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bl SPECTRUM PLUS
Renuévate con Apuntate a lo mas Tenerlo, muy facil
INVESTRONICA. nuevo.
Ahora INVESTRONICA te da El Spectrum Plus es lo mas Manda tu ZX Spectrum
la oportunidad de hacerte con el nuevo del mercado. Si tu (sin cables, ni fuente de
microordenador mas moderno Spectrum es estupendo; el Plus alimentacion) a tu Servicio
del mercado: EL SPECTRUM es fabuloso. Podras disfrutar de Técnico Oficial
PLUS. un teclado profesional; (HISSA) mas cercano, bien
Solo tendras que entregarnos tu 17 feclas mas que el Spectrum, personalmente o por agencia de
ZX SPECTRUM... es decir 17 venfajas mas... y fransportes (los gastos son por
..lo demas sera visto y no visto, por supuesto lo podras ufilizar cuenta de INVESTRONICA) y en
el Spectrum Plus ya es fuyo. con fodos los programas y 48 horas ya podras disfrutar de
Tener un ordenador Sinclair es perifericos que ya tfienes, puesto tu nuevo Spectrum Plus.
la garantia de estar siempre a que el SPECTRUM PLUS es Solo tienes que abonar (contra
la Gltima. totalmente compatible con todo reembolso) 12.000 Pts. ()

el software y accesorios del
spectrum. Ademads
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfiq,

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

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

(*) 18.000 pts siesde 16 K

Dirigete a cualquiera de las delegaciones EZE5

C/. Aribau, n° 80, Piso 52 1.° P° de Ronda, n° 82, 1° E C/. San Sotero, n° 3 C/. Avda. de la Libertad, n° 6 C/. 19 de Julio, n° 10 - 2° local 3
Telfs (93) 323 41 65 - 323 4404  Tell. (958) 26 15 94 Telfs. 754 31 97 - 754 32 34  bloque 1.° Entl. izq. D Telf. (985) 21 88 95
08036 BARCELONA 18006 GRANADA 28037 MADRID Telf. (968) 23 18 34 33002 OVIEDO

30009 MURCIA
C/. Hermanos del Rio C/. Universidad n° 4 - 2° 1° C/. Travesia de Vigo, n° 32, 1° Avda de Gasteiz, n® 19 A-1°D C/. Atares, n°®4 - 5° D
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"HOBBY
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 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

nomeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)

X K X ¥ ¥ ¥ ¥ %
i250.000 pts. en premios

cada semana!

;Consulta a tu Spectrum!

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 disefiada
para Spectrum (2 premios).
BTercera Categorio

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

Una Suscripciéon a Microhobby
Semanal por un afo (50 numeros. 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», aparecerd en la pantalla
la clésica méquina «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 nimeros 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 nimero determinado aparezca como
premiado.

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

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

2. Todos los 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 numero premiado.

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

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

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

R R RN AR SRy U L e R e R R S R LB
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio

Categoria del Premio Obtenido

¥ % ¥ X X ¥ ¥ X X x ¥
BOVMITNITN A RN R e

Si consideras que tu cupon tiene premio, fotocopialo 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 nimero 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
¥ ¥ ¥ N ¥ ¥ N N ¥ ¥ ¥




MICROHOBB
ESTA S?MA

- MICROPANORAM ; Estuvimos en Informat'85

Director Editorial
Joseé |. Gomez-Centurion
Director Ejecutivo
Domingo Gomez
Subdirector
Gabriel Nieto
Redactor Jefe
Alfrica Perez Tolosa
Diseno
Jesus Iniesta
Maqueta
Rosa Maria Capitel
Redaccion
José Maria Diaz,
Miguel Angel Hijosa,
Fco. Javier Marltin
Colaboradores
Jesus Alonso, Lorenzo Ceberra,
Primitivo de Francisco,
Ratael Prades, Miguel Sepulveda

ANO I1. N.° 26. 30 de abril al 6 de mayo de 1985
95 ptas. (Sobretasa Canarias 10 ptas.)

Javier Mar’!:i:e?ggTos Candel - TR U COS-
_bsémd;once - PROQBAMAS MICROHOBBY_ Calculadora, Intruder
Dibujos

- NUEVO. TIR NA NO, la aventura en movimiento.

- BASIC. Se inicia un nuevo capitulo sobre «Depl:racién deiProrgramas»

! 7ESTRA TEGI LaberintOSf Como generarlos. S,
B8 PROGRAMAS DE LECTORES, E camionero. usca

par.

- INICIACION. Segunda parte delarticulo sobre «Representacion de

los numeros en el Spectrum». En esta ocasion, trata-

Manuel Berrocal, J.R. Ballesleros,
A. Perera, F.L. Frontan, J. Septien,
Pejo, JM. Lopez Moreno
Edita
HOBBY PRESS, SA.
Presidente
Maria Andrino
Consejero Delegado
José I. Gomez-Centurion
Administrador General
Ernesto Marco

Jefe de Publicidad
Marisa Esteban
Secretaria de Publicidad
Concha Gutiérrez
Publicidad Barcelona
Isidro Iglesias
Tel.; (93) 307 11 13

Secretaria de Direccion
[ "Mansa Cogorro

Suscripciones
M.? Rosa Gonzalez
M. del Mar Calzada
Redaccion, Administracion
y Publicidad
La Granja, n° 8
Poligono Industrial de Alcobendas
Tel.: 654 32 11

Dto. Circulacion
__ Carlos Peropadre
Distribucion
Coedis, S.A. Valencia, 245
Barcelona

Imprime
Rotedic, SA.

Carretera de Irun, Km. 12,450
Tel.: 734 15 00
Fotocomposicion
Espacio y Punto, SA.
Paseo de la Castellana, 268
Fotomecanica
Lasercolor
Alejandro Villegas, 31
Depésito Legal:
M-36.598-1984
Representante para Argentina,
Chile, Uruguay y Paraguay, Cia.
Americana de Ediciones, SR.L.
Sud América, 1.532. Tel.: 21 24 64.
1209 BUENOS AIRES (Argentina).

MICROHOBBY no se hace
necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.

Solicitado control
(oN[0)

[Ecci Wit

mos sobre el sistema hexadecimal.

@2 CONSULTORIO.
B3 OCASION.

SRRPSRSEC ST B,

e oo Go Y D SO S8 oD 5P S aB @ 00 D D D 55 OO O @9 & o @ axi

PREMIADOS HOBBY-SUERTE

ESTA SEMANA

JUAN A. GARCIA OLIVER,
Alos, 24 IPALMA DE MALLOR-
CAL.

Suscripcion @ Microhobby Se
manal por una ano (4.° Cat)

JESUS MANGUILLO BIENDI-
CHO, Avda. Casaldo, 84, 5.
[CASTELLON DE LA PLANAI.
Cinta de programas (5.° Cat.)

CARLOS SANCHEZ MIN-
GUEZ, Trabajo, 2. Puerta de
Sagunto (VALENCIAI.

Cinta de programas (5. Cat.)

MANUEL IGLESIAS LOPEZ,
Avda. Manzanares, 62, 2.° B
(MADRID).

Cinta de programas (5. Cat

JAVIER GARCIA ESCOBAR,
Tervel, 9, 2.° | IMADRID.
Cinta de progroamas (5.7 Cat.)

JESUS RUIZ VIGO, Maestro
Portela, 36, 2.° D. San Fernan-
do (CADIZ). .
Cinta de programas (5. Cat
BARBARA FRANCISCA SAN-
CHEZ, Marroquing, 94, 2.° D
(MADRID).

Un Joystick con su inferface (3.7
Cat)

JUAN IGUAL ALONSO, Po-

blado de C.N.V,, 35, Valde-
caballeros (BADAJOZ).
Suscripcion a Microhobby Se
manal por un afo (4.” Cat)

MIGUEL PASTOR SEBA, Pilar
Marti, 16, 9.°, Burjasot (VA
LENCIAL

Cinta de programas (5.” Cat.)

ANDRES COLMENERO TOR
NERO, D'anton y Conca, 4,
1.°, Onteniente (VALENCIAL.
Un Joystick con su interface

(3.°Cat.)

RAFAEL LOZANO GARCIA,
Luis de Hoyo Sainz, 180,5.°C
(MADRID).

Cinta de programas (5.” Cat.)

JOSE M.° LLUESMA SAN-
CHEZ, Camino de Vinateros,
4,2.° A, Moratalaz IMADRID)
Suscripcion a Microhobby Se
manal por un ano (4.° Cat)

FRANCISCO J. GOMEZRUIZ,
Coral, 6, 3.° | (SEVILLAL.
Cinta de programas (5.° Cat)

JOSE LUIS BUSTAMONTE S.
MIGUEL, Constitucion, 49, 1.
A, Sama de Langrea (ASTU
RIAS).

Cinta de programas (5. Cat.

JOSE IGNACIO RUIZ OCA-
RIZ, Paseo de Zorrilla, 144, 3.
| (VALLADOLID).

Cinta de programas (5. Cat)

MANUELTAPIAVARGOILA, C.
Lépez, 6, Santa Amalia (BA-
DAJOZ).

Suscripcion a Microhobby Se
manal por un ano (4.” Cat)
LUIS SILLA VALLEJO, Galileo,
76,4.° B, Arguelles IMADRID).
Cinta de programas (5.” Cat.)




ESPECIAL INFORMAT

EL «QL» A LA ESPANOLA

Por fin, y después de mucho tiempo de espera, ha llega-
do el QL version espanola, o al menos ha sido presentado
en el Informat, la feria de Informéatica de Barcelona, aun-
que los responsables del tema nos confirmaron que ten-
dran que pasar todavia unas tres semanas para que se
encuentre disponible en los comercios.

Se trata de la primera vez que Sinclair Research LTD,
realiza una version local, con la colaboracion de su distri-
buidor en Espana, Investronica, adelantandose de este
modo a otros paises que, en un futuro, presentaran tam-
bién sus versiones locales.

En total apareceran 12 versiones en diferentes lenguas
de las cuales la espanola ha sido la primera de
todas. Esta politica se sigue en uninten-
to claro de expandir los ordena-
dores personales en

* los merca-

dos profesionales y de negocios en todo el mundo para
intentar, de esta forma, reforzar la posicion de la compa-
fiia de liderazgo mundial en este mercado.

La version espafnola del QL incorpora interesantes
avances y, ademas, algunas actualizaciones dentro del
sistema como por ejemplo, el hecho de-que hayan sido
traducidos todos los mensajes del sistema, los avisos de
error y la incorporaciéon de los caracteres castellanos,
con los que no contaban los ordenadores de procedencia
anglosajona, como son los siguientes: «i & N fi u C».

Los programas que acompanan al QL, han sido también
traducidos.

El precio de este aparato sera de 125.000 ptas. y sus
compradores pasaran automaticamente, previo pago,
eso0 si, de una cuota mensual, a formar parte del QLUB, un
ente que através de un boletin informativoy unalineatele-
fonica, les proporcionara actualizaciones de Software,
noticias, notas técnicas y ademas, atendera todo tipo de
consultas relacionadas con este ordenador.

4 MICROHOBBY

Barcelona del 16 al 20 de Abril de 1985

LA «<SUPERIMPRESORA»
RITEMAN FT

La impresora Riteman F+, retine una serie de con-
diciones que la hacen atractiva de cara al usuario de
ordenador. Tiene una volocidad de impresion de 105
cps, uni o bi-direc-
cional, busqueda 10- #

gica optimatizada, capacidad de impresion de 45 Ipm
a 10 cpi, y 200 ms de salto de linea y espacio de 1/6 pul-
gadas.

standard, el de doble impresion, enfatizado, italica,
supra y subindices, mitad altura y el NLQ.

Otra de las caracteristicas de esta impresora son: el
espacio interlineas, corte de papel, seleccion de carac-
teres, test de escritura, subrayado continuo, tabula-
dor, buffer de 2 Kbytes (standard) y 8 Kbytes (opcio-
nal), tope posicionador de papel continuo y cinta im-
presora autorretintada.

Utiliza un Interface standard paralelo centronics de
8 bits y uno en serie RS232 C, opcional.
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UNA RUTINA PARA

' MEJORAR LOS COPYS

Pin Soft ha desarrollado una serie de

rutinas de adecuacion para las impreso-
ras Riteman F+ y Seikosa SP-800, que
permite hacer Copys de pantalla convir-
tiendo los colores originales en diferen-
tes tonalidades de grises acordes con su
luminosidad, es decir, al igual que se veia
un televisor en B/N.
En una impresora normal, sin esta ruti-
na, la tinta siempre es interpretada como
negroy ¢l papel como blanco, con el con-
siguiente deterioro de la imagen impresa
con respecto a la original.

pe ~_-,!‘fll|jl \.ll!i:!\ ‘:!!:I
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Hantarex, una casa especializada
en monitores, ha presentado el Boxer
12, un monitor monocromo de 12 pul-
gadas, con una senal de video com-
puesto, que podria conectarse al Spec-
trum mediante un Interface espacial.

Tiene una amplitud de banda de 20
MHz y una resistencia de entrada de
75 Ohm. Existe la posibilidad de audio
y sus medidas le hacen muy cémodo de
instalar en cualquier lugar, 309 por
280 mm y una anchura de 264 mm.

Puede llevar una pantalla antirre-
flectante y tiene un panel, en la parte
frontal, extraible, donde se encuentran
los botones para ajustar el aparato.

S S

WRIGGLER: EL GUSANO

La empresa espanola de software
BABETA, estuvo presente en el

Informant con un I)rngmm.l nuevo que
istribuir en Espana. Es

ha comenzado a ¢
de la casa Romantic Robot y tiene
como protagonista a un simpatico
personaje: una especie de gusano que
tiene que recorrer peligrosos caminos
en un maraton poco habitual. El

personaje en cuestion, se vende con el

juego.

r-—-----ﬂ

Idealogic ha emprendido una nueva
linea con respecto a los programas
que normalmente viene lanzando al
mercado. Hasta ahora, los programas
que venian comercializando, estaban
dirigidos a ninos hasta los 13 anos e
incluso menos. Los nuevos programas
son para jovenes desde 13 anos, en
adelante. Son una serie de juegos de
Misterio, Ciencia Ficcion y Novelas
Clasicas donde el usuario es el prota-
gonista.

Para poder jugar con ellos es nece-
sario leer un pequeno libro en el que
se explican las caracteristicas del per-
sonaje. Con ello se pretende, ademas
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IDEALOGIC: NUEVO RUMBO

de instruir al jugador, que éste conoz-
ca el vocabulario, condicion indispen-
sable para jugar a los juegos de aven-
turas. Los programas son en castella-
noy, de momento, s6lo han sido dispo-
nibles para Commodore, aunque muy
pronto lo estaran también para Spec-
trum.

Son «Profesion Detective», «La Fami-
lia Robinson», y «Una Fantastica Aven-
tura».

En el stand de Idealogic encontra-
mos ademas un monitor para QL, que
ademas es compatible para otros or-
denadores, y una Tortuga para Spec-
trum.

'b s exp GEO i G5 G NS Gwe amp Gmm D GED

ACUERDO ABC - ULTIMATE

La empresa ABC Analog ha firmado una
serie de acuerdos con varias compaiias de
conocido renombre, tanto nacional como in-
ternacional. El mas destacado de todos ha si-
do el realizado con la archiconocida (ULTIMA-
TE), la empresa de software mas popular en
los Gltimos tiempos en el Reino Unido. Por es-
te acuerdo, ABC fabricard en Espana todos
sus programas. Para abril estan previstos Sa-
bre Wulf, Knight Lore, Underwulde y Alien 8. Los programas Ultimate para Spectrum seran
comercializados conjuntamente con otra compaiia, Investronica, y su precio al fabricarse
en nuestro pais se vera reducido considerablemente (costard unas 2.100 ptas.).

En el Informat pudimos ver el master del Alien 8 recién llegado de Inglaterra.

En el apartado de Hardware ABC presentaba a un viejo conocido, el Currah Speech, el
Lapiz optico de DK'Tronics, un Interface Moden y el Joystick Powerplay.

MICROHOBBY 5




LA REVISTA

EDUCATIVA QUE

ESTABA ESPERANDO

Usted tiene un ordenador. Ya ha visto
las ventajas que le puede ofrecer, tanto
a usted como a sus hijos. Ellos se
divierten jugando, pero quisiera que
sacaran mas provecho de él...

Presentamos "ORDENADOR EDU-
CATIVO", la primera revista educativa
para SPECTRUM. Contiene un CAS-
SETTE con ¢l cual, de una manera
comprensiva, sus hijos aprenderan las
materias escolares de una forma amena
v diferente.

DE VENTA EN KIOSCOS Y TIENDAS ESPECIALIZADAS

Nuestro sistema ha sido adaptado vy
probado por profesores y se ajusta al
sistema escolar espanol.

De esta forma, sus hijos no sélo
repasarin v estudiaran las materias
escolares, sino que ademas se familia-
rizaran con la informitica v su lengua-
je. lo que constituye una eficaz prepa-
racién para su futuro. Esto es lo mas
importante para usted v nosotros.

LA EDUCACION
DE SU HIJO
ES LO MAS
IMPORTANTE

Revista y cassette

por s6lo 495 ptas.

@ |
. |

Para envios:

MONSER

¢/ Argos, 9

28037 Madrid
“Teléf. 742 72 12/96 ‘
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TINTA INVISIBLE

Como en las peliculas de
espionaje, podremos escri-
bir mensajes con tinta invisi-
ble y asi evitar que sean lei-
dos por el «enemigo», con
tan s6lo poner en practica
un truco que nos envia Da-
vid Garcia Lopez. Para ello
hemos de teclear la senten-
cia POKE 23607,100 segui-
do de ENTER.

Al principio te saldra la
pantalla en blanco, pero
pulsando SPACE, aparece-
ra un cuadrado negro, en
este momento podras te-
clear tus programas sin te-
mor de que nadie los vea.

Si quieres volver ala posi-
cion normal, teclea POKE
23607,60 y veras de nuevo
lo que escribes.

TRUCOS

PARA DESTACAR EN PANTALLA

Javier Guixa Catala nos
manda un truco para conse-
guir un curioso efecto tridi-
mensional, aprovechando la
poca definicion de un televi-
sor color domeéstico.

Consiste en escribir las

lineas sobre los puntosde la
pantalla que no quedan to-
talmente cubiertos por un
segmento de color.

Por ejemplo, para obtener
una piramide, introducir las
siguientes instrucgiones:

=

1@ BORCDER @: PRFER ©@: CLS

20 FOR i=0@ TO 87 STERP 2

380 LET i=i-72INT (i~r 7)+1

40 INK j: PLOT 48+i,i

S@ DRAU 175-2#%i ,9: DRALU ©,175-
2%1

5@ DRAW 2xi-175,@: DRAL @,2%i -
175

7 NEXT 3

BRI

CONSERVACION E IDENTIFICACION

DE PROGRAMAS

Una forma de trabajo util pa-
ra conservar programas, es
tener la buena costumbre
de poner, en la primera
linea, un «REM» seguido de
titulo entrecomillado, lo que
también es aprovechable
para obtener su rapida
identificacion tanto en pan-
talla como en listado por im-
presora.

Si editamos la primera
linea con el nombre y borra-
mos el numero de linea mas
«REM» poniendo en su lugar
SAVE, nos hemos ahorrado
teclear el nombre y, ade-
mas, evitamos los posibles
errores que pudiéramos co-
meter al escribirlo.

Este util truco, lo envia E.
J. Serrano Exposito.

SALTO EN
UNA LINEA Y EN
UNA SENTENCIA

En el manual del Spec-
trum, se hace referencia ala
posibilidad de hacer un sal-
to entre sentencias. Para R.
Domingo Gémez, que nos
ha mandado este truco, esto
es posible a dos variables
del sistema: NEWPPC, linea
alaque hay saltar, y NSPPC,
sentencia a la que salta.

El salto, consiste en ejer-
cer un POKE a las dos varia-
bles con el numero de linea
y el de sentencia dentro de
la linea, de la forma:

POKE 23618, (NUM. de
LINEA)-256+INT(NUM. de LI-
NEA/256).

POKE 23619, INT (NUM.
de LINEA/256)

POKE 23620, NUM. de
SENTENCIA.

En modo programa, po-
demos usarlo simplemente
realizando un GOTO a la
linea de programa donde lo
hayamos colocado. Como
es sabido, conviene colo-
carlos al principio del lista-
do para una ejecucion mas
rapida.

PROTEGE
TU PROGRAMA

Con POKE 23755,X (si X
es 100) podremos hacer
desaparecer el programa en
BASIC, no pudiendo ser lis-
tado, segun un truco que
nos manda J. Mateos Lago.
Si X es @, el programa apa-
recera y puede ser listado.

MULTIPLES
DIBUJOS

Autor del truco anterior,
Joaquin Mateos, nos manda
otro mas con el que hacer

dibujos interesantes me-
diante la rutina:
PLOT 128,50: DRAW

OVER 1;0,100,X*P|, donde
X es un numero impar. Joa-
quin nos aconseja que esta
rutina esté entre 2051 y
2535, aunque se puede pro-
bar con otros valores.

En este espacio tambien tienen ca-
bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer. i
Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,
C/ La Granja, 8. Poligono Industrial
de Alcobendas (Madrid).

MICROHOBBY
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CALCULADORA

Javier ALEMAN

Spectrum 48 K

Con este programa podremos utilizar nuestro ordenador
como una auténtica calculadora con la que realizar
cualquier tipo de funciones y recopilacién de datos.

El manejo és el siguiente: La calcula-
dora funciona segun el sistema conoci-
do como «notacion polaca inversa». En
este sistema los calculos son expresa-
dos con los operandos en primer lugar,
seguidos de la operacion. Asi, para po-
ner «34+2», en notacion polaca inversa
se pondria «3 2 +». En nuestra calcula-
dora, a su vez, se calcularia poniendo
" “3” “enter” “2” “+”.

Cuando pulsamos la tecla de una
funcion binaria (por ejemplo la suma)
se efectua dicha operacion entre el pri-
mer elemento de la pila y el display,
quedando el resultado en el display, y
desplazandose todos los elementos de
la pila un lugar hacia arriba.

Un ejemplo puede aclarar mucho.
Supongamos que queremos calcular
In((24+2)#(5+8)). En nuestra calcula-
dora pondriamos: 2.enter,2,+,5.en-
ter,8,+.*1n.

Pasemos a ver entonces algunas par-
ticularidades del uso de nuestra calcu-
ladora:

ENTRADA DE DATOS: Para en-
trar un dato en el display basta digitar-
lo, como en una calculadora usual. Si
nos equivocamos podemos pulsar la te-
cla «X» (CLEAR) y volvera introducir-
lo. El punto decimal se encuentra en la
«Mp», y se puede utilizar también nota-
cion exponencial con la tecla «E». Para
poner el signo «—» para los nameros
negativos, se utiliza la tecla «A».
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10: LET m(3i) =0
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:0S TAN INT -t-+/%

SR EXP PI"
(=) LET p(idi=0: ‘N
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=
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0 els SUB 2700: G
200 GO SUB 1500

1@@ G0 _SUE 100@
1710

8 MICROHOBBY

FUNCIONES: Pueden clasificarse
en: Binarias: Realizan la funcion entre
el primer elemento de la pila y el dis-
play, en ¢se orden. Son las habituales,
+,—, ", #, /. Monarias: Se activan, bien
apretando una sola tecla (Q=SIN, W=
COS, E=TAN, R=INT, Z=LN), o bien
apretando antes la tecla «P» de «fun-
cion segunda» (Q=ASN, W=ACS, E=
ATN, H=SQR, X=EXP, M=PI). Todas
ellas actuan sobre el display y tienen el
significado habitual sobre una calcula-
dora. Especiales: Ademas estan una se-
rie de funciones especiales:
CLEAR(X): Borra el contenido del dis-
play. LOG(L): Realiza el logaritmo de-
cimal del display. AYUDA(Y): Panta-
lla de ayuda. NEXT(N): Mueve circu-
larmente la pila. OFF(O): Inicializa la
calculadora. STORE(S): Guarda el dis-
play en la memoria cuyo numero se in-
dique a continuacion. DATA(D): Ex-
trae de la memoria indicada su conteni-
doy lotransfiere al display. F. SEGUN-
DA(P): Para tener acceso a las funcio-
nes segundas.

Aparte de las anteriores instruccio-
nes, en caso de haber algun problema
se recupera la calculadora con los datos
sin cambiar, ejecutando GOTO 200.

En el programa es importante hacer
notar que cada vez que aparecen pala-
bras tales como «SIN», «LN», etc., tie-
nen que ser introducidas con una sola
tecla, no letra a letra.

21@ IF ord=@ THEN LET b$=as$: GO
SUB 176@: PRINT RT 3,3;bs$: LET
£=0: G0 SUE 2000

300 GO SUE a: GO TO 200
Soe RETUﬁh

99 REM tatias W

1000 BORDER 0: PAPER 6: CLS

lele PRFER 1 PRINT L8 AT 21,0; L
leze FoR i=0 To 21: FOR =0 TO

1 STEP 31 i 2
1030 PRINT AT i,4;"

1040 NEXT - NEx%

1050 INK ©. PLOT 15,135: DRAW 0,
as, pRAU 105,6: DRAU O -28 " BRAL
1060 FOP 1=23 TO 14 STEP 24
107Q@ PLOD 23,i: RAL 8,9 ORAW 8
570" DRAD 2.5 DRAU 2830

128@ NEXT 1
109@ PLOT 127,33: DRAW ©,127: DR
AUT113,0: DRAL @,-127: DRAU -113
1100 PAPER 2: PRINT AT 2,2;L$( T

L
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=4 ajve
« T MZOM N i

WO~

OoOMIDVOW- WD

S )
c DD D—

PRINT PRPEW
NEXT

D e~
D= AN DE N =D
CHEBOUG!

)
STEP 3 PRIJT
¢ TO 11) NEX

PRAFPER &, "MEM

PRINT AT i+6&,
1 NEXT 1

el e T B
=TT

K
PRAPE ET RN
1490 REM E tect
3500 IF INFEY’- " THEN GO TOQ 1S0
15@S LET as$=INKEYS$
1506 BEEP .05,20
1510 IF INKEY$=a$ THEN GO TO 151

)
1520 IF asg«<="

" AND a$>="0@" THEN
LET ord=0 RETHRH
1530 IF ag>="R" AND a%<="Z'" THEN
LET ord=1: LET a=c(CODE a$-64)
RETURN

154@ IF CODE as= 13 THEN LET ord=
: LET a=1600: RETURN
1550 GO TO 1500

l
GO SuB 17z@: G

suUB
1610 LET orrpra ETURN
1692 REM PUSh Pll
17@0@ FOR 1=6 TO 2 STEP -1: LET p
(1)=p(i=-1): NEXT i1: LET p(1l)=0:
RETLIRN
1710 REM W Pxnta Pil
172@ FOR 1=2 TO 6: ET 9$=5TR$ p

(i): GO SUB 4900: PRINT AT _3#%1,3

,LS( TO 11);AT 3%i,3 ;Q%: NEXT 1
RETURN

1730 REM B pop pila

1740 FOR 1=2 TO S: LET p(i)=p(i+
1) NEXT i: LET p(6)=0: RETURN
1750 REM M borra display B

%ago PRINT AT 3,3;L8$( TO 11): RE
1990 REM B coge cifra

2000 IF corrp?la THEN !0 sSUB 170

@: GO SUB 1720

2010 LET corrgila:l

2020 GO sSUB 1S5Q0

2038 IF ord THEN_ GO TO 2070

2040 IF LEN b$>=9+s THEN BEEFP 1,
3@: GO TO 2020

%250 LET b$=b$+as$: PRINT AT 3,3;
206@ GO TO 2020

2070 IF as$<>"M" AND as$<>"E" THEN



T
Q@ IF as="E"
Qo
]

b$

HO N
-]

(1) =VAL b

p

RETU
N GO TO z216@

LET b$=b$+".": PRINT RT 3,3
GO SUB 1500
10 _IF ord RAND as

' THEN LET p (1) =URL bs RETURN

THEN GO TO 2160

<>"M" AND as$<

OR LEN b$>=10+s T
TO 2100

GO
$+as$: FPRINT AT 3,3,

LET q$=bs%$: &

yTY
B 4000: PRINT AT 3,3,9$: LET

0 SUEB 1S9@
F ord QND fLag=@ AND as$="R

+7=": LET bs$:
aINT 97 5,3 88 %0

60 LET b$=bs$+as: LET3q$=b$. GO
2220 GO SUB 1500: IF ordngEN BE
EP 1 : 0 2220

2
+as: LET q$=bs: GO
NT AT 3,3;9%

2240 GO SUB 1500: IFEEOT ord THE

Ué 0 T qa
e

GO _SUB 4000 PRINT
RN

ac., binar
AND P(d)(@ TH N G
RN

THEN LET p(1)=p (2
THEN LET p (1) =p(2
THEN LET p (1) =p(2
AND p (1) =@ THEN G

BEEP 1,30: GO
2290 RE
23@0 PRINT AT
BEEP 2,30:
STR$ p(1):
3,3;9%: ETU
2490 REM oper
2500 IF ag="H"
0 _Sus 230 RE
2505 IF ag="H"
Jtp (1)
2510 IF ag="J"
)-p (1)
2520 IF ag="K"
J+p (1)
2525 IF ag="y"
0 SUB_23

1 /p (1)
25‘0 IF as="B"
*p (2)

@: RE
2530 IF ag="U"

TU
THEN LET p (1) =p (2

THEN LET p(1)=p (1

2550 LET corrpila=1: GO SUB 1760
: LET q%$=STR$ p(1l): GO SUB 4000
PRINT AT 3,3; s:NGO SUB 174

b’:;-”: GO suUB

RETURN

2690 REM Pinta memoria
T0: 103

2700 FOR i=1

<
CET qs!STRS

m(i): GO SUB 4000: PRINT AT S+i,

18 lS(TJO 11) ;AT S+i,18;q%: NEXT

2790 REM mete en memoria M
2800 PRINT AT §,21; PRPER@; INK

2810;8005U8 1500@: IF ord THEN GO

820 LET m(1+UAL as$) =p (1)
2830 GO _SUB 2700
2840 PRIﬁTNQT s,21;" &

2890 REM saca de memoria W
2300 PRI AT $,21; PAPER @, INK

DTR
2910 GO SUB 1Se@: IF ord THEN GO
TO 2310
2920 Iguéorrpnla THEN GO SuB 17@

1720

2930 LET corrpila=1

2940@ LET p(1)=m(1+VRL a§)

295@ GO SUB 176@: LET qQ$=STRS$ p(
1) : GO SUB 4000: PRINT AT 3,3;9$

2960 PRI AT §,21;" &=

2870 RETURN

299@ REM B clear

3000 LET (1) =0: ET corrpila=@
GO S 1260: RETURN

3010 off

3020 INPUT "Estas scauro 2";as

30 IF as$="S" THEN RUN

3040 RETU

309@ REM o;erac. monarias

3100 IF ag="2Z" AND p(1l))>@ TH L
ET p(l)=LN p(1): GO TO 3320

3110 IF as$="0'" THEN LET p(1)=SIN
pPi(1): GO TO 3300

3120 IF _as$="E" THEN LET p (1) =TAN
F(l1): GO TO 3300

3130 IF as$="WU" THEN LET p (1) =COS
p(l1): GO TO 3300

31402 IF as$="R" THEN LET p (1) =INT
p(1): GO TO 330

315@ IF as$=d$(6) AND p (1) >0 THEN

LET p(1l) =,.434294481933%LN p (1)
: G0 TO 33
3290 GO SUB 1760@: PRINT AT 3,3;"
Eccoc®: EE
3300 GO SUE 1760: LET q -STR p(
SUB 4200: PRINT ;a8

: RETURN

400@ REM ! CONTROL DISPLAY

4010 IF q$<=11 THEN RETURN
4220 FOR L=1 LEN 23

3030 IF q$ (L) ="E" TH GO TO 405

NEXT L
LET qi-g ( TO L+12-LEN q%) +

EM ] runc:on segunda W
GO SUB 149@: IF NOT ord THE
TO 4110
GO SUB 4200+CODE 23§

(B qQ$=5TRS$ P(1): GO SUE 4@
2RINT AT B8,3;18¢ TO 11);AT 3
RETURN

REM rutinas segunda:z B
RETURN

LET p (1) =ATN p (1)

RETURN

IF p(1)>=@ THEN LET p (1) =50
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UNDR

50‘0 FOR i=13 TO 18 PRINT AT i,
N$(i);"="; we(1): NEX

éO IF INKEYS$="" THEN GO TO ses

Se6e GO SUB 1000: GO SUB 1710: L
ET Qa=5 P(l): GO SUB_4000: PR
INT 3,3;9%: GO SuB 2700

8070 RETURN

INTRUDER

Luis G. PARERAS

Spectrum 48 K

NOTRS GRAFICAS

AEEkDREEGARNESUDY

En una época no determinada de nuestro siglo, una
importante misiéon nos llevaréa a atravesar las mas
diversas zonas terrestres, a bordo de un tanque, hasta
alcanzar la base enemiga.

La accion transcurre a lo largo de
quince pantallas diferentes, en las que
el piloto del tanque de la mision «intru-
der» (el usuario) tendra que atravesar
multiples peligros para llegar a la pan-
talla 15 y concluir su mision. Es funda-
mental no chocar con arboles, ni con
otros tanques y tener cuidado de reco-
ger el fuel que se encuentra en cada
pantalla. Para ello, utilizaremos la pun-
ta del tanque, pasando por encima del
deposito de combustible.

Y

1 REM F¥¥ 3 F 323 ¥ 33 FFFXFFFF5%3

* ntruder
{ i5 G. Pareras *
FEFFEFEFFFEFXERREES
2 cLEAR 55159 FOR q=65160 TO
65356 RERD POKE q,c: NEXT q
2.155,8,0:1.10,0.0 .0
0,221,42,178,92,251,36,42,123 32

Como consejos importantes, deciros
que ninguna pantalla es imposible de
superar y debeis tener en cuenta que
para destruir un tanque enemigo, hay
que disparar a una cierta distancia para
conseguir que sea aniquilado por la ex-
plosion. En la ultima pantalla, tendre-
mos que romper el circulo generador
de energia de la base enemiga, situado
arriba en el centro.

Contamos con tres mandos: «A», de-
recha. «S», izquierda. «L», fuego.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

,8.,221,54,10,9,126,221,53,7,49,9
) 7,221,53,10,221,53,7,32,247,203
,33,203,16,23,221,53,10,221,53
6 DATA 6,32,19,221,53,10,40,5
,7,221,53,16,32,2%0,119,153,241;
§,561,32,155,201,221,53,9,32,10,2
21,203,4,70,40,4,235,35,78,23S
7 DATA_221,53,8,32,204,221,53
,10,40,6,7,221,553,10,32,250, 119,
35,213,229,245,205,219,11,241,22
5,2039,221,54,5,5,221,54,7,1,234,1
16 DIM 3 (4,2}
17 FOR n=USR "a" TO USR "3"+32
RERD 7 POKE n,f NEXT n
15 RESTORE 34
12 FOR n=USR "k" TO USR "K"+39
READ f: POKE n,f: NEXT n
20 DATA_1,128,1,125,6IN 001020
@1,BIN 10000100 ,B8IN 00111001,BIN
10011100, EIN 00111111,BIN 11111
100,BIN Q0111001 ,BIN 10011100,61
N 00111001 ,6IN 10011100,EIN @211
1011,BIN 11011100 ,5IN 00111011 .6
IN 11011100
30 DATA BIN Q0111011 ,BIN 11011
100,EIN 90111011 ,EIN 1101110@,EI
N @0111000,BIN @0011100,BIN 0011
1111,BIN 11111100,BIN 0Q010000.B
IN_ 00001000,2,0,0,@
31 DATA 0,BIN 0Q011000,BIN 101
20210 ,EIN 10000110 ,EIN 22011010,
BIN 01000100 ,EIN 00111000,0,B1
2110000Q,BIN 10001119 ,BIN 201000
@1,BIN Q0100100 ,BIN 10110101,EBIN
10001010,EIN 0110001@,d
32 DATA 0,0,2,0,EIN 20010000,E
IN 20001200 ,BIN @0111111,BIN 111
11120 ,6IN 011100292 ,6IN 20011100,
EIN Q0111011,BIN 11011100 ,EIN 0@
111011 ,6IN 11011100 ,6IN 00111011
,BIN 11011100,BIN @0111011,EIN 1
1011100
33 DATA _BIN 00111001 ,EIN 10011
10Q ,EIN @@111001,BIN 10011120,B1
N 90111111 ,BIN 1111110@,EBIN Q0011
1001 ,BIN 10011100 ,BIN 00010001 ,6
{g=1@e@xeae.1.xasA1,128 1,128,1,
34 DATA BIN Q0001100,EIN 22110
IN 2010000 N 21001000 B
2141810089 1299°%4 &@eei,ng 2s5d
Q0R1,5IN 10120110,BIN 11120000 ,E
IN 20011000,BIN 00000@110,BIN Q@@
111001 ,BIN 01200101,1,5IN Q20120
12 ,BIN 20100001
35S DATA_ 1285 ,BIN 10010100 ,BIN 1
2100100 ,BIN 10100@11,EIN 2101200
Q,BIN 10001021 ,EIN 21111012,BIN
20022111 ,BIN 20100001 ,EIN 110000
21 ,6IN 20001021 ,6IN @10010@10,BIN 7022 POKE 65160@,pos cLS
00110010,BIN 11000010,BIN 20101 “ees POKE 65161, 14 9810 PRINT AT 1,22; INK 2;"Fuel:
100,EBIN 11110000 7038 IF muertcol=@ THEN RANDOMIZE “3AT 4,22; INK 4;"Municion: ';
36 DATA 24,24 ,60,60,118,114,11 USR 65171 T 7,22; INK S;"Tiempo: ";AT 10,2
4,60 7035 LET ty=ty-2: IF lg<18 THEN 2, INK 3, "Porcentaje ;AT 13, 258;
6. ‘PoKE sies,1 o OKE esises.d SGse" 1F t0571s THEN'LET muertoas et b
OKE_#6 ; gaq! muy = 2 2 ,22; i
400 LET pun=d: LET fu=100: LET 1 LET ty2=ty2sl 2RSS ThT mu AT B, 2A TN 1i | A
nyU =40 ET ti=0@: LET po=0 7041 IF t4<120 THEN POKE £S160,p +711 . 25TINT po; AT 14.25.pun;AT 1
ATl T 032 POKE 6S181 ty2. LET ty2=ty2 6,22, INK 4;"Zona: ";AT 17,22; P
SRORL yz17v T y=18 - IF muerto2=0 THEN RANDOMIZ APER col; INK 9,a$
431 LET x=79: LET y= USR 85171 9330 INK in
435 LET ty2=174 7050 pone 65165,1 2539 RETURN
436 LET po=p0+5.7 = 7200 RETURN 9900@ REM *x¥ Crea Pantallas ##3%
450 LET muertol=@: LET muerto2= 7509 REM $%% Colisiones *%x 992Q READ f1,f2,a%,col,in,pos,po
7510 IF POINT (x#&,g#l):l OR FPOI 2
499 POKE 65164,1 ok NT (x=1,9+41)=1 OR POINT (x-1,y-1 9921 GO SUB 950@: IF col<>@ THEN
S0 IF INKEY$="3" THEN LET Xx=x- 71 =1 OR POINT_(x+17,4+1)=1 OR PO GO SUB 999
2 cracd, o INT (x+17,4-17)=1 THEN BEEF .01, 9322 IF col=0 THEN GO SUEB 60200
S@5 IF INKEY$="0" THEN GO SUE 4 -20: GO _sUB 7700 9924 PRINT RT_Ff1,f2; INK 9;"?"
o0 iy 76@@ RETURN 9925 FOR w=1 TO 4: READ a(w,1),a
S10 IF INKEY$="s" THEN LET x=X+ ?;?g RE¥ é*ilexplgsioEE%anque ~ lw,§)~ PRINT AT aiT,%J,?(W 2);I§
2 7710 ey=21-(y,/3) ex=x/ NK 9, o Mg alw, +1,a(w,21,
S15 IF INKEYS$="L" RND 4<1@5 RND 7720 PRINT AT ey, ,ex,; "MW AT eu+ 9, ‘i NEXT w
mu>@ THEN LET fu=fu-1: LET mus=m 1,ex; WG AT eg+2,ex; awer 9960 DATR S,9,"Desierto 1",6,2,5
u-1: GO _SUB 3000 7730 FOR n=1 TO 10' BEEP .005,n# 9,85,4,4,10,16,16,13,12,4
S20 LET y=y+2 = z XT n 9461 ‘DATA 2,16, Desierto 2",6,1,
$21 IF y>173 THEN GO SUB 2920 I7 Pgéaf AT ey,ex; AT =y+ 105,60,6,4,12,5,10, 16,15, 4
GO TO 43 s X5 5 eg+2,ex a " . " g
S23 GO SUE_S000 ) 7555’ BEEF 1 10 PRINT AT £y, ex onoaabBTR datn Nropl LosLipo2, e
S24 PRINT AT 2,22, INT fu; "IAT eystex; "SAT eg+42,ex G462 DRTR 1.5 "Ttoplco 2 ,4,1,88
SaS'LET fus=fu-.7: IF fu< 1 }ﬂ?”u ;' ": BEEP 1,20 .11@,11,5,13,6,15,7,5,16
PRINTINO tLgnEs, fOeLe \to 7780 STOP ac84 DATR’S,6, "He lads 17,5,1,60,
Eres un inepto”: PRINT G 7799 RETURN 100,9,15,13,16,5,5,15, 15
mando nunca' PRINT "“Debio encom 9000 REM **%%3%% Di1SpParo #x#%x%% 9965 DATA 2,5, "Helada 2",S5,7,60,
endarte esta’”: PRINT “mision.’ 20@1 PRINT AT S,22;mu 30,11,15,5,%,%,16,19,S
STOP 9005 PLOT x+3,4 _ 2966 DATA 21,30, Inferno 1°,2,5,
S26 LET ti=ti+.2 9007 FOR s=1 TOQ 2 = 90,70,3,5,5,16,12,6,15,14
S27 PRINT AT 38,22, INT Q1@ FOR a=1 TO 7@ STEP & . 9957 DATA 6,11,"Inferno 2",2,7,6
Sgg PIOKEQ6=160 ¥ FOKE 65101 ] BﬂEOGD%Eg 1: PLOT x+8, 43 DRAU 2,120,2,11,6,5,14,12,19,6
S s INK 9,0, 9968 DATA 10,6, "Atlantis 1",1,4,
540 RANDOMIZE USR 65171 2030 NEXT 3 L 60,80,2,14,6,16,13,13,19,5
545 GO SUBE 7S00 9@32 PLOT x+3,4: DRRLW QOUER 1;0,5 9969 DRTA S,14,"Atlantis 2",1,2
SS@ GO SUB 7000 2035 NEXT = 50,90,4,16,10,14,16,9,14,15
60@ GO TO S@o 9040 OVER @ 2970 DATR 2,3, "Intruder 1",2,6,9
4000 REM #%#* Demo mode %% AQ4S LET cu=21-((4+70) /8) LET © 2,75,4,5,4,16,9,7,9,14
4210 FOR g=1 TO 15:. RESTORE 9959 X=X 73 9871 DATA_3,9,"Intruder 2",2,0,9
+3_ GO SUB 95@2: GO SUB 4900 PR Q0S@ PRINT AT cu,cx; i @,908,5,5,5,5,16,15,5, 14
USE S0: NEXT 9 QQSS IF col=0 AND y>92 AND <120 9972 DRTR 3,8, "Alien 1 A =1
4020Q REnURN e QEHEMBEE; 33§730 DggEgRE 9960 10,115,4,5,6,8,8,11,8,17
S00@ REM #x*% Cogida - (=] . 20: . ) “ :
SQ10 LET fu=(21-71) #8+1: LET fx= EEF .05,0: PRINT AT cu,éx; '@ : 8 00, phuR B s ntien g 1743.8
f235+4 W BEEP .05,2: PRINT AT ¢y, cX; 2980 DATA 0,0, Alien Base",0,5,1
8020 If (Jsdsfy OR-IS=d), A0 X 9070 IF x>pas-5 AND x <pos+S_AND ,155,4,10,6,10,11,6,11,13
+8) X -3 AND X+3 "*»,e‘“ W ty-y>73 AND ty-y<87 THEN LET mue 9939 RETURN
=fu+60: PRINT AT f1,f2; rtol=1: LET pUN=pun+100: FRINT R 9330 REM ##3%% MONtan3ss *s+x
S12@ RETURN T 14,22;pun: POKE 6515@,pos: PO 2391 FOR n=0 TO 21. PRINT AT n,@
6000 REM_ *%# UlLtima pantalla E_65161,ty: FOKE 65164 ,@: RANDOM , PRAPER col;
60@1 PLOT @,0: DRAW 175,2: DRAW IZE USR 65171: FOKE 65164, . NEXT n: PLOT @,@: DRAW 175
@,1?75: DRAL -175,8: DRAL @,-17S 90350 _ IF x>p0os2-S AND x<pos2+S RN ,@: DRAW @,17S: DRAW =-175,02: DRA
6010 PLOT ?73,8: DRAU @, DRAU D ty2-4>73 AND ty2-y<87 THEN LET W @,-175
-59,40: DRAW @,4Q2:. DRAW S0,40: D muerto2=1: LET pun=pun+10@: FRI 9992 LET lo=20
RAU 30,0,-3 NT AT 14,22;pun OKE 6516@,pos2 9993 FOR n=0 TO 175
6020 DRAU S0,-40: DRAW @H-40 DR KE B5161,t42: POKE £65164,0: 9994 LET Lo=Lo+ (RND#*2) -1 IF Lo«
Al -S0,-42: DRAU 0, -40 IRCLE & RANDOMIZE USR 65171: FOKE 6S164, 2 THEN LET lo=2
?,168,S 1 9995 PLOT @,n: DRALW Lo,Q
51@@ RETURN 91@9 RETURN 9996 PLOT 17S5,n: DRAW -10,@
7002 REM #x% Tanques enemigos a8 REM %%% Indicadores *%% 9997 NEXT n
7010 POKE BS516S,7 9805 PAPER ©: INK in: BORDER @ 9993 PER col: INK @
9339 RETUR
I
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Algo mas que
una tienda
de ordenadores.

Algo mas en Servicio.

Personal altamente cualificado le asesorara en todo lo re-
lacionado con el mundo de la microinformatica y la robo-
tica, asesoramiento que continuara aun despues de haber-
le instalado su ordenador, en su propio domicilio. Garan-
tia total en todos sus productos.

Algo mas en Ordenadores.

Mas de 30 marcas de ordenadores, familiares, profesiona-
les y superprofesionales, donde poder elegir el mas ade-
cuado a sus necesidades.

Algo mas en Complementos.

La mas completa gama de complementos imaginales: in-
terfaces, cassettes, floppy disk, diskettes... compatibles
con Apple e IBM. Telefonia sin hilos. y ademas dispone-
mos de la mas completa bibliografia sobre microinforma-
tica y robotica con mas de 500 libros y revistas editados

en varios idiomas. Tambien podemos suscribirle en cual-
quier revista nacional o extranjera.

Algo mas en Robdética.
Somos la primera tienda en Madrid especializada en ro-
botica. Le ofrecemos desde el mas divertido Robot-

juguete de 13.800 pts. hasta el mas sofisticado de
1.000.000.

Algo mas en Facilidades de Pago.

Plazos especiales en ordenadores familiares y Leasing en
ordenadores profesionales.

3 000000

0000000000

e & o [ IO
Todo en Microinformatica @ ® &

Microtodo

C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. (*jria2)
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MATCH DAY

HUNCHBACK II

Disponible en Commodore ‘

® 6 @ 0 ¢
DECATHLON

Disponible en Commodore

La emocion

FALL GUY

Disponible en Commodore

El rescate

PRESENT
LEE N:AJORS
: n

La victoria
EVERYONE:

Pronto disponib!
— --

;‘3‘:“{‘..-te presenta los superventas

& en todo el mundo.
La mds completa gama de
juegos para tu Sinclair
Spectrum 48 K. jDisfritalos!

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141 - 28046 Madrid
Tel 459 30 04. Telex: 22690 ZAFIR E / Tel. Barcelona 209 33 65
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Gargoyle Games / Software
Center

48K

Tipo de juego:
Videoaventura

PV.P.: 2.700

Tir Na Nog es un

juego en el que los
graficos han sido cuidados
al maximo, y el movimiento
tratado igual que si fuera
una pelicula.
El personaje central tiene 56
pixels de alto, y se controla
a través del teclado. Han
sido necesarias un total de
64 eslructuras para
conseguir la animacion
completa de la figura.

El juego trata de las
hazanas del gran héroe
Cuchulain, en su entrada a
Tir Na Nog. Tiene que
encontrar los fragmentos del
Sello de Calum. El escenario
esta situado en los dominios
magicos de la mitologia
céltica.

La accion se presenta como
si una camara estuviera
filmando al personaje
principal, y al fondo, en el
horizonte, aparece un
paisaje que se mueve con
nosotros y que cambia
dependiendo de cual sea
nuestra posicion.

Nuestro héroe puede llevar
consigo hasta un maximo
de cuatro objetos que
pueden coger o soltar
cuando quiera. Si entra en
combate con algun otro
personaje del juego, podra
golpear con cualquiera de
los objetos que lleve en ese
momento. Existe en la parte
inferior de la imagen una
zona destinada a enviarnos
mensajes de informacion, y
nos situa, ademas, en el
plano correcto donde nos
encontramos, de modo que
podamos orientarnos.

En el teclado encontramos
todas las posibilidades
necesarias para manejar al
personaje, coger objetos,

golpear con éstos, ver al
personaje desde diferentes
angulos, segun nuestra
propia eleccion, dejar el
objeto previa eleccion del

mismo Yy una larga serie de
funciones que seran
decisivas para lograr
superar con éxito el juego,
como poder pararlo, volver

LN PER L B =
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al menu, grabarlo y
cargarlo, etc.

Para jugar a este juego es
necesario seguir una
estrategia que va a ser
decisiva a la hora de

intentar conseguir el objetivo
del mismo, por eso, es
necesario tener muchos
aspectos en cuenta, como
es el caso de los que vamos
a citaros:

Exploracion. Es necesario
encontrar el camino que
vamos a seguir, de entre la
cantidad de ellos que se
cruzaran ante nosotros.

Interaccion. Encontraremos

muchos personajes a lo
largo del juego, algunos de
los cuales podran
ayudarnos si sabemos como
dirigirnos hacia ellos,
mientras que contra otros
tendremos que luchar para
poder proseguir nuestro
camino.

Busqueda. Es el objelivo
principal del juego, pero
deberemos en muchas
ocasiones buscar otras
cosas secundarias segun se
desarrolle el juego.

Generalidades. Como en la
vida real, muchas de las
situaciones dependeran de
lo que hayamos hecho
anteriormente. Hay puertas,
diferentes rutas, armas,
tesoros y diversos objetos
para recoger.

Valoracion. Es una aventura
con graficos totalmente en
movimiento. El personaje
central es una maravilla que
se desplaza por la pantalla,
dandonos la sensacion real
de que esta andando de
verdad. La idea es muy
original y el juego bastante
dificil.

Nos puede llevar dias y dias
conseguir acabar la
aventura, e incluso si lo
conseguiéramos, al volver a
jugar las situaciones podrian
ser bastantes distintas. El
juego viene acompanado de
un fragmento del Lebhar
Bloadhach, que lleva la
historia del Sello de Callum
y de la caida de Shide.

Originalidad LA
Graficos o
Movimiento A, I
Sonido

Valoracion RoE R HoK
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World Series
Baseball

ef Lhe game

Imagine/Erbe
48K
Tipo de juego: Deportivo.
P.V.P.: 1.800

El beisbol no es un

juego ni mucho
menos popular en Espana,
sin embargo, estamos
seguros de que este
programa va a contribuir
bastante a conseguir que
esto deje de ser asi.
El juego en cuestion es una
creacion de la reaparecida
Imagine, la empresa de
software que tan popular se
hiciera en los primeros
tiempos del Spectrum, y que
ahora vuelve con un
programa de corte deportivo
en el cual se han utilizado la
mas sofisticadas técnicas de
programacion.
Como su propio nombre
indica se trata de un partido
de beisbol, jugado entre dos
equipos diferentes, uno de
ellos controlado por el
ordenador, que por cierto
hay que decir que lo hace
bastante bien, y el otro por
nosotros. Todo lo que se
necesita saber es como se
juega al beisbol, y
enseguida se puede pasar a
la ardya tarea de intentar
controlar el partido. El
manejo de nuestro equipo

no es nada complicado
aunque por supuesto, hay
que controlar la situacion
con la habilidad suficiente
para evitar que el contrario
se aleje rapiamente de
nosotros en el marcador.
La pantalla se encuentra
distribuida de una forma
que, ademas de orginal,
resulta a la vez bastante
practica. De un lado,
lenemos una vision general
del terreno de juego, los
jugadores y el publico; y por
otro, un video marcador
gigante, donde al igual que
ocurre en los que se

encuentran en los campos
reales, podemos ver la
jugada de una forma
ampliada. Se ve como el
pitcher arroja la pelota y el
bateador se dispone a
golpearla.
Al principio nosotros
controlamos al bateador, y
nuestra mision es la de
mover a nuestro equipo
intentando sumar carreras,
mientras que despues
nuestra mision sera
defensiva y consistira en
tratar de evitar eso mismo.
En el intermedio aparecen
unas majorets que recorren

el campo animando a su
equipo, y que al igual que
ocurria durante el juego,
aparecen ampliadas en el
videomarcador. También
podemos ver los consabidos
letreros publicitarios.
Valoracion. Del juego se
pueden decir tres cosas:
esta bien hecho, la idea es
original y el nivel de adicion
muy alto.

Por lo que se refiere al
sonido hay que destacar
una simpatica musiquilla
que suena cuando aparecen
las majorets, y el himno

americano al principio.
Existe la posibilidad de
jugar contra otro jugador
que no sea el ordenador, lo
cual es aconsejable al
principio cuando no
tenemos experiencia.

Muy divertido, y ademas un
buen motivo para aprender
a jugar el beisbol, sin
cansarse demasiado.

Originalidad i el
Graficos FER Il
Movimientos AN
Sonido PR 2
Valoracién ol
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Ordenadores personales
REMSHOP-BILBAO

c/ General Concha, 12

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
OFICINAS
C/. Espronceda, 34-22 int.
28003 MADRID
Teléfono (91) 441 24 78

REMSHOP-3
C/. Modesto Lafuente, 33
28003 MADRID
Teléfono (91) 23383 19

REM SHOP 1
C/. Galileo, 4 - 28015 MADRID
Teléfono (91) 445 28 08

REMSHOP-OVIEDO
¢/ Matematico Pedrayes, 6
Teléfono (985) 25 25 95

REMSHOP-BARCELONA
¢/ Muntaner, 55 08011 BARCELONA
Teléfono (93) 253 26 18

REM SHOP 2
C/. Dr. Castelo, 14 - 28009 MADRID
Teléfono (91) 274 98 43

REM SHOP - LAS PALMAS
Gral. Mas de Gaminde, 45
Teléfono (928) 23 02 90
(Inauguracion) 25/2/85

HARD SPECTRUM +

TZXSpectrum = ;. csss snnnmsmmessnm 42.200

1 Cassette especial ................... 8.500 ';‘:a‘v-‘

1 Interface Joystick (Dos salidas) ... ... 4500 ||| L

TJoystick PUNO: s vt smisaiinsamiisnle o5 4500 |[&=—=F~"

1 TV MONItOr 167 wocamnmiisim s s 69.000

—__/

\ PRECIO TOTAL
¥ 11 5-w0

R

SOFT SPECTRUM + TOP TEN

KNIGHT LORE .o

UNDERWULDE

SABREWULF :-iiciisivie s
GHOSTBURSTERS.......
MATCH POINT ...........
BRUCELEE...... ..oy

KARMATH

ZAXXON

BLUEMAX ...............

GIFT FROM THE GODS ..

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un club de video Se
adquiere una cinta y se intercambia
con otras a 200 ptas semana En
cintas inglesas 400 ptas semana
Solo versiones originales

QLus

Para usuarios del QL Solicita infor-
macion

REM CURSOS

Basic 1/2 M/C y aplicaciones

REM FRANCHISING

Si quieres montar tu propia mini-
tienda de informatica o una tienda
especializada, envianos tu direccion
y recibiras informacion completa
REM DETALL

Si quieres vender nuestros produc-

tos envianos tu direccion y recibiras
puntual informacion

REM PEGATINAS

25 ptas. 3 modelos: REM MEMBER
ME. REM | LOVE YOU. REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME, REM | LOVE YOU, REM
FOREVER Indicar talla pequena,
normal y grande

REM GRAPH

Kit graficos 6 colores 990 ptas (REU-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantillas teclado reutilizable 300
ptas

HARD MSX SPECTRAVIDEO

TMSXT728. .. i
1 Joystick
1 Cable sz s mtmotinmm . S
1ImpresoraDP100...................
1 Cassette especial ordenador

: R
PRECIO TOTAL

127.250
SOFT MSX TOP TEN
SAMURAININJA ........coovieeien. 2.900
TANQUE DESTRUCTOR ............. 1.900
COMPUTADORA ADIVINA ........... 1.800
PAISES DEL MUNDO 1y 2 ........... 2.900
TUTOR i vos s msmiie s pisssmin 2,900
CARTUCHO JUNO FLASH ........... 4,800
¢ CAR JAN BOREE ... 4,800
é BATTLE CROSS ........ 4.800
" ALIBABA AND
40 THIEVES ............. 4.800

. COMPUTER BILL ARD.. 2700

R
PRECIO TOTAL

32.760
e

e ———————————————— -

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos

Direccion y Telefono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adquirir

Precio total (incluye 300 ptas. de gastos de envio)

Giro Postal L Giro Telegrafico OJ Transterencia Bancaria O
Ingreso en cuenta 3769/8 BANCO DE BILBAO: Rios Rosas. 44

MADRID-3
Talon adjunto O Talon conformado adjunto a

Tarjeta VISA numero

Fecha caducidad Firma

i
|
i
i



LABERINTOS:
COMO GENERARLOS

Paco MARTIN

Cuantas veces, dejando volar la
imaginacién no habremos pensado en

crear un laberinto para el mas fantéstico y
emocionante juego jamas construido por .

nosotros.

Nos imaginamos escenas llenas de
emocion y misterio a raudales en los
que, tras una lucha o una persecucion,
mas o menos encarnizada, el héroe
(nosotros por supuesto), llega a su des-
tino glorioso y feliz.

Y de pronto, nos caemos de la nube,
«como diablos se puede hacer tan fan-
tastico laberinto?

Imaginamos mil y una maneras, pe-
ro €l se resiste a mostrarnos sus secre-
tos. Al final, resignados (y bastante en-
fadados, por qué no decirlo) decidimos
hacer una especie de «laberinto aleato-
rio», cuyo resultado final provoca co-
mentarios ciertamente aleatorios.

Pues bien: iSe acabo tal tortura! En
este articulo vamos a tratar de explicar,
de la forma mas clara y concisa posible,
su verdadero secreto. Un secreto que
solo poseian hasta ahora los mejores
juegos: «FRED», «kMAZIACS», etc.

Quisiéramos, antes que nada, aclarar
que la forma que tendra cada laberinto
(su estructura) es algo que esta en fun-
cion del gusto personal de cada uno, y
que el programa‘que vamos a explicar a
continuacion, es una simple muestra
para entender lo unico realmente im-
portante: el «truco», «secreto», 0 como
lo querais llamar.

Vamos a enumerar inicialmente, las

condiciones mas importantes y ABSO- .

LUTAMENTE NECESARIAS para su
construccion:

l. SIEMPRE DEBERA TENER
DIMENSIONES IMPARES, sean és-
tas las que sean, para evitar que se pro-
duzcan errores durante el chequeo en
la fase de construccion.

2. EL PUNTO DE PARTIDA pue-
de decidirse aleatoriamente, pero
SIEMPRE SERA IMPAR (en ambas
coordenadas) y, EN NINGUN CASO
DEBERA POSICIONARSE ENCIMA
DE LOS LATERALES DEL LABE-
RINTO (error en la fase de chequeo).

22 MICROHOBBY

3. LOS PASOS DE
AVANCE durante la cons
truccion, SERAN SIEM-
PRE DE DOS EN DOS o de
lo contrario, os podréis llevar
sorpresas desagradables (normal-
mente el programa o se queda
«atrapado» en el laberinto o hace
una «masacre» que, si se esta trabajan-
do en codigo maquina, destruye el tra-
bajo realizado). La mejor forma de
crear un laberinto, es hacerlo directa-
mente sobre la memoria, esto es, alma-
cenandolo como bytes (CODE), pero
para mayor claridad, lo vamos a hacer
sobre una matriz de caracteres (A$ en
el programa), de forma que cualquiera
pueda trabajar con ella sin mayores
problemas, junto con otra matriz
numérica que nos serviri como
«indicador de posibles caminos».
Para empezar, vamos a utilizar
varios convenios: %

a) Los «MUROS» exteriores se f\
han de sefalizar con un byte especifico LN
para ese cometido; en nuestro caso, lo '\
vamos a hacer con el caracter de espa- 3
cio (CHRS$ 32). _‘: X

b) El «INTERIOR» del laberinto & }!“'
se llenard inicialmente con un byte in- Mgk y
dicador de «posible camino». El encar-
gado de esta mision es el cardacter UDG &
«A» que permitira dar la forma de «pa- 58
red» que se nos antoje. !

¢) ElI «CAMINO» que
vamos a ir abriendo se
irdA marcando con otro
byte, siendo el caracter

elegido en este caso el ¥
grafico «I» por ejemplo. '&

L

Construyamos el laberinto

Con todo esto, vamos a ey
pezar a construir ¢l labe- ¥
rinto tratando de seguir



y explicar los pasos del programa.

En primer lugar se asignan sus di-
mensiones (linea 20) o se define su es-
tructura global, ya que no necesaria-
mente éste debe tener una forma defi-
nida, y a continuacion, se «llena» por
completo el laberinto con los bytes in-
dicadores de «muro» (CHRS 32, linea
38) y «posible camino» (grafico «A»,
linea 40 combina ambos).

En la linea 50 se inicializan una ma-
triz y una variable numérica (¢ y CO
respectivamente), cuyo cometido sera
explicado en breve.

El «punto de partida» lo determinan
las variables «V» y «H» que aqui (linea
60), toman un valor fijo pero que, como
ya se dijo, éstas pueden inicializarse
aleatoriamente (no olvidar las restric-
ciones).

Para una mejor compresion del pro-
ceso, el laberinto, ademas de crearse en
la variable AS$, a su vez se va impri-
miendo en la pantalla (la parte «mas vi-
sible») haciéndose una impresion «ge-
neral» con la instruccion GOSUB 9000.

Entramos ahora en el bucle principal
en el que SE HAN DE SEGUIR los si-
guientes pasos:

PASO 1. (GOSUB 400). Estasenci-
Ila pero muy importante subrutina, de-
termina el numero de «caminos libres»
que podemos tomar asignando su valor
ala variable LI. Si observais la figura 1,
partiendo de la posicion actual y siem-
pre mirando DOS PASOS hacia la po-
sicion a examinar, se efectia un che-
queo en las cuatro direcciones posibles
siendo el numero obtenido igual al de
«posibles caminos» o, dicho de otro
modo, igual al de CHRS (144) encon-
trados (UDG «Aw»). Si LI =0 se salta al
PASO 4 (GOSUB 300) de lo contrario,
continuamos con el PASO 2.

PASO 2. SiLl > (masde una posi-
ble direccion a tomar), entonces se al-
macenan las posiciones vertical y hori-
zontal (GOSUB 200) en la matriz C con
subindice CO. Asi, a C (CO,I) se le
asigna la posicion vertical y a C (CO,2)
la horizontal; luego, incrementamos el
subindice CO y continuamos con el
PASO 3.

PASO3. (Lineas130a170).SiLI >
= | se elige aleatoriamente uno de los
caminos libres (si solo hay uno, se es-
coge ese, naturalmente) se avanzan
DOS PASOS en esadireccion llenando
este espacio con dos CHRS (143) (grafi-
co «1I»),y se actualizan las coordenadas
vertical y horizontal asignandoles la

nueva posicion. Nuestro programa se
encarga de pintar el nuevo camino para
saltar, a continuacion, al PASO 1.

PASO 4. (Linea 310). El subindice
CO se reduce en uno, asignandose las
nuevas posiciones vertical y horizontal
con C (CO,1) y C (CO,2), respectiva-
mente. El programa, al retornar de la
subrutina, chequea si ambas son CE-
RO. ¢Por qué?, bien, al inicializar el
programa, cuando dimensionamos C
(), al subindice CO le asignamos un va-
lor de DOS para que C (1,1) y C (1,2)
NO SEAN ALTERADOS por el pro-
grama (quedando por tanto igual a CE-
RO) ya que precisamente, estos valores
se van a utilizar como INDICADORES
(podian haber tomado cualquier otro,
255 por ejemplo, siempre y cuando sélo
se utilicen en C () para ese cometido) y
su finalidad es muy simple: cuando V=
0 y H=0 quiere decir que el laberinto...
iesta terminado! El programa salta en-
tonces a la linea 500.

Cada vez que queramos tener una
«vista» general del laberinto (el cons-
truido por este programa por supues-
to), no tenemos mas que hacerun GO-
SUB 9000 y entonces, se nos mostrara,
como dijimos antes, la parte mas «visi-
ble», esto es, la «parte interna del labe-
rinto» y no sus «muros». Esto solo de-
pende de los planes de cada uno y no
hay razon alguna para no tratarlos co-
mo un elemento mas (laberintos de es-
tructura irregular, o conectados a otros
minilaberintos, etc.).

Cuando queramos «movernos» por
¢él, lo haremos chequeando el conteni-
do de A$ (pos. horizontal). Entonces, si
éste es un caracter «l», quiere decir
que estamos encima de un camino y si
no es asi, es que hemos «tropezado»
con «algo» que, o bien es un muro
(UDG «A»), 0 bien puede ser otra «co-
sa»: un tesoro, un monstruo, etc. Estos
ultimos, claro esta, se habran introdu-
cido previamente de una forma mas o
menos definida, segin nuestro criterio
personal, siendo vuestro cometido el
dar «vida» al laberinto.

Para los que saben cédigo maquina

Los pasos de construccion del labe-
rinto son exactamente los mismos: se¢
delimitara una zona en memoria ini-
cializandose todos los bytes, cada uno
con su valor especifico (segtin sean
«muros» o «posible camino»).
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El STACK se utilizara para almace-

nar las posiciones vertical y horizontal
cada vez que se chequee mas de unadi-
reccion posible de avance, por lo que
deberéis tener muy presente que cuan-
to mas grande sea el laberinto, mas es-
pacio debéis reservar para el STACK si
no queréis llevaros la consabida sor-
presa.

Al comenzar a construir el laberinto,

se inicializara el STACK, pusheando
dos bytes indicadores de « LABERIN-
TO TERMINADO» cuyo valor solo se
utilice para ese cometido ( 000 fT, por
ejemplo).

Cada vez que chequeemos mas de

un camino, pushearemos las coordena-
das vertical y horizontal y las popeare-
mos si el chequeo nos da cero, quedan-
do terminado el laberinto cuando sus
valores sean los definidos como indica-
dores de «fin».

iNo a los laberintos «aburridos»!

Con el método explicado, nuestro la-

berinto quedara totalmente «lleno» (lo
cual estd muy bien), pero no sera muy
original hacer varios laberintos. Para
darle un toque «personal», bastara con
rellenar (antes de que empiece a cons-
truirse el camino) el interior con «blo-
ques» de bytes, caracteres, que impi-
dan que se «abra» camino por alli. In-
sertar las lineas siguientes;

2086 FOR°NZ1 70 405 CLBT v234dNT

(RND¥19) . LET h= GOINT (RND ¥29) :
LET 28 (v h TO htl)="BB": PRINT A
T v-3,h-3;"BB";AT v-2,h-3; "BB"
NEXT f- RETURN

Hacer «RUN». ¢Curioso no? La ra-

zon de utilizar los UDG «A» y «B» no
es otra que permitir a los menos experi-
mentados la posibilidad de dar unafor-
ma cualquiera a las «paredes» y luego,
poderlo visualizar de una forma sen-
cilla.

ya que la forma mas correcta (siempre
que se pueda) de «trabajar» con un la-
berinto es la de utilizar el contenido de
éste como simples indicadores para ha-
cer, a continuacion, un «volcado» por
bloques en pantalla del grafico corres-
pondiente: si detectamos un «camino»
pintaremos un bloque grafico disenado
como camino; si detectamos un muro,
pintaremos el bloque correspondiente,

24 MICROHOBBY
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etc. La pantalla se definira entonces
por bloques (su tamano dependera del
grado de «aplicacion» que querais dar-
le) siendo el central la posicion que es-
tamos ocupando.

Esperamos que vuestros héroes se
sientan orgullosos (que no acobarda-
dos) de llevar a cabo sus mas gloriosas
gestas entre los terribles y sinuosos
muros del laberinto.

PROGRAMA GENERADOR DE LABERINTOS

LS 10 SSRg gloPRPER 2: INK ?2: C

20 DIM a$(25,35)
22:

30 LET A$(1) ="
=R$(
40

LET Rs$(25)
FOR N=2 TO 24: LET As$(N) ="
": NEXT N
42:

S8 DIM C(120,2): LET CO=2
s2

ET U=13 LET H-3 LET As (Y
$ SuB 900

110 GO SUB 4@0: IF NOT LI THEN
GO SuB 300 TO

R’é
v

0
R‘(U 1 H)-
< ENT gT

IF (RND).B
V- 2 H) THEN LE
LET

(RND>.S OR LI=1) AND AS$(
“ " THEN LET A$(V,H TO H+
“: PRINT_ AT V-3,H-2;"IR":
=H+2: GO TO 100

(RND> 5 OR LI=1)

H

) = PRINT AT U-3,H-S; 'Hl":
LE GO TO 100

17 130

17

210 LET C(CO,1)=V: LET C(CO,2)=
LET CO=CO+1: RETURN

T CO=CO-1: LET V=C(CO
C(CO,2): RETURN

SIO'PRINT #0Q; "TERMINADO": PF

520 PRINT QO.RT 1,0;,"0tro L
PRUSE
30 IF INKEY! “s" OR INKEYS$=

THEN RUN

540 1IF INKEYg()"n" AND INKEY
"N THEN GO TO S30

SS@ STOP
8900:

9010 PRINT RT FOR N=3 T
3: PRINT RAS$(N Tb 33) : NEXT
RETURN
8050

9110 FOR N= *A* TO USR "R”
L OEE INT (RND*256): NEXT N
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Santa Cruz de Marcenado, 31
a c Og 28015 MADRID. Tel. 248 82 13

Télex: 44561 BABC E

RUN BABY RUN VIKING RAIDERS
SPECTRUM 16K/48K SPECTRUM 48K

MR FREEZE EXODUS
CBM 64 CBM 64

HEADACHE BOOTY
CBM 64 CBM 64

MR FREEZE
SPECTRUM 48K

EXODUS
SPECTRUM 48K

H0 &
GOGO THE GHOST ZULY
CBM 64 CBM 64

* DE VENTA EN:

- Comercios Especializados
- Departamentos de microinformatica
de

P.V.P.: 795 Ptas.|

- Directamente en abc analog
O por correo.




PROGRAMAS DE LECTORES

EL CAMIONERO

José Luis SELVI

Spectrum 48 K

Somos, en esta ocasién, un sufrido camionero que se
encuentra en una dificil tesitura al tener que encontrar
una mercancia que desconoce y transportarla a un lugar
que tiene que situar en el mapa hispano.

Asi pues, nuestro ordenador nos co- demos dirigirnos por tener carretera.
loca en una de las 47 capitales espano- La red de carreteras, a la que también
las para encaminarnos hacia una ciu- tenemos acceso, tiene un trazado fijo
dad desconocida y recoger una mer- para todas las partidas, variando la otra
cancia para transportar a otra ciudad parte para hacerlo mas ameno.
igualmente desconocida. Ante esta Las tres ciudades, por su parte, son
dificil situacion, debemos utilizar un  seleccionadas al azar y varian, l6gica-
radar que lleva incorporado nuestroca- mente, de una partida a otra.

mion y que nos indicara la direccion en Para manejar el programa solo tene-
que se encuentra nuestro objetivo y la  mos que ir introduciendo el numero de
distancia que nos separa de él. la ciudad a la que queremos dirigirnos.

Contamos con indicadores de gaso- Pruébalo y comprobaras que, ademas
leo y toda la informacion de la ciudad de entretenido, hardas un amplio repaso
donde nos encontramos y a la que po- a la geografia peninsular.

P
1@ GO SUB 3@00 GO SUB 3000 420 FOR k=1 TO 4: IF z(cu,k)=j
277%ET GO SUB 317@: GO S ng" hgTTb§n=1
2 GO 440 IF ban=@ THEN PRINT AT 21,0
533 53330"125 B e o et ;"No hay carretera a “";as(j) (6 T
GO SUB 450: GO SUB_380@ 0‘20 EE;P 1.5,25: GO TO 380
F = = e} s = cu=y
s QoI da=0 RAND cu=cm THEN GO 460 GO SUB Y000
60 IF da=1 AND cu=ce THEN GO T 470 RETURN
0 210 4290 REM JE
70 GO TO 4@ 3 :
100 FOR 4=0 TO &: PRINT pnpen 1
;AT 4,0; * NEXT 2.9; 1 F
110° PRIN INK 6,AT 0,0; "ERAVD NT *Lla nercancna que PRINT es
Ya tienes”: PRINT “La mercanc ta_en alguna de’: RINT “las cap
en': PRINT "tu poder," itales de La': PRINT ‘Peninsula.
‘128 LET !
e RINquRPER 1;AT 9,0;9%;RAT_1 S10 PRINT INK 7; PAPER 1;AT 9,0
3,0,9%, AT 14 3 ;AT 15 ,qs T ;as(cul (S TO 13)
1& b L% BeR i BRIGHT 1,AT 18 S20 PRINT AT 12,0: FOR q=1 TO 4
2l 0 588 E0EVisee. ‘A% i CT AND 'z ey,
130 FOR p=1 TO 40. BEEP .Q0S.p q) >@ THEN PRINT TRB @;as(z(cu,q)
BEEP .0Q07,p+2 NEXT _p )
14@ PRINT INK 6;AT 3,0, “Ahora L S30 NEXT_q
a tienes":. PRINT “que Llevar al’ S4@ PRINT PRPER 1;"
PRINT "punto de destino.’ i :
150 FOR p=40 T001 STEP ]é BEEF 5S@ PRINT PAPER 1;"
.005,p: BEEP .007,p+2: NEXT p
160 FOR p=1 TO 40@: BEEP .00S,p 56@ IF da=1 THEN GO TO £6@
BEEP .Q007,p+2: NEXT p S70 LET il=0: PRINT LET mp=((
189 LET da=1 ABS (z (cu,S) -z (cm, 5)!!f2+(RBS (z
190 RETURN (CU,6) -z (Cm,B)))12)11.5: LET mp=1I
220 PAPER 6: BORDER 5: INK 1: C #T{{1§.4*m9)~ IF mp <=15@ THEN L
LS =
T AT 4,0; "Fenomenal !!! 5600 IF da=@ THEN PRINT PAPER 7;
630h521?0n<; U,SO 2Ren INK 2; BRIGHT 1; FLASH fL;AT 1B
250 FOR p=1 TO ee BEEP .02,20 21" timp;t FLASH @; " Km.
e ey JNEXE R gég tg; es:?g’z(gm S) -z (¢u,5))
270 PRINT PRINT ‘Has LLevado X= ( ’ - u 3
la mercancia desde “: FOR w=6 TO LET 9=e5§lz(cm,6)-z(cu,61)'
8. w>10 AND agicm,w)=" " TH 630 FOR 0=5 TO 11: PRINT panR
E"agOPLgN$Qgs(cm W) NEXT w GénT %'2$5" EXT
290 PRINT " hasta “;: PRINT a$! G240 POt ede 108 bRAI INK ;%
ce) (6 TO 650 RETURN
310 PRINT PRINT "Has necesita 660 LET fL=0: LET sp=((RBS (z(c
S TR RO T T u,S5)-z(ce,S)))1+2+ (ABS (z (cu,B) -2
320 PRINT PRINT "Has recorrid (C€,6)))12)1.5: LET sp=INT (18.4
“LINT (re*18.4) Km #sp): IF sp<=15@ THEN LET fl=1
330 LET 3as=(6000- re*ls 4)11@0 670 IF da=1 THEN PRINT RT 16,21
IF gas>=0 THEN PRINT . PRIN ; PAPER 7; INK 3; BRIGHT 1; FLRS
an sobrado "; INT Qas;" L. de ga< [ W A 4 MO = (. IRAR T i
710 LET es=S@@/sp
720 LET x=es#*(z(ce,S)-z(cu,S))
LET y=esx(z(ce,6)-z(cu,6))
730 FOR 0=5 TO 11: PRINT PAPER
6,AT 0,23,;" $his XT o
740 PLOT 212,108: DRAW INK 1;x,
y
75@ RETU
INK 1; PAPER 7;AT 21, 770 REM %m
? AR que ciudad quieres ir 7 | |
Vi . 7 SUB 5000
400’ INFUT_"Numero de ciudad 7 Z20 g%n 3$(47,18): DIM z(47,6)
;90 IF_j>47 OR j<1 THEN BEEP . 510 RESTORE 90@: FOR h=1 TO 47:
@: GO TO 400 READ b%: READ b: READ c: RERD d
410 PRINT PRPER 1;RT 21,0;" READ e: REARD f: RERAD @
e 840 LET as$(h)=bs: LET Z(h,1)=b
ET ban=0@: LET xac=z(y,S): LET 4a LET z(h,2)=c: LET '2(h,3)=d: LET
c=z(,,6) z{h,4)=e: LET z(h,;S)=f: LET zi(h
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LET pu=0: LET cm=INT (46#%RN

D+1)

2060 LET ce=INT (46%RND+1)

2070 IF ce=cm THEN GO TO 2060
2080 LET cu=INT (465%RND+1)

2090 IF cu=cm THEN GO TO 2080 .
2100 LET xan=z(cu,S): LET 4Yan=2z(
cu,6) . RETURN

300@ REM

3@SQ PRIN AMIONERO"
310@ PRINT RT 2, 1,"Te encuentras
en una ciudad de La Espana peni

nsular y tienes que recoger un
a mercancia en unaciudad que des
conoces Y lLlevarlaa otra, tambie
n desconocida."”

3110 PRINT AT 8,1, "En el cuadro
de instrumentos detu camion apar
ecen todos Los da-tos que necesd
tas y solLo tienes que introducir
el numero de La ciudad a La qu

e quieres ir."

3120 PRINT AT 14,1;"EL mapa de ¢
arreteras es un tanto original %
no se parece en nada al del MO
U, por Lo que te recomiendo que
te vayas haciendo el tuyo Propi

0,"

3150 LET n=0: PRINT AT 21,0; "PUL
SA _UNA TECLR PRRA_EMPEZAR.'

3160 LET n=n+l1: IF INKEY$="" THE



A. PERERA

Premiado con 15.000 ptas.

8
GO TO 3160: RETURN

%158 CLs : PRINT AT 11,5; FLASH STEESS 9090 PLOT 211-n,108+y: DRAU 2:n,
3 3 22 S u) 4 ; u NK
1;° UN MOMENTO, POR FAUOR 7379 FLOT, B Lo et PRoH 3 9100 PLOT 211-m,108-y: DRAL 2,
3190 RETURN 7080 NEXT )
6000 REM 7039@ IF re+13.4>=6000 THEN GO TO 9110 NEXT 4 X
6212 DIM b(47): DIM 3(47): FOR s 9500 312@ PRINT PRPER 6, INK 1,RT 3,2
=1 TO 47 710@ RETURN & "N";AT 13,26; "S";AT 5,21, "0";A
6020 LET bi(s)=0: LET al(s)=0: NEX 5000 REM e M ) : A
g@gc i Ay e 3Q@10 PAPER B5: BORDER 6: CLS Chere gm@npslgTﬁpgpgn 7; INK 2,RT 1,2
3 s= 2 ] AT 8,12; INK-1;"C 3
6040 LET X=INT (45*RND+1) Sgpg"%%”{e,g,snﬁﬁ 2; "JOSE LUIS 8140 PRINT PRFER 4; INK @;AT 1S5,
60S@ IF x<(=5 THEN GO TO 6080 SELUTH 21; "DISTANCIA " =
e IF 0ri58 BHEN (5D 38 TheN 3030 RESTORE S@SS 3150 PRINT PRPER S; INK Q1;AT 18
607@ IF a(x) <> t al(s) <> S0 F =@ TO 7: RERD 9: POKE F21 s 3 :
050 LET 3 (s) LET a(x)=s B8R -RRu5? NExT w . 5389 _PRINT PAPER S; INK 1;AT 7,0
als) =x (X) = & 34,0 e = '
8030 NEXT s 8060 DATH 0.60,0:44:50,3%0; teep 5170 PRINT PAPER 7; INK 3;AT 11,
6120 FOR s=1 TO 47 Ww: BEEP .003,w+3: NEXT W @, "TIENES CARRETERAS A:" 2
613@ LET x=INT (463%RND+1) FOR 4y=0 TO 17S: INK 7-y/25 913@ PRINT PAPER 7, BRIGHT 1;RT
B514¢ x<=¢ THEN GO TO 5150 BORDER 6: PL @,5: BORDER 2: D 16,21;¢c$
6158 IF RND>,?7S THEN GO TO &l3@ RAL 4,-y. BORDER & LOT ©,175-y 3140 PRINT PRPER 7; BRIGHT 1;AT
616@ IF b(x)<>@ OR b(s) ¢>@ THEN DRAU §,u: BORDER 2: PLOT 255,49 13,21;c$
GO _TO 5130 =g =y ORDER 6: PLOT 255 9200 RETURN > X
617@ LET b(s)=x: LET biX)=s 175-9: DRAW -Y,Y: RDER 2: NE 35@@ PAPER 6: BORDER 6: INK 1: C
513@ XT & 4. BORDER 7: PRPER 7: INK LS By &
5192 RETURN 303@ OUER @: CLS G510 PRINT FLASH 1;RT $,0; " Agot
£ag Al _CeLou o de distsncis 8100 RETLURN aste el gasoleo.
9520 PRINT : PRINT " La mercanci
7020 LET dis=((RBS (xac-xan)lta+ a estaba': PRINT " en ",as(cm) (6
(RES (yac-yan))t2)t.5 eI
7030 LET re=re+dis i 953@ PRINT : PRINT " EL destino
7gég tEI sn;xag LET qan=4ac - R TO 44 era “égfﬁée'lEoT$3l3 %
7 wEplLE = - . G ( 2
7050 LET PUZBYE*I0 (285-res.268) 3080 LET Mm=(1936-yt2)1.5 9540
==
-
l !.w
LA INFORMATICA EN TUS MANOS Dr. Drumen, 6. 28012 - Madnd. Tel. 239 39 26. Metro Atocha

Hardware PREGUNTA Software Spectrum Tratamiento textos . . el St 2218
Spectrum 48 K (normal yplus)............... PRECIOS Alien-8 (novedad Erbe) ... ................. 2.560 Fruit machine : = e 115650
Regalo 1 joystick + 6 cintas Raid Over Moscow (novedad Erbe) . . .. . . 1.960 Harrier attack | " 5 1.785
Amstrad CPC-64 K (cassete y monitor verde) ... 68.600 Match-Day T A 1.975

Joystick dos fuegos ............ e 2.500 Ghostbuster (caza-fantasmas) .............. 2.620 @ Situ pedido de software es superior a 3.000 ptas., gratis
Joystick QUICK SHOT Il . ................... 3475 G FOMGHBIA0S eivs oiv sorivierenms s 2.360 dos cintas C-15.

11 b + 4 S i T e TSI S ; . 2
ISonyHlB‘l\;)S Slol;!(\;v‘alt([e"(]&llﬂlllplasl 2? ggg gluehM;lax ;2;2 @ Lldmanos o escribe a cualquier tienda, y recibirds tu pe-
mpresora Admate CDS |t ; LT P G e P e L ; dido contra-reembolso. Sin ningin gasto de envio.
Teclado Saga-1 (profesional) ............... 43.000 T e e B s 1.950 D
Teclado Dktroniks ....................... 11900 Combatlynx ............................. 1925 o Madrid capital. reparto propio. Maximo 24 horas (sin
Interruptor/Reset .. ..o 1.375 Software Amstrad (promocidn) gastos).

C-15 (cinta especial computadoras) .......... 85 Rolandontheropes....................... 1.650 o Mas productos sin detallar, llamanos, te informaremos
MIEIOAIVEL 2 e s ssrecs s o i S e 525 GalaCliC:PIBQUE: v e v sissiois s mim et s 1.650 ampliamente
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B °ROGRAMAS DE LECTORES

BUSCAPAR

Francisco MOLINA

Spectrum 48 K

Si te gustan los juegos de observacién y retentiva,
seguro que este programa que te ofrecemos a j E % 3 5 E % l.".'
continuacién te va a encantar.

Premiado con 15.000 Ptas.

El juego consiste en memorizar los  con coordenadas XY, en las que s¢ co- ' Nu—
lugares que ocupan, dentro de unos ca-  locaran los quince dibujos y sus dobles. 1 REM $:£:BUSGANDO  FAREUAS:::
silleros, quince parejas de dibujos, v, Si al introducir las coordenadas de 2 %E'égé*”éé;é%&‘é:é&ééé””
’ - . . 4 cLS (
mas tarde, acertarlos. El programa em- los dibujos y sus dobles, no acertamos, i seoéﬁ:';’;(gia'f“oéns)bs 6,8): D
A 3 5 % M $(6,5) (6,
pieza por colocarlos, aletoriamente, en ¢l ordenador ignorara los resultados y O_I'%Igsmg_rng 5.5 MEMORIZA LA P
T Siop i S 3 1955 CADA
la tabla, de tal manera que dé tiempo nos pedira nuevas coordenadas. Si 4AT 10,18, "Y",;AT 12,12; "SU DOBLE
para su memorizacion. Transcurridos acertamos, apareceran los dibujos en 18 FoR P9 rEis2 TET 929
sesenta segundos, se borrara la pantalla  su casilla y unas notas musicales con- 22 LET JI1iINT (SIRNG)

y apareceran las treinta casillas vacias

firmaran nuestro tino. Inténtalo.

i

HEEEAR)
CILANTNG

SO0
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3 \ wow a0 o) 2,254 ,25
2&40 IF as( ) THEN GO TO "z.ifa bETR 285,127 3,1 nti a
S@ IF a=1 THEN LET 38$(x,4)="N" 320 DATR 255,254 22 HEN oA
LET b$(x,y)="4"- LET c$(x,u)=" 4,192,128 e
4 LET d%(x,9)="N" 33@ DATA 3,3,3, ERINT AT 1 (41, j(x);as(x,y
5@ _IF a=2 TH 'l LET as(x,y4)="\" 'JiSSDHI: 192,19 ;19 g) = -
LET b$(x,y)="P"; LET c$ix,y)=" 2,285,285 s e e :
2 ey .j’l»ﬂ,"l:"‘“ XY 3-50 03?9 255,25 % » ‘Dﬁi:"‘JT (=] 1 (Y1 +1, g o A 9
7@ _IF a=3 THEN LET as(x,y)="¥ i V29 520 PRINT AT iiv),j(z);38(z,v)
LET b$(x,4)="F": LET c%(X,4)=" 2,192,192 $(z,v
it o AL A 361 RESTORE
SomTF SRS +hEN LET asix,y) =" el
LET bs$(x,4)="L"_ LE (%, 01 =" 37@ GO SUB 310
& O LET d$ix,q)="f" = __;-_.;? IF b=2 THEN '."' SUB 9S40
9@ IF a=5 THEN LET as(x,y)="J" 76 PAUSE 50001 CLS
LET b$(x,4y)="L": LET c$(x,4)=" 78 GO SUB 800 % 2
N LET dgix, u)=" : 38@ ;upgT XY = ";k$;" igual a
100 IF a=6 THEN LET ag(x,y)="_1" A A = =1
sy gl = 1 IF LEN k$<>2 OR_LEN s$¢52 0
1~LE[E$’;,;$'Q.E~ LET cs(x,4) = R Kh$=5% THEN GO TO 380 T2
110 IF a=7 THEN LET as(x,y)="F" 362 'IF k% (1) >CHRS. S4 OR_E$12) 3
LET bs$(x,y)="1": LET L,. g) =" HR$ S3 OR k$(1) <CHRS$ 49 OR (2)
L LET d$ix,y)="1" f (CHR$ 43 THEN GO TO 380 VS
120 IF 3=5 THEN TET as(x,y)="L" 384 IF s$(1) >CHRS S4 OR s$(2))C
LET bs$i(x,y)="J" LET v‘sl.' y) =" HR$ S3 OR =$(1) <CHR$ 49 OR =%(2)
D LET d$(x,u)="" X ¥ (CHR$ 49 THEN GO TO 380 s
130 IF a=9 THEN LET as(x,y)="L" ’;?QILET ¢=UAL k$(1): LET y=VAL
F”LEIE$’§5.?':.f~1~LET b it v 338 LET z=UAL s8$(1): LET v=UAL
2 : s§(2)
140 IF a=10 THEN LET as(x,9)="4 390 LET kg=" L LET s$=" !
S S Y gt T+ AP R R g LS
X A = oA N GO 0O 38
150 IF a3=11 THEN LET ail 4 ="4 415H§2 5;.»73.‘ ag(z,v) OR b$(x
e T LT 1 | Yol N TR D e
< X491 = OR d X ,9) <> (z ] =
160 _IF a=12 T@gu“LET a$(x,4)="4 95988591798 50" sEER .02, 20- e
gl o ay) e LS ILET T C s (XY= a: NEXT a: BEEP .1,-20: GO SUB 6
SR Al LR G v = Q0. FRINT AT ©,18id: G0 TO 330 A5 el
it T SHIIESNE 90 = 4 42 c=C+ 2
90 o b DS AR RSB R 8 Bty 430 BEEP .5,10: BEEP .25,5: BEE 5 6
130 IF a=14 THEN LET as(x,y)="4 43S PRINT AT ©,9;¢
"'I‘"LEEE'F‘;;f‘ﬂ'u:;ls“ LLET c8$i(x,yY)= 440 PRINT AT i(g),itx);as(x,4); ; e &
= s off s g " beix,g) 2 e -
130 IF a=1S THEN LET as(x,4)="4 4S@ PRINT AT i(y)+1,.jt(x);csix,y
el edTiou) sk LET Ca 0, 08458 TRINT 6
oo NEﬂ'a BBNCE 460 PRINT RT 1(v) ,g(z),a%(z,v),;
210 LET b=b+l b$(z,v) L% sl S TO STEF -1
220 IF b=1 THEN GO TO 10 el s LR 0 SR i B L B Lo 23Q FOR a=1 TO &
=2 2.3 < - )¢ (Zz,v) Q20 < T e j(tq),asla,.r)
229, PR T'é‘ian 151 458 'LET as(x,ur=" . LET asiz,v R A R A
2 7 o g 1A 10 T ) Q) csia,f
25@ READ W : 490 FOR a=1 TO 6: FOR Q=1 TO S f‘j;.?“ff O gt Ll IS e E
260 POKE ‘ R CHRS$ (n)+f,u IF 5,5(&_‘.:11 THEN GO TO 33@ 1020 NEXT 4
228 NEXT n 32 hexy 3§ 1233 NESGR
N - =~ - a9z X a @ RETUR
290 pATA 1,3,7,15,31,63 /137,255 S00 PRINT AT ©,27; FLASH 1; (INT 1240, RETURN
300 DRTA 128,192,224 ,240,243,25 id ¥10Q) ) /100

iiQUIERE
PREMIARTE!

TOMA NOTA

A PARTIR DEL 1 DE ABRIL Y HASTA EL 15 DE JULIO TODOS LOS
PROGRAMAS QUE COMERCIALICE [#249-...] 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: (91) 447 34 10 O EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA.

SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES
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INICIACION

Representacion de los numeros en el Spectrum (Il)

SISTEMA HEXADECIMAL

José T. CROVETTO

La notacién hexadecimal es, probablemente, la mas
adecuada para relacionarse con un ordenador.
Permiteme representar nUmeros mas grandes con menos
digitos y, por otra parte, al incluir letras en sus
expresiones, resulta mas legible para el usuario.

Al leer su manual del Spectrum ha-
bra encontrado que, al tratar sobre los
numeros, emplea la base diez (sistema
decimal que utilizamos habitualmen-
te), la base dos (sistema binario del que
hablamos en el primer articulo de esta
serie) y la base dieciséis o notacion he-
xadecimal.

La primera pregunta que nos pode-
mos hacer es, ¢por qué la base dieciséis
y no otra? Si la informacion en la me-
moria del Spectrum se guarda en siste-
ma binario (bits), ¢qué utilidad tiene
que nosotros empleemos otra base pa-
ra representar a los mismos niumeros?
La contestacion a estas preguntas re-
quiere conocer la base dieciséis.

Veamos, en primer lugar, la repre-
sentacion de numeros enteros en nota-
cion hexadecimal.

Tabla I
Decimal ~ Binario  Hexadecimal
0 0000 0
1 0001 1
2 0010 2
3 0011 3
4 0100 4
5 0101 L)
6 0110 6
7 0111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 111 F

Hemos escrito los nimeros binarios
de la tabla con cuatro bits. Realmente
el cero y el uno se pueden representar
conun bit, el dosy el tres con dos bits, y
el cuatro, cinco, seis y siete con tres
bits. Sin embargo, recordarlo asi, se ve-
ra posteriormente que resulta util.
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Asi pues, un numero expresado en
base dieciséis puede contener letras (A
a F) en alguna de sus cifras, algo a lo
que no estamos muy acostumbrados.

Vistos esto, el tratamiento de nume-
ros expresados en base dieciscis es si-
milar al de base dos o base diez que vi-
mos en nuestro anterior articulo. Apli-
cando los mismos principios, tenemos
que: Cualquier numero en base dieci-
séis se representa por combinaciones
de los digitos o cifras hexadecimales,
asignando un peso a cada uno de ellos
segun el lugar que ocupen.

El peso de cada uno de los digitos he-
xadecimales que forman el niumero, es
la potencia de dieciséis igual al lugar
que ocupen, comenzando a contar des-
de cero y de derecha a izquierda. Por
ejemplo:

En el numero 734H, los pesos de los
digitos son, comenzando por el de la
derecha, 16" (= 1), 16' (= 16) y 16’ (=
256), respectivamente, es decir que:
734H=7x16*+3x16'+4x 16"=7x
256 + 3 x 16 + 4 = 1844D

Obsérvese como conociendo los pe-
sos, la conversion hexadecimal a deci-
mal es inmediata.

Veamos otro ejemplo:

+Cual sera el equivalente decimal
del hexadecimal FE2AH ?

Si procedemos como en ¢l ejemplo
anterior, tendremos:

FE2AH=Fx16'+Ex16°+2x16'+ A
x16"=15x4096+ 14 x256+2x 16+ 10
= 65066D en base diez.

Recuerde que el equivalente deci-
mal del digito hexadecimal Fes 15D, el
de E es 14D y el de A es 10D.

Es util aprender de memoria las cua-
tro primeras potencias de dieciséis, que
se corresponden con los pesos de los
cuatro primeros digitos (comenzando
por la derecha) de cualquier nimero
hexadecimal:
16"=1;16' = 16; 16’ = 256; 16" = 4096

La operacion inversa, es decir, dado
un numero en base diez calcular su
equivalente en base dieciséis, se re-
suclve mediante un algoritmo, similar
al visto en el anterior articulo para la
conversion de base diez a base dos, de-
nominado de divisiones sucesivas. El
método consiste en dividir el numero
entre dieciséis y el cociente de esta di-
vision dividirlo, nuevamente, entre
diecis¢is, y asi sucesivamente hasta
que el cociente resultante sea inferior a
dieciséis. Veamos un ejemplo:

Calcular el equivalente hexadecimal
del decimal 61345D.

61345 |16
133 3834 |16
054 063 239 |16
065 154 079 14
1 10 15

Hemos puesto en negrita los restos
de las distintas divisiones y el ultimo
cociente. El equivalente hexadecimal
se construye tomando estos nimeros
empezando por el ultimo cociente y es-
cribiéndolos de izquierda a derecha.



Entonces
61345D = EFAIH

Recuerde nuevamente que el equi-
valente hexadecimal de 14D es EH, el
de 15D es FH y el de 10D es AH.

Igual que en base diez, anadir cerosa
la izquierda de un numero entero he-
xadecimal no altera el valor. El mismo
numero representan 34AH y 0034AH.

El siguiente programa convierte un
numero decimal a hexadecimal.

19 REM PROGRAMA DE CONVERSION
DEngE§¥RL R HEXADECIMAL

Bg="
3@ INPUT "nu

230 IF RA=0 THEN PRIN+ Bs: GO TO
~ gO LET C=INT (R/16): LET R=RA-1
*

60 LET C$=STR$ (R)
7@ IF R>1Q@ THEN LET C$=CHRS$ (S

80 LET B!:C‘#B’
90 LET
100 GO TO 40

Para la conversion de hexadecimal a
decimal pruebe el siguiente programa:

19 REM PROGRAMA DE CONUERSION
DEngRngIER BRASE ENTRE 2 16 A

20 INPUT "base?=",B: IF B2 OR
B>16 THEN GO TO 140

30 PUT “numero?=";A%$: LET C=
49 FOR I=Q0 TO LEN (R$) -1

S@ LET RA=CODE_ (R$(LEN (As$)-I))
60 IF (R<48 OR R>57) AND (RA<(BS
OR A>70) THEN GO TO 140

70 IF A»>=48 AND R<¢=57 THEN LET
A=R-48: GO TO S@

30 L A=A-5S

9@ LET C=R%*(BtI)+C

100 IF A>=B THEN GO TO 140

110 NEXT_I

120 PRINT c

130 GO _TO 20

149 PRINT "ERROR": GO TO 20

En los dos programas anteriores, el
numero tecleado debe ser positivo

Hasta aqui, hemos visto la conver-
sion binaria<>decimal y hexadecimale>
decimal. Veamos ahora la conversion
directa binario<>hexadecimal.

La utilidad de la base dieciséis esta
precisamente en que la conversion bi-
nario — hexadecimal es sencilla, direc-
ta y rapida. Ademas, en base dieciséis
se pueden representar con pocas cifras
numeros que en base dos necesitarian
una larga tira de «unos» y «ceros». Re-
sulta muy comodo referirse al valor de
un byte (8 bits) o de una palabra (2 by-
tes = 16 bit) expresandolo en base die-
ciséis mejor que en binario o en deci-
mal. Con algo de practica, es muy facil
—en scguida sc llega a hacer mental-
mente— conocer ¢l valor de cada bit
dentro del byte (o palabra).

Para la conversion directa de binario
a hexadecimal separamos el numero
binario en grupos de cuatro bits, co-

menzando por la derecha. Si alguno
faltara en el altimo grupo (el de la iz-
quierda) se anaden ceros, lo que no al-
tera el numero. A continuacion, con-
vertimos cada grupo de cuatro bits a su
digito hexadecimal correspondiente
(ver tabla 1), y los escribimos en el mis-
mo orden. Por ejemplo, el nimero
10110011111B es en hexadecimal:

\(#(l)lll(f_'()l,\ll_lllllli = S9FH

59 E
Y el namero 101110100011B es en

hexadecimal:

JO1110100011B = BA3H

[ .
B A 3

Obsévese que un byte se puede re-
presentar con dos digitos hexadecima-
les puesto que:

000000008 = 00H
11111111B = FFH = 255D

La conversion de hexadecimal a bi-
nario directa consiste en hacer justo lo
contrario. Es decir, cada cifra hexadeci-
mal se convierte a su equivalente bina-
rio (Tabla 1), escribiendo cada uno de
los digitos hexadecimales con cuatro
bits y en el mismo orden. Por cjemplo,
¢l hexadecimal, A31FH en binario se-
ria:

A3IFH = 1010001100011111B

) I | B
A 3 1 F

y el
JE9H=001111101001B=I111101001B
Ny
El hexadecimal:
FFFFH = 1111111111111 =
= 65535D
se corresponde con la direccion mas al-
ta de la memoria del Spectrum de 64
Kbyte (1 Kbyte = 2" = 1024 bytes).
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La rutina de rétulos

¢éPor qué mi ordenador no
carga bien la rutina de rotu-
los de la cinta «Horizontes»?
He comprobado el listado
del relocalizador y no me he
equivocado en nada; sin em-
bargo, cuando llega el mo-
mento de cargar la cinta, no
funciona, como por falta de
volumen.

J. F. MARTIN - Malaga

[] Tenga en cuenta que en
la cinta «Horizontes» antes
del bloque de C/M que sirve
para crear los rotulos, hay
dos pantallas y un programa
en Basic. Cuando el reloca-
lizador esta cargando la cin-
ta ignora estos bloques, y
no carga hasta que no en-
cuentra el que tiene como
nombre de fichero: «c», lo
que no ocurre hasta pasa-

CONSULTORIO

dos dos o tres minutos de la
cara A.

~ Borrados parciales

¢Existe alguna sentencia o
grupo de ellas que permita
borrar un solo objeto de la
pantalla sin que ésta se borre
totalmente?

¢Como se logra el efecto
de paso de un objeto sobre
otro distintos?

¢Como se hacen pantallas
como las del juego MUGSY?

Daniel RODRIGUEZ - MADRID

[l Para borrar un caracter
determinado de la pantalla,
la mejor forma es imprimir
un espacio encima de él.
El efecto de paso de un
objeto sobre otro se logra
imprimiendo en OVER 1.
Las pantallas como las del

juego MUGSY se hacen con
programas especiales para
dibujar. Hay muchos en el
comercio y no tendra pro-
blemas en encontrar el mas
adecuado a sus necesida-
des.

Conservacion del
Spectrum

Querria saber si el zumbi-
do de alarma que realiza
cuando lalinea estd atope de
capacidad, es peligroso para
el buen estado del ordena-
dor.

¢Se va deteriorando el
Spectrum poco a poco si se
utiliza sélo para juegos?

¢Seria conveniente abrir
de vez en cuando el ordena-
dor para limpiarlo de polvo?

El teclado profesional,
étiene un sistema estudiado?
0 por el contrario estropea
las teclas que el ordenador

ya posee.

¢Por qué hay programas
que consiguen dibujar en las
dos lineas inferiores? ¢Es
simplemente porque el codi-
go maquina lo permite y el
Basic no?

Miguel A. ARTACHO - Logrono

[ ] El zumbido de alarma no
perjudica en absoluto al or-
denador.

Lo unico que puede dete-
riorarse del ordenador por
su uso repetitivo es el tecla-
do.

El ordenador sélo debe
ser abierto por causas justi-
ficadas y, en todo caso, las
menores veces posibles.

La mayor parte de los te-
clados profesionales se
acoplan quitando el teclado
que lleva el ordenador.

Para escribir en las lineas
inferiores de la pantalla des-

ADQUIERA SU
ORDENADOR
SPECTRUM DONDE
QUIERA

Nuestro servicio de asis-
tencia técnica, experto en
estos conputers, garanti-
za la puesta en marcha de
cualquier aparato estro-
peado.

nosotros se lo reparamos
y GARANTIZAMOS
la reparacion durante
un mes.

HAGALO VD. MISMO
AMPLIE SU SINCLAIR
16 Ka48 K

POR PTAS:

Vendemos Kits ampliacion
con instrucciones de mon-
taje y programa de compro-
bacion.

ENVIAMOS CONTRA
REEMBOLSO

NUEVO SERVICIO A
LOS SERVICIOS DE
REPARACION

tenemos a su disposicion
todas las piezas y recam-
bios para los siguientes
aparatos:

SINCLAIR
ZX 81
ZX SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

COMPUTERS SERVICE

Corcega, 361 tda. derecha - Tel. 207 11 16 — 08037 BARCELONA

32 MICROHOBBY




de el Basic, utilice: PRINT#
1; (texto).

Spectrum musical

Quiero grabar un progra-
ma de musica para el ZX
Spectrum 48K, y antes de ha-
cerlo quisiera saber si al
Spectrum se le puede aco-
plar un altavoz para que se
escuche mads fuerte la musi-
ca.
¢Se puede grabar la musi-
ca en una cinta por la salida
de auricular del ordenador
(EAR)? Y por ultimo, ¢se pue-
de acoplar unos cascos al
Spectrum?

Rafael LOZANO - Barcelona

[] Si desea acoplar un alta-
voz al ordenador debera in-
tercalar un amplificador de
audio. La salida idonea es
MIC.

La musica producida por

. el ordenador se puede gra-
bar de la misma forma que
los programas.

Para acomplar unos cas-
cos, hagalo del mismo modo
que en el caso del altavoz.

Caodigo Maquina

¢Es necesaria una progra-
macioén en codigo mdquina
para cada tipo de ordena-
dor?

Si fuera necesario, quisie-
ra me informarais si hay al-
gun libro especifico de codi-
go mdquina para el Spec-
trum.

Entre lenguaje mdquina y
lenguaje esamblador, ¢cual
de ellos tiene mds ventajas?

A io GUANEZ - Madrid

[] Cada microprocesador
utiliza codigo maquina dis-
tinto, en el caso del Spec-

trum debera utilizar el codi-
go maquinadel microproce-
sador Z-80.

En el comercio encontra-
ra amplia bibliografia sobre
el cédigo maquina del Z-80
e incluso, sobre programa-
cion en coédigo maquina pa-
ra el Spectrum.

Assembler y codigo ma-
quina es un mismo lenguaje.
En cédigo maquina es el re-
sultado de esamblar un pro-
grama escrito en Assembler.

Teclados
profesionales

No entiendo qué son y pa-
ra qué sirven los teclados
profesionales para el Spec-
trum que tanto se anuncian
en MICROHOBBY.

Fernando PEREZ - Madrid

[] Setrata, como sunombre

indica, de unos teclados
que sustituyen al incomodo
teclado de goma del Spec-
trum, dandole ademas, una
mejor apariencia.

_Interfaces

¢Para qué sirve el Interface
27?, ¢cuanto vale?

¢Hay algun interface para
que el sonido del Spectrum
se oiga?, ¢cudnto vale?

Juan C. RAMOS - Madrid

[] El Interface 2 sirve para
conectar al Spectrum dos
joysticks y un cartucho de
ROM.

Indescomp comercializa
un amplificador de sonido
para el Spectrum.

En lo relativo a precios, y
dada la variabilidad de los
mismos, es preferible que
consulte a un distribuidor.

JOYSTICK

Todas las piczas que compo-
nen este joystick con interfa-
ce incorporado, podéis ad-
quirirlas por correo pidién-
doselas 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.

— 80lo 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 ¢l 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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® DESEARIA intercambiar pro-
gramas, comentarios e ideas con
chicos-as aficionados al Spec-
trum. Interesados llamar TIf. (972)
573673. Preguntar por Pedro.
Mn. Ramén Avellana, s/n. Mata,
Banolas (Gerona).

® VENDO video juego Atari con
dos pares de mandos, transfor-
madory 6 juegos; Phoenix, Com-
bat, Galaxian, Pac-man, Asteroi-
des, Defender. Todos con ins-
trucciones. Todo por 20.000
ptas. Para pedir informacion lla-
mar de 20,30 a 22,00 al TIf. (922)
275929. Tenerife. Hora canaria,
preguntar por Dionisio.

® VENDO videojuegos ATARI
con dos pares de mandos y cua-
tro cartuchos, entre ellos COME-
COCOS, y ASTEROIDES; tam-
bién incluyo instrucciones, del
manejo. Todo por 10.000 ptas., y
solo tiene un ano de uso. Dirigir-
sealTIf.2301511. Alejandro Ave-
Il Montes. Barcelona.

® VENDO Home Computer Phi-
lips G-7400. A estrenar, ganado
en concurso. Regalo cartucho.
Precio a convenir. Llamar al TIf.
(91) 6941990, Paco a partir de
las 8,30. "
® VENDO Spectrum 16K,
25.000 ptas; teclado profesional,
10.000; ampliacion de memoria

r---- D P D ED G T TP WP @ G @R ) tw v e e e

a 48K EX,, 7.000; casette, 4.000;
televisor B/N portatil, 7.000; im-
presora GP-505, 22.000; T.R.Q.
estabilizador 125 V. y 220 V.,
5.000. En conjunto, 75.000 ptas.
con regalo de cintas y libros de
mas de 10.000. José Barredo
Sampedro. Marcelino Gonzalez,
12,P.2.°C.TIf. 143551, Gijon (As-
turias).

® VENDO una computadora
personal Casio, modelo P. B.
100, econémica, o cambio por
Spectrum, 48K, con garantia,
abonando cantidad razonable.
Interesados  llamar al  TIf.
3400473. Valencia. Vicenle (de 2
a 4 de la tarde).

® COMPRO ZX Spectrum 48K,
con garantia. Interesados pre-
guntar por Vicente, Tif. 3400473.
Valencia (de 2 a 4 de la tarde).
® VENDO sintetizador de voz
Currah Microspeech, con dos
semanas de uso y en perfecto
eslado, por 9.900 ptas. Incluye
amplificador de sonido por el le-
levisor, manual de instrucciones
en inglés y cinta de demostra-
cion. Compatible con la mayoria
de programas comerciales. Lla-
mar a Victor, TIf. 2767997 (Ma-
drid).

® VENDO Spectrum 48K, moni-
tor B/N de 12", programas, ma-

nuales completos de instruccio-
nes, aun tiene 10 meses de ga-
rantia el Spectrum, todo por
50.000 ptas. También VENDO
completisimo laboratorio foto-
grafico de B/N, precio a consul-
tar. Jesus Suarez Gutiérrez. Ra-
mon y Cajal, 45. La Robla (Leon).
TIf. (987) 570037.

® VENDO un sintetizador de
voz Currah por 7.000 ptas, ade-
mas, vendo 150 programas para
Spectrum (Orc Attack, Dr. Franky,
etc.) por 7.500 ptas. Tambien me
interesa el intercambio de pro-
gramas, dirigirse a Pedro Mora-
les. Mediodia, 68 P. 3° plta. 306.
Lloret del Mar (Gerona). TIf.
369246.

@® CAMBIO programas para el
Spectrum 16/48K. Clemente. Es-
cultor Salas, 14, 1.°. 50007 Zara-
goza. TIf. (976) 372426.

® VENDO ordenador Vic 20

con accesorios. Escribir a Luis

Miguel Ortega Gil. Gordoniz, 66,
6.° D. 48002 Bilbao, o llamar al
TIf. (94) 4440064 preguntando
por Luis Miguel.

® CAMBIO ordenador ZX
Spectrum 48K completamente
nuevo mas 10.000 ptas., por un
Commodore 64. Si le interesa,
escriba a Roger Mayola Castillo.
Dos de Mayo, 327. 08025 Barna.

pio para el 28 de febrero.

mismo.

CONCURSO MASTER-MIND

Ponemos en conocimiento de nuestros lectores
que el pasado dia 15 de abril finalizo el plazo de admi-
sion de cintas para el concurso Master-Mind que, or-
ganizado por MICROWORLD y MICROHOBRBY, habia:
ampliado el plazo de admision, previsto en un princi-

A partir de este momento y en las proximas sema-
nas, iremos dando informacion sobre el desarrollo del

¥4
HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

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

Colombea, 3941
Teit 45861 71
28016 MADRID

Modesto Laluante 63
Telf 25304 54
28003 MADRID

Padre Damuin 18
Teit 250 86 1)
28036 MADRID

Jost Ortega ¥ Gasser 21
Telt 41128%
28006 MADRID

¥ uencarral 100
Tert 2212362
26004 MAURIO

Avds Gauvoi 15
Teit 26619 14

08015 BARCELONA
Ecequiel Gonzdler 28 Stuant 7
Telf 4368 65

Tect 891 70 36
40007 SEGOVIA ARANJUEZ (Madras)

TIf. 2358294. '
® VENDO ZX Spectrum de 16K..
nuevo, con garantia. Mas la cinta
de «Horizontes», el alimentador,
el manual de Basic y el de ins-
trucciones en castellano, los ca-
bles y conexiones. Todo por sélo.
25.000 ptas. M.” del Mar Arnaez.
Empecinado, 3. 47003 Vallado-.
lid. TIf. (983) 251685,
® VENDO sintetizador de voz
Currah y ZX Spectrum 48K, tres‘
libros Spectrum y 200 progra-
mas comerciales todo con sus
accesorios y manuales y cintas
de demostracion por 35.000
ptas. (todo incluido). Llamar al Tif.
(972) 369246, noche. También
cambio programas por periféri-
cos. Escribir a Pedro Morales.
Mediodia 68, P. 3., plta. 306. Llo-
ret del Mar (Gerona).
® VENDO ordenador Spectrum
Plus, totalmente nuevo, ain em-
balado y con toda su garantia de'
seis meses. Se incluyen todos los
cables, transformador de co-.
rriente, manual, instrucciones en
castellano y estupendos juegos
como: TLL, VU-3D, Manic Miner,
Trans-Am, Stop the Express, Aje-
drez, etc. Todo ello por 45.000
ptas. Fco. Javier de Antonio. Ge- .
neral Aranda, 14, 1.° B, 28029
Madrid. TIf. 215.97.40.
® VENDO Spectrum 16K con
instrucciones, cables, fuente de
. alimentacion y 4 cintas comple- .
. mentarias. Todo en perfecto es-
tado. Comprado en el 84, pero
. con menos de 22 horas de traba-
j0. Por 24.000 ptas. Llamar al TIf. .
' {924) 500047, 0 escribir a Carlos
Monino. Queipo de Llano, 2.
Fuente de Cantos (Badajoz). '
@® VENDO ZX Spectrum 16K, 6
'cintas. manuales, adaptador y
.cables. Fecha de compra 19-7-
84. 26.000 ptas. Javier Revenga
Fernandez. Pintor Zurbaran, 5,
3° A, TI. 6179991, |

COMERCIAL 4/Gestion integrada Spectrum
FACTURACION-CONTROL DE STOCKS-FI-
CHERO DE DIRECCIONES-MAILING-PEDI-
DOS-PRESUPUESTOS.
Un solo programa en cartucho con capaci-
dad para:
« 1.000 Articulos codificados (control de
stocks, listas de precios, con aumento au-
to matico)
« 400 Direcciones (Fichero, mailing, factura-
cion.
« Facturas, pedidos, presupuestos y albara-
nes hasta 10 conceptos.
Realizado totalmente en Espana. Instruccio-
nes en castellano, facil manejo.
Venta en el CORTE INGLES vy tiendas espe-
cializadas.

LETRAS DE CAMBIO/Spectrum
En cartucho MICRODRIVE

« Imprime letras de cambio mensuales, ofi-
ciales orecibos negociables, sin limitacion
de cantidad. Su ejecucion es realmente
simple.

« Contiene ademas las distintas opciones
auxiliares necesarias, como memorizacion
de hasta 20 direcciones acompanadas con
la cantidad de letras cada una.

Totalmente en castellano.

CONTABILIDAD/Spectrum
Adaptada al Plan General Contable. En car-
tucho MICRODRIVE.
« 60 cuentas y 165 subcuentas (total 225
cuentas).

2.500 Asientos de diario, condiario actualy
acumulado.

Balance de sumas y saldos activo y pasivo.
Situacion de clientes y proveedores.
Regularizacion de periodo.

Cierre y reapertura de ejercicio.
Anotacion automatica de contraasiento.

Manejo sencillo, instrucciones en caste-
llano.

OFERTA

MICRODRIVE + INTERFACE 1 + COMER-
CIAL + CONTABILIDAD, 43.000 pts.
MICRODRIVE + INTERFACE 1 + SEIKOSHA
550 AS, 90.000 pts.

MICRODRIVE + INTERFACE 1 + SEIKOSHA
550 AS + COMERCIAL, 95.000 pts.
MICRODRIVE + INTERFACE 1 + SEIKOSHA
550 AS + COMERCIAL + CONTABILIDAD +
LETRAS, 105.000 pts.

CARTUCHOS MICRODRIVE, 550 pts.
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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- » deseo que mensualmente me sean envia-
hobby Semanal durante un afo (50 no- das todas las Cintas de Programas

meros), lo que me da derecho a recibir, de Microhobby Semanal, que se editen.
automaticamente, como regalo, un lote de cinco cin- Esta suscripcion me da derecho a un precio redu-
tas virgenes especiales para ordenador, marca cido por cada cinta, y a no abonar gastos de
«Sound-on-Sound». envio.

50 revistas ! 12 cintas
por sélo i por sélo
(Ahorro 500 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)
BN EEEE N G DN SN SINUE G R S N S T T T B S I G S G S N

Suscripcion Conjunta, que supone

50 nomeros de Microhobby Se-
manal y 12 Cintas de Programas, a pre-
cio aun mas reducido. Esta suscripcion también me
da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pa-
ra ordenador marca «Sound-on-Sounds.

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

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

Numeros del ....... al ...... i
Numeros del ....... al ... i 50 revistas 0 p's:
Numeros del ....... al ...... i ¥ 1 5 p Y 1 2 cintos 8.90
e S sl
postal. ) . ' l (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)
N OMBRE ..o e et a e e aaans EDAD ..o
APELLIDOS . .cccusnosmasiusnsmssosivensnsns ssansosnnssnssssnsasnssssssasesssssssssssesssnasnsssssssssess onssssssesossssssesssssssssassssvsassns susssvsesisassansinns
DR IEIED o ccimonenmsnessmrmmnoismite tiomsto s e A A S 5 RSB o S N ST R A R SRR oS5 S50
UL o 5 o S W U 8 SOOI PROVINCIA ..o
C. POSTAL oo BELERCIRE). cooncmavarsmammmnmrmmsiss PROFESION iuiviinsssammisassmaswisinssmuinss
Marco con una (X) en el cosillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.
O 1olon boncario adjunto o nombre de HOBBY PRESS. S.A.  J Giro Postal N.© ......... ceeveeneneesnssenssaseesseenenen ) Confra reembolso del primer numero.
TARJETA DE CrRepiTO: OJ S /1SA N.© ooovove e O MASTER CHARGE N.© _...._..oooooooiiooiooen.
EEPTTTI

Fecha de coducidad de lo tarjeta ........oovvvvvveiieiiieininennnn. > Firma:




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID
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DISTRIBUIDO EN ESPANA

SORPRENDENTE EFECTO TRIDIMENSIONAL.
PARA COMPETIR CONTRA EL ORDENADOR U OTRO JUGADOR.
PANTALLA DE VIDEO GIGANTE PARA SEGUIR LA ACCION DE CERCA

NGO NECESITAS SER UN EXPERTO, BASEBALL TE CONVERTIRA
EN CAMPEON DE ESTE FANTASTICO DEPORTE
DISPONIBLE PARA SPECTRUM 48K Y COMMODORE 64

PSI WARRIOR Y SHADOWFIRE SON NUEVOS LANZAMIENTOS

BEYOND. DISTRIBUIDOS EN ESPANA POR ERBE SOFTWARE

PIDE ESTOS ACCESORIOS A ERBE, SANTA ENGRACIA, 17, 28010 MADRID, TELEF.: 447 34 10
Y EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA.
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¢NO TE GUSTA TU COLEGIO?
APUNTATE AL Spectrum

PIDELO YA 4ES

» en tu tienda favorita 6
» directamente a:SERMA

Titulo

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 ] c bol
a:ec:nr:sce 6) ZAXXON (Spectrum 48K) 2.100 Forma de Pago ] Talén [J Contrareembolso
estos 7) TOWER OF DESPAIR (Spectrum 48K) 2.100 NOMBRE

productos 8) CHAOS (Spectrum 48K) 2.100
con garantia 9) AJEDREZ para QL (QL CHESS PSION) 6.800

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




