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Traenos tu

o~

SPECTRUM

Renuévate con
INVESTRONICA.

UDO CAMBIO!

vilévate urn

SPECTRUM PLUS

Apuntate a lo mas
nuevo.

Tenerlo, muy facil

C/. Aribau, n.° 80, Piso 5.2 1°
Telfs. (93) 323 41 65 - 323 44 04
08036 BARCELONA

C/. Hermanos del Rio
Rodriguez, n° 7 bis
Tel: (954) 36 17 08
41009 SEVILLA

Ahora INVESTRONICA te da

la oportunidad de hacerte con el
microordenador mas moderno
del mercado: EL SPECTRUM
PLUS.

Solo tendr@s que entregarnos fu
ZX SPECTRUM...

..lo demas ser@ visfo y no visto,
el Spectrum Plus ya es tuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
la garantia de estar siempre a
la Gltima.

(*) 18.000 pts. si es de 16 K

El Spectrum Plus es lo mas
nuevo del mercado. Si tu
Spectrum es estupendo; el Plus
es fabuloso. Podras disfrutar de
un teclado profesional;

17 teclas mas que el Spectrum,
es decir 17 ventajas maés... y
por supuesto lo podras utilizar
con todos los programas y
periféricos que ya tienes, puesto
que el SPECTRUM PLUS es
totalmente compatible con todo
el software y accesorios del
spectrum. Ademas
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfiq,

una nueva cassette de
demostracion y un libro de
instrucciones a fodo color.

No te lo pienses... cambiate a lo
ultimo, tienes las de ganar.

Manda tu ZX Spectrum

(sin cables, ni fuente de
alimentacion) a tu Servicio
Técnico Oficial

(HISSA) mas cercano, bien
personalmente o por agencia de
fransportes (los gastos son por
cuenta de INVESTRONICA) y en
48 horas ya podras disfrutar de
tu nuevo Spectrum Plus.

Solo tienes que abonar (contra
reembolso) 12.000 Pts. (*)

Dirigete a cualquiera de las delegaciones 554

P° de Ronda, n° 82, 1°E
Telf. (958) 26 15 94
18006 GRANADA

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

C/. San Sofero, n° 3
Telfs. 754 31 97 - 754 32 34
28037 MADRID

C/. Avda. de la Libertad, n° 6
bloque 1.° Entl. izq. D
Telf. (968) 23 18 34

Telf. (985) 21 88 95
33002 OVIEDO

30009 MURCIA

C/. Travesia de Vigo, n° 32, 1.°
Telf. (986) 37 78 87
6 VIGO

Avda. de Gasteiz, n® 19 A-1°D C/. Atares, n°4 - 5° D
Telf. (954) 22 52 05
01008 VITORIA

Telf. (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA

C/. 19 de Julio, n° 10 - 2.° local 3
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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 nimero de tu
ejemplar esta premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregado a
los lectores junto con el nimero 15
de Microhobby Semanal. Si no
posees esta cinta, puedes pedir
una copia a un amigo o por carta
a Hobby Press, S.A.,
Apartado n.° 54062.
Madrid, incluyendo dentro del
sobre 180 pts. en 3 sellos de
Correos de 60 pts. cada uno. Este
programa sirve para leer todos los
nomeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)
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i{250.000 pts. en premios
cada semana!

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR =2
UN FABULOSO REGALO PARA TI, ==

-
:Consulta a tu Spectrurt

* x
* %
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Premios semanales
BPrimera Categoria

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

MSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

Una Suscripciéon a Microhobby
Semanal por un afo (50 nomeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podrd optar por prolongar su
suscripcion anual o un premio de
Quinta Categoria) (14 premios).
BQuinta Categoria

Una Cinta de Programa, o 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 cldsica maquina «tragaperras» de frutas.

A continuacién, debes teclear el numero 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 reclumar un premio
determinado es la posesion del cupén con el nu-
mero impreso en él.

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

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

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

5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-
solver segun su criterio cualquier 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.

R R R ST 2 S R T R R RS S A A
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos

Domicilio

Ciudad

Categoria del Premio Obtenido

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

nica de «Hobby Suerten».

Envia este cupon por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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Distribucion BALDOMERO PRADA CARDENOSA Una cinta de programas
Coedis, SAA. Valencia, 245 VILLASANTE (BILBAO) JORGE VELA
Sarcelona: (MADRID) Una cinta de programas (MADRID)
Mg Una suscripcion a GUSTAVO PENALVA Una suscripcion a
Carrelera de Iron, K. 12450 MICROHHOBY semanal MAURA MICROHOBBY semanal
Tel.: 734 15 00 por un ano (IBIZA) por un ano
Fotocomposicion ISMAEL BABERA Una cinta de programas
S, B CASETAS (ZARAGOZA) ANTONIO AGER HIDALGO
aseog;a as!lﬁ‘::a. Un Joystick con su (SEVILLA)
Lasercolor Interface Una impresora GP 50 de
Alejandro Villegas, 31 JUAN PABLO AGUILAR Seikosha
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58090150 Tl oo MOSTOLES (MADRID) CANAS
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Americana de Ediciones, SRL. PAULINO PEREZ na cinta de programas
Sud América, 1.532. Tel.: 21 24 64. MARTINEZ ALFREDO BLASCO
MICROHOBBY "'% se "Zce, Una cinta de programas (BARCELONA)
necesanamenle solidana de las i
BESiAanise VehiHes, Hor 508 ANTONIO RIOS BREAINZO ~ Yna cinta de programas
colaboradores en los articulos (BARCELONA) JOSE MANUEL TORROME
firmados. Reservados todos los Una suscripciOn a (VALENC'A) 8
cerechos MICROHHOBBY semanal ~ Una cinta de programas
Solicitado control por un ano ANGEL MARTINEZ SANTA
QD INIGO DE BENITO YECLA (MURCIA)
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La dislexia es un problema que afecta a uno de ca-
da cien nifios, y se caracteriza por la dificultad para
reconocer las letras, en invertir éstas y, en definitiva,
por la dificultad que tienen estos nifios para intuir el
sentido de la direccién.

Recientemente, la dislexia ha sido reconocida como
un problema médico que puede resolverse con una
ensefanza correcta, y ahora Martin Dumitx ha encon-

A. PERERA

trado la forma para ayudar a los afectados desde los
5 a los 15 afos de edad: usando el ZX Spectrum.

Segun parece, muchos nifios disléxicos son perfec-
tamente diestros en el manejo de un teclado de orde-
nador ya que éste es tridimensional. De esta forma,
conjuntamente con el Dr. Beve Hornsby, uno de los ex-
pertos sobre el tema en el Reino Unido, la compaiia
ha desarrollado una coleccién de tres juegos tipo ar-
cade. El juego tiene un precio de 9,95 libras (1.990
pts), aunque por un poco mas, 12,95 libras, se puede
conseguir ademas del juego en cassette un libro escri-
to por el Dr. Hornoby titulado «Overcoming Dyslexia»
(venciendo a la dislexia).

El personaje central del juego es un héroe llamado
Dyslexia Beater (el vencedor de la Dislexia). Tiene tres
niveles de dificultad para adapatarlos a cualquier

edad.

| MICROHOBBY CASSETTE [ Y3

TRES EDICIONES
AGOTADAS

Hasta 60.000 ejemplares,
en tres ediciones consecuti-
vas, fueron puestasalaventa
durante el mes de marzo, de
nuestra nueva publicacion
mensual «MICROHOBBY
CASSETTE». La rapidez con
que fue desapareciendo de
los kioskos una edicion tras
otra, confirma el interés de
los lectores por esta revista
de programas en cinta.

El segundo numero de es-
ta nueva publicacion —que
estara a la venta aproxima-
damente al mismo tiempo
que este numero de MICRO-
HOBBY-recoge, entre otros
programas, un desensam-
blador de gran utilidad prac-
tica y dos juegos que esta-
mos seguros que causaran
impacto: «Alicia en el pais de
las Maravillas» y «<Cosme al-
banil», desarrollado integra-
mente en coédigo maquina
con 5 pantallasdiferentesde
graficos.

4 MICROHOBBY

AVENTURAS |
DE CONAN

Conan, el terrible guerrero del
comic creado por Robert E. Ho-
ward y llevado a la pantalla en dos
versiones diferentes (el barbaroy el
destructor), va a ser el personaje
central de un nuevo juego de aventu-
ras realizado en los Estados Unidos.

Este personaje que ha hecho las deli-
cias de muchos con.su inmensa fuerza
y su descomunal musculatura, sera
pues el protagonista de una aventura
diferente en multipantalla, similar a
la estructura creada en otra version
cinematografica, la de Brece Lee.

El objetivo de este juego, cuyos
derechos han sido comprados por
la casa Datasoft, es guiar a Conan
por antiguos y complicados castillos,
en donde se ha de enfrentar a fan-
tasmas de fuego, dragones y una
armada completa de criaturas en-
demoniadas, pruebas todas
ellas, a las que ya nos tiene
acostumbrados.

Eo~d
=4
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LA COMUNICACION
Y EL SPECTRUM

Proteck Computing ha anunciado un nuevo modem acusti-
co que permite a los usuarios de Spectrum hablar con otros or-
denadores.

Conocido como el Proteck 1.200, hace uso de dos tipos de
operaciones: Una, es para comunicacion a gran velocidad de
computador a computador, se usa para la transferencia de te-
clado a teclado, bloques de datos o programas completos; y
otra de menor velocidad, que se usa para la comunicacién con
bases de datos. Esto nos pérmitira comunicar nuestro ordena-
dor, via telefénica, con otros ordenadores.

El precio es de
59,95 libras, unas
11.190 pts., mas
otras 24,95 libras
para el Interface,
cable y software,
aproximadamen-
te, en total, unas
16.000 pts. al cam-
bio.

RADIO VIGO Y LA INFORMATICA

La informatica va introduciéndose en nuestro
pais cada vez con mas fuerza, hasta el punto de
que ya no hay nadie practicamente que no sepa
lo que es un ordenador. Las emisoras de radio
estan realizando, en este sentido, una buena la-
bor de difusion de la informatica a través de las
ondas. Por eso, si en semanas anteriores hacia-
mos referencia al programa de Radio Vallado-
lid, hoy tenemos que hacerlo desde otro punto
de lageografia espanola: Galicia, y mas concre-
tamente en Vigo. Desde el pasado dia 12 de fe-
brero se viene emitiendo un programa de radio
dedicado a la infomatica, por la Onda Media de
Radio Popular de Vigo, organizado por el Club
de Microordenadores del Circulo Ourensan-Vi-
gues.

El programa se llama «NOVAS DE INFORMA-
TICA» (noticias de informatica), donde se trata
todos los martes, a partir de las nueve de la no-
che, de hacer un repaso de actualidad, del mun-
do de los ordenadores, y en particular, de los or-
denadores personales.

Ademas de informar, se explican conceptos
informaticos, se responde a las preguntas de los
oyentes, y se atienden los intercambios entre
estos.

No cabe duda de que se trata de una buena
iniciativa, desde aqui nuestra sincera enhora-
buena.

David

Descubte

DESCUBRE LAS
MATEMATICAS
EN TU MICRO

Anaya. 153 paginas. David Johnson

Las matematicas son una parte muy importante
de la informatica, e incluso el calculo matematico
supone, en mas de una ocasion, una prueba im-
portante a la hora de dilucidar la efectividad de un
ordenador.

Este libro esta orientado a introducir al nifno en
el mundo de los ordenadores, de tal modo que el
libro estd enfocado hacia el mundo de los padres y
educadores que, mediante esta obra, intentaran
introducir a sus hijos 0 alumnos en el mundo de
las matematicas a través de las computadoras.

El libro esta dirigido a todos los usuarios de or-
denadores personales y, muy especialmente, a los
del ZX 81 y el Spectrum, los cuales podrin, con
sus respectivos ordenadores, ir siguiendo paso a
paso los diferentes capitulos del libro, y asi, intro-
ducirse en el mundo de los ordenadores de una
forma sencilla y clara, incluso para aquellos que
no tengan idea del tema.

Al principio se empiezan tecleando pequenos
programas, que luego se podran ir cambiando a
medida que los conocimientos del alumno vayan
evolucionando.

Hay un gran namero de ejercicios para resolver
en cada capitulo. Estos tratan muchos aspectos co-
mo, por ejemplo: dibujos lineales, hacer listas y
encontrar modelos, multiplos y factores comunes,
fracciones y decimales, cuadrados y raices cuadra-
das, factores y primos, y un ultimo capitulo donde
se trata de explicar como hacer programas de ma-
tematicas con un planteamiento analitico.

MICROHOBBY 5
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TODA LA RAM
PARA EL BASIC

Con este programa que
nos ha enviado Rafael Do-
mingo Gomez, conseguire-
mos un CLEAR hasta el ma-
ximo de la RAM fisica, in-
cluyendo los graficos defini-
dos por el usuario (UDG),
disponiendo de sus bytes
para el basic sin que por es-
to nos quedemos sin ellos.
El programa actua de la si-
guiente manera:

«Pokea» la variable del
sistema UDG que contiene la
direccion del primer grafico
definido por el usuario, con
la direccién del buffer de la
impresora mas cuatro bytes,
ya que algunos programas
utilizan las primeras posi-
ciones de esta direccion pa-
ra la entrada de datos. Se-
guidamente, copia todos los

60, 65368 en vez de 32600.
Este los copia en la nueva
direccion con tan solo eje-
cutar un CLEAR al PRAMT
localizado en la variable «p»,
y, posteriormente, se borra.

Para utilizar esto en un
programa, debemos «po-

AMPLIACION

Con el titulo «Simulador
de carga de programas»,
publicabamos en el numero
12 un truco que, segun Da-
niel Barreda, puede am-

—TR(/COS

<<
graficos que hubiera habido £
en ladireccion originaldela &
UDG en un 16 K. -
Para48 Kponerenlalinea
ECEYES
190 LET dir=23300
30 LET p=PEEK 23732+25S6%FEEK 2
3733
'ag LET a=INT (dir/256): POKE 2
3676, 3
42’ LET b=dir-256%a: POKE 23675
b
S@ FOR i=0@ TO 167 e
S0 POKE (dif+ii PEEK (32800+i)
- v
S5@3CLERR p: NEU

kear» las direcciones 23675
y 23676 con4y91, después
hacer un CLEAR al maximo
de la RAM vy, por ultimo,
crear nuestros graficos nor-
malmente con USR«A» o
usar la direccion 23300 en
vez de 32600 o 65368.

DE LA SIMULACION DE CARGA

pliarse para conseguir el
mismo efecto. El modo de
hacerlo es el siguiente:
Entre las direcciones
1240 y 1253, se simula la

carga de cabecerasy la car-
ga de informacion.

Entre las direcciones
1254 y 1334 solo simula la
carga deinformacion (algu-
nas con sonido y otras sin
él) excepto:

LETRA A LETRA

Con frecuencia hemos
querido que saliera en la
pantalla de nuestro Spec-
trum una frase, letra por le-
tra. Para poder realizar esto,

Lo i
i@ INPU
2@ FOR
30 PRIN
4@ NEXT n

Justino Espadas nos ha
mandado un truco cuya ex-
plicacion esta en la frag-
mentacion de cadenas del
ordenador.

Cuando la N toma valor 1
se imprimira la primera letra
que hayamos metido. Esto
se hace con la sentencia 30,

— direcciones 1297 vy
1329, solo simulan el so-
nido.

— direccion 1296, hace
NEW.

— direcciones 1330 vy
1332, no hace nada.

quedice: PRINT A$ (N), don-
de N habra tomado el valor
1, y equivaldra a: PRINT A$
(1), con lo cual se imprimira
la primera letra, después la

o
m=3%r0 Len
T Zs(n

as%
);: PRUSE 7
o= o=

segunda letra y asi sucesi-
vamente.

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).

MICROHOBBY




PROGRAMAS MICROHOBBY

GRAFICOS DE EMPRESA

Javier DELICADO MOLINA

Spectrum 48 K

Estamos ante un programa de gran utilidad para
«hombres de negocios», con el que podran definir los
movimientos de su empresa, entre ofras cosas.

Contienc dos graficos definidos en  sando la primera letra de la palabra:

las caras A y B con los que se pueden —Color. Cambia los colores del gra-

crear, también, graficos de barras, li- fico.

neaies y €n tres dimensiones. —Print. Realiza una copia en impre-
Una vez cargado, hemos de elegirel  sora.

tipo de grafico que deseemos, introdu- —Rango. Introduce las unidades de

ciendo, seguidamente, ¢l numero de Y, por ejemplo «Ptas» y nos da el valor
datos necesarios para su desarrollo. Si  de cada division.

pulsamos «m», volveremos nueva- —Enter. Para introducir nuevos da-

mente al menu pudiendo obtener otro  tos manteniendo el tipo de grafico.

tipo de grafico con los mismos datos —Tit. Pone titulo al grafico.

que antes habiamos introducido. —Save. Graba en cinta los datos del
Otra opcion, la O, borrara el progra-  grafico.

ma para volver al basic. —Load. Carga en cinta los datos del
Para conseguir los graficos, tenemos  grafico.

ocho comandos que se obtienen pul- —Menu. Accede al menu principal.

EEP 1,0: PRUSE 70: CLS : GO TO 1
Q
170 LET max=

NOTARS GRAFICAS

bl ooy AR 130 FOR i=1 To A (20)
190 INFUT "DRTO ;ALi) . BEEP
A B ,20: IF Ali) <@ THEN BEEP 1,0:
PRINT #0, FLASH 1,° NUAL IDD
" | (UALOR NEGAT IUO) GO TO 190 CION EFECTURDA. ". GO SUB
200 IF A(i) > >max THEN LET max=R( a0
i) 46Q@ IF as="L" THEN INPUT "NOMBR
210 INEAT 4 R E 2 ";bs: PRINT AT _21,0. INK 7:
220 CLS : BRIGHT 1 OUVER 1: LOAD b$ DATA A(): OVER @
== 230 OUVER ©@: PRPER Q@: CLS . PRIN INK max=R(19): BEEP .1,
T #1, PAPER 4, INK @;° GRAF 20: PRINT #0@; FLASH 1, PAPER 4,
ICO EN EJECUCION % INK @; " CRARGA EFECTUADA
1@ FOR n=@ TO 3: POKE (USR "a" 240 FOR L=2 TO 21: PRINT RT U5 *: PRUSE_100: GO _TO 6S0@
+n),@: _NEXT n i INK 4, ‘17: PRINT INK 4;AT ,31 470 IF ag="m" THEN GO TO S@
g aggn RE§TTD 7: POKE (USR "a" ‘ é NEXT 430 IF ii:;é}NTHgg I@ﬁUTB Txtgé
+n) , : n AT 2,0; pnpep 4; INK_ o7 . " b
3@ FOR n=@ TO 7: POKE (USR "b" o‘ 2 pg%NE 1; INK prEp'g RV 43 GRAFICO EN EJElUCIml“
*NA6 BIM AIse) | LET INK=7. LET SR LS .
: = < JPRINT RT 21 ; INK @; pnpen PRINT AT 3,11; PAPER @; INK 7
olLor=2: LET c¢=2: LET opcion=0 60 ,IT dpbgp Q; iNK 4300 BRIGHT 1;b%(1 TO 1@) GO TO ¢30
50 BORPER @: INK 7: PRAPER ©0: C = T_ 3 490 IF opcion=1 TH EN gmllguhIGg
AT 21, 31 59555*¢, K ot . IF ag="e" THEN GO 35U
5° PRINT PRPER &; INK @;RT 0,9 270 IGHT 1. PRINT AT @,1; PAP SUB 23@: GO SUB_340
“"MENU PRINCIPAL" ER 2’“COMRNDOS' AT ©,10; PAPER © S0 IF opcion=2 THEN RANDOMIZE
7@ PAPER 4: INK @: PRINT AT _S, . INK 7;"Print Rango Save Load"; - IF ag="e" THEN GO SUB 16@: GO
3; "1/ GRAFICO DE BRRRRS.",;AT 8,3 T 1,10;"Color Entéer Tit. Me L SUB 230: G0 SUB 60
; "2/ GRAFICO LINEAL.";AT 11,3;"3 280 INK 7: BR T 1: OQUER 1: PL IF opcion=3 THEN RANDOMIZE
AMBOS GRRFICOS-" FI 14,3;"4/ 3 0T @,160: DRFILJ Q DRAW 255,0: - IF ag$="e" THEN GO SUB 16 G
D-GRAFICO."; A 3;"Ss CAMBIO D DRAW @, -15: 0+ 19 15@: DRAU @ SUB 23@: GO SUB 3 G0 SUB 6500
E GRAFICO.", AT 26 8; "6/ VOLUER ,-135: DRAUW 228, ) So@ IF opcion=4 THEN RRNDDMIZE
Al SIC. 290 PRINT RT 20,15;"X-eje.": PR . IF as="e" THEN GO SUB 160:
8@ PRINT #0@; FLASH 1; PULS INT AT 4,1;"Y";RT _S5,1;"-";AT 6,1 SUB 230: GO 5UB
E LA OPCION DESERDR eSS AT L AT 851 e S3@ IF opcion=1 THEN RANDOMIZE
S0 IF INKEY$="1" THEN BEEP o i 300 FOR (=0 TO @: PLOT 18,138~ ( . IF ag="c" THEN INPUT "COLOR
LET: 0PC10I’\ 1 GO SUB 15@ GO fF%12.3) : PLOT 17,138_([*12:3): N ;C: PRINT #@; INK @; PRPE 4,

208 3500, 2UR 9 NI 0,000 EREL LeFPI IR0 T B IEERC L
22: LET INK=7: LET opcion=a: &0 O AR ERI NS DR ENT( (R - (B (20) % Stg I¢ opcion=a THEN RANDOMIZE,
SUB 160: GO SUB 230: GO SUB 600: 320 LET alto=122/m . IF _as="c" THEN INPUT COL
GO TO 430 w2 2 330 LET STEP=1: RETURN 3 C PRINT #0; INK @; PRPE 4,

ile IF INKEY$="3" THEN BEEP . 340 OUER @: INK c: FOR j=1 TO A GRAFICO EN EJECUCION.
20: LET opcion=3: GO SUB_16@: GO (20) LET INK=c: GO SUE 600

SUB _230: GO SUB_34@: LET INK=c: 35S0 LET inicio=INT ((j-1)#%(anch SS@ IF aopcion=3 THEN RANDOMIZE
GO SUB gee: GO,TO 43@ 0+4) +24) . IF as$="c” THEN INPUT “COLOR

THEN BEEP .1, 36@ FOR_k=inicio TO inicio+anch ;c: PRINT #0; INK @; PAPER 4;"

@ LE PC =4: GO SuB_16@: GO o STEP STEP GRAFICO EN_EJECUCION s

5U302$0‘ %gT color=1: GO SuB Rgaeerg ?({A)Q)THEN ?LOT k,16: D ‘EEngNgaézsbgT STEP=8: GO SUB 3
N (j)*alto :

130 IF INKEY$="S" THEN RANDOMIZ 330 NEXT . '56@ IF opcion=4 THEN RANDOMIZE
E e $0°géé°“‘>° THEN BEEP .1,20 390 IF a( ) »>@ THEN PLOT INT (in gF 2% éég ggsNgrngT CDLOR DE
: iCio+ DRAW @, INT (R(j) ‘LA PRIM ? c: c=C

142 IF INKEYS$="6'" THEN BEEP .2, ;2120?“°“° 16 ~ -1: PRIN INK 9; panR 4,

10: INPUT "ESTAS SEGURO? (s/n) ~ 400 NEXT GRAFICO BN EJECUEION i

;€%: LET s$=5%+ PRINT ﬁO, 4 410 BEEP .1,20 LET color=¢c: LET STEP=8: GO SUB
LASH 1;" PULSE LA OPCION DESE 420 RETURN 230
O e e SM CUAUD L IR S UTHE 430 IF INKEY$<)"" THEN LET as=I £78 IF ag="p" THEN COPY ' GO TQ

: : 30

150 GO TO 30 s BEER 020 O 0F 400 S50 IF as="r" THEN INPUT "UNIDA

160 PRPER @: INK 7. CLS INPUT 450 IF ag="5" THEN INPUT “NOMER DES Yl&CHRS nax,) ,a;- BEEP .1,2

“Numero de datos.'";R(2Q): LET A E » “:b%: LET b$=b%$+ Q: LET a3s$=3%+ LET div=ma
(20) =INT A(20Q): BEEP .1,20: IF R Tv. LET A(19) omax: SAUE b,(i T x710: PRINT #1; PAPER 4; INK @;"
30 3 12eRTchT 1, PAPER S; INK 0 Q 1@) DATR A(): BEEP .1,20: PRIN Cada division Y= "idiv;" "; 38l

13 ’ ) ’ ¥ S 1 TO-4)
“1 al menos pero menos de 13": B T #O; INK @, PRPER 4; GRABA

8 MICROHOBBY



S90 GO TO 430

500 INK INK icio= BRIG
HT 1: PLOT 24+INT lanch /a) , INT
((R{l)*alto)+1ov FOR j=1 TO RI(2

61@ LET inicio=INT (inicio+anch
0 +4)

620 DRAW INT vancho+4),INT C(AR(
441)—R(J))*allo

630 NEXT

640 BEEP 1.10 INK 4: BRIGHT @

RETURN
650 INPUT "QUE GRAFICO PREFIERE
S ? ',opcion: BEEP_.1,20: IF
i <1 OR OPCION>4 THEN PRINT nc,
ASH 1,;° FUERA DE RANG
‘: BEEP 1,0: PRUSE 100
8 TO 650

IF opcion=1 THEN GO SUB 230
s 0 SUB 342: GO TO 430@
6702 IF opcion=2 THEN GO SuUB 230
: GO SUB 600: GO TO 430
680 IF opcion=3 THEN GO SUB 230
: GO SUB_340: LET INK=c: GO SUB
6@@: GO TO 43@
opcion=4 THEN GO SUB 230
700: GO TO 430
0r;ncho:INT ((230—(9(2@);

o e

NN NN AN
TNDE DW= ~O
08 6860-

% 'or=color+ : IF color

v

Q
1C10=INT ((4-1)#(anch
0014)+2¢)
770 FOR k=inicio TO inicio+anch
THEN PLOT k,18:
) ke tto) T PLOt k41
(R Lto) +20) : DRRU 4,4
550 NEXT =i
80@ LET r=1: LET w=INT (ini
ancho+2) : OR 1i=w T0 w+4 STE
P
810 IF A(y) >0 THEN PLOT i,1
DRAW @, INT (A(j) ¥alte): LET
1

i
P
B+r:
r=r

830 IF A(j)>@ THEN PLOT (w+4) ,2
3: DRAU LINT (R(J) *alto)

840 NEXT J

850 BE 1,20: RETURM

860 SAVE "GRAFICOS"™ LINE 1

POKER ENTRE DOS

Javier GOMEZ

Spectrum 48 K

MOTRS GRAFICAS

Ahora, con este programa, podrés practicar y jugar al
poker contra un solo contrincante: tu ordenador

Este dificil rival nos va a forzar a un
juego duro ya que el sdlo toma sus de-
cisiones dependiendo de las condicio-
nes del juego.

Para empezar, se encarga de repartir
las cinco cartas para los dos contrin-
cantes, numero que puede ser alterado
por el jugador. A continuacion, se ha-
ran las apuestas, pulsando la tecla «s»,
apuesta que el ordenador aceptara o no
tras un detallado estudio de sus cartasy
posibilidades. Este mismo estudio ser-
vira para determinar qué nimero de
cartas cambia.

Para cambiar, tendremos que pulsar
el numero de carta que deseemos
reemplazar (1-5 de izquierda a dere-
cha), y posteriormente, «<SPACE». Si
no se desea el cambio, pulsar «p». Si ha
habido algun error en el cambio se pul-
sard la tecla «o».

Tras el cambio de cartas, se produci-
ra una serie de apuestas y contraapues-
tas: pero iojo! el ordenador también
hace faroles.

El juego termina cuando el ordena-
dor o el jugador pierde los 1000 $ ini-
ciales. Buen juego y suerte.

2 - e
1REM ... HONSEERII. .-
Lg 2 INK 67 BORDER 4: PAPER 4’ "¢
S _LED 28=" 2345678AMJOKA": LE
T bs="0¥AL"
6 FOR X=USR "a" TO USR "a"+39
: READ a: POKE x,a: NEXT x

1@ INPUT "A PARTIR DE OUE CART
A, CARD: IF CARD=1 THEN LET CARD

20 DATR 152,164 ,164,164,164,16
4,164,152,0,56,56,16,214 ,254 ,214
,18,0,16,56, 124,254, 124 ss 16,10
8,254,254 ,124,124,56,1 ,0,16,5
6,124,254 ,254 ,214, 16

30 OIn Cs(9,16) | DIN z8(S,3)
DIM a(53): DIM b(5): DIM C(5): D
IM X(S): DIM Y (S)

49 LET Cs(1)="PAREJA DE": LET
C$(2) ="DOBLE-PAREYJ LET csta)
R TEORAS T LET C8(4) ="TRIG OES

LET C$(S)="ESCALERA AL": LET C
§(6) 7 COLOR © LET Cs(7)="FULL D

" LET C$(8)="POKER DE": LET C%
(9) ="ESCALERAR-COLOR AL"
99 CLS : LET ap=0: LET SX=1000
LET SY=1000

"10S IF s$X<=@ THEN PRINT AT 9, 15
; FLRSB 1,"HAs PERDIDO™ PRUSE

106 IF SY ¢=0 THEN PRINT AT 9,16
i 1 ‘He PERDIDO": PRUSE @:

GO O
115, PRINT AT _S,16; "TIENES "iiX;

e AT 16,1675 TE GO ' 8Y;
";AT 11,16; "ARPUESTA " ap;"

120 PRINT AT 13,16;" PULSR TEC
LA “: PRUSE @

139 LET ap=ap+100: LET sx=sx-50

LET sy=sy-S0

170 PRINT RT 21 167"

; AT
Rt1a0i8n

171, PRINT AT S, 16 TIENES ',SX,
§ ;AT 6,16, "TENGO "iSY. 'S

11,16, " ESTR o ap
175 FOR x= 1 T0 1 PRINT PAPER
23 IEKT4 AT x,0;"
176 FOR x=12 TO 2 PRINT PRPER
7, INK 4;ART x,0Q;"
NEXT X

MICROHOBBY 9
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PROGRAMAS MICROHOBBY

180 PLOT 4,87 DRAW 116 0 DRAW

2,81: DRAW =-116,@: DRAU ©,-81

181 PLOT 4,@: DRAUY 116,0 DRAU
0,80: DRAW -116,0: DRAU -8

185 FOR x=19 TO 67 STEP 16- PLO
T %x,87: DRAUY 0,80: XT

186 FOR x=19 TO 67 ‘TEP 16: PLO
T x,0: DRAUW » 79: NEXT

190 LE Z=1: FOR X=1 TO 4: FOR
Yy=CRARD TO 14: LET 9(Z)-X*100+Y
LET Z=Z+1 NEXT Y EXT s LET Z
=4 ¥ (1S-CARD)

200 LET SP=1 FOR x=1 TO S: GO
SUB 1100: GO SUB 1200@: LET X (X) =
B(X): NEXT x

310 LET SP=12 FOR x=1 TO S GO

SUB l1l10@ LET Y (X) =B (X) NEXT x

320 FOR X=1 TO S: LET Z$(X) =STR
$ Y (X): NEXT X

340 FOR X=1 TO S: LET B (X)=VRL
Z$(X,2 TO ): NEXT X

344 FOR y=1 TO 4 FOR x=1 TO 4

IF b(x)>b(x+1) THEN LET b=b(x)

LET bi(x)=bi(X+1) LET bi(x+1) =b
LET B=VAL Z$(X,1) LET Z$(X,1) =2
$(X+1,1): LET Z$(X+1,1)=STRS B

34S NEXT x: NEXT y

350 FOR X=1 TO S: LET Y (X)=VUAL
Z$(X,1) ¥100+B (X) NEXT X

35S LET CO=0

360 IF Z$(1,1)=Z%(2,1) AND Z$(2
,1)=Z%(3,1) AND Z$(3,1) =Z%$(4,1)
THEN 'LET €CO=1:" LET co01=5:

361 _IF Z$(5,1)=Z%(2,1) AND Zs$(2
1) =Z%$(3,1) AND Z$(3,1)=2%(4,1)
THEN LET - CO=1%. LET col1=1:

362 IF Z$(1,1)=2Z¢%(2,1) AND Zs(2
,1)=Z%$(3,1) AND Z%$(3,1)=2%(5,1)
THEN LET _CO=1: LET col1=4:

363 _IF Z$(1,1)=2¢(2,1) AND Zs$(2
,1)=Z%(4,1) AND Z$(4,1)=2%(5,1)
THEN LET CO=1: LET co01:=3:

364 _IF Z2%$(1,1)=Z%$(3,1) AND Z$(3
,1) =Z%(4,1) AND Z%$(4,1)=2¢(S, 1)
THEN LET CO=1: LET col=2:

369 LET ES=0

370 IF B(1l) +1=B(2) AND B(2) =B(3
-1) AND B(3)=B(4) -1 THEN LET ES=
1: LET " ES1=S

371 IF B(1l) +1=B(2) AND B(2) =B (3
-1) AND B(3)=B(4) -1 AND B (1) >CAR
DEgTDSB(4)<15 THEN LET ES=2: LET

375 IF B(2)=B(3-1) AND B(3) =B (4
)-1 AND B(4)=B(5)-1 THEN LET ES=
1: LET ESi=]l

376 IF B(2)=B(3-1) AND B(3) =B (4
)-1 AND B(4)=B(S) -1 AND B (2) >CRR
DEQ?DIB(S)<1S THEN LET ES=2: LET

390 FOR x=1 TO S: LET Y(x):URL
Z$(x,1) ¥10@+b (X)) LET b(Xx) =y (X

NEXT x

400 GO SUB 13QQ@: IF RA>=6 THEN L
ET s=@: GO TC Se@

422 IF RND<.1 THEN LET £=0: GO
TO Se0

403 IF a<S THEN GO TO 42@

é%g IF c0=0 THEN LET £=0: GO TO
410 IF RND>1,2@ THEN LET £=0: G
0 TO Se@
41S LET c (1) =col LET s=1: GO T
0 48@

420 IF a<4 THEN GO TO 430
425 IF RND<¢c (2) 3@ THEN LET s=1
429 GO TO 4380
43@ IF a<3 THEN GO TO 450
435 IF co=0 RND es=0 THEN LET s
=0: GO TO S0
437 IF RND<¢es,/1@ THEN LET c(1)=
€sl: LET s=1: GO TO 49@

442 LET s=@: GO TO Se@e@

45@ IF a<2 THEN GO TO 460
4SS IF RND>.2 THEN LET 3=1: GO
TO 490
457 IF C(1)=1 THEN LET C(2) =2:
LET C(3)=3: LET S=3: GO TO 490
458 LET C(2)=1: LET C(3)=2: LET
5=3: GO TO 490
460 IF A=@ THEN GO TO 470
462 IF CO=1 AND RND<¢.1 THEN LET
S5=1 LET C(1) 001. GO TO 490
464 IF ES>@ RND RND<:.1%ES THEN
LET S5=1: LET C(1)=ES1: GO TO 490@
466 IF RND<¢c (3) /20 THEN LET s=2
: GO TO 490
468 LET S=3: GO TO 490
470 IF CO=1 RAND RND<.2 THEN LET
S=1: LET C(1)=C0O1: GO TO 490
471 IF ES>Q RND RND<.2%ES THEN
LET S=1: LET C(1)=ES1: GO TO 490
474 LET S=5: LET C(1l)= LET C¢
2)=2: LET C(3)=3: LET C(4)=4: LE
T C(S) =5
475 IF RND<«BE*B-/4@@ THEN LET 5=3
48@ IF RND<B¥B,/300 THEN LET S5=4
S0Q@ PRINT AT ©,18; FLASH 1;" A
PUESTRS ":

: PRUSE @
12 IF INKEYS$<>"s" THEN GO TO S

S2@ PRINT RT 0,18;"'

": INPUT "RPUESTR 7",9
S21 IF_APX>SX THEN GO TD 520
S25 LET ap=ap+apx
S3@ LET sx=sx-apx: PRINT AT 11,
16; "APUESTAS ";AP;"$";AT §,23;5X

S35 LET rd=(2%a+5) /10-card /100~
apx/3000

540 IF RND>RD THEN PRINT AT 21,
16; FLASH 1;° NO

ET SX=SX+RP: LET ap= e GD TO 100
SS@ FOR x=1 TO 120: PRINT AT 21
,18; FLASH 1;° LO VEO e
EXT x: LET SY=SY-RPX: PRINT AT 1

10 MICROHOBBY

6,23,8Y,;" *% LET AP =AF +AP X PRI
NT AT 11,258
SS90 PRINT RT 9,18, "

7 FOR VU=1 TO 10@ PRINT AT 21
66 “"CRAMBI Sy NEXT
591 LET SP=12: FOR R=1 TO S: LE

T x:C(R)- GO SUB 1100: LET Y (X)=
@1 FOR X= Z1°T0"ST LET BX) =X
gaaagnINT RT @,18; FLARSH 1,

603 PRUSE @: IF INKEYs$=" THEN
FOR S5=1 TO S: LET C(S):S NEXT
LET S5=5-1 uu

S: sa
604 IF INKEYS$=" THEN GO TO 87
4
605 LET D$=INKEYS$
506 IF CODE D$<49 OR CODE Di »S3
THEN BEEP .3,-20: GO TO 6@
6 @3 FOR s=1 To s

1@ LET C(S) =VAL 3
615 PRINT PRPER 7,;RT 1, 102!(0(5
e, 1+2*(C(5)-1i

LET Ds$= INKEYs LF
$= EN GO TO &5S@
625 IF ds$="e" THEN LET SP=1 FO

: GO SUB 120@: NEXT x:

600
630 IF CODE D%$<49 OR CODE D%$>S3
THEN BEEP .3,-20: GO TO 620
633 F IF C(R)=VAL D

4 E R:
650 PRINT 9180’18;”

BEEP

660 LET SP=1: FOR r=1 TO S: LET
=C(R) : GO SUB 110@: GO SUB 1z@
NEXT R

665 FOR X=1 TO S: LET X (X)=B(X)

NEXT X
700 LET sp=12: FOR X=1 1O Sz LE

720 LET RPX=@: LET APY=0
730 LET rd=-.2+(2%a+S) /10-card/
10~ apxzs@@o
750 PRINT RT 2,18, FLASH 1;
RPUES : PRUSE @
RAND APY»>@ TH
GO TO

755 IF INKEYS()“S"

ETOEET SY=5Y+AP: LET AFP=0:

760 IF INKEY$<>"s" RAND RND>rd-.
1 THEN GO TO S@e

7?61 IF INKEYS$<¢>"s" THEN GO TO &

Qe
765 PRINT AT @,18;
INPUT "RPUESTR 72",
?66 IF ARPX)>SX THEN GO TO 78S
?7@ LET ap=ap+apx: LET sx=sX-ap
Xx: PRINT AT 11, 16,'RPUE4TRS "SRR
;"$"; AT S5,23;8X,;’ i
272S XIF RPX RPY THEN GO TO 900
776 IF RAPX<RPY THEN LET sx=s5X+a
p: LET ap=0@: GO TO 2
777 LET RPX=RAPX-APY
785 IF RND)RD THEN PRINT RT 21,
16; FLASH 1;° NO LO VEO IS
ET SX=SX+RAP: LET ap=@: GO TO 100
79@ IF _RND>rd-.1 THEN PRINT AT
21,16; FLASH 1, LO
LET 8y= SY-APX: PRINT RT 16
LET AP=ap+APX: NT n+
1 2S5, AP: GO TO_ 90@
800 LET apy= 10*INT (RND ¥4@%rd)
805 1IF apg<-apx THEN LET sX=£X+

ap: LET ap=0@: INT AT 21 16. FL
ASH 1;" NO LU VEO TO 1
(% 1%)

10 PRINT AT 21, 16. FLASH 1;*"

; APX ;RPY RPX, MRS ”

815’ LET sy=sy-apy: LET ap=ap+ap
y: LET apy= apy-apx: LET apx=

217 PRINT AT 11,16, "APUESTRS ",

“$"; A lb,23,= ;
320 GO TO Q
990 LET SP=12: FOR X=1 TO S: LE
T bix)=y(x): GO SUB 1200: NEXT X
GO _SUEB 1300 ET AX=A: LET BX=
B: LET SP=21: GO SUB 19@
Q2@ FOR x=1 TO S: LET B(X)-X(X)
: _NEXT X
930 GO SUB 130@: LET SP=@: GO S
UB 1900 J
950 IF RX>A THEN LET SY=SY+AP:
LET ap=@: GO TO 999
96@ IF A>AX THEN LET SX=SX+AP:
LET ap=0:

l0@
970 IF bX)b THEN LET SY=3Y+AP:

LET ag GO TO 999
F b>bX THEN LET SX=S5X+RP:
LST ap=0: G? TO 999

99 GO TO Q
1099 REM ....MEEEH........
11@@ LET R=INT (RND*Z'+1
1111 LET b(x) =a
1121 FOR B=R TO z LET a(B) =a(B+
L) NEXT 8
1131 LET z=z-1
1199 RETURN
120Q LET Z$(1)=5TR$ b(x)
%205 IF VAL z$(1,1) <=2 THEN INK
1208 IF VAL z$(1,1)>2 THEN INK @
1211 PRINT PRPER 7;RT SP,142%(x-
1);as$(VAL z$(1,2 TO ]),RT SP+1,1
42§(x-1);bg(URL z$(1,1))
1212 IF x=S5 THEN PRINT AT_SP+8,1
4, PRPER 7;a3%$(VAL z%$(1,2 TO )
T SP+9,14 ,bs (VAL z%$(1,1))
1215 INK @
1221 RETURN

PEJO

1 OERC 10N .
1
1 LET z$(x)=STR
$ bix
1320 IF z$(1,1)=2%(2,1) AND z$(1
,1)=2$(3,1) AND z$(1,1)=z%(4,1)
AND z$(1,1)=28(5,1) +HEN LET a=6
1330 FOR %=1 TO 5: LET bi(x)=URAL
Z$(x,2 TO ): NEXT x
1340 FOR y=1 TO 4: FOR x=1 TO 4:
IF b(x)>b(x+1) THEN LET b=b(x):
LET b(x)=b(x+41): LET bi(x+1)=b
1350 NEXT x: NEXT
136@ IF b(1)=b(2)-1 AND b(2) =b(3
)-1 AND b(3)=b(4) -1 AND b(4)=b(S
)-1 THEN GO TO 1452
1370 IF B(1) <>B(2) THEN : GO TO
1400
1375 IF B(3)=B(4) AND B (2) =B (3)
THEN LET A=8: LET B=B(1): RETURN
1380 IF_B(2) =B (3) AND B(4) =B(S)
THEN LET R=7: LET B=B(1): LET C=
B(4) : RETURN
1355 IF B(2)=B(4) AND B(4) =B (S)
THEN LET R=7. LET B=B(3): LET C=
B(1): RETURN
1383 IF B(2) =B(3) THEN LET R=4:
LET BB (1) _ LET S=2: LET C(1)=4:
LET C(2)=5: RETURN
1399 IF B(1)>1@ THEN LET A=3: LE
T B=B(5) : RETURN
1392 IF b(3) =b(4) THEN LET a=2:
LET B=B(4) : LET C=B(1): LET C(1)
=5: RETURN
1393 IF b(4)=b(S) THEN LET_a=2:
LET B=B(4): LET C=B(1): LET C(1)
=3é5REE¥RS 1: LET B=B(1): LET C(
13 = =
1) =3: LET C(2)=4: LET C(3)=5: RE
TURN
140@ IF B(2) <>B(3) THEN GO TO 14
30
405 IF B(3)=B(4) AND B(4)=B(S)
1HEN LET R=8.CLET B=B(2): RETUR
141 B(2) =B(4) THEN LET R=4
LET B= &S P BT =2 LET (1 =1
LET C(2)=5: RETURN
1415 IF B(1) 1@ THEN LET A=3: LE
T B=B(S) : RETURN
1418 IF B(4)=B(S) THEN A
LET B=B(5): LET C=B(2): LET C(1)
=1: RETURN
1420 LET RA=1: LET B=B(2): LET C(
1129 LEET Ca) =3 LeT c(3)=5: RE
TURN
1430 IF B(3)=B(4) AND B(3) =B(S)
THEN LET R=4: LET B=B(3): LET S=
2. LET C(1)=1: LET C(2)=2: RETUR
N
1435 IF B(1)>1@ THEN LET R=3: LE
T B=B(S): RETURN



14402 IF B(4)=B(S) THEN LET A=1
LET B=B(4) LET C(1) =1 LET C(2)
=2 LET C(3) =3 RETURN

1441 IF Bi(4)=B(3) THEN LET R=1
LET B=B (4) LET C(1)=1: LET C(2)
=2: LET C(3)=S: RETURN

144S LET b=b(S)

1449 RN

1450

R=9

145S

1899 M cosee =]

1910 A=0 TH P

“NRDR 0H R RN

1920 PRINT AT SP,16,C$(R);

1939 FO =1 TO 17: IF C%(R,S) <>
SRRSSTFHEN NEXT - S

1935 LET R=5+19

1840 IF a=3 OR a=6 THEN PRINT AT
SP,R; RETURN

1944 IF a= THEN PRINT AT SP,R-3
;a%$(b);"-",a8%(c) RETURN

1945 IF a=7 THEN PRINT AT 5P,R;a
$:0b) " Y s a gl C) RETURN

1948 PRINT AT SP,R,;a%(b)

1949 RETURN

9991 LET rd=.25+(a+b/S0Q) /8-card/
3S-ap /3000

9997 STOP

9998 CLERR : SAVE "POKER'" LINE 9
8999: SAVE "POKER"CODE USR "a3'",4@
9989 LOARD ""CODE USR "a": RUN

El galardonado en el sorteo men-
sual correspondiente a los Progra-
mas de Lectores recibidos en nuestra
redaccion durante el mes de febrero,
ha sido Fco. JAVIER DELICADO MOLI-
NA. Apartado 365 de MURCIA, quien
recibira un MICRODRIVE y su INTER-
FACE 1 correspondiente. FELICIDA-
DES.

i
-y 020

Dt n'o | la’l 1IN

_’—‘ 55 -
-\ ’.'§
Lzinio-

Avda. Mistral, 10,1:D, esc.izq.- Teléfono 432 07 31 - 08015 BARCELONA
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|sPecTrRUM 48 K]

La emocion

FALL GUY

Disponible en Commodore

2 o

La accion

Tel. 459 30

@W?

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid.

HUNCHBACK II

Disponible en Commodore

® 0 0 0

DECATHLON |
Disponible en Commodore ‘
'\] 37 3
HELHI AL
g A TR
' g] e
El rescate ¢
La victoria
EVERYONE
Prnto diso

te presenta los superventas
en todo el mundo.
La mds completa gama de
juegos para tu Sinclair
Spectrum 48 K. jDisfritalos!

04. Telex: 22690 ZAFIR E




AIRWOLF

Pronto disponible en Commodore

KONG STRIKES BACK

Disponible en Commodore

b © © © © o
DUKES OF HAZZARD

Pronto disponible en Commodore

lSPECTRUM 48K

fur

La aventura

E'S A WALLY & ; !
[ 4




UTILIDADES

64 COLUMNAS
PARA TODOS

Jesius ALONSO

- Hasta ahora, sélo unos pocos privilegiados podian ver
~ a su Spectrum imprimir 64 columnas en pantalla.
~ Tras leer este articulo, cualquiera podré escribir sus
programas con presentaciones en pantalla a 64

columnas.

Hacer que nuestro Spectrum impri-
ma en pantalla 64 caracteres por linea,
no es tarea dificil. No son necesarias
largas rutinas en Codigo Maquina len-
tas de ejecutar e incomprensibles para
el usuario medio. Bastara con conocer
la forma en que nuestro ordenador
gestiona la pantalla y ayudarnos a una
corta rutina en CM cuyo funciona-
miento cualquier puede comprender.

Como funciona

Vamos a llamar «posicion de carac-
ter» a cada uno de los 704 (32 x 22) cua-
dritos imaginarios, de ocho por ocho
pixels, que componen la pantalla y en
los que nuestro ordenador normal-
mente imprime un caracter.

Como cada linea consta de 32 cua-
dritos, el Spectrum solo puede impri-
mir 32 caracteres por linea. Si conse-
guimos imprimir dos caracteres en ca-
da cuadrito, habremos conseguido du-
plicar el numero de caracteres por
linea (también llamado numero de co-
lumnas) de nuestro ordenador.

En principio, necesitamos un juego
nuevo de caracteres definidos en una
matriz de cuatro por ocho pixels, y
aprovechamos para definir las letras
especiales del castellano, es decir, efes
y vocales acentuadas.

Como vamos a usar la rutina de im-
presion que se encuentra en la ROM
del Spectrum, tendremos que impri-
mir una posicion de caracter completa
de cada vez, por lo que necesitaremos
dos juegos de caracteres idénticos; pe-
ro uno, estara definido en las cuatro
columnas de pixels de la izquierda, y el
otro, en las de la derecha, los llamare-
mos respectivamente, primer y segun-
do juego de caracteres. (Ver Figura 2.)

Los «puristas» podrian objetar que
con un solo juego seria suficiente, ya

14 MICROHOBBY

que el otro se podria obtener con sim-
ple rotacion de las posiciones de me-
moria correspondientes; pero esto im-
plicaria una mayor complejidad de la
rutina en CM y una menor velocidad
de ejecucion.

El método empleado es el siguiente:
primero, abrimos el canal 2 (Pantalla
superior), luego fijamos la posicion de
impresion (que viene dada por dos va-
riables previamente almacenadas en el
Buffer de impresora), a continuacion,
direccionamos el primer juego de ca-
racteres (alterando los valores de la va-
riable del sistema CHARS) y lamamos
a la rutina de la ROM que nos permite
imprimir un caracter (RST 10 H). Se-
guidamente, retrocedemos una posi-
cion de caracter, direccionamos el se-
gundo juego, e imprimimos el segundo
caracter de nuestro mensaje, los dos se
imprimiran en el mismo cuadrito («po-
sicion de caracter»), luego volvemos a
direccionar el primer juego para impri-
mir el tercer caracter, y asi sucesiva-
mente hasta encontrar el codigo
255 que nos indica final de men
saje. Los codigos de los carac- AR
teres que componen el mensaje
los vamos leyendo del Buffer de im
presora donde habran sido previa-
mente almacenados por una peque-
na rutina BASIC que, al igual que en
la impresion de rotulos de la cinta
«HORIZONTESp, sirve para dar en-
trada a la rutina en CM. Como se ve-
ra, los caracteres impares se imprimi-
ran a la izquierda de cada «posicion
de caracter», utilizando el primer
juego de caracteres, y los pares se
imprimiran a la derecha, utilizan-
do el segundo juego. Por ello,
serd necesario hacer OVER 1 antes
de llamar a la rutina de impresion ya
que si no al imprimirse los caracteres
pares se borrarian los impares.




Cémo cargar la rutina
en Codigo Maquina

El PROGRAMA 1 es un cargador
escrito en BASIC que se encarga de al-
macenar en memoria tanto la rutina de
impresion en CM como el juego de ca-
racteres por duplicado bajando, asimis-
mo, la RAMTOP para protegerlo. Tan-
to el programa en CM como los juegos
de caracteres, se almacenan en posicio-
nes de memoria distintas segun se trate
de la version de 16 K 0 48 K, pero no se
preocupe por ello, ya que el programa |
lo hace de forma automatica che-
queando la PRAMT. Si corre en una
version de 48 K, todo se almacenara a
partir de la direccion 62642 dejando los
1.110 bytes superiores libres para las
interfaces de impresora que los utili-
zan; por el contrario, si se trata de una
version de 16 K, todo se almacenard a
partir de la direccion 30984 y se corre-
giran de forma automatica los cuatro
bytes de la rutina CM que direccionan
los juegos de caracteres.

Teclee el programa | poniendo espe-
cial atencion en no equivocarse en los
DATAS (si esto ocurriera el programa

PROGRAMA 1

:

X
(=)
WOZN0UH QN
500006
NEC=9r M+ MrOnDrOD
- DO

-0 MO ES

-

'
P<DaDl+ DUO-MZ

< +MOoOMm :MmMmr D

NI W
r
q

13@ POKE
14@ NEXT n

LET

a : LET aa=a-
64): LET cs=cs+aa
S8#%(v=1) +n-1,aa:

ilsﬁsi(v=1)+n-769 ,aaxlsé

230 IF cs<>s THEN GO TO 400
240 GO TO S

400 PRINT "ERROR EN BLOGUE " bl
;" REVISE DRTRS"

419 BEEP .S Q: PRUSE 100
4.2 *1000:

VE "?t CHRRS"CODE 62642-3
LCINTAR EN °PLRAY’ PARRA
520 UERIFY 64 CHRRS'"CODE 62642

se detendria listando el bloque donde
se ha detectado el error para que éste
fuera corregido), a continuacion salve
el programa en cinta antes de hacerlo
correr (es una buena practica el no ha-
cer correr ningun programa que con-
tenga Codigo Maquina sin salvarlo an-
tes en cinta). Ejecute el programa y si
no ha habido error, al cabo de un mi-
nuto le saldra el mensaje: «Start tape,
then pres any key», ponga e marchael
cassette y pulse una tecla para almace-
nar el codigo generado que sera el que
habra de incluir luego en sus progra-
mas. Una vez verificada la grabacion,
el programa le imprimira a 64 colum-
nas unas pequenas instrucciones a
titulo de demostracion.

Como se utiliza

Incluya en sus programas la linea
9900 del listado del programa | y, don-
de pone LET w = USR (62642 — 31658
* (v=1)), cambielo por: LET w= USR
62642 si su version es de 48 K y por:
LET w=USR 30984 si su version es de
16 K. La primera linea de su programa
debera ser:

ﬂ!’E§2¢040060CRRROOERRERRO0CRCR
ERS

on el texto a imprimir"”

830 DATA 14,2,"Luego haga GO su
B 9900",16,2,"Este es el JUQSO

e caractires: !'BE$L&E () %+4,-./
AEETS. i T 2, <=2 2@ABCDEFGHTIK
%HN?S%R$T¥?U1§2%_£ab%1§ hlfllnn

,18,2,"yz %

1830% BLOQUE ‘1

1010 62642 ,80

1020 DATA "3EQ@2CD@116210RSBR6O3"
1030 DRTR "CS7ED723C110F93E@232"
1040 DATA "36SC3EF43237SC7EFEFF"
1050 DATA "28227EF60 10D73EQ@8"
106@ DATA "D7233E@23236SC3EF732"
1070 DATA "37SC7EFEFF28Q@97EF600"
1080 DATA "2804D72318CF3EQ03236"
193¢ DATA "SC3E3C32375CC A4
LiSouta 2950 .
201@ DATRA 63490, 768

2020 DATA "Q0000000044440400RA00

4E4E4Q4ESCH62E400924 90REQERA

AARG24 20 02485884284222248000A4
2030 DATA " 224 ")
22000124 800OERRAREQR26R22200E 22E
BEQOE 22E 2EQQRAE22200ESE22EQACSSE
AEQQE2 ﬂoon

2040 DATA oenaeneooennsaaoomoe
; 24001248421000EQEQQ08421
A

O

C

@5@ DATR "@CRARACOVESCSSEQQESCS
8 QRRARAEARGQ444444002222

AEQOACCARF _,seaeeeoneeannocsnnn

2060 DATA "QEAES88004RAARRES1QCAAC

ASQRERB42EQRE44444Q0RARARREGARARAR

A4.00R .nEROQRR44RROORRR44¢065244
SEQ@CS888

2070 DATRH '008621000622226004“04
44 QQ4RB8CBEQQRE2ERFAB8ERA

RE o-8885822ERRREOOOERESEOGOS‘E

—31658§(v-1),1516
S$3@ CLS ?TORE 800

STOP

800 DATA 2,2,.TOD0 HA I00 CORRE
CTAMENTE" “Como version e
s‘d¢;,4élﬁ é:és (48- aa§(v=1)!,t.

1810 BATA 6,5, 78 partir den,6 -
STRS (62642 316S8x%(v=1)),8, é

ra ut:l:zarlo, copie en Sus (:st
ados Linea 9900"

820 DRTR 10,2,"Cargue Las varia
con el punto de imp
"y La variable ps ¢

blLes Xx e Yy
resion",12,

20 DATA "88ERARARRQR40Q4446002022
22E88ACCRARC44444EQQRREEARQAACAR
RROHOERRREOOOERREBBQEERHEQQOOGBS
S800QES42EQ"

2090 DATA "44E4445000ARRAFOQRARA
A4QQPAREEARQOARA4 4ARRRARARE2ERRE24
8E024EEERFﬂ24EREBEOQ40444602459R

10 4340
980 INCLUYA LA SIGUIENTE
LINER ENSUS LISTADOS
9900 LET i=23306: POKE i POK
41 xx: POKE 342,445 LeF20-LEN
$: FOR h=1 T KE i+2+h,CO
DE_pS(h) : NEXT h: POKE i+w+3,255
P OBR™ 1. LET woUSR  (62642-31658
3 (0255) Y OUER ©: RETURN

T
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UTILIDADES

10 CLEAR 62641: LOAD “64
CHARS” CODE 62642,1616 si su ver-
sion es de 48 K o bien:

10 CLEAR 30983: LOAD “64
CHARS” CODE 30984,1616 si su ver-
sion es de 16 K.

El codigo generado por el programa
1, debera ir grabado en cinta a conti-
nuacion de su propio programa. Para
imprimir un texto a 64 columnas, fije
primero en la variable «xx» la linea
donde desea imprimirlo (desde cero
hasta 21), y en la variable «yy» la co-
lumna (desde cero hasta 31), luego in-
troduzca el texto en la variable «p$» y
haga GO SUB 9900. Observe las lineas
530 a 830 del programa 1 que podran
servirle de ejemplo.

Para los curiosos del Codigo Maqui-
na, incluimos en la figura 1, el listado
en Assembler de la rutina de impre-
sion.

l

Estructura de la «a» minuscula en el juego
de caracteres standar de la ROM del
Spectrum.

La «a» del primer juego de caracteres
ocupa la parte izquierda de un caracter.

El segundo juego esta desplazado a la
derecha para conseguir situar en un solo
caracter dos teclas.

16 MICROHOBBY

DESENSAMBLE DE LA RUTINA

LISTADO ASSEMBLER
ENTRADAS: Variables en el

SALIDAS :

LONGITUD: 8@ bytes

DIRECCION DE ARRANQUE: 62442d.
DIRECCION DE INICIO : &62442d.

Buffer de

impresora

Impresidn de un texto en pantalla a 44 columnas

TIEMPO DE EJECUCION : Aproximadamente 1! milisegundo por

cada caracter del texto a
3E,82 INIC. LD A,82
CD,01,146 CALL 14061
21,0A,5B LD HL,SBeA
06,03, LD B,3

CS BUCLE PUSH BC

7E LD A, (HL)

D7 RST 1@

23 INC HL

Ci POP BC
18,F? DJNZ (BUCLE)>
3E,82 REPET LD A,082
32,36,5C LD (5C3é) ,A
3E,F4 LD A,F4
32,37,5C LD (SC37),A
7E LD A, (HL)
FE,FF CPFEF

28,22 JR Z,(FINAL)>
7E LD A, (HL>
Fé,00 OR @

28,1D JR Z,(FINAL)>
D7 RST 1@
3E,88 LD A,08

D7 RST 1@

23 INC HL
3E,82 LD A,082
32,36,5C LD (5SC36),A
3E,F?7 LD A,F7
32,37,5C LD (SC37),A
7E LD A, (HL)
FE,FF CP FF

28,09 JR Z,(FINAL)
7E LD A, (HL)
Fé,00 OR ©

28,04 JR Z,(FINAL)
D7 RST 1@

23 INC HL
18,CF JR (REPET)
3E,00 FINAL LD A,080
32,36,5C LD (SC3é),A
3E,3C LD A,3C
32,37,5C LD (SC37),A
c9o RET

00 NOP

20 NOP

00 NOP

imprimir

;Abre canal 2

sInicializa puntero
;Posiciona impresidn

;Direcciona primer Juego

;Carga caracter
;Si es 255

jvete a FINAL
;Carga caracter
3Si es cero

;vete a FINAL
;Imprfmelo
;Retrocede cursor

jAvanza puntero
;Direcciona segqundo Juego

;Carga caracter

;Si es 255

;jvete a FINAL

;Carga caracter

;Si es cero

jvete a FINAL

;Imprﬁhelo

jAvanza puntero

;Vuelve al principio
;Direcciona Jjuego de ROM

;jRetorna




VIDEO-JUEGOS IMPORTACION

JACK AND THE BEANSTALK-48 K
OLYMPICON-48 K
DEATHCHASE-16 K/48 K
MOON ALERT-48 K
MATCH POINT-48 K
NIGHT GUNNER-48 K
WORSE THINGS SEA-48 K
MAZIACS-48 K

POGO-48 K
AUTOMANIA-48 K
WORLD CUP-48 K

FULL THROTTLE-48 K
DARTZ-48 K

UGH!-48 K

ORC ATTACK-48 K
T.L.L.-48 K

FRANK N.STEIN-48 K

VENTA .
MAYORISTA
A TIENDAS

1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—

VIDEO-JUEGOS IMPORTACION

¢ POLE POSITION 1.750,—
La fabulosa carrera de coches de las méquinas de los bares
ahora en tu Spectrum. jAlucinante!

* GHOSTBUSTER

Conviértete en un «cazafantasmas» y deja bien limpia tu
ciudad.

* CYCLONE

Dispones de un helic6ptero para mantener el orden en las is
las de tu zona. Gréficos espectaculares.

* TRAVEL WITH TRASHMAN

Viajando por toda Europa tienes la posibilididad de hacer for-
tuna trabajando en los pafses que visites.

* PYJARAMA

Debes recoger todos los objetos que estan dispersados dentro
de una gran mansién.

¢ BOULDER DASH

Conduce a tu hormiga por el subsuelo buscando diamantes.
¢ BEACH HEAD
Establece una cabeza de playa en tu ataque al enemigo. Dis-
pones de aviones y barcos para conseguirlo.

1.750,—

GESTION

e CONTEXT V.7

Procesador de textos con 64 columnas en pantalla. Impresion
en cualquier impresora. Funciona con cassette y/o microdrive.
* CONTEXT V.8

Versién especial de este procesador de textos que incluye los
caracteres y esta preparada para tratar textos en CATALAN.
e SITIL V.2

Versi6n mejorada de la més potente Base de Datos-Hoja de
célculo creada hasta ahora para el Spectrum. 64 columnas.
Cassette y/o Microdrive.

e MASTERFILE IMPRESORAS

Versién de esta potente Base de Datos que permite trabajar
con impresoras.

¢ COPY RS-232

Este programa le permitira hacer un COPY en alta resolucién
a través del RS-232 del Interface 1.

e CONTABILIDAD PEQUENO NEGOCIO

Con las siguientes caracteristicas: 99 cuentas. 1.400 asientos.
Funciona con cualquierimpresora. Cassette y/o microdrive.
¢ SINTETIZADOR DE VOZ ;

Para poder oir a tu Spectrum sin necesidad de Interface y pu-
diendo usarlo en tus propios programas

NO CERRAMOS
AL MEDIODIA

ZX-SPECTRUM e ZX-SPECTRUM +
ZX-INTERFACE 1 * ZX-MICRODRIVE
CARTUCHOS MICRODRIVE, etc.
A precios sin competencia

HARDWARE PIN

¢ INTERFACE JOYSTICK
Interface para conectar un mando de juegos. Compatible tipo
Kempston A
* MANDO DE JUEGOS
Quickshot II: EI mas ergonémico y rapido.

¢ INTERFACE CENTRONICS
Le permite conectar al Spectrum cualquier impresora de 80
columnas con entrada Centronics. Se incluye cinta con soft-
ware para hacer COPY en todas las impresoras.

¢ INTERFACE SONIDO TV
Con este Interface el sonido de su Spectrum saldré directa-
mente por el televisor sin tener que conectarlo al bus de
expansiones.

* LAPIZ OPTICO

Estupenda herramienta para dibujar, seleccionar mends, etc
Se incluye software para controlar el lpiz.

¢ INTERFACE SERIE-PARALELO 4

* GRABADOR DE EPROMS

* INTERFACE MONITOR

Permite conectar el Spectrum a cualquier monitor en color o
fésforo sin tener que manipular en el interior del ordenador.
* MONITOR TM80

Monitor fésforo verde de alta definicién con pantalla
antirreflectante.

¢ CINTA VIRGEN

Cinta virgen de alta calidad. especial para ordenador. C-15.




Una pandilla muy especial

EVERYONE’S
A WALLY

Mikro Gen/ERBE

48K .
Tipo de juego: Videoaventura
PV.Psy PVEP:52:500:

El personaje de
Wally, que tan
famoso se hiciera en el
«Pyjamarama», vuelve ahora

a las andadas en una
nueva aventura en la que
ha superado, tanto el
esquema del juego anterior,
como las posibilidades
graficas del mismo.

Al principio del juego
aparecen en pantalla todos

los personajes que van a
intervenir en el mismo.
Nosotros solo tenemos el
control de uno de ellos:
Wally, al cual podemos
manejar a nuestro antojo;
sin embargo, no todo
podemos hacerlo con él,
por eso necesitamos la
ayuda de los demas

personajes. Estos son
Wilma, Tom, Dick, Harry y
Herbert, el pequeno bebe y
unico personaje al que no
podremos controlar. Para
conseguirlo, bastara con
que pulsemos la tecla de
seleccion que hay

dispuesta a tal efecto en el
juego. Cuando pulsemos
ésta, si el personaje no se
encuentra en la pantalla,
nos diran donde esta. Los
personajes que no estan
bajo nuestro control,
pueden estar ayudandonos
0 no, segun les de.

El objetivo principal del
juego es conseguir abrir la
caja fuerte del banco y
pagar, de este modo, el
sueldo al grupo. Hasta que
lo consigamos tenemos
que alimentarnos, tomar te
y hacer multitud de cosas
que van a complicar
nuestra nada facil mision.

Podemos recoger objetos y
dejarlos en otros lugares
distintos; en la parte

Werbert

superior de la pantalla, iran
apareciendo éstos segun
los vayamos cogiendo o
dejando.

La combinacion de la caja
se encuentra esparcida por
toda la ciudad, y es
necesario encontrarlas y
llevarlas al banco en orden
correcto. Esto hay que
hacerlo a la vez que
desarrollamos las tareas
correspondientes a nuestro
trabajo diario.

Cada personaje debe
representar su papel, y
cada uno de ellos tiene una
personalidad distinta; por
tanto, deberemos asignarles
unas tareas a cada uno de
acuerdo con su
personalidad. Wally es un
hombre que puede hacer

ENDURRNCE -
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cualquier cosa; Wilma es la
mujer de Wally y puede
hacer, por ejemplo, la
compra. Herbert (el bebe),
no hace nada mas que
jugar por todos sitios. Tom
es un «punkie» que

M ademas es mecanico. Dick
es fontanero y Harry, el
«Hippie» del grupo, es
electricista.

SN——Aa
—-—

Valoracion. La idea de
poder manejar

i simultaneamente a una
serie de personajes es
realmente genial. Si a ello
¢ le anadimos unos graficos
muy buenos, tanto en el
diseno de la ciudad como
en la forma de definir a los
personajes, Nos
encontramos con un juego

MALLY

MALLY

E!BUEQ!C L
Nl b/ Dl B

ﬂ’ LAY 1AY iy

AT AT AN Nl Nalihy

oA (A

§' i .; i i ! i] i
e T e e e e R e

francamente bueno, que
puede hacernos pasar
momentos muy divertidos.

=TS

La imaginacion es la nota
caracteristica de todo el
programa y los graficos son
francamente buenos.

Originalidad TR
Graficos RIS
Movimiento “rra

Valoracion "xwn

o8 | X S o
on et

$d
3

1
o

HAL ¢
o 2 5 tHRT L NALLY

EMDURAMCE: L4
Pt

HALLY

CHARACTER: MWALLY

EN:U:RHCEl L J

MALLY | THE {ARACTER: WALLY
»
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HARDWARE

CONSTRUYE TU
PROPIO JOYSTICK (.1l )

Primitivo de FRANCISCO

La construccién de un joystick por uno mismo, es la
alternativa méas barata a todas las existencias en el
mercado. En este segundo arficulo explicamos, paso a
paso, las distintas fases del montaje.

El siguiente programa permite crear
dibujos en el Spectrum mediante la
ayuda de un joystick del tipo Kemps-
ton o Sinclair.

En primer lugar, pregunta qué tipo
de joystick se va a utilizar. A continua-
cion, si se desea, permite cargar un di-
bujo, previamente creado para poder
seguir anadiéndole o modificindole
cosas. Como ya se indicara mas ade-
lante, este dibujo cargado del cassette,
consta de dos partes: el dibujo en si
mismo, y una parte del control para po-
der seguir anadiendo o modificarle al-
g0 ya existente.

Mediante la palanca del joystick se
puede mover el punto que se dibuja en
pantalla, pero dicho punto permanece-
ra mientras esté pulsando el boton de
disparo. Es decir, dibujaremos apretan-
do el botén y moviendo la palanca, y
solamente moveremos el cursor si no
apretamos dicho botodn.

Si solamente apretamos el boton,
con la palanca en el centro, se ira bo-
rrando el dibujo creado desde el punto
en que estaba el cursor, finalizando el
borrado al soltar el boton o desplazan-
do la palanca en una de las ocho direc-
ciones posibles, con lo cual empezare-
mos de nuevo a dibujar.

Con un Spectrum de 16 K se pueden

crear dibujos de hasta unos 1000 pun-
to%, mientras que con uno de 48 K se
pueden hacer de hasta unos 9000 pun-
tos. Una vez se alcanza la cifra tope de
puntos, suena una alarma con lo cual,
lo unico que podemos hacer es dar por
finalizado el dibujo o borrar parte de él.
Igualmente, si borramos todo el dibu-
jo, también sonara una alarma (no se
puede borrar lo que ya no existe), y ha-
bra que soltar el boton de borrado o
empezar de nuevo a dibujar.

Ademas de estos controles ya expli-
cados, existen otros comandos contro-
lados por teclado. Dejando suelta la pa-
lanca del joystick y soltando el boton
de borrado o empezar de nuevo a dibu-
jar.

Ademas de estos controles ya expli-
cados, existen otros comandos contro-
lados por teclado. Dejando suelta la pa-
lanca del joystick y soltando el boton
de disparo, el Spectrum se queda espe-
rando una tecla. Si no se pulsa ningu-
na, no pasa nada y se puede seguir di-
bujando.

Sise pulsa la tecla A (NEW) se borra
el dibujo y hay que comenzar de nue-

Estas dos
" bulsando la tecla X (INK de  idontifican omo
ulsando la tecla se puede identifican O = |25
. ( ) p . perfecta- L-H J 27
cambiar el color de los puntos dibuja- aiite ol OO o == |
dos a partir de ese momento. Habra lugar -h_.-‘::- jgi
donde hay DD o3
que -E: l22
practicar L.- j 2l
los hﬂ—- 1t
corespon- -;_.;_- Ji8
dientes OO |7
orificios OO e g
_h —a- | |5
OO e |,
OO, —e= 112
Ji12
OEo-_—e. |
oo —e o
[T = N
Do |
OND = o= -
El conector ha 15
de fijarse a una h" i .
placa para la oo o - | 2
correcta oo e
identificacion @ P
de los
terminales.
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El prototipo de Joystick integrado una vez

que introducir un niumero de tinta del
O al 7.

Pulsando la tecla C (PAPER) se pue-
de cambiar el color del fondo, dejando
inalterados los colores de la tinta que
ya se hubiesen dibujado. Igualmente,
habra que introducir un numero de
fondo del @ al 7.

Pulsando la tecla D (datos) se visua-
lizara, a partir de ese momento los va-
lores de las coordenadas X e Y en las
que se va moviendo el cursor mientras
dibuja, borra o se desplaza. También




culminado su montaje.

Detalle del conector empleado para acoplar el joystick al Spectrum

aparece el valor leido del joystick (J).

Pulsando la tecla N (no datos) se de-
jaran de visualizar los datos comenta-
dos en el anterior apartado. Hay que
tener en cuenta que mientras se pre-
sentan dichos datos, el movimiento del
cursor se ralentiza.

Pulsando la tecla S (SAVE), se pue-
de salvar el dibujo que se ha realizado,
para poder seguir, mas adelante, modi-
ficandole. Es necesario salvar dos par-

tes. La primera es la pantalla, que co-
mo tal, se puede utilizar separadamen-
te para ilustrar sus propios juegos o
programas; y la segunda es de control,
que permitira seguir anadiendo y mo-
dificando el dibujo. Cuando de nuevo
se vuelva a cargar este dibujo, habra
que esperar, por tanto, a que se car-
guen las dos partes para poder seguir
dibujando.

Mediante la tecla M (PAUSE) se

puede ralentizar el movimiento del
cursor. Habra que introducir un nime-
ro mayor que @ (cuanto mayor sea,
mayor sera la ralentizacion, y mas len-
to ird el cursor).

LISTA DE MATERIALES

— Resistencia R1 = 1 Kohmios, 1/4

watios.

— Resistencia R2 = 1 Kohmios, 1/4
watios.

— Resistencia R3 = 1 Kohmios, 1/4
watios.

— Resistencia R4 = 1 Kohmios, 1/4
watios.

— Circuito  integrado IC1 =
74L.5240.

— Circuito integrado IC2 = 74L.S32.

— 4 pulsadores de circuito impreso
miniatura.

— 1 pulsador para circuito impreso
(Disparo).

— 1 circuito impreso.

— Muelle de 6 mm. de diametro
(Clip). !

— Un separador corto para circuito
impreso.

— Un separador largo para circuito
impreso.

— Una banana de TV.

— Un disco de aluminio 25 mm. de
diametro.

— Una caja de plastico RETEX. 12 x
5 cms.

— Una caja de plastico RETEX. 9x 5

- cms.

— Cinta plana de 13 conductores. '

Circuito impreso para conector. 5

— Conector hembra para Spectrum. |

— Cuatro espadines. ‘

Mediante la tecla O (DELETE), se
puede borrar parte del dibujo. Median-
te el boton de disparo del joystick, se
podia borrar solamente desde el punto
en que se encontraba el cursor, pero
mediante esta tecla de control se puede
borrar en cualquier punto. Para ello
deberemos situar el punto del cursor
en el punto del dibujo a partir del cual
queremos borrar. Pulsando entonces
la tecla 0, se borrara desde ese punto
hasta el final de la traza en la que esta
dicho punto. A partir de ese momento,
se reorganizara la memoria para borrar
los puntos de control del trozo de traza
borrado, por lo que durante ese corto
espacio de tiempo, no permitira ni di-
bujar ni dar otro nuevo comando.

Las tarjetas impresas se las puede
confeccionar uno mismo empleando
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Los cuatro
espadines sirven
para regular la
altura del boton de
disparo hasta
hacerlo sobresalir
por el agujero
practicado en la
parte superior de
la caja

El conexionado al
«slot» trasero del
Spectrum se hace
a través de una
placa universal
disefada especial-
mente para este
fin y que contiene
indicaciones
precisas sobre su
cableado.

Se observa
claramente la
disposicion de los
dos circuitos
integrados, el
universal 74LS240
y las puertas OR,
74LS32.

Una vez instalados
los componen-

tes en el circuito
principal y
alojados en el
interior de la caja,
hay que proceder
al montaje del
mando.

En la tapa de la
caja es necesario
practicar unas
perforacio-

nes coincidentes
con el mando y el
pulsador de
«fuego».
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FASES DEL MONTAJE

Como mando para
el joystick se ha
utilizado una
banana del tipo
antena TV lo que le

tarjeta principal
por la cara de las
pistas, una vez
finalizado el
montaje y
soldadura de los
componen-

tes.

da gran
maniobrabi-
lidad con sélo dos
dedos.
i
Aspecto de la I
|
|

La placa principal
se fija a la caja
mediante dos
tornillos con
arandela, haciendo
pasar la sinta de
cables que
conexiona con el
Spectrum por una
ranura practicada
en el lateral.

El mando de
joystick esta
formado por dos
separadores de
circuito impreso.
Entre ambos se
encuentra la
arandela de
aluminio de 25
mm. de didametro
que sirve para
mantener
presionado el
muelle.

Un solo tornillo
sujeta la tapa,
permitiendo un
acabado
profesional.
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Placa de circuito impreso que contiene el interface tipo KEMPSTON

todos los procedimiento al efecto si-
guiendo los dibujos de pistas que se
muestran en la figura numero tres. Es-
tas reproducciones estan hechas a ta-
mano 1:1 por lo que el dibujo se puede
calcar. De todas formas, para los que
no quieran o puedan hacérselas las te-
nemos disponibles.

Los componentes se soldaran a la
placa de circuito impreso guiandose
por la figura nimero dos.

En las perforaciones de la parte su-
perior se soldara la cinta plana, que ira
por el otro extremo a la tarjeta del co-
nector hembra siguiendo el siguiente
orden:

GND 7B
DO 6A
D1 TA
D2 8A
D3 11A
D4 12A
D5 10A
D6 9A
D7 3A
AS 23B
RD 18A
IORQ 17A
+5V 3B

Pero las soldaduras del extremo del
conector es mejor dejarlas para el final.

Realizacién del mecanismo

Con las dos partes que componen el
articulo a la vista (n.”* 21 y 22) y revi-
sando las fotos e ilustraciones, podra
apreciarse el perfil del mecanismo del
Joystick. Primeramente construiremos
la palanca, para lo cual utilizaremos
dos separadores de circuito impreso de
los que existen comercialmente. Entre
el largo y el corto se colocara el disco
de aluminio que ser4 el que presionara
los pulsadores.

En el extremo del stick se colocara
habilmente a guisa de mango la parte
de plastico de una banana de las em-
pleadas por ejemplo para la conexion
de antenas de TV. Por su centro pasara
un tornillo suficientemente largo que
unira el mango al separador metalico.

El muelle que mantiene vertical al
Stick se puede o bien adquirir en tien-
das especializadas, o bien construirse-
lo uno mismo. Para ello nos servire-
mos de un vulgar «CLIP» de los usados
en papeleria. El siguiente paso sera es-
tirarlo y luego enrollarlo alrededor de
una broca de 5 mm. de diametro. En el

prototipo el muelle, asi construido, nos
dio unos excelentes resultados.

El pulsador del disparador ha de es-
tar colocado un poco mas alto por lo
que sus patitas se soldaran a cuatro es-
padines que se habran colocado pre-
viamente en los taladros del boton del
disparador. A continuacion haremos
las perforaciones en la caja de plastico,
para ello se pueden utilizar unas sim-
ples tijeras. Dichas perforaciones son
dos, una para el botondel disparador y
otra para la palanca. El lugar exacto en
donde hacerlas se marcara con preci-
sion guiandose por la ilustracion ade-
cuada. En el lateral superior de la caja
hay que hacer también una ranura para
la salida de la cinta conductora.

Consejos finales

Repasar varias veces lo hecho hasta
estar completamente seguros de no ha-
ber cometido ningtin error. Revisar to-
das las conexiones y los puntos de sol-
dadura.

Seguidamente se conectara al Spec-
trum con este desenchufado, luego apli-
caremos tension y lo someteremos a
prueba.

Parra ello utilizar el programa Joys-
tick que también se publica en estas pa-
ginas.

Todas las piezas que componen co-
te joystick con interface incorporado,
podeis adquirirlas por correo pidién-
doselas a PROHOBBY, S. A. calle La
Granja, s/n, Poligono Industrial de Al-
cobendas, MADRID. O bien por teléfo-
no llamando al (91)6542111/
6542267.

Se os puede suministrar en las tres
variables siguientes:

— el joystick completamente mon-
tado, 3.000 pts.

— todos los elementos que compo-
nen el montaje, 2.500 pts.

— so0lo los dos circuitos impresos,
500 pts.

Para hacer el pago, podéis elegir
entre uno de estos tres sistemas:

— enviando talén nominativo a
nombre de PROHOBBY, S. A. por el
importe total del pedido, mas 100 pts.
de gastos de envio.

— enviando a PROHOBBY, S. A. un
giro postal por el importe total del pe-
dido, mas 100 pts. de gastos de envio.

— contra reembolso adjuntando
con el pedido el 20 por ciento del pe-
dido, mas 100 pts. de gastos de envio.
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PROGRAMAS DE LECTORES

ATRAPADO

Vicente SERRANO FRANCISCO

Spectrum 48 K

Situémonos con este
juego en un laberinto
ajardinado en donde
un pequeio conejo
escapa asustado de
unos obstaculcs, en
forma de cuadrados,
que le acosan.

El juego consiste en dirigir a este
simpatico conejo por el cuadrado que
forma el laberinto de tal manera que,
en su andadura precipitada, no tropic-
ce con ningtin obstaculo ni resulte atra-
pado por ello.

Las teclas para su funcionamiento

A PERERA

son: Q, Arriba. O, Izquierda. P, Dere- ? E i DU ENE G & j Premiado con 15.000 Ptas.
cha. A, Abajo o5 SRl
TR
#(D.S) GRUPO ZS 249 IF U2=L1 AND U1=L2 THEN GO 91,62,9,50,5,91,126,35,34,2,91,7
paan: Tane nLaneADD . TG 220 S6,6,34,58,5,31,61,32,50,55,4,9
2 PRINT AT 11,8; INK 2; FLASH 25@ PRINT BRIGHT 1, FLRSH 1,RAT i A
1, BRIGHT 1, "ESPERA UN HMOMENTO" Uz, ul1; "Mt AT Ua+l LJ EEER 4072 DATA 51,32,24,5S8,14,91,71,5
; BRIGHT ©; FLASH ©: PAUSE SO .09,7: EEEP .1,4 BEER 03,7 §,12,91,79,58,1@,91,129,5,32,252
2 GO SUEBE 2000 Héﬁ@@éFTgcgEEws lL1 2 La) <>* ,ﬁoé%e,91,4e,@,91.195,1@4,253,50
Suoss gggg 9,175 pmAy 2s%, 370 GO TO 330 4082 DATA S8,13,91,71,58,9,21,12
Q. DRAU @,-17S DRAW -255,@: PRI 280 IF _SCREENS$ (L1+2,L2)<>" " T 8,50,9,91,42,2,91,195,133,253,5@
i pRAY 943 2 AR RaD AT =1121.5 WEN 60 TD 300 i5.91,58,12.91.71,53.9,91,5a.7.9
3 23 (£}
it EInT EL 300 IF SCREEM$ (L1,L2+2) ¢>* “ T 4092 DATA 58,13,91,79,197,205,9,
ju€go cons atic HEN GO TO 520 254,193,58,7,91,60,50,7,31,13,32
one e sin 310 G0 TO 330 ,241,58,5,91,60,50,5,91,5,32,221
que tropie o atra 320 IF SCREENS$ (L1,L2-2)¢>" " T 4100 DATA'S&8,6,91,125,143,253,12
pado P o 2EE HEN =0 TO 430 8,64,32,16,8,4,2,1,58,142,92,235
LASH e wl P2 c uraen 330 LET C=1 ,255,71,58,141,92,160,71,58,8,21
B ST e KV UL S o s o o T T
Vv ] o (=5 AN NK ) 2 3 ,31,25830,3 @3, :
e eI r3%05 11 70 = arciba” o e 6 INKEVS="") THEN GO T 3,23,403,53,503,25,205,23,205, 29
FRINT AT 15,1,"0 = 1zquierda 35@ IF (L2<¢2% AND INKEYS$="P") ,203,29
F = derecha”: PRINT AT 17,11 R IL2:25 AND INKEY$="p") THEN o5 4120 'DATR 52,88,180,103,58,142,2
VURAL= abajol - TO 42Q 2,166,176,119,58,7,91,71,230,7,2
R;:“§R$Eﬁ FLASH 18T 19,1;" PUL 35? IF (L1>S AND INKEY$=" oR 36,64,103,12@,51,31,31,250,24,18
AU 3 ; (L1>S AND INKEY$="Q") $ren T
P T 0,580 1 ST Dipegere sz m s s zee
40 CLS =0 =t =38°1F (L1:1S AND INKEYS="R") © : )8, ,31,31,31,2308,31,
R BEEP .2,7: BEEF .2,5: BgE R 71115 ‘AND “TNKEVS="5T) "THEN GO 51,111,285,83,1,284,120,230,7
2,47 BEEP 3,12 BEEP..2,4: B TO 460 4140 DATA 79,6,0,9,70,26,33,5,91
EEF .3,12: BEEP .2,4: BEEP .3,12 380 LET C=C+1: IF C=10 THEN GO ,203,70,40,3,176,18,201,47,176,4
. PRUSE 3: BEEP .2,12: BEEP_.2,1 To 220 7,18,201
2: BEEP .2,14; BEEP_ .3,16: BEEP 390 GO TO 340 4150 'BORDER 1: INK &: PAPER 1: C
.2,12. BEEP .2,14: BEEP .3,16: B 400 PRINT AT L1,L2;" “;AT L1+l LS
EEFP .2,12: BEEP .2,14: BEEP .3,1 DN, : ET L2=L2-2: IF SCREEN 4150 LET Z$="ATRAPARDO'": LET xs=4
2 §-301,02) 5% “"TREN GO To 450 . LET ys=S: LET yy=4@: LET xX=(S
S0 BORDER 1: PAFER 1: INK 6: C 416 30 TO 150 @-xs*LEN z$) /6: GO _SUE_S000
LS : LET P=@: LET U=3 420 PRINT AT L1,L2;" "iAT L1+l 4170 LET z$='€ GRUPD ZSESAX": LE
5@ CLS : PRINT AT _21,4; "PUNTOS L2;* ": LET L2=L2+2: IF SCREEN T Xs=2: LET ys=2: "LET 39:92: LET
,TRE 13, "RECORD",;TRB 21;" UIDAS § (L1,L2)<>" " THEN GO TO 480 XX =(256-8#xS +LEN Z8) /
A BRINT AT 20,5, "0000";TRE 14; 430 &0 TO 180 4130 GO _SUB SQ@@
“@eea", TRE 2@ U E 449 PRINT AT L1,L2;" 3 L1+1 4190 LET z$="DRVID 198S5". LET yu4
— s ,L2; ' m. LET Li=L1-2: 1 L ReEEn ool B RS -S¥xs*LEN z8$) /2
| — ” “ v T THEN TO 480
S0 PRINT AT 19;¢. B AL A Ry g OO 4200 PAUSE 100
= - 46@ PRINT AT L1,L2;" ;AT L1+l : G
o, - TOReLFoT0 100 PRINT AT o2 I5;." L) LET.LIALLN2, ZETocREEN  £808 REW CRBATSEY eoxe 4ux: eoK
i i oo 1223 - s X &
lgig‘Fggx;-g TO 15: FRINT AT F,2 e L E i+l.uy: POKE 142,37 POKE i+3,
: “ F=@ TO 7: PRINT K F,R : i+4,
ApGS, LA AT A AR INIS IBS HRTRAR 482,095 1e% 5% (is1iz; 8" PA €320 LET izitd. LET w=LEN z$. FO
120 PLOT 102,1S8: DRAU 66,0: DR USE 1@. NEXT' F: PRINT AT L1,L2; R no1"F0 w. POKE §+n)CODE 28 in)
ALI@,13. DRAW'-66,0° DRAW &,-12 BRIGHT 1; FLASH 1; "1";AT Li+1,L NEXT n
130 PRINT AT 20,20, ' - 2;"LJ": LET v=u-1 @30 POKE i+w+1,255: LET wW=USR &
T 20,20;Us$( TO 2:U) ’ 499 BEEF .3,7: BEEP .1,7: BEEP 4583 RETURN
131 PLOT 19,0: DRAW 215,0: DRAL .1,7: BEEP .1,7: BEEP .1,9: BEEP @00 FOR n=654864 TO B6000
2,16 RAL -215,0: DRAW @, -16 .2,7: BEEP .07,12 5001 PRINT FEEK n,n
140 LET L1=11 $20 IF U _THEN GO TO 59 8002 NEXT n
15@,LET L2=15 £10 FOR F=1S TQ -1S STEP -1: BE 9000 DATA 32146 ,4@,84 , 56184 ,88,S
180 PRINT AT 20,5;FN P$(P);TAB EP_.@1.F: NEXT F: PRINT AT 11,5 B2 Xa0s 2=t 126,125
14.FN_PS (R) 7 BRIGHT 1 INUERSE 1. |BULSE UNA R °2§2 asé §9221é§ 1g s 51 S
et (S b epe R 1 i B D R
19@ LET' p p 20.5% 4000 REM Caracleres g9igantes 2 2 »48,48,438,
0 Tt DA + B S S v R R T ety
IF R<F THEN =P 4 X =6 O 651 9, .2,2,2,2,2, 2
AT 20, 14 FN Ps?R)LET R=P: PRINT 403@ READ 2. PORE x,3 2004 _DATA 54,64 ,64,64,64,64,127,
210 IF F/200=INT (F.,30@) THEN G 404@ NEXT Q,2,2,2,2,2,2,254,0
0 TO 50 4050 DATA 33, 15 91,126,35,34,0,9 9005 _RESTORE 900@: FOR F=@ TO 739
220 LET U1=L2+2% (INT (RND¥-3) +2 1r211,80.200.20, ‘41,41,81,257,7 FR P P Ok TRy 2R 0B0 e TRs B)
) ¥ §4,92,49,62, 50,4L91,sa,11,91 ot STR’FE ?8(?"‘ ‘200" +5TRS A)
(230 LET U2:L1423 (INT (RND#-3) 42 2020 DATA S6. 3898916781 285, o TR A
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VUELTA CICLISTA

Luis VINAGRE SOLANS

Spectrum 48 K

Premiado con 15.000 Ptas.

Nos encontramos en una vuelta ciclista, al Spectrum
claro estd, en la que tenemos clasificaciones por puntos,
tiempo y todas las caracteristicas de una vuelta real.

El programa de juego en si, es bas-
tante sencillo, no asi las clasificaciones
que ocupan la mayor parte de él. Puede
Jugar un numero ilimitado de jugado-
res aunque, preferiblemente, no supe-
rior a quince! El nimero de etapas, a su
vez, puede ser infinito.

Establecido esto, se dan los nombres
de los jugadores y comienza la carrera.
Esta se juega a contrarreloj, es decir, ju-
gador por jugador, no todos juntos y, al
iniciarse la etapa, se establecera el nu-

mero de cuadros que durard la carrera y
se dara la salida.

Sprints especiales, metas volantes y
montana, se iran sucediendo y el ciclis-
ta debe intentar no salirse de la calzada
ni colisionar dando con fuerza al pedal
(tecla) en la dificil prueba de montana.

Una advertencia: cuidado con los es-
pectadores porque no todos son fer-
vientes seguidores de sus lideres y pue-
den echar tachuelas que haran caer al
ciclista.

NOTRS GRAFICAS

S LET ZX=d#16

& LET sd=zx./4

Q LET ag="a"

10 PLOT z,17S: DRAW @,-174: PL
0T 4,17S: DRAW @,-174

3¢ PRINT AT 21,0, "SALIDA";AT 2
1,85, USALIDA™;AT 21,117 F"; AT 21

" Duracion eta
pa="; 16%d;" s
36 PRINT RT 2, “"Equipo e &

]
Van PRINT AT 4,0, INVERSE 1;"Py
+27,.PRINT

@ PRINT AT 10,w,a%$,RT 9,w-1,¢
$(1) ;R8T 8,w-1,e%$(1)
@ GO SUB So0@
S2 POKE_23674,0: POKE 23673,0
POKE 23672,0
SS LET tis=INT ((6ES3356%PEEK 23
674 +2S6*PEEK 23673 +PEEK 23672) /S
)
50 LET h=0
70 FOR n=1 TO d
7?1 IF n>=d THEN GO TO 2000
8@ LET a=INT (RND#8): LET b=IN
T (RNDx2)
20 IF b=0 THEN LET a=-a
92 FOR x=1 TO 4: LET zx=zx-1
93 IF INT (x/2)=(x,/2) THEN LET
as="a": GO TQ 96 L
95 LET as="h"
96 POKE 23692,25S: LET k=USR.3
S82: PRINT AT 9,w;" “: PRINT AT
10 ,u, 3%

97 IF z<¢24 THEN LET a=RBS a
98 IF y>231 THEN LET a=-a
120 PLOT z,8: DRAU a,-3 J
,8: DRRAW a3, -8
110 LET z=z+3a: LET 4Y=4+a

Ty

T RANTAS
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S PRINT INK 2, A
$ (INT (RND#7) +1
IF zx=(sd#*2) -

T 8,w-1; OUVER
S THEN GO SUB
7 IF RND<¢.QS THEN PRINT AT 21
NT (2/61)+=, INK 4,3%

8 IF RND<.2 THEN PRINT AT 21,
I \Z/Bl)—l,'x ;AT 21, (INT (9/
) éF ZX <sd#¥2 AND zx>sd THEN P
120 IF INKEYS-"l‘ THEN PRINT AT
10,w; " w=w-1: GO SUB 300
13@ IF INKEYS‘“Q THEN PRINT AT
12, w, " : LET w=w+1:. G0 SUEB 30@
IFgSCREENS (lliw)<)“ "

Qoe
150 NEXT x: NEXT n
BOOTIFggCREENs (18,w) <>" " THEN

INK 4;AT s,u
phINT AT 22,w;" "' R
h=h4+50

RINT AT 13,25;2x;" C.": GO TO 20

201s PRINT AT 21,0, z$(f): PRINT

AT _19,0;

D000 10’ X4 THEN LET s(j)=s(j)+1

: 1o Lase

203@ IF f=2 THEN LET v (Jj)=v(j)+1
G0 TO 2090

2040 IF £a=3 THEN LET m(j)=m(j)+

1: GO _TO 2030

gese IF sa-i THEN LET m(j)=m(j)+

2, oT 3 5]
PRINT AT 21, INT (g/&):“%*
T x: PRINT AT 1,w;™ " .
3e1e gLOT zZ,8: DRRU 48,0: PLOT z

,@. DRAU 43,0

3020 PRINT BRIGH;Elé'FLRSH 1;AT
3050 FOR x=1 TO 1S: POKE 23692,2
S8 LET keusR, 3508: BRINT AT 9.v

T PRINT OUVER 1;AT 10
QOQ;.;F.X>S_THEN.PPINT_R+_é1‘0‘
3035 NEXT x: PRINT AT 3,

3057 LET ti l=INT | (RES36XPEEK 23
5744256 4PEEK 2573 +PEER 23672) /5

$038 PRINT AT 8,07 cpULER TS

4000 CLS : PRINT AT @,0Q, Uuelta
Ciclista al ZX SPECTRUH“'”
Inscripciones™’  “"“Numero de €

tapas 4 equipos’

4091 INPUT "Etapas ? ,etapa

4002 INPUT "EqQuipos 7?7 ",Pa

4005 DIM t$(pa,1@): DIM tipa): D
IM n$(S,10) DIM p(S): DIM bipa)
. DIM 1%$(pa,10): DIM L$(pa,6l@)
DIM i(pa). DIM Lipa): OIM m(pa):
CIM n$ipa,l1d) DIM vi(p3a): DIM v
$(pa,10): OIM s(pa): DIM s$(pa,l

@): DIM al(pa): DIM f$(pa,10)
4@@7 FOR x=1 TO pa: INPUT "Max.1l

@ letras "; LINE 1%(x): LET f$(x
)=18(%): LET t$i(x)=1%$(x): PRINT

AT X+45,0;i$(x): NEXT X

4003 FOR x=1 TO pa: LET m$(x)=i$
(x): LET vs$ix)=i8$(x) LET ss$(x)=
i$(x): NEXT Xx

49002 PRI AT 21,0; "PULSE ""S"""
4019 GO SUE Soea

4920 RET RN

4100 IF a3 THEN LET 1 (J) =i )+

h:LET 2 =t (J)Y+(til- tls): Gd T
0 4200

4110 LET i(Jl:l(él+h: LET t(y) =t
(Jr+(til-tis): NEXT J

4200 FOR q=1 TO pa: LET ma=-1: F

OR x=1 TO pa

4210 IF i(x)>ma THEN LET ma=i(X)
:L%ET Lf(?)=xs( X LET ida ek LET:

=1 X

ﬁeeg NEXT x: LET 1i(da)=-2: NEXT

4230 CL3 PRINT AT @,7; "ETAPA "
r

;

4240 PRINT ‘"Clasificacion gener
al por puntos’: PRINT

4250 FOR x=1 TO pa: PRINT L$(x);
tEPR ) Flgpontosat r NEXT X

4260 FOR x=1 TO pa: LET i(x)=L(x
): LET ig(x)=U%x): NEXT X

1%?5 LET n$(l)=i%$(1): LET p(1)=i

4267 PRINT AT 21,0; "PULSE ""s"""
4270: GO SUB S@@@:. PRUSE @
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427S GO _SUB 7000
4280 FOR Q=1 TO pa: LET ma=-1: F
OR x=1 TO pa

4290 Iﬁ s (%) >ma THEN LET ma=s (x)
=X

L
4295 NEXT x%: LET a(q)=hf: LET bl
f): LET s(hf)==2

q
PRINT RT @,7; “ETRPR °
Y S "P(em:%Nge Los Sprints Espec

iales™:

4310 FOR Xx=1 TO pa: PRINT AT X+4
,@;s%(a(x)),;"=",bla(x)),;",puntos
s INEXIEER

431S LET n$(2)=s%(a(l})) LET p(2
y=b(a(l))

4320 FOR x=l TO p3: LET f$(x)=c%
(%) : NEXT

;330 FOR q 1 TO pa: FOR x=1 TO p
433S IF q>pa THEN GO _TO 43SS
4340 IF i%(qQ)=f$(x) THEN LET =%t
Q) =f$(x): LET s51(q)=bi(x): NEXT q
4350 NEXT

4352 PRINT AT 21,0; "PULSA ""S"""

435S GO SUB S@@e: GO SUB S5320@
4360 qonoq 1" TO pa: LET =-1:

X = Pa
43?0 IF vix)s>ma THEN LET ma=v (x)

: LET hf=x

4380 NEXT xi: -CET aiq)=hfs: LET b
hfl=v(hf): LET v(hf)==2

4335 NE Q

4530 CLS PRINT RT @,7, "ETAFA "
;r°""Premio de Las Metas Yo lLan
tes": PRINT

4400 FOR x=1 TO pa: PRINT AT X+4
,@,VS(Q(XJ), =",bla(x));",puntos
o CENECTE X

440S LET n$(3)=vs(al(l)): LET pI(3
)=b(a(l))

4410 FOR_x=1 TO pa: LET f$(x)=v$
(x): NEXT X
4420 FOR Q=1 TO pa: FOR x=1 TO p

4430 IF q>pa THEN GO _TO 4460
4440 IF 1$(q)=f$(x) THEN LET vs$(
)=f$(X) LET viq)=bi(x): NEXT q

NEXT
4455 PRINT RT 22585 N PLL SASAT St
445@ G0 SUB SQQ@: GO SUB S39@Q
447@ FOR q=1 TO pa: LET ma=-1:
OR x=1 TO pa
443@ IF m(x)>ma THEN LET ma=m (x)
2 =X

x: LET a(q)=hf: LET bt
LET m(hf)=-2

eeoe CLgRéNpPRE IO “HoR
o R M DE R M
U pRINT L ONTR ﬂ

4510 FOR S5t TO pa: PRINT AT x+4

,O_DSéa# " =856 /0a (X)) ;N PURTtOS
4515 LET n$(4)-ms(a(1l). LET p (4
45207 FOR x=1 T

X = 0O pa: LET f =
(x): NEXT x g i

¢530 FOR q=1 TO pa: FOR x=1 TO p

45 @ IF q>pa THEN GO _TO 7Q
455Q@ IF 1%$(q) =f%(x) THEN LET mS(
q):fi(x) LET m(q) =b(x): NEX

4560 NEX

456S PRINT RT 21,0; "PULSA _"'5"
4570 GO SUB Seed: GO 3UB S900: N

EXT

4580 CcLS PRINT RT @

de La Uuelta Ciclist
a

RINT AT 4,0; "Ga

@;" Final
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GO TO 46350
IF INKEYS$<>"S" THEN GO TO S

RETURN
@ IF INT (z,&)>7 THEN FRINT A
T.19,0, "PUERTO"; AT 21,0;s8a; "% ca
5310 PRINT AT 13, 25, "PUERTO" ;R
1,25:5a; st RETU
Eide tF d*16<213 THENLET sa=a:
RETURN
saie IF dx16>262 THEN LET sa=1
5420 LET sa=2: RETURN
Ss@e 0In a(pa) . DIM b(pa): DIM f
$(pa,1@) : RETU =
7900 'FoR a=1 T 76 pa: LET ma=2t4z:
pa
7010 I L0 (ma THEN LET m (
le 1F a=t(x)

E
7020 NEXT X DIEET 1=ht 3
hf)=t(hf): LET tlhf?:éf =

SOAOM-0oMm3 O i~

AANCU S P p P pe ps 0 ps D p
A1
—E0OH

o 6

PRINT AT @,7;"ETRPH
cacion general por t

TO pa: GO SUB 7600@:
tsla(x)), =",9%,;

5(3(1)): LET p(S
1 TO pa: LET f$(x)=t$
1 TO pa: FOR x=1 TO p

7075 IF q)>pa THEN GO_TO 7200
203Q IF i%(q)=f$(x) THEN LET tsl

)-fs(x; LET t(q)=bi(x): NEXT 9q
X
7100 PRINT AT 21,0; "PULSA_""S"
SQ200:

720Q@ GO _3SUEB S GO SUB S9ee

7210 RETURN

75@@ PRINT RT 21,@; "Puntos=" ,h,“
L "Tiempo=" INT (til-tis) ;" ,se

3undos". RETURN

600 LET fr=INT (bfaix)),/5@): LE

Ieér b(a(x))-(B@%fr): LET tr=tr/

7610 IF tr#100=0 THEN LET 9%=(ST

RS fr)+".@0": RETURN

7620 IF_INT (lr*i@):tril@ THEN L

ET %s=STRs (fr+tr)+"Q@" TUR

7632 LET 9%$=STRS$ (fr+tr): RETURN

78@@ LET t=INT ((p(S))/60): LET

tr=p(S)-(6@%t): LET tr=tr/1Q@

7810 IF Lr*100=0 THEN LET s—lST

R$ t)+".00": RETURN

7520 IF INT (Lt #1@)=tr#1Q@ THEN L

ET %s-STR’ (L+tr)+"0": RETURN

7830 LET a9%$=STRS$ (t+tr): RETURN

729022 LET til=til+(INT (ZX%.5))

»9

: LOT : DRAW 12@ Qo
DRAW @, 70 DRAW -120,@: DRAW @

70

1@ FLOT 80,10: DRAW 100 @: DRA
,50:. DRAW -1Q@,@: DRAU 0,-50

@ CIRCLE_73,3,2: CIRCLE 187,3
CIRCLE 73,67,2: CIRCLE 187,6

g_PLOT 125, 72 DRAW ©,32: PLO
5,70 2,30

2040 BRAW 35, sa DRAUY ©@,20: DRAU

-30,0. DRAW @,-20: DRAU_35,-50@

8050 PLOT 170,160: DRAW 3@,0: DR

ALl -S@,-60: DRAU -15,@

S060 PLOT 170,150: DRAL 1@,0: DR

Al -3 @: DRAL -8,0@

3070 PLOT 9@,160: DRAW -3@,0: DR

AL S@,-60: DRAU 15,0

ses@ PLOT 90, 1se. DRAW -10,2: DR

AW 30, -40: 2,

8055 PRINT RT Q, 0;"Pulse “uSU
8@9@ RETURN
8182 GO _SUB goeee FPRINT AT 15,13
“GANA

DOR

’

8110 PRINT RT 16, 12,'.txempo.
5120 PRINT AT 19,11,n%(S)

813@ GO SUB Seeo

8200 GO SUB 8Q0Q: PRINT AT 15,13
"SANRDOR' ;AT 156,12, ".puntos.”™
82%@ PRINT AT 19,11;n%$(1): GO SU

Qe

8300- GO _SUB Se0e PRINT AT 15,13
‘GANADOR™ ;AT 16,13, rints

310 SRINT "AT 19,11,n$(2)‘ GO SU

S
8400 G0 SUB 8@080. FRINT AT 15,13
, "GANRDOR" ;AT 16,11, "M. Volantes

8412 PRINT AT 129,11;n$(3): GO SU
B S000

o

85@Q GO SUB 5000: PPINT AT 15,13
; "GANRDOR" ;AT 16, 1 “MONTAR™R"
‘ngia) GO SuU

oP
Q@ LET til=INT_((6SS363%PEEK 23
%:44 2S5 +PEEK 23673+PEEK 23672) /S
9001 GO SUE 7900@: PRINT AT _20,0;
‘Te La _pegaste !'!! (pulsa S)°'
9005 PRINT AT 11,w, FLASH 1,a%:
60 SUB 7500: GO SUB S00@: GO SUE

412@
%EBB RESTORE 9S540: FOR x=144 TO

Q
9510 FOR c=@ TO ?
9520 READ a: POKE USR CHRS$ x+cC,a
NEXT

NEXT c: X
n',24+36

iD

953@ POKE USR
GO _TO 94@@
DRTH 4,4,0,15,45,33,

DATR @)124,124, 153, 64 64 &4

2 DATA 32,32,0,72,180,132,32,
4 DATA 24,153 ,66,126,24,24,38
DATA 1@2 153,0,8,8

2 BATA 38 ée  6@,0,120,0,0
@ RESTORE 82:3%'F0R %=1 10’3
B LET

el 7]
g
BP0
=O0m
n

G 6255(»):35 NEXT x

-

1@ DHRTA "SPRINT‘.’M.UOLRNTE“,
TH 3

3620 RESTORE_9630: FOR ®=1'F0 .6
RERD ds LET e$(x)=d%$: NEXT X:

PR ’ AL,TES @




La Instruccion NOP

¢Cual es el significado del
nemotécnico NOP?

Valentin GARCIA - Oviedo

_1 La instruccion NOP del
Assembler, indica al micro-
procesador que no debe rea-
lizar ninguna operacion; el
microprocesador la ignorara
y saltara a la instruccién si-
guiente. Se ensambla como
@Ph.

Cuestion de memoria
Tengo un Spectrum de
16K y me interesa ampliarlo
a 48K. ¢Cuanto me costaria?
¢Me podrian explicar por
qué el programa «EL BOS-
QUE» (publicado en el nu-
mero 4 de MICROHOBBY)
es de 48 K?

Juan R. SERRA - Palma de Mallorca

[1 La ampliacién de memo-
ria cuesta alrededor de
10.000 pesetas.

El programa «EL BOSQUE
TENEBROSO» es para 48K
porque el listado ocupa mas
de 8K de memoria, que es

CONSULTORIO

yo los disene, pues los nu-
meros de DATA que he de
darle no sé en funcion de
qué estan, es decir, si yo
quiero seguir un disefio de-
terminado, no sé cuédles son
los numeros que han de se-
guir al DATA.

José de la R. CONDE - Sevilla

[1 Si dibuja su grafico en
una matriz de 8 x 8, divida el
dibujo en ocho filas horizon-
tales; a cada punto som-
breado de cada fila llamelo
«(»; obtendra ocho nimeros
binarios de ocho bits cada
uno; transférmelos en deci-
mal (puede usar la notacion
BIN del Spectrum), y esos
numeros decimales seran
los que habra de introducir
en los DATA.

Para maés informacion,
consulte el nimero 11, pagi-
na 6, de nuestra revista.

‘Separando impresiones

[1 Si quiere imprimir, por
ejemplo, el contenido de dos
variables «a» y «b» separado
por un numero fijo de espa-
cios, digamos cinco, teclée:
PRINT a;“ (6 espacios) ";b
No hay ningin «POKE»
que realize esta funcién. Co-
mo vera los «POKESs» no son
omnipotentes.

Incompatibilidad
de Software

Me dirijo a vosotros por-
que desearia comprarme un
ordenador personal, pero an-
tes quisiera saber si las cin-
tas de juegos y programas
para el Spectrum-48K sirven
también para el Commodo-
re-64.

Maria

[1 Se trata de ordenadores
diferentes y, por tanto, el
software es incompatible.

La sentencia DRAW

Me gustaria me diesen a
conocer algun POKE a algu-
na direccion por la cual pu-
diese modificar a voluntad
lo siguiente:

Me gustaria saber cémo
se utiliza la sentencia
DRAW. En el manual del
Spectrum pone: —La sen-
tencia DRAW, en si misma,

x2y2 la forma es: PLOT x1y1:
DRAW x2-x1,y2-y1 no impor-
ta si los argumentos de
DRAW son negativos.

Nunca es mal aiio
por muchos bytes

Desearia que me informa-
sen si los programas del
Spectrum de 16K sirven pa-
ra el Spectrum de 48K.

Antonio FERNANDEZ - La Coruiia

[1 Efectivamente, no hay
problema en correr en un
Spectrum-48K un programa
escrito para 16K.
Unicamente, tenga cuida-
do si pretende acceder a los
graficos con POKE o PEEK
de forma directa, ya que se
encuentran en distinto lugar;
para evitarlo utilice USR «an.

Conseguir mas sonido

He adquirido las pasadas
navidades un ZX Spectrum
de 48K y lo que ocurre es
que al cargar los programas,
los sonidos que debe emitir,
son a duras penas percepti-

aproximadamente, la canti- | Por un retraso en la en-

dad disponible para el Basic
en la versién de 16K.

A vueltas
con los G.D.U.

Esta relacionada mi con-
sulta con los Gréaficos Defi-
nidos por el Usario, entien-
do perfectamente la forma
de introducirle al ordenador
que haga el G.DU. pero lo
que no sé es hacerlos como

Cuando utilizo un PRINT;
al igual que puedo utilizar un
punto y coma para que se
imprima todo seguido, al uti-
lizar solamente una coma la
separacion que se produce
tiene una numero determi-
nado de espacios, pero ;co-
mo puedo modificar a volun-
tad ese numero de espa-
cios?

Gonzalo GARCIA - Sevilla

determina la longitud y la di-
reccioén de la linea. Lo que
entiendo es que la longitud
se mide por pixels, pero lo
que no veo claro es la direc-
cion, ¢me lo podrian expli-
car? Por favor, pongan un
ejemplo.

Santiago PALOU - Palma de Mallorca

[J En general para dibujar
una recta desde x1,y1 hasta

trega del original, nos he-
mos visto obligados a pos-
poner la publicaciéon de la
tercera y ultima parte del
articulo de Software, <«El
Spectrum puede hablar»,
que podran encontrar en el
numero 23.

Esperamos sepan dis-
culpar las molestias que
este aplazamiento pueda

l

haberles ocasionado.

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN CASSETTES
EDUCATIVOS:

@ miCcrogEessa

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX
GESTION:

e 11 e T B | o e A e e el e S el 12.000 ptas. Geografiail:-. . . & e bt i 1.900 ptas.
Baseide i Datos 't L e v aeare S4a atesatete 6.000 ptas. Geografia Il ............ TG PR A 1.900 ptas.
Proceso de textos (ESPafol) ...........ovuvvvrnnnnsnses 6.500 ptas. Curso de Contabilidad | ... .. 2.200 ptas.
Calc (Hoja electrénica) ... ... S 4.000 ptas. Curso de Contabilidad Il .. Sesalsine ooiatn 2.200 ptas.
Facturaciéon y control stocks ............. : 8.500 ptas. Matematicas (Geometria y Trigonometria) 1.900 ptas.
P. TECNICOS Superdesarrollos 1 x 2 ......... 3.900 ptas.

6.500 ptas.

Agente de Bolsa ......... y
24.000 ptas.

Mediciones y presupuestos ......................... |
Tambien disponibles en cassettes. (Imprime boletos con impresora ADMATE)
CURSILLO DE BASIC GRATIS, S| COMPRA UN MICROORDENADOR

ORDENADORES: sEectrum. Spectravideo, Commodore, Amstrand, Oirc, Katson... desde 1.239 ptas. al mes
IMPRESORAS: Star. New-Print, Seikosha desde 774 ptas. al mes. Monitores Accesorios.

AMPLIACIONES DE MEMORIA : A Zr
Envios contra-reembolso, giro o talén conformado CiSilva, 5 - 4° - Telf.: 242 24 71 - 28013 MADRID  Necesitamos distribuidores de nuestros programas
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bles. Diganme a que es de-
bido esto. ;Cémo puedo so-
lucionario? Y finalmente, si
este problema puede plan-
tear dificultades a la hora de
introducir programas.

FLA.

-

[J En general, el altavoz del
Spectrum suena a un volu-
men bastante bajo, pero
puede conectar un amplifi-
cador por las tomas EAR o
MIC.

Consulte el numero 15,
pagina 30 de nuestra re-
vista.

Incompatibilidad
de software

Si mi ordenador es un
Sharp 64K, ¢valdria un pro-
grama de 16K o 48K?; ;me
podrian decir cémo se po-
nen en un Sharp los juegos?

Raul GARCES - Zaragoza

[l Los programas que pu-
blicamos en nuestra revista
estan escritos para los orde-
nadores Sinclair ZX Spec-
trum y ZX Spectrum-Plus, si
quiere correrlos en distintos
ordenador tendra que adap-
tarlos, lo cual no siempre es
tarea facil y exige, en cual-
quier caso, un perfecto co-
nocimiento de ambas ma-
quinas.

Notas graficas

Tengo un Spectrum de
48K y al pulsar las notas gra-
ficas de vuestros juegos, me
ocurre que en vez de salirme
en pantalla las de ese juego,
me salen otras que tecleé
hace tiempo de otro juego,
es decir, no se borran desco-
nectando el ordenador. Mi
pregunta es: ;como podria
borrar éstas antiguas notas
gréficas?

Julio DIAZ

L1 Las notas graficas no se
borran al hacer NEW, si de-
sea borrar toda la memoria
teclée RANDOMIZE USR @
que tiene el mismo efecto
que un RESET.

CONSULTORIO

Por supuesto las notas
graficas también se borran
desconectando el ordena-
dor.

Carga sin cabecera

Supongamos que cargo
de un cassette un programa
escrito en cédigo maquina,
pero sin cabecera. ;:Como
puedo averiguar en qué po-
sicion de la memoria co-
mienza y cual es la longitud
de dicho programa?

José L. LOPEZ - Madrid

[] Cuando llame a la rutina
de la ROM que carga bytes
(direccién (556h) debera te-
ner en el registro A, @®h si
va a cargar una cabecera, y
FFh si se trata de un bloque
de datos. El registro IX debe-
ra contener el destino, y el
registro DE el numero de
bytes a cargar. También de-
be poner a «1» el bit de aca-
rreo. Una rutina que le haria
todo esto seria:

SCF

LD AFF

LD IX,INICIO

LD DE,LONGITUD
CALL 0556

RET

Cuestion de polaridad

Cuando veo +5V, (mas
cinco voltios) lo entiendo
perfectamente; pero no asf
cuando se trata de una can-
tidad negativa, o sea —5V.
(menos cinco voltios), ¢po-
drian aclararme esta duda?

Rafael ESQUINAS - Sevilla

] Es la tensién con respec-
to al punto GND; si pone
+5V. quiere decir que ese
punto es 5 voltios mas posi-
tivo que GND; y si pone
—5V. quiere decir que es 5
voltios mas negativo que
GND.

Compatibilidades

Tanto los programas de su
revista como el software del
Spectrum, ¢sirven para el
QL?

He observado que en lis-
tas de software indican
«compatible con joystick
Kempston», ;quiere esto de-
cir que los otros tipos de
Jjoystick no son compatibles
para estos programas? De-
seo me expliquen esto.

¢(Qué saldria mas econo-
mico, comprar un ZX Spec-
trum de 48K, o comprarlo de
16K y ampliarlo a 48K?

Emilio F. BUENO - Cérdoba

[J El software del Spec-
trum es totalmente incom-
patible con el QL.

Cuando un programa indi-
ca compatibilidad con joys-
tick Kempston, esto signifi-
ca que es compatible con
cualquier interface de joys-
tick que utilice la norma
Kempston: acceso a través
del port 223, |6gica positiva

y bits D@ a D4 del bus de.

datos.

Seguramente le saldra
mas barato comprarlo de
48K, pero mejor consulte a
su distribuidor.

Feminismo informatico

Soy aficionada a la infor-
matica desde hace ya algun
tiempo y también asidua
lectora de vuestra revista.

Aunque he de felicitaros
por ella pues considero que
esta muy bien hecha, quisie-
ra que me contestarais a la
siguiente pregunta: ;A qué
es debido que en todos los
numeros aparecidos sélo
hayais publicado dos pro-
gramas hechos por chicas?
Creo que nosotras también
podemos hacer buenos pro-
gramas dignos de que se
publiquen.

Eva RAMOS - Barcelona

[ Sinceramente, nos haria
mucha ilusién recibir mas
programas escritos por tec-
toras; pero, desgraciada-
mente, parece que hay mas
programadores que progra-
madoras.

¢Por qué no se anima y

nos manda usted un progra-
ma?

El curso de nuestra
correspondencia

¢Qué curso sigue una car-
ta o un programa cuando lle-
ga a la redaccion de MICRO-
HOBBY?

Juan J. SANCHEZ - Madrid

[ Las cartas se distribuyen
y pasan a las secciones co-
rrespondientes: Consultorio,
Suscripciones, etc.

Los programas son revisa-
dos por nuestro experto vy,
tras decidir si se publican o
no, quedan todos archiva-
dos.

El que un programa no se
publique inmediatamente,
no significa que no pueda
ser publicado en un futuro.

Interface-joystick
programable

Yo tengo el interface pro-
gramable para joystick del
Spectrum 48K y tengo mu-
chos juegos con una opcion
para joystick. Quisiera saber
si se puede programar el in-
terface mediante algun pro-
grama para que actue con
esa opcion, y cual es.

También quiero saber si
hay alguna subrutina que
pueda darle directamente
los datos de programacion
al interface.

Santiago BORGES - Madrid

[] Existen en el mercado
distintos tipos de interface
programable, y cada uno se
programa de una forma dis-
tinta,por tanto, es necesario
estudiar cada caso en parti-
cular. Lo mejor es que se re-
mita a las instrucciones del
fabricante.

Caracteres gigantes

Tengo un programa de
48K y necesito introducirle
una rutina de caracteres gi-
gantes en C/M, pero no sé
cudl es la direccion que de-
bo darle, pues si le doy una
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cualquiera, al correrlo se
bloquea el programa.

J. PRECEDO - Orense

[ Le remitimos al numero
8, pagina 16, de nuestra re-
vista. Tras una detenida lec-
tura de ese articulo, no de-
be tener problemas para uti-
lizar la mencionada rutina.

jiCuidado
con los periféricos!!

Cuando estaba cargando
un juego conecté el interfa-
ce programable para joys-
tick. De repente, la pantalla
se borro y aparecieron en és-
ta los cuadritos de colores
que salen fugazmente al co-
nectar el ordenador, pero
quedandose perpetuamente.
Cambié la entrada del cable
de la fuente de alimenta-
cién, pero seguia igual.

Alberto IGLESIAS - Madrid

1 Como ya hemos repetido
varias veces en esta sec-
cién, no se deben conectar
los periféricos con el orde-
nador funcionando, ya que
esto produce, en la mayoria
de los casos, una averia en
el mismo.

El slot de expansion

Me gustaria que me expli-
casen un poco la conexion
al conector posterior del
Spectrum que no me queda

muy clara en el numero
ocho de su revista.

He comprado la interface
2 de Sinclair, quisiera que
me informasen sobre los
cartuchos ZX (qué son, pa-
ra qué sirven y coémo se
usan).

Francisco VERA - Murcia

[] Necesitara un conector
especial para el Spectrum
que encontrara en las tien-
das especializadas.

En cuanto a la distribu-
cién de terminales, consulte
la pagina 180 del manual
(capitulo 26), o bien el nime-
ro 10, pagina 30, de nuestra
revista.

Los cartuchos ZX contie-
nen programas en ROM.
Son similares a los cartu-
chos para video-juegos.

¢Qué ordenador
comprar?

¢Es cierto que el ZX Spec-
trum se ha dejado ya de fa-
bricar? Me gustaria saberlo,
pues tengo la intencion de
comprar uno el proximo ve-
rano, en Inglaterra o Estados
Unidos.

Me gustaria saber el pre-
cio de los siguientes ordena-
dores, actualmente en Espa-
Aa, y si es posible, en Esta-
dos Unidos: Sinclair ZX
Spectrum (48K), Spectrum
Plus, Comodore 64 y Vic 20.

Angel BUXO - Leon

[] No tenemos noticias de
que el Spectrum se haya de-
jado de fabricar, en cual-
quier caso, ha aparecido re-
cientemente el Spectrum
Plus que es exactamente
igual, salvo que tiene distin-
to teclado.

Por otro lado, no le acon-
sejamos que compre el
Spectrum en Estados Uni-
dos, ya que no lo podria uti-
lizar en Espana.

En lo relativo a precios, es
preferible que consulte a un
distribuidor.

Salvar Cédigo Maquina

Cuando se quiere salvar
un programa compuesto de
una parte en C/M y otra en
Basic, como se podria anu-
lar el tener que pulsar por
segunda vez la tecla ante el
mensaje «Start tape, then
press any key» que aparece
entre ambas grabaciones.

Francisco del AGUILA - Almeria

L1 Puede incluir su cédigo
maquina en una sentencia
REM en la linea 1, con lo que
se salvara al grabar el Basic,
pero no le funcionara si uti-
liza Microdrive.

Otra posibilidad es escri-
bir un pequeno programa en
CIM que llame cuatro veces
a la rutina SA-BYTES de la
ROM (dos para las cabece-
ras y dos para los datos). Es-
ta rutina se encuentra en la

direccion @4C2h. (1218d.),
pero quiza no le compense
el trabajo.

Varios

1. (Qué clase de amplia-
cién de memoria me acon-
sejan, externa o interna?

2. Hace un poco de tiem-
po que tengo el Spectrum y,
debido al uso intensivo que
hago de él, empiezan a bo-
rrarsele las letras de las te-
clas. ;Qué solucién tiene
ese problema?; ;existe algin
tipo de teclado para susti-
tuir?

3. ¢Para el Spectrum de
16K no existen programas
de juegos en cassette?, por-
que todos los que encuentro
y todos los que ustedes
aconsejan son para el Spec-
trum 48K.

Fco. Javier CID - Orense

] 1. La ampliacién de me-
moria interna es mas fiable,
comoda y barata que la ex-
terna, pero exije desarmar el
ordenador.

2. En el mercado encon-
trara diversos tipos de tecla-
dos profesionales para el
Spectrum.

3. Evidentemente, existen
mas programas para la ver-
sién de 48K y ademas son
mejores.

Micro-1

MICRO-1 &=

Jorge Juan, 116. 28028 - Madrid. Tel, 274 53 80.

HARDWARE

Spectrum 48 K (normal y plus) 20% Dto.

Regalo 1 joystick + 6 cintas

Amstrad CPC-64 K (cassette y monitor verde). ...
Joystick Quick-Shot Il :
Sony Hit Bit 5 + Software (6.000 pts).........
Impresora Admate 100 (100 cps). ..

Teclado Saga (profesional). ... .... T
Teclado DKtroniks. . ......ooovvviniiniiniins :
Interruptor/Reset ..........o.oovivvriininnns
C-15 (cinta especial computadoras).............
Cartucho (Microdrive) . ......ocovvvvvveinnne.

LA INFORMATICA EN TUS MANOS Dr. Drumen, 6. 28012 - Madrid. Tel. 239 39 %6. Metro Atocha.
SOFTWARE SPECTRUM Galactiol plague . oss s vvs b wtasasiemipe s 1650
Alien-§ (novedad Erbe)........................ 24% Tratamiento ext08. ...........covvevvevnnnnnns 2210
Raid Over Moscow (novedad Erbe)............. 1.960 FrURachin ol Al driisee oo o sin samhtic 1650
74.400 MeleirDay sy St el e e SR T ; 1925 Rl At s s s s e b e 1.785
3475 Ghostbuster (caza-fantasmas).................. 2520 @ Situ pedido de software es superior a 3.000 ptas,, gratis dos
49,000 Gift from the g0ds...........ovvuvvinininnnnn. 2.360 cintas C-15.
47500 Blue Max........ 1975 @ Ll4manos o escribe a cualquier tienda, y recibirds tu pedido
15300 Knight Lore...........oooooiiininiinnn, 2475 contra-reembolso. Sin ningdn gasto de envio.
11.900 T2 E 0 s v e R W e 2 1.950 ; s : ;
I 4 )
1375 GO L. ot 27 T 1925 ® Maf!nd capital, repano propio. Maximo Tmas (sin gastos)
8 SOFTWARE AMSTRAD @ Mas productos sin detallar, llamanos, te infcrmaremos am-
525 (PROMOCION) pliamente.
Roland on the ropes.......................... 1.650 @ Buscamos distribuidores en toda Espaia.
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' o CAMBIARIA Ibertrén, escala SN
por ZX 81 que incluyera transfor:
mador, cables y manual. Para aque
que le interese que escriba a Luis
Carrillo Hernandez. C/ Santa Ana,
26, 1° lzg. Alcantarilla (Murcia)
e DESEARIA que algun amable
lector, que poseyera la cinta de de-
mostracion del Spectrum Plus, me
hiciera una copia, a cambio, por la
de Horizontes (también copia), de
Barcelona capital, llamar a Pedro.
TIf, 350 0727, de 10 a 11 horas no-
che. (La cinta Horizontes es en
castellano).

e VENDO Spectrum de 16 K en
buen estado. Lo vendo a precio que
convenga que no sea menor de
30.000 pts. Llamar al 455 28 67 o
escribir a Salvador Lluch Garcia. C/
Capitan Haya, 16. 28020 Madrid Si
llamais preguntar por Salva.

e VENDO Microdrive + Inter-
face 1 en perfectc estado. va-
rios cartuchos con programas
como TRTTO. Textos, Vu-3D, Data-
base.. Garantia oficial aun vigen-
te; también interface centronics.
Precios a convenir. Tif. 410 26 09.
Madrid. Luis Enrique Moro. Zurba-
no, 65, 5° Izg. 28010 Madrid.

e VENDO interface centronics pa-
ra el Spectrum, e impresora adma-
te DP-80. Todo nuevo. En garantia.
Contactar fines de semana. Feélix.
Tin: 201 39 78.

e CAMBIO por commodore 64 6
MSX, o vendo Spectrum 48 K con
Interface Joysticks, Joystick Quinc-
kshot Il Interface | y Cassette. To-
do esta en perfectas condiciones.
También se incluye amplificador de
sonido, todos los cables, manuales,
libros, extensa coleccion de revis-

b- o SR e TP D OB & G G &P ¢ @ @D &P

tas con programas y los mejores
programas comerciales. Precio a
convenir, Llamar al Tfn.: (93) 218 62
92. Barcelona.

e VENDO ordenador Dragén 32
por estrenar, en perfecto estado,
con manuales de Basic en caste-
llano e inglés, con cable para co-
nectar cualquier cassette domes-
tico; ademas, regalo una cinta de
juegos y programas técnicos. Pre-
cio a convenir. Dirigirse a: Eusebio
Zuloaga. Tin.: (93) 247 22 76 (19-
23 h) C/ Balmes, 444, 2-.
Barcelona-08022.

o COMPRARIA Spectrum 48 K o
+, manual en castellano, cables
transformador. Por unas 1.500 ptas.
al mes (durante unos 3 anos) todo,
buen estado. Me haras un favor.
Antonio José. C/ G. Franco, n°® 49.
Mairena del Alcor (Sevilla).

e VENDO Spectrum de 16 K en
29.000 ptas. con garantia y en per-
fecto estado, manual e instruccio-
nes en inglés. Lo vendo para adgui-
rir un Spectrum PLUS. Llamar de
5 a 10 noche al Tfn.: (923) 25 91 59.
e VENDO Sepctrum 48 Kb, com-
pleto; Impresora Geikosha GP50 S,
con bus Spectrum. Interface joys-
tick y joystck Atari, regalo mas de
cien programas comerciales, todo
60.000 ptas, Noches 471 83 39, Jo-
sé Carlos.

e SPECTRUM con 48 K. Garantia
Investrénica en blanco, fuente de
alimentacion, cables, manual Bas-
sic en Castellano, cinta de demos-
tracion y otra con 20 programas
comerciales. Muy poco usado. Ven-
do por 29.500 ptas. Llamar mana-
nas. Nacho (91) 255 47 97

e VENDO Interface 2 (admite dos

ARTO

LOS ESPECIALISTAS EN
INFORMATICA SINCLAIR Y
COMMODORE
Todo el Hardware y Software
nacional y de importacion
MAS DE 650 PROGRAMAS
Club de usuarios y Club de
videojuegos. Servicio de
asistencia y de reparacion, y

Mcaom i RIS
4
HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

®SINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
#COMMODORE @ DRAGON
®AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC

Colombua 3941
Telf 45861 71
28016 MADRID

Modesto Latuente 63
Tell 253 4 4
28003 MADRID

Jouk Ortega v Gawser 21 Pacee Demmde 18

ademas venta por Tet 41126 %0 Telt 299 86 13
correspondencia ""’“‘"“";" 1‘::::“':
ESCHIRNGS T S o
ARTO. C/ Angli, 43 - Tienda i O iRy af A
08017 BARCELONA “a002 300ma ARANNUEE gt
PRECIOS ESPECIALES
PARA COLEGIOS VENTA DIRECTA
Y TIENDAS
COMMODORE 64 SIN INTERMEDIARIOS
?F(’%‘m"gum 48K ORIC JTMOS
et e
s DATASSETTE-SPECTRUM 48K
JUEGOS (Importados) SPECTRUM 64K
* ok R MICRODRIVES-INTERFACE |
Tels.: (93) 242 80 11-319 39 65 ULTIMOS MODELOS

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

l

Seis meses de garantia |

MICRO (Import). C/ Magallanes, 5! -
atico. Barcelona 08004. Telf.: 242 19 99.
(De 7 a 10 de la noche)
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joystick para juegos y funciona con
cartuchos, ademas de con los pro-
gramas en cintas) y tres cartuchos
de juegos para el mismo: Tranzam,
Planetoids y Space Raiders. Fran-
cisco Capella Gémez-Acebo. Direc-
cién: C/ Gurtubay, 4. Madrid 28001.
Teléfono 431 90 71.

e DESEARIA que algun usuario de
Spectrum plus se pusiera en con-
tacto.conmigo. A ser posible de Se-
villa. Xavier Lamiquiz Pierron. Par-
que Simon Verde, 99. San Juan de
Aznalfarache (Sevilla).

e VENDO Spectrum +comprado
hace 15 dias y con 6 meses de ga-
rantia. Regalo 5 programas de jue-
gos. Precio 50.000 ptas. Inaqui
Echevarria Inigo. Tfn.: (943) 88 31
38. Ordizia (Guipuzcoa).

e CAMBIO cursos (4) de Radioe-
lectronica y television. Varios libros
y revistas sobre el mismo tema por
Hardware para Spectrum 48 K. Al-
go interesante, cosas electronicas,
Kits, etc, o por radio Grundin-satéllit
de 21 bandas. Envio relacion a
quien la solicite. Escribir a Julian
Seguen. C/ Serranilla, 28.
Madrid-28044

e VENDO: 1-82153 A Lapiz 6ptico:
1-82160 A HP-IL Interface; 1-82161
A Cassette rapido; 1-82162 A Impre-
sora térmica; 1-82163 A Video In-
terface; 1-82181 A Modulo ext. de
memoria. Todo ello por el precio de
200.000 ptas. y regalo modulo es-
tadistico y de juegos, asi como li-
bros y documentacion. Liamar al
teléfono (91) 457 44 29, por las no-
ches. Preguntar por Jose M.

e VENDO video-juego Atari, con
los 4 mandos, transformador y se-
lector de antena, esta nuevo, con
6 cartuchos: Combat, Space inva-
ders defender, Donkey Kong, Tut-
hankhamon. Precio: 30.000 ptas.
Tin.: 211 99 21, de Barcelona

e VENDO ZX 81. Totalmente nue-
vo, a estrenar. Precio 10.000 pts.
Juan Pablo. Tif. 23 86 70. Pamplo-
na (Navarra).

e VENDO XZ 81 con ampliacion
a 16 K. Regalo programas de jue-
gos y utilidades. Todo ello como
nuevo. 15000 pts. Luis. Teléfono:
447 39 86. N
e VENDO amplificador para su
Spectrum casero. No necesita ali-
mentacion, la toma directamente
del Spectrum. 2 watios de poten-
cia, mas que suficiente. Interesa-
dos llamar por teléfono al (976) 23
52 41, de 7 a 11 (lunes a jueves).
Preguntar por Daniel. Precio: 2500
ptas. + gastos de envio. (A dis-
cutir) Fodgm e
e VENDO video-juego marca
«Console» con 2 cartuchos, man-
dos de control y cable antena, to-
do por 6.000 ptas. (precio a discu-
tir) Llamar de 8 a 10 de la noche,
preguntar por Agatha. Tin.: (93) 239
89 23. it iE T
e SE VENDE ordenador Sinclair
ZX Spectrum 48K, Interface ZX 1,
Microdrive, 2 microcintas virgenes,
5 juegos, conexiones, manuales y
revistas. Todo por 65.000 ptas. Pre-

guntar por Paco en fines de sema-
na, tfno. 986/73 11 76.

e COMPRARIA o cambaria los
manuales del Spectrum 48K en
castellano, por otros en inglés que
yo tengg. Interesados escribid a:
Jorge Pablo Diaz Valilla. C/ Cuen-
ca, 27, 4°A. Parla (Madrid). Tfno:
91/698 48 53.

o CAMBIO dos radio comandos
profesionales, marca SHARP estu-
pendos con poder de recarga de
12 voltios, corriente continua y con
posibilidad de conectar a un auri-
cular externo. Junto con esto, tam-
bién una maquinita de marcianitos
llamada «SUPER SPACE JACK»
nueva, todo ello por Spectrum de
48K con cables y todos los deméas
complementos. Para mas informa-
cion, llamar al nimero 952/39 84
98. Preguntar por Miguel Angel Fe-
rreirade2a3PM.yde 7 a9PM.
e DESEARIA contactar con cha-
vales que tengan un Spectrum, pa-
ra intercambiar juegos y demas uti-
lidades para el Spectrum, tengo
una gran lista. Quién esté interesa-
do puede mandar carta o dirigirse
a: Manuel José Corrales Bonilla. C/
Dr. Aruga BL 11 C Jerez de la
Frontera (Cadiz). Tfno.: 33 68 34.
e CLUB Spectrum Amigos. Empe-
zamos a recibir las primeras car-
tas de amigos. Animate y escribe
tu también si no lo has hecho. Ap-
do. 28YVillafranca Bierzo (Leén).
e VENDO Spectrum 48K (4 me-
ses uso, garantia), impresora SEI-
KOSHA GP100, interface RS232,
programas de contabilidad y decla-
racion renta, dos libros sobre el
Spectrum, asi como las mejores re-
vistas inglesas, y ademas Poliza de
Seguro a todo riesgo (robo, incen-
dio, averias, danos involuntarios, de-
fecto de fabrica..). Todo por 98.000
ptas. Precio de venta mas de
120.000. Santiago Gil de Biedma.
Virgen de los Rosales12. Madrid
28023.

e VENDO Joystick QUILSHOT 2 e
interface programable, comprado
el 11-1-85 por 2.500 y 4.500 respec-
tivamente. Amplificador de sonido
por 2000 ptas. y magnetofén
«Computer Auto Data Recorder
C-108. Gold King» en perfecto es-
tado, por solo 6.000 ptas., urge por
mili. Antonio Bravo. Avda. Ferrol, 1.
28029 Madrid (sin teléfono).

e VENDO ZX Spectrum 48K y re-
galo setenta programas por 30.000
ptas. José M? Vicente Esteban. C/
Fernando Rojas, 6. 2°C. Salaman-
ca 37005.

e VENDO impresora GP 50 con
interface directo para Spectrum,
papel normal, por ampliaciéon de
equipo. Precio, 20.000 ptas. Contac-
tar con Juan Antonio. C/ Blas Ca-
brera T, 67. Arrecife de Lanzarote
(Las Palmas).

e COMPRO manuales del Spec-
trum y/o cinta Horizontes en cas-
tellano. Escribir 2 José A. Gonza-
lez Sanchez. C/ Buenaventura Arri-
bau, 46-4° 2° Sant Boi del Llobre-
gat. Barcelona.
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iiPROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

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

, deseo suscribirme a la Revista Micro-l
I hobby Semanal durante un afio (50 nu-
meros), lo que me da derecho a recibir, I

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

s I » deseo que mensualmente me sean envic

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

«Sound-on-Sound>».

envio.
50 revistas i 12 cintas
por sélo I - por sélo
(Ahorro 500 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)
IR S NN G D S SR S GEN S TEEEE NEEEE SN S S D DR R BN SRS e

ta(s) de Programas que indico a continua-
cion. Cada cinta lleva grabados los progra-
mas publicados por Microhobbydurante cuotro
nomeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, eic.)
y su precio es de 550 pts. mas 75 pts. por gasto
de envio cada una®.

Suscripcion Conjunta, que supon
50 niumeros de Microhobby Se
manal y 12 Cintas de Programas, a pre
cio aun mas reducido. Esta suscripcion también m
da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pa
ra ordenador marca «Sound-on-Sound».
Nomeros del ....... al o (inclusiy,

Nuomeros del ....... aln (inclus 50 revistas iS-
Nuomeros del ....... gl oniss (inclusi *1 5 l y 12 cintas 8 .900 P

&
*En el caso de las cintas sueltas no se admiten pedidos con- Pcr $°|°

tra reembolso ni T. de C. Por favor, envie talé i |
postal. e il i it I (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.

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

0 RN TR 07 (TN . - S WS s M 36 ot S| OSSR (RO, B, [T, 3 EDAD .. cusicnini i
AREVEDIOIN ook ohissmmsint s s s R B e s s oy et A Sl e o e e R e s B e ST s et
POMCIEND - ..oh b idas e ISR sl b sl st B i s S A e e e s R i ot o e,
(91912 71 o UFEISHRIRE e et ¢ & STy OO Dl N0 i S R L ORI PROVIDICIR oot mat st rinssdnnpsnnsronmsenssantes
CLPOSTAL ool iibacasasn don ids TELEEONCY . cvsictniisassaniinsmmamiirenss PROFESIOM s oot asdiobuminiosmnbs s dlis

Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.

D Talon bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A. D Giro Postal N.© _.............

TARJETA DE CREDITO: [J BRI VISA N° ..oooeeeereseesss, O
e

................. D Contro reembolso del primer numero.

MASTER CHARGE N.9 ....cicessiseisisness At

Fecho de caducidad de la tarjeta ...........ooveveeeeeeineeaennnnn. Firma:




Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID

—_—uuu-——_——m



SincCl=ir- - spectrum
48-K

A ! "
OFERTA DE LANZAMIENTO CON ESTE NUMERO CON ESTE/NUMERO:TRES:

V'3 SUPER CASSETTES FULL MEMORY &5« 2 SUPER CASSETTES FULL MEMORY &

COM ISTAUCCIONES. LN CASTELLANO L CON DETRICTIONES. £ CASTILL AR
MAS LA REVISTA SUPLR JUEGOS At0O8 . WAL LA BEVSTA ST GOt

COM INETRUCCIONES £ CASTELLANG
WAS LA REWSTA SUPLR JUEGOS

onviértete en un jugador Esta es la popular mﬁqp

.

de Golf e intenta acabar el tragaperras. Hazte ric
recorrido de 18 hoyos en la
menor cantidad de golpes
posibles. Para iniciar el reco-
rrido tienes un completo
equipo de palos. Elige el
adecuado para cada golpe,
ademas del swing y la direc-
cién apropiada. Pero ten

cuidad
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» en tu tienda favorita 6
» directamente a:SERMA

[] Telefénico [[J] Contrareembolso

1) CABLE para QL e Impresora CENTRONICS 12.500
2) CABLE para QL e Impresora RS 232 4.000
3) ADAPTADOR para JOYSTICK en el QL 1.600

SERMA 4) BRUCE LEE (Spectrum 48K) 2.100

Te of 5) RAID OVER MOSCU (Spectrum 48K) 2.100 i
e ofrece 6) ZAXXON (spectrum 48K) 2.100 Forma de Pago [ Talén [J Contrareembolso

ademas
productos 8) CHAOS (Spectrum 48K) 20000 b CALLE oo e e
con garantia 9) AJEDREZ para QL (QL CHESS PSION) 6.800 POBLACION

de origen 10) ALIEN 8 (ULTIMATE) (Spectrum 48K) 2.300



