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Ya esta aqui "EVERYONE'S A WALLY", la continuacion del “PYJAMARAMA" el juego que sorprendié a todos por su
originalidad y sus graficos. Si el “"Pyjamarama’’ te divirtio, aun lo hara mas "EVERYONE'S A WALLY" porque ademas de

Wally, conocerds a cinco personajes mas, desde TOM el punkie hasta Wilma la rubicunda. Con ellos pasearads por las
tiendas y calles de Londres, pasando por las mas absurdas y extravagantes situaciones. Te garantizamos que
“EVERYONE'S A WALLY" no te defraudara.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA ERBE SOFTWARE.

ESPACIO RESERVADO

PARA TU PROGRAMA
SI LO TIENES
0 SABES HACERLO

LLAMANOS 0 ESCRIBENOS,
ESTAMOS DESEANDO
CONOCERTE.

RAID OVER MOSCOW, un super-excitan- MATCH DAY, el primer juego de futbol

te juego de arcade y accion. La Union
Soviética lanza un ataque nuclear contra
las ciudades mas importantes de Estados
Unidos y Canada. Como jefe del escua-
drén de bombarderos debes conducir a tus
comandos en una mision practicamente
suicida y paralizar las bases de lanza-
miento rusas

RAID OVER MOSCOW/48 K.

que se ha hecho para el Spectrum con la
garantia de haberlo creado la misma casa
que hizo el Decathlon. Con MATCH DAY
se puede jugar un auténtico partido de
fatbol en tres dimensiones, sacar corners,
esquivar a los defensas, centrar balones y
hasta golear de cabeza. El juego que
esperabamos todos.

MATCH DAY /48 K.

Si no puedes venir a vernos, escribenos a ERBE, PONZANO 25, 22 G - 28003 MADRID o
lldmanos 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.
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;Consulta a tU Spectrum!

* ada semana, Mncrohobby Premios semanales
regala 70 premios entre sus WPrimera Categoria

'

1§ lectores. La clave del premio
‘ es el nomero que figura en

Un Spectrum 48 k. (o0 un Microdrive
y un Interface 1, a elegir por el
interesado).

MSegunda Categoria

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

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 entregado a Un Joystick con su interface

los lectores junto con el nimero 15 (3 premios).

de Microhobby Semanal. Si no BMCuarta Categoria

posees esta cinta, puedes pedir Una Suscripciéon a Microhobby
una copia a un amigo o por carta Semanal por un afio (50 numeros. Si
a Hobby Press, S.A., el lector premiado ya es suscriptor,
Apartado n.° 54062. podra optar por prolongar su
Madrid, incluyendo dentro del suscripcion anual o un premio de
sobre 180 pts. en 3 sellos de Quinta Categoria) (14 premios).
Correos de 60 pts. cada uno. Este B Quinta Categoria

programa sirve para leer todos los Una Cinta de Programa, a elegir
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semanas que dure este utilidades, etcétera (50 premios).

Concurso. Hobby Press, S.A. garantiza que cada
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones

(Bases en el reverso, correspondientes a los premios aqui citados.
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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 nimero que fi-
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «ma-
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.

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

1. El bnico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesion del cupén con el nu-
mero impreso en él.

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 nu-
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 se?on su criterio cualquier cuestion 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.

S R R TR R B LR T A R P VS R R R
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio

Categoria del Premio Obtenido

Si consideras que tu cupdn tiene premio, fotocépialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, llo-
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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necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.

Solicitado control

Ao Il - N° 18 - 5 al 11 de marzo de 1985
95 ptas. (Sobretasa Canarias 10 ptas.)

ESTA SEMA

B MICROPANORAMA

. TH Ucos La encrucijada. Fallo de la ROM?

- PROGRAMAS MICROHOBBY Las mil caras. Integrales. Kamikaces 2000.

. NUEVO. En este nimero comentamos tres novedades: «Zaxxon», «Kong» y «Hunchback Il

- BASIC. \ectura del teclado y temporizaciones.

. UTILIDA DE Todo sobre los ports del Spectrum, las sentencias IN y OUT.

. PROGRAMAS DE LECTORES. Comecocos. Hiperboloide. Las 4 en raya.

- SOFTWARE. Tercera parte del atticulo sobre «Graficos en Movimiento.

B CONSULTORIO.

B 0CASION.
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STA carta que ven aqui reproducida, es una
de las que, como director de la publicacién,
recibo diariamente de nuestros colaboradores. Sin
embargo, ésta concretamente, habria de conver-
tirse, por desgracia, en una carta especial.
Nuestro apreciado colaborador Lorenzo Cebei-
ra, autor entre otros del programa «Microcopi», se-
guramente debi6 de echarla al correo pocas ho-
ras antes de tomar el vuelo de IBERIA que se su-
pone habria de llevarle a Bilbao el dia 19 de fe-
brero y que, como todos ustedes ya saben, sufrié
un desgraciado accidente en el que no ha habi-
do ninguin superviviente.
Con 26 anos de edad, empleado desde hacia
aproximadamente seis meses en la multinacional
NCR, Lorenzo colaboraba con nuestra revista des-
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de su creacion y siempre le veiamos por nuestra
casa con su maleta de viaje, con prisas, a caba-
llo entre Madrid y Bilbao, donde desarrollaba la
mayor parte de su labor profesional.

Lorenzo, trabajador entusiasta, me habia entre-
gado gran cantidad de material para su publica-
cion. Todos nosotros pensamos que el mejor ho-
menaje que podemos rendir a su recuerdo y a su
trabajo, es la publicacion de estos articulos. Por
ello, en nimeros proximos, nos sentiremos orgu-
llosos de que su firma siga apareciendo en M-
CROHOBBY.

Desde estas lineas, escritas aun entre la sor-
presa y el dolor por la muerte del amigo, quere-
mos también expresar a los familiares de Loren-
Zo, nuestro pésame mas sincero.

Domingo Gomez. Director
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A LA PESCA DE PROGRAMAS

Todos sabemos que la aficion por el soft-
ware en el Reino Unido, alcanza cotas inu-
sitadas, pero lo que ninguno podiamos
imaginar es que pudieran montarse pues-
tos mas propios de una barraca de ferias,
que de una Microferia.

Y fue precisamente en esta Gltima don-
de, ante nuestro asombro mas absoluto,

pudimos asistir a un espectaculo sorpren-
dente. En uno de los stands, donde des-
tacaban en la parte superior programas
muy conocidos para el Spectrum, se en-
contraba un grupo de gente que, previo
pago de una libra, se disponian a sacar un
paquete envuelto de una caja. Parece ser
que, por ese médico precio, se podia in-
tentar pescar un pro-

grama conocido; ahora
bien, con el consiguien-
te riesgo de que el pro-
ducto pescado en cues-
tion, fuera otro muy
distinto, lo que ocurria
la mayoria de las veces.
De modo que el posible
«chollo» de conseguir el
Knigth Lore por 200
ptas., se podia con-
vertir, si la suerte no
nos acompanaba, en
mas de su precio ori-
ginal. Eso si, nos irfa-
mos a casa con un
monto6n de programas,
aunque, como en este
caso, fueran de dudable
calidad.

J.R. BALLESTEROS

INTERFACE
CENTRONICS
PARA EL «QL»

Ya esta disponible para el QL
un interface Centronics, que
nos permitira usar todas las
impresoras que lleven este tipo
de conexidn, ya que hasta
ahora, esto era uno de los
inconvenientes que tenia el
ordenador.

El interface ha sido creado por
la casa Tecnology Research,
que es la misma que hizo el

Interface de Disco para el
Spectrum.

Los que aducian, por tanto, que
al QL le hacia falta una salida
Centronics, estan de
enhorabuena, aunque haya
tenido que ser, como

en este caso, con

un periférico.

ANEXO: UNIDOS CONTRA LOS PIRATAS

una manera clara, qué productos son legitimos y cuéles .

Tras un largo periodo de tiempo, en el que las
empresas de Software de este pais han venido
sufriendo incesantemente el acoso de la piraterfa, se ha
producido por fin una reaccién: ANEXO.

ANEXO, es la Asociacién Espanola de Empresas de
Soporte Légico, y estd compuesta por 16 compaiiias:
RCA, EDIC. SM, Publinformética, Compulogical,
ALEA, ABC Analog, Music-Soft, PROEINSA, Zafiro,
Dinamic, ERBE, Software Center, Idealogic e Ingelek.
La Asociacién ha creado unos estatutos, que
posteriormente ha modificado, y en los cuales se dictan
las normas de conducta de la organizacién, y ademas,
se tiene en cuenta la posible incorporacién a ANEXO
de otras empresas del sector.

En un principio, esta Asociacién ha puesto su mirada en
aquellos programas destinados a ordenadores domésticos,
con el fin de proteger sus intereses en este sector, tantas
veces pisoteados por los piratas de Software.

Una de las primeras medidas a tomar es informar de

4 MICROHOBBY

son piratas. Para ello, han acordado formar el Registro
de Tramposos y Plagiarios, TYP. Mediante este
distintivo, ANEXO informaré a los profesionales del
sector, sobre quiénes practican la pirateria. Pretenden,
de este modo, crear un organismo parecido al RAI del
mundo financiero.

Por otra parte, se crea un sello de garantfa al que
podrén acogerse todas las empresas legales de este
pais. El logotipo seré el siguiente: «<ANEXO-HOME-
ORIGINAL-AUTORIZADO».

Con todas estas medidas, se pretende crear una ,
campaina de mentalizacién contra los piratas, con la
ayuda, por supuesto, de los medios de prensa. Pero la
batalla més importante va a ser sin duda la que tengan
que librar, para que la Administracién reconozca de
una vez por todas, los derechos de autor de los
programadores. En ese sentido, se esté intentando la
revisién de la ley. Ya va siendo hora.



SPIDERMAN, PARA TU SPECTRUM

Marvel Cémics y Scott Adams Internacional,
han lanzado al mercado su nuevo producto,
continuando con la saga de los superhéroes,
que empezara con «Hulk». En esta ocasién se
trata de Spiderman, el popular personaje del
cémic.

El programa, al igual que el otro, es una aventu-
ra con unos graficos

muy buenos, y en

el que los textos
han sido sim-
plificados al
mAXimo, con
el fin de
ahorrar

SINCLAIR REDUCE SUS PRECIOS

Sorprendentemente, la compaiiia Sinclair ha reducido el precio
de los cartuchos Microdrive en un 60%, aproximadamente, bajan-
do de 4,95 a 1,99, con lo que el precio actual se fija, en Inglaterra,
en unas 400 ptas. Esta monumental bajada de precios, ha servido
ya para que se vendan al por mayor mas de un millén de cartuchos.

La repercusién de esta medida puede ser realmente provechosa
para el usuario, sobre todo en el caso del QL, ya que tengamos en
cuenta que gracias a esta medida, los precios del software para

este ordenador, pueden bajar drasticamente. De hecho, antes no se
encontraban programas por menos de 20 libras (4.000 ptas.) y aho-
ra una compaifiia, Quantum Software, proyecta introducir paquetes
de utilidades por 6,95 libras (unas 1.300 ptas.).

En Espaiia, se espera que el precio de los cartuchos esté en tor-
no a las 500 ptas. Mientras, se van confirmando los rumores de la
bajada inmediata del Spectrum, cuyo precio oscilara alrededor de

. las 31.000 ptas.

BASIC

curso acelerado

3

Claude

BASIC
CURSO ACELERADO

Paraninfo - Clavde J. De Rossi - 224 pdginas.

Como su propio nombre indica, esta dirigido
a personas que necesiten aprender rapidamente
este lenguaje, teniendo en cuenta que el lector de
este libro no tiene conocimientos sobre el tema.

Para conseguirlo, se ha escrito de una forma
informal y evitando en lo posible usar comple-
jos tecnicismos, que pudieran confundir al lec-
tor. Lo que se ha intentado en realidad, es con-
feccionar un texto para aprender de forma auto-
suficiente.

Cada uno de los capitulos, se encuentra estruc-
turado de una forma amena y sencilla, y acom-
paiiado ademas de bastantes ejemplos que sir-
ven para lograr clarificar cada uno de los temas
que se explican.

Al final de cada capitulo, hay una serie de ejer-
cicios que el lector tiene que intentar resolver, y
que son resumen de todo lo explicado. Las res-
puestas a estos ejercicios se encuentran al final
del libro.

El texto es muy claro, y esta muy bien organi-
zado, de forma que se tratan todos los coman-
dos del Basic de una forma bastante generaliza-
da, es decir, no limitandose al Basic del Spectrum,
sino, por el contrario, ofreciéndonos una vision
mucho més generalizada del lenguaje, lo que nos
permite acercarnos también a otros ordenadores.

Al final de la obra, tenemos un indice alfabé-
tico de materias y comandos que nos permite lo-
calizar cualquiera de éstos, en un momento de-
terminado.
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MICROHOBBY CASSETTE |

TODOS LOS MESES DIEZ BUENOS PROGRAMAS |
INEDITOS PARA TU SPECTRUM

CROHOBBY nuo |

ANO | - N2 c A 5’ TU
cada mes te ofrecemos una cuidada seleccion de buenos programas I(Iosco
de juegos y utilidades, con la garantia de Microhobby-Semanal.

- ElL

NOTA: Los programas de esta cinta no han sido p anterior
‘ u. 1

@® Tiro pichén ® Randax ® Sintetizador
® U-33 ® Barras ® Hiperynto ® Rétulos
® Cazafantasmas ® Duplex ® Agenda

GRATIS
S . CONEL
L i B N7
Lo e =l UNCASSETTE
VIRGEN




ENCRUCIJADA

Proponemos una manera,
sencilla y rapida, de acceder
a distintos segmentos del
programa estructurados co-
mo subrutinas mediante la
eleccion de un numero.

El método es crear una
variable de cadena conte-
niendo TODOS los nimeros
de linea a los que queremos
bifurcar cuando se cumpla
una determinada condicion
(pulsar una tecla, cierto va-
lor de una variable, etc...)

Luego, realizamos un
calculo de dénde se encuen-
tra el nimero de linea que
interesa, basandonos en la
condicién y en la longitud de
las lineas (dada por la varia-
ble step); a continuacion,
fragmentamos la cadena
(a$) y enviamos el control del
programa a un sitio determi-
nado mediante la funcién
VAL.

El cometido de la variable
step es permitirnos utilizar |i-

neas de salto de los carac-
teres que queramos; por
ejemplo, si nuestro progra-
ma no va a bifurcar mas alla
de la linea 90, podriamos
construir a$§ como a$ =

L1020 LET a$="01000200230200420050

1S LET step=4:

neE=suy
. 20 IKPUT num

LET sup=0

LET

num<l OR num>LEN as-/step

2S5 IF
TgEN GO TO 20

LET sup=numx*step

Fallo de la ROM?

Todos aquellos que se in-
teresen por las aplicaciones
cientifico-técnicas del Spec-
trum, utilizandolo como una
sofisticada calculadora pro-
gramable, se habran topado,
en alguna ocasion, con la
necesidad de calcuar poten-
cias de numeros o funcio-
nes.

El problema se presenta
cuando queremos calcular
potencias de numeros nega-
tivog, expresiones del tipo
—3%

Si intentamos el célculo
en comando directo, nos en-
contraremos con la sorpresa
de que el resultado es —9 (j)

2
32 LET inf=sup-step+(num=1)
35 GO SUB VAL as(inf TO sup)
4@ STOP
100 NT 1: RETURN
200 PRINT 2: RETURN
300 PRINT 3: RETURN
400 PRINT 4: RETURN
S0Q@ PRINT S: RETURN

en lugar de +9; para aumen-
tar mas aun la confusion,
realizando este calculo en
modo programa, normal-
mente se obtiene un mensa-
je de error del tipo «argu-
mento no -valido», con la
consiguiente detencién del
programa.

El programa 1 evidencia
este hecho y le permitira ex-
perimentar con los posibles
valores de la base (x) y del
exponente (y). El programa 2,
propone una manera alter-
nativa de solucionar el pro-
blema; en lineas generales,
realiza lo siguiente:.

Linea 2¢: detecta si la

«6090» y asignar a step el va- EG_—_—
lor 2.

Naturalmente, esta mane- 5 gggu;*;ﬁ'gm‘m"“ Lrxx
ra de enfocar el problema es AR
igualmente valida para la
sentencia GOTO. (R
e oe=v )

S REM #**PROGRRMA_2%#*%

. B LET af=" h LET r%=a%: LET
w= CEETE =0
7 CIES

18 INPUT "Base= " ;X

15 INBPUT “Expaonentes= "%y

20 LET neg=NOT (SGN x+1)

3@ IF neg THEN PRINMNT PRPER 5;
INK 1; FLRSH 1;"Base negativa,no
rmalmente se ob-tendria Invalid
Argument”: PRINT : LET x=RABS5 x.:
LET a$=53TR% (-neqg): LET ag=as$(l)

4@ LET resultado=xty

S@ LET r$=(a%(l) AND neg) +5TR%

resultado

5@ PRINT "Resultado de xtg ';
INUVERSE 1;r

7a INT "Pulsa una tecla": PR
USE @

D_"J_.B'a G'l):l TO (7 AND negl) +(1@ AND N
ne
4 s
base es o no signo «—» si la
menor que ce- base es menor
ro. que cero.
Linea 3Q: si es negativo, Linea 19®: Dependiendo
informa de ello de si la base es
y asigna a a$ el 0 no negativa,
caracter «—» borra la panta-
para su poste- lla.
] rior impresion. No se ha tenido en cuen-
Linea 5¢: convierte «re- ta el que el exponente sea

sultado» a una
cadena alfanu-
mérica para
poder incluir el

A PERERA

par o impar a la hora de
mostrar el resultado; el mé-
todo para tenerlo en cuenta
seria el mismo.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

S MIL
CARAS

Matias VAQUERO VICENTE

Se trata de un juego
de tablero en el que
tendremos que
demostrar nuestra
rapidez de reflejos
hasta completar la
figura que,
pavlatinamente, se
va dibujando en cada
casilla, una vez
reflejada en un
«espejo».

Contando con la participacion de dos
jugadores, se ira colocando alternativa-
mente una cara en el encasillado que de-
be cumplir la condicion de ser uno de los
dos reflejos posibles de la anterior res-
pecto a un punto definido en las inter-
secciones del interior del tablero.

A medida que el juego avanza, la ca-
ra va adquiriendo un rasgo mas, hasta
que, en un momento determinado, uno
de los dos jugadores pierde por no po-
der colocar un «espejo» 0 una cara mas.

Una peculiaridad de este juego, es la
jugada «demostracion» automatica que
aparece en pantalla al cargar la cinta. Es-
ta es bastante similar al juego en si y
nos dara una idea clara de su funciona-
miento.

Q@ RUN 106@
E DgTR 48,80,112,144,176,208
ATA 4 &

K 1: CLS )
115 FOR F=1 TO 2@: PRINT AT f,8
PRPER S, '

1QEXLRINT AT 1 26"ULTIMR AT 2

28 CARA ,nf 26; "ULTIMO";R
9’26, "ESPE Jo”

130 'BB4TGRE © FOR f=1 TO 6: REA
D X: PLOT x,8: DRAU ©,16@: NEXT
f

140 FOR f=1 TO 6: READ y: PLOT
48,4 DRAU 160,0: NEXT f

150 PRINT AT 21,6;° B ¢©
E = "
P60 PRINT AT 20,5; 1" 16,S;
;AT 8,5;"4";AT 4,S

2‘,RT 12,s5; "3"
s

PRPER 2, IN
;AT 1S

PRINT AT ia

8 MICROHOBBY

PEJC

26@ IF LEN P$<>2 THEN PRINT #1;
PRPER 2, 1IN ; FLASH 1; "PONGA
Lﬁ LETRR SE%UIDé DEL NUM.": BEEP
@ IF CODE p$(1) <66 OR CODE p$
>69 OR_CODE p$(2) <S@ OR CODE
) »S3 THEN PRINT #1; PAPER 2;

6; FLRASH 1;°' DEBE ESTRR DE
DEL THBLERO : BEEP 1,-10:
0 25e

LET yp=y (VAL pP$(2))
LET xp=X (CODE 95(1)-64)
(xp#l,gp+1) THEN P

A

Vm
z A-\L

—-0X n

NTR
G

mUO—H
oo
86

22 ¢
HW
p: ze
v =0
-3
-
<
D
«X
D~
<
CZ
—ZXx
o
m
o~
o
m
[
o

B 250
o FOR f=1 TO "3: CIRCLE Xp,YpP,

f: NEXT

320 PRINT AT 11,28;pP%
330 REM lcond:c:on de
3402 LET xil=xc-16

=)
THEN LET vi1=f:

reflexion

38@ LET v1 v1+64: LET v$=CHRS Vv

1
390 LET yil=yc+2#%(yp-yc)-16
4@ FOR f=1 TO 6

Iiagi1=g(f) THEN LET vi1=f:

+2% (Xp-xcC) -16

) THEN LET w=f: G
47@

460 NEXT

47@ LET w=w+64: LET w$=CHRS$ w

48@ LET ig2=URAL Cc%$(2)

90 R asillas po s:bles-
e a$="CRSILLRS": LET
POSIBLES"

S1@ FOR f=1 TO 8: PRINT AT f+4,
1;as$(f): BEEP .Q1,f*2: PRINT AT
;+?,3,gs(')> BEEP .01, f¥2+1: NEX

SEG PRINT AT 15,1;v$;v1,;AT 17,1
WS,

S3e IF CODE v§<65 OR CODE v$>69

THEN PRINT

S40 IF fODE WS<65 OR CODE w$>69

THEN PRINT AT 17,0;"

S5@ IF v1<1 OR v1>6 THEN PRINT
AT 15,0;

56Q 1IF yia2<«1l OR giasrs THEN PRIN
T AT 17,0;

570 IF 'xi1<48 OR Xxi1>176 OR 4il

<8 OR i1>136 THEN GO TO S90

S80 IF POINT (x:1016,311+16) TH
EN PRINT RT 15,0

S99 IF xi2<48 OR xi2>176 OR Yc<
24 OR_yc>152 THEN GO TO

602 IF POINT (xi2+16,4c) THEN P
RINT AT 17,0, "

510 LET hs:SCREEN’ (A8,1) 2 LET
i$=SCREENS$ (15,2): LET S-SCREEN
% (T25903: LET ls:SCREENG (17,2)

520 LET gan=t1+1:
LET gan=1

630 IF h$+j5+k$+18=" " THEN
PRINT #1;, PAPER 6, INK 2;" GANAD
oR & gan, . OTRA_PARTIDAZ": P
RUSE 0 O TO CODE INKEY$x100

649 RETURN

IF gan=3 THEN

650 REM
660 REM
670 REM
680 REM
690 INPU
silla?";cs$
700 IF LEN c§<>2 THEN GO TO 740
710 IF mov=1 THEN GO TO 730
720 IF c$<>h$+,% AND C$< >k$+l$
THEN GO TO 7S50
IF CODE c$(1) »=65 AND CODE
(1)< =69 AND CODE C‘(Q)):‘Q AND
ODE c%$(2) ¢<=53 THEN GO TO 760
740 PRI T #1; PA 2; INK 6 F
‘TECLEE LA LETRR SEGUIDR

LASH 1,;'

DEL NUM.": BEEP 1,-10: GO TO coo
750 PRINT 21; FLRSH 1; PAPER 2
INK 6; " NO PUEDE PONE

R N BEER 1,-10 GO TO coo

rdc
760 PRINT AT 3,28;c$: DIM x(6):
DIM (6)

770 RESTORE FOR f=1 TO 6: RER

D x(F) NEXT f

30 R f=1 TO 6: RERD y(f): NE

X f
790 LET xc=x (CODE c$(1) -64) +16
800 LET =y (VAL ) +16
820 REM cara
830 PLOT xc,yc: C XC,4yc,12

IF mov>1l THEN PLOT Xc-4,4YC+

4 CIRCLE XC=4,4Yyc+4,2

S@ _IF mov>2 THEN PLOT xC+4,4C+
4: CIRCLE xc+4 c+4,2
@ IF mov>3 T EN PLOT xc,yc: D

RAW -2,-2: DRAW 4,0: DRAUW 22,2
870 IF mov>4 THEN PLOT xc-4,4yc-
7: DRRAU 8,0

88e IF mov>S THEN PLOT xc+11,4c
+4: DRRU ©0,-8,
890 IF mov>6 THEN PLOT xc=-11,yYcC
+4: DRAUW @,-8,PI

900 IF n0v>7 THEN PLOT XcC- 12 yc

+3: DRAW 24,0: PLOT Xc-8,9c+8: D

RAU ©,6: DRAU 16,0: DRAU '@, -6
910 IF mov>83 THEN FOR =gc+8 TO
N ;;11 PLOT xc-8,f: DR 16,0:

920 IF mov>9 THEN PLOT Xc+8,4YcC-
9: DRAY ©@,-7: PLOT xc-8,4c-9: DR

9930 IF mov>1® THEN DRAW 8,4: DR

940 IF mov>11l THEN FOR f=1 TO 4
3 -2,9C-12- DRAW 4,0: N

EXT

960 RETU N
970

=1-14 REH
990 REM



PRINT RT f,0Q

R (=0 TO 21:
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0886
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1200 LET L=12

$TRUCETONESS agr auieRe b

B
GO SUB rot:

PRUSE
iglﬂ iF INKEY$="N" THEN GO TO 14
1220 CLS LET L 1: LET as$="ESTE
dUEGO ESTA_BRS SuB
e T =2 T RA%= EN EL CUENTO

B OTE LE? L 3:

LET As$=

4: SDEL RBOGRD
O_HINDU": GO SU T L=8:

B ROT: L
S'g A$="MIR BAHADUR ALI": GO SUB
1240 LET L=6: LET A$="QUE LO SUB
TITULO:": GC SUB ROT: LET L=7:

ET A$="‘'UN JUEGO CON ESPE\JOE;;J‘E
ROT: LET L=8: LET Ag="
e °be " GO ROT

z : SUB
1250 PRUSE 100: LET L=10: LET A

R =3 ] =
S;‘CRCUNEN' NUMERC 20":

@ PRAUSE 100@: LET L=13: LET
lg%L CUENTO (IGUAL QUE EL JUE
ROT : ET. L=14: LET:

uB

Ri-"PERSONRJE
PULSE UNA TECL

AUSE @: CLS
e

F HR NR C 5
é ORE BET s—"(UN POCO OCCIDEN
TALIZADA) ": GO SUB ROT: LET L=3:

E ES EL_REFLEJO DE OT
UB ROT: LET LT4 LET Rs$

S _ALMOTASIM": UB
1296 PAUSE s@: LET L=10.
“LA PARTIORA Xt

MERO UN ESPEJO EN LAS": GO
OF: CET Eel15: (LET R =“INTERSECCI
ONES DE LAS CASILLAS": GO SuB RO

1310 LET L=16: LET A$="Y DESPUES
EL ROSTRO REFLEJADO": GO SUB RO
APS W & 5 P 7 LET A$="DEL ANTERIO
R": GO _SUB ROT: PAUSE S@: LET L=
19: LET RS-"PIERDE EL_QUE NO PUE
DA _HACERLO": GO SUB ROT

1520 PRINT #1; LSE UN
FRRCETON . pnusE‘*‘é“ i
1330 REM EEEEMdenos traccionlll
égeg LET r$=" BdBSESEEDeRaBQBGRS
12§§"LET Q=" DSD4E4E2C2B2E3B4
1360 GO SUB cuadr
BET =t+1

80 IF lOV)l THEN LET p$=q$(mov
*2)+qs(novi2*1) RINT INVERSE
1;RT 'PULSE”' AT 16,27;" u
A_";A A": PAUSE 0@:

N
FOR f= PRI T

AT f
GO SUB borrado: G

lu] 260

1390 LCET: cs-rs(mov*2)+rs(novfa+1

}: GO sus

1400 LET nov mov+1

131% IF mov=12 T

LOCRR OT

RAUSE @:

0 TO

HEN PRINT #1; “EL
GR PgERDE POR NO PODERCO

RA
GO Tg 1460

M final

o TSI
STOP

300 GO TO 1440

INTEGRALES

Belén SAENZ DE SANTAMARIA

El método de las
parabolas es, por
delante del metodo
de los rectangulos y
del de los trapecios,
el método de
infegracion
aproximada mas
exacto.

Geométricamente, una integral defini-
da representa el area comprendida entre
la funcién que queremos integrar, el eje
y las rectas. El método de integracion
aproximada de las parabolas (o método
de Simpson) divide el intervalo de inte-
gracion en n partes iguales (siendo n un
nimero par) y sustituye los trozos de la
curva que queremos integrar por arcos de
parabola.

Aclarado esto, y una vez tecleado el
programa, hemos de proceder a la intro-
ducién de los datos de la integral que se
quiere realizar, datos tales como extremos
de integracion, funcion que se quiere in-
tegrar, nimero de divisiones que se quie-
ren hacer en el intervalo..., que son soli-
citados por el ordenador mediante sen-
tencias Input.

J. SEPTIEN

REM © BoocN SRENZ DE SANTAM

T i

5,6;
INT AT 7,S; "METODO DE_LAS
PARR BOLH AT 8 14, "PARA" ;AT 9,
5,"INTEGRQCION APROXIMADA.
CLS PRU S@: BORDER S: INK 1:
RINT RT 3,3; "INTERVALO DE

INTannc
26 INPUT 3 INPUT “b",b
.30 PRINT AT &lie; T3, b1 =l e

AT 7,3; "FUNCION A INT
“INTEGRAL "; I$

6@ PRINT AT 9,10;1%

AT 11,3} "NUMERO DE DI

“nipar)”,n

RRI&
2 BORDER 4:
PRINT AT

INPUT

e,

9@ IF n<=@ OR Nn=-INT n<>Q n
s2) =INT (ns2)<>@ THEN GO TO 80
1@@ PRINT AT 15,10;" n

110 PRINT AT 17,0;

n=
) 'Si
orrec
tinua

HUEN

L T O e e e e s |l et
~oCc

UM @

" OR INKEY$="B"
LET e=2.71828182

z
CMror ~Doave
momHMOMDC
“4D4I+H0 C~

-
m

4
DeUXX CX>*TCa-ZMn 1~

Hunun=~pgny~xX0xX

7 IS A
mmm
o e

LET y(n)=URL I$

NEONFEFEVANTNATIONC
00000000088 MEOW A ~

=
(
1
3
K
3: LET yo=uAL Is
g
1
s
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B PROGRAMAS MOCROHOBBY

260 NEXT k 320 PRINT AT 6,3;"LR INTEGRAL D 3::..3 ;F:’élj;s[% g_’_ \&L;‘% % et
= -2 STEP 2 E "2 I8 B 37 'RIN S,3, "RLGUNR N )
250 Cer 2:%4299?1? 2 3 330 PRINT AT 7,3; “"ENTRE ";a;" Y AL MAS? " b
230 NEXT K “ibit ES™ 5 380 PAUSE @: CLS IF INKEY$="S
300 LET S=(h/3) %5 340" PRINT AT 10,5:% . . .., 288 THREVsZ's™ Tren'Go'To 16
3 INT 5 “LA SOLUCON DE 350 PRINT @, " (PU t 3 STOP
31@ PRINT AT 5,3; "LR S0LUCO 380 PRINT AT 21.@; ¢
=
NOTAS GRAFICAS
| | ARBCDEFGHIJKLMNOP
A2 M | - sx AR adb®
[ 9 R
Angel Luis MARTINEZ COB %

Spectrum 48 K

Estamos ante un juego de habilidad y destreza en el
ve tendremos que superar lu amenaza de infinidad
e naves «Kamicaces» enemigas que nos atacan sin

piedad.

Ronda ¢l ano 2000 y pilotamos una
nave, en un determinado sistema galdc-
tico, atacado constantemente por otras
naves enemigas a las que tendremos que
disparar antes que ellas nos alcancen. Pa-
ra ello disponemos de cuatro canones
(cada uno de los cuales se activa con la

determinada tecla del cursor) que nos
iran consumiendo combustible a medi-
da que los activamos.

Para reponerlo antes de que nos pre-
cipitemos al vacio, tendremos que aba-
tirla en una de las veces que atraviesa la
pantalla por la parte superior.

Dos datos mas: cuando consigamos
2.000 puntos, obtendremos una nave ex-
tra, y cada cincuenta naves enemigas que
derribemos, pasaremos a una nueva fa-
s¢ con un nivel de dificultad mayor, ya
que los kamicaces apareceran mas cerca
de nuestra nave.

Para disparar, hay cuatro teclas:

5, hacia la izquierda.
6, hacia abajo.

7, hacia arriba.

8, hacia la derecha.

..M ORDENADOR ES SINCLAIR,

MI SERVICIO TECNICO ES HISSA...

Y es lo logico. Si has elegido el mejor
microordenador del mercado, no vas a
repararlo con cualquiera.

Y recuerda que no tendras sobresaltos
con el precio.

“COSTE ESTANDAR POR
REPARACION”

——

[l L

genvicio Oficia

L

Solo Hissa te puede garantizar
la utilizacion de piezas originales SINCLAIR
y expertos técnicos en reparacion.

Acude a la delegacion HISS A nas cercana

PUBLICIDAC

C/ Asbau, n® 80, piso 5° 1
Telfs (93) 323 41 65 - 323 44 04
08036 BARCELONA

C/. 19 de Julio, n° 10 - 2° local 3
Tell. (985) 21 88 95
33002 OVIEDO

C/. San Sotero, n° 3 C/ Avda de la Libertad, n° 6. Blog 1° Entl. Izq D P° de Ronda, n° 82, 1°E
Telfs: 754 31 97 - 754 32 34 Telf. (968) 23 18 34 Telf- (958) 26 15 94
28037 MADRID 30009 MURCIA 18006 GRANADA

C/ Hermanos del Rio Rodniguez, n.° 7 bis
Telf- (954) 36 17 08
41009 SEVILLA

C/. Universidod, n° 4 - 2° 1
Telf.: (96) 352 48 82
46002 VALENCIA

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

C/. Travesia de Vigo, n® 32 - 1
Tell. (986) 37 78 87
6 VIGO

C/. Atares, n°4 - 5° D
Telf.: (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA



10 RESTQRE : BORDER 1: PAPER 1
; 3 PRINT ; "KAMIKACES 200
Q";AT 16, 5 Mifiines Cob. 1084

4@ FOR .-e ,TO 151: RERAD a: POK
E USR "a"+

42 BEEP

a a an'r m’ 21 27" E#

142 paTa 18,16,16,56,56,56,124,
128 P4 Ata’ gsé Zés gégiass 255617
052, 8,00108, 484152 6 13¢ 246
6. 25%6a+A é 127 61,15,19,96

,ea4,1s,a,aé4,1 5,2 ?,20
T

2,
D 84,254,254 ,1
86,146 ,255,195 8453 igg 223,255,1
as,24
100 DATA @,128,192,240,248,252,
25¢,2ss,0,1,3.7,7.31
i5,127,255,3

174834288, 2és'aés 2625528
120 BATA 192 248,254 ,255,25
5. 395,358, S0 bo 545 310 115 260

1éo OATA @ 366110656 ,28,118,36,

é4
i 6 6 + 2,0,0,0
:%4e 1+0"-'LéT =100
1280 BAPER’S: CIN BORDER @: C
LS : PRINT AT @, 9,“KRMIKRCES 200

170 PRINT AT 2,3;"Intenta destr
uir el mayor nu-mero de naves en
emigas. La navedel fuel te repo
ndra combustiblecuando La derrib

175 PRINT RT 6 3;"R los 2000 pu
ntos nave
180 PRINT RT S S;"Dispara con L

as flech

19e PR %7 UINK 3;ART 10, 2; P ACIAT:
2égfp INT INK'S;AT iz.e." 4"iAT
218'p INT gng'é AT '17,6; "fk....

‘220 PRINT INK 2;AT 20,6; "BE&....
« s+ «NAUE FUEL"
230 PRINT #1;" Pulsa una tecla

z
232 IF INKEYs$="" THEN BEEP .0S,
+ - PA T 2

5

,88: PLOT 80,78
280 PLOT 29 46: PLOT 147 127
nge PLOT 144,56: PLOT 228,3 P

128
3ee PéINT AT 16, ﬁi “;RT 17,S
;"M ,RT 17,22;" T 18,13,;"

INK 40 PRINT AT 18
;"‘a'r 15,2, "o tattisds N

34 ;AT 18,S; "l
AT 18,22, " TS AT 19,13} " e
35 LET LET L=1: LET Z=

=3: :
360 PRINT INd Q; pRPER 4;,RT 21,
Q; el: 0000 Fase:Q@@

i PRINT #1; “Record:";r;TAB 32
-LEN rg

i ¥-64. FOR i=e TO 30: NE
*Lap BEEP .2,16: BEEP .2,1S: BE

. B
.2,16: BEEP 21 BEEP .22,
BEEP .2,11: gep® LR35 14 BEE

2:

g

E
1
P
.2 12 BEEP 1. 2 9: LET =0

395 PAPER 8: PLOT 4Q,
DRAW 64 0 "PLOT 40,3: RAW 6¢
400 OR i=0 TO 30: NEXT ) 1)

6
@ FOR i=19 TO 8 STEP -1: INK

PRINT AT i~
IF i<19 THEN PRIN* AT 1-1,%

F i¢18 THEN PRINT AT i,14;

FS
o6

N ANNBBAPDEE - pp Py
W=D w0
O 08008 NS 06

£ 0N e

¥

EEP .03 NEXT
INK Q: éINT RT 21 27-LEN S

T 21,32~
RITT PRPER (it e RO
F f<=@ THEN GO TO 2100
o} SUB 22
"= J THEN GO SUB 1800

=1
EEY q=INT (RND %4)

GO TO qx200+600
600 EEH Rtaque cohete

. LET x=15
620 INK 3-15 56 o srspl-x“
640 y<18 REEN PRIRT AT y,x.
Reso IF yc17 THEN PRINT AT y+1,x
660 IF INKEY$="6" THEN LET d=0:
38 4Ty go.T0, 180,
690 IF s=y-1 OR's FHEN LET p=

+S5: GO_TO ]
p700 LET s=s+1: PRINT AT s-1,15;

0.

.~ -
FrHOHWD HD
m N

710 GO TO 1700

800 REM Ataque plaga_izquierda
810 LET s=13: LET y=7

820 FOR x=L TO

830 PRINT INK 6;RT y,x-1;" sm"

840 %FrITKEY§=“S" THEN LET d=0:

8§50 IF d THEN GO TO_171¢

86@ PRINT INK 7;RAT 7,5,

850 TR N L i1 ok SLx tHEN LET p=
p+10: GO TO 1500

880 LET s=s-1: PRINT AT 7,s+1;"

890 GO TO 1710

1000 REH Rtague plaga derecha
1210 LET s=17: LET y=7

1030 FOR x=31-1 oo 18 step, -1
1030 PRINT INK AT 4

1040 IF IN =P el L ®e
PE? Tl

1eSe IF d THEN GO To 1710

1060 PRINT INK 7;AT ;=
1856 TR L YN0k’ L “tREN LeT p=
P+10: GO TO 1500

1980 LET s=s+1: PRINT AT 7,s-1;"

1290 GO TO 1710

1230 PRINT INK 2;AT y,x-1;" BR"
2de %FIITKEYG-"7“ THEN CET Gre
@ IF d THEN GO To 1300

@ PRINT INK 7;AT A8 )

@ IF <=1 AND x>13 AND x<16 TH
go To_18e@

IF s=1 THEN PRINT AT_1,15;
“: LET d=1: LET s$=5: GO TO 1300
1290 LET s=5-1: PRINT AT s+1,15;

1300 NEXT x: PRINT AT y,x-1;"
: GO TO 480
1400 REM Nave fuel derecha

g ET y=1
1420 FOR x=29 TO 13 STEP -1
143@ PRINT INK 2;ART y,x-1;" & "
14402 GO TO 1240
150Q@ REM Explosiones
1510 FOR €=0 TO 3
1520 INK RABS ((e*4+23-8)

EX .
LET +10
INT (2,508 2750 THEN GO
TO_1900
1570 GO _TO 480
1600 LET f=f+25-1: IF f>64 THEN
1610 INK @: PLOT 4@,2: DRAU f,Q:
PLOT 4@,3: DRAUW f
20 LET p=p-10: GO TO 1S0@
700 NEXT y: GO TO 1720
10 NEXT X
20 FOR e=@ TO 3
30 INK ABS_ ((e¥4+2) -8)
4@ PRINT AT K, 15;

750 PRINT RT k+1,12;" ", CHRS
159+e) :*

1?66]IF K 6 IgEN PRINT AT k+2,15

AT

i770 Beep ' éc, EXT

1786 LET 214 IF NOT t THEN GO
TO 2500

1790 GO TO 380

1800 IF p<eeoo THEN RETURN

1810 LET j=0: LET t=t+1

1820 FOR 720 TG 1o BeeP .1s,20:
NEXT

830 PRINT INK @;AT 21,33-t;"4"

840 RETURN
900 REM Nueva fase
910 R

i 9K
1940 FOR i-8 10 0 STEP' -1: INK 3
1350 IF i3 10THENCPRINT AT i-2,15

1960 IF i>@ THEN PRINT AT i-1,14

joFe PRINT AT i,14;" "
1980 BEEP .@3,i: NEXT i: LET L=l

+1
1998 FOR i=1 f
2000 LgT P P+5 LET f=f=-1

201 SUB 2200
2020 IF j THEN GO SUB_ 1800
5630 BEEP .03,10. NEXT
2046 BEEP .5.2@. GO TO 380
2100 REM Fuel agotago'
211@ PRINT AT _21,s;
212 R =8 TO is: 1Nk 3
2130 PRIN § 185
2140 PRINT AT i41,14;" & “;AT i+
2186’ eeeP .02, NEXT
2180 LET & %860 O 1;33{
200 REM Impresion _de
321 TNK @ T PRINT AT 21,19- fen s
TR :
18307 tRuerse 1: PLOT 4@+7,2: DRA
W _7,0: PLOT 40+f,3: DRAW 7,@: IN
VERSE @
2230 RETURN
2500 REM Fin de juego
5510 FOR x=0 TO 30. NEXT
2520 BEEP .3,10: BEEP . BEEP
.32,10: BEEP .31, 18 ép .6,20
2g3e  INK 7. PRINT FRsH 1;AT §,5
terminado."
2540 RINT AT 8,1;"DeJaste viuda
&2 mujeres.,"
2550 IfF p>r THEN GO SUB 2610

1z
2560 PRINT AT 11,1;"Pulsa ‘J’

Ppa
ra jugar otra vez.",;AT 1&,1,"5:
no _sabes ju ar puls b FaP !

%580 IF INKEYs—'J" THEN GO TO 24
%590 IF INKEY$="I" THEN GO TO 16

2600 GO TO 2580Q

2610 PRINT FLASH 1;AT 11,1; "Escr
mbre, campeon!'"

2620 POKE 23658,3

2630 NKEY s-"” THEN BEEP .2,1
2: GO TO 2630

2642 INPUT LI rs

%6?8 IF LEN rs>17 THEN LET r$=r$
2680 LET =p: RETURN

9999 SRUE “KAMIKACES" LINE 10

MICROHOBBY 11



e e E TR, 2

SinclairQL"

Sinclair ZXSpectrum®
N°1 enVenta

— Color, sonido...
— Alta resoluciéon
gréfica

:~z\5\4 'sz

* Garantia INVESTRONICA

+ regalo sorpresa

ZXSpectrum PLUS*

- 64 K Memoria:

16 K ROM - 48 K RAM
— Color - Sonido
— Teclado profesional (similar alQL)
— 58 teclas, barra espaciadora
Botén de reset
— Total compatibilidad Software Spectrum
Total compatibilidad periféricos Spectrum

* Garantia INVESTRONICA

Programas

SPECTRUM
MATCH POINT 1900 !NDIANA JONES
SABRE WULF 2.300  TIGTHER PILOT.
FULL THROTTLE 1.700 GHOST BUSTERS .. 3.700
TORNADO LOW LEVEL 1.700 COLOSSUS CHESS 2.800
OLYMPICON 1700  ASTRO CHASE 2.300
STOP THE EXPRESS | 1900  ZAXXON 2900
CODE NAME MAT 1700 HERO 2.800
BEACH HEAD 1900  JET SET WILLY 1.800
FIGHTER PILOT 1650  KONG .. 1.700
JET SET WILLY 1650 LA PULGA 1.900
ANDROID TWO 1.650  REVENGE MUTANT .
ATIC ATAC 1.650 CAMELS 2.200
MANIC MINER 1650  CHINESSE JUGLER 1.900
SCUBA DIVE 1650  HUSTLER 1.900
ALCHEMIST 1.650 PROCESADOR DE
LUNAR JETMAN 1650  TEXTOS .. - 3.300
PEDRO 1650  MAILING ETIQUETAS 3.300
HUNTER KILLER CONTABILIDAD

(Simulador Sub.) 1.650 PERSONAL 3.300
MASTERCHESS 1650  BASE DE DATOS 3.300
LA PULGA 1.900
HORMIGAS 1.900 SPECTRAVIDEO
FRED . 1900 music MENTOR 4.900
HOMBRE DE NIEVE 1.900 SECTOR ALPHA 4.900
BANDERA A CUADROS 2500 FRANTIC FREEDY 3500
HORACIO ESQUIADOR 2.000 SUPER CROSS FIRE 3500
DEATHCHASE 1.650 JUNO LANDER 1800
1.2, 3. RESPONDA . FLIPPER SLIPER 3.500

OTRA VEZ 2925  oLD MAC FARMER 2.300
BASE DE DATOS 2.200 TETRA HORROR 2.300
VU-CALC 2.500 TELEBUNNY 2.300
VU-3 D 2.500 TURBOAT 2.300
COMPILER 2500  gasA 2300
FORTH 2500 NINJA ... 2.300
MELODIAN 3.800 FONT EDITOR 2.300
FICHERO MUSICAL 2500 SPRITE GENERATOR 2.300

SPECTRA DIARY ......¢ 2.300

COMMODORE 64 SPECTRA HOME
BEACH HEAD 2.300 ECONOMIST 4 2.300
WIMBLEDON 64 2.300 SPECTRA CHECKBOOK 2.300
MANIC MINER 1.800  CONTABILIDAD GENERAL | 15000
SOLO FLIGHT CONTROL STOCKS 12.500

(Simulador vuelo) 3.900 PROFILE + ETIQUETAS 12.500
ENCOUNTER 2300 FORTRAN 80 . 56.000
DECATHLON 2. 800 COBOL 80 Consultar
PITFALL ... 2.800 VENCIMIENTOS 9.500

LIBROS PROGRAMAS

Todos los titulos Los Ultimos
para todos los best-sellers
ordenadores

p lJE\/0

— 128 K Memoria ampliables a 640 K
— Procesador 32 bits (M-68008)

— 2 Microdrives de 100 K
— Software incluido: Base de datos,

— Teclado profesional hoga_ de calculo, procesador de textos,
— Salida RGB o monitor monocromo raficos
y V. * Garantia INVESTRONICA

Perifericos Spectrum indescomp *
1. TECLADO
MULTIFUNCION
2. CENTRONICS RS/232 i
3. CONTROLADOR
DOMESTICO
4. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K EXTERNA
5. AMPLIACION DE
MEMORIA DE 16 a
48 K INTERNA
6. AMPLIFICADOR
DE SONIDO
. 7. INTERFACE JOYSTICK
TIPO “KEMPSTON"
8. INTERFACE JOYSTICK
PROGRAMABLE

’Pa

* Garantia INDESCOMP

Interface1* ZX Microdrive
Unidad de cinta
“sinfin” para el

almacenamiento

rapido de datos

85 K
Interface para la N \.9\/\//
conexion de hasta \P V,P 7. 500
~AY ¥ cantucho

8 unidades Microdrives.
Incluye RS-232
* Garantia INVESTRONICA

+ manual Lnammg

* Garantia INVESTRONICA 1l 1\ A\OV\'S\',\\

AMSTRAD W ° ‘)
LA PULGA 1.900 a a rlve
FRED 1.900 0
SPANNER MAN 1.900
BASE DE DATOS. 2300
PASCAL 5500 =
DISENADOR DE GRAFICOS 4.900
MANIC MINER 1.900 »
SIMULADORDEVUELO. . 2300 ’
TENIS ..... 1.900 Sofisticado
HUNTER KILLER 1.900 sistema de
HAUNTED EDGES 1.900 almacena -
ATOM SMASHER ...... 1.900 miento rapido p
LABERINTO DEL SULTAN  1.900 de prograr‘:ﬁas y datos. Secinte: MOROBYIE
ELECTRO FREDDY 1.900 — 2 Drives \ NW
PUNCHY ..... 1.900 — Catridges de 128 K. c/u \
MASTERCHESS 1.900 — Cartridges con S PV.P.
HARRIER ATTACK 1.900 A 8.5600 ptt
ROLAND EN ELINFIERNO  1.900 autoproteccion .

: — Interface RS-232 / 7},\ A \\\
AMSWORD (Proc textos) ~ 2.300 f\; F
AMSCALC (Hoja Calculo)  3.900 = (I)n'terface Cen}romcs
DEVPAC (Ensamblador E—smcglgwe:‘ge‘gla”g:d?nla'r:v;nlso 'm%?ﬁesador de texto

Desensamblador) 4.300 P pe

PERIFERICOS CREDITO  ENVIOS GRATI

Impresoras, Facilidades de pago A PROVINCIAS
monitores, diskettes, hasta 36 meses*
cintas, etc. « Solo Madrid




MADRID

28016 MADRID
Tels.(91) 250 74 04/02

— 64 K RAM, 32 K ROM
Alta resolucién - graficos 640x200
pixels

Superbasic

Teclado profesional 74 teclas
(32 redefinibles)

Magnetéfono incorporado
(grabacion 1.000 6 2.000 b.)
Display de 20, 40, 80 caracteres
a voluntad
Interface paralelo
Centronics
Pantalla monitor
incluido

2 versiones
Fésforo verde 12”: 89.900 pts.

Color 14”: 126.500 pts.
* Garantia AMSTRAD

E‘E\'.TRF"//DEJ Sv328 *

Pad M{Ac?ogrl Ds/

! adre Hui 0, s/n.
Puerto Rico, 21-23 Ctra. La Corufia, km.9,2
28023 MADRID
Tel. (91) 207 03 20

(V0 ANSTRAD cec-

VALLADOLID.- BILBAO
Juan de Juni, 3  Alameda Urquijo, 63
VALLADOLID 48013 BILBAO

Tel. (983) 33 40 00 Tel. (94) 431 96 67

464 *¥ = Commodore 64

— 64 K RAM
Color, sonido

Teclado profesmnal teclas
de funcién programable

Centronics — Conpeitis Sty
Commodore — Cable incluido

— Manual de instrucciones

— Permite conectar al en castellgno
CBM-64 cualquier ANV ?\/\/14,
impresora paralelo
Centronics (no necesita 'x\ 2 000 pts* —
Software) S // A ‘\\\\V

Applelle

TECNICA Y TRADICION

Apple Macintosh

UNA NUEVA DIMENSION DE ORDENADORES

i

Procesador 32 E;'its MC 68000 Display 9"
512x342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM

64 K RAM ampliables a 128 K
16 K ROM
Gréficos alta resolucién

A A 4 A
A 1 | )
40 caracteres/linea '\// \/[ﬂ// %;vis;n(cé:g%):i % 90Ky NN \// \’/\/4//,/_
Procesador 6502A -~ Z_ Software incluido: ,,,L‘& Z
2 . \
| La mayor biblioteca \\)!7’8 949 Pﬁg MAC PAINT > 583. 454 wf/
7 de Soft 4 ;/ VAN MAC WRITE N :
= * Garantia INDESCOMP v \ AM g4 \*\ WN
S
© SV-328: 32 K ROM - 80 K RAM e . .
\ Teclado profesional, color, sonido, alta resolucién. 'mpresora Star gem"“ 10X JOYStICkS
CP/M, Basic Microsoft P.V.P. 67.500 pts. a'ta CompetiCién

¥ + 1 programa cassette gratis — 120 c.p.s. bidireccional sEawr QUICK-SHOT

SV-318: 32 K ROM - 32 K RAM PV.P.49.900 pts. | — Traccion - friccion S 4eo ? '

' OFERTAV. PACK  SV-328 + Magnetofén + Joystick — Papel standard 10" N
+ 10 cintas P.V.P. 76.000 pts. — Set de caracteres
2 castellano
SV-728: SISTEMA MSX P.V.P. 64.500 pts. /
"y [y \

OFERTA ESPECIAL e | LG /“/\/14/

® SV-328 ordenador A\ ¢ Q

@ SV-605 Expander - Centronics \137’;\659‘3 = "‘9""’ (\' %{,‘gzﬁ:‘OT L

® Base de Datos ’}’,\\ \or‘lu\\\() automético)

® 1 Caja de Diskettes L h\\/\/\,\r \ \/ 3.900 pts.

'ENVIAR A CHIPS & TIPS-PUERTO RICO, 21-23. 28016 MADRID, L

® SV-605 Expander 1 Disco 99.900 pts.

® SV-605 Expander 2 Discos 148.000 pts. AUTOBUSES: 7-16-29-51-52 - PEDIDOS POR TEL.: (91) 250 74 04

® SV-904 Magnetofén 7.900 pts. cantidad producto ordenador ptas. total

® SV-105 Tableta grafica o 16.800 pts.
4 ® SV-603 Adaptador juegos Coleco e 12.000 pts.

T ——————

FACILIDADES DE PAGO HASTA 36 MESES SIN ENTRADA
FORMA DE PAGO: o Contra reembolso O Incluyo talén nominativo.

PP — - —— o — —— . ——



LOS MAS
VENDIDOS

EEEeee e ey
1. Decathlon Ocean

2. Knight Lore Ultimate

3. Underwulde Ultimate

4. Match Point Psion

5. Sabre Wulf Ultimate

6. Pyjamarama Micro Gen

1. Beach Head US. Gold

8. Full Throtle Micromega

9. Gif From the Goods ~ Ocean
10. Videolimpic Dinamic

LISTA ELABORADA CON

LA COLABORACION DE:

Micro World
Sinclair Store
Geco Informatica
Software Center

Destruye al Robot
Zaxxon

US., Gold/ERBE

48 K

Tipo de juego: Arcade

PVP: 2100

Continuando con la
racha bélica que ha

Beach Head, Blue Max o
uno de los ultimos Bruce

SPECTRUM 438K

“ THE ARCADE WINNER

hecho tan popular a la casa
US. Gold, (recordemos si no

Lee, todavia solo disponible
para el comodore), llega
ahora a Espana el Zaxxon,
el popular juego que se hizo
tan famoso hace algun
tiempo en la versiéon de
Atari, en esta ocasion en su
version para el Spectrum.

Lo légico era esperar que
en el Spectrum, el juego

hubiera perdido gran parte
de su vistosidad grafica, sin
embargo, esto no es asi, y
conserva el espiritu de
aquella primera version.

La idea del juego es clara:
dirigimos una nave espacial
y tenemos que atacar la
ciudad asteroide enemiga.
En nuestro camino
encontraremos
emplazamientos con
canones, misiles, aviones
enemigos y tanques de
combustibles. Estos ultimos
van a ser muy importantes
en el transcurso del juego,
ya que si los destruimos
podremos reponer
combustible.

El movimiento es muy
simple y, con Koystick, mas
aun. Podemos efectuar
cuatro movimientos: abajo,

arriba, derecha e izquierda,
ademas, por supuesto, del
disparo.

Es muy importante que
aprendamos a conocer
rapidamente el terreno por
el que volamos con nuestro
aparato, con el fin de
aprender a pasar por los
huecos de las paredes, por

las barreras electronicas o
entre el mortifero fuego de
los cohetes.

Hay tres fases dentro del
juego: en la primera,
tenemos que ir intentando
destruir los objetivos que
sobrevolamos, mientras
atravesamos la ciudad. Si lo
conseguimos llegaremos a
la segunda fase, en el
espacio exterior. Alli nos
enfrentaremos a los
escuadrones de la aviacion
enemiga. Si logramos pasar,
llegaremos nuevamente a

otra ciudad, donde se
encuentra el malvado robot
Zaxxon, nuestro principal
objetivo.

Valoracion: Entretenido, con
unos graficos bien
construidos y basado en
una idea, que si bien no es
totalmente original, si ha
sido tratada con mucho
mimo.

Originalidad ofs e
Graficos ol oy
Movimiento o e
Valoracion o o

Rescate en la
montana rusa

Ocean

48 K
Tipo de juego: Arcade
PVP: Inglés

Nada mas comenzar

el juego, aparece en
la pantalla un parque de
atracciones, con una
montana rusa por la que
van descendiendo unos

14 MICROHOBBY
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peligrosos automoéviles que
debemos tratar de esquivar,
con el fin de evitar que
éstos nos destruyan.

En lo alto de la montana
rusa se encuentra una
dama, a la cual tenemos
que rescatar, pero Kong, el

malvado gorila, va a tratar
de impedirnoslo. Para
conseguir hacernos fracasar
en nuestro intento, pone
continuamente coches en
los railes de la montana
rusa esperando que estos
acaben con nosotros.
Disponemos de cinco vidas
y otras tantas bombas que
se acabaran si las usamos
con demasiada frecuencia y
NOsS veremos en un grave
apuro. Afortunadamente, hay
dispuestas por todo el
recorrido, una serie de
escaleras que pueden

sernos utiles en caso de
encontrarnos en un apuro.
Tenemos que intentar
conseguir la maxima
puntuacion posible, para lo
cual es necesario recoger
los corazones que hay
encima de algunas de las

escaleras e intentar llegar
adonde se encuentra la
dama secuestrada en el
menor tiempo posible, sobre
todo, si tenemos en cuenta

que la relacion tiempo-
objetivo va a ser la que
determine nuestra mayor o
menor puntuacion.

=l movimiento se realiza a
través de los railes; sin
embargo, hay que seguir un
recorrido preestablecido de
modo que no es posible
desviarnos en las
intersecciones de un carril
con otro. Cuando el
personaje se dirige hacia
abajo, se desliza de la
misma forma que si se
encontrara en un tobogan.
El movimiento de los coches

esta bastante logrado,
cuando van por los carriles
tienen incluso una cierta
sensacion de suspension.
Podemos utilizar el joystick o

redefinir las teclas a nuestro
gusto, lo que es ademas
muy importante a la hora de
facilitar nuestra tarea dentro
del juego.

Valoracion: Basado en una
idea muy original, es un
juego que, ademas de estar
muy bien construido, resulta
bastante entretenido. Muy
recomendable para todo tipo
de usuarios.

Originalidad o b b
Graficos o B b
Movimiento F
Valoracion N

MICROHOBBY 15
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La venganza
de Quasimodo

Ocean

48 K

Tipo de juego: Arcade
PVP: Inglés.

Se trata de la
segunda parte de
este conocido juego, en el
que nuestro amigo
Quasimodo vuelve a intentar
rescatar a su amada
Esmeralda de la peligrosa
torre donde se encuentra
prisionera

Al igual que en la primera
parte, las trampas son
muchas y la dificultad
bastante alta en todas las
fases del mismo; pero esto

PROGRAMABS

es quizas un aliciente mas
para el jugador apasionado,
que vera cOMo pocoO a poco
van saltando las barreras
que se interponen en su
camino, barreras que por
cierto, en esta ocasién, son
mas complicadas aun que
en la primera version.

El juego tiene siete pantallas
distintas, cada una de las
cuales entrana una serie de
peligros que tenemos que
tratar de evitar a toda costa.
En las seis primeras, nuestro
objetivo es conseguir llegar
hasta cada una de las
campanas que se
encuentran situadas en la
parte superior de aquellas.
Una vez que hemos
obtenido los seis bonos de
cada una de las pantallas,
podremos acceder a la
séptima. En ésta, la
dificultad es bastante mayor
que en las anteriores, ya
que aqui se encuentra
Esmeralda, a la cual
tenemos que rescatar. Si lo
conseguimos volvera a
comenzar el juego; pero en
esta ocasion, el nivel de
dificultad sera mas alto que
en la anterior.

Las pantallas son bastante
interesantes desde el punto
de vista gréfico, y el
movimiento resulta sencillo y
practico para el jugador.
Ademas, es posible utilizar
el joystick. Se puede
también redefinir las teclas.

El grafico de Quasimodo es
el mismo que en la primera
parte; sin embargo, la
estructura del programa es,
en esta ocasion, mucho
mas original y las diferentes
pantallas estan tratadas con
mucho mas mimo.

Al final de cada juego hay
una tabla de records en la
cual podemos dejar el

FROGRAMAS

nuestro, siempre y cuando
logremos alguno.

Valoracion: Es divertido y
con algunos rasgos de
originalidad.

Originalidad o oy

Graficos o b b
Movimiento oy o b
Valoracion o o b
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UNIDAD

£1 Basic del Amstrad es ripido, mis rapido que cast
todos kos Basics de 8 bits y que algunos Basics de 13
bits. RSONA COMPUTIR WORLD.  MA ‘

AMSTRAD

10 INGREIBLE

Amstead, con su neevo CPC-464, ha demostrado ses un
campeon en altos. de loagited

version de Microsoft mejorada con
“ﬁ:ﬁmvmﬂm-mﬁt
UnICHS. . oum COMRUTER. O 84

CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN COLOR 126.500

Monitor en color o en fosforo verde incluido en el sistema.
Magnetofono incorporado de alta velocidad (1.000 6 2.000 baudios).
Merggua standard de 64 K de RAM ampliables hasta 8.160 Ky 32 K
de X

Graficos en alta resolucion de hasta 640200 pixeles direccionables
individualmente.

Texto en pantalla de 20, 40 y 80 columnas por 25 lineas mediante
un sencillo comando Basic.

Tres canales de sonido con siete octavas y salida stereo.

Basic extendido con funciones de Edicion: Delete, Renumber. Auto,
Trace. De lenguaje estructurado: If, Then, Else, While, Wend. De
control de Procesador: Every, After. De alta resolucion: Plot, Draw,
etc.

Tfres modos de pantalla con una paleta de 27 colores y efectos de
“flash”.

Microprocesador 280 (4 Mhz) con implementacion de CP/M.

74 teclas profesionales tipo “Qwerty” con bloque numérico y teclas
para cursores.

Lector de discos de 3" y 170 K. Opcional con CP/M y LOGO incluidos
en el sistema.

Completo set de caracteres de 8 bits definibles por el usuario.
32 teclas programables con cadenas de 32 caracteres.

Bl Eamaih by ) (e Y00 uadl s dihiss aeiin ek ooy

(19 T R4 o ML bt b L .
0 i 2 0 S o 2 S D B O

Considerando todo. ¢l futuro del Amstrad es exceiente
Geaficos y sonido seperiores, un excelente Basic junto
con un sistems operativo flenble debieran se¢ los ingre-
dientes de un éxito sonado. s

PERSONAL COMPUTIN ROWS £

Los amas mis populares de UK. estin swado
mp::o’i 3l Amstrad: Masterchess, Hamer Attack,
Bugaboo, Devpack. etc.

WICH MICRO,  ARIO B4

Creo que ol Amstrad proporcionard largas noches de
insomnio 3 Sinclair, Acom y Commodore. y pesadillas 3

Memotech y a Enterprise/Elan, Sin duda, los ingenseros.

Amstrad han creado wn marawilloso computador tam
liar con un increible potencia para pestion

UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE
P.V.P. 83.900 pts

Ocho ventanas de trabajo definibles por el usuario en la pantalla del
monitor.

Bus de Entrada/Salida para conexion a lectores de Discos, Modems
y todo tipo de comunicaciones.

Port para impresora Paralelo Centronics.

Posibilidad de direccionamiento y utilizacion de hasta 240 bloques
de 16 K ROM.

Modulador opcional para utilizacion de T.V. doméstica.

Extenso soporte de Software con mas de 100 titulos ya disponibles
entre juegos. educativos, programas profesionales y lenguajes
(Ensamblador, Pascal, etc.).

Manual del Usuario, de referencia Basic del Programador, de Firm-
ware y tutorial traducidos al castellano.

Para mavor informacion AMSTRAD

Avd. del Mediterraneo. 9 28007 MADRID

Telfs 4334548. 4334876
anlm’-—\.
Duprcww\
Tel e




Las sentencias IN y OUT

LOS «PORTS»
DEL SPECTRUM

Jesus ALONSO RODRIGUEZ

Nuestro Spectrum no es un sistema cerrado. Puede
omunicarse con otros aparatos y periféricos y, por
supuesto, recibir datos y érdenes de los mismos. Todo
esto se lleva a cabo a través de los «ports» de entrada
y salida, cwyo funcionamiento se analiza en este

articulo.

‘Cuando contemplamos el ordenador
desde el punto de vista del programador
en Basic, realmente no necesitamos tener
una idea muy profunda acerca de su fun-
cionamiento. Trabajamos en base 1),
calculamos en coma flotante y utilizamos
variables olviddndonos de lo que real-
mente contienen las posiciones de memo-
ria individuales, o de como se las arre-
gla el microprocesador para ejecutar el
programa que le hemos introducido.

Pero de pronto, nos encontramos en
el teclado algunas sentencias de Basic que
no tienen nada que ver con las que utili-
zamos habitualmente, y en cambio, se re-
fieren al propio Sistema en si; Coman-
dos como OUT y POKE, y funciones ta-
les como IN, PEEK y USR cuya utiliza-
cidn requiere un mayor conocimiento del
Sistema.

En esta ocasion, vamos a abordar el
estudio del comando OUT y la funcién
IN, que sirven para comunicarse direc-
tamente con los periféricos. Para ello, va-
mos a estudiar primero, cdmo se comu-
nica el microprocesador Z-80 con el ex-
terior, y, a continuacion, veremos como
estan ordenados los periféricos dentro del
sistema que forma el Spectrum.

Los «ports» del Z-80

El microprocesador Z-80 y la memo-
ria, forman el nucleo central de nuestro
ordenador; el microprocesador, se comu-
nica con la memoria a través de un con-
junto de «cables» que denominamos los
«Buses» del sistema. Existen tres buses:
el de direcciones, compuesto por 16 «ca-
bles» denominados A@, Al, A2,... A 15;
el de datos, compuesto por 8 «cables»
denominados D@, D1, D2,... D7, y el de
control del sistema, compuesto por 6
«cables» denominados «M1», «x MREQ»,
«IORQ», «RD», «WR» y «RFSH».

22 MICROHOBBY

Existen, ademas, otra serie de «cables»
o lineas que controlan el funcionamien-
to del propio microprocesador y el acce-
so de otros dispositivos a los buses del
sistema, pero en este momento, no Nos
interesan para lo que pretendemos estu-
diar.
MREQ significa «Peticion de memo-
ria», RD significa «leer» y WR significa
«escribir»; si el Z-80 quiere «leer» una
posicion de memoria, activa las lineas
MREQ y RD, y coloca en el bus de di-
recciones la configuracion binaria que
corresponde al nimero de la posicion de
memoria que desea leer; acto seguido, la
memoria le devolvera, a través del bus de
datos, la configuracién binaria corres-
pondiente al nimero almacenado en
esa posicion de memoria. Si lo que de-
seara fuera escribir un dato, activaria
las lineas MREQ y WR colocando la
direccién en el bus de direcciones, y el
dato a escribir, en el bus de datos.
De forma similar el Z-80 puede leer y
escribir datos en los denominados
«ports» de entrada/salida». «Port» en
inglés significa «puerto», denominacion
bastante acertada si consideramos que es
el lugar donde los datos se mandan al
exterior o se reciben del exterior.
En el caso de querer acceder
a los «ports» el micropro-
cesador activaria la linea
IORQ en Ilugar de la
MREQ (IORQ significa «peti-
cién de entrada/salida), utili-
zando de nuevo RD para leer
datos y WR para escribirlos.
En este caso, solo se utiliza la mitad
inferior del bus de direcciones, y por tan-
to, s6lo hay 256 «ports» posibles con los
que se puede trabajar el Z-80. Cuando
el microprocesador desea escribir un dato
en un port, activa las lineas IORQ y WR,

oty
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y coloca en la mitad inferior del bus ae
direcciones la configuracién binaria co-
rrespondiente a la direccion del port al
que desea acceder, en el bus de datos co-
loca el dato que desea escribir en ese port
y finalmente, en la parte superior del bus
de direcciones se coloca el contenido de
un registro que puede ser el A o el B de-
pendiendo de la instruccion a la que es-
té respondiendo el Z-80 en ese momento.

Si lo que desea es leer un dato desde
un port, activa las lineas IORQ y RD, y
coloca en la mitad inferior del bus de di-
recciones la configuracion binaria corres-
pondiente a la direccion del port del que
desea leer; el dato le serd entregado des-
de el port a través del bus de datos; de
nuevo, en la mitad superior del bus de
direcciones se coloca el contenido de un
registro, que podra ser el A o el B en fun-
ciéon de la instruccidn a la que esté res-
pondiendo el Z-80 en ese momento. Es-
ta forma de utilizar la mitad superior del
bus de direcciones, se revelara muy itil
cuando estudiemos la forma en la que se
lee el teclado en el Spectrum.

Los periféricos
en el Spectrum

En general, se consideran periféricos
todo aquello que no sea el microproce-
sador o la memoria. Aunque el Spectrum
se presente como una unidad compacta,
de hecho, alberga en su interior, al me-
nos 4 periféricos: teclado, cassette, alta-
voz y televisor. Excepto el televisor, to-
dos los demads se manejan a través de los
ports de entrada/salida. También se ma-
nejan mediante los ports todos los res-
tantes periféricos que se pueden incorpo-
rar a la unidad basica, tales como joys-
tick, impresora, microdrives, etc.

Hemos mencionado antes que el Z-80
puede direccionar 256 ports distintos, pe-
ro con el fin de no complicar la decodi-
ficacion, el Spectrum utiliza los bits de
la mitad inferior del bus de direcciones,
de forma independiente; de este modo,
todo el control de las comunicaciones se
puede delegar en un solo «chip», la fa-
mosa «ULA».

En realidad el Spectrum direcciona to-
dos sus periféricos utilizando, solamen-
te, los cinco primero bits del bus de di-
recciones de una manera bastante inge-
niosa, que vamos a intentar explicar. Por
tanto, los bits AS, A6 y A7 se encuen-
tran libres para el usuario, o bien para
ser utilizados por dispositivos que no
sean los de la marca Sinclair (por ejem-
plo, el interface de joystyck tipo Kemp-

ston se maneja con el bit A5 del bus de
direcciones).

Para que la ULA identifique que que-
remos acceder a un periférico determi-
nado, el bit correspondiente ha de ser
«cero». Como el ordenador sélo puede
hacer una cosa a la vez, sélo uno de los
bits ha de valer «cero», mientras los res-
tantes deberdn ser «unov.

El bit AP maneja el teclado y la en-
trada EAR cuando se direcciona como
entrada (lectura) y el altavoz, la salida
MIC y el color del borde, cuando se uti-
liza como salida (escritura). El bit A2
maneja la impresora, y los bits Al y A4
se utilizan para los microdrives, la ZX-
NET vy la salida RS-232.

Las direcciones decimales que hacen
que estos bits valgan «cero» mientras los
demds permanecen a «uno», se muestran
en la tabla 1.

El port 254

Posiblemente éste sea el port mds im-
portante del Spectrum, ya que si se di-
recciona como entrada, permite leer el te-
clado y la entrada EAR, y si se direccio-
na como salida controla el altavoz, la sa-
lida MIC y el color del borde de la pan-
talla.

El teclado se encuentra dividido en
ocho semifilas, todas ellas se leen me-
diante el port 254, pero la ULA sabe qué
semifila leer en funcion de la configura-
cion binaria que se encuentre presente en
la mitad superior del bus de direcciones.
Aunque el microprocesador solo puede
direccionar 256 ports, desde el Basic po-
demos pedirle que nos lea un port con
una direccidn superior a 255; lo que ha-
ra el microprocesador serd colocar el oc-
teto inferior de nuestro numero (conver-
tido en hexadecimal) en la mitad inferior
del bus de direcciones, para determinar
a cudl de los 256 ports queremos acce-
der, y el octeto superior lo colocara en
la mitad superior del bus de direcciones
para aportar a la ULA la informacién
suplementaria que necesite. Por ejemplo:
si le decimos LET a = IN 65022, el mi-
croprocesador escribirda 254 en la mitad
inferior del bus de direcciones, indican-
do a la ULA que deseamos leer el tecla-
do, y 253 en la mitad superior, para in-
dicarle que es la semifila que va de la
«A» a la «G» la que deseamos leer.

En la Tabla 2 se muestran las ocho di-
recciones de port que nos permiten leer
cada semifila del teclado de forma inde-
pendiente.

Si al leer una semifila no hay ninguna
tecla pulsada, el resultado serd 255 (to-
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dos los bits del bus de datos a «uno»).
Cada tecla que se encuentre pulsada pon-
dra a cero uno de los cinco primeros bits
del bus de datos, D@ para la tecla mds
exterior, DI para la siguiente y asi suce-
sivamente hasta D4 para la mas cercana
a la parte central.

El port 254, configurado como entra-
da, nos permite también leer el estado de
la entrada EAR que actuaré en este ca-
s0, sobre el séptimo bit del bus de datos,
es decir, D7.

Si utilizamos el port 254 como salida,
podremos controlar con el bit D4 el al-
tavoz, con D3 la salida MIC y con D2,
D1 y D@, el color del borde de la panta-
lla. Por ejemplo, si tecleamos el coman-
do OUT 254,3 el borde se pondra de co-
lor magenta; pero recuerde que éste es sO-
lo un color temporal, volvera a su color

original cuando pulse cualquier tecla.
OUT 254,16 producira un chasquido en
el altavoz mientras el borde se pondra de
color negro.

La funcion IN

La funciéon IN del Basic nos permite
acceder directamente a los ports; su for-
ma general es:

IN direcciéon

Recuerde que la direccion puede ser
superior a 255, por ejemplo, cuando pre-
tenda leer una semifila del teclado.

No olvide que se trata de una funcion,
por lo que teclearla de forma directa co-
mo un comando, no tiene sentido. Co-
mo toda funcion, le dara un resultado,
que sera el valor entregado al bus de da-
tos por el port correspondiente. Este va-
lor deberé asignarlo a una variable o in-

cluirlo en una expresion, por ejemplo:
LET a = IN 6522 o bien: IF IN 65022
= 255 THEN GO TO 16@. Encontraré
que IN es muy similar a PEEK en cuan-
to a su sintaxis.

Resulta muy util la funcién IN con la
direccion 223, ya que nos permite leer el
dato entregado por un joystick con in-
terface tipo Kempston.

El comando OUT

Para escribir un dato en un port des-
de el Basic, hacemos uso del comando
OUT; su forma general es:

OUT direccion, dato

En este caso la sintaxis es muy similar
a la del comando POKE. Tanto la direc-
cion como el dato deberan ser nimeros
comprendidos entre «cero» y 255.

TABLA 1 TABLA 2
Direccion de port

Bit Direccion decimal Configuracion binaria 45278 (FEFE)

Al 254 00000000 111 11110 45022 (FDFE)

Al 253 eeeeeeee 111 11181 44518 (FBFE)

A2 251 60800808 111 11811 43486 (F7FE)

A3 247 88000080 111 18111 41438 (EFFE)

A4 239 00060000 111 81111 57342 (DFFE»

AS 223 60086888 118 11111 49158 (BFFE)
32766 (7FFE)

Semifila leida
CAPS SHIFT a V

Configuracion binaria
11111118 111 111180
11111181 111 11118
11110
11110
11118
11118

G

T 11111811 111
S 11118111 111
é 11181111 111
Y 11811111 111
H 10111111 111 11118
B 81111111 111 11118

e SPECTRUM

e ORIC ATMOS

e COMMODORE 64
e SPECTRAVIDEO
e AMSTRAD

e IBMPCy XT

e DRAGON

TEL. (93) 432 07 31.

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

ENVIOS POR CORREO Y CONTRA REEMBOLSO
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ALIEN 8 te helara 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 tripulacién. Este es el Gltimo
programa aparecido de la casa ULTIMA-
TE, con la garantia de calidad que esto
significa

ALIEN 8

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

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
imaginacién”. Con la garantia de la casa
Ultimate.

KNIGHT LORE

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

GHOSTBUSTERS

Por primera vez un programa te hara creer
con sus graficos y movimiento tridimen-
sional que estas en una pelicula de dibu
jos amimados. Mas de 220 pantallas dis-
tintas, 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
parece real

El juego mas vendido ahora mismo en
Inglaterra te trasladard 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 gréficos soberbios

REGALO DE LOS DIOSES

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
fantastico efecto tridimensional. No pier-
das de vista tu altitud, velocidad y com-
bustible. |Las medallas no se ganan facil-
mente!

BLUE MAX

La accién 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

ZAXXON

AVALON
DECATHLON. ....... e S
FULL THROTTLE ............cooinnnn
PAINTBOX .........c.ovvnnnns

SCREEN MACHINE
SABRE WULF ..

También en

Stock

PSYTRON ot atels ddeda dos wata
BLUE THUNDER .................

PYJAMARAMA .......... e
BEACH HEAD ...................

THE HULK .............
COMBAT LYNX

Si no puedes venir a vernos, escribencs a ERBE, PONZANO 25, 2° G - 28003 MADRID o
lldmanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibirds en tu
domicilio sin pagar gastos de envio.
Nuestros precios también incluyen traducciones al castellano y garantia de 3 meses.
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES.
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COMECOCOS

Luis AMADO REGO ¥

Premiado con 15.000 pts.

Este «Comecocos» es una version del ya conocido juego
que lleva su mismo nombre, en el que hemos de

conseguir la maxima puntuacion guiando a nuestro 338 I
«comecocos» por un laberinto. P

CCe
Jow
.-
nAD
wr—-x

4% THEN GO TO 400
745 THEN PRINT AT
4, PAPER 1; FLASH 1; B
; "BRAVO"; AT &, 14, "HAS", AT
» "LOGRADO", AT 10 14 "UNAR" ;R
? TORI

INK 7; PAPER

; ; <
En este recinto, nuestro amigo ha de R S T ane

4 1 100 LET L$(2) “---..--....o-. 9
comerse el mayor numero posible de SRS IF INKEYS="s" THEN GO TO 5@
manzanas (cuyo valor es de 30 puntos)  .jds. .g.“f? T - W - S g38@ IF INKEY$="n" THEN 60 TO 99
; 12 TS ( o T colhe s w
o de semillas de manzana (valoradas en 'iﬁ‘&%'*"?‘ : : TG - - % 99 Ir é'g"%};’(;es OR INKEY$<)
1§ - - SR - 420 IF INKEv4='" THEN GO TO 450
5 puntos). e LET.yglg. -k IF INKE $="5" EN LET js="
Pero no todo va a ser tan placentero S R 28 Wil N IF INKEY$="6" THEN LET j$="
. 1S@ LET U§(7) =5« Su - -
para el «comecocos», ya que dos terri- LA ;ﬁ_éﬂl i : - : 5 IF INKEY$="7" THEN LET j$="
bles «ogros» le perseguirdan de forma en- 7, B 5 . reiingl IF INKEY$="3" THEN LET j$="
carnizada para eliminarle a lo largo del ~ #; - PRINT AT pX,PY;
laberinto. No es ficil eludirl > S e e B AL RS Ve, BND A SIRXEL PR
_ T e ey il
al erl{lto. 9cs acil eludirles, pero tam 190 LET L (1) - E— B0 TF 3= € AND 18 (PX,Pu+l) >
poco nnppsﬂﬂe. . aeg LET l$(12i “l E TR S 2 :HE:JEEEnRgEﬁB L$ (Px+1,PY) <>
. H ks =pX
El movimiento se consigue pulsapdo T e Lo THEN SeET BRERR AL S
5 i - PY=pY-
las teclas 5, 6, 7y 8 con desplazamien ”_?‘lf?. tsThar Soo  FRINT RT"BX7RY) I#ﬁeﬁiér
tos de acuerdo a lo indicado en las fle- S50 LET Lg 15y ”Eéép‘#‘fs}pség Teg,12 e P
e e = =9
chas. 240 LET L$(15) , U opUNt a0 AEED o
[T IS DR 1 ?30 IF max<punt THEN LET max=pu
e © R ¥ S40 PRINT AT 21,7;FN p$(punt);A
{ 260 LET L$(18) =L%(2) 52,25 FN ps(mak) . BEE .e01,52
1@ REM COMECOQUITOS 270 LET l§(19)'l (1) 550 'PRINT AT x2 92 Ls(xa F~ AT
Luis adgsgsrg%CROHOBBV SEMANAL 280 PRINT FOR f=1 TO 19: INK F IN’;I'()(B#Q-}E)Hxé)?x) uxa-
20 L PAPER 6: "PRINT TRB 1; L$(f): N 1442) O i o*e)+(xa Aot )
40 29@ FOR r:o TO 21: BRINT INK @; L"X2+1 y2) <> Xx2=x2+
=13 2=1 T f,0;"W';RT f,31; ﬁ : NEXT 1
y=1S. LET w$= 300 PRINT AT ao o, anR 2, INK S70 IF INT (RND{2)+WE)¢9 AND
R Q$R’ N R 7; BRIGHT 1;' COMECO® L8 (x2,y2- -1 <> "#" TH y2=y2-
2 i
€@ BORDER 4: PAPER &: INK 2: C 18 PRINT AT 21,0; INK 2; PAPER $80 IF INT (RND#2)4(y2<py) AND
L ol LT aurtao oE5nPUNTOS : @000 RECORD : {81x2,y2+1) OUR" THE y2=y2+
80 DIM 1s(13,32) 320 PRINT AT ©,@; INK 5; PAPER 590 PRINT AT x2,y2; INK 2;"A"
20 LET (1) =" Wl @;" LAR SOFTWARE  LALIN-PONTEUED 600 PRINT AT pX,pd; INK 335’
3 RA " 610 IF (x2=px AND y2=2y) OR_(x3
=pX _AND gs-q_%) THEN FOR g=1 T
@: FOR f PRINT INK f;RT
PX,PY;i$: NEXT f: NEXT g PRINT
AT BX.pd; INK 6;8: GO TO 830
620 PR T Y3, L§(x3,43)
F INT (RND*2)+(x5>$x AND L$(x3-
1,43 " THEN LET x3=x3-1
630 IF INT (RND%2) +(x3<px) RAND
is(x3+1,93)<>" " THEN LET x3=x3+
640Q@ IF INT D§2)+(93>§|’,g) AND
ls(xs Gath) SRR RLENT TR LR
lese IF INT (RND#2) + (43« AND

is(xs,g:ul) ¢<>"#" THEN LE 93 Y3+

660 PRINT AT x3,43; INK 2;"A"

670 GO _TO 330
680 DATRA 66,129,129,195,231,255

'238' BRTA 62,121,240,224 ,224,240
R 124 ,158,15,7,7,15,1S8,
,?28,32TR 60,126 ,255,231,195, 129
722'0ATA S6,124,214,214,25¢,25¢

17e
ZSOGgRTR 24 ,82,255,255,255,25S,
780 DATR ©,60,126,126,126,126,€
gSOSDRTR 179©,85,179,85,179,85,1

769 DATA @ 0é362¢,24,0,0,0

780 FOR i=1 TO 9: FOR n=e T
i p e
i+14 +Nn,
830 NEXT o nexrt: 1408
820 BETURN o o 11: Ik 2
NK 7; PAPER
éiong§NT1h;SE néneﬂK 7' PAPER
27, FLASH 1,"ou1énés CONTiNunR?
85@ IF INKEY$="s" THEN GO TO 40
< 880 IF INKEY$=-h~ THEN 20 T2 &2
£ (870 IF INKEYS$<2-n" OR "
£ s7THEN GO TO 'S THEECS 2
< j=——=-
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HIPERBOLOIDE

Javier GUARDIA y Juan TUNEU

Es un programa de utilidades que nos ayudard a la
hora de hacer representaciones de figuras hiperbélicas

d lucio
e revoiucion.

Para su ejecucion, puede pedirnos el
ordenador el dngulo, para lo que debe-
mos entrar un valor comprendido entre
@y PI. En este caso debemos probar es-
tos valores extremos con lo que se con-
seguird un cilindro y un sistema conico,
respectivamente.

Por otro lado, puede pedirnos también
la resolucidn, en cuyo caso se puede en-
trar cualquier valor mayor de ¢ (acon-
sejamos entre 10 y 50).

4 PAPER 1: BORDER 6: CLS
S INK 4: BRIGHT 1: PRINT AT @
,@; "HIPERBOLOIDE"
7 INPUT "Angulo';s
8 INPUT "resolucion”;k
K IGHT 1: PRINT AT 2

9 INK 4: BR
1,0;"S= “;s

10 FOR w=0 TO 2x*PI STEP PI/100

20 LET x1=5S0%CO0S w

30 LET y1=15S*SIN w

4@ LET x2=S0xCO0S (w+s)

SO LET y2=15%5SIN (w+s)

60 INK ?7: BRIGHT 1: PLOT x1+12
0,%101&5

@ INK 7: BRIGHT 1: PLOT x2+12

0,%2+25

w=0 TO PI STEP PI/k

'S

[~}

S

5

m

.‘

%

n

!

o0

[~}

-

0

o

o
+~~€E€

W+s)

S0 LET y2=1S5S%SIN (w+s)
600 PLOT x1+4120,41+14S
388 ELST XIi1ESIUNIC
900 PL X1+ +
1000 INK 7: BRIGH# 1: DRRAU x2-x1

-y1l-120
i%gogIF w=PI THEN GO TO 1110

S NEXT w
i??e FOR w=PI TO 2%PI STEP PI/ (K
+1)
1120 LET x1=5S0%CO0S w
1130 LET ul=15S%SIN w
1140 LET x2=S0%C0S (w+s)
1150 LET y2=1S*SIN (w+s)

FRONTAN

FL

Premiado con 15.000 Ptas.

1160 PLOT x1+120,91+145

1170 PLOT x2+120,4Y2+2S

1180 PLOT x1¢120,¥14145

1190 INK 7: BRIGH 1: DRRW x2-x1
,42-y1l-120

1205 IF w=2%PI THEN GO TO 1220
121@ NEXT w

1220 INK S: IF 5=0 THEN PRINT RT
@,20; "CILINDRO"

1230 INK S: IF s=PI THEN PRINT R

T _0,20; "SISTEMR CONICO"

1240 INK S: IF s$¢>@ AND s<>PI TH

EN PRINT AT ©,20; "HIPERBOLOIDE"

1250 INPUT "REPITES (S/N)";Z$

1260 =S" THEN GO TO @

1270 CLS PRINT "RDIOS"

gggg SAVE "HIPER" LINE @: GN TO
e ]

LAS CUATRO EN RAYA

Ramén BERNAT GARCIA

Las cuatro en raya es un juego muy popular que, sin
duda alguna, habremos vtilizado en alguna ocasion
para pasar un rato entretenido.

Asi pues, utilicemos nuestro Spectrum
también para estos ratos «perdidos» y
dispongamonos a divertirnos un poco te-
niendo como contrincante a uno muy di-
ficil de superar: el ordenador. El manejo
es muy sencillo. Primeramente, aparece-
rd en pantalla una tabla semejante a las
utilizadas en la realidad, en cuya parte
superior estan definidas y numeradas las

columnas. Es en éstas donde tendremos
que colocar nuestras fichas, de tal ma-
nera que consigamos una recta o diago-
nal ininterrumpida y del mismo color.
Animate, el reto no es facil.

S DIM
BO

M(8
-} RDER

,6)
1: PAPER 1: INK 6: C

LS

10 LET x=0: LET y=0: LE J=
fi ; tiK . ~1
I *; INK 6;ART -
© por R.Bernat."
25 PRINT AT 15,3;"Quien enpiez
a tu o iO? (try) .": INPUT as: PR
INT RT e

5,3
‘! 6o suB 2500

3@ FOR i=1 TO 8: FOR m=1 TO &

4@ LET M(i,m)=0: NEXT m: NEXT

1

190 DRAU 12,16: DRAW ©,100: DRA

U 8,2: DRAU &, -

110 FOR n=1 TO 8: DRAW 8,0,PI:

DRAW_@,92: DRAW 8,0: DRAU @, -92:
: DRAU @,-8: DRAU 12,-16:

DRAW -25,0: DRAU ©,9: DRAW -110

,@: DRAU @,-9: DRAW -
_PRINT ‘AT sV ———

4 IF _as="y" THEN GO TO 700
480 LET M(S,1)=1: LET xp=S: LET
yp=1: LET color=1: GO SUB 3000
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490 GO TO 700
S2@ PRINT AT 12,20; INK 4; FLAS
H 1;”PEN59NDO *: LET p=@: LET PP

510 LET p=0

S20 FOR i1=1 TO 8

S30 LET x=i: GO SUB_2000

540 IF y>6 THEN NEXT i

S50 LET color=1: GO SUB 1030: P
RINT FLASH 1;RAT 5,1 +20;

gSg IF gsp>p AND psp<30 THEN GO

570 IF psp>p THEN LET p=psp: LE
T xp=x: LET yp=y

S7S IF psp=.0S THEN NEXT i

580 LET color=2: GO SUB 1030: I
F psp>=30 THEN LET psp=29.9

590 IF pspr>p THEN LET p=psp: LE
T xp:x: LET gp=¥

600 NEXT i: PRINT INK 1; FLASH
Q,AT 5,20;" %

610 LET color=1: LET M(xp,yp)=1

620 GO SUB 2500: GO SUB 3000: L

ET

*#¢%5,30 THEN GO TO 3 0@
649 IF 4'48 THEN PRINT A, 12,
; "Empate GO TO 3600
700 REM X3 X ¥ ¥ ¥ ¥R X ¥ FF XX EFXRE XS
#$*¥¥%35%% TU JUEGRS *¥¥¥¥¥¥¥¥:3%
i*ii*;}i**!{**ii!{l{}}i*}i*ia*ll

701 PRINT INK 4;ART 12,20;

EVES*"

710 INPUT x

720 IF x<1 OR x>8 THEN GO TO 71
725 LET color=2: GO SUB 2000: I
F y>6 THEN_PRINT AT 12,20; "No va
lido": GO TO 710

730 LET yp=y: LET xp=x: LET col
or=2: GO SUB 3000

740 LET M(xp,yp)=2: LET j=.i+l
75@ REM veo si ganas

760 GO SUB 103

7?70 IF psp)>=30 THEN GO TO 35S0
780 IF j=48 THEN PRINT OUER 1;3

,0)” cen

?
1230 LET psp=0@: LET np
lgég LET dx=1: LET dy= 0 GO SuB

1
10SQ@ LET psp=
1060 LET dx= 1 LET dy=@: GO SuB

1500
1270 LET PSP =PSP+PS
1080 LET dx=0: LET dy=-1: GO SUB

1500
1090 IF ps»>psp THEN LET psp=ps

1100 LET dx=1: LET dy=-1: GO SUB 3

1500 Q

1200 LET np=ps @

1210, LBV, dx==1; LETdy=1: 60/ SUB a

[22]

1220 LET np=np+ps -

1230 IF np>psp THEN LET psSp=np “

1240 LET dx=1: LET dy=1: GO SUB

1500

1250 LET np=ps

RS g neraxa=L: [LET di==l: 08 At 1600 LET M(x,y)=1: LET color=2: 3010 LET xx=((xp¥2)+1) ¥8: LET yy
2278 LET np=np+ps LET y=y+1 = ((yp32) +1) £8

1280 IF np>PSP HEN LET psp=np 1610 GO SUB 1030 30 FOR n=1 TO 7 CIRCLE XxX,YY,
1290 RETURN ésee IF psp>=3@ THEN LET psp=0.0 NEéETUR

IBOR LRl LpSARISLEn i REVE VS 1630 LET y=y-1: LET M(x,y)=0: RE 38306 PR INT

510 LET xx=xx+dx: LET yy=yy+dy TURN

1520 IF (xx<1) OR (yy<1l) 03 (XX 2003 LE$ cont =0
8)ZORZ (Y Sy THEN (RETIURN 2038 SET SRl PhedtLeT y=7: meET

1530 IF M(xx,yy) <>color AND M (XX T con Y=

1230 18 Wixx,94) 2color AND b=@ T gosa e Mty conm. Sa@ THENIR0. e

HEN LET ps=pitle: GO TO 1510 2040 LET y=cont: RETURN

1550 LET ps=ps+1: LET b=1: GO TO 2500 FOR n=1 TO 6: BEEP nin,/100,

1510 BEEP n/S@,n: NEXT n: RETURN 600 PR Te #uegas otra? (s/n
1599 REM *¥¥¥FEEiIExssiiiiiix 3000 IF color=1 THEN INK 7 )" INPUT as: “s" THEN RUN
FRFFFEF R R R R R AR RFRRRRARY 3005 IF color=2 THEN INK 2

ORDENALETRAS ——

NOTRS GRAFICAS
Juan C. RIBES BENET el el iive

Spectrum 48 K im

Inicialmente, el tablero aparece orde-
nado, y se desordena aleatoriamente si-
guiendo el mismo proceso de ordenacion.

Con este juego demostraris tu rapidez a la hora de
ordenar alfabéticamente una serie de letras que

aparecerdn, aleatoriamente, en un gran tablero. Asi se evita el que se plantee una orde-

nacion imposible.
Este es, en sintesis, el objetivo de este  — 3 X 3, con 8 letras. A continuacion, se efecttia la ordena-
programa en el que podras elegir entre — 4 X 4, con 15 letras. cion pasando las letras a una cuadricula
tres tamaios diferentes de tablero: — 5 X 5. con 24 letras. en blanco, existente en los tres tipos de
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tablero, quedando otro espacio en blan-
co en el lugar de la letra que hemos cam-
biado. Siguiendo este método, y las ins-
trucciones que vienen insertadas en el
propio programa, se ha de ordenar alfa-
béticamente todo el tablero utilizando
para ello las siguientes teclas del cursor:
56,7y8.

S CLS : LET rec=1016: LET NUM
FOR i=@ TO 7: POKE USR "a'"+
L ¥

10
i,126: NEXT POKE USR "b",@: P
OKE USR "b"+

1,
S FOR 1=1 T0 6: POKE USR 2] -2

1
i,255: NEX
TUSQ LET ai-“QBCDEFGHIJKLMNOPORS

25 INPUT "NUMERO DE LETRAS 8,1
$,24 2?2 ";n

3@ IF n=8 THEN GO TO S@

35 IF n=15 THEN GO TO 60

4@ IF n=24 THEN GO TO 70

45 GO _TO 25

LET trl 102: LET pr2=113: L
ET-d=43: LET ghyi=9: LET ghuyf=11
1 _ghxi=13: LE X Et=l7: . LET

gvxi=14: LE vxf=16: LET gvgi=8

LET gvyf=12: LET Lsx=17: LET L
iX=13: £y=12: LET Liy=8

SS GO TO

x=12: L T Lsy=13: LET Liy=
65 &"

GO 74
Er1 =86: LET pr2= 129 LE

75 £ ghyi=7: LET ghyf=13:
LET 9hxi=11: LET ghxf=19: LET g

vXi=12: LET gvxf=18: LET 9vyi=6:
LET ovgf=14: LET lsx=19: LET Ui
Xx=11: sg =14 : Liy=

75 Lot PrIpras BRAY d
L. "oRAL 0,-d RAW -d,0: DRAU ©
,d: DRAU -1,1: BRAU d+2,0: DRAU
8, -(d+2): DRAU -(d+2) ,8: DRAU ©,
d+

FOR c=gpx:

FOR f= %hgx TO ghaf STEP 5
0 ghx! INT INK t,
(5%
bR c ?vxx TO gvxf STEP 2
FOR f—iva 0O gvyr:
5 INK JRAT f,c;"B": NEXT

€ NK
N?g"PRINT AT 2,7, "ESPERR UN MOM

S LET spx=Llsx: LET spxn=spx:

LET spg:lsy LET spyn=spy

100 LET b$=as$(1 TO n): LET k=0

10S FOR y=Liy TO lsy STEP 2

110 FOR X=lix TO Lsx STEP 2

115 LET k=k+1

120 PRINT AT y,X;bs(k TO k)

125 IF k=n THEN GO sSuB 135

13@ NEXT : NEXT 9

135 Go SUB 315

1435 ENT AT 2,4; "NUMERO DE INT

num
145 PRUSE ©: IF gCODE INKEY$<S3
RGCODE INKEYV$)>S6 THEN GO_TO 145
150 IF INKEY$="7" THEN LET spun

*1E¢*ERINT AT 2,24;n
180 IF INKEV$="8" THEN LET spyn

16% IF INKEY$="S" THEN LET spxn

=SpX+
170 éF INKEY $="8" THEN LET spxn
=SpPX -
175 IF_spxn>Llsx THEN LET spxn=L
sx: GO _TO 14
180 IF spxn<lix THEN LET spxn=1L
iXx: GO TO 145
185 IF spin>Lsg THEN LET spyn=L
: GO TO 145
90 IF sp3n<tag THEN LET spyn=L

iy: GO TO

195 LET num=num+1

20@ PRINT AT 2,24;num
205 GO SuB 220

210 GO SUB 245

215 GO_TO
220 LET n$ SCREENS
225 INT AT spy,s

=

5582 PRINT AT 17 70 “LO HAS CONSE

GUIDO"

285 IF nun<rec THEN LET rec=num
PRINT AT_19,7; "NUEUO RECORD: "

iREC: GO TO 295’

290 PRINT AT 19,13; "RECORD: “jr

295 POKE 23658, 8: RINT RT

FLgSH 1; "QUIERES SEGUIR JUGRN06
[ /N) "

300 PRUSE ©@: IF INKEY$="N" THEN
GO TO 310

30S CLS GO TO 1@

31Q CLS : PRINT AT 9,0;' EST
RS SEGURO DE NO SEGUIR JUG

ANDO? (S/N) ": PRUSE @: IF INKEY

$<>"S" THEN GO TO 305

311 IF INKEYS$="S" THEN CLS : PR

INT AT 10,S; "BUENO,PUES RDIOS! ":

FOR f=9 TO @ STEP -1: PRINT AT
y £ SRUSE 1@: NEXT f: RANDO

U
312 GO TO 310
315 LET q=INT (RND#3) +3: FOR i=

qQ¥n

320 LET rev=INT (RND*2)

325 _IF rev=0 THEN LET spyn=spyn
+2: IF _spyn>lsy THEN LET spyn=is
y: GO _TO 320

33@ _IF rev=1 THEN LET spyn= sp%n
-2: IF spgn<t:g THEN LET spyn
¥ PR ] = 8

335 GO_SuB 220

340 LET rev=INT (RNDx2)

345 IF rev=0 THEN LET spxn=
+2: IF _spxn>lsx THEN LET spx
X: GO TO 340

350 _IF rev=1 THEN LET spxn=

-2: IF spxn<t:x THEN LET spx
X: GO TO 340

355 GO SUB 220
360 NEX

365 PRINT AT 17,13, "JUEGRA!'"

370 RET
PRINT AT 1,2; "ESTO ES MUY F
",AT 2, '“TIENES OUE ORDENR

LETRAS DE UN BLERO ,EN E

AU )
390 RETURN

El galardonado en el sorteo men-
sual correspondiente a los Programas
de Lectores, recibidos en enero, ha si-
do JAVIER LOPES ESCAMEZ, que vi-
ve en la calle GRANADA, 64, 6° A.
04003 ALMERIA.

iiIENHORABUENA!!!




SOFTWARE

GRAFICOS

EN MOVIMIENTO (Il

Miguel SEPULVEDA

La rutina de movimiento mas esperada por los
aficdonados es, sin duda, la que desplaza los graficos
ixel a pixel por lu pantalla. En esta tercera parte de

En primer lugar, habia que decir que
en esta rutina el movimiento de las figu-
ras por la pantalla es lento si lo compa-
ramos con la del articulo anterior, que
va saltando de 8 en 8 pixel; pero la sua-
vidad con que mueve esta rutina la figu-
ra, sin saltos bruscos, es asombrosa si te-
nemos en cuenta que se mueve de pixel
en pixel.

El tamano de las figuras que puede
manejar puede ir, desde un simple pixel,
hasta una figura que tenga 255 pixel (32
octetos) por scan y una altura de 176
scan; como se puede comprobar, mane-
ja desde un simple pixel hasta un figura
que ocupe toda la pantalla y, en este ca-
so, se puede usar para hacer el scroll de
la pantalla hacia arriba, pixel a pixel.

También esta rutina puede mover las
figuras suavemente, o sea pixel a pixel,
o0 mas rapidamente, moviéndola de dos
en dos pixel o de tres en tres, etc. depen-
diendo del incremento que se haga en las
coordenadas X e Y de la esquina supe-
rior del gréfico al llamar a la rutina, que
sitia la figura en pantalla a partir de esas
dos coordenadas.

Visto un poco las grandes posibilida-
des que tiene esta rutina, pasamos a ex-
plicar el programa que acompana a este
articulo.

Las 1) sentencias DATA contienen los
octetos del cddigo maquina de la rutina
que se carga en la posicion de memoria
6490Y, y tiene una longitud de 238 oc-
tetos. La linea 8¢ hace una comproba-
cion de la suma de los octetos por si al
introducir el programa se produce un
error.

La sentencia de la linea 7¢) almacena
la rutina en la posicion de memoria
64OOM; pero como esta rutina es reubi-
cable cambiando los valores del bucle
FOR... NEXT vy, teniendo en cuenta la
longitud de la rutina que es de 238 octe-
tos, se puede incluir en la parte de me-
moria que se quiera, siempre que sea por
.encima de la RAMTOP, que estd situa-
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amos omo hacerlo.

da en la direccion de memoria 27999.
Lo primero que nos pide la rutina son
las figuras creadas con el programa del
primer articulo, ya que es precisamente
a éstas, a las que dotamos de movimien-
to. A continuacion, pide el nimero de
bits (pixel) que tiene de anchura el scan
(no tiene por qué ser necesariamente el
numero de octetos del scan multiplica-
do por 8), y, luego, pide el nimero de

scan.
Mas adelante nos requerira los atribu-

tos con los que queremos que se€ mues-
tre la figura en la pantalla, y hace una
demostracion moviendo la figura diago-
nalmente 8 veces. Para terminar, el pro-
grama preguntara si se quiere salvar la ru-
tina en cinta de cassette, teniendo la pre-
caucion de cambiar la direccion del SA-
VE « » CODE si se ha ubicado la rutina
en otro lugar de la memoria.

Las variables usadas por esta rutina,
también van en el buffer de la impresora
en las direcciones siguientes:

233¢0¢% — Nuamero de la coordenada

X de la esquina superior
izquierda de la figura.

23301 — Numero de la coordenada

Y de la esquina superior
izquierda de la figura.

23302 — Es el MODO. 1 muestra

figura. @ borra figura.

2333 — Numero de bits (pixel), o

sea la longitud del scan en
bits.

23304 — Numero de scan de la

figura.

2335 — Los atributos con los que

se muestra la figura.

23396 — Octeto bajo la direccion de

la figura en memoria.

23397 — Octeto alto de la direccion

de la figura en memoria.

Ademads esta rutina utiliza, desde la
233¥8, hasta la posicion 23314 para su
uso interno.

La variable MODO, con el valor 1 co-
ge los atributos de la parte de la panta-

R

lla donde se muestra la figura y los guar-
da, pone los nuevos atributos y muestra
la figura.

Si la variable MODO es @, entonces
borra la figura y restituye los atributos
que tenia anteriormente.

Como se vera en la demostracion de
esta rutina, muestra la figura y, a conti-
nuacion, la borra, lo que quiere decir que
hay que llamar 2 veces a la rutina, la pri-
mera vez con la variable MODO igual a
1, y la segunda con la variable MODO
igual a ©.

De este modo la velocidad de la figu-
ra por la pantalla es lenta, pero se puede
aumentar el doble si s6lo se muestra la
figura y no se borra, en cuyo caso ird de-
jando una estela detras de ella de los ul-
timos pixel de la figura, en la direccion
que se mueva.

Ejemplo de una figura que se va a
mover por la pantalla en dos pixel.




incremento que se haga de la coordena-

. w5 irie 1
da correspondiente en el movimiento de ?iézaéz 2?% éﬁ ;3‘2 :3 1923410
la figura. aiég,agg,e,%gm?,w 48, % 1353 éss
En esta demostracion se incrementan ;4a§ér‘>n1é :iei,%é iégéiegs 1239,22¢.2
87,237,82,24,12, 124,254,867 , 40
la.s coordenadals en cada pasada tantos 4237 82 7'é21'521éé17'32‘°é25'
pixel como el nmimero de la pasada, o sea,  23%:2238.62.32.298,228,17,32,0,
de uno en un pixel, de dos en dos pixel, 1,59, 2700 18491,2¢,2,18C,5%:18,°
119,35,16,252,22%,25,13,32,243,2
etc, hasta 8. 51,201 =
En la variable 233%5 va el octeto de " g?f‘”%‘fg:§33§§gﬁﬁggégzéx¢€§°
los atributos de la figura que se forma or%%e IEnéé&?Sﬁ*? gr;gé: PRINT "ERR
como en el BASIC (ver figura 2). DR FNE‘IJ;E"E;JI“E CARGAR LA FIG
319.,‘;50;5:"5" OR as="s" THEN LO
1 [ 6 [s[e[s[e[io] mir  uige BENT owe-ogsobise ae anch
1 rh‘l?UT Num ggusfc‘gn de altu
FLASH |BRIGHT| PAPER INK LS AT 2,5; " CHlEE
S L= ;AT 4,1, "Dar el
u y La TINTR Y
! L FLASH y BRIGHT
El listado 2 corresponde a los nemo- 3 Ao S
técnicos de la rutina para facilitar su mo-  sa-2 *NTUT "PAPER= Tia: LET at=a
dificacion en caso de interés y adaptarla  a 1;2 ;Nz$ ;:“ i JLET aEaals
i = N -~ IGHT= *“;a: =
a su propio juego. ateased 3 Ay BEY 8L
19@ INPUT "FLRASH ;a: LET at=a
t+128%*a: POKE 23305.3!
PROGRAMA CARGADOR 200 CLS : INPUT "Dar octetos ba
AT LRI Sy
3 — Pl '
é DATA 243,221,33,4,91,237,7S Lo f§175 -rg R NeTEEY “a
& 12 DATAR 205,170,34,50,14,91,22 230 POKE 23302 : POKE 23300,
< 1,82 10,1,0,1,221 134 3,61,%68,58, FPOKE 23301, ﬁRNDOHIZE USR 640
N 12'2£3é$é ‘1é249?'29§7ig$ 15,15,185 o2
Pa ev.[ [ h 22%636g‘g'g?:g7é§éééa 3191 16 ; §§§°§2KE 23302,0: RANDOMIZE USR
Bigepinhucmdurpacooiooll - o0
siste en dejar t?mtos pixel en blanco al- 1;%;%2425%;’23&,22 ;3 ; (270, INPUT “QUIERE SALUAR LA RUT
rededor de la figura, al crearla, como el 228,85 0102655 155142829:43: 8178 280 IF as=' 's-‘ oR “s* THEN SR
57244,263,52,23,251,53 UE “Dibpixels"CODE £4000,235
{7} ATA 12,40,23,221,53,13,32, 29802 STOP
DESENSAMBLE DE LA RUTINA o
- )
FA ) R 64000 FAZ9 E6O3 0430 D 3 FATS 46 4849 D B FANF A7 1268 a0 A
B4 #9020 CORDX EQU 23309 FAZB F658 0440 R SeH FAZ6 23 850 I H FABO EDS2 1270 SBC HL.DE
B4 30 COLLN EQU 23369 FAZD 57 0450 b DA FA77 DD360DOG 9859 LD (IX+13).8 FABZ 180C 1289 R DIB2A
5B45 #9040 CORDY EQU 23301 FAZE D5 0460 FUSH DE FA7B 9870 DIBIZ EOU $ FABA 1299 DIBZZ EQU $
5895 950 LINEA EQU 23301 FAZF EDSBOASE 9470 LD  DE,(FIGUR) FA7B 4D 659 DEC C FAB4 7C 1300 LD AH
5886 60 HODO EQU 23302 FA33 EB 0480 EX DEM FATC 2068 9699 R NZ,DIBIO FABS FES7 1310 P SH
5807 070 ANCHD EQU 23303 FA34 300858 @490 LD A(ALTD) FAZE 12 UL b (DE)A FAB7 2807 1320 R 7,DIB24
5847 980 NBYTE EQU 23303 FAY 9500 DIBY EQU $ FATF 13 ®10 N DE FABY DD 1338 I (IX+9)
5848 90 ALTO EDU 23304 FAZ 08 o510 X AR FABO 1A 0920 LD ADE) FABC 112000 1349 LD DE.2H
5B98 9100 NSCAN EQU 23304 FA38 D5 9520 PUSH DE FABL #E08 0930 L C8 FABF 19 1350 ADD HL.DE
5599 0110 ATIR EQU 23305 FA39 300758 LD A, (ANCHO) FABD 1BE3 9940 R DIBIY FACO 136 DIB24 EQU ¢
) 0120 FIGUR EQU 23306 FA3C 32165k €540 LD (ANCH) /A FABS 950 DIBL3 EQU § FACO EB 1370 B DEMH
5BEC 9130 NATTL EQU 23308 FASF 3NGESB 0550 LD A, (REST) FABS 18B8 @940 K DIBY FAC1 EL 1388 POP HL
580D 0140 NATTH EQU 23309 FAMC 320FSE 0560 LD (RESS).A FAB7 €970 DIB14 EU ¢ FAC2 48 1399 EX AFAF
SBEE 0150 REST EQU 23319 FA4S DDCEEZ46 9579 BIT 9, (IX+2) FAB7 D 998 DEC C FAC3 3D 1400 DEC A
SBOF 0160 RESS EQU 23311 FMO 2008 6580 X NZ,DIBZ FABS 2804 9999 R 2.01B18 FACA 208F 1410 R NZ.DIBI3
SB19 0170 ACH EQU 23312 FA4B 0600 9599 L B FABA 1066 DIBL6 EQU ¢ FACH 1420 DIBZ6 EQU $
5B11 0189 BUCLE EQU 23313 FA4D DD3SODFA 9600 LD (IXH13),250 FABA 7 1010 RLCA FACS E1 1430 POF HL
5812 0199 ATTRO EQU 23314 FMD DD3oudFR 8600 LD (IX+13),25 FABE 8D 1620 DEC C FAC7 112000 1449 L DER
020 ; FASL 1860 0619 K DIBS FABC 20FC - 1030 R NZDIB16 FACA DDCBOZ46 1450 BIT 9,(IX#2)
0210 ; PROGRAKA FAS3 9620 DIBZ EQU $ FAGE 1049 DIBIB EU $ FACE 2005 1460 K NZ,DIBZ8
0220 ¢ FASS 46 0630 LD B.(HD FABE 12 1850 LD (DE),A FADO JAICSB 1470 LD A, (ATTRO)
FA0d 0230 DIBUJ EQU ¢ FASA 23 0649 I H FAGF D1 1060 POP DE FAD3 1807 1489 X DIB3e
FAM F3 0240 DI FASS 9656 DIBa EQU § FA9% 68 1070 X AFAF FADS 1499 DIEZB EQU $
FAOL DD2104SB 0250 LD IX,CORDX FASS DD3SEDNG Béod LD (Ix+13),8 FA9L FEQL 1089 ot FADS 7E 1500 0 A
FAOS ED4BO4SE 0260 LD BC,(CORDX) FAS9 9670 DIB6 EQU $ FA93 2831 1998 X 2,DI82 FADS 321258 1510 LD (ATTRD).A
FAO9 CDARZZ 8279 CALL 22AMH FAS9 eEes 0680 W .8 FA9S @8 1180 EX AFA'F/ FADY JM0958 1520 LD A/ (ATTR)
FAGC 320E5B 9289 LD  (REST).A FASB 1A 678 L ADE) FA96 ES 1110 PUSH HL FADC 1530 DIB36 EQU ¢
FAGF DD340A 9299 I (IX+0) FASC DD3S8B 97909 DEC (IX+11) FA97 EB 1126 X DEM FADC DD4EQ9 1546 LD C.(I9)
FAIZ 010901  030¢ LD BC, 109 FASF 2867 9710 R 7.DIB1O FA% 7C 1130 LD AM FADF 1556 DIB3Z EQU ¢
FALS DDB&03 0310 ADD  (IX+3) Fa6l 720 DIBS EQU § FA99 EGO7 1140 w7 FADF DD4698 1569 LD B, (I%+8)
FAI8 3D 0320 DEC A FRol & 0730 RLCA FA9B FEO7 1150 £ 7 FAE2 ES 1579 PUSH HL
FAI9 3805 @330 DBO K C.DR2 Fa62 @D 9740 DEC C FAOD 2863 1160 X 7,DIB2¢ FAE3 1509 DIB34 EQU ¢
FALB & 0340 I ¢ FA63 DD3SEB 9750 DEC (IX#11) FAF 24 1176 IN H FAE3 77 159% LD (WA
FAIC D608 9350 SUB 8 FAGS COF7 0760 K NZ,DIE8 FAM IBIE 1180 R DIBA FAE4 23 1600 I H
FAIE 18F9 0340 R DB FAé8 97760 DIBG EWU § FAAZ 1199 DIBZ® EQU ¢ FAES 10FC 1610 DNZ DIB34
FAZO EDA3OCSB 0370 DBZ LD  (NATTL),BC FAsB CBZ¢ 9789 SLh B FAA2 70 120 AL FAE7 E1 1620 PP H
FAZ4 5D 9380 W EL FAA 17 7% KA FAAD EGER 1210 D SEOH FAEB 19 1639 ADD HL,DE
FAZS 74 3% L ADd FAok DD3SEC 9890 DEC (IX+12) FARS FEEQ 1220 P oERH FAE 8D 1640 DEC C
FAZS OF () RRCA FAGE 2817 6819 X 1,DIBl4 FAA7 2808 1230 K 1,DIB22 FAEA 20F3 1650 K NZ,DIB3Z
FAZ7 O 0410 RRCA FA7@ DD3SED €820 DEC (IX+13) FAAD DD3409 1249 I (I69) FAEC FB 1660 £l
FAZ8 O 9420 RRCA FA73 006 9836 K NZ,DIBIZ FAAC 116006 1250 LD  DE,6EM FAED C9 1676 RET
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Spectrum
y Spectrum Plus

Quiero comprarme un or-
denador y quisiera saber
cual me aconsejais voso-
tros; el ZX Spectrum 48 K o
el Spectrum Plus.

Unos familiares mios me
aconsejan el primeramente
citado, por que opinan que
es el que mejor satisfaria
mis necesidades, pero yo
pienso que tiene poca me-
moria y el segundo me con-
vendria mas, por tener mejor
teclado y mas memoria.

José A. LORO-Madrid

[J En la eleccioén de un or-
denador influyen un gran nu-
mero de factores y nosotros
no podemos aconsejarle un
determinado modelo sin co-
nocer sus necesidades, no
obstante le podemos infor-
mar de que los dos modelos
que nos menciona tienen la
misma capacidad de memo-
ria, de hecho se trata de la
misma maquina y solo se di-
ferencian en el teclado.

Cassete para el QL

Deseo saber qué posibili-
dades hay para acoplar un
cassette al QL, o si esta pre-
visto en un futuro aplicarle
algun dispositivo de cas-
sette.

Antonio A. RIVAS-Oviedo

[J No tenemos noticias de
que exista ningln sistema
para acoplar un cassette al
QL. Realmente no es nece-
sario, puesto que los Micro-
drives cumplen la funcion
ventajosamente.

Deterioro del cassette

En una revista lei que con
el uso continuado de los
programas llega a borrarse
de la cinta la informacion
que contiene, de ser esto
cierto, ;cudnto tiempo dura
la informacidn en la cinta?

José F. FULLERAValencia

CONSULTORIO

[J Efectivamente, las cintas
de cassette se deterioran
con el paso continuado de
los cabezales a través de
ellas.

No es posible determinar
con exactitud la duracién de
una cinta, ya que eso depen-
de de sus caracteristicas,
que no son iguales para to-
das; no obstante, no debe
preocuparse por ello, ya que
lo mas posible es que se
canse usted del programa
antes de que la cinta empie-
ce a fallar.

Carga de programas

Al poner en el ordenador
la sentencia RANDOMIZE
USR 1234 sale el signo de
salvarse algo, ;qué es?; ;por
qué sale sin cabecera?

¢Podriais hacer una rutina
para aumentar la velocidad
de grabacion?

¢Cual es la instruccion en
codigo maquina para cargar
programas?

¢Cémo puedo parar un
programa BASIC con auto-
ejecucion?

Rafael DE MINGO-Madrid

[] La sentencia RANDOMI-
ZE USR 1234 obliga al micro-
procesador a saltar a la po-
siciébn de memoria Q4C2.
Esta posicion de memoria
cae en medio de la rutina de
salvar bytes que se encuen-
tra en la ROM y que empie-
za en la posicion Q4D2, es
decir, 16 bytes antes.

No aconsejamos a nues-
tros lectores que hagan es-
ta prueba, ya que el entrar
en la rutina por este punto
desordena la pila de maqui-
na por lo que no sera posi-
ble el retorno al Basic y el
ordenador se quedara blo-
queado.

La rutina para aumentar
la velocidad de grabacién la
tiene en los niumeros 11, 12
y 13 de nuestra revista.

No existe ninguna instruc-
cién en cédigo maquina que
sirva para cargar programas,
el intérprete de basic lo ha-

ce mediante una serie de ru-
tinas compuestas por varias
decenas de instrucciones.

Cualquier programa en
Basic se puede parar pul-
sando simultaneamente las
teclas de «espacio» y «ma-
yusculas» siempre y cuando
no esté protegido. Si desea
que un programa grabado
con auto-ejecucién no se
auto-ejecute, carguelo con
“MERGE” en lugar de
“LOAD".

Cassette sin contador

Me gustaria saber la for-
ma de separar los progra-
mas grabados en cinta, de
forma que al querer usar al-
guno de ellos los encuentre
sin problemas. Os planteo
este problema porque el
cassette de que dispongo
no tiene contador.

Juan J. GARCIA-Cédiz

[J Por razones obvias la
cinta de cassette no admite
formateado, por lo que la
Unica manera de localizar ra-
pidamente un programa es
utilizando el contador del
cassette; no obstante, si Vd.
teclea LOAD y a continua-
cién el nombre del progra-
ma, entre comillas, el orde-
nador ignorard todos los
programas que se encuentre
antes con distinto nombre.

Algoritmo de ordenacion

Soy poseedor de un Spec-
trum de 48 K y desearia po-
der desarrollar en él un pro-
grama de estas caracteristi-
cas:

Se introducen unos nom-
bres que el Spectrum se en-
carga de ordenar segun el
alfabeto. Ruego me indiquen
el listado con los cambios
oportunos.

J. J. ROMERO-Navarra

[0 No es mision de este
apartado desarrollar rutinas
«de encargo»; no obstante
como nuestra intencion es
satisfacer a todos los lecto-
res, le indicamos el procedi-
miento a seguir:

1. Cargue las palabras a
ordenar en una matriz de ca-
racteres.

2. Utilice un bucle que,
empezando por el primer
elemento de la matriz, vaya
comparando los contiguos
dos a dos e intercambiando-
los si el segundo ha de ser
anterior al primero.

3. Para realizar la com-
paracién, recuerde que el
Spectrum es capaz de orde-
nar series de cadenas por
orden alfabético, ya que con-
siderara «menor» la cadena
que alfabéticamente deba ir
antes.

Este método se conoce
como «Algoritmo de burbu-
ja»; en la cinta de demostra-
cién encontrara un ejemplo.

Ampliacion de memoria

Tengo un ZX Spectrum de
16 K que me gustaria am-
pliar a 48 K comprandome
una memoria externa de 32
K, pero si mds tarde me
comprara los dos interfaces
y el microdrive, ¢podria co-
nectar la ampliacion externa
de 32 K con los interfaces o
con la impresora en el Spec-
trum?

Eduardo GILABERTE-Madrid

[J Los periféricos que nos
indica son perfectamente
compatibles y podra conec-
tarlos simultaneamente sin
problema.

Frankenstein Informéatico

Quiero adquirir un ordena-
dor, pero mientras no lo ten-
ga no puedo utilizar el car-
tucho de 10 juegos Il, enton-
ces quisiera saber si se pue-
de conectar un radio-
cassette a los video-juegos
ATARI y poner el cartucho de
10 juegos I, y si se puede
qué hay que hacer.

Sergio ALVAREZ-Gerona

[0 Lo que Vd. pretende ha-
cer es construir un «mons-
truo» informatico. Por razo-
nes obvias jamas funciona-
ria.
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Auto-ejecucion

1. ¢Como se hace para
que un programa empiece a
funcionar sin necesidad de
RUN?

2. ¢(Coébmo se consigue
que un muneco, nave, etc. al
moverse no deje rastro?

3. ¢Coémo se puede es-
cribir un programa en Cobol
en el Spectrum?

Rodrigo FERNANDEZ-Madrid

[ Para que un” programa
empiece a funcionar sin ne-
cesidad de RUN, grabelo de
la siguiente forma: SAVE
“nombre” LINE 1

Para conseguir que un
mufieco no deje rastro al
moverse, imprima primero
un espacio en la posicion
ocupada por el mufeco, a
continuacion incremente o
decremente la variable que
corresponda al movimiento
que deba realizar y finalmen-
te vuelva a imprimir el mufe-
co en la nueva posicion.

No tenemos noticia de
que exista ningin compila-
dor de Cobol para el Spec-
trum.

Almacenamiento
de pantallas

¢Es posible recuperar una
pantalla después de ser car-
gada en el ordenador con
LOAD “"SCREENS y haberla

borrado?
David ARTRUGA-Valladolid

[0 Como es légico, una
pantalla no se puede recu-
perar después de haberla
borrado, lo que si puede ha-
cer es transferirla previa-
mente a otra zona de memo-
ria. Si a continuacion la bo-
rra, siempre podra volverla a
transferir al archivo de pan-
talla.

Esta transferencia, en Ba-
sic, lleva varios segundos;
pero en codigo maquina
puede realizarlo en menos
de medio segundo haciendo
uso de las instrucciones
LDIR o bien LDDR.

Reset

Desearia saber si es mas
perjudicial quitar un progra-
ma por un interruptor on/off
o bien por el reset. ; El mon-
taje del reset del numero 1
es el mismo que lleva mon-
tado el Spectrum Plus? Y
por ultimo, en caso de poner
un on/off, ;donde es mejor
ponerlo, en el cable que va
de la red al transformador o
en el cable que va del trans-
formador al ordenador?

Alvaro AGUIRRE-Madrid

[l Es indiferente borrar un
programa con el reset o con
el interruptor, pero en este
segundo caso, asegurese de
dejar transcurrir al menos
diez segundos entre la des-
conexioén y la conexion.

El reset aparecido en
nuestro numero 1 es exacta-

mente el mismo que incor-
pora el Spectrum Plus.

El interruptor podréa colo-
carlo en cualquiera de los
dos cables propuestos.

Error en listado

He realizado el pograma
ATERRIZA COMO PUEDAS
del numero 4, y al correrlo
me indica error en la linea
112¢. Como mis conoci-
mientos sobre programacion
son todavia de «primaria»,
no he sido capaz de analizar
el error, el cual humildemen-
te sospecho que es de im-
presion de la revista, por lo
cual les agradeceria me con-
firmaran la bondad del mis-
mo.

Antoni GARCIA-Barcelona
[ Le confirmamos que el
listado aparecido en la revis-
ta funciona correctamente.
Con mucho gusto intentaria-
mos analizar su error si es
tan amable de indicarnos
qué mensaje da exactamen-
te su ordenador.

Evitar cortes de luz

Quisiera saber si existe al-
gun acumulador comercial
con entrada a 220 v. salida
a 9 v. y amperaje suficiente
para alimentar mi Spectrum
y evitar el fastidioso proble-
ma de los cortes de luz.

Fernando MEIJIDE-Toledo
[] No tenemos noticias de
que exista ningun acumula-

dor comercial con las carac-
teristicas que usted nos so-
licita, pero puede dedicarse
al «bricolage» y hacérselo
utilizando cualquier acumu-
lador capaz de suministrar 2
amperios durante un tiempo
razonable.

Averia

Querria preguntarles por
qué al conectar el Spectrum
en vez de salir el tipico men-
saje de Sinclair aparecen
unas bandas verticales y
gruesas sobre las cuales
bailan unos cuadraditos de
colores. También quiero sa-
ber para qué sirve un inte-
rruptor que existe detras de
la fuente de alimentacion.

Joaquin TIZON-Madrid

[J Sentimos comunicarle
que lo mas posible es que
su ordenador se encuentre
averiado; la averia puede es-
tar localizada en el Bus de
direcciones del Z-80 o bien
en los circuitos TTL que se
utilizan para direccionar la
memoria. Este tipo de ave-
rias se producen con fre-
cuencia por enchufar los in-
terfaces en el Slot con el or-
denador conectado, o bien
por tocar el Slot con los de-
dos mientras el ordenador
esta funcionando.

El interruptor que se en-
cuentra en la parte posterior
de la fuente de alimentacion
sierve para conectar y des-
conectar el ordenador.

MICRO-1 DRUMEN

Jorge Juan, 116. 28028 - Madrid. Tel. 274 53 80. Dr. Drumen, 6. 28012 - Madrid. Tel. 239 39 26.

Hardware Software Spectrum Tratamiento textos...........evvvivnirniinnnns 2210
Spectrum 48 K (normal y plus)..............ve. 20% Dto. Alien-8 (novedad Erbe).............ccoevvvennn. 2495 Frult: machiine: oo osiaamaravmsisssvvasrisssat 1.650
Regalo 1 joystick + 6 cintas Raid Over Moscow (novedad Erbe).............. 1.960 HATOE 0K £ son s sae Dasonraienpssitens 1.785
Amstrad CPC64 K (cassette y monitor verde).... 74400 Maleh-DaY i viaimb s scasahe e iae g 1925

Joystick dos fuegos............vevveniininns 2.350 Ghostbuster (caza-fantasmas).................. 2520 @ Situpedido de software es superior 2 3.000 ptas., gratis dos
Joystick 4 fuegos (profesional)................. 3175 Gift from the gods............coevevininninns 2.360 cintas C15.

Sony Hit Bit 55 + Software (6000 pls) .......... 49,000 Blue |} (TSR e I N 1975 @ Lldmanos o escribea cumquief (ienda' y recibiras tu ped|d°
ITmpIredsorsa Adr1nale :00 (1“})(‘.9.5) ............... gg% Kﬂlghl R s Y T ey LT T Ty 2475 contra-reembolso. Sin ningin gasto de envio.

eclado Saga-! (profesional).................... : O e T M B 1.950 e 0.0 e .

TRoO DRIBREL 5, o oo s 11900 COMBEL YK ..covoveoronsrssonsessesensans 1925 @ Madrid capital, mmo propio. Maximo 24 horas (sin gastos).

INErrUPLOMRESE . ... 1375 Software Amstrad (promocion) @ Mas productos sin detallar, llamanos, te informaremos am-
G5 (cinta especial computadoras). ............ 85 Roland on the ropes. ...........cceevvvvenvnn. 1.650 pliamente.

NI CTOING 5712 e« P s s wm s n e 1375 Galactic' Plague....cvevuvereoromeremmeossense 1650 @ Buscamos distribuidores en toda Espafia.
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o COMPRO Spectrum 48 K. En
buen estado. Completo, con ma-
nual en castellano. Juegos y revis-
tas sobre el tema. Preguntar por
Federico. TIf. 70 17 57 , horas de
comida. Alicante

e VENDO para Spectrum, sinteti-
zador de voz Currah Microspeech
(agosto 84). Haz hablar a tu Spec-
trum. Sonido por altavoz TV. Prac-
ticamente sin usar. Manual y cin-
ta demostracion en inglés, 6.700
pts. contra reembolso. Interesados
escribir a Javier Rovira. C/ Palau

Reial, 12, 2° 07001 Palma de Ma-
llorca (Baleares)

e VENDO ZX 81 completo (ma-
nual, cables..) ampliado a 16 K. Li-
bro de cddigo maquina. Tres cintas
con programas. Precio: 10.000 pts
Llamar a Juan José Rivero Aran-
da. Tif. 455 68 09. C/ Orense, 32 5°
C. Madrid. D.N.I. 2527171

e VENDO ZX 81 comprado en
abril de 1984. Como nuevo. Inclu-
ye manual, transformador y todo lo
necesario para su uso y ademas
una cassette con cinco juegos

FACTURACION/Spectrum
Un solo programa que maneja 20 ficheros de articulos y direcciones con un total
de 1.000 articulos mas 400 direcciones de clientes, etc., en un solo cartucho.
Este programa se utiliza para:
® Realizar facturas (hasta 10 conceptos). ® Realizar ofertas (hasta 10 conceptos).
® Realizar pedidos (hasta 10 conceptos). ® Realizar albaranes (hasta 10 concep-
tos). ® Llevar el control de stocks (1.000 articulos). ® Listas de precios (aumento
automatico). ® Envio de circulares (400 direcciones).
Instrucciones totalmente en castellano.
De venta en El Corte Inglés y tiendas de informatica

ALSI, S.A. Antonio Lépez, 117, 2° D - 28026 Madrid. Teléfono 475 43 39.

PRECIOS ESPECIALES

PARA COLEGIOS VENTA DIRECTA
CORMOE ST SIN INTERMEDIARIOS
ZX81 1K ORIC ATMOS-

SPECTRUM 48K
ORIC ATMOS 48K
MICRODRIVE

COMMODORE 64-16
UNIDAD DE DISCO
DATASSETTE-SPECTRUM 48K

INTERFACE
EGOS (I tados) SPECTRUM 64K

S MICRODRIVESINTERFACE |
Tels.: (93) 242 80 11-319 39 65 ULTIMOS MODELOS

BARCELONA —
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL [
(A partir 18.00 horas)
* Kk K
MICRO /RAM
Obispo Laguarda 1, 1°
08001 BARCELONA

Seis meses de garantia ]

MICRO (Import). C/ Magallanes, 5! -
atico. Barcelona 08004. Telf.: 242 19 99.
(De 7 a 10 de la noche)

(IMPORTACION DIRECTA|

Articulos

ORIC ATMOS
COMMODORE 64
COMMODORE C 16
UNIDAD DISCO
DATASSETTE

2X81 1K

ANUNCIESE
EN
MODULOS

Teléfono: 654 32 11
Sefiorita Marisa

Pesetas

33,000
48.000
33,000
60.000
10.500
11.500

SPECTRUM 48 K
MICRODRIVE

29,000
14.500

7 INTERFACE {
MRSl CARTUCHOS 1400
nACENOSEACIL SPECTRUM PLUS 35,000

14.500

QL 128 K 110.000

Envios contra reembolso
Seis meses de garantia

oSINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
*COMMODORE ® DRAGON
®AMSTRAD e APPLE
®SPERRY UNIVAC

::i’d‘;;':, © fmt%”%mn Servicio de reparaciones
Sk O G 41 Pt Dt Telef.: 241 55 18 Barcelona
20008 MADRID 20036 MAGAID (93) 726 04 83 SABADELL
Ay e Computer Diskont

26004 MADRID 08015 BARCELONA Plaza Blasco de Garay' 17 2 1.0
Tarreses Yoo 501 2036 08004 BARCELONA

40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madng)
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Precio: 13.000 pts. Interesados di-
rigirse a: Alberto Fernandez Cache-
ro. C/ Gijon, 19, 3° A. Piedras Blan-
cas (Asturias), o bien llamando al
telefono (985) 53 29 02, a partir de
las seis y media de la tarde

o DESEO adaquirir el cable que
une el radio-cassette con el orde-
nador, que posee las clavijas de
EAR y MIC. Estaria dipuesto a dar
mil pts. 0 mas (negociable). Intere-
sados escribir a: Via paisajista BL
Alcor 5% Huelva D.P 21003, o lla-
mar al: (21) 24 34 15, de Huelva. Por
favor piensenselo que son mil pe-
las. Preguntar por Chano

e VENDO computador Chess
Champion, exclusivo de ajedrez. di-
ficultad progresiva, varios niveles,
usado tan sélo dos veces, con
transformador y conector especial
para red. 15.000 pts. Escribir o lla-
mar a: José Tarroja Martinez. C/ Vi-
llar, 40, 2° 1? - 08026 Barcelona
TIf. (93) 347 91 14

e DESEARIA contactar con usua-
rios del ZX Spectrum, para inter-
cambiar programas e ideas, inte-
resados, escribir a Gaspar Gomez
Rodriguez. C/ Argos, 35. Tif. 43. Wa
de los Castillejos (Huelva)

e VENDO ZX Spectrum de 16 K,
nuevo, con garantia. Mas la cinta
de «Horizontes», el alimentador, el
manual de Basic y el de instruc-
ciones en castellano, los cables y
conexiones. Todo por solo 25.000
pts. M* del Mar Arnaez. C/ Empe-
cinado 3. 47003 Valladolid. Tif. (983)
25 16 85.

o CAMBIO: Ordenador ZX-Spec-
trum 48 K completamente nuevo
mas 10.000 pts. por un Commodo-
re 64. Si le interesa, escriba a: Ro-
ger Mayola Castillo. C/ Dos de Ma-
yo 327.08025. Barna. Tif. 235 82 94

—_—

e ESTOY interesado en comprar
una impresora ZX de ocasion. Es-
cribir a Agusti Castells. C/ Servet
106. bajos. 08030 Barcelona

e VENDO o cambio Video-juego
ATARI con su respectiva consola,
transformador de corriente, dos
clases de mandos de paleta y joys-
tick con cuatro cartuchos de jue-
gos, todo nuevo y en perfecto es-
tado por sélo 18.000 pts, o cam-
bio por periféricos para Spectrum
48 K como impresora Sheikoska
(abonando la diferencia), o por cin-
tas de juegos y utilidades por el va-
lor del mismo. Escribir a Raul Do-
mingo Jordi. Urb. Sant Joan. C/ Cin-
ca, 7. Reus (Tarragona).

e VENDO Spectrum 64 K (Plus),
comprado hace 9 dias, con garan-
tia INVESTRONICA y con siete cas-
settes de juegos para Spectrum
Manic Miner, Bandera a cuadros,
Jet Pac, etc. Angel Casas. Tif. (93)
205 02 64

e VENDO Sinclair XZ 81, nuevo,
precio discutible, Regalo libro BA-
SIC sinclair. Carlos Tont Sanchez
Elche (Alicante). TIf. 46 00 79, lla-
mar de 8 a 10 h.

e ME interesaria contactar con
usuarios del SPECTRUM que ten-
gan programas originales, a ser po-
sible en la provincia o ciudad de
Barcelona, aunque no importa que
sean del resto de Espana. Carlos
Pedra Duran, C/ Pompeu Fabra, n°
42 ATC. Sta. Coloma de Gramanet
Tin.: 386 06 45

e VENDO video-juegos ATARI con
dos juegos de mandos, varios car-
tuchos e instrucciones para su ma-
nejo. Estan en buenisimo estado
Dirigirse al teléfono: 28 46 69. Jo-
sé Ramoén Silveira Rodriguez. La
Coruna

RESERVE SU EJEMPLAR

iEN EL PROXIMO NUMERO
REPETIMOS LA CASSETTE!

Atencién al préximo numero de
«MICROHOBBY Semanal», porque, al
mismo precio de siempre, 95 pese-
tas, repetimos la edicidon de la cinta
con el programa «Hobby Suerte». No
queremos que nadie se quede sin
ella, para que todos puedan seguir,
semana a semana, las incidencias

del concurso.

Reserve ya en su kiosco un ejem-
plar del nimero préximo con una
cassette, jcompletamente gratis !




~ :PROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

AHORA PUEDES BENEFICIARTE
CON CUALQUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION
”

, deseo suscribirme a la Revista Mitro-'
S | hobby Semanal durante un afo (50 nu-

meros), lo que me da derecho a recibir,
automaticamente, como regalo, un lote de cinco cin- I
tas virgenes especiales para ordenador, morcol

«Sound-on-Sound».

50 revistas 12 cintas X5
por sélo | por sélo 5.500 P

=

, deseo que mensualmente me sean envig

I das todas los Cintas de Programc

de Microhobby Semanal, que se edite

Esta suscripcion me da derecho a un precio red

cido por cada cinta, y a no abonar gastos d
envio.

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

.'————————————II——————-—————

, deseo recibir a su precio normal la(s) cin- , deseo beneficiarme de las ventajas de
SI ta(s) de Programas que indico a continua- IB Suscripcion Conjunta, gue supo

cién. Cada cinta lleva grabados los progra- 50 numeros de Microhobby S
mas publicados por Microhobbydurante cuctro manal y 12 Cintas de Programas, o pr
numeros consecutivos (1 al 4, 5al 8, 9 al 12, erc.) cio aun mas reducido. Esta suscripcion también
y su precio es de 550 pts. mas 75 pts. por gastos da derecho a recibir el regalo de cinco cintas p
de envio cada una*. ra ordenador marca «Sound-on-Sound».

Numeros del ....... "o | G— (inclusiv "
Numeros del ....... al s (inclu ' 50 revistas 0 P‘S .
Numeros del ....... al e (inclusi x 1 5 y 12 cintas 8 .qo
*En el caso de las cintas sueltas no se admiten pedidos con- I Por s°|°
tra reembolso ni T. de C. Por favor, envie talén o giro 2
postal. | (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts
N OMBRE oot iiieeeees e e e e eaeesaeasaaesasaa s eaaesabsaa e sas s s e sa e ea s s et e s aa s e e e st e e st a s bt EDAD . consonsmmmsrummmmmmsmonses
APELLIDOS ..ovviveviiseiesssnnsnsnsonessssssssssssssssssnssassssannssssnsssssossassssnsssnnnassssssssssmsssssssssssssnsssstssnnisnsesssonionsssasiiaasionsasiss
o7 ).Y, (81 | 111 @ R
CUUDRAD! ..o s omossamivns simnsisis s gaasads S aaa e e Soppas o es SRR E SHs e sueesissassosasins PROVINGCIA; v s mnstmssiis fevinmas
C.. POSTAL .....omrsessmsensssisinisssssiesssmss TELEFONO ..vvcocnamimsssmsmmmassasamsmsmsmysnge PROEESION: ...cuuniisnnissusioosssamenebplusos
Marco con una (X) en el casillero correspondiente lo forma de pago que mas me conviene.
D Tolon bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS. S.A. D Giro Postal N.© ... ... : D Contra reembolso del primer numer:
TARJETA DE CREpiTO: OJ SR ISA N.® s . O MASTER CHARGE N.° .ooooivvvveri &
T 0
Fecha de caducidad de la tarjeto ........coooemvmiceniiiiiiiiiieneen Firma:




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.

Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID




HAN ESTADO SITUADOS
PRIMEROS PUESTOS

PROGRAMAS
ORIGINALES

PARA.

ENTRE LOS CINCO

DE LAS LISTAS
DE SUPERVENTAS
BRITANICAS

T S—
MATCH POINT. Este nuevo pro-  SABRE WULF. El mas puro arte en FULL THOTTLE. Los grificos en  T.L.L. Eficiente mezcla de grafic
grama de PSION es, sin duda, unanti-  Spectrum . . . los graficos son sober- 3 D son maravillosos, el efecto de  tridimensionales y scrolls en oda:
doto contra el aburrimiento. Noesun  bios (CRASH). Posiblemente este es velocidad y scroll brillante (CRASH). las direcciones (CRASH). To
juego. es un partido real de tenis el programa mas espectacular de  Graficos y calidad de adiccion. un 10 Low Level (TLL) es una idea o
(GAMES). EI limite maximo de las  ULTIMATE (POP. COMP. WKLY). Un (HOME COMP. WKLY). Me atreveriaa  acompanada de soberbios g
posibilidades graficas y animacion  nuevo estilo en los juegos/caricatura  afirmar que incluso supera a Pole  espectaculares efectos esg
del Spectrum (POP. COMP. WKLY). de ULTIMATE (GAMES). Position (POP. COMPUTING). (WHAT MICRO). =
48K 1900 pts. 48 K 2300 pts. 48K 1.700 pts. 48 K 1.700 pts

= — P e b L -
fo - : A ) AT

OLIMPICON.
opinidn, la mas
version olimpica Ch§
para el Spectrum (P
COMP. WKLY). Los gra¥g 3 ¢ 1

cos son impresionanteS . 2 fad g
pero la animacion de los 7 rr‘ ~ R
atletas es realmente mag- A
nifica (POP. COMPU- fOLYMPICON ! s §i

TING).

48 K 1.700 pts

E MAT. No es un
de las Galaxias, es el mejor
B de simulacion galdctica creado
Para Spectrum (POP. COMPUTING)
Todos los graficos son soberbios. los
v d efectos de aproximacion de los pla-
S y agra-  netas magnificos y la instrumentacion
isto (GAMES).  completisima (CRASH).
1900 pts. 48 K 1.700 pts.

Envienosa MICROBYTE Castellana, 179. 28046 MADRID
BEACH HEAD. El jue-
go mas popular de Amé-
rica, con los mds sor-
prendentes efectos de
animacion (COMP. ANS-
WER). Multiples panta-
llas, fantasticos efectos
tridimensionales en un
escenario de accion bé- s s
lica. Un best seller

(GAMES). LY
8K OO [LE ULTIMATE ¥ BATTLEACTIO

Nombre
Apellidos

Teléfonc

Incluyo talén nominativo
Contra-Reembolso

ENVIOS GRATIS

DE IMPORTACION
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EL PASO MAS SERIO

tu Spectrum,
por fin ha llegado.

as nuevo para
INVESTRONICA te ofrece

’

Lom

PARA EL SPECTRUM

el sistema de discos.

Lo ultimo en la tecnologia de microinforméatica.

Ve e informate en

tu concesionario INVESTRONICA.




