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”055 y i250.000 pts. en premios ¥
cada semana!

SUERTE

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el numero que figura en
este cupén, en la esquina superior
derecha.

Para saber si el numero de tu
ejemplar estd premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha enfregodo a

los lectores junto con el nomero 15
de Microhobby Semanal. Si no

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

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

numeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)
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ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR == gy -#3-,
UN FABULOSO REGALO PARA TI, le=Nal-dim =

;Consulta a fu Spectrum!

Premios semanales
WPrimera Categoria

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

BSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

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

B Quinta Categoria

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

Hobby Press, S.A. garantiza que cada
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones
correspondientes a los premios aqui citados.
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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 nomero 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 Unico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesién del cupén con el no-
mero impreso en él.

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

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de
ningln 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?(m 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.

COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio

Categoria del Premio Obtenido

X X X ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ * ¥

X K X K X X X KX X ¥ *

5

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

x

X £ X ¥ ¥ ¥ X _
X ¥ X ¥ X K ¥ k kK ¥k ¥ ¥k X X K £k ¥ ¥ X

+
*
¥ ¥ K X K K X

Envia este cupon por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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MICROPANORAMA.

TRUCOS Por arte de magia. Lineas numéricamente iguales. No apto para cardiacos. Aho-
rrando tiempo. Para limpiar la memoria.

PROGR A M A s MICRO Ho B BY Er :16(:_\0 saltarin. Helicdptero. El tesoro del

NUEVO Cyclone, un magnifico juego llegado de Inglaterra,
L

BASIC.

PROGHAMAS DE LECTORES La flecha intrépida. Graficos. Caos de

historia

SOH'WARE, El Spectrum puede hablar.

PROGRAMADORES. Entrevistamos a Antonio Maillo, programador de una cono-

cida casa de Software.

CONSULTORIO.

OCASION.
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EDITORIAL
LAS MENTIRAS TIENEN LAS PATAS MUY CORTAS

Tenemos la obligacion de aclarar que
Microhobby ha publicado, en los ntimeros
16 y 17, dos programas cuyos pretendidos
autores han «pirateado» previamente de
otras revistas.

No nos duelen prendas al reconocer que
hemos sido enganados, y esperamos que
todos nuestros lectores comprendan hasta
qué punto es dificil evitar al ciento por
ciento que estos incidentes se produzcan.

Un cierto numero de los programas que
nos envian los lectores resulta un plagio,
a menudo literal, de otros programas, Yy,
por tanto, los desechamos. Pero nuestro
filtro no es perfecto —nunca podria
serlo— y nos cuelan algunos «goles».

Sin embargo, como muchos miles de
ojos ven mas que una docena, el tema
se descubre, aunque sea después de publi-
cado.

Queremos dejar constancia aqui del en-
gano —en el que caimos de buena fe— y
del nombre de los «autores» del hecho.

«Bingo», cuyo autor original es Guiller-
mo Trigo, programa publicado por «ZX»

n? 5, nos fue remitido por JUAN MAR-
TINEZ CUNADO, de Zaragoza, sin mo-
lestarse en cambiar ni una sola linea.

«Pepe Dinamitero», nos fue remitido
por XAVIER GARDIA y JOAN TUNEU
de Sant Feliu de Codines (Barcelona), y ha
resultado ser exactamente igual al apare-
cido en el niumero de enero de 1984 de la
revista «Your Computer», bajo el titulo
BLOCKMAN, cuyos autores reales son
J.M. Stidwill y P.A. Booth.

Naturalmente, estos programas no se in-
cluirdn en la cinta mensual correspondien-
te, por obvias razones de respeto a los le-
gitimos derechos de autor.

Si en el futuro se repitieran de nuevo he-
chos semejantes, volveremos a denunciar
publicamente a los autores del engaiio.

Queremos también advertir que nuestra
Editorial se reserva el derecho a proceder
judicialmente, puesto que de ello deriva un
perjuicio evidente para nuestros lectores y
una pérdida de credibilidad e imagen ante
terceros.
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PIIMMMM POR RADIO

El pasado 25 de febrero, se llevé a cabo, por primera vez en una emisora es-
paiola, un curioso experimento que, segln parece, ha tenido notables resul-

lados

En un programa de iniciacién al Basic que realiza Radio Valladolid-Cadena
SER con el fin de introducir a sus oyentes en el mundo de la informética, se ha
enviado a través de las ondas, un programa de 16 K del tipo arcade, durante

45 segundos aproximadamente

Con antelacién se habfa contactado con tres personas, para que, desde sus

casas, comprobaran la eficacia del experimento

Como estaba previsto, los tres oyentes grabaron el programa directamente con
sus aparatos receptores, al parecer sin ningin tipo de problema. Ademas de és-
tos, aparecieron otras cuatro personas que han podido cargar el programa tras

su grabacién en el radio-cassette.

El experimento, realizado con un programa de Tomés de la Cal, un experto
en temas cientifico-divulgativos de la cadena SER, resulté ser, ademaés de curio-
so, una forma diferente y nueva de comunicacién entre usuarios de ordenador,
a través de las ondas de la radio. Si tenemos en cuenta, ademaés, que la emisora
utilizada es de Onda Media, el éxito del experimento queda totalmente avalado

4 MICROHOBBY @

ROLLERBALL

Ice Palace, uno de los ultimos juegos
de Creative Sparks para el Spectrum,
esta basado en Rollerball, ese jue-

go futurista de pelota que tan fa-

moso se hiciera por ser el tema
principal de la pelicula del mismo
nombre.

Por lo que se deduce después de ver
el juego, el programador debe ha-
ber ido a su pista de hielo local vy,
seguramente, haya hecho un video
de los patinadores en accion. De

modo que, una vez en su casa,
pudo estudiar el movimiento de

éstos, y tras digitalizar éste, adap-
tarlo para su programa, para con-
seguir de este modo el maximo pa-
recido. Segun las criticas inglesas,

el juego parece muy bueno.

PERIFERICOS Q

Mientras los productos de Software pa-
ra el QL siguen apareciendo poco a po-
co en el mercado, la proliferacion de pe-
riféricos Q, continla su ascensién impa-
rable.

La ultima aparicion se llama QCOM
(que consta de QCON, QMOD y QCALL),
un paquete de comunicaciones que con-
vierte al QL en un inteligente terminal.

QCON es un sencillo chip microcompu-
tador que controla la corriente de datos,
emulando a un DEC VT 4100, y proporcio-
na una interface en serie RS 232/V 24 pa-
ra conectar a un moden no sincronico
(transmite senales en intervalos irregula-
res) con una velocidad entre 75 y 9.600
baudios. Incluye también software para
controlar cada uno de los fres componen-
tes del sistema QCOM.

QMOD es un moden, con un interface
en serie V 23 para conexion directa del
sistema BT. La comunicacién se encuen-
tra entre 1.200/75 baudios o 1.200/1.200
baudios medio-duplex.

El tercer componente se llama QCALL,
y anade auto-dial y autorespuesta al mo-
den.

El sistema completo vale 210 libras
(42.000 ptas.).

.-----o---- - =8 G5 eSS G

' ALMACENAMIENTO DIGITAL

AWR ha estado estudiando el problema del alto cos-
te del almacenamiento digital, y ha conseguido crear
un aparato que utiliza el procesador del Spectrum.

El microview, que también actia como un analiza-
dor de spectros, ofrece una amplia gama de posibili-
dades, fundamentalmente, si lo comparamos con apa-
ratos de mayor coste. Usa un programa de c6digo ma-
quina para los datos y tiene un menu, con gran canti-
dad de opciones, para conseguir el andlisis de ondas.

Tiene un precio de 140 libras (28.000 ptas.) y esta
dirigido a los entusiastas de la electrénica y al mer-
cado docente.



EL «QL» Y LOS NEGOCIOS

Una nueva serie de lotes para QL, de la compaiiia Quest Automation,
convierte a la maquina Sinclair en un poderoso microcomputador de ne-
gocios.

El software esta encabezado por una version para 64 K del CPIM, espe-
cialmente disefiado para los procesadores 68.000. El sistema de operacion
de 28,5 K esta suministrado, bien por flopy disck, o bien en cartucho de
microdrive.

Quest esta suministrando también una sere de disk drives, para ser usa-
dos con CP/M, los cuales varian desde los floppy de 200 K, cuyo precio
es de 249 libras (unas 49.800 ptas), hasta una serie de discos Winchister,
con un almacenamiento de 7,5 megabytes, que parte con un precio de 995
libras (199.000 pts. aproximadamente).

Para probar su nuevo sistema, la compaiiia ha lanzado 2 lotes de soft-
ware, para negocios, a los que colectivamente ha llamado Tally y que es
compatible con los lotes de Psion, que se suministran con el QL.

MONITORES PARA EL «QL»

Segun parece, se esta llegando a un punto en el que va a haber
mas monitores para el QL, que QLs.

En Inglaterra hay tres compaiias diferentes que estan lanzando
sus alternativas al receptor de TV. Toda la campaia se basa en
la posibilidad de las 80 columnas frente a las limitaciones de la TV,
sobre todo, a la hora de trabajar con procesadores de textos.

Parece ser, sin embargo, que la mayoria de los monitores dispo-
nibles no trabajan adecuadamente con el QL, porque pierden los
primeros y los Ultimos caracteres, al igual que en el aparato de TV.
En los monitores especiales, esto no ocurre, ya que encogen el di-
bujo ligeramente, de modo que éste entre en su totalidad en la pan-
talla.

La casa Microvitec’s ofrece un modelo de 14 pulgadas, acaba-
do e)n plastico negro, que sale con un precio de 275 libras (55.000
ptas).

Hay en el mercado un modelo oficial recomendado por Sinclair,
fabricado por la casa Kaga, que tiene un precio de 299 libras
(59.800 ptas.), y es conocido como el monitor «Sinclair Vision».

Prism Microproducts, también ha lanzado su opcién, con 14 pul-
Eadas éun (;)recio mas reducido que el de los anteriores, 199 li-

ras (39.800 ptas.). Incluye una pantalla antirreflejos que se pue-

de desmontar.

Mientras tanto, en Espafia disponemos de un monitor de bastante
calidad que se llama CUB, y que ofrece muy buenas prestaciones
a los usuarios de QL.

Explorando el Sinclair

OL

Una inTroduccion al
SUPERBASIC

Andrew Nelson

EXPLORANDO

EL SINCLAIR QL

Una introduccion al Superbasic
RA - MA. Andrew Nelson. 125 paginas

La obra de Andrew Nelson, como su propio ti-
tulo indica, pretende introducirnos en el lenguaje
del QL. El autor es ya un experto en este tipo de
publicaciones, sobre todo en lo que se refiere al di-
sefio de programas.

El libro trata de abarcar todos los aspectos de este
ordenador, desde como conectarlo a la red, hasta
la descripcion de los mapas de memoria.

Una parte importante lo ocupan los graficos y
la programacion estructurada, esta tltima muy im-
portante a la hora de confeccionar un programa de
una forma lo mas logica posible. Aunque el QL, co-
mo es légico, una por razones de compatibilidad
los molestos GOTO y GOSUB.

En el capitulo de graficos, se tratan todos los as-
pectos referentes al control del color, punteado, gra-
dos de resolucion, comandos de scroll y definicion
del tamano de un carécter.

Otros aspectos importantes del libro son: los ope-
radores, las matrices y cadenas, y coercion.

En el apartado «Extendiendo su Vocabulario»,
se explican una serie de comandos que enriquezen
el lenguaje del QL (Trace, REM, RND, Auto...).

En el apéndice del final hay un capitulo dedica-
do al cuidado y montaje de microdrives y a las fun-
ciones matematicas.

Resumiendo, es un libro interesante desde un pun-
to de vista préctico, que puede ser un manual apro-
piado para el que empieza, aunque como es logico,
posteriormente necesitard profundizar mucho mas
en cada uno de los temas, ya que como su propio
nombre indica, se trata de una introduccion.

MICROHOBBY 5




«NUEVOS HORIZONTES PARA SU
SPECTRUM Y SPECTRUM +»

*|IFD INTERFACE DE TECHNOLOGY RESEARCH PARA DISCO
Gobierna un maximo de 4 unidades de disco de 640 K. cada una.
Ahora disponible en doble densidad.
Con disco de utilidades incorporado que permite hacer copias de discos, copias de
programas, formatear discos y pasar cualquier programa de casette a disco automati-
camente. — Precio: 28.500 Pts.

UNIDADES DE DISCO

F-160 Unidad de discos de 160 K. completa con alimentacién, cable y conector

(Sin interface) .......... 49500 Ptas.
F-640 Unidad de discos de 640 K. completa con alimentacion, cable y conector
(Sin interface) .......... 65.850 Ptas.

«SOMOS IMPORTADORES DIRECTOS DE ESTOS PRODUCTOS»
DISPONEMOS DE LOS TECLADOS MAS VENDIDOS PARA EL SPECTRUM

TDK Teclado Profesional DK'tronics . . . . . . ... ..ot 12.850 Ptas.
* TSE Teclado Profesional Sagal Emperor . . . ... .. ............... 14.350 Ptas.
iii NUEVO !'!!

SS3 SINTETIZADOR 3 CANALES + AmplificadordelBeep . . . . ... ... ... 8.850 Ptas.
MFV MONITORDE FOSFORO VERDE 12", . . . . ¢t ¢ et v oot vn v o nn o 28.600 Ptas.

IC INTERFACE CENTRONICS PARA IMPRESORA (con EPROM)
«LOS MEJORES PERIFERICOS PARA SU SPECTRUM Y SPECTRUM + »

-llllllllllllllll.
THHTHITTTTT

ACCESORIOS
AM Ampliaciéon memoriainterna(ChipsT.l) ... ... ... ... oL 9.750 Ptas.
PC Prolongadordelconectortrasero . . . . . ........ .. 2.950 Ptas.
CEI Cintas especiales informatica C-20 (minimo30U.) . . . . .. ............ 125 Ptas.
MJ Joystick con interface (muy robusto con 4 botones disparo) . . . ... ... .. 7.650 Ptas.

—
* PROGRAMAS EDUCATIVOS PARA NINOS

* QUINIELAS h e
EN CASTELLANO (copyrigth Widgit)

2.500 Ptas.

* TUTOR DE CODIGO MAQUINA
(2 casettes) 3.500 Ptas SUMAS Y RESTAS (4 - 7 anos) 1.200 Ptas.
* PINGO 1.500 Ptas. CONTANDO (3 - 6 anos) 1.200 Ptas
FIGURAS (2 - 6 anos) 1.200 Ptas.

Rt -

LABERINTOS (4 - 9 anos) 1.500 Ptas.
HUMPTY DUMPTY (a partir 5 anios) 1.500 Ptas.
LOTE COMPLETO 5.000 Ptas.

* PROGRAMAS DE GESTION
CONTROL DE STOCKS 3.500 Ptas
CONTABILIDAD PROFESIONAL 3.500 Ptas
CAMBIO DE MONEDA (agencias) 6.500 Ptas.
DISPONIBLES TAMBIEN EN VERSION MICRODRIVE
Y FLOPPY DE 5,25

ilo

SISTEMAS LOGICOS GERONA, S.A. Los articulos sefialados con * son exclusivos de «Silog»
Avda. San Narciso, 24 Tenemos todos nuestros articulos para entrega inmediata.
17005 GERONA - Tel. (972) 23 71 00 Todos los programas estan disponibles en floppy 5,25".

DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA




LINEAS
NUMERICAMENTE
IGUALES

Un joven lector, David Pé-
rez Fernandez, nos ha man-
dado un truco para conse-
guir lineas numéricamente
iguales, de la siguiente ma-
nera:

Si introducimos una li-
nea con el namero cinco,
por ejemplo, y a continua-
cion introducimos POKE
(PEEK 23635 + 256 * PEEK
23636 + 1), 10, la linea con
el numero cinco pasara al
numero 10.

Este truco tiene un incon-
veniente y una ventaja. El
primero, es que tendremos
que introducir el programa
en el ordenador en sentido
contrario, es decir, desde la
ultima linea a la primera que
queramos poner en el mis-
mo numero de linea. La ven-
taja es que tendremos un lis-
tado, si lo deseamos, de
mas de 9999.

Si introducimos un lista-
do de diez lineas numéri-
cas, de diez en diez, y, a
continuacién, introducimos
(PEEK 23635 + 256 * PEEK
23636 + 1), 200, la primera Ii-
nea se transformara en una
linea 200 pero sin cambiar
de lugar en el listado. Si, a
continuacion, introducimos
una linea con el nimero 130,
ésta se colocara antes de la
linea 200, y no después de
la 100 como era de esperar.

Una aclaracion, el progra-
ma correra segun el orden
en el listado, no segln su
numeracion. Si el programa
lo ejecutamos con RUN... o
GOTO... con un nimero de li-
nea repetida, comenzara
desde la primera con ese nu-
mero.

NO APTO
PARA CARDIACOS

Especialmente dedicado
a aquellos que lo han proba-

do todo en materia de tru-
cos, por favor tecleen POKE
23659,1, agarrense fuerte a
los brazos del sillon, y pul-
sen ENTER.

POR ARTE
DE MAGIA

El Spectrum, como todos
los «trucomaniacos» han po-
dido comprobar, posee mu-
chas posibilidades ocultas
acerca de las cuales cabe
preguntarse si son fallos de

PARA AHORRAR
TIEMPO

En la mayoria de las apli-
caciones creadas por noso-
tros del tipo juego, necesita-
remos manejar gran profu-
sién de gréficos. Si emplea-
mos los graficos definidos
por el usuario, muchas ve-
ces tendremos que poner el
cursor en modo grafico y re-
tornar después al modo tex-
to. Para esto ultimo, basta

disefio o artimanas que los
programadores de la ROM
incluyeron para mayor faci-
lidad de uso.

Una de ellas es la si-
guiente:

Si empleamos el coman-
do SAVE de la forma normal,
esto es, SAVE «nombre de
programa» y luego pulsa-
mos ENTER, aparecera el fa-
miliar mensaje START TAPE,
THEN PRESS ANY KEY;
hasta aqui, todo normal. Sin
embargo, si pulsamos aho-
ra simultaneamente CAPS

con pulsar el 9; no es nece-
sario emplear CAPS
SHIFT + 9.

LIMPIANDO
LA MEMORIA

Rafael Martinez Gaos nos
manda un truco que, aunque
tal vez sea conocido por mu-
chos lectores, no esta de
mas dejar en claro de una
vez por todas.

SHIFT Y SIMBOL SHIFT,
aparece, otra vez, el coman-
do SAVE introducido ante-
riormente con el cursor en
modo extendido (!); al pulsar
cualquier otra tecla, el pro-
grama se grabara en cinta
normalmente.

Al parecer, ocurre que esa
combinacién de teclas espe-
ciales causa un volcado en
pantalla del contenido del
buffer de edicién, donde ge-
neralmente se encuentra la
ultima instruccion en proce-
SO.

Mucho méas comodo que
apagar y encender el orde-
nador cada vez que quera-
mos empezar con toda la
memoria limpia, es ejecutar
la sentencia RANDOMIZE
USR @ (PRINT USR @ o LET
A = USR @ también servi-
ran).

En este espacio también tienen ca-
bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,

C/ La Granja, 8. Poligono Industrial
de Alcobendas (Madrid).

A PERERA
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PROGRAMAS MICROHOBBY

EL MONO
SALTARIN

Sebastian SPRATZ

la aventura y el
riesgo son dos
sensaciones atrayentes
ve podremos sentir
si nos metemos a
fondo en este
divertido juego, cwyo
objetivo no es otro
que el conseguir un
preciado tesoro.

El tnico problema es que este tesoro
se encuentra en manos de un mono sal-
tarin que lo pasea alegremente a lo lar-
go de la «selva», sobre su cabeza.

La dificultad principal estriba en al-
canzar al mono y evitar que éste caiga
en una serie de trampas que acabarian

AT T o AR . ", INK @; "®'; IN 290 PRINT AT 11,10Q; "SE ACABO...
con su vida, asi como una serie de obs- KL, g EEEF o1, RERT ¢ '255 PRUSE 0
’ . s = ,0; CLS
taculos (agujeros, serpientes...) que ha de 95 PRINT AT 13,e;"#";RAT 13,f 296 GO TO 2
: o 30@ FOR f=@ TO S: BEEP .005S5,
eludir. 97 I wy»@ THEN G0 SUB 340 LET u=y+f: PRINT AT 18,7:y NEXT
. ) INT ,30; x$; AT 12,30, :
El mejor modo de conseguir el tesoro z$. PRINT AT 12,37; 8 Sei IF Ys>w THEN LET w=y: PRINT
o = 3 }ge PRéNTvQTlll ,26; " & ;AT 10,26 “218 A6, o e
es utilizar una escalera que aparecera en 161 PRINT AT 12, T, W', INUERSE éeeﬁﬁﬁéNTeul;If A
pantalla, una vez encontrada la llave. & B INVERSELD JAT 12,a;° BEEP .01, INT' (RNDIoB) B2:  RERe
A : : 182 PRINT AT 1@, ki Bkl f: FOR f=0 TO 100: OUT 254,6: OU
Una tarea de lo mas amesgada, como 109 IF INKEY $=" A THEN GO SUB 2 g 55?,1 OUT 254,3: OUT 254,4: N
’ 10 X
comprobaras. 110 LET 2=3+(INKEV$="2" AND 32 33@ BORDER 7: INPUT “": LET uwy=
L. o 2 (INKEY 8271+ TAND 2507 wy+l: LET a=0: go To 10
Las teclas del movimiento son: 121 LET C=INT (RND220) 340 IF wy=1 THEN LET Xx$=CHR$ 18
1 hacia 1a i A d é&g LEIlbn£6(§<;‘?NDLE1<_al;-(:) r:\g;_mg 1 "¢CHR§ 18+CHRS$ 0+"
—_ ac < = C< > J ‘—J +(
5, Hads ladegecha, R ER BT GY R Tt T xenee e
—| ~ reC +(C< { b 3 + , %
@, hacia la derecha. d<15) ~(c>15 AND d>9) 360 IF wg=3 THEN LET x$=CHRs$ 18
—M. salto 117 PRINT AT 1@,26; "~";AT 11,26 +CHR$ 1+"EX": LET 2$=CHR$ 18+CHR
y ¢ . ;'@ LET xy=0 $ 1+"E"+CHR$ 18+CHR$ 0@+"3J": RETU
(A5@ IF INKEv$="m" THEN GO SuB 2 RN - Bl e NG
X =
NOTRS GRAFICAS 190 IF a=b OR a=d OR a+l=e OR a +CHRS$ 1+' Ea" LET z$=x$: GO TO 3
-------------- +1=f THEN GO _TO 260 90
200 GO TO 100 380 RETURN
A g CDEFGHIJKLMNGP 21@ IF h<1 THEN RETURN 390 PRINT AT 11,30;x$;AT 12,30;
X o 8~ K L A& X - 215 PRINT AT 12,d;"#" . INUERSE z$: PRINT AT 10,27;°
é'"g;.lgNUERSE . "f AT 12,3, @A 4@£*FDRN2;$ TO 29: PRINT AT 12,
Mt @ it T J
$ @ PRINT A ; 410 FOR n=12 TO 8 STEP -1: PRIN
g LET a;a+§:4° INTTRT 11,a- 115 Eﬂnzeqﬂggga¥" lNgéT R PRINT AT
022&@1? a=jk+1'OR a=jk THEN GO T §TRE S 40w Y Ay
420 FOR n=3@ TO 1 STEP -1: PRIN
R P L 232 éF a-2=24 AND xy=1 THEN GO T AT 80 *o o NEXT
: ; TO 32 n=
eo: LET g-é e 233 _IF a-2:=24 AND xy=0 THEN GO _44@ PRINT AT 8§,0;" X";RT 7,1;"&
T (RND#¥5) +15: LET wy= 235 BEEP .21,30: PRINT AT 12,3; 445 BEEP_.0S,0
i 4 . ¥ . ,450 PRINT AT 8,0;"SA";AT 7,1;"
é$Ngf5’*1° 240 PRINT AT 11,a-1; Wi . BEEP s e S
T 1349;”pU"‘°5¢")H'“ 241’ IF a=b OR a=d OR a+l=e OR a 460 NEXT n
tos ;h; AT 21,10; "Ca +1=f THEN GO TO 260 d 462 FOR n=0 TO 29: PRINT AT 8 n
AT @,19; INK 3;"SOY U e et el SPRINUSET SA0vSs e o MEs NEXT B, BRINTIRT 8¢°2 n 30
z S T oS A =
11; INK 1;"Record: ®248°3F 53b OR a>d OR a+lje OR a ;X" NEXT n: PRINT AT 9,30;° e
'Ea“ LET z$="E31" +1>f THEN GO TO 300 AT 18,30 ‘S"; AT 11,30; “E";AT 12,
= 250 RETURN ;
TO 13: BRINT H 538 IE a=S THEN GO TO 100 46S FOR n=27_TO @ erp -1: PRIN
0 Y L T T L ﬁ” At Ti80 (8" 0. NEET Nas. Let o
a+L ;X" -1,3+1; '
f 0 2ND 13) 12'5?1';.1é FE ShGE *%90 co To 10
1 = INT (RND* PRINT A ,a; 3
oal*Lé$Tr215+ FRND315) +16: LET 270 LET g=9il’ pgrg:EnTF§1 106 S0 RESTORE SS@: FOR n=144 TO 1
k=INT (RND*28) Caidas:";g: g n= 60 _
1& PRINT ST 18,185 vsattos: ik TO 100: NEXT n: PRINT AT 16,a;"m S10 FOR f=@ TO 7: READ a: POKE
20 FOR f=14 '16° PRINT AT +w'": BEEP .7,0: BEEP .7,-S5: BEEP USR CHR$ n+f,a: NEXT f
INK ; .7,-1@: GO _TO 29@ S20 NEXT n
[ R e ggg LET a=e 230 RETURN
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S50 DATA 16,40,16,120,52,56,198 592 DATA 114,10 14 18,32, 80, 32 £36 oATA 8 83543:82253¢%234253
0 57 i, 8q’17é eé 17é 8" ;0 i ;518 DATA 85,170,85,170,152,64, ,ggg B 62,126,256, 138
$,170,85,170,85,170, ; TR 68,84,108,56,16,
5,1 ¢20 DATA 0,0,2,253,194,0,0,0 108 00,5616, 56740
(578 PATA 2,35,85,137,255,255,25 €30 DATA 85,42,85,170,2,57,85,1 4555 DATA 68,68,68,68,68,68,63,6
450 DATA 1,0,1,@,1,255,255,255 640 DATA 2,0,0,0,0,130,253,255 690 DATA @, , 84,255, 84,
390 DATA o,128.0,1%5 0288 388, 650 DATA 192,2%5,142,195,2%5, 19 895 DATA 24°49724345285,58¢ 53%60
5 8 :a58sRs i s
R
Cl 2 ET cont=0: LET max=0
MOTHRS GRAFICAS 25098 56 suB"$000: LET PURto=0: L
______________ ET avis=1: LET cilon=@: LET _comb
=25000: LET ;j=0: PRPER 0. INK 7
ReEE-D 0B Esa; E%SSUBGQSSO o ®2e®
B O SUB SOS@: GO
3 . - 4600: GO SUB 4
José BALLESTEROS alas i 3010 PRINT AT 17,10; PAPER 8; IN
[ K 9, ("max:"+STR$ max+"
3 T t=1
y Antonio CABRERA LT yao: LeD §cUiadt’ LehEL bRt
LET ag=" < . LET enemy=0

Spectrum 48 K

Este programa es una interesante muestra de lo que se
vede lograr con el Basic del ZX Spectrum y un poco de

En él, se reproduce un combate espa-
cial en el que el jugador se encuentra
dentro de la nave destructora y ha de lle-
var a las naves enemigas hasta el punto
en el que seran destruidas.

Se dispone de un indicador o conta-
dor de combustible que marcara el nivel
del deposito. Este podra ser llenado de
nuevo cada vez que se consiga derribar
un nimero determinado de cilones, y se
podra seguir jugando pero serda necesa-
rio matar un cilon mas para reponer
combustible de nuevo.

Se dispone también de un radar a es-
cala de nueve pantallas, y de una serie
de mensajes que iran indicando la posi-
cién del enemigo, que tiene movimiento
propio.

Para mover la nave se utilizan cuatro
teclas:

«g»— izquierda.
«h»— derecha.
«k»— arriba.
«m»— abajo.

3015 LET zcd=PEEK 23560

3016 IF omb<® THEN LET comb=0:
020 gT $=5TRS$ comb g5
3020 L b +'
PRINT AT 16,26, bs%( TO Sl GO SuU
B 4300
3022 IF ccv<=15 RAND ccv>=0 THEN
IF cch¢afccv+l) RAND cch>(31l-a(cc
v+1)) THEN PRI AT _ccv,cch; OQUE
R 1;as$: PRUSE 2: PRINT AT ccv,cc
h; OVER 1;as$
3023 IF ccv=12 AND cch-14 THEN P
RINT BRIGHT 1; OUVER T ccv,cch
;a% FOR k=1 TO 6: OV ER 1 PLOT
54 ,458: DRAW S4,28: PLOT 192 45
DRAW -S54 ,28: OUVER @: NEXT k: FOR
f=68 TO S0 STEP -1 BEEP .01,
NEXT f PRINT QUER 1;RT cc»,cch
;3a%: LET cilon=cilon+l: LET punt
0=PUNt0+200: PRINT PRPER 8, IN
8, INVERSE 1; FLRSH 1,RT
BLANCO! 1 ! For Tlo'T6 5o
NEXT f GO SUB 4SQ0
3024 PRINT INK @; PRPER 8;RT 18,
1,punto, PRPER 8; INK 1;AT 20,1;
citon
3&25 IF Zcd=103 THEN LET cch=cch
+1: LET comb=comb-7S
3026 IF zcd=104 THEN LET cch=cch,
-1: LET comb=comb-7S
3027 IF zcd=107 THEN LET ccv=ccv
+l: LET comb=comb-120
3028 IF 2¢d=109 THEN LET ccv=ccv
=1: LET comb=comb-S0@
3229 PRPER 7 INK 8: BRIGHT 1: P
LOT QUER 1,;82+4cCch+30,39-(20+INT
(CCV/Q)I DRAW QUER 1 3.0: PLOT
OUER 1;82+Cch+30,39- (20+INT (ccv
/2)) DPQU OQUER 1;3,0@: INK 7

MICROHOBBY 9
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IGHT ©@:. FLASH 0: PRPER %}
3231 LET avis=-3avi IF avis»@ A
ND ccv <& THEN PRINT PRPER 8, INK
§,AT 16,8, INUVERSE 1, “CILON RRR
18R g P

3032 IF avis>@ AND ccv)r>1lS THEN P .
RINT AT 16,8, PAPER 8; I‘ 8, IN =

0
<@ RAND cch<«3 THEN PR

3033 IF avi

INT PRPER &; INK 8, INUERSE 1,AT
6,8, "CILON POR BRUOR!

3034 IF avis¢@ AND cch>28 THEN P

RINT PRPER % K_8;, INUVERSE 1,R

; IN
T 16,3; "CILON ESTRIBOR!
3035 'IF cch>3 AND cch<28 AND ccv
(1S RAND ccv>4 THEN PRINT PRPER 3
; INK &, INUERSE 1;RT 16,8;" CI
LON AR TIRO!"™
3060 LET t=t+1 IF Lt/3=INT (t/3)

THEN LET ccv=Cccv+INT }RND§3I-1

3550 TE cey i aiB THEN LET ccv=-18
3@ /7¢ CV <= CCv=~—
3071 IF ccv 4@ THEN LET ccv=40
3071 IF ccvrdg THEN vzso _ | Rafael MARQUEZ PARRA
3055 IF cch3B8 THEN LET cchiso
4298 CBr ZchoinT 30 L Spectrum 48 K
ET ccv=INT (RND*80) -20 shec= pecirum
INT (RND#2@): LET svc=IN ND x2
géeoR%IU$N'2 -} RAL 2
(u) o, '

92,0: DRAY 0, -31 =@ TO 31 La biusqueda de
STEP 1. PLOT 52 RRU 32,0 N léndidos te

f g= 30:
PLOT 9,0: DRAW @ NEXT g espiendidos resoros

45@1 INK &: FOR
0T f,12: DRRAW Q.
7: OVER 1: PLOT

DﬁRU -2,@: DRA

°
+i- | entre las ruinas
L .
0'1? | faradnicas, ha

DRAU @, -2 OUER. o
4700 LET ;=0 1 «.ze | estimulado la
1): pIN yERl) . S+PI/2 TO blie =
SH73, RIS, R4 ddiziigg mnqsulod y las ansias

(JJyyyl= + * XLyJ 2
J4‘15,9 (déf‘u\;l EET % (4 xié‘”pd-ﬂ de I'Iqllelﬂs de mas
-2 J 3 ) >
igg%%?:‘:: Di‘g: 'VQ‘.J:;;’ de uno. "OSO"US, won

=)
-1: PLOT 217,16: “2x (), ( la GYIld(I de este
1560N§éTcémbiggo THEN | TRK AP |
>

S | Reateguiromor
{ {comb/ )) lroﬂ 7/
MRS tdlTole"h iT; | Conseguiremos si

comb / 1 1975 fomb/ 1)
. INK_ 7: PAPER 3 ponemos empeno en
4805 IF INT (comb/125) =5@ THEN P
RINT INK 8; FAPER 8,RAT 16,3, BRI e“o.
GHT 1; FLASH 1;° FUEL DE RESERURA!
“. FOR G=-2 TO EEF .01,G: NE

gg:g l?RégEEJ& PRgggH INK &/ INU | En esa andadura por el desierto, encon-

FUEL DE RE . .
i850 RETURN. CRUR traremos, primeramente, un jeep que nos
4535 66 To 9999 . ; i
SQ0@ FRINT AT 17.@; PAPER 4, TNK conducira hasta la lampara maravillosa,
: s ; 6, INK 1; . ‘
AT ot CiLaNs TRIAT 2e,e; tras atravesar diferentes obstdculos.
» i - I S . .
T 18,0, PAPER 4" “: FO Con las nuevas instrucciones dadas
R w=0 To ¢ PRINT PAPER 3, AT 17+ ; 3
w.e NEXT w or el genio de la lampara, podremos pe-
sé1@ PLOT 2.,96. _DRAU_SS 118: DRA ) : 245 BEEP .02, -29: BEEP .02,-30
U ld4s.@ DRAU S5, 118 "ORAU -85, netrar en la piramide y hacernos con un 550 PRINT AT X,4;
o] )] @ 8 CRRU 63,1 P T
@,56. DRALW B3, BRAL 8- -5 “ORA : 5 528 TF SCREENS (xf1$g,- “ AND
W’ -e3 16 5"“{95;‘3 42" DRAU 30,64 pico que nos abrira la puerta de la llave SCREENS (X$1,vili’ LETR';DX>;121 A
) W B85, ) ) - . "
§@11 PLOT 93.112  CRAY -38.63: P ara entrar en la camara del tesoro. 27@ IF SCREENS (x-1,9) =0 " AND
112 AU 3 IR SCREENS (x-1,4+1) AND x>@ AN
7 En el transcurso de estas peripecias, DOTHE EIF’gC;EEN;'E"gXLET AN D
S@13 PLOT 127,77 DRAL ©,16: DRA ; i ia- »@ AND INKEYS$=' HEN LET y=y-
io, 55 1E'“§Hp°f“§,’l BRed: 124 8" nos tropezaremos con momias y guardia ‘1290
< L 8,0 0 = Y} €83 S > 8 o 4 A 3 H -
F-E'L':-'TI%ED,ST'-" "oRAG. 418 HEXTT nes que intentaran evitar que consigamos _3ee
1= =10 (u] S S » 8 A O} = B
78" bRAD @4 ~NexT 7 o Pt nuestro objetivo. No ceses en tu empeno 333
5030 RETURN ; =
5050 FOR f=1 TO 4: READ 3% FOR y lograras el tesoro. Brax
3=0 TO 7: READ ¢ POKE USR a8$+3, 210
CooNEXT _g: NEXT f BeE
7000 RESTORE 7000@: DIM a(18): FO £
R f=1 TO 16 RERD p:. LET a(f)=p NOTAS GRAFICAS 3
NEXT f RETUHRNG: 10l o il . a it | I il i e s o v i o e v - e o 820
2088 25 D6 26305303051 8 A CEFGHI sa0
,25,25,26,26,30,30,30, KLMNOP
Sir e ooy |[=8faes RIVERIRRT | g5
oL 10 ot ,BIN d, r
11100 ,BIN 10111100,BIN 11,0,0,0 @ RST ielie
f >
5020 DATR “¢,0,BIN 1110000 ,BIN g - 1020
111101,6IN 111101,EIN 11000000 ,0@ ioiET R0
égig DA *,0,0,BIN 10000000 ,E 1090 LET e=INT (RND#¥17): IF e<14
11110808007 s ' 1110000, 0,0 0 FE= 2 1EENEO TSN (e Tew ver
3035 cont=cont+ C1 ny= 2 4 £
Sscont+INT (cont,/2) THEN LET com EN  elitesoro del  Taraonres ]""SGN X=f): LET t=t4+SGN (y-t
£-2S000. BEEF .1,30. BEEP .S5,1
T . A 3 ¥XXXXFXXFPOr rafael marquUeEZ x¥*#% 1120 LET s=s-1: LET m=m+v
“BEEF .S,10. PRINT PAPER &, INK F*EEFTROG 1358 LET 28 InkEvS
B NS haka 1 019 (LET PORTo . 4 RANDOMIZE @ 1140 IF SCREENS (x,4-1)<>"8° AND
0 BEEP_1,-1@: LET puntos= s UB 9900 >@ AND $$="5S" THEN LET y=
2325053?% ;%EgE°o3°t§T Fg=" o 1; G Tu 9300 1# ngEENs (X+1,y)="8" THEN' LET
¥ialia s . “ Q 9 y=u+4
INT RT 21,90, FOR f=1 TO 24:. PRI % FEM FROGRAMA HC 11%0 IF SCREEN (x+2,4) <>"8" AND
NT FLASH 1, OUER 1;f$: NEXT f 110 DIM a(d): DI ] $$="6" THEN LET x=x+
3060 FLASH @. CLS : FOR f=1@ TO 115 LET x=21: LET 2 1980 IF SCREENS (x-1,4) <> #" AND
30  BEEP .1,f: BEEP .1,f/2: NE 120 FOR n=1 TO 4 S§="7" THEN LET x=x-1
L e ap bl | B S A e 1. g scalelis < ieh e o
LASH 1, "Se a L comb b n ¥ S$="8" THEN L +1
e ;AT 12,1, "conseguiste”;CHRS 3 1S@ NEXT n Nss(x¢1, )="a" THENL’LET y=y-1
Z.punto,CHRS 32, "PUNtOS 170 LET h=4: FOR _n=1 TO h 1150 1 BTTR (x,4) =7 OR ATTR (x+
S070 PAUSE S50@. CLS . IF puntosm 200 LET a=a(n)+SGN (x-a(n)) 1R I rhEn co 18 5842
ax THEN LET max=punto ' 210 LET b=b(n) +5GN (y-b(n)) 1530 P INT INK 23 AT X,4; " ;AT X
8080 INPUT ("Quieres seguir Jjuga 22@ IF ATTR (a(n) ,t?_(_n}.) =48 THEN $15,95 "
ndo(s/n)"); LINE x%: IF x$="s PRINT AT a(n),b(n)+ 1212 PRINT INK S;AT €,s; "-o "
HEN GO _TO 3000 23@ LET a(n)=a: LET b(ni=b = 1220 PRINT AT m, 6; INK 3;"4";AT
292 NEW 240 IF SCREENS$ (a(n),b(n)) = o a+l,0;"
Qa9 SAVE “"cilons'" LINE 2300 THEN PRINT AT a(n) ,bin); INK @; 1230 IF SCREENS (f,t) <>"B" AND 3
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PRINT FlT-a 7—9 - 3

“PRINT’RT 1@
LAS CHINCHETQS"'
4@ TD

INK 1;RT @,1

ti
AND y=s OR_Xx=e€ RND
AND y=s-1 THEN GO TO

AND 4=1@ THEN FOR g=
RiNT AT 13,
N 6,1

ERINT PRPER 7;

nrEeE--Zon

O- & o NOWw@--G 2X7D
Zny
SeUTNoONNZ

O0NC N-HOW

D

mo-
OO0 eIDYD rm

=G 4

TE 1S TESORO.

)

=0 GO SUE Sooa.
3 AND y= 26 THEN GO TO' ; IN

=t OR_f=x+1 AND
t=y THEN GO

D 4=0 OR _XxX+1l=m_ RND
+1 AND y=0 THEN GO TO

PoRPRDe 0 e e

D~NONSDN

PERO ELMONJE GUARD IAN DEL TESORO
TE VIO": GO SUB 3510:

PRINT AT x,4,;" Q@
894% bO suB 35?@

PRINT AT m,0;"
(J-4 THEN PRINT
IF m 16 OR m= 13 THEN ==
THEN PRINT AT e,s;"*
GO TO 1080
IF t:--l THEN G0 SUB 3519
"Otra partida?(s/n)";
AND ag<>"s"
THEN GO TO 9S@e

1980 LET l\-lx-r
G 4S

°9l§%ﬂb
T 9,18 NEXT

0 QOEgPRINT AT 2,

0
w0

@0 BORDER ©:
é@ FOR g =0 T

3500 FOR 9= 0 TO 200:
RETURN

351@ FOR €=@ TO 3: FOR 9=20 TO 1

P$INT AT 1,9
3
PRINT AT g,0

m-wrmwmm

Q@ R 3=2 TO 13: PRINT AT 12,
B',RAT_18,9, "B": NEXT g. FOR 9
3 TO 17: PRINT AT a,2; '@@";AT

3; "ElY: NEXT 9

S@ _FOR _g9=15 TO_31: PRINT AT 12
m“énr 18,9; "B": NEXT g: PRIN

7: PRINT AT g9,

wuﬁ
¢ & e

OEY SO0 o
- DG QG
Ju :6 oM
DHD Bn- o
=]
(=

Balds

~ne

n
OO 6 :
o

S 6 oW-J

BORDER © ER ©6: INK 2: C

*LOT q@ l4@: DRAW 20,-S@: D

.@: DRAL 30,5

Tlga 140° DRAUW 30,-40: D
=S TO 9: PRINT AT 9,25

1 1
W ME=T0M

U alepallel pavell eV els
MDD §=
FHNFZZOGFO

Bl

DO 0

205,140: DRRAU 30,5, -1
DRAW 2@15,-1 PLO

3 U 30,0
0T 205,140: DRAW -30,5,1

205,142, DRAW -20,5,1:' PLO
S,138: DRAU -30,0,1

954@ PLOT 205,136. DRAW -20,0,1

PLOT 205,136: DRAW 20,0, -1

aB5@ PRINT AT 17,0; INK 4, oprt

9700 GO TO 11
9799Iiammmm
9800 BORDER 6: PRPER 1: INK 7:

9805 PRINT AT _18,0; PRPER 4; INK
@;;" - + oa

4 aH
-

nm (N I
WO oG ms =

- _w- O
0080000

9810 PRINT AT 2,12, INVERSE 1;"I
CCIONES"
9811 gRINT AT 2,0;" DEBES LLEGRS

RIN 2 P :
DES MANEJRAR TU COCHE CON. S=I1Z
QUIERDR 6=RBRJO 7=ARRIB
2813 FOR g9=@ TO 2: FOR e 230 TO 4
: B .Q1,e: BEEP .091,e+1@: NE
XT e: NEXT

9514 FOR 9=-4Q0 TO 4@: BEEP .,21,9
NEXT g
9818 PFINT PRINT FRINT PARPER

] ASH_1; INK 3; " PULSA @
URLQUIER TECLA * BEEP: J150
A @: RETURN

PRUS
Qgea BORDER 1: PAPER 2: INK ?7: C

9830 PRINT PAPER @,ART ©,3; "SOY E
L_GENIO DE LA LAMPARA"

9331 PRINT PRINT "DEBES ENTRAR
EN LR $éRRHIDE E INTENTRR LLE

SRR AL SOR0O. PRI- MERQ DEBES R
ECOGER EL PICO SIN TOCRR LRS MO
MIAS. DESPUES L LLAVE INTENT
ANDO QUE NO TE DEN LOS PINCHOS
DE HIERRO ¥V POR UL- TIMO EL TESO
RO _SIN QUE TE COJR EL MONJE QUE
LO GUARRDAR."

U
9632 PRINT "SI NO SALES EN EL TI
EMPO FIJADO TE QUEDRRAS PARA SIE
MPRE ENCE- RRADO EN LA PIRAMIDE

9833 PRINT "TEN CUIDADO CON EL F
BNTARSMA QUE RATRAVIESA LAS PAREDE

S.
2534 GO SUB 9815
4@ _GO TO Q0

USR *
9995 RE
2310 DA ,53,53,63,28,8,25
4,166,1 84,254,
§§1%609 4,214, e=4 16,16,
3912 DA ,51,79,79,49,1,7,9,
1,198,2 128,
géis bA 28,20,156,73,41,62,6
9914 DATA 90,60,24,24,255,183, 16
g,lae 189 126,126,66,66,66,66,19
9915 DATA ©,24,60,24,60,126,126,
126,126,126 ,60,60,60,60,24 , 24
9916 DATA 60, 126,126,214,218,219
/255,255, 255,255 /2552553159, 189
9917 ‘'DATA _2,4,12,28,60,44, 59,124
,124,124,60,60,126, 126,254
9918 DATA 16,16,56,255, 144,16, 16
,16,16,16,16,16,0,0,0,0
9919 DATA 0,0,160,224,224,255,0,
2,0,0,0,12,158,242, 15, 12
9920 DRTA ©,0,0,15,2%5,15,2,0,0,
6, 126,254,254 ,254, 128, 6
9921 DATR 'S6,56,56,45,45,64,64,1

MICROHOBBY 11



Mision rescate

CYCLONE

Tras el éxito del TLL, llega a Espaiia, procedente de Inglaterra, un
nuevo producto en la misma linea, Cycone. Un juego muy bueno,
con unos efectos sonoros espectaculares.

SINCLAIR SPECTRUM 48K

Vortex/ABC

48 K

Tipo de juego: Arcade
PVP: 1595

. Continuando con su
particular «saga», la
compania Vortex ha sacado
un nuevo programa, muy
parecido en cuanto a su
estructura a su ultima
creacion, TLL (Tornado Low
Level).

Los dos programas se
parecen bastante si tenemos
en cuenta la forma en la
que han sido contruidos; sin
embargo, hay que reconocer
que Cyclone supera en
mucho a su antecesor.

Nos encontramos frente a
un programa tremendamente
original, que ha sido cuidado
en sus mas minimos
aspectos. Al igual que en el
juego anterior, el propésito
s manejar una aeronave,
pero en esta ocasion, no
con el fin de destruir

objetivos, sino por el
contrario nuestra mision es
de salvamento.

La idea es muy buena.
Desde el mapa de nuestro

helicoptero dominamos un
conjunto de pequenas islas,
al estilo caribiano, en donde
es bastante frecuente que
se produzcan ciclones que
ponen en peligro la vida de
sus habitantes. Nosotros

tenemos que tratar de salvar
el mayor nimero posible de
ellos. Para conseguirlo,

podemos volar de una isla a
otra, buscando personas que

necesiten nuestra ayuda.

El juego comienza en la isla
«Base», donde se encuentra,
al principio, nuestro
helicoptero. Antes de
ponernos en vuelo, tenemos
que esperar a gue se llene

el depésito de combustible
al completo. Hay un
indicador en la parte
derecha de la pantalla que
nos informa del estado de
éste, ademas de los de
altura, velocidad y tiempo.
Debajo de éstos, se
encuentra el indicador de
ruta, que nos muestra la
direccion que estamos
siguiendo. Este esta siempre
orientado hacia el Norte,
pero puede cambiarse
pulsando una tecla, con lo
gue ademas, cambiara la
perspectiva.

Durante todo el juego,
podemos acceder a un
mapa que nos muestra la
situacion en la que nos
encontramos Yy el lugar
donde esta el ciclon.
Tenemos que tratar de
alejarnos de €l para no ser
destruidos, por eso es
importante consultar de vez
en cuando al mapa. También
hay otro indicador que nos
advierte de la presencia del
ciclén, indicandonos la
fuerza del viento en cada
momento.

Podemos aterrizar en las
zonas marcadas en blanco
con el fin de reponer
combustible, pero al hacerlo,
hay que tener mucho
cuidado, ya que cualquier
movimiento brusco podria
hacernos chocar contra el

12 MICROHOBBY
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la cual podemos subir a los

auxiliados.
Ademas de nuestra misién

de salvamento, existe otra,
que consiste en recoger
unos objetos que se
encuentran en algunas de
las islas. Son cinco y estan
repartidos por todas ellas,
por lo que tenemos que
localizarlos y llevarlos a
nuestra isla base.
Valoracion. Es un juego
basado en una idea muy
original, con unos graficos
bastante buenos y un
desarrollo del programa
cuidado en sus mas
minimos detalles. El
movimiento resulta sencillo,
tanto si utilizamos el

1}

O e

suelo. joystick, como si lo hacemos
Cuando encontremos con el teclado.

personas para salvar, habra Originalidad * ok k%
que ponerse justo encima Graficos * k% ok
de ellas, y en ese momento, Movimiento T
aparecera bajo el g

helicdptero una cuerda con Valoracion

MICROHOBBY 13
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Una mina peligrosa

GILLIGAN'S GOLD

Ocean
48 K
Tipo de juego: Arcade

SP

Estamos ante un
juego de arcade, que
si bien no es original en
cuanto a su tratamiento se
refiere, si lo es en cambio,
por la cantidad de detalles
que encontraremos a lo
largo del juego.

Tenemos que ir recogiendo
bolsas con dinero, que estan
situadas en diferentes
lugares de una mina, y
depositarlas en una especie
de carro que hay al principio
de la primera pantalla.
Mientras una serie de
enemigos intentaran hacer
fracasar nuestra mision.
Algunas de las bolsas con

dinero estan escondidas
detras de muros, que
podremos romper con un
pico que habra que recoger
previamente en alguna de
las galerias. Con él, ademas
de romper los muros que
nos separan del preciado
tesoro, podemos también
golpear a nuestros
enemigos. Sin embargo es
necesario, cuando lo
hagamos, que tengamos en
cuenta un hecho muy
importante, sélo
conseguiremos dejarlos

aletargados durante unos
segundos, tras los cuales
volveran a suponer un
problema para nosotros.

Por las galerias hay situados
también unos carros que
avanzan por unos carriles,
los cuales se pueden utilizar,
montandonos en ellos para
que nos transporten hasta el
lugar deseado.

Los graficos son simples si
atendemos a su
composicion, pero resultan
atractivos cuando los vemos
en movimiento. Las pantallas
estan confeccionadas a
base de galerias y escaleras
gue se comunican unas con
otras.

Se puede usar el joystick, y
hay un modo demostracion
en el menu de opciones del
principio, que nos permite
hacernos una idea réapida de
todas las posibilidades del
juego.

Valoracion. Un juego
simple, entretenido y con un
movimiento bien conseguido.

Originalidad g
Graficos kO
Movimiento e
Valoracion oo
Sobre railes

ITA EXPRESS
48 K
Tipo de juego: Arcade
Inglés

Como si de Baster
Keaton se tratara, en
una escena de la famosa
pelicula El Maquinista de la
general, el personaje de
este juego salta de un
vagon a otro del expreso
sorteando numerosos
peligos que le acechan por
todas partes.

Nuestra mision es llegar a la
maguina del tren, partiendo
desde el ultimo vagon de
éste. Hay muchos enemigos
que tratan de impedir que
consigamos realizar nuestro
objetivo, son gansiers que

YO SCORE
OO0 000000

nos lanzan punales que hay
que tratar de esquivar.
También hay que tener
mucho cuidado con los
postes de la via, contra los
cuales podemos chocar si
antes no nos agachamos.
Cuando hayamos recorrido
varios vagones, podremos
acceder al interior de éstos,
donde nuevos peligros nos
acecharan. Para esquivarlos,
podemos subirnos a las
barandillas del techo y
esperar a que pase el
peligro.

El movimiento del tren es
muy bueno y nos da la
sensacion de velocidad en
muchas ocasiones. Cuando

14 MICROHOBBY



SCORE TIME CAR STG
138

TOP
000000 000000

QOO0

ESS™

nuestro personaje cae a la
via, por ejemplo, el efecto
de desplazamiento del tren
esta conseguido con un
scroll bastante bien hecho.
La caida es también muy
vistosa, sobre todo cuando
el personaje empieza a
rodar por la via de una
forma muy aparatosa.
Podemos movernos hacia
adelante, hacia atras,
agacharnos o colgarnos de
una barandilla.

ropP

OOOO00

SCORE

QOOOO0

GHA

STOP THE

GAME
1 OR

T

=

004 001

F e )

GAME OVER ]
D COPYRIGHT © 1983 BY HUDSON

TIME

OVER
IKl FO

Valoracion. Es original, con
unos buenos graficos, un
movimiento muy bien
conseguido y resulta
entretenido. Uno de esos
juegos sin demasiadas
complicaciones, que puede
proporcionarnos un buen
nivel de adicion.

Laberinto espacial

 PROJECT FUTURE

Micromania

48 K

Tipo de juego: Arcade

Inglés

Originalidad LA
Graficos LA
Movimiento i
Valoracion W

IME
161

ME O
ITA EXP

>

7

N AOIIRV R N\/ R

I

48K SPECJRUM

MICROMANIA

El juego esta dentro
de la linea de los
ultimos programas que
hemos visto de esta
compania, que una vez mas,
ha preferido buscar el
camino del juego facil,
aunque en esta ocasion hay
que reconocer que, al

menos, se ha esmerado un
poquito mas que en los
juegos anteriores.

La mecanica del programa,
. es bastante sencilla.

'aMAS PROGRAMAS PROGRAMAS FPROGRAMAS

Estamos en una nave en
forma laberintica y tenemos
que buscar el mecanismo
que active el sistema de
autodestruccién. Para
conseguirlo, habra que
esquivar a los numerosos
enemigos que nos van a
salir del paso. Hay objetos
repartidos por cada una de
las salas, que debemos ir
recogiendo, algunos de los
cuales nos vuelven
invulnerables durante
algunos segundos, al igual
que ocurria, recordemos,
con el Savre Wulf. Y
hablando de este juego, se
nota de una forma
demasiado clara la similitud
con él, en cuanto a
estructura y situaciones se
refiere. Pero, por supuesto,
sin llegar a parecerse al
otro, ni en grafico ni en
originalidad.

Valoracion. El juego, en
lineas generales, esta bien
construido, y si nos
olvidamos de que no es
original, puede resultar hasta
entretenido. EI movimiento,
sin embargo, tiene un
defecto: si utilizamos el
joystick con el sistema
Kempston, el movimiento
hacia arriba y hacia abajo
se encuentra invertido.

cROMANIA

29 Ly (¢} 1985
Originalidad -
Graficos diib
Movimiento b
Valoracion £*
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NCION
AmADORES‘.‘.!

Necesitamos excelentes progra-
mas de todo tipo,pagamos has-
ta 200.000 Ptas. a cuenta de ro-
yalties, y si quieres programar
para nosotros teniendo a tu dis-
posicion nuestro fantastico equi-
po, demuéstranos tus posibilida-
des. También necesitamos cola-
boradores - Redactores - Progra-
madores y un Super-especialista
del Commodore 64.

NoVEDADES

WAFADRIVE:

SIETE EN UNO POR SOLO 44.900 Ptas. INTER-
FACE + 2 DRIVES + INTERFACE CENTRO-
NICS + INTERFACE RS232 + PROCESADOR
DE TEXTOS CONTEXT V.6 + BASE DE DATOS
S.I.T.L

La alternativa mas rdpida, mas fiable, mas ase-
quible y con mayor capacidad (hasta 128K) de
almacenamiento de programas y datos para el
ZX-Spectrum.

POR FIN DISPONIBLE

PLAN CONTABLE P.Y.M.E. 64 COLUMNAS
(48K): 4.000 Ptas. Compatible Cassette-
Microdrive y todas impresoras/interfaces.

PROGRAMAS EDUCATIVOS 48K

AREAS (10 - 11 anos): 2.500 Ptas. CONJUNTOS
+ DE 1 a 100 (5 - 7 anos): 2.500 Ptas.
GEOGRAFIA DE ESPANA: 2.500 Ptas.

ULTIMAS NOVEDADES 48K

NUMEROS UNO EN INGLATE-

RRA (CON INSTRUCCIONES EN
CASTELLANO)

AIRWOLF (ELITE): 2.000 Ptas.

GIFT FROM THE GODS (OCEAN): 2.900 Ptas.
MATCH DAY (OCEAN) 2.300 Ptas.

BRISTLES (STATESOFT): 2.300 Ptas.

3D STARSTRIKE (REALTIME): 1.800 Ptas.
ZAXXON (US GOLD): 2.300 Ptas.

SHERLCCK (MELBOURNE HOUSE): 3.600
Ptas.

GHOSTBUSTERS (ACTIVISION): 3.100 Ptas.
AVALON (HEWSON): 2.300 Ptas.

DALEY THOMSON'S DECATHLON (OCEAN):
2.000 Ptas.

UNDERWULDE (ULTIMATE): 2.900 Ptas.

TENEMOS TAMBIEN TODOS
LOS ACCESORIOS PARA TU
ZX-SPECTRUM

INTERFACE JOYSTICK TIPO KEMPSTON:
3.550 Ptas.

INTERFACE JOYSTICK PROGRAMABLE COM-
CON: 5.900 Ptas.

JOYSTICK SPECTRAVIDEO QUICKSHOT I
2.500 Ptas.

INTERFACE CENTRONICS + CABLE CON
SOFTWARE: 9.950 Ptas.

INTERFACE CENTRONICS / RS232 INTELI-
GENTE + CABLE: 14.000 Ptas.

TABLETA DIGITALIZADORA GRAFPAD: 39.000
Ptas.

ZX-INTERFACE 1: 17.500 Ptas.
ZX-MICRODRIVE: 17.500 Ptas.
ZX-INTERFACE 2: 5.800 Ptas.

IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S: 28.900 Ptas.
TIMEX 3" DISK DRIVE SYSTEM.

NUEVA IMPRESORA RITEMAN
F + CENTRONICS: 69.000 Ptas.

Bidireccional inteligente 105 caracteres/segun-
do,arrastre traccion/friccion adelante y atras,
anchura papel ajustable, grosor y fuerza de im-
presion ajustable (admite hasta cartén), grafi
cos hasta cuadruple densidad, caracteres de-
finibles y juegos de caracteres internacionales,
mas de 40 tipos de letra incluyendo calidad
margarita.

TECLADO PROFESIONAL PARA
ZX-SPECTRUM MODELO
LO-PROFILE

@ Disefio ultra-moderno y compacto.

@® Con barra espaciadora y teclado numérico
separado.

@ Ergondmicamente disefiado e inclinado ha-
cia adelante para facilitar su uso.

® 53 teclas SERIGRAFIADAS IMBORRABLES
(sin etiquetas adhesivas), de altura perfec-
tamente ajustada y comprobadas para 20
millones de operaciones.

® Sencilla instalacion del ZX-SPECTRUM en
su interior.

® Compatible con ZX-INTERFACE |, ZX-
MICRODRIVE y demas accesorios

DISPONIBLE YA, SOLO 14.500 PTAS.

ZX-SPECTRUM 48K
INTERFACE MIDI

® Control de hasta 8 instrumentos MIDI (ba-
terias, sintetizadores, etc.).

® 8 pistas monofdnicas asignables a distin-
tos canales MIDI con capacidad de hasta
3.000 eventos cada una.

® Programacion desde el teclado del instru-
mento, en tiempo real 0 paso a paso.

® Visualizacion de partitura en pantalla.

® Amplias posibilidades de edicién.

@® Almacenamiento de pistas sueltas o parti-
tura completa en cassette. ¢

® Sincronizaciéon MIDI o 24 pulsos / cuarto

OFERTA NUMERO 1: Interface MIDI + Casset-

te Software + Manual instrucciones: salo

19.900 Ptas.

OFERTA NUMERO 2: Interface MIDI + Casset-

te Software + Manuei instrucciones + Micro-

Ordenador ZX-SPECTRUM 48K + Srectrume-

nia + Simulador de Vuelo + Bandera a Cua-

aros + Backgammon + Reversi + Ajedrez +
Jetpac + Pssst + Cookie: solo 55.000 Ptas.

OFERTA NUMERO 3: Interface MIDI + Casset-
te Software + Manual Instrucciones + Micro-
Ordenador ZX-SPECTRUM PLUS + Spectru-
mania + Ajedrez + Make-A-Chip + Scrabble
+ Bandera a Cuadros + VU-3D + Procesador
Textos Tasword Two: soélo 66.000 Ptas.
También disponibles instrumentos musicales
electrénicos con MIDI desde menos de 100.000
Ptas.

oFERTAS ESPECIALES

SPECTRUM PLUS + AJEDREZ + VU-3D +
BANDERA A CUADROS + SCRABBLE +
MAKE-A-CHIP + TASWORD TWO + SPEC-
TRUMANIA. Precio normal: 67.000 Ptas.
Oferta: 49.000 Ptas.
GESTION 48K: BASE DE DATOS S.I.T.l. +
PROCESADOR DE TEXTOS CONTEXT V. 6
(ambos 64 caracteres/linea). Precio normal:

8.000 Ptas.
Oferta: 6.400 Ptas.

3) TECLADO LO-PROFILE + S.I.T.I. + CON-
TEXT V. 6. Precio normal: 22.500 Ptas.
Oferta 19.900 Ptas.

JUEGOS 48K 3D: FULL THROTTLE + AN-
DROID TWO + DEATHCHASE + TORNA-
DO LOW LEVEL + CODENAME MAT + 3D
INTERCEPTOR. Precio normal: 10.400 Ptas.

Oferta 7.800 Ptas.
UTILIDADES 48K: HISOFT DEVPAC + HI-
SOFT PASCAL + BETABASIC. Precio nor-
mal: 12.500 Ptas.

-

2

4

=

5

Oferta 10.000 Ptas.

6) ZX-INTERFACE 1 + ZX-MICRODRIVE +

S.I.T.Il. + CONTEXT v. 6 + 2 CARTUCHOS

VIRGENES ZX-MICRODRIVE. Precio normal:
46.150 Ptas.

Oferta 39.900 Ptas.

VEN A CONOCERNOS. Somos los SUPERES-
PECIALISTAS DEL SPECTRUM y el COMMO-
DORE 64 y lo tenemos TODO para TU SPEC-
TRUM o COMMODORES 64. SOLICITA CATA-
LOGO COMPLETO.
VENTAMATIC, c/. Cércega, 89, entlo. - 08029
BARCELONA. Tel.: (93) 230 97 90. Metro Enten-
za (linea V). Bus: 41, 27, 15, 54, 66.
BOLETIN DE PEDIDO
Enviar a VENTAMATIC - Avda. de Rhode, 253
- ROSES (Girona) - Tel.: (972) 25 79 20.
------------------.
Fecha: =
Nombre:
Apellidos:
Direccion: =
Poblacién:
Provincia:
D.P.:
Deseo recibir los siguientes articulos:

GASTOS DE ENVIO:
TOTAL: SRS, W
Senalar con una cruz la forma de pago:
[] Talén adjunto (sin gastos de envio)
[7] Contra-reembolso (500 Ptas.
__ gastos envio)
(] Giro postal n.°
(sin gastos de envio)
[] Tarjeta VISAIMASTERCARD
n.° Caduca: ___
Firma: (500 Ptas. gastos envio)



PROGRAMAS DE LECTORES

NOTRS GRAFICRARS

L A FLECHA PESTEERTEREbuY

1500 IF W<=2 THEN GO TO 1204

151@ LET A (W,H) =R (W-1,H)

1520 LET A(W-1,H) =12

1530 PRINT AT 3*U-3,3%H-3; A% (A (U

H)); AT B#u-2,3%H-3.B8 (AL, H)) ;A

f 3x0-1,33H-3,C$ (ATW,H))

ieid L B SR ssis

' *H-3; (A ( B i *U- ¥H-3;
Antonio GARCIA GARCIA '_s”'.mu,rin.nf S33W-1,33H-3,C$ (A (W,
)
Premiado con 15.000 Ptas.| is:i seep .ionozs. seer 2onas

1
Spect 48 K - 1206 IF M) =3 THEN GO TO 1204
H>=
e 1610 LET A(W,H) =R (W,H+1)
=12
AT

1632 PRINT 3¥U-3,3%H R3,R$(R}g
Lla velocidad de una flecha en su trayedtoria hasta una ) [ P i%;g;jaj&m‘g'“’:s
1640 LE H=H+ N *W-3,
H-3,R$ (R(W,H)) ;AT 3*W-2,3#H-3,B
meta deiermlnadu, es la dave para este juego que R RO P T
explicamos a continuacion. fei1 seep .1on2s. BEER .2oN,1s
1650 GO TO 1204
2003 TR BL1 AND T2 AND U=3 OR_D
Una vez cargado el programa, apare- el tablero. De este modo, conseguiremos =4 AND T=2 AND U=3 OR D=3 AND T=
. . . 2 AND U=3 OR D=2 AND_T=2 AND U=3
cerd en la pantalla de tu Spectrum una  con nuestra rapidez mayor velocidad de oDHEN BRINT BT L.Co™lt." o b
i ie- igui i - 4 AND T=2 AND U=4 OR D=3 AND T=
especie de rompecabezas por el que tie la ﬂt?gha Y, por consiguiente, mejor pun 27 ARECULa" R B=2"AND 122 AND ULE
ne que ir pasando una flecha, automati-  tuacion. ) ) aET%NLE-T-IﬁZg'?}N%’?L/%) 1,INT (C/
camente, hasta una meta determinada Hay cuatro pantallas y varios niveles SR e e R e e e
(un punto blanco parpadeante). de dificultad, los cuales varian segtn la gggé*gg'%s”aégé?iaégb’z’ bt
En su camino, esta flecha encontrard  velocidad a que se mueva la flecha. 2939 LET bpi-: v et

P+l
2039 IF RATTR (L,C)>=128 THEN GO

una serie de obstdaculos que nosotros, Animate y pruébalo. No es tan facil TO 8000
o . genidl ol I ——— f°82 PRINT AT L,C; INK 2; FLASH
reviamen n iminar me- s :
el ok s logeras 1o ’ sesi'Beee g5 goy, eeer 0o,
¢ « 37 .
iante el movimiento de unas losetas por %o PRINT AT N19s%L.
2050 LET L1=L: LET Ci=C
2060 GO TO 1200
T 31Q@ IF T=3 AND D=3 THEN LET T=1
1 REM @ Antonio_Garcia Garcia i | | LET Cs1(2 i 3110 IF T=1 AND D=3 THEN LET T=2
20-1-84 LET RA%(3) =" T LET B$(3) = G0 To 2030
2 CLS o “"LET C$(3 % ) 3120 IF T=2 AND D=3 THEN LET T=3
o PRINTOVTTR ' 4 t s L 1O LET DElers 0 @
10 PRINT * L objetivo de es : % e 3130 IF T=3 AND D=4 THEN LET T=1
€ juego es dirigir una flecha p R LLET ﬂ$}§)= : ,LET B$(S)= TO
arpadeante (%) hacia un punto b e LET C$(S) 3140 IF T=1 AND D=4 THEN LET T=2
lanco que  se situa en el borde “ﬁc "LEIE$35§:; LLET B$(7) = GO TO 2030
e a €Ero B . =3 A = = =3
20 PRINT :“PRINT ® La flecha G LET D83 " LET B$(8) = e o oy LR B DR DS HEN ST R =
£e€ mueve por sSi solay u rabajo - 4 G
es preparactle el — Camino Llibre i L A A I 3338 IF T3 ANG D=2 THEN LET T=1
por delante de ella * N | ET C$19 S50 To 2030
3@ PRINT " ~ Para ello has de Seopltl RY(18) i LA 3210 IF T=1 AND D=2 THEN LET T=2
mover Las  baldosas por el tabl V= ERC LET CS L G0 TO 2030
ero medianteun cuadrado negro qu 130 LET R$(11) LET B$(11 3220 IF T=2 AND D=2 THEN LET T=3
e Se mueve con Las siguientes t = - LET C3§ L S0 To 2oa0
eclas. SoREECTEREL12) EET RS 1 3230 IF T=3 AND D=1 THEN LET T=1
4@ PRINT : PRINT " A = ARRI )="1M" LET Cs% B G0 TO 2030
A Z = ABRJ 20Q FOR x=1 TO Y=1 TO 1@ 324@ IF T=1 AND D=1 THEN LET T=2
N = Izau 210 READ Z: LE )i=Z G0 To 2030
IERDA : M = DERE Z2@ NEXT Y NE 325@ IF T=2 AND D=1 THEN LET T=3
CHR 230 CLS G0 TO 2030
?20PQ%N£1;7IN§utéﬂFbﬁg RrgéLant 280 BReT-20%0 R Y=2 TO 9 e oat0ETaaL1ae
GH H Py gt H 29 R X=2 Y= - F = =3 THEN =
S4 IF INKEY$="" THEN GO TO S 260 PRINT AT 3 35 -3, A% (A (X LD Las SIND. a3 THEN LETE T %1
. , V1) ;AT 3%X-2,33 $(RIX,Y)) ;A 3305 IF T=1 AND D=3 THEN LET T=2
S7 PRINT : PRINT “AL moverlo s i bt N YD) e s D DT
e xnéercambxara con el cuadro es ggg gg(;n(legg 3310 IF T=2 AND D=1 THEN LET T=3
co 0. L
25988 InT - PRINT "(Puedes canb 112e PRINT ATHL FLASH 1; INK o LET UL=-1: LET uc=e: GO TO 203
13r Las teclas de ifeccion en ; ( = £ 0
‘8% PRINT;'3IRK &) FLASH_1; BRI 1102 LET P=F+1 2°80 10 a3, o 02 THEN LET T=1
5 2 = 5 = =
GHT a AT 21,7, "PULSA UNA TE LA" 1103 BEEP .1,6: BEEP .1,1: BEEP SSSSTIE_I-isgNgobagagHEN LET T=2
bnus 200: IF INKEY$="" THE .1,6 AaBe TE Tas AND D g e LET =3
N GO TO 60 111@ PRINT AT 21,7,P; Sdie VJLET UL=0. LET UG=-1. G0 To 203
51 LS . PRINT “Los cuadros de 1200 IF INKEYs$="n"'OR INKEY $="N = =
L borde son de color amari o 3 J % _
[ 3080090 c que fo'Ze BEutn s 1281'rF nKeVssfi om zakeves'zt 3338 IF T53,AND Dud THEN LET Tet
DN e LIS s U LU a8 s THEN GO TO 1400 3340 IF T=1 AND THEN LET T=2
NT "Hay varios ntvele% pa;:dezco 1202 IF INKEY$="a" OR INKEY$="R" "CLET D=2. GO To 2030
R R A OB LB e el THEN GO TO 3345 IF T=2 AND D=2 THEN LET VL=
ta lecha, el SRjELnes 1203 IF INKEYS$="m" OR INKEY$="M" 1o CTET Toa. LBT Ucze. B0 To 2050
4 el 9 es el mas capido. THEN GO _TO 160 335@ IF T=3 AND D=1 THEN LET T=1
§2 INPUT “INTRODUCIR NIU EL DES 1204 GO TO 20200 - GO TO 2030
ERDO 1 A 9" 1300 IF H:=2 THEN GO TO 1204 3355 _IF T=1 AND D=1 THEN LET T=2
83 IF N>9 'R N<1 THEN GO TO &2 1310 LET A(W,H) =R (W,H-1) LET D=3: GO TO 2030
CLS : PRINT AT 11,10; FLASH 1320 LET A(W,H-1) =12 3359 IF_T=2 AND D=3 THEN LET UL=
1,"'EN MARCHRA! " 1330 PRINT AT 33%W-3,3xH-3;A%$ (A (L ET T=3: LET UC=1: GO TO 2030
0 SUB 9400 H) 1 ;AT 3*U-2,3%H-3;B$(R(W,H)) A 3400 IF T 3 AND D=3 THEN LET T=1
66 LET TINTA=N: LET P=0: RANDO T 3xl-1,3%H-3.Cs$ (AW, H)) G0 TO 2030
MIZE @: IF N>9 THEN LET N=g: LET 134@ LET H=H-1: PRINT AT 3%U-3,3 3485 IF T=1 AND D=3 THEN LET T=2
TINTA=1 ¥H-3, R$ (R(W,H)) ;AT 3%*W-2,3¥H-3 ;B D=2: GO TO 2030
38 _LET U=7. IF CONT=5 THEN LET $(A(U,H) ) ;AT 3#0-1,3%H-3/cs (AW, 3410 1 Tio"AND D=2 THEN T=3
i Derar = o000 1541 BEEP .1,N,25: BEEP .2/N,1S e I e e e A
23je.): pmmesaz.a. dgse 80 10.4%8hey oo o se0s SR TR et 7
> = =
523 LET L1=1_ LET c1=3 1410 LET A(U,H) =A (U1, H) 8425 IF T=1 AND D=1 THEN.LET Ta=2
1 z7: LET 1420 LET R(W+1,H) =1 - 3430 IF T=2 AND D=4 THEN LET T=3
Ds LET 3 2 = ‘ 1430 PRINT AT 3*U-3,3%H-3,A$ (AL LET =@: LET UC=-1: GO TO 203
8 %E$c03‘4)= . fHé)'ﬂI g*u g'c*HRSQB‘(R(U JHI) G R 2
= X *U- $H-3,C$ (A ( 3435 IF T=3 AND D=2 THEN LET T=1
N EN LET TINTA=7 1430 LET Uausa: TPRINF AT a3su-3,3 GO TO 2030
A7, ¥H-3;a$ (R (W,H1) ;AT 3%W-2,3%H-3;6 344@ IF T=1 AND D=2 THEN LET T=2
108 LET U=S. LET H=? $(A(W,H)); RT 3*W-1,3%H-3;Cs$ (AL, . GO TO
7 LET A$(1) =" "\ LET B$(1)= H) ) 3¢4s IF T=2 AND D=3 THEN LET T=3
G; “CULET C$61) =" g 1441 BEEP .1/N,2S: BEEP .2/N,1S ET UL=0: LET UC=1: GO TO 2032
] LET R$(2)=" ™ LET B$(2)= 1456 GO Tn 1204 3456 IF To5 AND O=4 THEN LET T3
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30 TO

$ 2030
3‘55 IF T=1 AND D=4 THEN LET
LET D= 2030

1: GO TO

3460 IF T=2 RAND D=1 THEN LET
LET GO TO

UL=-1: LET VUC=0:

e
346S GO TO 1100
3702 IF T=3 AND D=4 THEN
GO TO 2030
371@ IF T=1 AND D=4 THEN
GO TO 0}

G
3740 IF T= 1 AND* D=1 THEN
LET D=3: GO TO 203@
3750 _IF T=2 RAND D=3 THEN
T _VUL=0 LEE VC=1: GO

38@@ IF T=3 AND D=3 THEN

381@_IF T=1 AND D=3 THEN
LET D=2: GO TO

3820 IF T=2 RAND D=2 THEN
LET UL=1: LET UC=0: GO

3830 IF T=3 RAND D=1 THEN
GO0 TO 2030

384@ IF T=1 AND D=1 THEN
LET D=4: GO TO 2030

385@ IF T=2 RND D=4 THEN
LET UL=0: LET VUC=-1: G

386Q GO TO 1100

3920 IF T=3 AND D=3 THEN LET
GO T ezae

LE = GO TO
3920 IF ND D=1 THEN LET
CET: VL LET VUC= GO TO
3930 IF T=3 AND D=2 THEN LET
GO ase

T

FOW B =00
b ]
o

GO0 TO 2
3940 _IF T
LET D=4
3950 IF T=2

LET

GONTO 2030

o

2
396@ GO TO 1100
4000 IF T=3 AND D=2 THEN

AND D=2 THEN

2030
ND D=1 THEN

4062 GO TO 1100

4110 IF D=1 OR D=2 THEN GO TO 32

@0
$é3@ IF D=3 OR D=4 THEN GO

4250 GO TO 1100
5000 FOR X=@ TO 9

ﬁ@l@ PRINT AT @,

o
DP
-
—~Z—
b
I
.-.'
=

>

My
=

=1 TO S
NT AT 3%X,0; PRAPER 5,AS(

X
=

)
RT 3¥xX+2,0;

x

A ZpZ—
" X~

+ L
XVXxV=VNZ+ V4+ D TNZ+ V4
-

T D U s 1 T T 0 b e b e b s

JDNDHX&@@—QAmomsm.m‘p

NOML DN De DOMp= D= D= DO

XHHHHPHDXFHPHHHDX»H -

[
“MXDNZ

T2 bad At Aoy 2R S

=g

"

GOODOIODIOO0ROREIONGE - S -0 -6

DRLE (e VR (VR (VL )
[0 LT RN BN RN s (RS [ R o8

B R ES P HEN L& INTS)S THEN LET TINTA=1

INK TINTA; AT @.@,

H
&
3
1~}
3
=3
&
&
(
&
8
5
c
&
=3
&
(
&
i
&
L
&
5
&

S

1
AND D=2 THEN LET @; INK TINTA; "R

R D=4 THEN LET
UL=@: LET UC=-1: GO TO

w4 4 o4 w4 o o

on
WL M = L M

Q4
s
Q5
Q5
Q&

T

o
(=]
o
o
n
nn
H
z
3
[

WW W~

[

n
w4 4 484 4 -
n
AEON B
~QW
D
r'Z\‘s-\.As.
o

S

RINT AT
6100 LET RZ INT

T ET =
PRINT AT 1,3xRZ1-2;

THEN LET RZ1=INT
RINT RT 19,3%RZ1-2;

IF AZ=3 THEN_LET RZ1=INT
PRINT AT RZI#3+1,1;

nwn

DWW W LY N e

LET VUC=0: GO TO

ZoDZODZM
FOROORND =

6104 IF AZ=4 THEN LET AZ1=INT (R
NO¥6) PRINT R Azizs+1-ss  FLAS
6700 !

2006 BORDER 5. cLs . PRINT AT 9.
E RS- consechIon EN “ip;

80102 PRINT AT 11,2; “QUIERES V0oLV
ER A INTENTARLO?"

THEN LET N=N+1: CLS LET CONT=
CONT+1: GO TO 66

8?&0 IF INKEY" " OR INKEYS$="n
3050 IF INKEYS- " THEN GO TO 803

8055 GO TO 8000

8590 DATA 7,8,7,8,7,8,7,8,7,8,10
,4,10,9,11,11,1é,é,4,é,7,é,1,é,2
Br3y15;10; 8,105 8514170 8 4900
,9,7,9,1,3,2,2,12,1,14,8,10,8,11
»4,11,11545147,%,9,510,9,10,9, 102
8008 bATA 7,8,7,8,7,8,7 8,7,8,10
B R e S LR e Ul R R A e
:4,8,8,2,8,16,9,2,2,4,3,2,5710,9
S8 2R By A, 18,:2,7,8,10,9;2,2,4
4342+2,10,8,8,10,5,10)5,1073) 10,
9005 DATAR 7,8,7,8,7,8,7,8,7,8,10
1 3,8;3,3,3,3,8,3,9,7,;11,11;41,11
IS L R B R R RT B S den i
R NN S B R R L R T R BT
10,4,3,4,3,4,3,4,3,9,5,10,9,10,9
,10,9,10,2,5
4016 BATA 7,8,7,8,7,8,7,8,7,8,10
FAAGAGA A AR AR Qe B aus
,3,4.2,8,10,2,9,8,41,11,6,10,2,8
PR AR P, 8,18, 8, R 810,111,475
i,i,1,4/41/9/5,18,6/16,5/10,5/18
-0
9400 RESTORE 9500: FOR F=0 TO 11
1: _RERD A: POKE USR "A“4F,R: NEX
95@0 DATA 128,128,125,125,128,12
8,128,128,255,0,0,9,0,0,0,0
9591 DATAR 1,1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,
2,0,0,0,25

$02 bath 128,128,128,128,128,12 .
8,128,255,255,128,128, 128,128, 12
8,123,
95@3 DATA 255,1,1,1,1,1,1,1,1,1,

,1,1,1,255

3524 DATA 24,60, 126,255,255,60,6
Q,60,24,28,254,255,255,254 ,28 ,24
9505 ' DATA 60,60,60,255,255,126,6

24,24 ,56,127,255,255,127,56, 24
9506 DATR 63,31,143,199,227,241,
24 56352 ,252,248,241,227,199,143,
3265 ResToRE 8540
9508 RETURN
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I,- PROGRAMAS DE LECTORES

CAOS DE
HISTORIA

Pilar DIAZ GOMEZ

Imaginar a un
opuiento romano
conduciendo un amplio
«Mercedes», o a un
astronauta en plena
Revolucion francesa,
es una tarea divertida
que puedes hacer
realidad con tu
Spectrum.

Para ello, te presentamos este progra-
ma que es un generador de frases a par-
tir de una serie de datos que introduci-
mos, aleatoriamente, en el listado. Hecho
esto, el ordenador se encarga de reorde-
nar las distintas partes de la frase al azar,
apareciendo en pantalla una serie de dis-
parates bastante divertidos.

Aunque en el listado van incluidas diez
frases con sus respectivos personajes his-
toricos, tienes la posibilidad de introdu-
cir nuevos datos en el programa, siem-
pre y cuando el ordenador lo solicite. Pe-
ro, cuidado, has de utilizar para ello ver-
bos en pasado con el fin de que concuer-
den con el resto de los datos. De esta for-
ma, puedes conseguir hasta veinte nue-
vas frases. Animo y diviértete.

10 P
LS,

2
3
a
S
&

000606

9
Llee 19,19; "Pulsa SPRCE
;AT a una demostracion

r
@ I $="" THEN GO TO 100
o I $=" THEN GO SuB 7

INUERSE 1, IN
Adr

;AT 6,6;"

)
A
1
2
2
3
4
K 4,
;8

1
120
]

130

140

(=
Lgun nuevo no 2%
15@ INPUT r$
D IFE r$g<H>" s ND r$<¢>"S" THEN
S PRAUSE 1@: GO TO 310
] FRINT AT _S,1@, INVERS
3 ‘Cuantos?” ;AT 6,2; "PuU
elegir entre 1 4y ",z
8@ INPUT

16

C

4k CLS

de

1 w

199 IF w<1l OR w>z THEN GO TO 14
2

)

2

T

L
7
E-0l; INK 4.5
€

0 FOR b=(30-2)+1 TO (((30-2) +

-1
INPUT "Nombre de persona:

1
+
2
R $: IF LEN b§’=
T

2

mzuoi
o
1
ey

EN GO SUB S

H
e tiempo:";ST
F LEN b$<=32

2
Q:
23
RS
H =
2 HEN GO SUB S@

24 MICROHOBBY

EJO

2Q: GO TO 230

240 INPUT “verbos en pasado:";$S
TR$ (b-1@);" ", bs$: IF LEN b%$<¢=32
THEN LET as$(3,b)=b%
245 IF LEN b%$>32 THEN GO 3UB S@
GO TO 240
250 INPUT "ob. directos o indir
ectos: ";5STRS (b-10);" ";b$ 3 g 22|
EN b$¢=32 THEN LET_a$(4,b) =b%
SSGéFTLEN b$>32 THEN GO SUB S0
26@ INPUT "“conectores:";STR$ (b

-102) ;" “;bivbgF LEN b%<¢<=32 THEN
265 IF LEN b$>32 THEN GO SUB Se
: TO 260

: CLS
320 PRINT AT 2, S; “ATENCION, COM

PRINT

GQOMG&Q&ND
=
im
—

PO OO A AWL
n
W

PAPUNOWLWWWL

5006
@
o
o
=

LET: X

J 1

LET: =S
480 GO _SUB 2000
490 LET xs-as( ,azar)
500 GO SUB 30
I RND(.S THEN: GO TO 400
S20 GO _TO 360

40 BEEP 1,30
14 PEEK 23689<7 THEN INPUT

2
<
m
"=
m

nmpr:m:rLo°(S/n\”,r5 2R
rg=" r$="5" THEN COPY
S53 IF PEEK 23689<7 THEN CLS
GO TO_ 360
555 IF q>10 THEN LET q:G: INPUT
"Quiere xmpr:m:rlo”(sxn) [ N -
s DR =“S*"” THEN COPY o T
>@ THEN GO TO 130
IF q=0 RAND z<«>@ THEN GO TO
0_360
2000 REM RZAR
2010 LET azar=INT
ETURN
300@ REM IMPRIHIP
3012 LET h=@

(RND#dat) +1

n
w0
S
L=
n

Premiado con 15.000 ptas.

, ' “‘\‘ A\
l" \ ‘l
J‘\"\“ ‘ ‘\“‘

3020 LET h=h+1

3030 IF x$(h TO h+1)<>" * THEN
GO TO 3020

3100 LET x%$="_ "+xX$(1 TO h-1)
320Q0 FOR k=1 TO LEN x$

3210 IF x$ (k) =" " RND PEEK 23688
»9 THEN PRINT x$(k}; GO TO 3300
3220 IF x$(k)=" " AND PEEK 23688
<9 THEN PRINT x%$(k): GO TO 3300
3230 PRINT x$(k);

3300 NEXT k

350@ RETURN

S@00 REM LONGITUD

S@1Q@ CLS

8?30 PRINT AT &,8; "DEMASIARDO LAR
}

3229 PRINT AT 1@,3; "PRUEBE OTRA
5S040 PAUSE 8@: CLS_ : RETURN

7000 REM DEMOSTRACION

LS
7030 FOR n=0 TO 20: BEEP
NEXT n
7040 PRINT AT 10,8, INK 1;

R n=20 TO @ STEFP -1

.05 ,n:
INVER
BEEP

702390 LET x§= aS(P azar)
710Q@ GO SuB
7220 FOR P:Q TO

g
[ATRTRTRIATRIA T

GO TO 7@7e

it BEEPSAICH

"Otra demostracion? (s
OR r$="s" THEN GO

cLS

~
»

S0
(=1
D
ZD
et
o

=

/NI 8
7410 IF rs_'s
TO 4

@RS PRINT : PRINT INK
§NUER5E 1;AT 3, 8,'CR05 DE HIST
1@ PRINT RT 20,2; "Para comenza
pulse ENT

18 IF INKEYS<>es THEN GO TO 9@

Lot Bl L
WG on



9020 CLS

9025 PRINT RT 1@,8; PRPER 7; BRI
"EL PROGRAMAR ESTA"; ' iAT 1

1 2. EH PROCESO DE INICIRLIZACIO

N
9030 PRINT AT 16,2, INK 3,; FLRAS
H 1,"Rguarda unos segundos”

2035 DIM as(S,30,32)
FOR f=1 TO 1

@
9QS@ READ asg(l,f) RERD asg(2,f):
PERD 35(? f) RERD asi4,r): RER

axs,

9100 DRTQ deson“,”en eL s19l0

X

=0~ O NI X

2NIWEPIV. CH~
MEO-

0 /=0 :

r
e
Q
n
U
s
a
9
t
t
¢

b
5

2

.~ ="y

o
WPV

~
-

mﬂonFOA
m
"

ec”,"la bomba atomica”,
evell en La ultima gu
UChO contra ‘Los nazis"

oD "=
g
e
m
FL
ocC
wao
=
T
;0
o
W m
=4
Oow
W=
in
-O
».
C :
am
-
- ~0
M ma -ﬂc

m
=
:
=
-

™~
~0230m

o

luz electrica"”,"tambien"

935@ DATA "Galileo","gracias a u
n telescopio',"vio',"las estrell
as mas lejanas',"al mismo tiempo
","Tutankhamon',"nombrado faraon
de Egipto”,"mando construir","g
randes piramides","anos despues”
9400 DRTA “Hagattanes“,"iunto a
otros navegantes”,"dio L3 vuelta
a","La Tierra","sin embargo"”,"Y
amamoto","perdida toda esperanza
","se suicido con","una espada",
"al poco tiempo'
9600 PRAUSE 40

9700 RETURN

GRAFICOS

Antonio
y Pilar FERNANDEZ CANTON

Si eres amante de los
graficos, ¢on este

"’il'““‘" podras
izarlos de tres
maneras diferentes.

Como podras comprobar, tres son lo
posibles dibujos que puedes realizar:

— Espirografismos, basado en la
popular «regla magica» que consiste en
una pequena rueda dentada que gira
dentro de una circunferencia, también
dentada.

Con las posibilidades matematicas del
Spectrum, podemos calcular Ila
trayectoria a seguir para cualquier
distancia que tomemos en la rueda
pequena, en su radio, en el radio de la
circunferencia mayor, etc.

Para definir la exactitud del gréfico,
hay que teclear INPUT «Grado de giro
en cada impresiony, teniendo en cuenta
que un mayor grado de giro implica
menor precision, y viceversa.

— La segunda opcion es muy vistosa
y dibuja un poligono que se va
reduciendo y girando cada vez que se
completa.

— La opcion tercera, dibuja un
poligono también, y traza todas las
diagonales con el menor numero de
lineas. (En este caso, no es aconsejable
dibujar poligonos mayores de 22 lados.)

9&re+g

35 REM

) =C0OS g*rd+ (-gfr
4@ DEF FN y(g) =3SIN

9;re+a)id

EEP!E DEF FN y (g
)=SIN gxcd €) *d
BRIG

(-9 ¥
Se 1: PRPER ©: INK 7: B
ORDER © C S

7@ INPUT "1Spirog. 2Poli Regr
eaéngag # R

IF w<l OR w>3 OR u;)INT w T

HEN BEEP .3 -20 G0 TO
90 BEEP .2,0: GO TO (1le &np w
=1)+(600 ND AND w=3)
12 REM EIZPi S

120 GO _SuB 1000

15@ INPUT "“Radio mayor Ej:807";
]

16@ IF 2SS-rm<x OR rm>X OR_17S-
EMé% OR rm>y THEN BEEP .3,-25: G
) -

180 INPUT "Radio menor Ej:S5S@? "
;rn
18S IF rn>=rm THEN BEEP .3,-2S5:
30 TO 150

fd=rm=rn: LET re=cm/rn

19490 LET
200 iNPUT "Radio de dibugjo EJj:3
210 IF d>rn THEN BEEP .3,-2S5: G

0
5",

TC 200
‘EQ INPUT "Grados por giro Ej:2

“60 LET gr=gr*PI/180
28@ LET a=0
290 PLOT INK ink;x+FN X (9} ,y+FN

%e% LET a=FN x(g@): LET b=FN u (9
)

310 LET 9=9+9r

320 DRR“ INK ink;FN %xt(9)=-3,FN Y
(g) =&

336 IF INKE\’-““ THEN GO TO 290
33S BEEP

34Q@ PRINT ﬂl, ‘Desea borrar La P
antalla s\n _

350 _IF INKEYs- * THEN CLS : GO
TO .7

36@ IF INKEY$=""n" THEN GO TO 79
370 GO T

400 REM

41@ GO SUB 1000 ”

430 INPUT "“radio 7Ej:8S ) CE
438 IF 25S-rp<X OR rp>x OR_17S-
rp<y OR rp>y THEN BEEF .3,-25: G
2 Tu 43@

44Q INPUT "N® de Lados Ej:16 2
Wy

443 IF n<3 THEN BEEP .3,-20: GO
TO 440

445 LET g=2%PI/n

460 FOR =1 TO n-1

4790 LET a=x+C0OS (g*j) *¥rp: LET b
=y+SIN (g*j) *¥rp

480 FOR k=j+1 TO n

490 LET a2=x+COS (g9#k) *rp: LET
b2=g+SIN (g k) #rp

S0 PLOT INK ink;a,b: DRAW INK
ink;a2-a,b2-b

S1@ NEXT k

S20 NEXT J

SS@ GO T

589 REM [OH8 SION DE

600 DEF g,r ¥

610 DEF 8 r r*

620 GO SUB 1080 .
,sgg’INPUT “Radio del poligono E
A G L A

642 IF r>x OR r>y OR r>255-x_OR
65)175 Yy THEN BEE .1,1@: GO TO

n650 INPUT "N" de Llados Ej:37 ";

660 LET ig=2%PI/n
670 INPUT “"Regresion en 9rados

E:52
és LE+ rg=r9*PI/180@/n: LET 19=
ggg INPUT "Regresion del radiol

3 1 331
; e 1F’ p>{rsn) THEN BEEP .1,10:
GO TO 690 i

LET p=RABS p: LET p=p/n
720 INPUT "Radio minimo EJ: 107

20 IF rm>=r THEN BEEP .1,1@: G
720

76@ LET g9=0 s
(770’LET a=FN atg,r): LET b=FN b
r

940" LeT 9= =9+i9

790 LET r=r-p: IF r<=rm THEN GO

TO 335

800 PLOT INK 1ink;Xx+a,4Y+b

810 D?R% INK ink;FN at(g,r)-3,FN

r

‘Go To 77@

0 INPUT "coordenada x Ej:12

0 IF x>230 OR X <25 THEN BEEP

-2S: Q0 TO 110

@ INPUT coordenada y Ej:87 2
g(ES OoR 3)155 THEN EEEP

-25: 13

@ INPUT "Color de La tints ",

@ IF_ink>7 OR ink<l OR xnk('I
ink THEN BEEP .S,-20: GO TO

11S@ RETURN I

o

L i L
O-HRIPWE 8L B0
o H’@‘O“&‘Hism

o
-
Ci

P Zparpae
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EL SPECTRUM
PUEDE HABLAR ()

Oscar DOMINGO

Aquellos que creen que las posibilidades sonoras del
SPECTRUM son la faceta mas negativa del mismo,
pueden empezar a dudar de sus aseveraciones. El
presente programa, y otros que se desarrollardn en
numeros sucesivos de esta revista, han sido la base de
trabajo del sintetizador de voz por SOFT que, cvando

estés leyendo estas lineas, ya habra hecho
seguramente tus delicias.

Con este programa vamos a intentar
introducirnos en el mundo de la sintesis
de voz. Para ello, lo primero que necesi-
taremos es una grabacion en cinta de un
texto hablado, de la mayor calidad posi-
ble, para utilizarla como base de estudio.

El listado BASIC consta de tres pro-
gramas fundidos en uno, los dos prime-
ros estan realizados en codigo mdquina
y, el tercero, esta escrito en BASIC.

El primer programa es un codificador
que transforma la senal de audio presente
en el jack de EAR vy la transforma en una
serie de impulsos modulados en frecuen-
cia, dos contadores internos se encargan
de medir la duracion de cada onda y un
gestor de memoria va almacenando en
la misma toda la informacion, ocupan-
do desde la posicion 42.000 a la 61.999.

El segundo programa es el correspon-
diente decodificador del anterior. Y su
mision es la de leer los codigos genera-
dos por el programa codificador y sinte-
tizar de nuevo la onda original.

El tercer programa convierte la codi-
ficacion en memoria de la voz en una
grafica muy interesante, pues con ella po-
dremos estudiar las diversas inflexiones
que tiene la voz.

Para los aficionados al lenguaje EN-
SAMBLADOR, se han incorporado al
articulo los dos listados correspondien-
tes a los dos programas en codigo ma-
quina. El primero se ensambla en la po-
sicion 41.000 de la memoria y el segun-
do en la posicion 41.200 a continuacion
del primero. En el programa BASIC es-
tas dos rutinas estan contenidas en las
lineas DATA y se colocan en su posi-
cion correcta al poner en marcha el pro-
grama.

Como utilizar correctamente
este programa

Como ya hemos dicho al principio, lo
primero que se¢ necesita es una buena gra-
bacion de texto hablado, también se pue-
de analizar musica u otros sonidos con

26 MICROHOBBY

este programa, aunque todavia no
se ha hecho un estudio sistemd- |
tico de los resultados.

Copiar el listado del pro-
grama y hacer una graba-
cidn de seguridad antes de
probarlo. Pues como tiene
dos rutinas en codigo ma-
quina, cualquier error
puede ser fatal y obligar
a copiar de nuevo todo
el programa. Prestar
mucha atencion a las
cuatro lineas DATA
que contiene el listado.

Para analizar una
grabacion conectar el
cassette como si se fue-
ra a cargar un programa
y pulsar la opcion —A—.
Poner en marcha la cinta
y cuando vaya a empezar
el trozo que queramos ana-
lizar, pulsar ENTER. Si la
grabacion esta baja de volu-
men, el programa tardara bastan-
te en volver de nuevo al menu y si el
volumen esta demasiado alto, el retorno
al menu serd mas rapido. Un tiempo de
unos 12 segundos desde que se pulsa EN-
TER hasta que se retorna al menu debe-
ria ser lo ideal para un texto hablado.

Cuidado con analizar silencios muy
largos pues como €stos ocupan muy po-
ca memoria, el tiempo de grabacion se-
ra muy largo y nos dard la sensacion de
que algo no funciona, esto puede ocu-
rrir por ejemplo al utilizar la opcion
—A— sin tener conectado nada al jack
de EAR.

Después de que se haya hecho la ope-
racion anterior, se puede escuchar lo que
se ha codificado, pulsando la opcion
—B— o se puede ver la grafica con la
opcion —C—.

Para realizar la gréfica, el SPEC-
TRUM lo hace de la siguiente manera:

La grafica es una base de tiempos. Da-



do que la onda generada por el ordena-
dor es cuadrada de frecuencia variable.
La grafica se forma segtin los tiempos a
nivel alto o a nivel bajo de la onda. Ca-
da periodo completo de la onda genera
una barra en la grafica proporcional al
tiempo. La parte superior es proporcio-

nal al tiempo en que el valor es alto y la
parte inferior es proporcional al tiempo
en que el valor es bajo. Por ejemplo, un
silencio serd representado por una serie
de barras en las que la parte alta sera mi-
nima (un pixel) y la parte baja serda ma-
xima (un draw de 82 pixels).

PROGRAMA CARGADOR

e
LEAR 42999: RESTORE 1000:
gg§°?31 TO.$9: RERD a: POKE (409
+Nn a: n
20 FOR n=1 TO 45: READ a: POKE
(41199+n) ,a: NEXT n
30 CLS : PRINT "-A- INPUT"‘"-B
- QUTRUT: "~ -C— GRAFICA"
o 4@ IF INKEV$="a™ THEN GO ToO 10
o 50 IF INKEY$="b" THEN GO TO 20
o 50 IF INKEY$="c" THEN GO ToO 4@
70 GO TO 40
100 CLS : PRINT “"Colocar el jac

kK en posicion ERR, poner en marc
ha el cassette y cuando vaya a e
pezac La voz_a analizar, pulsa

TER-": GO_SUB 300
%OEGSR¥DOHIZE USR 41000: BORDER
200 CLS RANDOMIZE USR 41200:

RINT "Si no se oye correctament

La voz analizada, vuelva a rep
La operacion -RA- cambiando
ranente el volunen del cass

GO TO 30
IF CODE INKEY$<¢>13 THEN GO

30
302 RETURN
400 LET cu=42000 1
410 CLS : PR AT @,0;cu;" (
menu) (A avance)": FOR E=e TO_2S
S: PLOT p,89: DRAU O,PEEK cu/3
LET cu=cu+l: PLOT p,87: DRAU O, -
1*PEEK _cu/3: ET cu=cu+l
412 IF INKEYS$="m'" THEN GO _TO 30
414 IF INK 5 e HEN LET cu=c
U+1000% (cU<62000) : GO TO 410
420 NEXT p: GO SU 20: IF cu<6
2000 THEN GO T
430 GO

GO_TO 30
1200 DATA 175,211,254,33,16,164,
17,16,39,243,219,254,203,119,40,

ases1¢éass 12,62,255,185,40,6,21
2663 TR 32 %244 113 255
2, ea 255,1as,¢e,é,2 ées 11
g 40, ,113,835,27,123, 17é 32,2
, 70,120 167,40,9,22,17,211,254,2

7,211,
27,122,

DESENSAMBLE DE LA RUTINA

CREREE
ég ;RUTINA CODIFICADORA
30
a9 ORG 418088
5@
48 XOR A
70 oUT (254),A
a8 LD  HL,420880
%@ LD DE,10888
100 DI
118 RA1 IN  A,(254)
120 BIT 4,A
138 JR - Z,RAL
148 RAZ2 LD C,255

158 RA3 INC C

148 LD A,255
170 cP ¢

180 JR  Z,RA4
190 IN  A,(254)
200 BIT 4,A
210 JR  NZ,RA3
228 RA4 LD  (HLY,C
230 INC HL

248 LD c,255
258 RAS INC C

248 LD A,255
270 cP C

280 JR  Z,RAé
290 IN A,(254)
300 BIT 4,A
318 JR  2,RAS
320 RAS LD  ¢HL),C
330 INC HL

348 DEC DE

350 LD A,D
348 OR E

370 JR  NZ,RA2
388 El

399 RET

408

410

426 ;RUTINA DECODIFICADORA
430

446
458 ORG 412080
448

47@ LD  HL,42000
488 LD DE,10000
498 DI

588 SAl LD B, (HL)
518 LD A,B

528 AND A

530 JR. . Z,SA3
548 SA2 LDl L AL7
558 ouT (254> ,A
540 CALL DEL

576 DJINZ SAZ2

588 SA3 INC HL

596 LD B, (HL)
488 LD A,B

é18 AND A

628 JR  Z,5AS
4630 SA4 LD A,7

448 OUT  (254),A
458 CALL DEL

468 DJNZ SA4

4678 SAS INC HL

480 DEC DE

498 LD A,D

768 OR E

718 JR  NZ,SA1
720 EI

730 RET

748

758 DEL RET

[=— ]
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REALICE AHORA SU SUSCRIPCION
a (MODELISMO Y MAQUETAS PASO A PASO),

Y RECIBA EN SU
DOMICILIO LA OBRA EN
VOLUMENES YA ENCUADERNADOS

(Promocion valida solo para Espana)

MODELISMO
y maquetas

SoAPASO‘

| PA

Todos aquéllos lectores que en su dia
no pudieron realizar la suscripcion a
Modelismo y Maquetas, paso a paso

tienen ahora la oportunidad de hacer-
lo y recibir en su domicilio la obra
por voltiimenes ya encuadernados, se-
gun se vayan editando, al precio de
9.600 pesetas.

Ademas, todos los lectores que se aco-
jan a esta promocion, recibiran, junto
con el primer tomo, un kit del barco
Swift, de Artesania Latina, su vitrina®
y un soporte para cascos (valorado to-

GRATIS PARA VD

Suscribase ahora y recibira un kit del
barco Swift, de Artesania Latina, su
vitrina* y un soporte para cascos, jun-
to con el primer tomo de |a obra.

CARACTERISTICAS DE LOS PREMIOS

Swift. Kit de Artesania Latina, basado en
los barcos utilizados por los practicos en los
puertos de Inglaterra y EE.UU. a finales del
siglo XVIII y XIX. Longitud: 540 mm. Anchu-
ra: 110 mm. Altura: 460 mm

Vitrina. Vitrina especialmente disenada
para proteger el Swift, realizada en made-
ra. Dimensiones: 675 x 170 x 560 mm.
Soporte. Util para encastrar la quilla de
cualquier barco y poder trabajar con facili
dad, debido a un pie mavil que le permite
el movimiento giratorio. Ademas, posee dos

as para ajustar la base a la quilla

do ello en mas de 6.000 ptas.), de
forma totalmente gratuita.

Oferta valida hasta el 30 de abril de
1985.

*POR RAZONES OBVIAS DE DIFICULTAD DE
ENVIO, EL REGALO NO INCLUYE LOS CRIS-
TALES DE LA VITRINA.

Recorte o copie este cupon y envielo a Hobby

‘ Press, S.A. Apartado de Correos 54.062

Nombre
Apellidos
Domicilio ...
Localidad

Deseo suscribirme a «Modelismo y Maquetas, paso a pasor, >cibiendo en mi casa
los cuatro voliimenes ya encuadernados, segun se vayan editando.

Esta suscripcion me da derecho a recibir gratis un kit del barco Swifts, de Arte-
sania Latina, su vitrina y un soporte para cascos.

El precio de esta suscripcion (9.600 ptas.) lo pago de la siguiente forma:

Mediante taléon nominativo a Hobby Press, S.A.,
Mediante giro postal n.”

Mediante tarjeta de crédito:
Fecha y Firma

Visa n.”
Master Charge n.”
Fecha de caducidad de la tarjeta
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PROGRAMADORES

Fernando Maillo

«ESTAMOS EN LA
GENERACION DE LA

ROBOTICA»

Jesus ALONSO GALLO

Es mi deseo dar a conocer con esta entrevista, otro tipo
de programadores, como Fernando Maillo, que sin ser

rsonas conocidas, sin haber realizado p

mosos, han encontrado, sin embargo, un hueco en
este nuevo mundo de la microinformatica.

Existen bastantes personas en Espana
trabajando para distribuidoras, tiendas y
empresas de software. ;Qué labor desem-
penan?; ;cuales son sus ilusiones y pla-
nes para el futuro?; ;qué opiniones tie-
nen? Quiza pueda ser este un testimonio
valido de alguien que pertenece a este co-
lectivo.

«Me llamo Ferando Maillo Serrano,
naci el 30 de enero de 1956 y llevo desde
junio de 1983 metido en esto de la infor-
matica.»

—A qué te dedicas profesionalmente?

—Yo trabajo en TVE desde 1977, pri-
mero empecé en el Departamento de
Contabilidad; luego, pase a la Subdirec-
cion econdmico-administrativa y, ahora,
estoy en la Seccion de Emisiones para el
Exterior. Soy Oficial Administrativo.

Fernando es una persona locuaz, ex-
trovertida, detalla sus respuestas, expli-
ca las cosas desmenuzandolas.

Me comenta que dedica 3 6 4 horas
diarias a la informatica y resulta eviden-
te que esta muy ilusionado con el tema.

—cCudl es tu opinion del boom actual
de la informatica?

—A la informatica le pasa ahora co-
mo le sucedio antes a la television o, mas
recientemene, al video, esta entrando en
zonas a las que antes no tenia acceso, se
esta generalizando. Personalmente, pien-
so que la informdtica no va a provocar
pérdidas de puestos de trabajo, sino que
las actividades laborales van a transfor-
marse y los trabajadores van a ser reci-
clados. Ademas los ordenadores tienen
grandes posibilidades a nivel doméstico:
de gestion, contabilidad, educativos, jue-
gos, etc.

Atento como estaba a la conversacion,
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no fui consciente de alguien que habia
entrado en el salén y me miraba con o0jos
curiosos; fue al girar subitamente la ca-
beza, cuando me encontré a dos palmos
de mi nariz la cabeza de un imponente
Pastor Aleman que, imagino, se pregun-
taba quien era yo.

La «legalidad» en el software

Preguntando a Fernando sobre el la-
do oscuro de la informédtica me dijo:

«Ya sé por donde vas. La informatica
tiene un aspecto legal oscuro, ha surgi-
do el problema de la pirateria del Soft,
igual que surgio en el video. De momen-
to, estamos indefensos, a nivel de progra-
macion hay que conseguir proteger los
programas de la forma mas sofisticada.»

—Y, hablando de éxito, ;existe un sis-
tema infalible de proteccion que haga a
un programa inviolable?

—Bueno, a esto le sucede como la fa-
bula de la espada y el escudo: si el que
hace la espada, fabrica una buenisima
que rompe el escudo, el constructor de
escudos harda uno tan resistente que re-
sista los golpes de esa espada y proteja
al que lo lleve; pero, al mismo tiempo,
el de las espadas investigara para conse-
guir otra tan potente que rompa el nue-
vo escudo. Llevado al terreno de la pro-
gramacion, la cuestion son rutinas en
codigo-maquina: rutinas de proteccion
contra rutinas de desproteccion. Todo es-
te asunto es una espiral como la de la ca-
rrera de armamentos, que no tiene visos
de desaparecer.

—cQué opinas sobre la todopoderosa

IBM? )
—Mi opinién sobre IBM es la misma

que tengo sobre todas las empresas nor-

teamericanas: tiene un apoyo financiero
enorme que le permite disponer de los
mejores cerebros, los mejores medios y
las mejores tecnologias. Realmente sien-
do lo que es, a IBM no le interesa entrar
en el terreno de la microinformatica.

—Cambiando de tema, hazme una va-
loracion personal de Spectrum.

—EIl Spectrum ha sido tachado por al-
gunos como juguetito para matar mar-
cianos y no es asi. El ordenador es pro-
fundamente versatil, sus posibildades
acaban donde termina la imaginacion de
su programador. A nivel de aplicaciones,
tiene las posibilidades de un ordenador
mas grande. Unicamente tiene dos pro-
blemas:

1° La memoria libre del usuario que
es pequena.

2° Las dificultades para acceso de
datos externos (Tipo secuencial, muy
lento).

Estos ultimos se van a solventar con
la unidad de Disco. Quiza se deba des-
tacar como fallo la fragilidad del equi-
po.

Valoracion del QL

—Hablanos del QL.

—Realmente, cualquier opinion que se
vierta sobre el QL es un poco de oidas,
porque todavia no hemos tenido la po-
sibilidad de trabajar con ¢l y ver qué tal
es. Desde luego, las expectativas que se
han despertado con este ordenador han
sido muchas y quiza sea esto lo que le
pierda. El principal inconveniente del
QL, a simple vista, es que Sinclair sigue
basando su almacenamiento externo en
los lentos y fragiles microdrives. Otro fa-
llo es no tener salida Centronics.

Entre sus ventajas estd su capacidad
Multidrea y la posibilidad de llevar 0,5
M de memoria residente.

—:Cudndo y con qué ordenador em-
pezaste y hablanos de tus maestros, si los
hubo?

—Empecé con el Spectrum y con él si-




g0, yo fui de los que entraron en una tien-
da a preguntar y me llevé un ordenador
debajo del brazo. Personalmente, he lei-
do y me he informado todo lo que he po-
dido. Un amigo, José Manuel, me intro-
dujo en el tema y también Jaime Mar-
cos, profesor de la Facultad de Informa-
tica.

cCudl fue tu primer trabajo?

—Mi primer trabajo fue tres meses
después de empezar. Todo lo he hecho
para MICROPARADISE: CONTABILI-
DAD, STAR TREK 350, UTILIDADES,

etcétera. )
—:Como empezaste a trabajar en MI-

CROWORLD?

—Fue de la forma mas divertida que
te puedes imaginar, un dia entré a infor-
marme, a ver los programas y me dije-
ron lisa y llanamente que si queria tra-
bajar con ellos. Hacia traducciones de los
manuales de instrucciones, también ha-
cia demostraciones de los juegos en la
tienda. Mas tarde crearon la casa de Soft-
ware MICROPARADISE y me propusie-

ron trabajar con ella.
Reflexionando sobre sus palabras veo

claro como el azar determina gran can-
tidad de puestos de trabajo cuando sur-
ge una nueva actividad laboral.

—:Como valoras la calidad del Soft-
ware espanol?

—Existe gente dispuesta y capaz que
puede hacer programas de gran calidad,
el problema es que nuestro mercado no
tiene, todavia, rentabilidad econdmica.

—Fernado, antes hablamos de la pira-
teria, pero yo, distinguiendo los diferen-
tes tipos, quiero que nos comentes algo
sobre la pirateria industrial, la de las em-
presas que roban a sus poseedores lega-
les de un programa y lo copian salvaje-

mente vendiéndolo de forma ilegal.
Esta totalmente generalizada y, por

el momento, no hay forma de pararla».
Cuando nos pusimos a charlar sobre

lo que realmente va a producir la trans-

formacién del modo de vida y la forma

de trabajo, él me comento:
«Las aplicaciones industriales de la in-

formatica son imparables, hay gente que
odia a los ordenadores y a la automati-
zacion pero es igual, las cifras cantan y
la robdtica se impone, reduce costes de
produccién. Esto no supone nada malo
para el hombre, dejemos al robot hacer
los trabajos alienantes y demos al hom-
bre la posibilidad de hacer lo que debe:
pensar, construir, dirigir y disenar.

»En otro terreno, los juegos con nue-
vas tecnologias son una maravilla».

Se nota que todo esto le apasiona y me
cuenta lo increibles que son las ultimas
maquinas que ha visto en la Gran Via.

—Oye Fernando sinceramente, ;pien-
sas que el Software espariol tiene un fu-
turo de horizontes abiertos?

—Todo depende del apoyo que se les
de a los programadores, la situacion de
muchos de ellos es oscura y creo que hay
que estimularles para que se superen ca-
da dia.

Cuando me disponia a apagar el ca-
sette se le ocurrié a Fernando la frase
perfecta para este final:

«Si conseguimos hacer saltar la chis-
pa del ingenio, podemos llegar adonde
queramos.»

-~

Avda. Mistral, 10,1:D, esc. izq.- Teléfono 432 07 31 - 08015 BARCELONA




La antena
del televisor

Les queria preguntar co-
mo se adapta un televisor en
blanco y negro antiguo, cu-
ya conexion a la antena es-
ta compuesta por cuatro ca-
bles: dos para VHF y otros
dos para UHF, para que pue-
da ser conectado a mi Spec-
trum 48 K.

Gilberto MARTINEZ - Barcelona

[ ElI problema que nos
plantea tiene facil solucion,
y puede resolverse de dos
formas distintas.

1°, cortando el cable de
conexion de antena, del
Spectrum, pelando las dos
partes de éste y conectando
cada una de ellas a una cla-
vija de antena de TV.

2°, otro método es el que
consiste en comprar un

CONSULTORIO

adaptador de antena y sa-
car, como en el caso ante-
rior, dos cables que vayan
hasta la toma del televisor.
De este modo conservara el
conector original, por si al-
gun dia utiliza una televisor
diferente.

En cualquiera de los dos
casos, lo que si tiene que te-
ner en cuenta es que las co-
nexiones se hacen siempre
a la toma de antena de UHF.

Grabando los U.D.G.

En su consultorio del nu-
mero 11 hay un programa
para que se escriba una pa-
labra letra a letra, y a la vez
que se imprime cada letra
se produzca un sonido, eje-
cuté el programa y salié en
vertical, ;como puedo hacer
que salga en horizontal?

César A. DARDER - Madrid

En Basic los signos de
puntuacién son importanti-
simos, si se omiten las co-
sas salen de distinta forma
a como se previeron. En el
programa que nos comenta,
si omite el signo «punto y
coman» de la linea 50 la pa-
labra «HOLA» se imprimira
en vertical; ponga el signo
en su sitio y vera como to-
do funciona correctamente.

Los U.DG. puede guardar-
los en cinta con: SAVE
“nombre”CODE USR “a’, 168.

Y cargarlos con LOAD
“nombre”CODE USR “a’;168
o bien simplemente: LOAD
“”CODE (no olvide el CODE,
es muy importante).

Instalacion del RESET -

En la instalacion del RE-
SET dentro del Spectrum, el
cable que va a C-27 lo en-

tiendo, pero el trozo de cobre
soldado al pulsador tiene
dos lugares donde ponerse
en la toma de corriente y no
se a cual de ellos hay que
acoplarlo.

¢;Coémo se desenganchan
las cintas de plastico con
pistas metalizadas que co-
nectan el teclado a la tarje-
ta?

Mi cassette tiene cuatro
clavijas: REMOTE, MIC, AUX,
y EXT SP. ;Se puede susti-
tuir EXT SP por EAR? Mi
cassette tiene ACL, el grabar
sin regular el sonido, ¢difi-
culta algo el trabajo con el
ordenador?

Ramon IZAGUIRRE - San Sebastian

El cable del que habla en
su primera pregunta debera
ir conectado al contacto de
mas superficie de los dos
que nos indica, vea a este

QUE NO SE TE CRUCEN LOS CABLES.

PON TU
ORDENADOR

De venta en

PEEK & POKE

y en todas las mejor
tiendas de informati

Diseno especial en
fibra de vidrio.
Comoda porla su
trabajo.

Un solo interruptor

elacio
competencia.

CARACTERISTIC
100 x 70 x 65.

Elige tu el color.

Soporte mévil del visor (segun

normas NICOSH)

Informacién y pedidos: DISENO

EN SU MEiA' g |

Condiciones especiales para distribuidores

Cl/ Ciprés, n° 13. Poligono Industrial el Guijar.
Arganda del Rey (Madrid). Teléfono 91/871 73 42.




respecto el dibujo en la pa-
gina 30 del nimero 1 de
nuestra revista.

Las cintas de plastico se
desenganchan tirando de
ellas con suavidad.

Conecte la salida MIC del
Spectrum con la entrada
MIC de su cassette y la en-
trada EAR del ordenador
con la salida EXT SP. Supo-
nemos que al decir ACL se
refiere al «Automatic Level
Control» que no debe influir
para nada en sus grabacio-
nes siempre y cuando esté
bien ajustado.

Spectrum ampliado

Soy propietario de un
Spectrum y acabo de cam-
biarle la memoria de 16 a
48K. Mis dudas son las si-
guientes:

¢cTiene ahora mi Spectrum

las mismas cualidades o tie-

ne alguna diferencia con un
Spectrum comprado de
48K?

¢;Se puede tener conecta-
do el ordenador indefinida-
mente? he notado que se ca-
lienta y no sé si se podria
quemar o perder efectividad.

Ramon SANCHEZ - Plasencia

] El Spectrum de 16 K. am-
pliado a 48K. es exactamen-
te el mismo ordenador que
el que sale de fabrica con
48K. y no existe entre ellos
absolutamente ninguna dife-
rencia.

Por otro lado, no se trata
de un ordenador diseflado
para permanecer conectado
por un espacio indefinido de
tiempo; no obstante, en
nuestra redaccion los Spec-
trum trabajan mas de 12 ho-
ras diarias sin descanso y

hasta ahora ninguno se ha
quejado.

La selva de los
contadores de cassette

;Seria posible poner en
las caratulas de los casset-
tes grabados con los progra-
mas de la revista, el nume-
ro de contador inicial de ca-
da juego?

Francisco GONZALEZ - Barcelona

[] Parece mentira, pero en
este mundo de «standariza-
cién» en que vivimos los fa-
bricantes de cassette aun
no se han puesto de acuer-
do para establecer una nor-
ma en cuanto a los conta-
dores.

Generalmente los conta-
dores avanzan un digito por
cada dos vueltas del carre-
te correspondiente, pero
existen modelos en los que
se avanza un digito por ca-

da dos vueltas y media o por
cada tres vueltas.

Para dificultar més las co-
sas, los fabricantes japone-
Ses y americanos suelen co-
locar el contador sobre el
carrete receptor de cinta,
mientras que los europeos
lo colocan sobre el carrete
dador. El resultado difiere
debido a que la funcién que
relacciona la cantidad de
cinta transcurrida con la lec-
tura del contador no es li-
neal, sino que se aproxima
algo mas a una rama de pa-
rabola.

En nuestra redaccion he-
mos abordado el tema am-
pliamente, se han elaborado
tablas para distintos tipos
de cassette y se han pro-
puesto diversas soluciones,
aunque todavia no hemos
dado con el procedimiento
adecuado. No obstante se-
guimos en ello.

SOFTWARRE

LENTER

PRECISAMOS DISTRIBUIDORES
DE SOFT
EN TODAS LAS ZONAS
DE ESPANA.
INTERESADOS CONTACTAR
CON Sr. H. CANUT
O Sr. A. PASCUAL
TELF.: 432 07 31

SOFTWARE CENTER

Avda Mistral, 10, 1" D esc 1zda

Tel 4320731 08015-BARCELONA

ioshua

loshua

Ahora con los

PARA ASOCIARSE:

Tel.:

graxx Bluft Monty Mole 4
Codep, s Ry W
Me MaI d aVEI' @
R
&
ooty ot N U ESTR 0 N
‘(\6@\\\ Mos,:OW N

SOFTWARE CLUB

Sigue siendo el PRIMERO de Espana.

ultimos y mejores

titulos publicados en Inglaterra para

COMMODORE y SPECTRUM.
Y CON LOS MEJORES PRECIOS DEL MERCADO!!

basta la compra de una cinta y
el pago de una modica suma

mensual para tener acceso a todo nuestro fondo de programas
que cuenta con mas de 400 titulos diferentes.

PARA INFORMACION: X Ven o escribe a nuestras ofici-
nas. Aceptamos socios de to-

j\" da Espana.
o) & Calle Provenza, 281 - 2.0 - 5.

215 83 37 - 08037 Barcelona
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e ME gustaria contactar con
usuarios del Spectrum, si pueden
ser de Extremadura, para intercam-
biar programas, juegos, consultas,
ideas, etc. Escribir a: Ramén San-
chez Pastor. C/ Mendez Nunez, 24
11910-Malpartida de Plasencia (Ca-
ceres), o llamar al Tfn.: (927) 40 43
31 (lunes a jueves de 8 a 10,30 no-
che o fines de semana a medio-
dia)

e VENDO ZX-81 completo mas
ampliacién de memoria 16 K. Por
14.000 ptas. y regalo un libro de
programas. Escribir a: Gregorio Or-
jales. C/ Infernino, 8 (interior). Fe-
rrol (La Coruna).

e DESEARIA ponerme en contac-
to con otros usuarios de Coslada
Llamar noches al Tfn: 673 19 54
de Madrid o escribir a: Alfredo Co-
bo. C/ Rincon de la Huerta, 12, Cos-
lada (Madrid)

e BUSCO el sintetizador de voz
currah del Spectrum, de segunda
mano, barato y en buen estado, al
igual que una impresora en color.
Dirigirse a: Alberto Luis Roca Men-
dez. C/ Costa, 14-20, 1° 3°
08024-Barcleona. Tin: (93) 348 10
41, o a Javier. Tfn.: (93) 256 13 44
Los dos a partir de las 21 h

e VENDO Spectrum 48 K, mas in-
terface KEMPSTON, mas joystick
SPEDTRAVIDED, por 35.000 ptas
todo. Como nuevo., Incluye varios

programas. Francisco Diego Torra-
do. C/ Juan Vigon, 15. 28003-Madrid.
Tfn.: (91) 234 23 62

e VENDO ZXinterface 2 con ins-
trucciones, totalmente nuevo, sin
usar, Sirve para conectar al Spec-
trum el joystick. Su precio es de
400 ptas. Escribir a: Pedro Mirén
Mukiaro. Avd/ Sanchez Arjora,
39-9° D. Sevilla-41010.

e COMPRO ordenador Spectrum
de 48 K EN BUENAS CONDICIO:-
NES vy, a poder ser, con garantia,
por 25,000 ptas. aproximadamen:-
te.“GRACIAS. Llamar a Burgos, al
teléfono 22 06 11, o escribir a: Jo-
sé Carlos Navarro. Avd. Reyes Ca-
télicos, n° 16-5° Burgos-09005.

e ME gustaria tomar contacto con
usuarios de ZX (48), para formar un
CLUB. no de intercambio, sino de
programacion. Escribir a: Luis Gar-
cia Lledé. C/ Maria Pedraza, n°
13-4° C. Madrid-28039.

e VENDO Videopac Computer G
7000, con 4 cartuchos de juegos:
Los liberadores, n°® 39; Comecocos,
n° 38; Juego de los monos, n® 37,
y En busca de los anillos, n® 42. To-
do ello en buen estado y por 15.000
ptas. Ponerse en contacto con Te-
resa Sanchez Vivancos. C/ Ramén
del Valle-Inclan. Edificio LIBRA, 2°
porteria, 6° drcha. Murcia. Tfn.: 26
47 71

A la vista de la enorme cantidad de llamadas y
cartas recibidas en la redaccion pidiendo la am-
pliacion de admision de cintas, hemos prolonga-
do la fecha tope al 15 de abril.

Del mismo modo, consideramos oportuno ofre-
cer unas aclaraciones mas concretas sobre la for-
ma en que han de operar los programas que se
envian, por lo que pasamos a exponerlas a conti-

nuacion:

@ Las secuencias «secretas» que generen los programas, han de
estar formadas por digitos del 1 al 9, sin permitirse repeticio-
nes dentro de cada secuencia.

Las pistas que generen los programas, para ir averiguando la
secuencia «secreta» generada por el otro, han de estar forma-
das también por digitos del 1 al 9, sin permitirse repeticiones

dentro de cada pista.

Sera conveniente que los programas detecten si las pistas que
se le introducen provinientes del otro ordenador, cumplen es-
ta condicion, rechazandolas si no es asi, y pidiendo la pista

de nuevo.

Esta comunicacion anula cualquier otra informacién que haya
podido darse o interpretarse, y que no se ajuste a estas condiciones.
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e VENDO ZX Interface | y ZX Mi-
crodrive con manual en castellano.
Regalo 5 cartuchos con programas
(simulador de vuelo, ajedrez, etc)
30.000 ptas. |. Ruiz. Tfn: (947) 23
46 31. Burgos.

e VENDO impresora SEIKOSHA
GP 50-A (Interface Centronics) con
garantia vigente, en 20,000 ptas, in-
cluyendo un cartucho cinta de re-
puesto y un rollo de papel. José
Martinez Gonzalez. C/ Dominicos,
181° B. Tordesillas (Valladolid. Tfn.
77 04 24.

de Pedro Ill, 87-Esc. A, 6%3°% Man-

e VENDO consola de juegos Phi-
lips G 7400+ con un cartucho Vi
deopac, como nueva, con garantia
Precio: 28.000 ptas. Llamar al Tin.
(986) 29 82 08, preguntar por Félix
(horas oficina)

e VENDO ordenador Spectrum 48
K, con todos los accesorios y ma-
nuales en inglés y castellano. Re-
galo cintas, asi como algunas re-
vistas. Todo ello por 35.000 ptas
Fernando Ponte Chamorro. Paseo

resa (Barcelona)

Este programa se utiliza para:

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.

® 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 Lopez, 117, 2° D - 28026 Madrid. Teléfono 475 43 39.

PRECIOS ESPECIALES
PARA COLEGIOS
Y TIENDAS
COMMODORE 64
ZX81 1K
SPECTRUM 48K
ORIC ATMOS 48K
MICRODRIVE
INTERFACE
JUEGOS (Importados)

* & &
Tels.: (93) 242 80 11-319 39 65
BARCELONA
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL
(A partir 18.00 horas)
* * *
MICRO /RAM
Obispo Laguarda 1, 1.°
08001 BARCELONA

VENTA DIRECTA |
SIN INTERMEDIARIOS

ORIC ATMOS-
COMMODORE 64-16
UNIDAD DE DISCO

DATASSETTE-SPECTRUM 48K
SPECTRUM 64K
MICRODRIVES-INTERFACE |
ULTIMOS MODELOS

[ Seis meses de garantia

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

MICRO-1

C15 (ESPECIAL COMPUTADORA)
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS
DE ENVIO. C/ JORGE JUAN, 116. 28028-MADRID
TEL: 27453 80
Dr. Drumen, 6. 28012 - Madrid. Tel. 239 39 26.

SPECTRUM 48 K + CINTAS 20 % DTO
SPECTRUM PLUS
AMSTRAD 64 K + MONITOR VERDE 7“%
AMSTRAD 64 K + MONITOR COLOR 112500
INTERFACE T. KEMPSTON i 2425
JOYSTICK DOS F! 2395
JOVSTICK 4 FUEGOS (ESPECIAL) 3215
LLIEN 2750
B UE MAX 1950
CAZAFANTASMAS 2520
DECATHLON 1.595
ZAXXON 1950

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

®SINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
©COMMODORE @ DRAGON
®AMSTRAD e APPLE
#SPERRY UNIVAC

Colombes. 3941
Teit 45861 71

Modesto Latuente 63
Telf 25394 54

28003 MAORID 28016 MADRID
Jos Ortege y Gasser 21 Padre Demidn 18
Telt 4112850 Teit 25986 13
28006 MADRID 28036 MADHID
Fuencartal 100 Avde Gaudi 1%
Teit 2212362 Teit 26619 14
28004 MADRID 08015 BARCELONA
Eeeauel Gonrbier 28 Stuan, 7

Tet 436865 Teit 891 036

40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrath

(IMPORTACION DIRECTA|

Articulos

ORIC ATMOS
COMMODORE 64
COMMODORE C 16
UNIDAD DISCO
DATASSETTE

X1 1K
SPECTRUM 48 K
MICRODRIVE

Pesetas

3300
48000
3000
6000
10,500
11500
29000
14,500
14500

400

3,000

110,000

Envios contra reembolso
Seis meses de garantia
Servicio de reparaciones

Telef.: 241 55 18 Barcelona
(93) 726 04 83 SABADELL
Computer Diskont
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.°
08004 BARCELONA

INTERFACE 1
CARTUCHOS
SPECTRUM PLUS
oL 128K




iiPROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

: AHORA PUEDES BENEFICIARTE
CON CUALQUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION
M s 55 5

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

automaticamente, como regalo, un lote de cinco cin-
tas virgenes especiales para ordenador, marca

-
, deseo que mensualmente me sean en
das todos los Cintas de Program
de Microhobby Semanal, que se edit

Esta suscripcion me da derecho a un precio re
cido por cada cinta, y a no abonar gastos

«Sound-on-Sound». I envio.
50 revistas | 12 cintas
por sélo | por sélo

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

-l_—__—_—_——— NS SN D D S S GRS RN N e

, deseo recibir a su precio normal la(s) cin- , deseo beneficiarme de las ventajas d
s I ta(s) de Programas que indico a continua- s I Suscripcion Conjunta, que sup

cion. Cada cinta lleva grabados los progra- 50 nimeros de Microhobby
mas publicados por Microhobbydurante cuctro I manal y 12 Cintas de Programas, o ¢
nomeros consecutivos (1 al 4, 5 al 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 |
de envio cada una®. ra ordenador marca «Sound-on-Sound».

Numeros del ....... .| [— (inclusiv z |
m(:meros ge: ....... o: ...... (inclu 5 50 revistas 00 p‘
umeros del ....... " | J— (inclusi 12 ci
x1 i Yy cintas §:F
*En el caso de las cintas sueltas no se admiten pedidos con- Por s°|°

tra reembolso ni T. de C. Por favor, envie talén o giro I

postal. (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 p
NOMBRE ...consusnosiiimmaimsinpusariamis v il oo sappbsiia st dosai s Seduomebes EDAD (..vaisnmvisipmasiianid
APELUIDIOIS ... oo sriinmie s wmismms s werssoie s s v i mie s issgsmge .o oo .7 pier el e o e g e e i o S A S B 8 T B S R S B S S S Uk B ERR 5 7
DEIAICTLIOY oo mmonnsmmsmsms dhsssmemmmnse s e e o e Vo A o S A B M W S B S ST S s
CHUD AD oot PROVINCIA L.
e R — TELEFONO oo, PROFESION ..o
Marco con una (X) en el casillero correspondiente lo formo de pago que mas me conviene.
D Talon bancario adjunto o nombre de HOBBY PRESS. S.A D Giro Postal N.© ... .. . . D Contra reembolso del primer nume
TARJETA DE CREDITO: [J SRR /1SA N9 .....ooooveoessssssesen O MASTER CHARGE N.© ....ooooooooooo oo

B

Fecho de caducidad de lo tarjeta .........cooovvvvveeinnneeeninenannn. Firma:




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID
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| EL PASO MAS 5SERIO

PARA EL SPECTRUM

por fin ha llegado.

Lo mas nuevo para tu Spectrum,
INVESTRONICA te ofrece

el sistema de discos.

Lo ultimo en la tecnologia de microinformatica.

Ve e informate en

tu concesionario INVESTRONICA.
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