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SUERTE"

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR =4
UN FABULOSO REGALO PARA TI, =

cada semana!

s

;Consulta a tu Spectrum:

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el numero que figura en
este cupdn, en la esquina superior
derecha.
Para saber si el nUmero de tu
ejemplar estd premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregado a

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

nUmeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)

Premios semanales
BPrimera Categoria

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

BSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

Una Suscripcion a Microhobby
Semanal por un afo (50 numeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podra optar por prolongar su
suscripcion anual o un premio de
Quinta Categoria) (14 premios).
MQuinta 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 clasica maquina «tragaperras» de frutas.

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

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

N N XX X ¥ 3 X

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

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

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

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

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

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

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

COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Nombre

Apellidos

Domicilio

Civdad

Categoria del Premio Obtenido

> 8

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, llo-
mando al (91) 654 32 11. En este mismo numero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-
nica de «Hobby Suerte».
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Envia este cupon por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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B4 MICROPANORAMA.

B2 TRUCOS.

Para simular «DELETE~. Pantalla de presentacion. Para que
las teclas no se borren. Numeros deslizantes.

B8 PROGRAMAS MICROHOBBY.

¥ INICIACION

Cubo de Rubik

Laberinto matematico.

Representacion de los numeros en el Spec-
trum. En esta primera parte nos ocuparemos

del sistema binario.

HZ BASIC.

22 NUEV

este numero.

Sihas oido hablar del «SKool Daze», condcelo a fondo en

26 PROGRAMAS DE LECTORES.

B2 CONSULTORIO.

leidoscopio.

B4 OCASION.

Puzzle de colores. Ca-

M
:
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ESTA SEMANA

MARCELINO GARCIA MU
NOZ, Vistahermosa, Aldeate-
jada ISALAMANCA).

Cinta de programas (5.° Cat.)

EUGENIO TERRAS DARRUL,
Doctora Castells, 2. 2.9 A ILE-
RIDA.

Cinta de programas (5.” Cat)

ENRIQUE PONS BORQUE,
Avda. Cesar Augusto, 20.
5.°A (ZARAGOZA).
Cinta de programas.

FCO. JAVIER MARTINEZ,
Martires, 18, 3.° |. Calahorra
(LA RIOJA)

Una impresora GP 50 de Sei-
kosha (2.° Cat.)

FERNANDO MARTINEZ. Ba-
rriada la Plata. Plaza de Lore-
to, 1. 2.° I. Jerez de la Fron-
tera.

Cinta de programas (5.° Cat)

ALBERTO ESTEBAN ICESAR
ESTEBAN, Puerto Cristo, 11
Alcorcén IMADRIDI)

Cinta de programas (5.° Cat.)

DANIEL LABRADOR BARRA-
FON, Avda. Mequinenza, s/n
fraga (HUESCAI

Cinta de programas (5.” Cat)

MIGUEL MUNOZ MARTOS,
Avda. Espaia, |, Esc. 6, 1.°D.
ICEUTA)

Cinta de programas.

JULIO MUNICIO OLIVER, San
Feilan, 6, 3.°B IMADRID)
Suscripcién a Microhobby se-
manal por un aio (4.° Cat)

ANDRES ALFONSO MORA
SANZ, Paseo de la Ermita el
Santo, 49, 4.°E (MADRID)
Cinta de programas (5. Cat.)
EMILIO PEREZ FERNANDEZ,
General Franco, 33, 2.° Villal
ba (LUGO)

Cinta de programas (5.° Cal
JOSE PEDRO MARO JIME
NEZ, Profesor Wasksman, 5,
7.°D IMADRID)

Suscripcion a Microhobby se
manal por un afo (4.° Cat.)
FERNANDO JIMENEZ LOPEZ,
Pobladura del Valle, 28, 1.°D
(MADRID)

Cinta de programas (5. Cat.)
CARLOS FERNANDEZ FER
NANDEZ, Pedrera Bajo, 13,
Esc. derech. 4.°B (CIUDAD

REAL) 13003
Cinta de programas (5.° Cat.)

JOSE LUIS COBA OLABA-
RRIETA, Primavera, 1. Aparta-
do 15006 (LA CORUNAI
Una cinta de programas.
LUIS CHANA FERNANDEZ,
Principe de Espaia, 3. Alcor-
cén (MADRIDI

Suscripcion a Microhobby se-
manal por un ano (47 Ceat)




DVORAK:

LA REVOLUCION EN EL TECLADO

Un nuevo concepto de teclado en maquinas de escribir esta
revolucionando el mundo de la microelectronica en Estados
Unidos.

Desbancando al tradicional sistema QWERTY, que ya desde
la década de 1970 fuera inventado por Christopher Letham
Sholes, este nuevo teclado denominado DVORAK en honor a su
creador, el psicologo y pionero de la ergonomia (ciencia que
estudia la interaccion entre el hombre y la maquina), ofrece
unas prestaciones muy superiores en opinion de los expertos.

Pensado para obtener la maxima velocidad posible, el DVO-
RAK situa las cinco vocales y las cinco consonantes mas utili-
zadas (D, H, T, Ny S) en la linea central, justo debajo de la posi-
cion natural de los dedos, permitiendo escribir mas de tres mil
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ERBE
COMERCIALIZA
EL MEGA-SOUND

GREMLINS SE PASA
AL SPECTRUM

Adventure Internacional, la compania de

palabras comunes en inglés. Esta nueva colocacion del teclado
admite, también, un ritmo mas rapido a dos menos ya que cada
mano teclea, aproximadamente, el 50% de las teclas. Pero aun-
que esta innovacion parece una auténtica panacea, lo que no
resulta tan claro es que !legue a desvancar al primogénito
QWERTY que, de hecho, fue disefiado para ser lento y evitar,
asi, que se atascasen las teclas. Por ahora, la mayoria de las
academias de mecanografia americanas son fieles a este siste-
ma, aunque todo parece confirmar que el empuje de la microe-
lectrénicay la hegemonia anglosajona en el campo de latecno-
logia de la informatica, traigan a toda Europa esta innovacion
cuanto antes.
Renovarse o morir.

Hace ya algunas semanas habla-
bamos de un aparato que nos per-
mitia sacar el sonido del Spectrum
amplificado a través del televisor,
emulando de este modo el sistema
que utiliza el Commodore. Se trata-
ba del Mega-Sound. Pues bien, este
periférico estd ya disponible en nues-
tro pais. Lo comercializa ERBE.

bastante fiel a la pelicula de cine.

4 MICROHOBBY

software que en los ultimos tiempos ha venido
comercializando juegos sobre los mas
populares héroes del comic, ha decidido
adentrarse en un nuevo campo que le sirva de
base para crear programas, el mundo del cine.
De este modo ha nacido Gremlins, la version
para ordenador del exitoso film de la Warner
Bros. El juego de momento, es una incognita,
pero conociendo a la casa que lo va a
comercializar, todo hace indicar que sera
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SINCLAIR LANZA EL «QL-KIT»

El QLKIT por fin ha sido anunciado por la compa-
fia Sinclair Research.

Por 29,95 libras (5.990 ptas.), los usuarios de QL ten-
dran un paquete con cerca de 60 rutinas que han sido
escritas por el autor del QDOS, Tony Tebby. Incluye
un editor de pantalla que viene a sustituir, afortunada-
mente, al inflexible editor de lineas que reside en la ma-
quina, caracteres alternativos y comandos EXEC.

El QLKIT también proporciona el acceso més facil al
sistema operativo Unix. Los conductos, tal y como se
encuentran en ese sistema operativo, se pueden usar pa-
ra proporcionar la comunicaciéon entre programas. El
control es simple y las rutinas que han sido incluidas
permiten yn manejo comodo de la memoria.

Otro lanzamiento de la compania ha sido el manual
de programacion para el QDOS. Este incluye la infor-
macion necesaria para que los programadores consigan
hacerse con el sistema operativo de Tony Tebby. Tiene
un precio de 14,95 libras (2.990 ptas.).

AVENTURA EN EL
TRIANGULO DE LAS BERMUDAS

Level 9 ha sacado una nueva aventura grafica titulada
«Emerald Isle», con mas de 150 dibjos diferentes. El argu-
mento se refiere al piloto de un avion ligero que se ha
visto obligado a lanzarse en paracaidas sobre una is-
la tropicalr, después de un extrano encuentro en
el Tridngulo de las Ber- mudas. En el juego, a
diferencia de otros, no supone un proble-
ma la supervivencia, sino que por el
contrario, el objeti- vo essalirdelais-
la, algo por cierto nada facil. Su
precio es de 6,95 libras  (1.390
pesetas).

18
JUEGOS
DINAMICOS

e

18 JUEGOS DINAMICOS

PARA TU SPECTRUM
Noray. P. Monsaut. 84 paginas

Como su propio nombre indica, éste es
un libro exclusivamente para jugar, que in-
cluye dieciocho programas para el Spec-
trum.

Con éstos se pretende, por una parte, en-
tretener al usuario y, por otra, dar a conocer
determinadas técnicas de programacion
que mas tarde pueden utilizarse en el pro-
pio juego.

Entre los programas seleccionados hay
algunos que son ya clasicos dentro de los
juegos de iniciacion, como es el caso de
Bombardeo Aéreo, o el de la Pared.

Examinando detenidamente los juegos,
podemos aprender algunas técnicas de pro-
gramacion que, si somos capaz de asimilar,
nos servirdan en un futuro para usarlas co-
mo subrutinas de nuestros propios progra-
mas. Como, por ejemplo, detectar un cho-
que, detectar si ha sido pulsada una tecla,
crear laberintos y un sin fin de cosas mas.
Hubiera sido deseable quizas en este senti-
do, que cada listado hubiera venido acom-
panado de una explicacion de cada uno de
los bloques del programa, no ha sido asi, a
pesar de lo cual tampoco resultard muy pro-
blematico para aquellos que estén inicia-
dos comprender «el porqué» de cada ruti-
na, mientras que los menos iniciados ten-
dran un juego con el que poder pasar un ra-
to entretenido.

Un libro para jugar que puede servir a la
vez de iniciacion a la programacion.

MICROHOBBY 5
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[PARA SIMULAR .«

| «DELETE» (¢
\ \'§

Mediante la rutina que
ofrecemos a continuacion,
que nos ha mandado José
Martin Arbex, podremos bo-
rrar grandes trozos de pro-
grama desde cualquier
linea, incluso la mas alta. El
borrado se efectua con gran
rapidez gracias al CLEAR, y
desde la linea que se intro-
duce por INPUT (incluida),
hasta el final.

0 TO 4354

- ]
$VEET =l
28 LET k=1
s e g I B R e B
RFER 1;a%,RT 11
SO FPRR =47 T
yJd: PRINT RT 1@,
NEXT: J
4@ POKE Z235Q5
25Kk VEET kskEd
NT AT 19,9, LiAT
b=l +1: G0 TO 28
sS@ GO T 3@
6@ PORE £

NUMEROS DESLIZANTES

Francisco Alejandre Ca-
brerizo, nos manda un truco
muy interesante que consis-
te en simular que un numero
se desliza en una cuadricula
de pantalla a base de utilizar
sucesivos trozos del mismo.

En la posicion de memo-
ria 23606, que es el byte
menos significativo de la va-
riable CHARS, se almacena
el valor a donde tiene que
apuntar el sistema para co-
ger la «forma» de cada ca-
racter. Si cambiamos este
valor ligeramente, obten-
dremos un caracter «ligera-
mente» desplazado. A base

de imprimir secuencialmen-
te estos caracteres a la vez
que incrementamos el pun-
tero de la CHARS, podemos
simular un efecto de despla-
zamiento continLado.

[

1@ INPUT "Des
Usive)? L: RAN
23Y58 To REEK 2
25: IF FEEK (-
K L=PEEK 23671
| =FEEK 23670 TH
OKE 23627 ,FPEEK
LPEEK 23671: CL

2@ NEXT L

S INKQD -
GOQUB8
EAIC'

mmmrnw:u

Si interrumpimos el pro-
grama en mitad de su ejecu-
cion, el listado aparecera
también «deslizado» y ten-
dremos que hacer RUM 60
para volver a la normalidad.

Lo
m
T

Lo [ ]
- DT~
CEITH+HW
- Zme=patd
r omunamm-—

HTO X = m
Ll — 23

-

M4+ 2Zm
NoxXD~
“eURY S
'Elml'_.J--r.

n

=

m—=Tm  w
-

TMZZHMODm
DO Mmn ~

m
moxX
—ZH -

L ]

El programa que ofrece-
mos a continuacion, es un
ejemplo de aplicacion de
este curioso efecto en el
cual representamos un reloj
cuyos numeros, al transcu-
rrir el tiempo, van sucedién-
dose lentamente.

Este método puede utili-
zarse para marcadores de
puntuacion, textos, etc.

PARA

QUE LAS TECLAS
NO SE

BORREN

En algunos modelos de
teclado profesional, las le-
tras de las teclas van impre-
sas sobre unas «pegatinas»
de plastico que acaban bo-
rrandose con el tiempo. Pa-
ra evitarlo, recubrelas con
cinta adhesiva mate (Scoth
Magic) recortandola al ta-
mano de la tecla con ayuda
de una buena cuchilla. Con-
seguira ademas, evitar los
brillos producidos por la luz
sobre el teclado. Una buena
idea que debemos agrade-
cer a Jesus Alonso.

PANTALLA DE
PRESENTACION

Cuando nos decidimos a
hacernos nuestros propios
programas, seguro que to-
dos estamos de acuerdo en
que su presentacion supo-
ne un buen principio que
queremos, a toda costa, sea
«espectacular». Pues bien,
con este truco que nos man-
dan los hermanos de Las
Moreras, podremos hacerlo.

10 FOR x=0 TO 258 STEP PLOT

8 "ORalI 2852 (Bax) 178 "HERTS

20 FOR =0 TG 298 'BlOT O en 1
;.0 DRAU OUER 1,0,178 NEX

MICROHOBBY 17




PROGRAMAS MICROHOBBY

LABERINTO
MATEMATICO

Roberto BOTIJA

Spectrum 48 K

Este programa esta
especialmente
indicado para los mas
pequeios que
empiezan a dominar,
a su maneraq, las
operaciones
matematicas mas
elementales. Con él,
estas tareas resultaran
mas entretenidas.

El juego consiste en recorrer un la-
berinto en el que se iran planteando
una serie de interrogantes matematicas
que tendra que ir superando para acu-
mular el maximo de puntos mediante
operaciones resueltas. Seran operacio-
nes de suma, resta, multiplicacion y di-
vision, en cinco niveles que tendra que
ir resolviendo ya que, en caso de no ha-
cerlo, cualquier error menguara la pun-

10 POKE m+32,6: POKE m+33,6: POKE m INK BIEN": FLASH O: LET p-p-0-7
tuacion. §;¢égéppo§§ 2 33é5= 1‘?"'?-3‘»5)1('.? @ 1155 bnmr AT 104X ,20;s1+
Para mover, se usan las teclas O, P, Q :.138 10 ;‘?°? _;_HEN Po"(E ‘6 e s RS R e
< n Y "
y A. m=1,6: BOKE m-2,6: POKE m+28.6: 18 RN ey, 8. EDLOR Uk TEC
2 POK l+?066: POKE I+316 FOR n 1170 PRINT AT 21,0;"
Ya sabéis, poner todo vuestro empe- =110 20: BEEP .01,3 EP .1,n: “. GO _SUB_2010:
flo en este juego porque, si superais &8¢0 T8 210 o0 RANDOMIZE USR _40013: PRINT AT 2
tonte 125 prucbas. os encontia. ol CBISUEIAG S el T e
‘ g a- i=1: 2L 1185 60 suB 300
rrectamente las pruebas, os encontra 7288 (TiaT ke, Uma () b 5 1185 0O SUB 2000 . . ... . g
réis con una sorpresa 220 LET Kki=k+(INKEYS$='3" AND k< TR 8¢
: DT BRGNS A 1195 FOR_x=1 TO 10 STEP 2
335 (INKEY$= 6~ "AND. Lr@) o ‘¢ 1200 0 sus 21
- = . “ e
NOTRS GRAFICAS T2R7 53,310 IR AR AT AT (100 R s e i (e
; - A H 2
-------------- L1; 1INK'7;6§(£): iF i=3"THEN LET R oyl oy LRARSRE
1=
SR rSEPEqwesal? 235 PRINT AT K, L;" ";AT k+1,L;" 1835 TRINI ST 1223 “H4EN prInT A
® A O % Ay X 240 LET k=ki: LET l=l1 T_10+4x,15; FLASH 1; INK 2; “"MAL":
250 60 TO 210 : FLASH Q. LET P=p-2: GO TO 1230
, ’ S 1225 PRINT AT 10+x,15; FLASH 1;
800 OVER @: INK 6: PRPER @: CLS INK4TRRIENTT FLASH S CEroH.pis
o~ 1230 PRINT AT _10+x,20;s1-52
e il it 1233 GO SUB 1500 ¢
5(133§E" RABERINTOIHATEHBIIE0: o8 805 PRIN ,S; INK &;"LABERI 1240 PRINT AT 21,@;"PULSA UNA TE
PAPER 1: INK 7: BORDER 4: C N LRy e e, ; CLA_PARA SEGUIR"' PAUSE o
e 1245 PRINT AT 21,0;"
e B aeERace a2 193°p3§%3§ Dy R0 IDORET RANDOMIZE USR ¢oéi3 opggsTag%oa
RE?TO%E gugogseaseog T 1?35"PEINT AT 2,8; PAPER &; INK GO TO 235 4
20 GO SUB 2500: GO _SUB 6200 b20 PRINT AT 2,18; "RECORD " 1566 REM Multiplicacion
30 GO SUB 800: GO SUB 8000 ; 1265 GO _SUB 2000
35 GO TO_200 g??ep“'“ AT 2,26] PAPER 6; INK 1270 PRINT AT 8,2; INK 4;"M U L
105 IF ATTR (k1,l1)=128 OR _ATTR 348%ReTU PiL T CEALCET 0N
(k1+1,11) =128 THEN GO TO 150 o e h A 1275 FOR x=1 TO 8 STEP 2
107 IF ATTR_ (K1, i1 >128 OR ATTR 1208 REH CUenttrnD24) 1280 GO SUB 2100 '
1 +1FL%)i1gg°T? N GO TO 1000 18%% SF 022 THEN GO TO 1100 1285 PRINT AT 10+4x,3;s1;" X ";s2
=
N LET 2=3. CLS : LET k=8: LET (= 1018 IF o=1 THEN 92 TO 1% 1290 INPUT “RESPONDE A LA MULTIP
9: GO _TO_30 1922 IF SZ5 THEN GO TO 1340 LICACION=";s$: LET s3=UA
115 _IF Z=2 AND k=13 AND L=31 TH 1038 G0 To0 1 1295 PRINT AT 10+x,11;
EN LET Z=3: CLS : LET k=18: LET 1259 SEM suk 1300 IF s3<>(sl¥s2) THEN PRINT A
‘1% 3P ;Ossnno k=9 AND L=@ THEN 1112 GO_SUB 20020 TelRen' 8> e 2a. 186 F6 1850
GO TO 3600 = 5 L2180, RRINTIHI)S,16; - INK @i 0N 1365 PRINT AT 104x,1S, FLASH 1;
912(%1171?1;;“ ééhi»éé#i) ;5 AND ATT iig sggsﬁg121;ge1o STEP 2 %NK 4; "BIEN": FLASH @: LET p=p+1
: e R 1318 PRINT AT 1@4x,20;s1s2
niei,{§)§;T$Hé§1h§%ﬁgNRN° ATTR ( ;33“ PRINT AT 104x,3;s1;" + ";s2 1318 Go sus 1se !
91%?1171?:£R7§é§*éé#6§§6 DPAREE 1135 INPUT "RESPONDE A LA SUMA = 1325 PRINT AT 21,0; "PULSA UNR TE
124 1F ATTR_(K1,L1)=6 AND ATTR ;5%: LET s3=UAL s$ CLA PARA SEGUIR": PAUSE @
(k1+41,11) =7 THEN RETURN 1140 PRINT AT 10+4x,11;,s3 1330 PRINT AT 21.0;°
125 BEEP .01,2: GO TO 219 1145 IF s3<¢)(s1+s2) THEN PRINT A ". GO SUB_2010:
150 LET m=(22528+L1+(k1%32)) T_10@4x,15; FLASH 1é.INK = MAL ™ : RRNDOHIZE USR 4@013: PRINT AT 2
155 IF Li>L THEN POKE m,6: POKE FLASH @: LET p=p-2: GO _TO 1155 B 80 To 235
m+1,6: POKE m+2,6: POKE m+3,6: 1150 PRINT AT 1@+x,15; FLASH 1; 13i8°rEN Sivision
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1345 GO_SUB 2000
1320 PgINI AT 8,7, INK 4;"D I V

135S FOR x=1 TO 8 STEP 2

1360 GO_SuB 210

1365 PRINT AT 1@+x,3;s1;" : ";s2
1370 INPUT "RESPONDE AR LA DIVISI
ON = ";s8: LET s3=URL s

1375 PRINT AT 10+x,11;

1380 IF s3<¢> INT ((sl/se)iioel/l
2@ THEN PRINT AT 10+ 15; FLASH

1; INK 2;"MAL": FLRSH @: LET p=p

~2: G0 _TO 1390
1385 PRINT AT 10+x,15; FLASH 1;
INK 4;"BIEN": FLASH @: LET p=p+1

S
139@ PRINT AT 10+x,20; INT ((sl/s
2)!160)/100

395 GO SUB iSsee
1400 NEX
1405 PRINT AT ,@; "PULSR UNR TE
CLA PARA SEGUIR": PRUSE @
1410 PRINT AT 21,0;"

S SUB 2010:

RANDOMIZE USR 4@013: PRINT AT 2,
9; GO TO 23S

p:
1500 REM Puntuacion y record
151@ PRINT AT 2,9, INK 1; PAPER

265

1520 RETURN

2000 REM Limpia pantall
2005 RANDCMIZE USR 4000
2010 FOR x=3 TO 21: PRI

NEXT _x

@20 PRINT AT 6,7; INK 3;"P R E
UNT R S§"

25 RETURN

2@ REM Calculo

LET si= INT (RND %10

RO
PO

2110 1 +10%di f

2115 LET s2=INT_(RND¥10Q) +2%di f

2120 IF sl1l<¢=s2 THEN GO TO 2115

2125 RETURN

gsoa REM RAsignacion de vari ablgs
n=

510 LET Z=1: LET m=10: LET
LET re=100x%djif
2512 LETLnsarbg": LET B$="82": L

N

3000 REM Introduccion
3005 PRINT AT 2,6, FLASH 1; INK

6; "LABERINTO MATEMATICO"
3210 PRINT AT 10,0; "QUIERES LARS
INSTRUCCIONES (S/N)": PAUSE @: LE
T qg =INKEY $
30215 IF qs$="s" OR q$="S" THEN GO
TO 3022
3020 IF q$="n" OR q$="N" THEN GO
TO 30
3022 PRINT AT 10,0;"
3230 FLASH @: PRINT AT
nes que recorrer el La
cglu Lando eptn_naxino de

LOS err
4,4;,"Cuando super

1
te encontraras con
1, INVERSE 1;" SORP

DcOw ownl)
mowvwgae -
WRUe WEIBAW
AUQOD PRW-COP
- - N<~D

- _DVEM~ T
DDO~=00
MM MO0

nvn—nz

sga“ﬁ AiE

VD T >~
DMD~D
HO W

T ; IN 6 ¥
éUEL DE DIFICULTﬁD 2(1-5) ": PAUS

@ECET 1 ‘INKEYG I olgwt "t TH

3045 IF i$="1" OR i%$="2" OR i$
3" i$="4" OR i$="5S" THEN GO

5
305@ GO _TO 303S
3055 LET dif=UAL i%: CLS : RETUR

N

3600 REM Final

361Q FOR c=1 TO SS

3615 OUT 2S54,c: BEEP .1,1+c/10:

C
362Q0 PAUSE 20: CLS : PRINT

6, INK 6,"LRBERINTO HRTEHRTICO"
3622ISRINT AT 7,6, "LLEGRASTE R LA

SAL
3625_PRINT 12,5, INK 4; FLASH
1i;"TU PUNTURCION ES "“;pP: FLASH

3627 IF prre THEN GO TO 3670
3630 PRINT AT 13,4; "LO SIENTO NO
SUPERASTE"
3835 PRINT AT 15,5, FLASH 1;"EL
RECORD DE ¢ohsH 6
3640 INPUT --ouxenes INTENTRRLO D
NUEUO (S/N) "' K
3645 IF CODE £$2115 OR CODE k$=8
3650 IF CODE K$=110 OR CODE k$=7
3858 Go To 3sde

670 FOR x=1 TO 255: OUT 254,x:
NEXT X orch
3675 PRINT AT 2,3; FLASH 1; INUVE
RSE 1; INK 3; ORPRES
A LRsH @: INVERSE o
3680 PRINT AT 6,5; "PUNTUACION *;
2:, PRINT AT 8, 2; "EL RECORD ERA D

3685 PRINT AT 10, 0, FLASH 1; INK
NUERSE 1; "COMUNICA A TU PAP
R OUE SUPERASTE EL RECORD Y _QUIE

oWwLm
X
m

g oOTRO JUEGO ": FLASH ©@: INUER
3690 PRUSE 100 GO TO 364
3695 CLS ASH 1: INVERSE > S

OR x=0 $0 7. “BRINT AT 10,4; INK
A AMI " UBE
% «1,14x: NEXT Xx: FLASH @: INUE

RSE ©
5999 REM Grafi
8080U2E5T0R576005 FOR I=USR "R"

I,J: NEXT I
fope SIS Sigying, 16 01,3807,
L605534536a 188 194 65008365
24,16 185 168 0338 404

bAT 9,2 6,235,0,254 254,

254 e 126,60 158 6,126 ,66,126,
265,255,255,2 é 240,240,224 ,22
6015 DATA_255 281,255, °,0,0.0,2,
255,255,53,15 15,7,7,255,255

5
136 221,107,170,84 o’
éeeo DATA 60,126,219,255,195,195

126,60
éoas DATA ©.100,40,20,126,44,88,

8026 DATA 60,126,255,255, 255, 255
,255,159 0,0,195 36,66, 35 66,60
6027 DATA 6,56,16,36,66,0
G030 POR Foic0ds 10 4oa2

6035 READ h: POKE F,h:
6040 DATA 33,9,64,15,290,173 1

27,237,176 ,201,0,33,200,17
0,64,1,0,27,237,176,201

@45 RETURN

209 TE Z5aa IHERSLET z=1

> = =
. e BEmE.
ERAL SRAT AT i 8. AN B,
8015 RESTORE 8000+10037
8020 READ X,Y: IF X=99 THEN GO T
8025 PRINT INK INT _((RND#¥3)+2);
PAPER 6; AT x,v;"===é=": GO TO 8o

8052 READ X,Y: IF X=99 THEN GO T

@6 PRINT INK INT ((RND23)42);

A AT Y " TO 8056
soez_ READ X V. IF x=99 THEN GD T
B08a PRINT INK I ND#3) +2) ;
PAPER 6; AT X,Y;"W": Go To'8

062
807@ READ X,Y: IF X=99 THEN GO T
ger1 PR NK INT ((RND#3) +2) ;A
Y; gu:.* . GO TO 8070
go7é READ X, IF X=99 THEN GO T
9079 PRINT INK INT ((RND33) +2);
nﬁu, G 8 l7

PAPER 68T X,Y; : 072
goze R READ 3 =99 THEN GO T

8075 PRINT INK INT ((RND3)42) ;
PR X, harSQ 10,8274
8076 TP 711 THEN PRINT INK T
14,17; FLASH_1; INVERSE 1;

At 18l 17 "Fladh &)  INVERSE
P.; AT _19,14; INUERSE 1; FLASH 1;
Oy 20,14 FLASH @) INUERSE o
; td 00 o RT 315& " " RT 7. n°" . RT
B AT 11,558 ]

758 EL SHRI, INVERSE 1"

5; "@" ;AT 5,15, "#8W" ;AT 10,10
s o7 1,10; "48P"; AT 16,19;"
& AT 18; 'FLASH @; INVERSE @
“¥¥¥y AT 18,14; FLASH 1; w
9. 8T 2 ,153; INUERSE_@;"
",R+ g ;" n'nf 14,27; "
8078 1F_2=3 THEN PRINT INK ;AT
20,17; " b AT 19,17,
INUERSE ; ".nT 15, /285 N At
Soub ,26; "®"; AT 5,28;

CUBO RUBIK

Antonio FERNANDEZ

Spectrum 48 K

s 6; " ar e

W "? 187 &4 1SE RERY

RT A . ng l ‘ 3 -

807 1# =4 THER e c=2: GO suB
4

8368 °IF z=2 THEN LET c=3: GO SUB

8081 IF Z=3 THEN LET c=4: GO SUB

82 RETUR
%6 DATA 9, 48-10.8,3,15,3,20,5,4
6,:é1e,2¢ 1,24 26553%13,3%: 3¢
,18,

05 b 3,24,4,0,5,0
o 10 é i: iaia,isioiiléé
é i 14,0,26,0,19,2
29 14 %7,15.,27,16,27,
TH 8411,8,18,7,15 8,
15,9 16234744%¢

3
1§.13 xx
TA 16, eé 15 20,13,5,14,5,

3.12,1¢,12
*55°5%

o~

=
Of- N~ NG NO;
OUBWNF RO BOPO.

~ PO~ DNDW- B NOIDOYN DY

U 00T O~
D

-

~ Wk w
BOW ARPPRPRN W

0.

=0~ =

Lo 07T O e T P Y T BT
o
~N-
DPDOUIRRP D »DS

1
.2
1
’
:
1

NAD- W « B
~ P~

~ O~ DO B0
n

~ OQNRP e

bo.

QRO .
o

50:14,36 :égéso, 'éaé,
579:26736%6295° 5%18:34
DATA 18,26,12,24,3,20,3,26,
AtA’ 661156 g?ié°¢§°¢1° ,0,6

10,1
TA'3,1,3,19 51942, 4 15 .18,
136

at
3> '5'5é?aa.1gé1é 1673

N~ R
W~ B
W
N WO~
O N = s G -

v
neww
-
o
W
0

-
or

L

OO0 VO OO

1
D
1S
D
2

L g
e
o~

’ ’

DAL « OO
O - O
p
-auhmumm
NOAB ~ ~ ~
o
~ W

TR 13,6,18,20,3,7,3,13,3,
2,9,18,12,23,15,8,15,30,18

§:14.%0,2,11,8
12,9,13,0,15,0
31, 51
13

167 31
12 4 1378
LET k2=INT (R

(RND #25) +3
2,12) ¢<>6 THEN GO

INT INK 4; FLASH 1;AT k2,

N s s 0 OO W« O OO0

WO~ W~0mZ o

NOTAS GRAFICAS

ABCDEFGHTIUJK
«adbho LAJED P27

Sin lugar a dudas, todos recordaremos ese cubo
multicolor, llamado de Rubik, con el que hemos pasado
horas y horas tratando de controlar nuestra paciencia.
Pues bien, ahora lo podremos ver tridimensionalmente
en el Spectrum con sus seis caras en pantalla

simultdneamente.

Mediante nuestro ordenador podre-
mos realizar los dieciocho giros posi-
bles para organizar los colores del cu-
bo, giros que, ademas, apareceran se-
nalados mediante flechas.

Silo que quieres es partir de un cubo
aleatorio, no tienes mas que pulsar «R»
y el Spectrum realizara diez movimien-

tos aleatorios. También, si asi lo quie-
res, podras poner los colores a tu gusto
pulsando la opcion «N».

Para todas estas funciones se usan
un total de veinte teclas; pero si todo
esto no te parece del todo claro, podras
repasar detenidamente las instruccio-
nes que van incluidas en pantalla.
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Y "ROGRAMAS MICROHOBBY

= 320 FOR j=1 TO 9 YN
325 READ a,b 710 PAUSE @
2 BEN PRI S22 AA0RI0 E S e S e 713 GGROER 1
g ¥ Q 0O = 34 NEX ?
3 REM % © 1985 SOFWARING Ltd* 350 NEXT } 718 IF mn=3@ THEN PRINT AT 21,0
4 REM F¥¥¥FF¥XXXXEFFFFXFEFEEES 360 RESTORE 460 ; "RUTINA LLENR 7 'BEEP 1,5
S Bonogn_a PAPER @ INK @: B 370 FOR i=1 TO & @: PRUSE S@: GO TO 73S
RIGHT 1: CLS 375 RER 720 LET a$=INKEYS
7 GO SUB lee 380 FOR j=1 TDO @ LEYT ci(i,J)i=sz 725 IF as$="0" THEN BEEP .1,0: B
_1@ PRINT AT 10,5; INh 2 PAPER NEXT EEP .15,S5: GO TO 360
5} gp¥N$ 0. BU 350 NEXT i R 730" IF 3%="Q" THEN LET n=1
422 DATA 2,4,4,3,6,2,2,6,4,5,6 732 IF as<>"c" THEN GO TO 740
/ 8,3; }{/{///%//‘{ /5 // 4,2,8,4,7,6,6 735 PRINT AT 21,0;" "
wi. ,RT é 7 410 DATA 10,5,12,6,14,7,10,7,12 LET mo=NOT _mo: IF mn>1 THEN LET
b )}2}7 R J12,3;! /AV/VA’ ,8,14,9,10,9,12,10,14,11 mn=mn+1: LET m(fn,mn)=300: LET m
// 4/07 9T 11 420 DATAR_16,7,18,6,20,5,16,9,18 (fn,1) =1
i 4 ;AT 9 A ,8,20,7,16,11,18,10,20,9 736 LET mn=1
S, PRINT INK @, PAPER S;;AT 1S 430 DATA 24,2,26,3,28,4,24,4,26 737 IF mo=1 THEN INPUT N' 4e L
'136 SRDNe Tt A ,5,28,6,24,6,26,7,28,8 a rutina creada:";in oR
B PR #1; "Deseas instruccio 54?702TT11§.]1.’,14‘7,%“5\13,3.13,2,15 ’;vn.)Q OR fn<>INT ¥fn THEN GO TO 7
s - 3,17 ,4, »3,13,4,15,5 37
N ég #ST4%5=INKEY$ IF as= THE 450 DATA_15,15,17,16,19,17,13,1 738 IF mo T LET m(fn,1) =0
S@ IF as="s" THEN GO SUB 9600 S 2 LE s is 238 TRUSE STl A
e S [ JE ) Caras 7 a HEN
6@ IF as<>'"n" TH.EN GO TO 40 460 DATA =3 7 IF a$ THEN GO 'ro 50@0
70 RANDOMIZE USR 3438 485 RESTO IF as THEN LET n=3
90 LET mo=@ 47Q@ FOR IF a% GO _TO 6500
gé #5T73n=ge 430 REARD ; LET hti,1)=a IF 3
100 FOR i=USR "a" TO USR "u"+7 ey SETE AL S bi e LE IF 3%
110 REARD a: IF a>255 THEN RETUR 435 NEXT 2 IF as$
N X 490@ DATA 17518, 21,2,14,13; 790 IF as=
120 POKE i,3: NEXT i . . _ 17,0,19,1 32°4,14,6,21,11,8 795 _IF 3g='
510127 858242 2422437135 424 A Leyteycton Ry 290 IF 2%="
.31, ) ,2585, ) 3 ; : " 5256 ’ : =
fgsa.gg:,ggg,ggf,ass,ass,e,e 2,0, 495 'LET ‘%‘gt%‘(,mgfiqw S IF as=
516 DATA 128,128,128,132,76,58 S S ERENE FeRELUHGEIEEHG L 512 IF 33%:.:.
) ’ »132,76,58, SQ@ FOR i & 315 IF as= THEN GO_TO
17,63 P S e S10 FOR a §17 IF mo=1 AND n<>@ THEN LET m
528 DATA 1,1.1.34,40,08°148 352 siz 6o su 0 To ese A L R RLen o ii0: GO
»1,.1,33,50,92, geve S1S5 LET ¢ ,d): LET x=x(i,J) 8 n= .5,-12: GO
lggslgng 14,17,160,224 ,144, 152, %EE dzuiy e roi % Ig@?ggep s
.k = = - = 30 { S > id= oo F_.d0,90
1533 DATR 64 ,136,140,138,121,10, S50 PRINT 1; INK ¢; PARPER 3ig i2¥35 Q
4 , ;AT y,x;" = =
6240 DATR 2,17,49,81,158,80,48,1 52? BRINT 1, PRAPER 8; INK g %ET NK;LEN P
242 DATA 102,204 ,153,51,102,204 SeEe Hoaixs 1. PAPER ¢, INK @ IF THEN LE
'335 'DATR 300 0L5% d5%43’ a0 =af co 16 Jea:
=0 TO STEP 2 DGR RC IF
ggg gg?N‘F g‘r %'f,le,b" . i . 650@ PRINT 1; PAPER 8; INK HEN BEEP
- > e Bt e S o e 2 IF mo=1 THEN IF
265 PRINT AT f,0; " 4 . o . CTAT US1 -1 ot Aur.émr_;)_-nlfin.mn)
270 NEXT T acs SETgﬁN 8e ) ;ﬂs ;gs
. NEXT J 84 GO_TO
580 Bin mi6,30Y. DIM h(9,2): DI 66@ NEXT 1 885 LET w=20: IF n»>=7 THEN LET
M i(9,2): DIM d(2@): DIM X (&,9) 709 BEEP -1,40 h=i2 2. PAPER ©:AT i (
DIM Yy (6,9) DIM c(6,9) 7@S5 BORDER i \?84 PRINT INK 7; F E ; iln
305 REEn"oQE 400 708 IF mo= 1 THEN PRINT AT 21,0, ,$+41) ,hin,s+1); c$(2¥n-1+5)
310 FOR i=1 TO ©& INK @; PAPER 7; FLASH 1; "RUTINA 890 BEEP .05,S5Q

distribuye en exclusiva para toda Espana.

Machine code utility for transferring SPECTRUM programs from:

( 4 1) TAPE TO MICRODRIVE  2) MICRODRIVE TO MICRODRIVE
IHENRIONER 3)TAPE TO TAPE 4) MICRODRIVE TO TAPE

® N.° 1 en Inglaterra
® Le acompana la grabacion de Moons of Jupiter. @ El mejor COPIADOR del aiio 1985
® Banda original con sonido estereofénico.

DE VENTA EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA PIDELO CONTRA REEMBOLSO, SIN GASTOS DE ENVIO.

Galileo, 25 - Tels. 447 6703 /9151/9809 | Nomere
28015-MADRID DIVGCCION s oo i Poblacion.............

Apartado de Correos: 14.119 - 28080 MADRID. Codigo P..... Pedido
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703@ GO SUB 88S TO 2100

992 RESTORE 1000+ (S@@#*n)
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Representacion de los numeros en el Spectrum (1)

SISTEMA BINARIO

5 T. CROVETTO

En la memoria del Spectrum toda la informacién se
guarda en forma de «unos» y «ceros», es decir, como
digitos binarios o bits. Asi’ pues, es necesario codificar en
el alfabeto binario todos los simbolos a tratar. En esta
serie de articulos veremos cémo se codifican los simbolos
que representan cantidades numéricas. En primer lugar,
vamos a familiarizarnos con los nGmeros enteros en

notacién binaria.

La forma habitual de trabajar con los
numeros es la decimal o base diez. En
esta base, manejamos diez cifras (del 0
al 9) y convenimos en representar los
distintos numeros como combinacio-
nes de estos diez digitos decimales, a
los cuales asignamos un peso segun el
lugar que ocupen dentro del numero.
Si comenzamos por la derecha, tene-
mos el digito de las unidades, a su iz-
quierda el de las decenas, centenas,
ete. Es decir, el peso de cada uno de los
digitos decimales es la potencia de diez
igual a la posicion que ocupa, si comen-
zamos a contar desde cero y de derecha
a izquierda. Por ejemplo, el numero
974 decimal desglosado seria cuatro
unidades (10" =1), siete decenas (10" =
10) y nueve centenas (10° = 100).
974=4x 10"+7 x 10'+9 x 10°=4 x
1 +7 x 10+ 9 x 100

Veamos como este convenio, deno-
minado representacion polinomial, es
igualmente aplicable a cualquier otra
base y. en particular, a la base dos.

Representacion en base 2

En base dos tenemos dos cifras (0 y
I) —el numero de cifras es igual al valor
decimal de la base—. Cualquier nume-
ro expresado en este sistema se repre-
senta por combinaciones de los digitos
binarios, asignando un peso a cada uno
de ellos seguin el lugar que ocupen. Asi,
el peso de cada uno de los bits que for-
man el nimero en notacion binaria se-
ra la potencia de dos igual al lugar que
ocupen, comenzando a contar desde
cero y de derecha a izquierda. Por
ejemplo, en el nimero binario 1010 los
pesos de los distintos bits, comenzando
por el de la derecha son: 2", 2' 27y 2}
respectivamente. La analogia con la ba-
se diez, a la que estamos acostumbra-
dos, es completa.

14 MICROHOBBY

Conviene que recordemos de me-
moria las ocho primeras potencias de
dos, que se corresponden con los pesos
de los ocho primeros bits de un nime-
rocomenzando porel de laderecha (bit
de menor peso).

2" =1 2'=16
V=2 22=32
2= 2° =64
2'=8 2" =128

Por ejemplo, el nimero en base dos
10011010=0x2"+1 x2'+0 x 22+ |
X2+ 1 x24+0x 2 +0x 24+ x2'=
I X2+ 1 x84+ 1 x16+1x128=2+8
+ 16 + 128 = 154 en base diez.

Como se ha visto en este ejemplo, cn
el que hemos convertido un nimero
expresado en base dos a su equivalente
en base diez, el método practico y rapi-
do de conversion de binario a decimal
consiste en sumar los pesos de las posi-
ciones en que haya «unos». El resulta-
do es ¢l equivalente en base diez.

Binario en el Spectrum

La operacion de conversion de bina-
rio en decimal esta resuelta en el Spec-
trum con el comando BIN. Pruebe el
siguiente comando directo PRINT BIN
11111111 y el ordenador imprimira en
pantalla el numero 255, que es su equi-
valente decimal. Efectivamente, pues-
toque el binario 11111T1T=1x 2"+ 1
X2+ 1 x22+1x22+1x2'+1 x
224+1x2°4+1 x2'=14+2+4+8+16
+ 32 + 64 + 128 = 255 en base diez.

La operacion inversa, es decir, dado
un numero en base diez calcular cual
es su equivalente en base dos, no esta
implementada en el Spectrum. El mé-
todo para esta conversion se denomina
de divisiones sucesivas. Consiste en di-
vidir el numero entre dos y el cociente
de esta division volver a dividirlo entre
dos, y asi sucesivamente hasta encon-

A. PERERA

trar un cociente inferior a dos (es decir
I). Veamos un ejemplo: calculemos el
equivalente binario del decimal 57:

5712
17 28] 2
1 08 14| 2
0 0 7102
1 312
(I

Hemos puesto dentro de un circulo
los restos de las divisiones y el ultimo
cociente. El equivalente binario se
construye tomando estos numeros de
abajo a arriba, es decir empezando por
el ultimo cociente, y escribiéndolos de
izquierda a derecha. Entonces: 57D =
I11001B. Convendremos en expresar
la base en que se representa el niumero
anadiendo al final de éste la letra
mayuscula inicial de la base.

Obsérvese que, al igual que en base
diez, el anadir ceros a la izquierda de
un numero binario entero no altera el
valor de éste. El mismo numero repre-
senta 000110IBque01101Bo 1101B. El
siguiente programa le ahorrara la te-
diosa tarea de la conversion a binario.




10 REM PROGRAMAR DE CONVERSION
DE DECIMAL A BINARIO
20 LET Bs$=""

3@ INPUT “numero?=" ;A
40 IF A=1 THEN PRINT "1"+Bs: G

20
S@ LET C=INT (R/2)
60 LET B$=STR$ (R-2xC) +BS$
70 LET_A=C
80 GO TO 40
El sencillo programa anterior no
contempla que el numero introducido
(A) sea no positivo.

Fracciones en binario

Los nimeros no enteros también ad-
miten representacion polinomial. En
base diez sabemos que todo numero
fraccionario entre cero y uno se expre-
sa como el cero seguido de un punto, y
a la derecha de éste, el digito de las dé-
cimas, centésimas, milésimas, etc. Es-
tos digitos tienen peso igual a 10"
(=0.1),10 2(=0.01), 10 * (=0.001), etc.
respectivamente. Por ejemplo:

El decimal 0347 =3 x 107" + 4 x
10247 x 10°=03+0.04 +0.07. Es
decir, tres décimas mas cuatro centési-
mas mas siete milésimas.

En base dos, los pesos para los digi-
tos a la derecha del punto seran: 2
(=1/2),22(=1/4),2 (= 1/8), etc. Por
ejemplo:

Elbinario0.011=0x2"'+1x 272+

| x 2% =1/4+ 1/8=3/8 en base diez.

Como vemos, el proceso de conver-
sion de binario a decimal para un nu-
mero fraccionario entre cero y uno es
idéntico al de naumeros enteros, tenien-
doen cuenta los pesos de los digitos a la
derecha del punto.

Hagamos algunos ejemplos:
101.11IB=1x22+0x2'+1x2°+1
X2 '+l x 22+ 1 x 23 =4+ 1+1/2+
1/4 + 1/8=5+7/8=47/8 en base diez.

En el ejemplo anterior obsérvese
que 101.111B=101B + 0.111B, lo que
permite, evidentemente, convertirlo a
decimal en un solo paso. Como se ve, la
regla que expusimos para la conversion
de numeros enteros —sumar los pesos
de las posiciones en que haya unos es
absolutamente general.

Convirtamos ahora un nimero frac-
cionario entre cero y uno de base diez a
base dos. Por ejemplo:

El decimal 9.75D = 9D + 0.75D.

9D = 1001B.

El proceso que se sigue con la parte
fraccionaria es el siguiente: Multiplica-
mos la parte fraccionaria por dos, toma-
mos la parte enteraresultante y la escri-
bimos a la derecha de la coma. La parte

fraccionaria la multiplicamos nueva-
mente por dos y repetimos la operacion
anterior hasta que el resultado sea uno

exacto.
0.75 x 2=15 I
0. 5x2=1.0 I

luego, 0.75D =0.11B. Por tanto, 9.75D
= 1001.11B.

En el ejemplo anterior obtuvimos,
tras dos multiplicaciones, la unidad.
Normalmente el nimero de multipli-
caciones necesario sera grande o inclu-
so infinito. Pruebe a convertira binario
el numero decimal 3.6.

3D=11B

0.6 x 2=1.2 |
02 x2=04 0
04 x 2=0.8 0
0.8 x2=1.6 |
06 x 2=1.2 1
etc.

Luego 3, 6D esiguala 11.10011001...
es decir, infinitas cifras decimales.

Tratando con numeros fraccionarios
no le servira la funcion BIN. No se
preocupe por ello, pues el ordenador
no almacena los nimeros fraccionarios
en la forma que obtuvimos en los ante-
riores ejemplos.

En el tercero y cuarto articulos de es-
ta serie trataremos sobre la representa-
cion interna, en la memoria del Spec-
trum, de los numeros enteros y fraccio-
narios, positivos y negativos.

Por ultimo, los nimeros en base dos
pueden manejarse en notacion cientifi-
ca de forma similar a como lo hacemos
en base diez. Por ejemplo: en base diez
2.357 x 10° =23.57 x 10 = 0.2357 x
10*=2357. Esdecir, aumentamos o dis-
minuimos ¢n una unidad la potencia
de diez al correr el punto una posicion
hacia la potencia de diez al correr el
punto una posicion hacia la izquierda o
derecha respectivamente.

En base dos, analogamente, pode-
mos poner: 1.010 x 2°=0.1010 x 2% =
10.10 x 2° = 0.00101 x 2°= 1010 =
10100 x 27"

El siguiente programa le permitira
convertir un niumero entero y positivo
en base diez a su equivalente en cual-
quier otra base comprendida entre dos
y dieciséis, ambas inclusive.

e 8e RSl "8 R0H a0 S e SN RS 2R

=3
20 INPUT "base?=";B: IF B<2 OR
23)16 THEN PRINT "ERROR": GO TO

32 LET Bs$=""

4@ INPUT "numero?=",RA
o5 IF A=e THEN PRINT B$: GO TO

6@ LET C=INT (A/B): LET R=R-B#%

7@ LET C -STRE (R)
80 IF R>10 THEN LET C$=CHRS (S

90 LET 5’803455

100 LET_R=
110 GO TO Se
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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

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

¢ GHOSTBUSTER

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

¢ CYCLONE

Dispones de un helicéptero 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 paises que visites.

¢ PYJARAMA

Debes recoger todos los objetos que estén 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,—

1.750,—

1.750,—

1.750,—

1.750,—

1.750,—

GESTION

e CONTEXT V.7

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

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

Versién mejorada de la més potente Base de Datos-Hoja de
célculo creada hasta ahora para el Spectrum. 64 columnas.
Cassette vy, o Microdrive

e MASTERFILE IMPRESORAS

Version de esta potente Base de Datos que permite trabajar
con impresoras

e COPY RS 232

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

¢ CONTABILIDAD PEQUENO NEGOCIO

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

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

4.000,—

4.000,—

4.000,—

3.000,—

2.500,—

3.000,—

3.000,—

HARDWARE PIN

e INTERFACE JOYSTICK
Interface para conectar un mando de juegos. Compatible tipo
Kempston

¢ MANDO DE JUEGOS
Quickshot II: El més 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 saldréa directa-
mente por el televisor sin tener que conectarlo al bus de
expansiones

e LAPIZ OPTICO

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

e INTERFACE SERIE-PARALELO

* 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
e MONITOR TM80

Monitor fésforo verde de alta definicion con pantalla
antirreflectante

¢ CINTA VIRGEN

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

NO CERRAMOS
AL MEDIODIA

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

3.250,—

4.000,—
8.000,—

3.500,—

5.000,—

3.900,—

27.000,—



PROGRAMAS

SKOOL DAZE

Microsphere
48 K

Tipo de juego:
. Videoaventura

P.V.P.: 2500

Dentro del actual

panorama de juegos,
School Daze se nos
presenta como uno de los
programas mas originales
del mercado actual.
La accion se desarrolla en
un colegio donde impera la

conseguir abrir la caja fuerte
con el fin de recuperar
nuestro expediente antes de
que éste lo vea, ya que de
lo contrario seriamos
expulsados del colegio. Para
conseguir acceder a la caja
fuerte tendremos que haber
colocado con anterioridad
todos los escudos que se
encuentran repartidos por el
colegio en estado
intermitente, para lo cual es
necesario que los toquemos,
saltando sobre ellos.
Nuestro personaje central se
llama Eric, pero podemos
cambiarle el nombre si lo
deseamos y ponerle el que
mas nos guste, lo mismo
que al resto de nuestros
companeros y a todo el
cuerpo de profesores. Esto
permitira a algun que otro
jugador, identificarse
plenamente con el
programa y hacer en este, lo
que nunca se hubiera
atrevido a hacer en la
realidad.

La jornada escolar

PLAYTIME

Las Travesuras de Eric.

mas absoluta anarquia.
Nuestro objetivo consiste en
llegar al despacho del
director del colegio y

transcurre en el juego con
toda normalidad, como si
de un colegio real se

tratase, hay recreos entre

El Recreo.

clase y clase a los cuales
tenemos que asistir
obligatoriamente ya que, si
no lo hacemos, nos pueden
castigar copiando lineas. El
alumno que rebase las
10.000 lineas es
automaticamente expulsado
del colegio.

Empieza la clase.

Nuestros companeros son
muy traviesos y
continuamente nos ponen
trampas delante de los
profesores para que éstos
nos castiguen; nosotros
también podemos
ponérselas a ellos, e incluso
atacarles con nuestro
tirachinas o darles un
punetazo. Si conseguimos

que impongan un castigo a
nuestro companero «el
empollon» o al «Maton»,
aumentara nuestra
puntuacion, también lo hara
en caso de que golpeemos
a este ultimo.

Con nuestro personaje
tenemos bastante libertad

de movimientos, podemos ir
a la derecha o a la
izquierda, subir o bajar
escaleras, sentarnos o
levantarnos, tanto en el
pupitre como en el suelo,
saltar, escribir en la pizarra,
disparar con el tirachinas y
dar punetazos. Existe la
posibilidad también de
manejar el joystick, aunque

22 MICROHOBBY
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—

Guerra sin cuartel.

con este solo no se puede

controlar el movimiento, es

necesario tambien utilizar el
teclado.

En clase.

Valoracion. Como dijimos
al principio, es sobre todo,
un juego tremendamente
original, en el cual podemos

Eric no quiere ir a clase.

dejar volar la imaginacion
durante algun tiempo y vivir
experiencias muy
entretenidas en este peculiar

colegio, donde uno puede
hacer todo lo que quiera,
eso si, procurando no ser
descubiertos. Graficamente
el juego es muy bueno, la
estructura de la pantalla nos
hace sentirnos realmente
dentro de un puro ambiente
escolar. Los personajes
estan muy bien definidos y
el color ha sido utilizado
con un gusto exquisito, se
ha sacrificado el numero de
éstos y a cambio se ha
ganado claramente en
efectividad, sin perder la
belleza grafica en ningun
momento.

«Skool Daze».

Es un juego impregnado de
buenos detalles, que nos
ayuda a pasar momentos de
pleno esparcimiento.

Originalidad * ok ok ok *

Graficos L
Movimiento * ok ok
Sonido * k&
Valoracion ok ok ok %
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Tgnetan B A o T KD,
Cormenstn vk EMLIS Canty £9.95
B 23495

N AmericanScftviare

U.S. Gold
ABHL . w1 | s e
Tipo de juego: Arcade

P.V.P.: 2.100

La estructura de este
. juego es bastante
similar a la de un viejo
conocido, Manic Miner,
aunque eso si, dentro de
una concepcion
completamente diferente, ya
que en Bruce Lee el
movimiento de los
personajes y la construccion
de las pantallas han sido
cuidadas al maximo con el
fin de dotar al juego de la
mayor originalidad.

Nuestro personaje es el
legendario Bruce Lee, el
famoso karateka, y su

i

'T*Y1 4
e
oo e e e o LR wm o

mision es la de penetrar en
el castillo donde se
encuentran escondidas
cuantiosas riquezas, € ir
recogiendo éstas segun
avanzamos por las
diferentes salas del mismo.

Para pasar de una pantalla
a otra es necesario haber
recogido con anterioridad
las llaves que se encuentran
esparcidas por cada una de
aqueéllas, algo que no es
nada facil si tenemos en
cuenta que continuamente
tendremos tras de nosotros
a dos implacables
enemigos, un Ninja con sus
palos (boken) y el Yamo
Verde, un enemigo muy
peligroso que nos lanza
patadas que hay que
esquivar a toda costa. Una
de las formas de defensa
que tenemos, es atacar,
podemos lanzar patadas y
punetazos contra nuestros

enemigos, con lo que
conseguiremos alejarlos
durante un corto periodo de
tiempo. En otras ocasiones
sera quizas preferible huir o
incluso tirarnos al suelo y
permanecer agachados
para evitar, de este modo,
que nuestros perseguidores
puedan golpearnos.

A medida que nos

acercamos a las ultimas
habitaciones, las dificultades
se van tornando mayores.

En la dltima de todas hay un
mago que nos arroja bolas
de fuego con el fin de
defenderse de nuestro
ataque final.

Valoracion. Es de esos
juegos en los que uno va
adentrandose poco a poco,
aumentando el interés a
medida que vamos
descubriendo nuevas

pantallas. Manejar al
personaje resulta al
comienzo algo complicado,
pero enseguida acabamos
cogiéndole el truco y es
entonces cuando podemos
empezar a disfrutar de sus
posibilidades. Un buen
juego, no excesivamente
complicado y sobre todo
entretenido.
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necesario empezar por la 3. Introduccion de Microdrive.
opcion dos, la de Abrir nuevos articulos
Ficheros. '
COMERCIAL 4 . 5. Impresion. Podemos
Se pueden abrir hasta un imprimir todos los clientes, o
h Alsi Comercial total de 20 ficheros bien si lo deseamos, a partir
| 48 K diferentes de los cuales 10 de un cliente determinado.
— seran para articulos, cada
Tipo: Fichero uno con una capacidad de 6. Borrar datos archivo.
PV.P:9.000 100 articulos, y otros 10 7. Clasificacion. Por
_ para clientes, : A 1 4
et orden numeérico o alfabético.
Comercial 4 es un suministradores o cualquier
programa, como:sus otro apartado. 8. Cambio de formato.
autores lo definen, de AL Nos permite cambiar la Capacidad * *
gestion integrada, ya que El menu principal nos impresion de los datos. Rapidez * %
nos permite utilizarlo para permite nueve opciones 5 =
Facturacion, Control de diferentes: 9. Dejar el programa. Valoracién et

Originalidad =~ * * * giocks, Fichero de 1. Creaccion. Nos ofrece  Valoracién. Es un programa
Graficos * * * direcciones, Mailing, la posibilidad de efectuar bien construido, muy
Movimiento + » » » Pedidosy Presupuestos. ofertas, facturas, pedidos o practico y que donota

- g Al principio del programa albaranes. bastante conocimiento del
Sonido __* " aparece un menud que nos 2. Modificacion.d tema por parte de los
Valoracion =~ * * * * permite Cargar Datos, Abrir e eadon of programadores.

Ficheros y Borrar Ficheros,
segun nuestra eleccion.

Siempre que se usa el
programa por primera vez,
como es logico, sera

HMAS PROGRAMAS PROGRAMAS FPROGRAMAS

articulos. Podemos cambiar
los datos de cualquiera de
los articulos que
permanecen en memoria,
codigo, nombre, cantidad o
precios.

Muy recomendable para
pequenos comerciantes, los
cuales encontraran en €l
una inestimable ayuda. El
programa viene en

JOYSTICK

Todas las piezas que compo-
nen este joystick con interfa-
ce incorporado, podéis ad-
quirirlas por correo pidién-
dosclas a PROHOBBY,
calle La Granja, s/n
Poligono Industrial
Alcobendas, MA-
DRID. Se os puede
suministrar en las
tres variables si-
guientes:

— el joystick com-
pletamente monta-
do, 3.000 ptas.

— todos los elementos
que componen el montaje,
2.500 ptas.

— s0lo los dos circuitos impre-
s0s, 500 ptas.

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

— enviando talon nominativo a nombre de
PROHOBBY, S. A. por el importe total del pe-
dido, mas 100 ptas. de gastos de envio.

— enviando a PROHOBBY, S. A. un giro postal por

el importe total del pedido, mas 100 ptas. de gastos de envio.
— contra reembolso adjuntando con el pedido el 20 por ciento del pedido,
mas 100 ptas. de gastos de envio.
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B °ROGRAMAS DE LECTORES

PUZZLE DE COLORES

Rafael HORNOS

Spectrum 48 K

Este programa de inteligencia consiste en completar un

puzzle de colores de 6 x 6, en el menor tiempo posible y

sin repetir en una fila o columna dos colores iguales.

La primera pregunta que hemos de
contestar al ordenador es si nuestro
aparato de TV es en color o blanco y
negro, ya que la representagion en pan-
talla sera diferente segun el caso (si la
opcion escogida es la de blanco y ne-
gro, la pieza introducida se representa-
ra en pantalla por el namero del color
elegido).

Tras preguntarnos el nombre del ju-
gador, comienza el juego apareciendo,
a la derecha de la pantalla, tres bloques
en los que figura «Y», «X» y «CO-
LOR», asi como una interrogacion par-
padeante en la primera opcion. En este

Premiado con 15.000 Ptas.

26 MICROHOBBY

momento, el ordenador espera un nu-
mero, del 1 al 6, correspondiente a la
coordenada «Y» del tablero donde
queramos colocar la pieza. Otro tanto
ocurrira en la «X» y en el «COLOR»,
correspondiendo el color al numero
que lleva debajo en el teclado.

Podemos decir, pues, que el progra-
ma presenta una salida por pantalla
bastante agradable, una respuesta rapi-
da y que cuenta con el aliciente de que
no es nuestro ordenador el que nos reta
a luchar contra su «inteligencia», sino
que es, mas bien. una cuestion perso-
nal. Animate.

NOTRS GRAFICRS

o
==
1 REM
2 REM
8 REM UUAUSALAALL AL L LA AL LY
4 REM R. Hornos 1984
S REM P U ZeZoLhE
€& REM UUANAAAANAAR AL LA AL LT T
? REM
3 REM
9 REM
12 RANDOMIZE
20 DIM b$(3): DIM as(6,6)
30 BORDER 4: PRPER 7: CLS
4@ FOR n=0 TO 7
S@ RERAD a: FPOKE USR "a"+n,a
6@ NEXT n
7@ INPUT "Televisor Bsn 0 Colo
r(bzc)"; LINE %
80 IF f$<>"b" AND f$<>"c" THEN
GO TO 7e
3@ IF f$="b" THEN GO _SUB 100Q
190 DEF FN t () =INT_ ((6SS36+*PEEK
2§S7¢0256§PEEK 23673 +PEEK 23672
) /S0Q)
110 PRINT AT 7,1; TNK 2} R:"" H
120 IF f$="c" THEN GO SUB 2000
13@ PRINT AT ©,Q@; FLASH 1, PARPE
g 6, INK 1;" Py -z zZ L
140 PLOT 36,28
150 RAL @,110@
15@ DRAU 1190,0@
170 DRAW 0, -11
130 DRAU -11@,0
1280 PRINT AT S,7;, PRAPER 1, INK
7 AR 234 5 6%
200 GO SUB 4000: FOR n=1 TO &
Iﬁ&@ PRINT AT n*2+S,S; PARAPER 1,
\ n
220 IF n=6 THEN GO TO 250
230 PRINT AT (n%2+5)+1,5; PRPER




1,

240 NEXT

250 INPUT “Tu Nombre 7 (Max. 8)
" NE m$

250 IF LEN m$<1 OR LEN m3>8 THE
g 250 «3,-10: GO SUB 4000: GO T

270 PRIgT AT % ;25 INK 2; "Jugado

"%

"eo PRINT n+ 2 ae, PAPER 4, INK

Y a,20;" SAT 11
,28,‘00 or’

29@ POKE 23674,0: POKE 23673,0:
POKE 23672,0

390 PRINT AT 14,20;"

": PRINT AT 7,25, PRPER 7; INK @

;o PROHT 8 g 800 JRARER 7l Tk 8

31@ BEEP .2,40

320 FOR a=1TO 3

330 PRINT RT S+ax2,26; FLASH 1;
K 2+ PRAPER 1;" 72"

IN A i
340 PRUSE ©: LET bi(a)—INKEYs
350 IF 355:6{"0“ OR bs$t(a)>"6"

36@ IF bs(a)="0" THEN BEEP .1, -

.21,30@
38@ PRINT AT S+(ax2) ,25;,VAL bs!(

~unonpw

PRINT AT 4Y,%
GO TO 490

; INK color;"Q"
20; FLASH 1;"Co
2

&
>
L]
r
m
|
D@ WwXLAAn

'S
~
(=]
-

Rk

mprobando”
Qe

=

=5
=y THEN GO TO SGe
520 IF RTTR (n,X)=ATTR (y,x) TH
EN BEEP .1,-30: GO TO 730
n

022
§5@ IF n=x THEN NEXT n
(Yy,n)=RATTR (Y ,%x) TH
EN_ BEE .1,-30: GO TO 730
s7@ XT n

53@ FOR a=1 TO &

$9@ FOR b=1 TO &

ngo IF as$ia,b) <> Q" THEN GO TO
51@ NEXT b: NEXT a

620 FOR n=@ TO 40

63@ BEEP .01,n

540 BEEP 01 n+1@

650 NEX

56@ LET txempo FN t ()

,B7@ PRINT AT 14,20,
680 PRINT AT 16,20;

tiempo
(=31} PRINT AT 2@,1; PRAPER 2; INK
7, ‘Lograste acabar el puzzle.

700 PRINT #1, PRPER 6, INK 1; F
LASH 1' Pulsa una tecla para r

THEN CLS GO

INK 4;"Tiem

epeti
710 IF INKEY‘()
860

GO TO 710
. 730 PRINT AT 14,20;"

740 FOR x=0 TO S

75@ FOR n=7 TO @ STEP -1
75@ BORDER n

770 BEEP .00S,n+x

780 BEEF .005,n+20

790 NEXT n: NE

00 BORDER 4

810 LET lxempo NG

5§20 PRINT RT 20,1; INK 2; "Solo
duraste ", tiempo; " segundo

§30 PRINT KE; FLASH 1; PRPER &;
", Pulsa una tecla para repetir.

840 IF INKEY$<>"" THEN CLS : GO
TO 860

TO &
1210 LET a= INT (RND*6) +1
1020 PRINT AT (N*2) +5, (n*2) +5; I

1030 LET asin,n)="0"
10492 NEXT n

5, (nx2)+5; I

RETURN
30eo PRINT AT 14,20;"Jugada
'Invat:dada"

3016°8EER -10

.4
3020 PRINT ‘AT 14, 20;" “AT

“SAT

2 032
1000 BLOT 0.267. DRAU ©,-167:

" Bhau 0, 565° Blot 31

RAU '@, -165. DRAW 249,0: DRA

16
4610 PLOT 3,167: DRAW @,-165: DR

AU 249,0: DRAU 0,165
4020 RETURN

Seee gQTR 24,126,102,195,195, 102

’

DR
657
u

CALEIDOSCOPIO

Antonio FERNANDEZ CANTON

Spectrum 48

Premiado con 15.000 ptas.

Crear imagenes caleidoscépicas es el objetivo de este
programa con el que podrdas conseguir unas
combinaciones de color realmente bonitas.

El programa funciona de forma auto-
matica aunque, también, ofrece la posi-
bilidad de escoger entre una de las seis
opciones posibles que nos ofrece. De
cualquier modo, reproduce formas y
colores que se distribuyen simétrica-

mente por la pantalla.

Ofrece otra posibilidad, parar el pro-
grama con solo pulsar la opcidon «P».

NOTAS GRAFICARS

BER2E00

e
1 REM F#$3 X333 ¥%XXXFXXFX3253
2 REM .C. 985 Madrad
3 REM F¥¥¥ ¥ ¥ 3 ¥ ¥ FFFXXFFEHE5F
4 REM
S LET T d=6: LET v=6
lee PRAPER 1: BORDER 1: INK 7:

5,0, ss 65,11
6,56,66,165

,66,36,0,36
36,24 ,36,66
60 ,60,60,60

PRINT RI i,2
RN

PRINT INK 2; PAPER 6;AT ©,2
; "CALEIDO"; AT 1,25; "SCOPIO"
3¢ PRINT AT 3,23, I ,UOpcio
% LOT 184,140° DRAW 52,0
2 PFINT AT 5,23;"@: 0";AT 7,2
LAt 9,23, "a: g";nf 11,23
SW.AT 13,283; "4: B :AT 15,28
‘v&: AUTO";AT 18

m

cre ) D W mME s

n

NKEY$="" THEN GO TO 280

INKEY $
2" THEN BEEF .S5,0: P
T 19 23, PRPER 2; I

. PAUSE
INT FLRSH ©, INK 7
RO1,AT 19,25;"

* AND asg<=’ 6“ THEN
-43: BEEP v#10
INK 7, RPER

ZOABLLUG S0
JASE- -
S ME O D DO

~ezn
s
o B
® DO;
‘UD-

E =V
90 PRINT OUER 1; INK 2. PAPER

6, FLASH 1,AT 2%d+5,23 ¥

6?90 IF d4=6 THEN LET v= INT (RND *
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W PROGRAMAS DE LECTORES

a5 “
L i 96

LET x=INT (RND#11) +1 S eop e S RNET
e T TN R D L e 705 BEEP. .005,10+i 370 GO TO 35
oD ' i1o PRINT INK Zz;AT 11-i,10-i+x; 1899 IF u<S THEN GO TO 1050
520 BoRDER z W AT 11,1141 -x; "W 10 FOR i=@ TG (x/2
400 GO TO 5604100V 20 PRINT INK z;AT 10+i,10-i+x; lei2 BEEP .@0S, 1041 52
S00 FOR =x 11 "H',RT _10+1 ,11+41-%;" 1215 INK
Bon BReR. oes Y f 30 PRINT INK z;AT 10-i+x,11-i; 1028 PRINT AT 10-i,11-x+i; "}"
510 PRINT.INK T RT -14%,-1+i; "0 "HY,AT 10-1+X ,10+i,; " 1@22 PRINT AT 11-x+i,10-i;''}§"
e ‘w , 1 46 PRINT INK z;@T i1¢;-x JA1-i; 1035 PRINT AT L1-X+i, 1141, AT
"W +1i=-X, +i," -1 +X =1
"$§$ gglgfzgux ZAAT 22-x,-1+i; "N 780 NEXT i . 1030 PRINT n+ 14i,11-x+i; "W AT
5§30 PRINT INK z AT -1+i,-1+x; "M Z99.G0 10135 “ 1141 ,1@4x-i;"
“TaT 8o b DS S A 800 PRINT INK z AT 11-x,11-4;"H 1035 PRINT AT 10+x-i,10-i; "W"';AT
(AT 225 i iesie e "IAT 11-y,11cx; W' 103x-i,11+i; "
: & ¢ 805 BE .005, 10+x 1040 NEXT i
T 810 PRINT INK z: AT 11-x,10+y; "N 105@ FOR i=@ TO (x/2)
“JAT 11-y,10+x; "M e 1052 BEEP' -00%. 104132
£ 11 989 RRIN BN o 20 e 1886 FRINT AT x-1-1,i; W"iAT
s +x,11-y; "R X - ¥y X
6 35537'?33 %03% 11-x,11-i; "M 83@ PRINT INK z (AT 10+y,10+x; "B Gt i
WORe RN out; ’ : "GBT 104X 1%;”‘"." 106529RINT AT i,22-x+i; "W AT x-
620 PRINT INK Z-RT 104x,11-i; "W 588 EOR 1= TO 21 1070 pRINT AT 22-x+i,i; "W AT 21
650 égfﬁTigﬁﬁ Z;AT 11-i,11-x; "N SaBIBEER 120881041 " = ‘
el Ven g i, ; 833 SS§ST 2; 10{?';' 2 1030 PRINT AT 21-i,22-x+i; "W";AT
540 qgflegfﬁ £E A0 ALK 238 BRINT Tnk zPAT 11 X210 m e s
; 3 i
680 NEXT i 940 PRINT INK z;AT 21-i,10+x;"H 1e39 GO TO 3S

PR —— L Y R
SOPA DE LETRAS woras g zcns

Miguel SAMPLON 5
Spectrum 48 K i=a— ]
Basado en el popular pasatiempo del mismo nombre, 189 33?33"572'50,2, A i FL Ny
con este programa podras demostrar tu rapidez de RS, POR PARTIDAZ: INPUT LINE ¥8:
visién para descifrar las palabras que oculta el gréafico Uéa:gugglggeer =6'10 27 meds e ‘Boke
en pantalla. 570 CeT%i 20060 FAPER 7: BORDE

Para comenzar, se nos pide el nime-
ro de palabras que queremos compon- Premiado con 15.000 Ptas.
ga la sopa de letras y, una vez determi-
nado esto, el programa va presentando
sucesivamente «las sopas» hasta el fi-
nal, en que se dara la puntuacion y apa-
recera la tabla de records.

En cada sopa de letras habra escon-
dida en la forma habitual (horizontal,
vertical, diagonal y en ambos sentidos)
una sola palabra de seis letras que sera
una de las que aparecen a la izquierda
de la pantalla. Nuestra mision sera bus-
carlay, una vezidentificada, pulsar una
tecla con lo que se borrara la sopa y nos
preguntara el programa por la fila y co-
lumna de la primera letra de la palabra.
En caso de acertar, pasaremos a la si-
guiente palabra, mientras que, en el ca-
so contrario, se nos impondra una pe-
nalizacion de 2.000 puntos y continua-
remos jugando. Una ultima adverten-
cia: puede aparecer en alguna partida la
palabra «comodin» formada por seis
asteriscos, pero icuidado! puede ser un
arma de doble filo pues, si bien se iden-
tifica inmediatamente, resulta casi im-
posible saber en que extremo se en-
cuentra la primera letra. Asi pues, pon-
te manos a la obra y no te desanimes.
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R 75 INKIR S CES PRINT RT 8,11; 1: FOR n=@ TO S: PRINT AT 1¢2*(s 1020 PLOT 244 ,0: DRAW ©0,17S: PLO
"COMENZAMOS': PRUSE 1@0@: FOR j=1 1+b#*n) ,11+2%(s2+d#*n); PAPER S; T 80,156: DRAW 175,0
TO num: CLS : PRINT AT &,9; "SOP : PRUSE 10: NEXT n: OUER @ bRU 104@ PRINT AT ©,31;"I0 " PRINT R
A NUHERD * g DIM as(1,6) BIM m SE 200 T 21,10;"10
$(10, 680 CLS : LET j=j-1: NEXT J 1052 FOR e=1 TO &: PRINT RT 6+2%
242 RESTORE 150Q: DIM ds(6,6) 7002 FOR n=1 TO 3: BEEP .2,20: B e,1,ds(e): NEXT e
245 FOR c=1 TO 6: LET b=1+INT ( EEP .185,15: BEEP .12 20: NEXT n: 1060 FOR €=1 TO 1@
RND&lS) FOR n=1 TO 1S: RERAD as( BEEP .1,20: BEEP ,17: PAUSE 3 1080 FOR c=1 TO 1
9: BEEP .1,23: NEXT 1100 PRINT AT 1+42%e,11+2%c;ms (e
256 IF n=b THEN LET d$(c)=as$(1) 705 CLS : PRINT AT g,e, ‘MUY BUE c)
253 NEXT n: NEXT c NO LO TUYO": RESTORE 157@: LET kK 1120 NEXT c
26@ LET b=1+INT (6%RND): LET as =20: GO SUB 1200: PRINT AT 12, 7 1140 NEXT e
(1) =ds$(b) "Tu puntuacion es de” ;AT 16, 10; 1160 RETURN
280 LET al=INT (1@%¥RND): IF al> g puntos"” FRUSE 200 1210 PRAUSE 40: FOR n=1 TO RER
4 THEN DIH fs(l 6): FOR n=1 TO 6 801 CLS : PRINT TRB 8;"- LOS ME D f,9,h BEEP g, f IF h()@ THEN
: LET f($(1,n) =as 1,7-n): NEXT n: JORES =-": LET f=0@: IF m<=r(10) T PRUSE h
LET as(1)=f$(1) HENGLET: f=1 1220 NEXT
300@ LET ali1=INT (4%RND) 802 FOR n=10 TO 1 STEP -1 1230 RETURN
320 RESTORE 840+ 20;511 RERD e% 803 IF m<=r (n) AND f=@ THEN LET 1S0@ DRTR Ionq nsnnzo , "ADE
sb,c%,d: LET e=URL es$: LET c=URL f=f+1: PRINT FLASH 1;AT 6+n,6;n PTO" ”RGRLLR ALAZAN RL NR" ,
C +1;: BEEP .3,19: INPUT "NOMBRE 7 “BOS@UE”,”BQSURR“,'B TRE" ’ BLOO
340 LET sl1=e: LET s2=c ",Fs(n+1)' PRINT FLASH 1;TAB 10 UE" ,"BOTIJO",6 "BOVEDR "BRECHR"
36@ FOR n=@ TO S yh;TRB 16; r$(n+1) LET r(n+1) =m: BQLADR”,“BQTIDO"
380 LET m$(e+bxn,c+d¥n) =as(1,n+ GO TO 8es 1519 DRTAH CORONR CHRCRL ‘CR
1) 804 IF m>r(n) AND n<1@ THEN LET EZR", "CARBON" , "CIERUG" oxeir'\
400 NEXT n rn+l)=r(n) LET r$(n+l)=rg$(n): “"DIENTE", DEB CEEF i{* & DIB
420 IF L>4 THEN LET sl=e+bx*5 PRINT AT 6+n,0,TAB 6;n+1;TAB 10 JO", "DRAGON" DONfEL ,» "ENIGMRAR"
LET s2=c+d*S ;r(n+l) ;TARB 16;r§(n¢1): GO TO 8@ ESCQHR",”ELIPSE
440 FOR e=1 TO 10 =3 1520 DRTA FLUIDO , "FAR OLR “FIG
460 FOR ¢=1 TO e 80S PRINT AT S+n,Q;TAB &,n; TAB URR" ,“"FISICA" 'GRCELR" FRLERR
480 IF m$(c,e)=" THEN LET ms( 12;r(n) ; TAB _16;r$(n) "GOTERR'" , "HI A HEL DO HUEL
c,e) =CHR (65 +INT (2b§RND 806 BEEP .2,0: NEXT n LAR" , "HUERTHR' I 610 NuT IL
S@@ NEXT ¢ 807 IF f=0 THEN PRINT FLASH 1;R ISLOTE" , "IRONIR"
S20 NEXT e T 6,6;1,: BEEP .3,10: INPUT "NOM 1530 DATR "JOROBR'","JARABE',"JIR
S40 GO SUB 940 BRE ? ";r%(1): PRINT FLASH 1, TRB AFR" , "LAGUNR" , "LEGION LIEBPE",
S60 IF INKEYs$="" JTHEN LET m=m-1 19, m; TRB 16;r$(1) LET r (1) =m ”LOCION",“LLUUIQ“,”MRLETR“.“HECH
PRINT AT 3,1;m;" ": GO TO 560 808 PRINT #1," PULSAR UNAR TECL ON" , "MEDULAR" , "MUERMO" , "MUEBLE" , "
S80 FOR e€=1 TO 10: FOR c=1 TO 1 A PARA EMPEZRR'": PRAUSE ©@: GO TO ZRPATR" 'ZRHO 3 1l
@: PRINT AT 1+2%e,11+2%cC; " NE 240 1540 DRTR 'NAUSER" , "NUMERO" , "NOM
| XT _c: NEXT e: INPUT TRB 10, JLilic 820 DATA 0,76,82 82,82, 82 76 2 BRE" NERqu T OBELIX™ ,“quETO“,
Rk ¢ AL 840 DATA "1+INT (1 *RND) 109,"1+ “OFIBIO" OPILLR' PITUFO" "POST
600 IF sl=x RND ‘st gy THEN GO TO INT (S%RND) ", 1 AL ", "POSTRE" , "PIEDRRA" "WIBORA™
700 86@ DATA "1+INT (S#RND) " ,1,"1+I VUIENTO", UITOL
6510 PARPER BORDER @: CLS NT (1Q%RND)",Q 155@ DRATA "ROTULO" "RACIMO", "RAP
6513 RESTORE 1S60: LET k=11: GO 880 DATA "1+INT (S#RND)",1,"1+1I OSR',“PULETR“,“SIPENR“, vHTIPH”.
suBs 12 NT (S#RND) " ,1 - IEMD“,“SUEGRR“,“TUPPHN“,“TRnN
520 PRUSE 30 PRPER 7 PRINT AT S00 DATA "1+INT (S*RND) " ,1,"6+1I CO" ,"TRACIO" , "TREGUR" , "URANIO"
6,12, " FALLO USTED ": PAU 70 NT (S#RND) ", - URRACH 'UTOFR IR
PRINT AT 12,3;" PENRLIZRCION DE 942 CLS : PLOT 7,152: DRAW 50 0 1560 DATA -10,.5,4,-10,.5,4, -10
2000 PUNTOS-": PARAUSE 70: PRIN : DRAW ©@,-10: DRAW -S0,0: DRA 2, 2,.5,20,-7,.5,4,-8 e, -
AT 17,S,;" Y ADJUDIQUESE UN CRPON »10: PRINT RT_3,1;m 8,.5.4, ) o2 ’ ..S.l@.-l@..i
: PRUSE 100 941 FOR e=1 TO 8 ,2,-10,1,@
630 LET m=m-200 960 PLOT 84+16%€,Q: DRRAW @,17S: 1570 DATA 10,.1,5,10,.1,2.5,10,.
SdebIFlal>4 THEN LET d=d#*-1: LE ngTPg? ;ta%s;el DRAW 175.6 Qs'?éll"iéeélei'é'iﬁs'ié'@'?"l
N 1+2%e;e: PRINT )9, ) /2,.1,0,13 5,2,18,.
660 PRAPER 7: BORDER 7: e: C 1+2%e,10; e & 1,0,13,.1,0,15,.1,1,13,.1,0,11,.
LS © GO SUB 940: PRUSE 20 ousn To0d NEXT e 152410,.1,0,10,.1,5,11,.1,0,8, .2
,0,6,.2,

TOMA NOTA

A PARTIR DEL 1 DE ABRIL Y HASTA EL 15 DE JULIO TODOS LOS
PROGRAMAS QUE COMERCIALICE [#d35=..] LLEVARAN UNA PEGA-
TINA COMO ESTA CON UN NUMERO IMPRESO EN ELLA.

EL DIA 24 DE JULIO TENDRA LUGAR UN SORTEO ANTE

NOTARIO EN EL QUE REPARTIREMOS LOS SIGUIENTES
PREMIOS:

1.° VIAJE FIN DE SEMANA A LONDRES PARA 2 PERSONAS %
2.° REGALO DE 20 JUEGOS A ELEGIR DEL CATALOGO ERBE
3.° REGALO DE 10 JUEGOS A ELEGIR

DEL CATALOGO ERBE

NO LO OLVIDES, PIDE LOS JUEGOS ERBE...
PUEDES SER UNO DE LOS GANADORES.

INFORMATE EN ERBE, SANTA ENGRACIA, 17 -28010 MADRID,
TFNOS: (81) 447 34 10 O EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA.

SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES




.

- .EXIJE QUE ESTOS -

/ PEGATINA ERBE -..... NUNM
. PAFITICIPAF! EN NUESTRO
UN VIAJE A LONDRES Y UN Mol

RIDE £ESTOS F’F?DGF%AI\/IAS A ERBE, SANTA ENGRA

o . 4 ' f EN LAS MEJORES TIE




ERADA, PARA PODER W
FANTASTICO SORTEO, DE -
NTON DE PROGRAMAS GRATIS!

CIA 17, 6.° - 28010 MADRIDITELS: (91) 447 34 1 O,
NDAS DE INFORMATICA '




Codigo Maquina

¢Podrian decirme si cada
direccion de la memoria tie-
ne una funcion especifica o,
por el contrario, un programa
se ejecuta igual si se introdu-
ce en una direccion o en
otra? (hablo de programas
en Codigo Mdquina.)

¢Por qué si se lee (LOAD
“"CODE) un blogue de C.M.
nada mds terminar de car-
garlo, se borra toda la me-
moria.como si hubiera pulsa-
do NEW?

Me gustaria saber como se
puede conocer el contenido
de un programa en C.M. si no
se puede pulsar BREAK y al
cargar sin su auxiliar en Basic
ocurre la ya dicho.

¢Es posible obtener una
mejor resolucion que 175 x
255 pixels con el aparato de
television?

En el programa «hader» de
la cinta «UTILITIES» que me
enviaron ustedes con motivo
de mi suscripcion, al leer las
cabeceras del programa en
Basic, indica longitud total y
longitud del programa, é¢en
qué se diferencian?

Pedro de la TORRE-Madrid

[ Los programas en Codi-
go Maquina, normalmente,
solo funcionan si se cargan
en la direccion a partir de la
que fueron ensamblados.
Algunos estan escritos de

CONSULTORIO

forma que puedan correr
igual en cualquier direc-
cion; a éstos se les conoce
como «reubicables» o «relo-
catables», en el argot infor-
matico.

Los bloques de C.M. en
los programas comerciales
suelen estar protegidos de
forma que se borren si se in-
tenta acceder al listado. Pa-
ra observarlos, primero hay
que desprotegerlos, tarea
que no siempre resulta facil.

El Spectrum no permite
mayor resolucion que la in-
dicada.

La longitud total es la del
programa, mas la de las va-
riables que emplea.

«Rebordes»

1. ¢Que son «rebordes»?
tengo entendido que son una
especie de aparatos que se
conectan al ordenador. ¢Po-
drian enumerar los «rebor-
des» que hay disponibles pa-
ra nuestro microordenador y
qué funcion realizan?

2. <¢Cudles de los ante-
riores «rebordes» necesitan
un conector especial?

3. (¢Es cierto que no es
necesario, en un ordenador
pequeno como es el Spec-
trum 48 K, copiar las listas
que publicdis cada vez que
quiero jugar con el microor-
denador?

4. <¢Donde puedo conse-

guir, y a qué precio, las listas
del programa «GIFT FROM
THE GODS» que comentais
en el numero 16?

Alberto DAUDE-Barcelona

[1 1. La traduccion co-
rrecta de la palabra inglesa
«peripheral» no es «rebor-
de», sino «periférico». Se de-
nominan periféricos a unos
accesorios que, conectados
al ordenador, sirven para
realizar determinadas ta-
reas que no puede realizar
por si mismo.

2. La gama de periféri-
cos disponibles para el
Spectrum es tan amplia que
nos ocuparia mas de una
pagina comentarlos todos;
no obstante, entre los mas
usados se pueden destacar:
Impresora, Joystick, Micro-
drives, Floppy Disc, etc. y
por supuesto, cassette y te-
levisor o monitor (el teclado
estambién un periférico, pe-
ro su ordenador lo lleva ya
incorporado en la caja). Ex-
cepto el cassette y el televi-
sor, todos los demas necesi-
tan de un «conector» espe-
cial que se denomina «inter-
face».

3. Seria de «masoquis-
tas» tener que teclear cada
programa antes de usarlo
(en la mayoria se tardan ho-
ras, y en algunos dias). Afor-
tunadamente, Sinclair ha
dotado al Spectrum con la

posibilidad de almacenar
los programas en un casset-
te audio corriente, para co-
nectarlo se utilizan las dos
tomas marcadas «EAR» y
«MIC» en la parte posterior
del ordenador y el cable pa-
ralelo que se suministra con
el mismo.

4. Del programaque nos
comenta no podra obtener
el listado (entre otras razo-
nes, porque no esta escrito
en Basic); pero no tendra
problemas en obtener un
cassette con este o cual-
quier programa comercial
grabados, si acude a cual-
quier tienda de microinfor-
matica.

Assembler y Cédigo
Maquina

1. ¢Es lo mismo Assem-
bler que Codigo Mdquina?

2. ¢De cuanta memoria
dispongo en estos lengua-
jes?, cde mds que en el Ba-
sic?

3. <¢Qué puedo hacer pa-
ra escribir en Cdédigo Ma-
quina?

Antonio TORRE-Madrid

1 Se conoce como Codigo
Magquina, al conjunto de ins-
trucciones que es capaz de
ejecutar el microprocesa-
dor, codificadas en nume-
ros comprendidos entre el 0

| -
i — |
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e ’ ]
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TOLA
THWCADELA PINTURA A PIS

Ut SUBMARINO RADI

LA PRIMERA
REVISTA

SOBRE
MODELISMO Y
RADIO-CONTROL
EN ElL

MUNDO

DE HABLA
HISPANA

OCONTROLADO

revista de radio control y modelismo

Todos los meses le informara de las principales
competiciones nacionales e internacionales,
novedades del mercado, pruebas de productos
comerciales, asi como una serie de articulos
técnicos escritos por los mejores especialistas...

y muchas cosas mas



y el 255. A estos numeros se
les denomina «coédigo de
operacion». Resultaria su-
mamente tedioso tener que
recordar a qué instruccion
corresponde cada uno de
estos numeros, porlo que se
ha inventado un lenguaje
denominado Assembler.

En assembler, cada ins-
truccion se corresponde
con un codigo de operacion
del lenguaje maquina, por lo
que resulta mucho mas sen-
cillo escribir los programas
en assembler y después tra-
ducirlosa C.M. A este proce-
so se le denomina «ensam-
blar» un programa. Es posi-
ble ensamblar a mano cono-
ciendo los codigos de ope-
racion (estan en el apéndice
A del manual), pero hay pro-
gramas comerciales que
realizan esta tarea de forma
automatica, se llaman ({co-
mo no?) «ensambladores».

Cuando programa en As-
sembler (o0 en C.M.) dispone
de la misma cantidad de me-
moria que en Basic, pero un
programa en C.M. ocupa,
normalmente, menos me-
moria que su equivalente en
Basic.

Por ejemplo:

ASSEMBLER: 10 LD A,85
(2 bytes).

CODIGO MAQUINA:
62,85.

BASIC: 19 LET a=85 (15
bytes).

Notas graficas

Quisiera saber de qué ma-
nera puedo obtener las notas
grdficas que acompanan a
muchos programas.

También querria saber co-
mo puedo conseguiralgunos
numeros atrasados de MiI-
CROHOBBY.

Daniel HURTADO-Madrid

[] Para introducir las notas
graficas pase, primero, a
modo grafico (CAPS SHIFT
+ “9"), luego pulse la letra
correspondiente y finalmen-
te, retorne a modo normal.

Al principio no le saldra el
grafico, sino la letra en
mayusculas, pero cuando
ejecute el programa, la letra
se habra convertido en un
grafico.

La forma de obtener nu-
meros atrasados, asi como
los modos de pago, vienen
explicados en la publicidad
de nuestra revista.

Hace poco que empecé
con mi ordenador y también
con la revista MICROHOBBY
y querria saber como se gra-
ba un programa en una cinta
virgen.

Pedro A. ROMAN-Las Palmas

[] Primero, conecte el cas-
sette, la salida MIC del orde-
nador con laentrada MIC del
cassette y la entrada EAR
del ordenador con la salida
EAR, EXT, SP o OUT del cas-
sette.

Cuando lo tenga conecta-
do, teclee SAVE «nombre» y
ENTER. Donde pone «nom-
bre», ponga el nombre que
quiere darle a su programa,
por ejemplo: SAVE «Prog. 1»
tenga en cuenta que el nom-
bre no puede tener mas de
10 caracteres de longitud.

Alimentado a
baterias

Tengo una caseta en el
campo alimentada por ener-
gia solar y toda la luz va con
baterias, ¢qué tengo que ha-
cer para poder hacer funcio-
nar el ordenador en mi ca-
seta?

Salvad.

MARTI-Val

[[] EI Spectrum necesita 9
voltios en la alimentacion
para funcionar, por tanto, lo
mejor sera que un especia-
lista le haga el adaptador
adecuado a la tension de su
caseta.

Le recomendamos que el
trabajo sea hecho porun es-
pecialista, ya que de lo con-

trario podria danar grave-
mente a su ordenador.

Incluir C/M

Quisiera saber si conside-

rais posible y oportuno la in-
clusion de rutinas en lengua-
je mdquina en programas en
Basic enviados por los lecto-
res, con la consiguiente lista
de DATAs que tan pesadas
se hacen de copiar.

José Luis OTERO-Barcelona

[] Nuestra intencion es que
los programas que ocrece-
mos tengan la maxima cali-
dad posible. Con frecuen-
cia, esto exige la inclusion
de rutinas en codigo maqui-
na. Consideramos que el
trabajo empleado en teclear
los DATAs queda compen-
sado por la mayor calidad

del programa. ;

Por otro lado, tenga en
cuenta que, mensualmente,
editamos una cinta conte-
niendo nuestros programas
y los de los lectores, asi que,
siempre es posible que
quien no quiera teclear,
compre la cinta.

Por tanto, no hay ningun
problema en que los progra-
mas que nos mande in-
cluyan rutinas en coédigo
maquina.

-
E miCrogEsa

SUPERDESARROLLOS 1X2 ............
Declaracionrenta84 ..................

ORDENADORES, IMPRESORAS, MONITORES, ACCESORIOS Y AMPLIACIONES DE MEMORIA

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX PROGRAMAS EN CASSETTE
GESTION: Ptas. EDUCATIVOS
Contabilidad (P. Nacional C.) 11.000 Geografia de Espana |
gase de gatcTJS T 2(5)83 Geografia de Espana Il
roceso de Textos (Espafio 8 Geografia de Europa |
Calc (hoja electronica) 3.500 Cursgo de ContabiliZad |
Control Stock - Facturacion 8.000 Curso de Contabilidad il
PROGRAMAS TECNICOS Curso de Contabilidad Il
Agente de Bolsa 6.000 Curso de Contabilidad IV
Mediciones y Presupuestos 22.000 Geometria y Trigonometria
PROGRAMAS UTILIDADES Ptas.

N\

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
SAQUE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

Ptas.

1.900
1.900
1.900
2.200
2.200
2.200
2.200
1.900

3.900 (Imprime boletos con impresora ADMATE)
2.400 (Impresion carta de pago)

s

ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/Silva, 5 - 4.° - Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID

J




® VENDO «VIDEOPAC COM-
PUTER» G-7.000 de PHILIPS con
seis cartuchos por 15.000 ptas. O
lo cambio por un Microdrive o un
Interface 1. Miguel del Olmo.
Sancho el Fuerte, 25. 5.° C.

550217.
@® VENDO video-juego Atari

mandos, transformador de co-
rriente y tres de los mejores car-
tuchos: Phoeenix, Tennis y Su-
perman. Todo 16.500 ptas. Pre-
guntar por Manolo en el telefono
7540766.

@ VENDO ZX 81 con amplia-

como nuevo. 15.000 ptas. Luis.
TIf. 4473986.
@® VENDO Spectrum 48 K, ma-

cartuchos (comecocos, informa-

(956)279709. San Mateo, 1.
11012 Cadiz.

@® CLUB ZX. Cassette Gold King
especial Spectrum. Alta sensibili-

WD T D ED GB ¢ S CD &9 @B -“--------..

tavueltas, altavoz amplificador.
Con garantia. 7.900 ptas. Alberto.

31007 Pamplona. TIf. 272756 o

completo, con los dos pares de

cion a 16 K. Regalo programas
de juegos y utilidades. Todo ello

nual en espanol, y curso basic
por 40.000 ptas. Tambien vendo
VIDEOPAC PHILIPS G7000 y 18

tica, guerra galaxias, monstruo
del espacio, etc.) por 40.000
ptas. o cambio por Spectrum
Plus o similar. Benito Grille. TIf.

dad. LOAD, SAVE, PAUSE, cuen-

TIf. (977)213228. Tarragona.

® VENDO Spectrum 48K, revis-
tas, mas de 100 programas de
16/48 K (basic, co6digo maquina
y comerciales), los libros «Intro-
duccion al codigo maquina» y
«Aprendiendo informatica con el
Spectrum», interface joystick
programable y amplificador de
sonido. Todo a buen precio. Diri-
girse a José Antonio Camacho
Garcia. Cristo Rey, blo. «La Paz»
12 12 C. Lorca (Murcia). TIf.
(968)465892.

® VENDO Interface | +Microdri-
ve + 5 cartuchos. Procesador
textos, graficos, control stocks, fi-
chero de datos, ensamblador
C.M. Todos adaptados a micro-
drive (comprado agosto 84). Pre-
cio a convenir. David. TIf.
(93)8900243. ;

@® VENDO ZX 81 con todas sus
conexiones, manualy libro. «Pro-
gramacion para el Codigo Ma-
quina, para el ZX 81 y para el
Spectrum» por 8.000 ptas. Intere-
sados dirigirse a: José Manuel
Vizcaino Loépez. Doctor Manza-
nera, 5. 1.° D. Almansa (ALBACE-
TE) o llamar al TIf. 340540.

@® SE VENDE Commodore VIC-
20 con magnetofon Datassette,
también Commodore (controla-
do desde el teclado), revistas,
guia del usuario. Todo a muy
buen precio (urge). Baralisimo.

José Martinez. G. Pardinas, 38.
2°. Santiago de Compostela (La
Coruna) TIf. 593479.

® DESEARIA contactar con
usuarios del ZX Spectrum, para
intercambiar ideas. Interesados
escribir a Gaspar Gomez Rodri-
guez. Arcos, 35. TIf. 43. Vva. de
los Castillejos (Huelva).

@® INTERCAMBIO Software en
general. Juegos y utilidades. Po-
seo una amplia gama de juegos
y gran cantidad de utilidades. In-
teresados escribir a Luis lllanas
Esteban. Pozo de las Nievas, 3.
Dcha. 7.° D. Torrejon de Ardoz
(Madrid).

® VENDO ZX Spectrum 48 K,
con soélo 7 dias con garantia in-
vestronica, con todos los cables
y fuente de alimentacion, con el
manual de instrucciones y el de
basic. Regalo las cintas: chess,
reversi, backgamos, psst, cokie,
chequered flag, flihg simulation,
jec pac, horizontes, por solo
35.000 ptas. Interesados llamar
al TIf. 8892298 preguntar por Pa-
co. Alcala de Henares (Madrid).
® DESEARIA el libro sobre el
programa HULK de «ADVENTU-
RA INTERNACIONAL» llamado
<HINT BOOKS». No importa que
el libro sea en inglés. Escribir a:
Carlos Permuy Llambias. Trebe-
luger, 5 A. Villacarlos (Baleares).
® VENDO computador CHESS

CHAMPION, exclusivo de aje-
drez, dificultad progresiva, varios
niveles, usado tan solo 2 veces,
con transformadory conector es-
pecial para red. 15.000 ptas. Es-
cribir o llamar a: José Tarroja
Martinez. Villar, 40. 2.° 1.%. 08026
Barcelona. TIf. (93)3479114.

® VENDO Video juegos Atari,
casi nuevo con todos los cables
de conexion, dos tipos de joys-
ticks, el cassette de juegos COM-
BAT y un conector T.V. antena-
game. 7.000 ptas. Interesados
escribir a Santi Ribera. Balmes,
369. TIf. 2114402. 08006 Barce-
lona.

® VENDO emisor-receptor de
las siguientes caracteristicas: 27
MHz, 40 canales AM y 40 canales
en FM. Se halla en perfecto esta-
do, utilizada unicamente 4 me-
ses; posee ademas medidor de
senal e indicador digital de canal
mas squelch y un pequeno relé
para squelch y otro para transmi-
sion. Lo prefiero, a ser posible,
cambiado por un Spectrum 48 K,
precio a convenir en ambos ca-
s0s. Preguntar por Francisco. TIf.
(972)505250 ext. 54. Figueres.
@ CAMBIARIA organo Casio
PT-30 en perfecto estado, rega-
lando partituras por Joystick
Quick-Shot Il e Interface tipo
Kempston o Programable. TIf.
7176235. Preguntar por Emilio.

s
8
S

EL «@» INDISCRETO

En el numero 23 de MICRO-
HOBBY, pagina 29 correspon-
diente a la ultima parte del arti-
culo sobre «El Spectrum puede
hablar», un @ indiscreto se nos
infiltro entre las lineas 2180 y
9000 que, si bien no puede
ser tecleado, si puede hacer
perder el tiempo. Hay que bo-
rrarlo.

Esperamos sepais perdo-
narnos.

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
ademas venta por
correspondencia.
ESCRIBENOS
ARTO. C/ Angli, 43 - Tienda
08017 BARCELONA

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

®SINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
#COMMODORE @ DRAGON
®AMSTRAD e APPLE
®SPERRY UNIVAC
Modesto Latuente. 63

Teif 253 94 54
28003 MADKID

Cotomba. 941
Teit 458 61 71
28016 MADRID

Pacre Darmubn 18

Telt 2508613
28036 MAORID

Joud Octega y Gasser, 21
Telt 411280%
28006 MADRID

Avda Gaudi, 186
Tell 25619 14
08015 BARCELONA

wencanal 100
M' 21062
28004 MADRID

Ecequnt Gonzlier 78 Stuant
Telt 4168 65 Teit 891 20 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madnadl

La experiencia manda

e = g 1 =1,
reEpair

Desde 1983 reparando
Spectrum’s

Y ahora, la ampliacion de 16K
a 48K te cuesta s6lo 9.000 ptas.,
montaje y garantia incluidos.

Llamanos al tel.: 4167385 de
5,30 a 8 de la tarde.

MICRO-

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

== DRU
u_

ummzur s Dr. Drumen, 6. 28012 - Madnd. Tel. 239 39 26. Metro Atocha.
Hardware PREGUNTA Software Spectrum Tratamiento textos .. ... .. e Bl e 0 By 2210
Spectrum 48 K (normal yplus) . .......... .PRECIOS Alien-8 (novedad Erbe) .................. 2.560 Fruit machine . . . 1.650
Regalo 1 joystick + 6 cintas Raid Over Moscow (novedad Erbe)............  1.960 Harder-auacks. e s e oo e 1.785
Amstrad CPC-64 K (cassete y monitor verde) .. .. 68.600 Mateh=Days e e s s 1.975
Joystick dos fuegos.................. 2.500 Ghostbuster (caza-fantasmas) . . .. 2.620 @ Sitw pedido de software es supenor a 3.000 ptas., gratis
Joystick QUICK SHOT Il ... ............. . 3475 Giftifrom de:gods =5 saraia b fuent Lt 2.360 dos cintas C-15.
lsr::re}s‘(l::lll\:n\r:a:eslng:lall E[(]Gé(i’ﬂsﬂ’plas.) """ :gggg zl:;h':ﬁ:;(e """""" ;g;g o Lldmanos o escribe a cualquier tienda, y recibirs tu pe-
Teclado Saga-1 (profesional) .............. D Tl e A L 1.950 i g e
Teclado Dktroniks .................... 13,8007+ | Combatlyny s cas g s S s 1.925 ® Madrid capital, reparto propio. Méxmo 24 horas (sin
IRMBITOPIOT/RBSEY, 5.sfe e onios Simeivreis smisite arns 1.375 Software Amstrad (promocicn) gastos).
C-15 (cinta especial computadoras) . ... .. 85 Roland ontheropes.................. 1.650 o Mas productos sin detallar, llamanos, te informaremos
MICrOOnVE '+ ssiiis vsrnis wao v aidnern sjo winrala ale 525 Galactic plague . .. 1.650 ampliamente.
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iiPROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

AHORA PUEDES BENEFICIARTE
CON CUAI.OUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION
”

desec suscribirme a lo Revista Mlcro-I
hobby Semanal durante un ano (50 nu-
meros), lo gue me dc derecho a recibir, l

automaticamente, como regalo. un lote de cinco cin-
tas virgenes especicies para ordenador, morcol

das tedos los Cintas de Programas
de Microhobby Semanal, que se editen.
Esta suscripcion me da derecho a un precio redu-

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

S I , deseo que mensualmente me sean envia-

«Sound-on-Sound».

50 revistas i 12 cintas
por sélo por solo

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

AR I SN R SN SN O SO DN SR R ——————*——-—-

, deseo recibir o su precio normal la(s) cin- , deseo beneficiarme de las ventajas de lo
s I ta(s) de Progroamas gue indico o continua- Suscrlpﬂon Conjunta, gue supone

cion. Cada cinta llevae grabados los progra- 50 nimeros de Microhobby Se-
mas publicados por Microhebbydurante cuo*ro manal y 12 Cintas de Progrumcs, a pre-
numeros consecutivos (1 al 4, 5al 8, 9 al 12, erc.) cio aun mas reducido. Esta suscripcion también me
y su precio es de 550 pts. mas 75 pts. por gasto da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pa-
de envio cade una”. ra ordenador marca «Sound-on-Sound».

Numeros del ....... | (i .
Nomeros del ....... al ... i 50 revistas 0 9\5-
Nomeros del ....... o] (R (i i X 1 5 y 12 cintas 8 0
“Enel co;olde IosTumas su%hm no se admiten cigdudos con- l Por s°l°
e se e etiguen e IHON o e (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)

NOMBRE iiivismisosismmsmuimsssssandsass g e M S I R0 ST S T I EDAD &..camitiimmaisesastotabs
APELEDOSE o orriassnisse mommmre Sos st sdineie s gt T o mt s S e us e pbias S e Rine it S h R St e A F oA RS ST e S Ao B B R s s s e SR s
DT 1, [ 1 L OO
(G101 5 =Y b I PROVINCIA .o
C. POSTAL oo TELEFONO oo PROFESION ...
M on unc (X) en el cosillero correspondiente lo formo de pege que mas me conviene

O :.ion boncorio adjunto o nombre de HOBBY PRESS S.A. ] Giro Postal N. . O contra reembolso del primer numero

¥it 1A DE CREDITO: [J B /1SA N o O @] MASTER CHARGE N
PSS

feche de coduaidad de lo tareta

Firma:




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos
n.° 54.062 (Apartados Altos)

MADRID

\
\-_III\HM




J M PUBLICIDAD

IIMENUDO CAMBIO™

yllévate un

Traenos tu

as 9 S
’

SPECTRUM

SPECTRUM PLUS

Renuévate con
INVESTRONICA.

Aplntate a lo mas
nuevo.

Tenerlo, muy facil

Anhora INVESTRONICA te da

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

Solo tendras que entregamos tu
ZX SPECTRUM...

..lo demas sera visto y no visto,
el Spectrum Plus ya es tuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
la garanfia de estar siempre a
la Glitima.

(*) 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 feclado profesional;

17 teclas mas que el Spectrum,
es decir 17 ventagjas ma@s... y
por supuesto lo podras utilizar
con todos los programas y
perifericos 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 garanfia,

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

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

Manda fu 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
fu nuevo Spectrum Plus.

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

Dirigete a cualquiera de las delegaciones £S5

C/. 19 de Julio, n2 10 - 2.° local 3
Telf. (985) 21 88 95
33002 OVIEDO

C/. Avda. de la Libertad, n° 6
bloque 1.° Entl. izq. D

Telf. (968) 23 18 34

30009 MURCIA

C/. Universidad n° 4 - 2° 1° C/. Trovesia de Vigo, n° 32, 1° Avda. de Gasteiz, n® 19A-1°D C/. Atares, n°4 - 5°D
Telf. (96) 352 48 82 Telf. (986) 37 78 87 Telf. (945) 22 52 05 Telf. (976) 22 47 09
46002 VALENCIA 6 VIGO 01008 VITORIA 50003 ZARAGOZA

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

C/. Aribau, n° 80, Piso 5.° 1.° P° de Ronda, n° 82, 1°E
Telfs. (93) 323 41 65 - 323 44 04  Telf. (958) 26 15 94

08036 BARCELONA 18006 GRANADA

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



SEIKOSHA SP-800
El fruto de laInvestigacion

I
o
~

La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador personal puede
escribir 96 combinaciones de letra diferentes, desde 96 caracteres por segundo

a 20 con muy alta calidad de letra, ademéAs es grafica en alta densidad.
Su preclo es de 69.900 R con i a hgja.

ntroductor automatico hg
Con un pequefio ordenador personal, un procesador de textos

alrededor de cien mil pesetas.

Inférmese y comprenderd por qué las mAquinas de escribir tienen demasiados affos.
Nuestra calidad es "SEIKO”;

ESTOS SON NUESTROS MODELODS:
nuestros precios, Gnicos
S1 desea maAs informacidn, MODELO

r INTERFACE]
PARALELO

consulte con nuestro distribuidor ot 1k Riacens 7
maAs cercano, llame o escriba a: LA a7,

puede costar

6P-600 ECONOMICA
DIRECCION COMERCIAL: STANDARD

Av. Blasco Ibafiex, 114-116 i e CERERCCION

46022 VALENCIA : L
BP-5200 DE OFICINA

Tel (96) 372 88 89
Télex 6222 BP-5420 MAS RAPIDA
DIRECCION COMERCIAL EN CATALURA: 5
C/Muntaner, 60-2-4Pta tipo
08011 BARCELONA paralelo Centronics, para otro tipo de conexiédn,sufren un ligero
Tel.(93) 323 32 19 incresento.

Este pie de pégina ha sido realizado integramente con la nueva impresora:

SEIKOSHA SP—800

8e-106
136-272
136-272

* Los precios indicados son los recomendados para conexién




