunts queincognita te faltale
n M.R.U.solo _puede ser una.En Lo
s demas dos.Para ello debes eleg
if La formula que solo tenga una

4 Lluego La que tiene la otlra.)
0 sea la que desconoces.Luego ti
enes que introducir Los datos de

Las otras que te pida,siempre e
n orden.Para que funcione bien e
L programa Los datos Los debes 1
ntroducir en el sistema internac
1onat.Pulsa una teclta..."”

S10 PRUSE @: CLS GO T 1@

600 CLS PRINT "introduce a=9.
8 o a=1e segun te convenaa“
PRINT r$: PRAUSE ©: GO TO 17

700 CLS PRINT "introduce La a
celeracion como negativa.S: Lla

incognita es La  aceleracion el
ordenador te darael valor absol
Uto,tu debes multiplicar por -1
»F$: PRUSE ©: CLS GO TO 17@

NOTAS GRAFICRAS

RCLE INK 1, BRIGHT 1;17@,8@,n. N
EXT n

10S PRINT AT 20,22, PRAPER 6, IN
1. BRIGHT 1;"0";RT S0

: ,-29
LOT 227,29: DRAU_INK 4; BRIGHT
@,-29: 'PLOT S55,29: DRAW INK 4;

1909 INK 4: BRIGHT 1: PLOT ©,17S
DRAW 2S5,@2: DRAU 0¢-175. DR?g

-255,0: DRAW ©,17S: PRINT AT
15; "URANIO"
110 REM pUNtO Mmiras=s=sas=sz====
120 CIRCLE OUVER 1; INK 7;127,87
,12: CIRCLE OVER 1; INK ?7,;127,87
,20: PLOT 127,87: DRAU R 1;
NK 7;@,32: PLOT 127,87: DRAY INK
; OUER 1;32,0: PLOT 3 D
AW’ INK_ 7; 1;-32,0: PLOT 127
,87: DRAW INK 7; ER 1;0,

s >0 1; -
130 PLOT ©,31: DRAU_ INK ?7;
T 1,255,0: PLOT ©,32: DRAW INK

H
7;255,0
150 GIRCLE INK 7;72,18,9: CIRCL
E_INK_ 7,;72,18,11: PRINT AT 19,8,
INK 7; 'BRIGHT 1; FLASH 1;'".+":
CIRCLE INK 7;103,18,9. CIRCLE IN
K 7,103,18,14: PRINT INK 7; FLAS
H 1,RT 19, RS A
155 PRINT AT 19,1; INK 4; PAPER
@, INVERSE 1;“00":AT 20,1; INUE
RSE 1; INK 1; PRPER 6; BRIGHT 1,
FLASH 1;"@#" ;AT 19,4, INK 2; PA
PER S; INUERSE 1;"10" AT 20,4;

i F
LASH 1; INK 1; PAPER 6; BRIGHT 1
(S (T

5 :
160 PLOT ?73,168: DRAW INK 4; BR
IGHT 1;108,0: PLOT ©,95: DRAW IN

4; BRIGHT 1;7S,72: PLOT 255,35
. DRAU INK 4; BRIGHT 1;-75,72. P
LOT ©,97: DRAU INK 4; BRIGHT 1;7
3,72: PLOT 255,37: DRAU INK 4; B
RIGHT 1;-73,72

165 PLOT ©,127: DRAW INK 4; BRI
GHT 1:45.47' PLOT 255.127: DRAU



NK 4, BRIGHT 1;-45,47

50,0: DRAU 0,20

175 PRINT AT 59 §$'1éN252 IZﬁpﬁ

R 6; FLASH 1

BRIGHT 1;"W";AT é; INK 5;
ERS

INV ;v AT 19 27, INK 3
AT R36, 34, "1hk 1 ? Tar 106, 34,
INK 3, BRIGHT 1; INUERSE " PAPE
R23:70" 20,26;

177 PLOT 48,39 DRAU_INK 4 BRI
GHT 1;158,0: PLOT 48,37: DRAU
K 4, BRIGHT 1;158,0

178 _PRINT BRIGHT '1;AT 17,5; INK
2, "W ;RT 17,26,

200 REM grafncos+99++4¢+o¢+¢++¢
t+ 444444

S8 8000 8 2eey a2 e ns,
24,0,

.aés,o §586°53¢%224%:34° 196 25
§,0,0

211 oATA 24,56,124,60,24,16,0,2
e

238 SE1°.2:2481 248 33,1590,
4, ’ ’
8,192 e4é.63,2 4.12# 4,2,1,6,6,2
55,188, 255,60 .36,195,0,0,252,87,
254 ,32,64,128,0,

215 DATA 24 24,24,24 ,24 24 ,24,2
4,0,0,0,128,129,25%,128, 128,259,
60,126,555,231,231,126,0,0,0,0,1
,129,255,1,1

214 DATA 8,16,32,64,128,128,192
,255,0,0,0,0,60, 126,255,255, 16,8
,4,2,1,1,3,255,192,192,128,128,6
4,32,16,8,255,102,60,0,2,2,0,0,3
3545052545 8,16

215 RESTORE

250 FOR n=@ TO 167: RERD Q: POK
E USR "a"+n,q: NEXT n

300 REM rutina Principal s s +%%%
FEFFEEEEEERFEREEER

305 LET Qe=@: LET q=0: LET qu=0

v=0: LET d=@: LET p=0: LET

f=0: LET t=1000

310 LET x=1: LE r=19: LET s=1:
LET (=10: LET c=15

320 LET U=U+INT (2#RND) -INT (2%
RND) + ( $="6" OR IN 223=8) - (1
NKE “7" OR IN 223=4): IF L(>=16
OR L<=1 THEN LET (=1

321 LET v=v+10: PLOT INK 7; BRI
GHT 1; OUER_1;120+4v,874+v: PLOT C

VER 1; INK 7 i20+(vi10) ,87+(v-10

322 PLOT INK 7; OUVER 1; BRIGHT
1; 320 »87+v: PLOT OUVER 1; 120,87+
v+

323 PLOT_INK 7; OUER 1; BRIGHT
1;120+v ,-87+v: PLOT OUVER 1,120+
V-10) ,-87+(v-10)

324 PLOT INK 7, OVER 1; BRIGHT

1, -120+v ,87+v: PLOT OQOUER 1, -1204
(v-10) ,87+(v-12)

325 PLOT INK ?7; OUER 1, BRIGHT
1; -120+v ,-87+v: PLOT OVER 1;-120@
+(v-10) ,-87+(v-10Q)

329 IF v>=70 THEN LET v=0@

330 LET c= C+INT (RND#2) -INT (RN
D*a)+(INKEY$- OR IN 223=2)-(I
NKEY$="S" OR IN 223=1): IF c«¢=1
OR ¢>=29 THEN LET c=29

335 PRINT RT r,s; OUVER 1 b3 (x);
AT r—1,s,as(x),RT r+l,s+1; "1 L
ET r=L. LET s=c: PRINT AT L,c; O
UER 1; INK i ;b$(x);AT L-1,C;as$(x
JESTllil ,C+1, INK INT \RND{?) Q
1

336 LET q=q+1: IF Quw>=200 THEN
SRINT AT 19,1; INK ' PRPER Q;, B

q
Ogoqw =540 OR qw>-550 THEN BE

IF q9=1@ THEN LET qe=qe+l: C
INK 7, OVER 1;19@,100,qe

qQu=quw+1l: IF quw)>=600 THE
i 1 g BEEP .008,n BO

XT n: :

©,120,5913%PI: PRINT AT 10

K0 PRPER 5. BRIGHT 1. FLAS

"LR NBUE_OMEGA HA SIDO DESTR
- [PRUSE @ cLS « RUN-

3, BRIGHT 1, OVER 1;-8@,48
OR n=5 TO 20 STEP S. BEEP .007,
NEXT n: PLOT 48, 39

48: 2
ET f=1: FOR n=20 TO -20 STEP -

S: BEEP .0@7,n: BORDER INT (RND#
6) : PRINT OVER 1; INK (RND¥8) +1;
AT LG L AT -1, cedf U LET
341 IF f=1 THEN LET x=I BND 3
4741 TLET i=INT  (RND*6) 12! LET
=1: LET (=0 tBRINT AT
20,29; INK 4; PAPER 7
NUERSE 1; AT 18,29
; L PRINT BUER 1T (et O
. A o8,
L1 By R ¢ Fdﬁ?\

; -1,Cc+1,;" : BO

=-20 TO -5 STEP S: BEEP .007,n

PLOT 137,87: DRAU INK INT (RND*?
)+1; OUER 1;6,24. PLOT 12 B

EEP’ .00, -30  'BORDER INT - (RND#7)
+1: DRAW INK INT (RND¥*7)+1; OUER
1;-7,35: PLOT 127,.87: DRAU TNK

INT (RND%7) +1, QUER 1;20,0: PLOT
127,87: DRAW INK INT (RND#*7) +1;

OUVER 1;8,-20: PLOT 127,87: DRAUW
INK INT (RND#¥7) +1; OUER 1;-18,0

34%080RDER @: IF p=1@ THEN GO T

343 IF d=1 THEN LET r=19: LET s
= LET d=0: PRINT Rg lgélgfupﬂP

ER @; " “,AT 9,14; PARP ;
", AT 11,1S; PAPER 0;" °

3RIGHT 1: CIRCLE 127,87,12: CIRC
LE 127,57,20: OoT 127,87: DRAU
©,32: PLOT 127,87: DRAU 32,90

OT 127,87. DRAU -32,@: PLOT 127
87: DRAU @,-32: LET L=INT (RND#1i
231, LET c=INT (RND¥28)+1: GO T

32

360 _LET t=t-1: PRINT AT 20,16,
INK 7, BRIGHT 1,STR$ t+'

370 IF t<=@ THEN GO TO 3000

380 GO TO 320

2000 FOR n=1 T BORDER INT (
RND #7) BEEFP .Q08,n: BEEP ,01,20
-n NEXT n FOR n=S TO_16: PRINT
n,2; INK 2, PRPER 7, BRIGHT
1, FLASH 1;“LA MISION HA SIDO CU
MPLIDR": PRINT %0, "pulsa enter p
ara otra mision “: PRUSE ©@: C
LS : GO TO 10

3000 FOR n=1 TO 1@: BORDER INT (

RND*7) : BEEP INT (RND#4) /10, INT

RND : _NEXT n

3100 PRINT AT 10,10, INK 6; PAPE
1, BRIGHT 1, FLASH 1;"EL TIEMP

0 ACABO’ PRINT #0; "Pulse enter
para otra mision ": PRUSE @:
CLS : GO TO 1@

4000 BORDER 2: PRPER ©: CLS PR
INT IN?_%; PRPER ;;QISUERSE 1, B

Q
FOR n=5 TO 15: PRINT
AT n,109; INK INT (RND%6) +1; "0

EL G R BEEP .01,n: NEXT n: PRU
SE 300: CLS
4010 PRINT AT 16,10, INK 7, "TAMB
IEN:'": PRINT RT 17 -] INK
Funciona con stick KEMPSTON'
4100 PRINT AT 3,0, INK 7;°
INSTRUCCIONE *: PRI
NT : PRINT PRINT INK 6&; BRIGHT
1,"EL interceptor OMEGR ha de ¢
azar enemigos con 1@ impactos.'
PRINT INK 6, BRIGHT 1, “Para ell
0 dispone de los contro les de
cUrsor Yy La tecla *v~ para dis
parar el Laser.": PRINT INK 3, B
RIGHT 1;"EL Laser consume tambie
n uranio," PRINT #0, “pulsa ente
f p3rfra comenzar . PRUSE @
cLS RETURN

MICROHOBBY 11
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drid, incluyendo en el sobre 180 ptas.
en tres sellos de correos de 60 ptas.
cada uno) podrds cargar el progra-
ma, saliendo, a continuacion, en la
pantalla de tu Spectrum, la maquina
«tragaperras» conocida por todos.
Pulsando la tecla ENTER, empe-
zaran a parpadear los niimeros situa-

dos en la parte superior de la maqui-

na. Con los mandos Z y X, podras
ir situandolos en la linea azul de la
pantalla, hacia la izquierda o hacia
la derecha, hasta describir la cifra co-
rrespondiente a tu cupén una vez fi-
jada tras pulsar SPACE. Ya tienes tu
numero tecleado y, en ese momen-
to, las frutas de la maquina iniciaran

su parpadeo hasta aparecer en pan-

talla el resultado de la suerte.

HOBBY SUERTE es un concurso que MICROHOBBY quiere
ofrecer a sus lectores para darles la oportunidad de ganar hasta
setenta premios semanales, de la manera mas divertida y facil.
- Para conseguirlo, en MICROHOBBY SEMANAL va incluida una
cinta de MICRO SUERTE, con la que podras leer todos los nu-
meros premiados durante las cincuenta semanas que dura el con-
curso, y un cupén que, semanalmente, incluira el nimero de TU
suerte, situado en la parte superior derecha.

Como concursar

Con la cinta HOBBY SUERTE (que también puedes conseguir
escribiendo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado n.° 54.062, de Ma-

Otras acdaraciones

Como también especificamos en el
cupon, puede darse la casualidad, al
introducir aleatoriamente en el pro-
grama una serie de nimeros, que sal-
ga premio. Otra posibilidad de acceder a él, podria ser la de «alte-
rar» el programa para que un namero determinado aparezca co-
mo premiado. Por todo ello, enumeramos, a continuacién, una
serie de aspectos que es interesante conocer:

1. El dnico justificante para reclamar un premio determinado,
es la posesion del cup6n con el niimero impreso en él.

2. Todos los niimeros susceptibles de dar premio estan registra-
dos ante notario.
HOBBY PRESS, S.A. no se hace responsable de ningin otro
cupon que no corresponda a los ndmeros previamente regis-
trados. Tampoco se atenderan reclamaciones verbales que no
vengan acompanadas por la posesion del cupén con el nime-
ro premiado.




SUERTE»

PREMIOS
SEMANALES

— PRIMERA CATEGORIA: Un

Cualquier lector puede solicitar
de esta editorial la comprobacion
de la entrada de los premios se-
manales.

HOBBY PRESS, S.A. se reser-
va el derecho a resolver, segin
su criterio, cualquier cuestion no
prevista en las bases de este con-
curso.

La reclamaci6n de cualquier pre-
mio de este concurso, caduca el
dia 30 de junio de 1986.

Spectrum 48 K (o un Microdrive
y un Interface 1, a elegir por el
interesado).

— SEGUNDA CATEGORIA: Una

impresora GP 50 de SEIKOSHA,
especialmente disefiada para
Spectrum (dos premios).

— TERCERA CATEGORIA: Un

Joystick con su interface (tres
premios).

— CUARTA CATEGORIA: Una

suscripcion a MICROHOBBY Se-
manal por un afo (cincuenta nu-
meros. Si el lector premiado ya
es suscriptor, podra optar por
prolongar su suscripcion anual o
un premio de quinta categoria).
(Catorce premios).

— QUINTA CATEGORIA: Una cin-

ta de programa, a elegir entre un
variado surtido de juegos, utilida-
des, etc. (cincuenta premios).

MICROHOBBY 13




For 48K Spectrum

by Derek Brewster

3HNLIN3AQY

PROGRAMAS PROG

JASPER

buenos momentos frente a

nuestra pnnhllup:l?hluisién, Jasper es uno de ellos.

Micromega/ABC

48 K

Tipo de juego: Arcade

PVR: 1695

Si cargan este programa, de la
misma forma que lo hacen
siempre, se llevaran una pequena
sorpresa. En esta ocasion no aparecen
en:la pantalla las famosas rayitas a las
que normalmente estamos
acostumbrados. esto no quiere decir, ni
mucho menos, que su ordenador se haya
estropeado. Es, simplemente, que este
juego utiliza un sistema de carga
diferente al que normalmente estamos
acostumbrados, que consiste
simplemente en suprimir la instruccion
OUT, que es la que genera las conocidas
lineas horizontales a las que estamos tan
acostrumbrados.

El objeto del juego es conseguir que
nuestro fiel amigo, el ratén Jasper, vaya
recogiendo los objetos que encuentre a
Su paso Yy llegue hasta la ultima pantalla
donde se encuentra la casa. Para entrar
en ella tendra que encontrar
anteriormente la llave que le permita
abrir la puerta de la misma.

La tarea no es nada facil, ya que las
fuerzas de la naturaleza trataran de
aniquilarle; animales de todo tipo,
insectos y plantas, representan un serio
peligro para su supervivencia.

Nuestro personaje puede saltar y trepar
por los arboles para tratar de esquivar
los peligros que le acechan, pero éstos
le vienen de todas partes.

Jasper tiene 22 pantallas diferentes, cada
una de las cuales tiene una combinacion
muy especial de peligros, que dota de un
aspecto muy peculiar a cada una de
ellas, aumentando el peligro de ésta
segln nos vamos aproximando a la casa.
En el juego se nos permite coger una
serie de objetos que nos van a ser

necesarios a lo largo de él. Es
importante tener en cuenta que durante
el tiempo que dure el largo peregrinaje
en busca de nuestra preciada llave,
necesitaremos alimentarnos y, para ello,
hay dispuestos por nuestro recorrido una
serie de alimentos basicos.

Se puede dejar que el juego corra solo
en el modo de demostracién. Si lo
hacemos, podemos ver las 22 pantallas
que tiene el programa. Sin embargo, no
todas ellas siguen el mismo orden l6gico
que en la demostracion, sino que por el
contrario, hay muchas de éstas a las que
tendremos que volver en alguna fase del
juego, e incluso, mas de una vez, nos
llevaremos una sorpresa cuando
salgamos por una pantalla y no nos
encontremos aquella que en un principio
esperabamos hallar.

El juego esta dentro de una linea
parecida a la de Kokotony Wilf o Jet Set
Willy, con la diferencia de que en esta
ocasién podemos ademas llevar objetos
en nuestro camino, concretamente un
maximo de cinco, y éstos ademas,
pueden ser decisivos en el desarrollo
del juego.

El movimiento de los animales esta muy
bien realizado, anatémicamente resulta
muy bueno, sobre todo en el caso de las
panteras y los 0sos, que se mueven de
una forma muy similar a la real.

El inconveniente es que no nos permite
la posibilidad de utilizarlo con Joystick, lo
que dificulta bastante su manejo.

Los graficos estan construidos de forma
sencilla, a base de volcados de blogues
muy simples, pero que combinados de
una forma estudiada, ofrecen una amplia
variedad de decorados.

Es, en definitiva, un juego entretenido,
que sin llegar a ser una obra maestra,
resulta apto para todo tipo de usuarios.

14 MICROHOBBY



|
ARA L

Music-Soft

48 K

Tipo: Musical

PVP: 3800

Melodian es un
potente programa
musical escrito en cédigo
que nos permite asistir a
todas las fases de
realizacion de una
composicion musical.
Podemos escribir partituras,
ejecutarlas, editarlas e
incluso, imprimirlas o
guardarlas en una cinta
magnética. Cuando
ejecutamos una melodia
vemos como va apareciendo
en el pentagrama la
partitura tal y ~omo
quedaria escrita.

El programa va provisto de
un teclado especial,
construido en cartulina que
convierte nuestro ordenador
en un teclado musical,
aunque sea de forma
simulada.

Utiliza un sistema de

_notacién real, lo que ayuda

bastante a la ensefanza
musical, incluso para
aquellos que no tienen
conocimientos musicales de
ningun tipo. La notacion, el
ritmo, las escalas y los
intervalos se explican de
esta forma de una manera
sencilla y a la vez amena.
Resulta divertido de tocar
para todos los no iniciados y
es interesante para los
profesionales, a los que
puede servir de gran ayuda.
El programa consta de tres
partes, a las que se las
denomina paginas. En la
pagina O se encontrara el
menu principal, en ésta
podemos elegir una pieza y
ejecutarla, repetirla un
determinado nimero de
Veces, componer una nueva
pieza musical, modificar
notas, imprimir la melodia
en papel de impresora y
acceder a cualquiera de las
otras paginas.

En la pagina 1, se puede
escoger la tonalidad, el
compas, el tiempo, las
claves y la direccion de las
Plicas.

La pagina 2 es la que
contiene la parte de
memoria. Nos permite

MICROHOBBY 15 .
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ORI TIDUE

Te regala los 9 mejores programas
| (G STBUSTERS

e
SPECTRUM * Chess
* Chequered Flag
* Jet Pac
* Flight Simulation
* Reversi
* Cookie
* Backgammon

* Ghosthusters

Y ADEMAS...

y )
f,‘li’f'?‘

';éi%;

a 1 CURSO
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i | Infroduccion

Ven a conocer

el nuevo Spedrum +
Abrimos los sabados
por la tarde

KEY INFORMATICA, S.A. Embqudores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80
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PROGRAMAS DE LECTORES ,

EL AHORCADO S——

Pablo DIAZ COUCHOUD

Spectrum 48 K

Se trata éste de un juego muy conocido basado en el
popular «Ahorcado» que tantas veces habremos jugado
en nuestra infancia. Como en esa ocasion, la pérdida
del juego nos lleva a la horca sin remedio.

El programa, pues, es simple y consiste
en adivinar una palabra, que previamente
uno de los dos jugadores ha escrito, con
‘ un numero maximo de diez letras. El ju-
‘ gador B, ha de intentar descifrarla y por
cada fallo que realice se ira dibujando
una horca en la pantalla. A los siete fa-
llos, el ahorcado queda totalmente dibu-
jado, perdiendo la partida.

En caso de adivinar la palabra, apa-
recera igualmente, un mensaje en la pan-
talla que cambiara segtin el nimero de
fallos cometidos.

Ponga atencion y conservaréd su vida.

(] 2 PRPER 6: BORDER 6: INK @
CLS

12 GO SUB 7000
25 POKE 2365$8,8
30 GO SUB 7500
35 LET 5=0: LET n=@
40 INPUT TRB 4, OS CLS
41 LET y=LEN at
42 FOR u=1 TO
44 IF CODE aSlU)-GQ THEN PRINT
AT NK ‘NO DEJE ESPRCIOS
URCIOS“‘ PRUSE 1e@: GO TO
46 NEXT

48 IF g(l THEN PRINT AT 2
NK 2;° SU_ PR RBRR NO TIEN

; ek PRINT AT 12,4
E+ es=" 1234567890 PRINT

T I .eg( ?
9@ PRINT AT O, ;“ESCR BAR ER |

TRA_Y _PULSE ", INK 3; "ENTER’
95 INPUT "La iiiii‘lii PRiNT
AT 0 NK_&

N $<>1 THEN PRINT RT
2,2, INK 2;"ENTRE LRS LETRAS DE
1'EN 1" PA :
i’
10@ LET p=0@
380 TP asii) b8 THEN PRINT AT 1
a = 5
1,1;a8(L): LET z$(L)=b%: LET p=1 RALSLR, @:SDRAYVEL S SPREUEL S0 R0 8000 LET n=
5§10 NEXT L RAW 12,0: DRAW -1,12 6010 PRINT loe
3520 IF as=z$ THEN Go To_seeo 6%25";99n¢=g713 35 BRI B Nt R 19 s e e e
4000 IF p=1 THEN GO £59¢ : N RE 3018 PRINT AT 3,2;"Letras erron
10 IF n<7 THEN RET iLLet £
4g1e 1r p=0 THEN GO 0e%8000: co Sgaq_ﬁRINT AL el'aljuﬂﬂn;gT 21,2 as <7 AT 3.a84n; 0%l 3
4716 DATR 21,-3,4,-2,0,2,2,0,0, - 3; R e A RRTGHT i TNk 2y b
9,-2,8,0,9,0,-8,-8,-2,3,1,-2,-25 5249 IF n)& THEN PRINT AT 3,2;" 8200 F
N A T DL IR 5260 IF s=1 THEN RETURN 8310 GO_SUB 6000. GO SUB 5500
@30 PLOT 145,127 6270 IF s=0 THEN GO_SUB 8300 8330 FLASH o BRIGHT @: GO 5U
DRAV 80.0 5300 INK @: PRINT AT ©,4;"LRA PAL 200: RETUR STEP .3. BEEP
e TR 2%t REN RETURN RBRA ERA: "; INK 3;a% 8200 FOR h-o TO 30 :
PRINT AT 6,22, ®™» 6370 INK ©: PRINT AT 21,2;"7? DES COLE
65 PLOT 183,127 EA SEGUIR JUGANDO (S/N) 7" i 1. GO SUB 9010+10%n: GO
6070 DRAU @,-21 6380 IF INKEY$="S" THEN GO TO 3@ 9208 3560’ 66 To 8350 "
80 IF n<3 THEN RETURN 6390 IF INKEYS$="N" THEN GO TO 99 1 {1IEXTR
90 CIRCLE 183,98,8 BB e o LR AR o Lo HAS
7 - 'PLOT ,100 z i s
S s rioy 3sciles;oior joisdee 7808 PRINT A¥ l9,10; INK el @ LOGRADD 'SIN.FALLOSS '« [RETURN | oo
6105 PLOT 180,94 : DRRg 7,0,-PI/2 1:9 aINK S TUPENDO? ! ! P wen LO Hgs
§118 LFopcd Lrgy neTURN PRIVRT e g0 d s, GRSGRER.CONE gAgon: RETORY,
6113 FOR z=0 TO 21 RERD a,b ; 2, PHLRBRRS DE Y BIEN!I! Yedowie i Hgs LOG
6118 DRAW a,b MAXIMO 10 LETRFIS",RT 12,0, "DISP RADD CON “;n; " FRLLOS"' RETURN
6120 RESTORE 6 FALLOS PARA DESCU" """ se7e PRINT At 3,0, NORM
6124 PLOT 183,83: DRAW 2,-30: PL BEIRPE';N"?“E?BRQ 80&"‘5;3;'51_5555‘;-? ALILLO 1 LO HAS LOG
T e i SRS g e ey
€130 IF n<S THEN RETUR W= :
“SAT 11,2 7580 CLS . PRINT AT 10,2; "ESCRIB .S,w:. NEXT
et A R e e i B8 I o o 1w ennas
1 THEN RETURN i3 Rk . < =105
e1a0 Afor$71762. "6rAD -1.-12: D 7510 RETURN —
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FRACCIONES

Gustavo REIMERS

Tenemos aqui un
programa de
utilidades que nos
servird para
descomponer
linomios en
raciones parciales.

Las instrucciones, que vienen perfec-
tamente definidas en el programa, han
de incluir el orden del denominador, el
orden del numerador y los coeficientes,
como datos fundamentales para llevar a
cabo las operaciones que queramos rea-
lizar.

LASH PRINT AT 7,6, "Fra
iones parciales” : ASH ©
INT AT ¥

J. SEPTIEN

85"
7@ INPUT "Orden del NUMERRDOR
Yy del DENO- MINRDOR G,K
1 FOR n=@ TO 7 RERAD o PO
Ro2 +Nn,0 : N n
72 FOR n=@ TO READ o :: PO
K R +n,0 NEXT n

L
8@ IF G>3 THEN PRINT : PRIN
PRINT “NO_SE DESCOMPONERLO), LO 5
éENTO": BEEP 1,7 : BEEP 1,6

85 IF G<@ THEN PRINT "El %rado
EEP TO

debe ser >0
7

Q
86 IF K<@ THEN PRINT "El rado
debe ser >0" BEEP .S, 3

70

87 IF K>20 THEN PRINT "EL grad
0 debe ser <20 EEEP .5,8: GO
TO 70

9@ PRINT "Dame Los coeficiente
s " . PR ‘nomio deno
n FPRINT "may

170 REM ENTRADA DEL DENOMINADOR
EN FORMA DE POLOS COMPLEJOS

180 REM

180 PRINT : PRINT : PRINT

200 PRINT “Parte REAL e IMARGINA

RIA de Los" : PRINT "polos (dar
oLo un mnembro de 8 RINT ‘cada
Ppar comp o
216 FoRTUS1%F0
220 PRINT "  POLO ";U;" (X,Y)=
= TTUINPUT P W) L@ (U) ¢ PRINT % (")
SRR M)
(U) =0

EX
N
Eal E
4105 REM
410 LET D TOLET D2=0
420 FOR U=1 K
430 IF U=U THEN GO TO_4S5@
440 LET Y1=P-P (V) LET Y2=0-0(V
) : LET D3=D1xY1-D2xY2: LET D2=D1
$Y2+D2+Y1l: LET D1=D3

4 N
4 FEM
4 REM
461 FRE
470 L D=D1xD1+D2xD2
480 IF D=0 THEN GO TO 700
490 LET R1=(N1x*D1+N2%D2) /D: LET
R2= (N2¥D1-N1%D2) /D LET R=S0R
(R1*R1+R2*R2)
S00 IF R1=0 THEN LET F=SGN (R2)
*PI/2: GO TO _S20
S10 LET F=RTN (R2/R1
S20 IF R1>@ THEN GO TO S40
S30 LET F=F+P1
4 F Q>0 THEN GO TO 610
= FEM
€€l REM
SE€5 REM
= PR "POLO REAL -A=";P;TAB

T
RESIDUO R=";N1/D1
N

61 INT | PAR COMPLEJO -A";" *
gée LET Ba=2ak1) *LETY 02=-01sP-2
€40 PRINT “SUMANDO 01%5+92:

'92="; @2

PRINT Q
650 PRINT ”RESIDUO RIEXP( =Ry
;, PRINT * “Y=",F%180/P1

660 PRINT “TRANSF. ﬂiEXP(-d varite
PRINT J2%R, "

20180/P1490,“ o

700 PRINT "POLO HgLTIPLE.

AuA Ko’ SIRU
4OF LOS RESULTADOS SON

UT “Quieres hacer otra d
sco sicion (si/no)’
730 T SI" THEN GO TO 50
740 i N

e

A @,73,73,42,28,8,8,8
96 14,12,24,49,40,40,z

220 DATA 224,19,12,24,40,72,72,
830 DATA 16,16,124,16,16,0,124,
840 DATA 6,9,9,6,0,0,0,0

="
Premiado con 15.000 Pias.




PROGRAMAS DE LECTORES

DOS LINEAS

Xavier MELICH MARTRA

Es este un juego divertido que hara desarrollar el
sentido del equilibrio y la velocidad a todo aquel que

intente jugarlo.

Como conductores de dos rapidas y
aerodindmicas naves, hemos de atravesar
un largo circuito en el que se van dibu-
jando las estelas de los vehiculos (las dos
lineas). EI objetivo del programa no es
otro que el de mantener las estelas en
pantalla el mayor tiempo posible, procu-
rando evitar cualquier tipo de interferen-
cia entre las dos. No importa el camino
que se decida tomar; pero hay que tener

Premiado con 15.000 Ptaus.
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en cuenta que nuesta propia estela pue-
de dificultarnos el camino.

El programa tiene tres niveles de velo-
cidad y en él s6lo se puede cometer trein-

ta errores.
Los mandos son cuatro:
@, arriba
O, abajo
Z, izquierda
X, derecha

JR. BALLESTEROS

1@ GO_SuB 270

20 LET H=H+(UxC)

30 LET M=M+ (UxD)

49 LET P=P+1

EO gFOINKEYl="0" THEN LET C=1:
LET D=

6@ IF INKEYS$="0" THEN LET C=-1
LET D=0

7@ IF INKEYS$="X" THEN LET D=1:
LET C=0
80 IF INKEY$="Z" THEN LET D=-1

Cc=0
90 IF POINT (M,H)=1 THEN GO SU

PLOT M
PRINT igx 6;AT ©,8;P

T K=K+1
PRINT INK 6;RT 9,29;5S0-K;"

125 IF K=5S@ THEN GO TO 170
127 IF M>247 THEN LET M=24S: RE

IF H>158 THEN LET H=158: RE
130 IF H<9 THEN LET H=9: RETURN
132 IF M<¢9 THEN LET M=9: RETURN

140 IFEC=1 ;HEN kg; C=-C: CET.H
H-1: L M=M4+
Nt IF C=-1 EN LET C= -C: LET
RETU

T LET M 4 RN
155 IF D=1 THEN LET D=-D: LET H
LN ETURN
H=H+1: LET =M+1: RETURN
158 FoR-0%2
122 BRINY ?Ji’u?ulumuul

LI Y os

210 NE

215 CL

218 PRINT AT 10,1@,FP; " PUNTOS"
220 PRINT FLASH l,RT 21,0;" PUL
SE _UNR TECLR PRRA EMPEZRR "

250 PRUSE

L§70 INK 6: BORDER 3: PRAPER 1: C

NE

290 PRINT " DEBES MANTENER
LA LINER _EN PANTALLAR EL MRAYOR T
IEMPO_POSIBLEPERQ SOLO PUEDES
COMETER 3@ ERRORES®

300 PRINT " 0 IHPORTR EL
CAMINO QUE SIG TU FPROPI
g ESTELAR TE DIFICULTRRR LAS COSA
30S PRINT " ) RRRIBQ‘

31@ PRINT o

315 PRINT * Z IZQUIERDR

PRINT DERECHR"
325 PRINT FLHSH 1,AT 21,0;" PU

LSE UNR ggcsﬁ PRARA ENPEZRR
s3e LET D=0. LET C=1

R 2 PER @: CLS
14203PRINT “ESCOGE VELOCIDARD DE
41@ INPUT
420 IF U(-O OR U>»3 THEN GO TO 4
430 BORDER @: INK 4: BRIGHT 1:

43S PRINT AT 2,15;" 1"
438 PRINT AT _20,15;"HR"

45@ PRINT AT N,

$20 NEXT N

L35 PRINT AT 6,1; ™ . aT §,29;"
490 FOR N=3 TO 13

500 PRINT AT N,7;"1";AT N,15;"0
"TRT N, 23l

510 NEXT N

S20 PRINT AT 19,29; "% "

S30 FOR F=@ TO ao STEP S

§4@ CIRCLE 6o

S§se CIRCL 190, 4$ F

220 NEXT F

$38 FGA Bro TO 8

£30 PLOT B,0: DRAUW @,167

S3@ PLOT ©,B: DRAU 255,90

£ PLOT 215945 DRAU'2S

§1@ PLOT 247+8,0: DRAW 167
620 NEXT

630 PRINT RT 10,12; " RRRRRNAN"
§Se POKE 238s5, &

660 LET M=15: LET H=10

850 LCET K=0 LET P=0

680 PRINT PAPER @, INK 7;AT ©,2
R cnooues S0";AT @,0; "PUNTOS ™
"B5s PRINT FLA PARPER 4; INK
3;AT ©,10; " TEP"

€87 FOR Y=5 TO 25 S a

690 FOR N=S TO 8

593 pgxyTNnTNg i

792 BBR N=14 TO 17 sTEP 3

712 FOR J=16 TO 19_

215 :§§¥T AT 2N

720 s

T FLASH RT 12 A
r7§§ SRANT. EeReE 34T 2477 12, 46
'80@ RETURN
)
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A PERERA

Poco, pues, puede decirse de un juego
muy conocido por todos pero que, sin
embargo, nos hara pasar momentos muy
divertidos ante la pantalla del Spectrum.

Asi pues, dispongamonos a derrotar a
nuestro contrincante ejercitando nuestros
reflejos. Los controles que ordenan su
manejo son: para el jugador de la iz-
quierda, fila de la Q a la T, para mover
hacia arriba; fila de la A a la G, para mo-
ver hacia abajo.

Para el jugador de la derecha, fila de
la P ala Y, para mover hacia arriba; fila
de la L a la G, para mover hacia abajo.

NOTRS GRAFICAS

GO SUB 8000: GO SUB 9000: R
Julia perez Serrano 1984
BORDER @: PAPER @: INK 7: C

LS_: LET (ado=INT (R : PRINT

AT o"o, ‘Jugador N1';AT 2,0; "Tan

3 AT ©,21; "Jugador N2";
AT 2, 21,"Tantos.- Q"

@ Ler iz=13: LET der=13: LET
Piz=0: LET pder=0

7 LET q=64510@: LET a=65022: L
ET p=57342: LET (=49150@: LET x=1

Premiado ¢con 15.000 Ptas.

LET pp-a+25&tado IF Lado=1
THEN LET x
9 BEEP 05 BEEP .05,S: BE
EP .05,1 f :ncvz

10 3 = W
128: DRAU 247 @: DRAL 0,-128
% DR : PL

LOT 118+8 AY 0,128: P
1204+8, DRAW ©@,128: PLOT 122+8,
4: DRRU o, 128 PLOT S6+48,4:

@,128: PLOT 18448,4: DRRU 2,128

pLOT'56+s 68: DRAU ,0
L PRINT AT iz, '"I"'RT der,29

‘1S.PRINT AT yY,PpP; OUVER 1; INK

‘20 IF (IN qQ¢>in OR IN a<»>in) =1

THEN GO SUB 100

(IN p<>in OR IN L<¢>in)=1
B 1100

’

S0 ;
5@ EET LET g=¥#i
60 IF (PP)EQ OR PP(2)-
0 TO 30
72 PRINT AT y,pp; OVER 1; INK

100 GO TO 2@
1@ PRINT AT iz,2;" ": LET iz=i

z+(1 AND IN a<>in AND iz<20@) - (1
AND IN g¢>in AND iz>6): PRINT AT
1001° RE

1100 PRINT RT der ,29;" ": LET
f=der+(1 AND IN L<>in AND der<20
) -(1 AND IN p<> n AND der>»6): PR
INT RT der,2 i

1101 RETURN

3000 IF pp>1S THEN LET piz=piz+1
3001 IF pp>1S _THEN LET Lado=1

IF pp<S THEN LET pder=pder+

10
11 T <S_THEN LET Llado=0
20 PRI AT 2,8;piz;AT 2,29;pPd

25 IF (piz=21 OR pder=21)=1 TH

EN GO TO 5009

3030 GO TO 7

200 PRINT AT 11,10; FLASH 1; BR
1; "TACHING"

Y01 BEEP 5,0
cLS

203 BEEP .S,

4 PRINT AT 11 190; FLASH 1; BR

r 1; "TACHING"

BEEP .5,0
,1e.xr piz>pder THEN PRINT AT 1
,@,"EL g9anador es el jugador N1

S020 IF piz<pder THEN PRINT AT 1
3,0, "EL ganador es el jugador N2

S@30 INPUT "quereis repetif....|(

s/n)",;as
5040 IF as="n" THEN NEU
250 GO_TO 2
8060 DRATR @,60,126,126,126,126,6

263¢ FOR A=0 TO 7: READ B: POKE
USR "A"+A,B: NEXT A
8020 RETURN
9000 BEEP .5, -10: BEEP .1,20. BE
,-10: PRINT AT 0,5, BRIGHT
;"é JULIA PEREZ S ;
T"2,11; FLASH 1,
USE ‘10 LET
3820 PRINT AT 2
b3 s 4! AN
% V4% % PING-P

ONG A

9030 BEEP .5,30: PRINT 80, "PULSA
UNR TECLAR": PRUSE ©

40 CLS

%050 BEEP .S5,-10: BEEP .1820 BE

5,-10: PRINT HT
1;"® JULIA PEREZ SLrRAND 1984 ;A
T’ 2,11; FLASH 1;"GRUPQO MOUE"

9060 PRINT AT 5,0; "CONTROLES e
AT 7,9; "JUGADOR IZOUIERDO" ;AT

8T F1Ch DE LA . . . JARRIBA" AT A
8.9, "FILA DE LA AL L. ABAJOY R
12,9; "JUGADOR DERECHO" ;AT 14, 8.
FILA LA P.....ARRIBA";AT 15,9
L "FILA DE LA L.....RBRJO

9070 PAUSE 100: BEEP .S5,3@: PRIN
T #0; "PARA COHENZRR zULSR UNAR TE

CLA": PAUSE @: RET
A
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OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR

ALIEN 8 te helard la sangre mientras
intentas encontrar y destruir el alienigena
que ha entrado en tu nave durante uno de
tus aterrizajes y que poco a poco va des-
truyendo la tripulacion. Este es el ultimo
programa aparecido de la casa ULTIMA-
TE. con la garantia de calidad que esto
significa

ALIEN 8

Por primera vez un programa te hara creer
con sus grahcos Yy movimento tridimen
sional que estas en una pelicula de dibu
jos animados. Mas de 220 pantallas dis
untas, 100 enemigos diferentes, desde
fantasmas hasta brujos de las Fuerzas del
Mal. Avalén te sorprendera como no lo ha
hecho ningin otro juego porque todo

En el escondido mundo del Underwurlde
hay brujas aladas que nos atacaran sin
cesar, sirenas en forma de plantas vene-
nosas, burbujas en las que nos podemos
elevar, catapultas, bolas de fuego, fantas-
mas, crateres, consolas gigantes que tie-
nes que saltar, estatuas y el pozo negro,
un lugar tenebroso del que es muy dificil
salir

UNDERWURLDE

El juego mas vendido ahora mismo en
Inglaterra te trasladara a la antigua Gre-
cia, donde con la ayuda de Zeus y Apolo
has de destruir a la malvada Clytaemnes
tra. Un auténtico derroche de fantasia y
originalidad, con unos graficos soberbios

REGALO DE LOS DIOSES

Siéntete como Indiana Jones en el Templo
Perdido con el juego n? 1 en Inglaterra La
critica que de él hace la revista Micro
Hobby dice: “El programa, ademas de ser
bueno, estar bien construido y tener unos
graficos magnificos, es un prodigio de
imaginacion” Con la garantia de la casa
Ultimate

KNIGHT LORE

BLUE MAX te transporta a la Primera
Guerra Mundial. Derriba con tu biplano a
los aviones enemigos, destruye los tan
ques y los nidos de ametralladoras con
fantdstico efecto tridimensional. No pier-
das de vista tu altitud, velocidad y com-
bustible. |Las medallas no se ganan facil
mente!

(Alguien ha visto un fantasma? Pues ahi
vas tu al frente de los GHOSTBUSTERS
Viviras la pelicula paso a paso. |Hasta la
musica! Tendras todas las armas de los
CAZA-FANTASMAS, pero, aun asi, no te
serd facil destruir el templo de ZUUL y
acabar con el malvado MARSHMALLOW

GHOSTBUSTERS

La accion se desarrolla en el futuro. Con-
duce tu nave espacial a través de las
Galaxias, luchando contra todos los inge-
nios imaginables, desde muros de energia
hasta cohetes energéticos que has de es-
quivar o destruir hasta llegar al gran
ZAXXON, el robot que controla la zona
negra de la Galaxia

parece real BLUE MAX ZAXXON
AVALON
También en Stock

DECATHLON......... 1.700 BEYTRON 5 e ST e e Sl et o 2.500
FULL THROTTLE Ba5d 1.600 BLUE THUNDER .. 1.500
PAINT BOX ......... e n e 8 Sherdesies 2.700 PY AMARAMA i st rs inasosorsntcsdnsnsadtens s 1.700
SCREEN MACHINE.......... AR U SR v Rt end 1 b8 2.700 BEACH HEAD ..........cvvvvvinnninannnns S Era 1.600
SABRE WULF................ T DY TR L e T T Aot : 2.500 THEAHULIC U AL il o b aia PR S L o i e e 2.500
ATRAM ....... Blidlivy 6.800 COMBAT LYNX....... SARAS AR AN AR L AT A RS 2.100

Si no puedes venir a vernos, escribenos a ERBE, PONZANO 25, 22 G - 28003 MADRID o
llAmanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibiras 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.




HARDWARE

INTERIORIDADES
Y FUNCIONAMIENTO DE LA ULA (y I}

Primitivo de FRANCISCO

Tratamos en esta tercera y Ultima parte, de ¢émo el
microprocesador y la ULA comparten el mismo
segmento de memoria, compuesto, princpalmente, por
el fichero de presentacion por pantalla, tanto para la
definicion de la imagen como para su color. También
analizamos las tomas de cassette como salidas éptimas
para conectar un amplificador de audio.

Existen fragmentos de memoria en los
primeros 16 K bytes, que microprocesa-
dor y ULA comparten simultineamen-
te. Este artificio de diseno no es original,
pues la mayoria de los sistemas disponen
de recursos similares para ahorrar memo-
ria y evitar complejos protocolos en el ac-
CesO a zonas comunes.

En el Spectrum, las direcciones com-
partidas son: Desde 4OD¢H-(16384) has-
ta STFFH (22527) (Este bloque de me-
moria se corresponde con el fichero de
presentacion visual). Y desde 58OOH
(22528) hasta SAFFH (23295) (Fichero
de atributos de pantalla) y desde ScHOH
(23552) hasta SCB5H (23733) (Fichero de
variables del sistema).

El fichero de presentacion visual o fi-
chero de pantalla, se compone de 6144
bytes cuyos bits se corresponden con los
pixels de la pantalla. Recordemos aqui
que el rectangulo de alta definicion en el
centro de la pantalla consta de 256 pi-
xels por linea existiendo, a su vez, 192 li-
neas, lo que da un total de 49152 pixels.

Como hemos dicho, cada pixel se co-
rresponde con un bit del fichero de pan-
talla, por tanto, los 49152 pixels tienen
su equivalente con los 6144 bytes ya ci-
tados (49152 x 8 = 6144).

El fichero de atributos de la pantalla,
que se encuentra fisicamente a continua-
cion del de ella, tiene una longitud de 768
bytes. En este fichero cada uno de los
bytes atienden al color de tinta y papel,
flash e inversion de cada uno de los cua-
drados de baja resolucion que constitu-
yen el mosaico de la pantalla. Recorde-
mos también aqui que en el Spectrum la
baja resolucion esta formada por 24 fi-
las y 32 columnas, dando un total de 768
cuadraditos. Cada unidad de este mosai-
co es capaz de representar un caracter al-
fanumérico o grafico con el formateado

28 MICROHOBBY

que proporciona directamente el sistema.

En el Spectrum, los atributos de pan-
talla no funcionan en alta resolucion, por
lo que 768 bytes son los suficientes para
este cometido.

La zona de RAM dedicada a variables
del sistema, también es compartida por
el Z-80 y la ULA, aunque no en su tota-
lidad. Esta zona ocupa 182 bytes en don-
de se almacenan las variables que requie-

tran bajo el nombre de FRAMES y ocu-
pan las direcciones SC78H, 5C79H vy
SC7AH (23672, 23673, 23674).

Estructura de conexion
de la RAM compartida

Ya hemos dicho que unicamente los
primeros 16 K bytes de RAM se encuen-
tran compartidos por el Z-80 y la ULA,
aunque esto solo ocurre en las direccio-
nes anteriormente mencionadas. Las
prioridades de acceso a las direcciones
compartidas la tiene la ULA, esto tiene
su explicacion en el hecho de que ésta ha
de estar leyendo constantemente el fiche-
ro de pantalla de manera simultdnea con
el haz catddico que explora continua-
mente la pantalla.

Si detenemos el microprocesador, por
ejemplo, mediante un reset, mantenién-

4000
16384
FICHERO
DE
PANTALLA
5800H
22528
COLOR
S5CO0H
VARIABLES ee
DEL SISTEMA

5CB5H
23733

RAM

PRIORIDAD

Areas de memoria compartida por la ULA y por el microprocesador.

re el sistema operativo en funcion de la
rutina del mismo en ejecucion.
Como ejemplo de variables en que

"ULA y Z-80 tienen acceso comun tene-

mos los tres bytes del contador de cua-
dros que se incrementan por la ULA ca-
da vez que se produce un impulso de sin-
cronismo de cuadro de la senal de video;
por tanto, el contenido de estos bits se
incrementa cada 20 milisegundos (recor-
demos que la frecuencia de cuadro es de
50 Hz).

A estas tres posiciones de memoria, el
Z-80 puede acceder tanto para leer co-
mo para escribir un dato, a partir del cual
la ULA ira incrementando a su ritmo ha-
bitual. Estas tres posiciones se encuen-

dolo constantemente oprimido, se obser-
va que la imagen de pantalla se paraliza;
pero sigue su contenido presente. Esto se
obtiene gracias a que es la ULA, de mo-
do independiente, la que gestiona la pre-
sentacion por pantalla, evidentemente, al
dejar de oprimir el boton reset, el micro-
procesador tomaria de nuevo el control,
yéndose a la direccion OPOOH vy destru-
yendo el contenido dememoria.
Hemos dicho que la prioridad de ac-
ceso la tiene la ULA; pero en los prime-
ros 16 k bytes también puede residir un
programa, es mas, de hecho es en sus di-
recciones en donde empieza el BASIC,



luego es posible que ambos accedan al
tiempo, compartiendo los mismos buses.
Esto, Sinclair lo ha resuelto ingeniosa-
mente mediante un sencillo, pero eficaz,
protocolo entre ULA y Z-80 que ademas
de ocupar poca circuiteria, evita parpa-
deos en la imagen.

Cuando el Z-80 esta corriendo en di-
recciones superiores a la SOOOH (32768)
0, lo que es lo mismo, en direcciones su-
periores a los primeros 16 K bytes, la in-
dependencia eléctrica de los buses se ob-
tiene gracias a dos bloques de resisten-
cias en el bus de datos y en el bus de di-
recciones, sus valores ohmicos son de 330
Ohmios para el bus de direcciones y de
470 Ohmios para el bus de datos.

En la figura 2, se muestra el esquema
de bloques con que se pueden compren-
der mejor estos conceptos. También en
la figura 1 del primer articulo de esta se-
rie dedicada a la ULA, se muestra la to-
talidad de las conexiones a la ULA.

El mayor conflicto se presenta cuan-
do ULA y microprocesador han de ac-
ceder a idénticas posiciones o al bloque
de 16 K bytes, entonces la ULA se ente-
ra gracias a que los bits Al15 y Al4 del
bus de direcciones estan a @ y 1 respec-
tivamente, es decir, se encuentran direc-
cionando este bloque de RAM, en este
instante, la ULA detiene al ZZ-80 sim-
plemente bloqueando su CLOCK.

Como ya mencionamos en su dia, el
clock o reloj del sistema lo genera la
ULA controlada por un cristal de cuar-
zo de 14 megaherzios, en su interior, es-
ta frecuencia es aprovechada por la ULA
y entregada previamente dividida hasta
3,5 Mhz que es la frecuencia a la cual
opera en el Spectrum su Z-80, merced a
que utiliza la version Z-80A (version ra-
pida).

La ULA sélo detiene al microproce-
sador cuando éste pretende acceder a los
16 K bytes citados, nunca lo detiene
cuando éste esta accediendo a la ROM
0 a los 32 K bytes restantes.

La sefal de refresco del Z-80 (RFSH),
la sefial RAS y SEL del selector de di-

BUS

DE
DIRECCIONES

CONMUTADOR
ELECTRONICO SF-

DIRECC'ONES
\) —( HACIA
L/ EL RESTO
i l DEL CIRCUITO

DIRECCIONES

260 ]

RAN DINAMICA __
RA

i RAS
16 KBYTES
= | ULA
RFSH >
XTAL
| DATOS «;-
470N CLK INT
Be N DATOS
HACIA EL
0E 73_::{:) > RESTO DEL
DATOS +8v CIRCUITO
180n P
CLK
680 N
33K
iNT - - NT
PIN 413

DEL CONECTOR
POSTERIOR

Esquema de bloques del acoplamiento de la ULA con el Z-80 y los 16 K bytes de RAM dinamica.

reccion, se encuentran entrelazadas tam-
bién por sendas resistencias, ya que el re-
fresco y seleccion puede ser también
completado por la propia ULA.

Debido a que la ULA controla el
CLOCK del sistema de esta forma tan
original, no es recomendable utilizar ru-
tinas de retardo en codigo maquina ubi-
candolas en los primeros 16 K bytes de
RAM, porque ello dard como resultado
tiempos altamente irregulares, tal y co-
mo hemos podido comprobar con un os-
ciloscopio.

El transistor que se halla en el clock,
actua como inversor de fase, como am-
plificador y como adaptador de impe-
dancias. La frecuencia de 3,5 MHz, es re-
lativamente alta y es bueno restaurarla y
dejarla perfectamente cuadrada, tal co-
mo se requiere en el clock de un micro-
procesador, en el cual todas las sefales

Ven  VEEEENNE v,
Oin 2 015 CAS
WRITE 3 [] 014 Dour
RAS 4[] D4R1A1: 013 Ag
A S0 .exx1 P2 43
Az 6 O 1 A
A, 70 J10 As
Vop 8 [ 19 Ve

PIN NAMES

AgAg  ADDRESS INPTUS

CAS COLUMN ADDRESS STROBE
On DATA IN

Doyt DATA OUT

RAS ROW ADDRESS STROBE
WRITE  READ/WRITE INPUT
Vg POWER (-5V)

Vee POWER (+5V)

Voo POWER ( +12V)

Vss GROUND

Distribucion de sefales a los terminales de la DRAM (RAM dinamica) 4116 (16 K bits).

interiores dependen muy directamente
del clock y de su ciclo de trabajo (onda
perfectamente cuadrada).

La RAM utilizada en
los 16 K bytes

Para el bloque de 16 K bytes, se ha uti-
lizado una RAM dinamica relativamen-
te antigua, con una capacidad de 16 K
bits por chip.

La 4116 es una memoria bien conoci-
da comercialmente y es, por ello, por lo
que ha sido usada en el Spectrum posi-
blemente para contribuir a reducir el cos-
to del sistema.

La 4116 tiene el gran inconveniente de
necesitar tres tensiones diferentes para
polarizarla, esto obliga a utilizar una
fuente de alimentacién mas complicada.

Su distribucién de terminales y estruc-
tura interna son representados en las fi-
guras 3 y 4.

La figura 4, va dirigida en especial a
los lectores mas introducidos, por lo que
hemos mantenido en inglés sus inscrip-
ciones que es como comunmente se en-
cuentran en los catdlogos.

Las interrupciones en la ULA

La ULA tiene un acceso directo al bit
de interrupciones del Z-80 mediante sus
dos terminales denominados INT. La
ULA es la que genera todas las sefiales
de video, por tanto, conoce en todo mo-
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Voo { #12V)
WRITE WRITE - V (#3V)
R
jD—— CLOCKS ~———— V (TIERRA)
A CLoCK - Vgg(=-5V)
RAS GENERATOREE————————— . ——4
NO. | I
| e )|  / DATA IN
DATA l@«———————— (D)
MULTIPLEXED IN
CLOCK BUFFER
GENERATOR
CLOEK ? ey e (R <l
CAS 65"53‘27 OR LATCH ouTt o
' [ RELEASE |1 e oorien
} ady:
DUMMY CELLS
A ¢ — =
1
|
As - i MEMORY  ARRAY
A MUX |
4 I | OF 2
ADDRESS ROW 128 DATA
A INPUT —r‘_‘> DECODER ROW 128 — SENSE — REFRESH AMPS - seaussc
s T
BUFFERS 1:128 LINES DATA &
A, o (8 e 1 i [ IN‘OUT N
I
A, - } MEMORY  ARRAY
Ao
DUMMY CELLS
— ____64-COLUMN _ _
¥ SELECT LINES
MUX COLUMN DECODERS
Q SWITCH Bonfs | OF 64
As

Estructura interna de la RAM dinamica 4116.

mento la situacion en que se encuentra
el sistema.

Debido a esto, la ULA provoca una in-
terrupcion de las llamadas enmascarables
cada 20 milisegundos coincidiéndo con
el impulso de sincronismo de cuadro de
la senal de video.

Las interrupciones que provoca la
ULA son exclusivamente para muestrear
el teclado, mision que se ejecuta regu-
larmente cada 20 milisegundos. Cuando
se provoca una interrupcion, el micro-
procesador abandona el programa en el
punto en que se encuentre, y salta de in-

mediato a la subrutina de muestreo de
teclado, una vez cumplimentada, conti-
nua con el programa en cuestion.

Las interrupciones enmascarables pue-
den ser evidentemente bloqueadas por
programa, por lo que en esto si tiene
prioridad el Z-80, asi que, aunque la
ULA hace inexorablemente una peticion
de interrupcién en los periodos indica-

dos, no siempre ésta es atendida.
La entrada de interrupcion también

puede ser pedida desde el exterior del
Spectrum por el terminal A13 del conec-
tor posterior. Para evitar conflicto de se-

SRECTRUM

Esquema eléctrico de la conexion de un sencillo amplificador a la toma de EAR del Spectrum.
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fnales existe la resistencia de 680 Ohmios
en serie con la entrada INT de la ULA.

Salidas de audio del Spectrum

En un articulo anterior, dentro de es-
ta misma seccion de hardware, concreta-
mente en el numero 9, tratamos de toda
la circuiteria y funcionalidad de los ac-
cesos a cassette que también gestiona la

ULA. | |
Seguidamente, nos ocuparemos de co-

mo utilizar las tomas para cassette como
salidas eficaces para conectar un ampli-
ficador de audio.

En principio, MIC y EAR pueden ser
tomadas como salidas ambas, con la tini-
ca diferencia de que mientras MIC es de
relativamente alta impedancia, EAR es
de impedancia baja.

En la figura 5, presentamos un senci-
llo amplificador de audio de resultados
sorprendentes con poco costo. El poten-
ciometro de 1 OK Ohmios puede ser li-
neal para el control de volumen y el tran-
sistor cualquier NPN, por ejemplo: un
BC-1¥70mejor uno del tipo Darlington.

El altavoz puede ser de cualquier im-
pedancia; pero mejor uno de 8 ohmios
de dos o tres pulgadas. La tension de 9
V puede ser cualquier otra de ese orden,
entre 5 y 12 voltios.
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Programas de lectores

¢lienen las mismas posi-
bilidades de salir escogidos
los programas enviados sin
listado que los mandados
con el mismo?

Juan DACHS-Barcelona
] El unico criterio que se
sigue a la hora de seleccio-

nar programas es el de la ca-
lidad.

Tiendas especializadas

He estado mirando mu-
chas revistas y me parece
que voy a comprar el juego
«Manic Miner», lo que quie-
ro es que me digan si saben
de alguna tienda donde ven-
dan este juego.

Javier DE MIGUEL-Madrid

[J Le felicitamos por la
eleccion, es un juego real-
mente bueno. En Madrid hay
un gran numero de tiendas
especializadas en microin-
formatica, consulte la publi-
cidad de nuestra revista.

Conexion al televisor

En cierta ocasion oi decir
que la utilizacion de los jue-
gos acabaria por deteriorar
el televisor en color al cual
acoplo el miniordenaor, ¢es
cierta tal informacion?

Juan Carlos ESCUERO-Madrid

[ La salida «TV» del Spec-
trum esta perfectamente
adaptada para conectarla
con un televisor corriente y
esto no perjudica en absolu-
to al televisor.

Tapas para encuadernar

He visto que el ZX Spec-
trum tanto 16 K, como 48 K
no tiene barra espaciadora.
¢En que tecla esta esta fun-
cion tan importante? Ade-
mas quisiera saber si esta
previsto entregar unas tapas
para encuadernar.

Fernando PEREZ-Madrid

-1 Latecla inferior derecha
de ambas versiones del

CONSULTORIO

Spectrum hace la funcion de
barra espaciadora. El Spec-
trum Plus incorpora una ba-
rra espaciadora en la parte
inferior del teclado.

Estamos estudiando la
posibilidad de editar unas
tapas para encuadernar la
revista, les mantendremos
informados.

Microdrive

Desearia que me aclara-
rais el real significado de
vuestra afirmacion «... la re-
conocida fragilidad del Mi-
crodrive en el cual Sinclair
sigue confiando ciegamen-
te..»; ¢es que el Microdrive
es el elemento fragil?; ¢la
cinta es lo malo?

Los programas que publi-
cais ahora, ¢podran teclear-
se directamente en el QL o
habré que modificarlos?

Enrique RESSIA-Madrid

[] El Microdrive es un sis-
tema de almacenamiento
masivo de bajo coste, pe-
quefno tamafo y una veloci-
dad de acceso relativamen-
te alta, pero tiene el incon-
veniente de una baja fiabili-
dad, que si bien supera la
del cassette audio, no pue-
de competir con el disco.
Evidentemente el problema
reside en la cinta que obliga
a utilizar un acceso secuen-
cial, por lo que la cabeza
lectora ha de pasar muchas
veces por el mismo sitio.

El sistema operativo del
QL es totalmente distinto al
del Spectrum, por lo que el
Software no es en absoluto
compatible.

Ampliacion de memoria

Parece que existe la for-
ma de que pueda yo mismo
convertirmi ZX a 48 K... Soy
muy «bricoleur» y me meto
bastante en electronica pe-
ro... ¢ Es el éxito lo bastante
seguro en un asunto tan de-
licado? (en la isla no tendré
ayuda si surgen problemas).

cQuién me puede suminis-
trar los componentes ade-
cuados y buenos?

P. DU SOUICH-Menorca

[J Si tiene algo de expe-
riencia en trabajar con cir-
cuitos integrados no debe
tener problemas. Siga al pie
de la letra las instrucciones
que damos en el numero 5
de nuestra revista y sobre to-
do, utilice los componentes
que le indicamos; podra ad-
quirirlos en cualquier tienda
de electrénica o microinfor-
matica.

Programa «Pipeline»

Ruego me aclaren respec-
to al programa «Pipeline» del
numero 2 qué debo hacer
con la expresion o comando
MOVE que mi simple Spec-
trum de 16 K no admite.

Luis GUTIERREZ-Pontevedra

[ En el programa «Pipeli-
ne» la palabra MOVE es un
nombre de variable, no se re-
fiere al comando MOVE. Te-
cléelo letra a letra y funcio-
nara sin problemas.

Cédigo Maquina

—¢Hay algun concesio-
nario Investrénica en Zara-
goza?

—¢Coémo se realizan las
pantallas que preceden a los
programas?

—:Qué Joystick aconse-
jan?

—¢Qué pasa después que
deciden publicar un progra-
ma o no?

—¢Hay alguna forma de
pasar un programa en Basic
a Codigo Maquina?

Luis Ramén SERRANO-Zaragoza

[ Para su primera pregun-
ta es mejor que se ponga en
contacto telefénico con In-
vestrénica.

Existen en el mercado
diversos programas que per-
miten realizar bonitos dibu-
jos sobre la pantalla, consul-
te con su proveedor.

En el nimero 8 de nues-

tra revista encontrara un am-
plio reportaje sobre los joys-
ticks disponibles para el
Spectrum.

Todos los programas reci-
bidos se archivan en nuestra
redaccion, tanto si son pu-
blicados como si no.

Para pasar un programa
de Basic a C.M. es necesa-
rio un compilador de Basic,
el Spectrum trabaja con un
Intérprete, pero existen com-
piladores comercializados
en cassette.

No disponemos de espa-
cio para explicar aqui como
se consigue el movimiento
pixel a pixel en C.M. pero por
si le sirve de pista le diremos
que el sistema se basa en
realizar rotaciones sobre las
posiciones de memoria co-
rrespondientes, utilizando el
indicador de acarreo para
trasmitir los bits de uno a
otro byte.

Edicion de Software

Me gustaria saber si es le-
gal que yo haga un progra-
ma, lo edite en cinta y lo
venda.

Agustin ZUBILLAGA-Céceres

[J La produccién de Soft-
ware es una actividad per-
fectamente legal. Al igual
que para cualquier otra ac-
tividad mercantil, debera re-
girse por las normas conte-
nidas en el Codigo Civil y en
el Cédigo de Comercio.

El Spectrum Plus

Estoy pensando en com-
prarme un Spectrum Plus y
me gustaria que me dijeran
la memoria que posee, ya
que en la publicidad pone
que tiene 64 K y en el con-
sultorio de MICROHOBBY
numero 5 le dijeron a un lec-
tor que tenia 48 K.

Luis ESTIVALIS-Valencia

[J El Spectrum Plus tiene
16 K de ROM y 48 K de RAM,
en total 64 K, igual que el
modelo anterior, de hecho
se trata del mismo ordena-
dor con distinto teclado.
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Sobre el QL

1. ¢Su revista va a estar
dedicada al Sinclair Spec-
trum o también al QL?

2. ¢Seria posible adaptar un
cassette normal al QL ade-
mas de los Microdrives?

3. ¢Esta prevista una unidad
de disco flexible para el QL?
4. ¢Tienen fiabilidad los Mi-
crodrives?, por que he oido
comentarios acerca del des-
gaste de sus cabezas.

Juan A. GORDO-Madrid

[1 1. Nuestra revista esta
dedicada a todos los usua-
rios de ordenadores Sinclair,
por tanto el QL también ten-
dra cabida en nuestras pagi-
nas.

2. No esta prevista la adap-
tacion de cassette audio al
QL ya que los Microdrives
cumplen la funcién ventajo-
samente.

3. No tenemos noticias de
que ninguna firma esté pre-
parando unidades de disco
para el QL, de todas formas
quizd sea un poco pronto
para esperar realizaciones
en este sentido.

4. La fiabilidad del Microdri-
ve supera ampliamente a la
del cassette, pero no se
acerca en absoluto a la del
disco. Como norma general
conserve todo por duplicado,
sea cual sea el sistema que
use.

Trucos

;Se pueden incluir los
«trucos» publicados en Mi-
crohobby en los programas
que mandemos?

Agustin LOPEZ-Madrid

[] Por supuesto que si, los
trucos que publicamos en la
revista son para ser utiliza-
dos por todos, animo.

La variable RASP

(Qué es el zumbador de
alarma al que se refiere la
variable del sistema RASP?

Julio TAURONI-Madrid

[] Se trata de un pitido que
emite el ordenador cuando
se ha llenado toda la memo-

ria, la variable RASP ajusta
su duracion.

Problemas de carga

Me he comprado estas
Navidades un Spectrum de
48 K con 6 cintas de regalo;
pues bien, al intentar meter
cualquiera de ellas (incluso
la que trae el Spectrum «Ho-
rizontes») al principio sélo
salen las tipicas rayas unas
fracciones de segundo para
esfurmarse después, y cuan-
do la cinta termina todavia
no ha aparecido sefal de
ninguna clase.

Juan M. PINERO-Las Palmas

[ Intente aumentar el volu-
men de su cassette, y si con
esto no se resolviera el pro-
blema, pruebe a utilizar otro
cassette, en general son me-
jores los monoaurales de
bajo precio, ya que el ajuste
de las cabezas es menos cri-
tico.

Lenguaje Pascal

Desearia saber si se pue-
de programar en Pascal con
el Spectrum 48 K y por lo
tanto si existe en el merca-
do algun compilador en Pas-
cal para poder programar en
dicho lenguaje.

También, si es posible
mantener el Spectrum fun-
cionando initerrumpidamen-
te durante un largo periodo
de tiempo, como por ejem-
plo un mes, sin que por es-
te motivo pueda sufrir dafo
por calentamiento, he nota-
do que se calienta bastante.

Eduardo GONZALEZ-Cordoba

[] Efectivamente existen en
el mercado compiladores de
Pascal. Por otro lado el
Spectrum no es un ordena-
dor disenado para trabajar
ininterrumpidamente, no
obstante, como la disipacién
térmica esta bien calculada,
no debe haber problema; de
todas formas si quiere evitar
el calentamiento puede re-
bajar la tension entregada
por el alimentador interca-
lando, por ejemplo un 78®9.

EDITORIAL

(Viene de pdgina 3)

que figura en un minudsculo
anuncio por palabras de una
revista especializada. El dia
menos pensado, también en
una revista, vera un gran
anuncio en color en el que
aparecera su programa
anunciado a un precio muy
inferior al convenido con la
empresa concesionaria de
los derechos de autor. Indig-
nado, requerird explicacio-
nes y se enterara de que di-
cho anuncio ha sido inserta-
do por una compaiia que
comercializa copias «pira-
tas», de cuya venta ¢l no
percibe ni un duro.
Cuando todo haya termi-
nado, uno o dos anos mas
tarde, el autor del programa,
con mucha suerte, habré re-
cibido el porcentaje de qui-
nientas, quizd mil copias
vendidas, mientras que la
venta paralela, ilegal, «pira-
ta», podria perfectamente
haber alcanzado la cifra de
quince o veinte mil copias.
La diferencia estard en el
bolsillo de aquellos cuyo es-
fuerzo y riesgo en la opera-
cion habra sido nulo.
Si nuesto programador, por
puro masoquismo, se moles-
ta en realizar un simple cal-
culo, descubrira que, divi-
diendo sus ganancias por el
nimero de horas dedicadas
a la elaboracion de su pro-
grama, el resultado es desa-
lentador. Puede que conti-
nte y repita, pero en ningin
caso lo hara con la perspec-
tiva de una dedicacion pro-
fesional, nada rentable, sino
como un hobby. Y no nos
engaifiemos: solo si en Espa-
fia somos capaces de contar
con profesionales dedicados
en lo mejor de su esfuerzo
y de su tiempo a esta tarea,
conseguiremos un nivel de
software comparable al que
se realiza en otros paises
punteros.

MICROHOBBY
toma partido

Por todo ello, y porque con-
sideramos que el papel de
las publicaciones especiali-
zadas es, en este aspecto,

primordial, Microhobby ha
tomado la decision de asu-
mir su papel en favor del
software espaiiol. La unica
forma de crear futuro es
pensar en el mafnana y cons-
truirlo desde hoy. Sélo si so-
mos capaces de crear el am-
bito y las condiciones para
que existan programadores
profesionales que vean sus
esfuerzos retribuidos, y de
permitir que nazcan y crez-
can empresas distribuidoras
fuertes y rentables, llegare-
mos a tener un sector soft-
ware como merece nuestra
potencial capacidad econo-
mica y creadora.

Microhobby, por tanto, a
partir de hoy, rechazara
cualquier anuncio, de cual-
quier tamaiio, gratuito o de
pago, que suponga la difu-
sion de copias paralelas o
«piratas» de programas co-
merciales.

Naturalmente, no seremos
capaces siempre de distin-
guir, sin la menor duda, las
empresas O personas que
realizan una actividad co-
mercial honesta y legal, de
las ilegales, por lo que pedi-
mos de antemano disculpas
si cometemos errores por ex-
ceso o por defecto. Tratare-
mos de utilizar nuestro cri-
terio con la maxima pru-
dencia.

Al mismo tiempo, hace-
mos sendos llamamientos
para que nuestra postura se
vea apoyada, tanto por
nuestros lectores como por
otras publicaciones del sec-
tor. A nuestros lectores que-
remos pedirles que rechacen
los canales paralelos de ven-
ta de programas y exijan las
versiones originales, tnicas
con garantia y fiabilidad. A
otras publicaciones especia-
lizadas les animamos a
adoptar con firmeza la mis-
ma medida que hemos to-
mado nosotros, y en la que
nos han precedido ya, des-
de hace anos, las mas pres-
tigiosas revisfas europeas y
norteamericanas.

Estamos seguros de que
todos —usuarios, lectores,
programadores, distribuido-
res y editores— saldremos
ganando con ello.
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RECTIFICACIOIV PROGRAMA QUINIELAS

El programa debe arrancarse con GOTO 20 en lugar de RUN.

2— La linea 1.390 acaba en la parte superior de la linea 1.400.
El final de la linea 1.480 continua en la palabra «Vallado-
lid» un bloque mas arriba (final supuesto de la linea 1.390).

3— Una vez rellenados los datos de la tabla de equipo de pri-
mera y segunda division, cuando el programa nos pide el
numero de datos, es aconsejable introducirlos en grupos
no mayores de tres.

4— Para conseguir la linea cero: introduzca una linea 1 con cual-
quier texto. Teclee en comando directo POKE 23775 by PO-
KE 23756,0.

Rogamos a todos nuestros lectores nos disculpen por las mo-

lestias que esto haya podido ocasionarles.

UNA OMISION IMPORTANTE

En las siete primeras lineas del programa cargador que ofreci-
mos en el n° 13, pag. 31 existen unos pequenos errores que a
continuacién corregimos:

1 RESTORE : CLERR S59999: LET
CHECK=@: PRINT "CHE®UEO: "
2 FOR I=1 TO 1206: RERAD A: PO
KE 59998+I,R: LET CHECK=CHECK+R:
NEXT I
3 PRINT CHECK; ", ("IN" AND C
HECK<>15451@) ; “CORRECTO"

MUSIC-SOFT

Music-Soft: comunica a todos los comercios y usuarios de sus productos, que es-
tos son distribuidos legalmente por los siguientes concesionarios:

Investronica: C/ Tomas Breton, n® 60. 28045 Madrid. Teléfono 468 03 00
Idealogic: C/ Gran Via Carlos Ill, n° 97. 08028 Barcelona. Teléfono 93/330 33 08.
Compulogical: C/ Santa Cruz de Marcenado, n® 31. 28015 Madrid. Teléfono 241 10 63.
ABC Soft: C/ Santa Cruz de Marcenado, n? 31. 28015 Madrid. Teléfono 248 82 13
Micro World: C/ Fernandez de la Hoz, n° 64. 28003 Madrid. Teléfono 441 12 11.
Real Musical (sector musical): C/ Carlos Ill, n? 1. 28013 Madrid. Teléfono 241 31 06.
De venta en tiendas de informatica y real musical
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e VENDO ZX81 por 15.000 ptas.
en el precio va incluida una memo-
ria de 16 K, varios programas, ca-

bles, manual y fuente de alimenta-
cién; mas teclado semi-profesional.

Llamar al 329 91 25 de Barcelona
(Jordi).

e VENDO sintetizador de voz Cu-

rrah Speech, con 1 mes de uso y
en perfecto estado 7.700 ptas. Lla-

mar a Javier. Telf. 231 11 91 (Ma-

drid).

o VENDO Spectrum 16 K con ga-

rantia, manual, cables, transforma-
dor y cinta demostracion. Todo por
30.000 ptas. Dirigirse a: Joseé A. Ro-
driguez Moreno. C/ Mecanica, 20
B, 2° 2 08004 Barcelona.

e ME GUSTARIA recibir instruc-

ciones en espanol de los siguien-
tes juegos: «Harriem y «Atic Atac.
Llamar a Dieter Serrano. C/ Lopez
de Hoyos, 470, 92 42 Telf. 764 10
13 (tardes). Pago gastos de envio
y fotocopia.

en buen estado, con manuales en
castellano. Precio a convenir. Telf.
433 80 64 de Madrid (Paco).

e VENDO ordenador ZX81 32 K,
comprado en verano del 84, con
armadura compacta de microorde-
nador y memoria, fuente de ali-
mentacion, cables y libro de ins-
trucciones. Todo por 19.000 ptas.
Francisco. Tefn. 478 47 30.

e VENDO un estabilizador adap-
lable a la salida de la fuente de ali-
mentacion de su Spectrum, por
2.800 pts. Con él protegera de las
variaciones de tension (90% de las
averias), y disminuira su calenta-
miento. Fco. Javier de Loma-Osorio
y Quirés. Avda. Ramén de Carran-
za 22, 10° A 41011 Sevilla. Telf.
(954) 45 24 00.

o CAMBIO video-cassette (Grun-
ding 4004) con 40 cassettes de
4 horas, por ordenador en buen es-
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fuente de alimentacién, cables de
grabacién, libro de instrucciones en
castellano, prograrhacion del ZX81,

numerosos programas listados, jue-
gos, etc. Se encuentra en perfec-
to estado. Comprado el 2/84. Ven-
g? g? 10.000 ptas. Jorge. Telf. 250
e VENDO Spectrum 48 K con te-
clado DECATRONICS, amplificador
de sonido y altavoces. Preguntar
por Pedro. Telf. 637 46 23, tardes.

o COMPRARIA Joystick con inter-
face en buenas condiciones.
Augusto Rio Barredo. C/ Jorge Vi-
goén, 55,1° B. 26004 Logrofo.

e VENDO ordenador Spectrum
48 K comprado hace seis meses
en 42.000 ptas. En el precio inclu-
yo interface Kempston y Joystick
Quit Shot, con los siguientes pro-
gramas: Underwurlog, Knicht Lore,
Decathlon, Sabre Wulf, etc. Asun-
cion Cozar. C/ Juan Vigén, 15.
28003 Madrid.

e VENDO ZX 81 con inversor de
video, ampliacion 16 K y fuente por

Investronica 1, 3, 4, 5, 8 y de Indes-
comp «Asteroides» mas 8 cintas
con los mejores programas. Ade-
mas, regalo muchos listados y 2 li-
bros (1° el uso de ZX81 y 2° con
programas). Y atencion regalo un
cassette de cintas pequenas tipo
periodista y también la pelicula
«Ratas de asfalto» para video VHS,
no grabada de la tele (vale para un
video-club). Buen estado. Enrique
Garcia Batalla. Avd. Eduardo Cas-
tro, 149. Gijon.

e VENDO ZX 81 + 8 cintas Inves-
tronica + libros y revistas, todo por
10.000 ptas. Vendo TV b/n portatil
Grunding, 12" con sélo 6 meses
por 12.000 ptas. Vendo Interface 1
+ microdrive + 5 cartuchos +
instrucciones en espanol, todo por
35.000 ptas. o cambio por TV. co-
lor portatil. También intercambio

Articulos Pesetas orerTa SPECTRUM 48 K tado. Mandar ofertas a: Alberto programas comerciales para el
omc A 34.700 Martinez. Avda. Paraleio 118, 9° 12 Spectrum con toda Espana. Razon:
TMOS 39.900 CON 6 MESES DE GARANTIA 08015 Barcelona. tif. (965) 24 32 86, preguntar por
COMMODORE 64 56,000 VENTA CONTRA REEMBOLSO ;a ;Eg)?%pn;g?&%a ;:“?%18032t|< Juan Sergio, sélo horas comida o
5 PIS.  apartado 2.070, Alicante.
COMMODORE C 16 33.000 SIN GASTOS DE ENVIO. CAMBIO progiamas para Spec- e ESTOY interesado en formar un
; u Y maxima seriedad. club a nivel nacional con intercam-
UN'DAD DISCO 60000 |VEN A VERNOSI Tengo mas de 100. Interesados es- bios. ideas, trucos, etc. Dirigirse a:
DATASSETTE 10.500 C/ JORGE JUAN, N° 116 cribir mandando lista a: Juan Ley. Carlos Gonzalez, Nieves Cano 65,
7X-81 1K 11500 (METRO O'DONNELL) C/ Luis, 1, 3. Chiclana (Cadiz). 12 iz. Vitoria (01006). Tif: (945) 23
SPECTRUM 4K 30 9 00 (Direccion Fuente del Berro) ® VENDO ZX81 completo. Incluye 00 69.
. MADRID, TFNO.: 274 53 80 ISP o Tt A A A0 ke T At e T 2 AR
MICRODRIVE 14500 _
INTERFACE 1 14,500 PRECIOS ESPECIALES M
CARTUCHOS 1 m PARA COLEGIOS VENTA DIRECTA m‘% Sl
. Y TIENDAS SIN INTE W
SPECTRUM PLUS 45000 COMMODORE 64 RMEDIARIOS HACEMOS FACIL
2X51 1K ORIC ATMOS LA INFORMATICA
QL 128 K 10000 J | Specrmum : -
\ OR(‘;% Angog 48K %%%%%Rglgég #SINCLAIR ® SPECTRAVIDEO
Env_ios contra reembo[so ,“:,'TE;’FE’\C'EV DATASSETTE-SPECTRUM 48K '°‘3“£ﬂ??3§§ . B:Pﬁm
Seis meses de garantia JUEGOS (Importados) SPECTRUM 64K SSPERRY UNIVAC
Servicio de reparaciones * x * MICRODRIVES-INTERFACE | Modesto Latuente. 63 Colombus, 3941
Telef.: 241 55 18 Barcelona S O R ELoNA ULTIMOS MODELOS S op HButiode
(93) 726 04 83 SABADELL Tel. (93) 725 20 59 SABADELL Seis meses de garantia | ot T
Computer Diskont Vpartin:18.00 horas) MICRO ( po— P o)
* x % mport). C/ llanes, 51 - Tar 231262 To 2683816
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.° O Ll o MR dtico. Barcelona 08004, Tol: 262 19,60, s i on
08004 BARCELONA Eiseo Laguads 1.3 (De 7a 10 de la noche) EEEET R
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CON CUAI.QUIEkA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION

, deseo suscribirme a la Revista Micro-l
hobby Semanal durante un afo (50 no-
meros), lo que me da derecho a recibir, I

-~

das todas las Cintas de Programa
de Microhobby Semanal, que se editen
Esta suscripcion me da derecho a un precio redu
cido por cada cinta, y a no abonar gastos d
envio.

S I , deseo que mensualmente me sean envia

automaticamente, como regalo, un lote de cinco cin-
tas virgenes especiales para ordenador, marca
«Sound-on-Sound».

50 revistas
por sélo

I 12 cintas 5.500 p\S-,

por solo

(Ahorro 500 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)

D N DRSS RSN I DD DR NESE S R S PN S B RN BN I N SR GE R

, deseo recibir a su precio normal la(s) cin- , deseo beneficiarme de las ventajas de |

Sl ta(s) de Programas que indico a continua- s l Suscripcion Conjunta, que supon

cién. Coda cinta lleva grabados los progra- 50 nomeros de Microhobby Se

mas publicados por Microhobbydurante cuatro I manal y 12 Cintas de Programas, o prg
nomeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, eic.) cio aun mas reducido. Esta suscripcién también

y su precio es de 550 pts. mas 75 pts. por gasto da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pd

de envio cada una®. ra ordenador marca «Sound-on-Sound».

Numeros del ....... al wseses (inclusi 50 . : |
revistas S 900 pxs‘.,;

Numeros del ....... al svies (inclu
Numeros del ....... o IR (inclusi X 1 5 y 12 cintas
- por soélo

*En el caso de las cintas sueltas no se admiten pedidos con-
tra reembolso ni T. de C. Por favor, envie talén o giro

postal. (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts
NOMBRE oottt eesseessesssanasennsssnssssasssssnsasnssssesassssssessssesstsssassssssessassnssmtnsnsnasssaassnens EDAD oo
APELLIDOS oorneiiiissieeessssssnsssssssanasssasssssssssnesssnnsssessssssssssnssssnsnssessanssssssssasssssstsssssiassssanntuamssaansssstttuessniissiintonnmnees
B0 | (4] 1 [ RN SRS R————— S I8 S RS S U e
6| 5] 5 7-1 b T Y S YL IR ER RN RS PREOWIRIEIR v csiniosnessissssmfivueiivesaiabaiiig
G POSTAL. - cirmm vnssiamasamsdissisnsiogayes 3= @] | @ J e —— PROEESYON .. s ivssomisiiimatiustshanssavistio
Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.
[ Tolon boncorio adjunto o nombre de HOBBY PRESS, S.A, [ Giro Postal N2 ..ccucuuemimmnrrussensmmnsisssssssusssssse O Contro reembolso del primer numerd
TARJETA DE CREDITO: OJ O /1SA N ..o evesrnnreneeee O MASTER CHARGE N.© -.....oooooooo.

AR

Fecha de caducidad de la 1ar|€1a ......coveiiiuiiiiiiiiiiiiiinaennns Firmo:



(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.

Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos) |

MADRID



«Sound on Sound,
una cinta muy Personal

La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.
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/Sound on S

iberofon, s. a.

= :
! 3
nd es una gharca registfada ‘prods&da y dis\ﬁ:lda
\ \

Avenida de Fuentemar, 35. Poligono Industrial de Coslada (Madrid).

Teléfs.: 671 22 00/ 04 / 08 / 12 / 16.






