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ESTA SEMANA

JUAN JOSE CANTERO GO-
MEZ.S. Bruno, 13, 5.° B IBUR-
GOSL.

Cinta de programas (5." Cat.)
HUGO CERRADO BUENO, 4
Esquinas, 5. Molina de Ara
g6n (GUADALAJARA).
Suscripcion a Microhobby Se
manal por un aio (4.% Cat)
ALFONSO MUNOZ CERDE
NO. Paredes de Navas, 35,
2." B (MADRIDI.

Cinta de programas (5." Cat.)
CARLOS CANO PEREZ. Vir-
gen de Nuria, 6. Canet de
Mar (BARCELONAI.

Cinta de programas (5.” Cat.)
BEGONA ALAMO AJA. Vir
gen del Portillo, 4, Bj. IMA-
DRIDI.

Suscripciéon a Microhobby Se-
manal por un ano (4.” Cat)
JAVIER ALONSO LOPEZ. An
tonio Calvo, 1.” IMADRID).
Cinta de programas (5. Cat.)
ANTONIO PRADO MORE-
NO. Villegas y Marmorejo, 3,
3.7 A (SEVILLAL.

Suscripcién a Microhobby Se-
manai por un ano (4. Cat)

ARNOLDO CANO RODRI-

BASIC.
NUEVO.
PROGRAMAS DE LECTORES.

GUEZ. Apartado de Correos
1.369 (BILBAO).

Suscripcion a Microhobby Se
manal por un ano (4. Cal.)
FRANCISCO NIETO MAR
TOS. Andrés Borrego, 14,4.°1
(MADRID) 28004.

Cinta de programas (5. Cat)
JOSE RAMON RESA MANEZ
Santurce, 22, 3.° B. Bilbao
IVIZCAYAL.

Cinta de programas (5.” Cat.)
CARLOS FERNANDEZ Dt
MUNAL. S. Elias, 16, 2.5, 1.
IBARCELONAL.

Suscripcién a Microhobby Se
manal por un ano (4.” Cat.)
JUAN ALVAREZ GARCIA. Ciu
dad Sanitaria «Virgen del Ro-
cio» (SEVILLAL.

Suscripcion o Microhobby Se
manal por un afo (4.” Cat)
CESAR ESTEBAN JURADO.
Avda. de lisboa, 12. Alcorcén
IMADRID).

Cinta de programas (5.” Cat)
JUAN ANTONIO PUCHOIL
GARCIA. Carbinet, 70, Ent, A
(ALICANTE).

Impresora GP 50 de Seikosha
(2. Cat)

£
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INICIACION. los numeros enteros en el Spec(}uﬁ,_
CONSULTORIO.
OCASION.
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tonera.

S. ANTOLIN ALONSO. Car
los Padrod, 21, 4.9 1.°. Mata-
r6 IBARCELONAL.

Cinta de programas (5.” Cat.)
AGUSTIN QUILES MIGUEL.
Pza. Sto. Domingo, 16, 3.
Onteniente IVALENCIA.
Impresora GP 50 de Seikosha
(2.% Cal)

JUAN DERLICHAN ARGON.
Avda. 2.” Guala, 21 (CADIZ).
Cinta de programas (5. Cat.)

Stone. Ultratumba. Ra-
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OPERACION
ANTIPIRATAS

Hace pocas fechas llegaba a nuestras
manos una noticia importante, la
Guardia Civil habia desmantelado una
industria de falsificacion de videojue-
gos para ordenador, en la localidad de
Vinaroz. En la operacion se detuvieron
alosdos propietarios de los almacenes,
que junto con otras dos personas mas,
deberdan comparecer ante los juzgados
de Tortosa y Vinaroz.

La operacion a gran escala fue desa-
rrollada por el equipo de investigacion
fiscal y antidrogas de la Guardia Civil
de Tarragona, desde primeros del mes
de marzo. En el otro almacén se falsifi-
caban asi mismo peliculas de video.

Tras conocer la noticia podemos de-
cir que se trata del primer golpe impor-
tante que se ha dado a la pirateria en
nuestro pais, que segin parece, Como
hemos podido constatar, lleva un cami-
no paralelo a la de las peliculas de
video.

A. PERERA

CUESTION

DE PUBLICIDAD

La casa Polaroid, inventora de la fotografia al
instante, acaba de lanzar su ultima campana
de publicidad que tiene mucho que ver con no-
sotros. En primer lugar, sortea treinta ordena-
dores ZX Spectrum y, ademas, cincuenta sus-
cripciones a MICROHOBBY si se compra una
de estas maquinas fotograficas antes del 30

de junio.
Toda una inversion.

Hoy en dia es un hecho
que nuestro televisor puede
cumplir alguna que otra
funcion mis que la de ofre-
cernos la programacion ha-
bitual, como por ¢jemplo,
servirnos de «monitor» para
nuestro ordenador.

Pensando en ésto, la em-
presa PRO HOBBY ha co-
mercializado un conmuta-
dor de 75 ohm, que permite
conectar dos ordenadores
del mismo tipo o diferentes,
pudiendo con un simple
pulsador acceder a la infor-
macion de uno u otro en
cualquier momento.

St utilizamos, por ejem-
plo, dos Spectrum, podre-
mos ensamblar en uno
mientras ejecutamos el pro-
grama cn el otro, algo que,
ademas de ser muy prictico
para cualquier programa-
dor, supone también un
ahorro sustancial.

Su precio es de 750 ptas.,
se encuentra disponible en
forma de kit, y es bastante
sencillo de montar.
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i250.000 pts. en premios

cada semana!

T ——
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ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR A=y

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el numero que figura en
este cupén, en la esquina superior
derecha.
Para saber si el nUmero de tu
ejemplar estéd premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregado a
los lectores junto con el nimero 15
de Microhobby Semanal. Si no
posees esta cinta, puedes pedir
una copia a un amigo o por carta
a Hobby Press, S.A.,
Apartado n.° 54062.
Madrid, incluyendo dentro del
sobre 180 pts. en 3 sellos de
Correos de 60 pts. cada uno. Este
programa sirve para leer todos los
numeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)

Premios semanales
BPrimera Categoria

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

BSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

M Cuarta Categoria

Una Suscripcion a Microhobby
Semanal por un ano (50 nomeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podra 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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Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as-

pectos:

l/ 1. El 0nico 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.

Instrucciones para conecursar 3 Hohby Press, S.A. no se hace responsable de
Una vez introducido en memoria el programa  ningun otro cupén que no corresponda a los nu-
«Hobby-Suerte», aparecerd en la pantalla  meros previamente registrados. Tampoco se
la clasica maquina «tragaperras» de frutas. atenderan reclamaciones verbales que no ven-
A continuacién, debes teclear el nimero que fi-  gan acompafiadas por Ta posesién del cupén
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «<ma-  con el nomero premiado.

quina» se pone en marcha y te hace saber si has _ . .
sido agraciado con uno de los 70 premios se- 4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi-
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MUY importame: Puede ocurrir que,

al introducir en el programa nimeros al azar, 5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-
alguno de ellos corresponda casualmente a un  solver segin su criterio cualquier cuestién no pre-
premio. También es posible, con los suficientes  vista en las Bases de este Concurso.
conocimientos de Basic, alterar el programa pa-

ra que un nimero determinado aparezca como 6. La reclamacién de cualquier Premio de este
premiado. Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio

RS Provincia
Categoria del Premio Obtenido Numero de Microhobby

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

> ' .
Envia este cupon por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid &

BN 83 N N N 3 B 3 ¥ ¥
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«STOP»: PARA REDUCIR
ARCHIVOS

El optimizador de almacenaje STOP de Digitex, reducira los
archivos del microdrive a la mitad de su tamano original.

Digitex dice que STOP, que viene en microdrive, trabajara
en archivos de texto y datos de cualquier tamano, lo que hara
que el proceso de duplicacion de éstos, sea mas facil, y
trabajara ademas con cualquier software compatible con el QL.

El optimizador usa un simple proceso. Prepara el archivo de
microdrive, calcula la mejor forma practica de condensarlo y
entonces, produce otro archivo que es aproximadamente la
mitad del tamano del original.

STOP, esta preparado para ser utilizado con grandes
archivos de texto, programas Basic, archivos de documentos, y
pmccszuioro:s de texto.

EL AVALON II, EN INGLATERRA

Ha aparecido en el Reino Unido la segunda parte del Ava-
lon, el conocido programa de la casa Hewson Consultants. El
juego en cuestion se llama «Dragontorey, y viene a ser la conti-
nuacién del anterior.

En esta ocasion el protagonista del juego tiene que rescatar
al mago Merlin y, antes, encontrar las cinco coronas escondi-
das en Bretana.

El «Dragontore» utiliza la misma técnica que en Avalon, aun-
que eso si, con algunas mejoras sustanciales.

Introduccion
a la programacion

BASIC.
INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION

Paraninfo. J. C. Larreché. 129 paginas

Este libro, al igual que la mayoria de los de su
especie, pretende introducirnos en la programa-
cion en lenguaje Basic, algo que ultimamente
viene siendo una obsesion compartida, si nos
atenemos a la cantidad de libros de este tipo que
se encuentran actualmente disponibles en el
mercado.

Como la mayoria de ellos, comienza explicin-
donos algunos conceptos generalizados sobre el
ordenador y su estructura. Al final del primer
capitulo explica lo que es el Tiempo Compartido
(Time Shariing), y dentro del mismo capitulo
hay una segunda parte que trata de explicarnos
cOmo se resuelve un problema con el ordenador.

En el segundo capitulo entramos directamen-
te en la explicacion del lenguaje Basic, con sus
instrucciones fundamentales, asi como las fun-
ciones que operan para los determinados tipos
de calculo y las que pueden ser definidas por el
usuario. Finaliza con la explicacion de las subru-
tinas y su manejo dentro de un programa Basic.

En la tercera parte del libro se nos muestra co-
mo se puede hacer un programa y corregirlo o
modificarlo a continuacion, detectando los posi-
bles errores en su realizacion.

En el capitulo cuarto hay 21 paginas dedicadas
a mostrarnos algunos programas utiles que pue-
den servirnos en un futuro como guia para nues-
tras propias realizaciones.

El libro, en lineas generales, esta dentro de la
tonica habitual, si bien hay que tener en cuenta
que aporta gran cantidad de ejemplos y ejercicios
para realizar que pueden ser muy utiles a la hora
de facilitar la comprension del texto.

MICROHOBBY 5
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SIMULACION
DE LA SENTENCIA
PRINT USING

Hemos recibido consultas
de algunos lectores sobre
como podrian formatear la
salida impresa en la pantalla
para conseguir, por ejem-
plo, una columna alineada
de numeros para progra-
mas de aplicacion técnica o
utilidad.

José Maria Martinez Ar-
bex nos ha resuelto el pro-
blema al enviarnos una pe-
quena rutina Basic que imi-
ta, hasta cierto punto, a la
famosa y potente sentencia
PRINT USING de otros dia-
lectos de Basic.

El trabajo lo realiza la fun-
cion definida en la linea
100; necesita dos datos: el
numero a representar y la
longitud del campo donde
va a ser representado.

Para flexibilizarla al maxi-
mo, hemos definido una va-
riable, LONGCAMPO, inicia-
lizada a 15, que nos permite
elegir la longitud maxima
del campo de representa-
cion que queremos.

También esta incluida una
subrutina para atrapar erro-
res, (que el campo sea cero
o que su longitud sea menor
que la del numero a pintar).

TRUCOS

A. PERERA

PARA COLOREAR LA PANTALLA

Si queremos pintar la
pantalla en diferentes colo-
res usando el PAPER pode-
mos hacerlo utilizando
PRINT PAPER seguido de
tantos pares de comas co-

=@ TO
r:-nrqonr11"5
NE = r

)]
=

FRINT PAPER

19 REM 23 125
20 REM ¥¥% 130 INPUT “NUMERO ";NUM
30 140 INPUT “CAMPO ";LCAMPO
Rl 13 g2 apmsoimaete
S0 LET SPACE=32: LET E$= ety
& LE gnssapro-is L L
63 LET COMPROBAR=1000 o8 p?ﬁ"ﬂ,ﬁﬁﬂﬁ“ﬁgnﬁbo,
: 15S:
70 FOR I=1 TO LONGCRMPO
80 LET E$=E$+CHRE (SPACE) 2 D ene ARSR. BN NUM) +
o NEXT 170:
120 DEF FN US$(N, %g?g QEH HH il
Etl‘Tg e ieN STRS N) + 1020 LET ERROR=NOT LCAMPO OR
N STR$ NUM) L CAMPO)
110:
120 REM xx*x HIEERE *¥ ¥ 1029 - RETHRH
]
mo filas queramos pintar. DE SON'DO DE PANTA“.A

Esta idea se debe a dos
lectores que han coincidido
con el mismo truco: José
Epalza y Andrés Lopez Mon-
talvo, que manda el listado.

Este truco que nos manda
Oriol Ribas puede ser util
para cualquier tipo de pro-
grama, pero sobre todo para
los musicales.

Consiste en colocar el
jack que comunica el orde-
nador con el magnetéfono y
conectarlo en las respecti-
vas entradas de MIC, mante-
niendo el magnetofono en
marcha (PLAY simplemente)
pero sin tener ningun
cassette en su interior.

De esta manera sencilla y
economica, podremos dis-
frutar mejor de nuestro

mmm Spectrum.

Aunque en el pasado nu-
mero 21 ya hablabamos de
como llevar a cabo un scroll
de pantalla, publicamos es-
te truco que manda David y
lo hace de diferente forma.

Para ello, teclear PRINT y
tantas especies de comillas
(como las que hay en la te-
cla n.° 7) como lineas haga-
mos de scroll.

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

MICROHOBBY 17




PROGRAMAS MICROHOBBY

GRAND PRIX

Javier MORENO FERNANDEZ

Spectrum 48 K

Vamos a disfrutar, con este juego, de la velocidad y el
riesgo de una auténtica carrera de «Férmula 1». Como
conductores de un «supervélido», nuestra Gnica meta
sera la de ganar y colocar nuestro nombre en el

podium.

El programa consta de cuatro circui-
tos (los tres ultimos, son reproduccio-
nes de Le Mans, Monza y Jarama), con
tres niveles de dificultad correspon-
dientes a la mayor o menor velocidad
que desarrolle el «coche obstaculo» o
contrincante. En cada uno de estos cir-
cuitos tendremos que dar cinco vueltas
y, en caso de ganar, pasaremos automa-
ticamente al circuito siguiente.

En cuanto al cuadro de mandos, po-
dremos controlar |las 'vueltas realiza-
das con el indicador que hay en la parte
inferior izquierda de la pantalla. En la
parte superior derecha, encontramos
un «1», marcha corta, y un «2», marcha
larga, asi como la velocidad del coche

T
7 FOKE 236588
10 DIM R(3): DI
3,6): LET R(1)=0:
T'R(3)=0: LET 0%
$(1)="000000" : L
" TLET T$(3) ="00
15 DIM 0(2): D
4,8) . LET E%
CLET G8(2) =
20 FOR RA=1
30 FOR B=0
USR CHR$ R+B
4@ NEXT R
S@ REM #*x# FEF
6@ DIM C$(7,20)
;7@ INK 47 PAPER 0: BORDER : ©
89 PLOT 84,144  DRAY -32 0: OR
AY @, -16 PI DRAU 28,0: DRAU 0,8
,PI: DRAU
30 PLOT 8@, iae DRAU @,16: DRA
y 32,0: onn 2,-8,-P1: DRAL -32,
©. PLOT 112,136: DRAW 6,-3,-PI/4
100 PLOT 146,125  BRAL'G.4. DAA
W 4,8,-PI/2: DRAW 28,0 DRAW 4,-
8,-PI/2: DRAW @,-8: PLOT 172,136
- 'DRAU -3
110 PLOT 192,128: DRAU @,16: DR
AL AU 2,
120 §LOT 24,96 BRAW @, 16: DRAY
32 =8, =P -32,0
136 PLOT B0 46 DRAL 0,15: DRAL
32,0: ®,-5,-PI: DRAW -32,0
- RLOT 112 10d. ORAW 6, -3, -PI/d
140 PLOT DRAW 40,0 PLO

136,96
T 136,112: DRAW 40,0: PLOT 1S6,9
6: DRAUW 0,16
15@ PLOT 192ﬁ96: DRAW 4@,16: PL

0T _192,112: DRAW 40, -16
16@ PRUSE
170 FOR B=0 TO 6: RERD Cg(

B+1)
132 FOR A=0 5: PRINT RT 15+B
éﬂ, INK g; BRIGHT 1, E": PRUSE

190 FOR A=7 TO 26: PRINT INK 3;
BRIGHT 1,RAT 15+B,R, "E": PRINT I
NK 7, BRIGHT Q;AT 1S+B,R-1,;Cs(B+

)
éee PAUSE 2: NEXT A

210 FOR R=26 TO 3@: PRINT Ink
BR}%HT 1,AT 15+4B,A;" E": use

;
12 =30 THEN PRINT AT 1598,

;

220 PAUSE 2: NEXT A: NEXT B

558 FOR R=0 TO 12: BORGER &RND
. _PAUSE 7. NEXT A

240 BORDER 0

242 PRINT INK S;AT 12,@; "PULSA

8 MICROHOBBY

propio.

En el centro de la parte superior iz-
quierda se registraran los puntos obte-
nidos, que son proporcionales a la velo-
cidad conseguida.

Las teclas para su funcionamiento

son:
“1”, para poner marcha corta.
“2”, para poner marcha larga.
“Q”, para acelerar.
“” para desacelerar.
“S”, para frenar bruscamente.
“V”, para girar a la izquierda, segin
el sentido de la marcha del coche.
“B”, para girar a la derecha.
Buena suerte y... que gane el mejor.

g;; PSINT INK S;AT 12,18, " PARA
246EPRINTEI3K S; OVER 1,RT 12,6

248 FOR T=1 TO 70@: NEXT T: IF C
ODE _INKEY$<>13 THEN GO TO 246
250 LET

=@: LET UC=.S5
260 LET CR 3220
26S =@: LET IVU=.075: LET C
0=1: LET HU:S: LET SU=MVU: LET TI
=0: LET K=0: K2=
270 REM x| i
280 PRPER Q: INK CLS

295 FOR B=0 TO 2 STEP 2
297 RERAD XO,Y0Q: PLOT INK 7;X0,Y

o
300 FOR A=1 TO 19+B: RERD XC,YC
,AC: DRQ# éNK 7;XC,¥YC,AC: NEXT A

30S NE
310 RERAD _YS,XS,YL,XL,YCU,XCV,YB
XB,P (1) ,P(2) ,AL1,F,Y,X,MR,MF ,R ,N

320 GO SUB CR-1720
330 BORDER 4

420 FOR A=0 TO 2: PRINT INK 7;

BRIGHT 1;RAT YS+A,XS;CHR$ (152+R)

NEXT A’
430 PRINT INK 3; BRIGHT 1;AT P(
1) P2 "B INK 7, BRIGHT 1;AT
1

440 RINT I APER ©; OUER
1;RT Y ‘ Nﬁiﬁ ;’ 7

450 PRINT'PAPER @F INK 7;AT YCU
P XEYi MUL AT YCU XoU42i INK'3; sy
460 FOR R=0 TO 1 é;NT INK 7
BRIGHT 0; AT YBAA KB “h | NEXT @
IF _CR=322@ THEN PRINT INKTS] BR
IGHT ©;RAT _YB+2,XB; "

470 PRINT AT i,e,Tne 3;08( TO &
-LEN STRS P) +sTRS P, AT 1% 43 L INK

g, T8 (1) AT 1,267 IRK 7 1

;

472 PRINT AT ©,3; "PUNTOS";TRB 1
& ENK 2; , "RECORD™; AT @,26; INK &

"a475 RESTORE 5 QERD R,Z,B
480 REM * ¥ ¥
490 FOR R=1 PRI NT AT YL+2

,XL+2; PAPER 1; INK 7; B
OXES™iRAT YL+1,XL%4; PhpER 1. INK
7; . FO 2: NE T P
RINT AT yLy2 xieas OUER 1;° egsgs

T=1 TO S@: NEXT T: NEXT A

495 PRINT AT YLi2 XB+1; QUER 1;

1. FOR T6 250: é

XT RINT AT YL+2, xs¢ 7 £
‘"RTENCION"" 1% OUE

NOTAS GRAF ICAS

497 PRINT AT VS
HT ﬁ S05. Sio!

INK 2;
FO

R T=

BRIG
T

0 106, "NEXT T PRINT AT YS+1 xs,
“lol": BEEP .90

B
9: FOR T=1 TO_100: EXT T gRI

AT _YS5+2,X5; INK 4; BRIGHT

BEEP
499 PRINT AT Y8
B; " IF CR=5256 THEN

n—

RERD ALDZ
520
1) =P(1) LET

i G D= SN

(
INKEY$="B" THEN
INKEY $="U" THEN

IF INKEYS$="0" THE
(Ig AND %<—(.07 /IV))

e IF Y$="R" THEN
(IV RNg U).0S)

D I
D+ N0O~0

: N

@ _IF INK 5’

LET OMF=MF
144

P
LET Ox=x: LET Ov=
hgT =X +U*C0S MR

e
H
THEN LET v=
f

.1

’35 IF ATTR_(Y,X)

Y, XY ¢>6 AND RTT (

GO SUB 2400
740 IF K2=

OVER 1, BRIGHT 3
7S50 IF K2=0 THEN
OQUER 1; INK 7;R

76@ LET P=FP+INT (1
1,3;08( TO 6-LEN

?70 PRINT INK 6,RT

.-

U]

»

0(1) 012).“

(1) =P (1) -I(1)

PRINT INK 7; RT 1,26;

LET MF=((MAR-2#PI*INT
Ix4)+144: IF MF>15S1 THEN L

HEN LET X=
EN LET Y=2_

“;AT Y

Sle)
+1,

B
PRINT AT

£2 TP
LET Co=

o2r=Pi2
LET P(2

LET
LT

N LET

LET
BET

31

MA=M
MA=M
V=U+
U=yU-
U=U-

.IU=.

IV=,

(MR/2/

LET Y=Y~-U
THEN LET x=0

21
Y X0 =7 THEN LET U=
IF U>1 AND IU=.07S THEN LET

<> AND ARTTR
Y, X) ¢>71 THEN

PRINT A
P) +3TRS$

;E$( TO

-LEN 8TR§ INT (1S@3U)) +STR$ INT

780 IF X:(XB-2) AND Y>16 THEN L
ET K it

IF XB-21 AND X<

(XB+1) RN
D’ Y)16 THEN LET MU=MU-K:

LET K=0

802 IF X> (XB+1) RAND Y»>16 THEN L

{55
6-LEN STRS$ TIlfSTRs Lre e
59@ RETURN
200 IF MU<>@ THEN CLS
APER S, INK Q,RTTll,ié;

ET K=-1
305 IF P(2)=(XB-1-(1 AND CR=32S
@)) AND P(1):>16 THEN LET SU=50-1
§10 PRINT INK 7;AT YCU,XCU;MU
PRINT INK 3;AT YCU,XCU+2; 30

820 IF MU=@ THEN GO SUB 350
0°29,1F SVU=0 THEN BORDER @i GO T
249 GO TO S&0

545 REM *u?ngmmsmn

35@ PRINT PAPER 1; INK 7,;RT 0,1
4; “TIEMPO"

855 LET U=@: IF K2=@ THEN BEEP
1,0: PRINT AT OY,0X;

857 LET Ka=

TO

FRINT P

“FIN
STEP

DEL

N 2
a19 LET' BO TI#10: IF MU=@ THEN

CLS
QlS PRINT PAPER_1; INK

Lo,

1;08( TO 6-LEN
14,11, INK 2;"BO

4,6; "FELICITACIONES
11124 Bl RER @; "PUNTOS
RS P +5TRS
NOS"; AT 15,

?;
AT

“{ TO 4-LEN STRS BO) +5

@
IF MU=@ AND CR=33
UC+(.5S AND UC<¢1.5

7 LET _B0O=B0-190: LET P=zP
1,20: IF BO>@ THEN GO

10 THEN L
): GO TO

1
R
+10
T

FLASH

;AT
12,1
P;RAT
;"
$

E
) =
09
E
2




FRINT INK 2; EF-‘IHHT 1; PRPE

OQUER 1; Y, X; "%
FOR T=1 TCI S@: NEXT T
PRINT INK 7, FRPER §;
Yo X A
T=1 TO
?

R QUER_1;AT Y, X%, CHRS MF

2 FOR T=1 TO Q. NEXT T

2 PRINT INK &; PAPER S; OUER
1; Y., X

2 FOR =1 O

2 PRINT IMr

I

2

SQ

2
2
,0
25
oM
as
30
23
30
g,
30
19
30
24
30
7
3060
192, 0
307
2,0
3030
,102
5030
3,153
3100
3,129
3110
9,129,
3120 D
3130
126,43
3140 O
4,124
3150 D
3160 D
2170 b
3180 D
3190 D
3200 D
10 D
20 D
’2,0,4
20, -%0, g 15
2,0,0,0,0,0,0,0, 2.2.2,2,2,0
g.o,o.o‘o,e '8.6:8:8:8:8:8:8:8
2230
2,0,
2,-50
0,0
0,0
,@,0
3240
,13,
3250
i, -p
3,PI
/8
;=q
~26,
E S AoE
o = =4~
ICRATARIONY b\ z (gt
T < 5,
2 ,e
Q  -18,-8,P 6,-
i 18,P172, 4 - }
8,-28,P1 2,0 @
L8
427@ DATA 16,16,13,20 12,19,
8,20,16,0,144,14,17,0 ; 3
3280 'DATR 208,34 ,8,4, ,4,8,3
as e PI/4,-52,0,0,-24,8,-P1/4,-24,8,
a4 1516 PRINT PAPER 7; INK 9, BRIGH SRR e e B
=7 T _1:AT 11,14;" TEST 4,4,-28,-P174,0,-52,90,16,0,3+PI,
@ RETURN 4,24,-5,-P174,150,0,0,0,0,0,0,0,
FOR Fi-" TO 9 ﬁ"lHT PRFER 4 2,0,0,0
? NEXT A 3290 DATA 222,12,8,8,FPI/4,16,16
BSURL TR FUR A= 1@ TO 18: PRINT PARER ?,-16,32,5%P1/6,-56,0,0,-16,8, -
SO To 88 s NEXT 1/4,-20,8,P1/4,-16 PI/
B 1 A _ 2,0 ; T4, - P
e OR_A=1S TO 16 PPIHT FPAPER - 3shIze
CT=0: P 2 NK = - R,7 ¥ NEAT A B, AR PA
L3 BEINT AT 3 8¢ TERAN gJaTUH'I 1 RANT PRACER 721 IN'HQ- BRIGH e LASGE
ON_“;AT S,4, " INTRODUCE TUS INIC ¥ TR LR CESMANS 4300 D 1s
RLES™; AT 10,13, BRIGHT 1; .o.-.o 1 OR R=2 TO &: PRINT PAPER 4 231{36 iéé f i 5
o & = WD TN 3 > 3, ;
1000 IF INKEVSC) THEN GO TO 10 & o 4i2,13 ;ng'-j'i 2 ?
ey a0 = ” 1565 FOR =3 TO 12 :-;:-11'7 PRPER ;16,16 ,PI/3,24,3 -F ’
1010 IF INKEY$="" THEN GO TO 101 s AR RECEEE: t40)-46 @ -11, 12 3 2’
> et ; 1570 FOR A=1 14. PRINT PAPER ?,-8,-14 ,PI1/8,-28,-2 2,
18;2 S CT=7 THEN P 4.AT A,6." CUNEXT A 4Pl -32,0,28,0.0, , 0
oty S NKEY y 175 _FOR A 16 PRINT PRPER :2,0,0 B < :
INK SSRT 18,1230, BRIGHT A 8% A & AT R,6;¢ A ot L e el TRl I G s
cT) i ¥ 1S3@ FPRINT 7, INK ©O; BRII~ .@“-38&9%91:-&8.-48.0 2,16 o5
1655 60 TO 1000 T 1,AT_S, 1 HONZA 22)24 ,P1/5,15,24,-P1/12,16,32,F1
1060 PAPER @. "INK 7: CLS 1 RETUR /4,-20,20,0,-24,0,P1/2,-48,-45,0
1070 FOR E=12 TO 14  PRINT AT E, i FOR R 7. PRINT PRPER 4 ol e L e e b
34 - =00 oR A PRINT PRFER 4 2,-16,P1/2,158,0,0,0,0, -
280/ PRINT. AT18,43; 1 127" NERT 5 3330 GATA 16,14, 15/1¢, 18 9,19,
: s oR A 14 PRINT PRPER ,19,11,0,144,20,10,2,144 ,3370,
1lee Fom 2 TO PRINT AT_E, O HES RN $546 0ATA 0,250 P124 1148,
FOR A=1S5 TO 13 D:INT PARER ;9,33P1/4,2,27,P1,2,3, 2
1110 prﬁmlgmx LAT 11,15, e— Ak NERT 18,0,2,12 5
- ' [E—S PRINT PAPER 7; INK QAT 4.- 3350 l_)_FIT:Q 9,2, E,F‘I/E 1
7733 PRINT AT 3 4+%+L05 MEJORE GHT 1;" JRARAMA * $r@ueg L2y OTie §
20 3 S +a RET URH R REE A B 0,0 R e
> IF K2=1 THEN RETURN 360 DATA 0,2,27,PI/
1152l9f13¥ ;AT 12,1 PRINT INK 6, FAPER &; OUER 21,3+PIsz4,1,12,P1,2,1
'1'1-;\ PRINT Y G4 s 3,PI1,2,3,3xP1/2,1,18,
1140 PRI PRINT AT OY,0x;" 3370 DATH @,2,233 RI/d
S B FOR T= 0 S 3 : .05, -4Q , 2,286 /4,2,20,
80 To_2se_ = il REERS Oaand 1,14,P174,1,7,p172,1,
15ea FOR A= LET U=0 $PI/4,2,14,PI,2,8,5%P
4TAT A,B 2,2,3xP172,1,19,0,2,1

MICROHOBBY 9



Y PROGRAMAS MICROHOBBY

ADIVINALO

F. J. CARRION MELLADO

Una buena velada
entre amigos puede
ser el marco idéneo
para hacer uso de este
programa con el que
quedaras muy bien (H0
y tu ordenador, claro
esta) adivinando
cartas como un
auténtico profesional.

Para llevar a cabo estos trucos el or-
denador baraja 21 cartas que previa-
mente ha extraido de la baraja. Poste-
riormente, las coloca en tres montones
formador por siete cartas cada uno y
nos pide que memoricemos una carta y
le digamos en qué monton se encuen-
tra. Esta operacion la repite un total de
tres veces, hasta que nos dice cual era
la que habiamos memorizado.

Como puedes ver, es €ésta una mane-
ra bastante facil de «impresionar» a tus
amistades. Pruébalo.

10 REM 'spectrad-

15 REM F.J.Carr
20 REM "Memoria u

5340 b

38 GO 3SUB_S40

4@ PRAPER 7: INK @: C

(]

e

S@ DIM di(21):
7 AV R o TS G G gI

RA UN MOMENTO, q

7@ FOR
&

w0
o
=

-

m

o
Al Ao
R = P )

A
THEN FOR k=1 gO s e
T

i TR

=@: PAFER 4: BORDER 2
@: PRINT AT 20,2;"Pul
fa_continuar" PRAPER
PRINT AT 7,1;"Fijat
a, La“, R 10,6é"ret

ToH—4IX
4

D~
=
QHMnn an
:Cmpw
-

4wm=m

q 1 BORDER 2: PAFER
149 IF Qq<>1 THEN CLS : INK @:

x m- o~
B L o L e Ly el
on CnPDI -
SN ~0UCOm

~N MDD
VON* O M~
Dm-Wrm Noea
HINnlwIed =
Z an cN~Bw

- o

N -~

™

-

10 MICROHOBBY

Q@
13: GO 3UB 440

m-
GOUNXW y el

q=4 THEN 350
INT FLASH 1;AT 12,24, INK
ige' ;AT 14,25, "Monton": FL

LET qQ$=INKEYS$: IF q$="" THE
TO_Z00

LET m=CODE Qq%$-45: IF m<¢l OR
THEN BEEP .3,-10: GO TO 200

1,30
3 THEN PRINT AT_16,4,;
DPR

D
NNEFRREZ W

4
DOCHCON v 2OOI-- WM @i ~g&

moes Weoe

ER 7 G0 _TO 300
SREN BRINT AT 10,4
PAPER 7;m: GO TO 26
AT 4,4; INUERSE 1; PR

-

D H
nEMMZOZA0N =
o
momen oms
m mn-
-00wO~0Om=nmmm

T ET ef(i1)=aflil

i3 LET b(:)-e(l)
NEX i

-
2z
m
x

-

non
Oror~Jam
o
-1
)
n.-
ooy T o
-0=0)

LET e(i)=cii)

XT i
LET bti)=e (i)
NEXT i

STER! =13 CET
z Nz

ER" =15 "CET
. z

STEP -1: LET

]
re

L]
-0-0

B e e
oo
"w

muon
w o w

s C 6,3."ESTR E
CARTA QUE HARBIRS",AT 9,16;°
IZADO": BRIGHT ©
@ PRINT AT 18,S; INK 0O, FLRSH
s "Jugamos otra vez 7 (s/n
LASH @

400 FOP n=1 TO &: LET z$=INKEYS$

“* THEN BORDER n: BEEP

03,(n+ 5)*2-“0 NEXT n: GO TO 40
Qo

%&0 gF z$=" OR z$="5" THEN GO
420 GO TO 2000

a»@ AND
¢6@ IF a»>1@ RAND a<=21 THEN LET

0 IF a3a>1 AND a3<¢1@ THEN LET b$
-:TRS a: GO TO See
480 IF a>13 AND a<22 THEN LET %

=3: LET b$=5STR$ INT (b-12):
0 SQ0

490 LET b$=("10" AND 3=1@) +("J"
AND a3=11) +("@" AND 3=12)+("K" AN
D 3=13) +("R" AND a=1)

S@@ IF 3=13 THEN LET bs="I"

510 IF 3=20 THEN LET bs$="Q"

s20 IF %:5 THEN RETURN

S3@ GO

S35 REM

Stg DATA 9,16, ,124 ,254 ,254 ,21

4

?50 DATA @,S6,56,16,214,254,214
gs?sbﬂTR 2,108,254 ,254,124,124,
S70 DATA @,76, 82 82,82,82,76.,0

580 DATR 2,2,2,2,2,2,2,2

552 DATR 153, 96,860,255 ,255,60,9
ége DATA @,16,S6,124 ,254,124,56
'61@ FOR n=0 TO. SS: READ r: POKE
USR “a"+n,f: NEX

£250 RETURN

625 REM

530 BEEP

.05,1%
€40 IF z=1 THEN BRIGHT 1: PAPER
7: PRINT ;AT t+1,6+(z%2); INK ¢

;b%; ", “iAT t+2,6+(zx2); INK c;a

L

550 IF z=1 THEN PRINT AT t+3,6+
zx2;" ;AT t+d4 ,6+2x2, INK (8382

",a%;R8T t+5,6+z*2, INK 4 -3
$:. BRIGHT @: RETURN

660 BRIGHT 1: INK @: PAPER 7: P
RINT AT t+1,S5+(z%2); INK @;" |";
INK c;bs$;" ",RAT ti2, 5+(z;91, IN
K@ INK- Crag)::

670 INK @: PAPER 7: PRINT AT 1+
3,5+z%2; INK Q;*" |";* L+4,
S+z*2; INK @;" |"; PAPER 7, INK [
F% t;a%, AT l+5 5+z*2, INK @; " |"
; PARPER 7, INK 7
630 BRIGHT @: FhPER 4

590 RETURN



IIMENUDO CAMBIO"

yllevate un

Traenos tu

SPECTRUM

SPECTRUM PLUS

Renuévate con
INVESTRONICA.

Apuntate a lo mas
nuevo.

Tenerlo, muy facil

Ahora INVESTRONICA fe da

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

Solo fendras que entregarnos fu
ZX SPECTRUM...

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

(*) 18.000 pts. si es de 16 K

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

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

6 meses de garanfia,

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

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

Manda tu ZX Spectrum

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

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

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

b

Dirigete a cualquiera de las delegaciones Hi==4

C/. 19 de Julio, n° 10 - 2° local 3

C/. Avda. de la Libertad, n° 6
Telf. (985) 21 88 95

C/. San Sotero, n° 3
bloque 1.° Entl. izq. D

P° de Ronda, n° 82, 1°E
Telfs. 754 31 97 - 754 32 34

C/. Aribau, n° 80, Piso 5.2 1.°

Telfs. (93) 32341 65 - 32344 04  Telf. (958) 26 15 94
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
Telf. (976) 22 47 09

Telf. (945) 22 52 05

Telf. (96) 352 48 82 Telf. (986) 37 78 87
01008 VITORIA

Rodriguez, n.° 7 bis
46002 VALENCIA 6 VIGO

Tel: (954) 36 17 08
41009 SEVILLA

50003 ZARAGOZA
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Maiiana, el eX|to

Deseo todalainformacion

Deseo recibir las bases para participar en el 1¢" Festival de Software

Tipo de programas que desearia presentar. Programas en (] catalan Dcastellano GEN ERAL II
Ordenador necesario(marcaymodelo) = l DE I ALUNYA

i

f

¥

i Pantalla D Color DB/N Impresora (si es necesarizl)_____— CENTRE

b Otras periferias o extensiones__— D VULGADOR DE
' Nombreyapelidoss St w SR . o= ot - Rdad LA INFORMATICA

EL C[NTROE DIVULGADOR
AT s DE LA INFORMATICA
Diteciiof=t—= S tiwinbes val. 07 . TCiudad = <t T ORGANIZA ESTE | FESTIVAL
DE SOFTWARE EN COLABORACION
CEON LA ASOCIACISN DAE CAE
< ’ 5 ~ ’ gt ~ TECNICOS DE INFORMATICA
Envie este cupon al Centre Divulgador de la Informatica. Ap. de Correos 5185. Barcelona. INFORMAT FERIA DE BARCELONA




LA AVENTURA
ESTA SERVIDA

Gabriel NIETO

Casi sin darnos cuenta, de un tiempo a esta parte el
concepto de programacién ha cambiado. En el
desorbitado mundo de los juegos de Spectrum, ha hecho
su aparicién un nuevo estilo, y lo ha hecho por la puerta
grande: la videoaventura.

La palabra videoaventura no proce-
de, como algunos pudieran haber lle-
gado a pensar, de alguna publicacion
inglesa, ni siquiera tenemos conoci-
miento de que haya sido utilizada para
definir algun tipo de programa. En
nuestra revista aparecia por primera
vez para definir un juego llamado Ba-
baliba, aunque por supuesto la primera
videoaventura data de bastante tiempo
atras.

¢Qué es una videoaventura?

Se podria definir, como una aventu-
ra en la que los graficos son la parte
principal del programa; sin embargo,
esto no seria totalmente cierto, ya que
interviene un tercer factor que evita
que este tipo de juegos pueda ser con-
fundido con las aventuras convencio-
nales, el movimiento.

Por otra parte, podria asociarse a es-
tos juegos con los arcade, incluso de
hecho la mayoria de las publicaciones
los califican dentro de este apartado.
Pero nosotros pensamos que esta muy
lejos de parecerse unos y otros.

Alchemist: el principio

Buscando entre el archivo de progra-
mas de Spectrum un precedente de es-
te género, descubrimos Alchemist, una
creacion de la compania inglesa Imagi-
ne, que viene a ser algo asi como el pro-
grama precursor de las videoaventuras.
Asi mismo, incorpora por primera vez,
el tema de la magia en una aventura
grafica.

En «Alchemist» el personaje es un
Alquimista, y su enemigo, el malvado
mago Warloc. El Alquimista tiene la fa-

14 MICROHOBBY

1

cultad de transformarse en una especie
de aguila y volar, ademas de utilizar
conjuros y hechizos. El juego aportaba
unos graficos muy bien disenadosy era
la primera vez que nos enfrentdbamos
con-una aventura en todos los aspectos
que sustituia los tediosos dialogos por
situaciones en movimiento y hacian de
este programa una mezcla de Arcade y
aventura.

Otro programa en esta linea aunque
con algunas sustanciales diferencias es
«Sorcery», un juego en el que la magia
y laaventura se unen dando forma a es-
ta original creacion. Sin embargo, Sor-
cery, esta quiza mas cerca de los juegos
de Arcade, que de las videoaventuras
segun las entendemos.

AVALON. La videoaventura

Continuando con la racha magica,
llega la primera videoaventura propia-
mente dicha, se trata de una produc-
cion de la compania Hewson Consul-
tants, Avalon, una historia de magia y
fantasia.

En Avalon confluyen por primera
vez todos los ingredientes necesarios
en este tipo de género, graficos, perso-
najes en movimiento, y conserva ade-
mas un apartado donde aparecen men-
sajes que van a servir de claves durante
todo el juego, manteniendo de este
modo un nexo de union con la aventu-
ra puramente conversacional.

Avalon tenia mas de 200 habitacio-
nes diferentes, aunque eso si, construi-
das, en vez de por bloques graficos, a
base de trazados lineales, con el fin de
ahorrar memoria y ganar en numero de
pantallas. Los efectos son tridimensio-
nales y el estilo de programacion total-
mente original, es mas, no conocemos
ninguin otro programa que haya utiliza-
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Alien 8, la odisea espacial.
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Alchemist, el comienzo.




LOS DIEZ MANDAMIENTOS

La videoaventura propiamente di-
cha, como nosotros la entendemos,
debe de reunir los siguientes carac-
teres:

|
Al igual que en las aventuras con-
vencionales, existe un comienzo l6-
gico, el desarrollo de una accién, y
un objetivo final que hay que cumplir
paralograr culminar con éxito el jue-
go.

Il
No basta con llegar al final del jue-
go, es necesario haber completado
con anterioridad una serie de misio-
nes intermedias.

]}

Durante el desarrollo del juego
podemos coger y dejar objetos, ca-
da uno de los cuales tendra un uso
determinado y un valor acorde con
lo que vayamos a hacer en cada mo-
mento.

Y,

En algunos programas, el prota-
gonista tiene una especie de medi-
dor de energia, que ira disminuyen-
do segun avance el juego o a medi-
da que tengamos que enfrentarnos
a una serie de personajes o situa-
ciones dificiles.

Vv
Hay programas en los que es po-
sible recuperar energia, recogiendo
diversos objetos con formas dife-
rentes que en ocasiones, pueden
estar representados por alimentos.

VI

El personaje dispone de armas|
que puede utilizar para atacar o de-
fenderse, y que pueden ser espa-
das, como ocurria en el Sabre Wulf;
hechizos, como en el Avalon; o in-
cluso las bombas que usaba el per-
sonaje de Babaliba, Johny Jones.

Vil

No siempre los personajes tienen
que luchar contra otros enemigos,
hay juegos en los que éstos se limi-
tan a evitar peligros, pero no pueden
atacar (este era el caso, por ejemplo,
de programas como el Knight Lore,
Alien 8 o Wally, entre otros).

Vil
Como norma general, las panta-
llas de todas las videoaventuras tie-
nen forma laberintica, motivo por el
cual es necesario la mayor parte de
las veces hacernos un plano gque
nos sirva para orientarnos.

IX
Las videoaventuras son siempre
juegos de bastante larga duracion, e
incluso en muchos casos habra al-
gunos que tarden meses en comple-
tarlos.

X

Muchos de estos juegos llevan
intrinsecos una serie de claves que
es necesario descrifrar para com-
pletar con éxito la mision. Esto ocu-
rria, por ejemplo, en el conocido Py-
jamarama.

\llllllllll
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do la misma técnica (no vamos a entrar
€n Si es mas correcta 0 no).

La saga de los Sabreman

Basado en una tipica aventura, el
personaje central tiene que buscar las
cuatro partes de un tesoro y salirde una
jungla laberintica, y una vez consegui-
do esto, llegar a la cueva donde culmi-
nara su mision. Se trata de Sabre Wull,
uno de los juegos que mas se ha vendi-
do para Spectrum y que es, ademas, la
primera parte de una gran trilogia.

El programa fue creado por la com-
pania Ultimate, la cual, hasta ese mo-
mento, ya habia lanzado al mercado al-
gunos programas de éxito, como era el
caso de Jetpac, Cookie y Pssst. Aunque
el verdadero «boon» de esta compania
llega con su sexto juego, Atic Atac, el
puente entre los juegos de Arcade que
hasta entonces habia lanzado Ultima-
te, y el nuevo estilo que estaba aun por
nacer.

Atic Atac es un juego cuya construc-
cion va a servir de base en las futuras
creaciones de la compania, asi por
ejemplo, en Sabre Wulf se va a utilizar
la técnica de programacion de Atic
Atac, en cuanto se refiere a la construc-
cion y almacenamiento de pantallas, y
sobre todo al movimiento del persona-
je. mientras que en la tercera parte de la
trilogia lo Unico que va a conservarse
va a ser el entorno donde se desarrolla
la accion en Atic Atac, un castillo con
multiples habitaciones que se comuni-
can unas con otras.

Sabre Wulf'se convertiria muy pron-
to en un numero uno sin discusion. El
juego reunia todos los ingredientes ne-
cesarios para hacernos pasar momen-
tos de pleno exparcimiento; sin embar-
go, la técnica utilizada y el modo en el
que habia sido planteado el programa,
todavia estaban I¢jos de alcanzar la téc-
nica de futuros juegos.

Tras éste, llegaria la continuacion,
Underwulde donde el mismo persona-
je se Sabre Wulf tenia que enfrentarse
en esta ocasion a una peligrosa aventu-
ra en los confines de un mundo perdi-
do. Aqui se sigue conservando el mis-
mo espiritu que en ¢l programa ante-
rior, aunque se supera a €ste en imagi-
nacion. En Underwulde, vivimos real-
mente una excitante aventura en un
entorno grafico lleno de lugares de las
mas diversa indole, todos ellos muy
bien construidos.

Y por [in, llegaria la tercera y ultima
parte de la saga, Knight Lore, donde la
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técnica y la imaginacion se unen para
dar forma a lo que va a denominarse
«Filmation», un nuevo concepto de
programacion con graficos tridimen-
sionales y un movimiento algo fuera de
lo comun.

En Knight Lore la libertad de movi-
mientos es casi total, la originalidad del
juego no deja lugar a dudas para poder
alirmar que nos encontramos ante la
mejor creacion de la compania que, po-
co a poco, se va afianzando como la
empresa lider del mercado de software,
en cuanto a calidad se refiere. El pro-
grama es un claro niumero uno y va a
establecer la definitiva linea de progra-
macion de la compania.

Mikro-gen y Wally

Mikro-gen que habia obtenido cierto
¢xito con su programa Automania (en
el cual aparece por primera vez el per-
sonaje de Wally) tiene un pequeno ba-
che con su siguiente produccion «Wit-
hes Cauldron» que pasa sin pena ni
gloria, hasta que lanza al mercado lo
que va a ser su primera videoaventura,
Pyjamarama, programa con ¢l cual en-
tra de lleno en la nueva tendencia que
poco a poco domina el mercado, y que
transforma a pequenas companias en
las lideres del mercado.

Pyjamarama es un gran éxito. Basa-
do en las pesadillas de Wally y su obse-
sion por salir de un sueno, el juego es
un acierto pleno por su orginalidad.
Sus buenos graficos y la simpatia de su
personaje, hacen de él una de las vi-
deoaventuras mas populares. En el Py-
Jjamarama todo son claves que hay que
ir descifrando para poder ir de un lado
a otro, nadie nos dice nada, nadie nos
explica nada, todo tenemos que ir ave-
riguandolo segun nos adentramos en ¢l

juego. Este ambiente enigmatico va a

continuar en el nuevo y, por ahora, ul-
timo programa de la compania, Eve-
ryone’s a Wally, algo asi como «un dia
en la vida de Wally», juego en el cual se
culminan todos los proyectos anterio-
res.

En el nuevo programa se introduce
ademas una nueva tonica, los diferen-
tes personajes que intervienen en el
mismo, estan interrelacionados a tra-
vés del jugador, que puede manejar a
cualquiera de ellos cuando quiera,
mientras que si no lo hace, estos segui-
ran su propio rumbo.

Everyone’s a Wally, es en definitiva
una curiosa videoaventura, llena de
rasgos originales que la hacen diferen-
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tes a cualquier otro producto del mer- lo de programacion, las companias in-

cado.
<Y en Espana qué?

Al igual que ocurria con otros tipos
de programas, en Espana se siguen las
nuevas tendencias, aunque eso sia una
considerable distancia. El precursor en
nuestro pais se llama Fred. Un juego
ademas que conseguiria un notable
¢éxito en el Reino Unido. Sin embargo,
los programadores espanoles no aca-
ban de decidirse a adentrarse, en el ge-
nero. Fred sale al mercado mucho an-
tes de que nadie sépa lo que es la técni-

ca «Filmation», ¢ incluso bastante an- '

tes de que este tipo de programas co-
mienze a ser ¢l que marque la pauta a
seguir en el mercado del software, lo
que no cabe duda, tiene un notable me-
rito.

Y tras los pasos de Fred, haria su apa-
ricion una nueva compania, Dinamic,
que irrumpe en el mercado con lo que
puede considerarse la primera video-
aventura en nuestro pais.

Saimazon, es la aventura de un ex-
plorador que tiene que conseguir reco-
ger cuatro sacos de café y regresar al si-
tio del que partio. El personaje en esta
ocasion se llama Jony Jones, parodian-
do al conocido protagonista de la peli-
cula de cine.

Dinamic, al igual que Ultimate, y si-
guiendo los pasos de ésta, se plantea el
programa como ¢l comienzo de unaa
trilogia. En este sentido, hay que tener
en cuenta que esta compania espanola
sigue bastante de cerca las nuevas ten-
dencias inglesas logrando, de este mo-
do, no solo estar siempre al dia, sino
ademas imprimir en sus programas esa
sensacion de actualidad.

La segunda parte de la trilogia, se lla-
ma Babaliba. En esta ocasion, el prota-
gonista se traslada a un palacio moro
donde tendra que rescatar a un prisio-
nero, raptar a una princesa y conseguir
un valioso botin. El programa esta muy
bien hecho y mejora sin duda al ante-
rior tanto en graficos como ¢n vistosi-
dad y conplejidad.

Este mismo mes aparecera segura-
mente, la tercera parte, Abu Simbel
Profanation, una aventura ambientada
en el templo egipcio de dicho faraon,
que segun nos aseguraban sus autores

glesas contintian sacando al mercado
sus nuevos productos. Asi, llegaba re-
cientemente a nuestro pais, Tir Na
Nog, una aventura muy cerca de las
conversacionales, pero con unos grafi-
cos y sobre todo un movimiento que lo
hacen digna de figurar en este apartado
con todo merecimiento. Tir Na Nog es-
ta basado en una historia Celta, y un li-
bro muy popular de dicha civilizacion.
El juego es de la compania Gargoyle,
que pasa de este modo de un Arcade
puro, como era el Ad Astra, a una pura
videoaventura.

Mientras tanto, Ultimate, continta
su racha de éxitos con otro nuevo pro-
grama Alien 8, un juego que si bien no
tiene nada que ver con el anterior en
cuanto se refiere a la tematica, si ha si-
do acusado por un gran numero de
usuarios de ser la repeticion del Knight
Lore. A pesar de todo ello, Alien 8, es
ain mas completo que Kniht Lore,
aunque hay que dar un poco la razon a
los que piensan que quiza hubiera sido
necesario haber dotado a los graficos
de una estructura menos similar a la
anterior.

Ocean, por su parte, ha integrado
también en esta modalidad con «Ift
from the goods», basado en la mitolo-
gia griega.

Lo ultimo aparecido en el mercado
se llama, DRAGONTORC, y es la se-
gunda parte del Avalon, usa la misma
técnica que el anterior pero mejorada
en algunos aspectos. El juego al igual
que la primera parte tiene mas de 200
pantallas.

Epilogo

Las videoaventuras no han hecho
mas que nacer, y estan sustituyendo,
poco a poco, a los juegos convenciona-
les en los que nuestra unica ocupacion
era la de matar marcianos u otros ene-
migos. En éstos es necesario ademas de
ser habilidosos (no podemos olvidar su
gran parte de Arcade), actuar con inte-
ligencia, y en muchos casos, trazarnos
un plan y un plano.

Lo cierto es, en definitiva, que ha na-
cido un nuevo género cuyo rasgo mas
peculiar es la calidad. Nosotros al defi-
nirlo, hemos arrojado de algun modo la
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supera a los de sus otros juegos. Solo
hemos visto los graficos y no cabe du-
da, superan a programas anteriores.

primera piedra, e incluso nos hemos
atrevido a crear unas normas definito-
rias de dicho género, que quiza atin no
estén del todo completas, pero que es-
tamos seguros, si son las primeras que
sobre este tema se han escrito.
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La videoaventura continaa

Inmersas de lleno en este nuevo esti-
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FANTASTICAS NOTICIAS PARA LOS SOCIOS DEL
CLUB NACIONAL DE USUARIOS DE LOS ZX

A partir de ahora DESCUENTO MINIMO del 10% en TODOS nuestros productos, FABULOSAS OFERTAS
ESPECIALES, NUEVO BOLETIN y CARNET DE SOCIO TIPO TARJETA DE CREDITO

1) Spectrum 48K + Lote 8 cassettes Softwa-
re (Autostopista Galactico, Mad Cars,
El Constructor, Wreckage, Robot Fac-
tory, Galaxians + Spynads, Cier piés +
Stormfighters, Spectrumania).
Sélo 29.900,— ptas.

2) Spectrum Plus + lote seis cassettes softwa-
re (VU-3D, Tasword Two, Make-a-chip
Screbble, Bandera a cuadros, Ajedrez)

Sélo 39.900,— ptas.

Seis meses de garantia. Manual en

castellano.

iiiSocios Club Nacional Usuarios ZX:
10% descuentol!!

INSCRIBETE AHORA MISMO, ;YA!

YALTIES. Si quieres programar para nosotros
teniendo a tu disposicién nuestro fantéstico
equipo, demuéstranos tus posibilidades. Tam-
bién buscamos Colaboradores - Redactores -
Programadores y un Super-Especialista del
COMMODORE 64,

Disponibles mas de 40 titulos de libros en cas-
tellano para ZX-SPECTRUM y ZX81. También
disponibles libros para COMMODORE 64,

sobre LOGO, BASIC, PASCAL, INFORMATI-
CA en general, etc. y libros en inglés.

* LOGO para ZX-SPECTRUM. Disponible por
fin. 4.000,—ptas.

* AREAS, 2.500,—ptas.

* CONJUNTOS + DE 1 o 100.

2.500,— ptas. J

* GEOGRAFIA DE ESPANA.

2.500,— ptas.

* TRES EN RAYA ORTOGRAFICO.
2.500,— ptas.

TSOCIOS CLUB NACIONAL
USUARIOS ZX: 10% DESCUENTO!!!

* «ZX-Interface 1y ZX-Microdrives: Qué son,
para que sirven Y COMO se usan»,

1.300,— ptas.

* «Programacién en cédigo méquina para el
ZX81 y el Spectrum». 1.200 ptas.

* «Los Superjuegos del ZX-Spectrums.
1.500,— ptas.

* «LosSuperjuegos del ZX-Spectrum (casset-
te)». 1.500,— ptas.

* «Guia practica del Basic del ZX81 y del
Spectrum». 1.200,— ptas.

* «La mejor programacién del Spectrum por
lo practica». 1.300,— ptas.

LTS

* «The complete Spectrum Rom Dissas-
sembly». 2.300,— ptas.

jSOCIOS CLUB NACIONAL

USUARIOS ZX: 10% DESCUENTO;;;

Necesitamos SOLO EXCELENTES PROGRA-
MAS de TODO TIPO para CUALQUIER
MICRO-ORDENADOR. Pagamos HASTA
200.000,— ptas. o CUENTA DE RO-

* BETABASIC: més de 50 nuevas instruccio-

nes y comandos para el BASIC del Spectrum
lo convierten en el micro-ordenador con el BA-
SIC mas potente. 3.000,— ptas.

* HISOFT DEVPAC: el mejor ensamblador /
desensamblador / editor de cédigo méquina
Z80 para el Spectrum. 3.500,— ptas.

* HISOFT PASCAL: el Unico compilador PAS-
CAL para Spectrum que incorpora todas las
instrucciones y comandos standard y ademas,
comandos extendidos de gréficos. 6.000,—
ptas.

* COPYSCREEN SERIE: para hacer copias de
pantalla con una gran variedad de impreso-
ras a través del interface RS232 del ZX-
INTERFACE 1. Con simulacién de color me-
diante escalo de grises. 2.500,— ptas.

* ASTROLOGIA: el programa més completo
de este tipo disponible para el Spectrum, aho-
ra compatible con una gran variedad de im-
presoras e interfaces. 2.000,— Ptas.

* ULTRAVIOLET / INFRARED: el ensambla-
dor / desensamblador de ACS ideal para los
principiantes del cédigo maquina.
2.500,— ptas.

* COL64C + LISTADOR BASIC ESPANOL:
permite incorporar textos y listados con 64 ca-
racteres por linea a sus propios programas y
ademas, listar los programas en BASIC caste-
llano. 2.000,— ptas.

* EMISION / RECEPCION MORSE: con la
mayoria de los Spectrum, puede utilizarse pa-
ra recibir o emitir directamente mediante las
conexiones adecuadas. 2.000,— ptas.

i§iSOCIOS CLUB NACIONAL
USUARIOS ZX: 10% DESCUENTOI!!

* INTERFACE JOYSTICK TIPO KEMPSTON.
3.550,— ptas.

¢ INTERFACE JOYSTICK PROGRAMABLE
COMCON. 5.900,— ptas.

¢ INTERFACE JOYSTICK SINCLAIR (ZX-
INTERFACE 2): para 2 Joysticks.
4.300,— ptas.

* JOYSTICK SPECTRAVIDEO QUICKSHOT
1. Ahora sélo 2.500,— ptas.

* CYRUS-IS-CHESS (48K): el mejor, mas ra-
pido, més potente y mas completo programa
de AJEDREZ para el Spectrum.

1.800,— ptas.

* SPEAKER SYSTEM (48K):  la voz de TU
SPECTRUM, en CASTELLANO, extraordina- |
ria facilidad de programacién, permite incor-
porar voz a tus propios programas. [
3.000,— ptas.

SOCIOS CLUB NACIONAL
USJ‘&IOS ZX: 10% DESCUENTOII!

-

Deseo recibir los siguientes articulos:

VEN A CONOCERNOS. Somos los

SUPER-ESPECIALISTAS del SPECTRUM

y ol COMMODORE 64 y lo tenemos TO-

E!O para TU SPECTRUM c COMMODO-
64,

VENTAMATIC - C/. Cércega, 89, entlo. -
08029 BARCELONA. Tel.: (93) 230 97 90.
Metro Entenza (linea V). Bus: 41, 27, 15, 54,
66. Cursos de BASIC, CODIGO MAQUINA,
OPERADOR CONTEXT, SITI y CONTABILI-
DAD PYME, DISENO GRAFIgO y COMER-
CIAL MICRO-INFORMATICA.

BOLETIN DE PEDIDO

Enviar a: VENTAMATIC - Avda. de Rhode,
253 - ROSES (Girona). Tel.: (972) 257 920.
SOLICITA CATALOGO COMPLETO (32 PA-
GINAS) ENVIANDO 200, ptas. en sellos.

e LT S ———
Fecha: —

Nombre: o= T — i
Apellidos: =T
Direccién: e

Poblacién: . R
Provincio: DiPisi= =

Deseo ser inscrito como socio del Club Nacional
de Usuarios de los ZX y recibir el Carnet de Socio
y 6 bolefines a partir del numero ....... inclusive
00, — ptaos.

Sefalar con una cruz la forma de pago:

Talén adjunto (sin gastos de envio)
{J Contrg-Reembolso (500,— Ptas. gastos envio) |

Giro Postal n.° ............. (sin gastos de envio) |

Tarjeta VISA / MASTERCARD n.° ................... 1
CadUea: ., sseaiiivans (500,— Ptas. gastos envio)

1
I
Firma: :
I

!



LOS MAS
VENDIDOS

ARTEEITRE AR R

1 Knight Lore (Ultimate)
2 Alien 8 (Ultimate)
3 Everyone's a Wally
(Mikro-Gen)
4 Decathlon (Ocean)
5 Underwulde (Ultimate)
6 Cyclone (Vortex)
7 Match Day (Ocean)
8 Babaliba (Dinamic)
9 Ghift Fron de Goods
(Ocean)
10 Jet Set Willy (Software
Projects)

— =

Esta lista ha sido
confeccionada por consulta
popular entre algunos de
nuestros lectores con los que
nos hemos puesto en contacto
para conocer su opinion.

ENERET

WRIGGLER

Romantic Robot

48 K JeL L

Tipo de juego: Arcade
P.V.P.: 1.500

Wriggler es un curioso

personaje con forma
de gusano que tiene que
recorrer complicados
caminos laberinticos llenos
de peligros. Nuestra mision
es la de guiarle hasta su
destino a traves de
numerosas pantallas,
concretamente 250. Son
muchas también, las rutas
que podemos tomar, pero
hay que saber elegir
correctamente si queremos
llegar a completar con éxito
la mision que nos ha sido

encomendada. Hay en el
juego cuatro zonas basicas,
cada una de las cuales tiene
para nosotros un sentido
diferente.

El Jardin. Se trata de un
complejo laberinto del cual
nos va a ser bastante dificil
salir, sera necesario, para
conseguirlo, haber
practicado bastante con
anterioridad.

La zona de la Maleza. Es un
lugar donde se puede
descansar con el fin de
lograr recuperar la energia
suficiente para continuar el
viaje.

Las Galerias. Es una gran
extension compuesta por
galerias de estrechas
paredes, con suelos moviles
por donde es muy dificil

lograr pasar; si caemos en
esta zona iremos a parar a
un infierno del que nos
costara escapar.

La Mansion. En esla parte
del juego tenemos que
ingeniarnoslas para poder
utilizar un ascensor que nos
lleve a una serie de puertas
donde nos aguardan nuevas
sorpresas; pero eso si, antes
es necesario que tengamos
la llave que abre cada una
de éstas, la cual puede estar
en cualquier sitio.

Un aspecto muy importante
del juego es la importancia
que van a tener los
diferentes objetos que
aparecen en el mismo, en
relacion a nuestra energia.
El camino que tenemos que
seqguir curiosamente nunca
es el mismo, cada vez que
cargamos el programa este
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ENEREY

cambia.

Cuando empieza el juego
todos los personajes se
situan en la linea de salida
donde comenzaran el
maraton mas peligroso que
hayan podido imaginar,
donde hormigas, aranas y
demas personajes trataran
de eliminarnos y evitar que
consigamos los alimentos
necesarios.

ENEREY

Valoracion. El juego es
original, tanto en su
tratamiento, como en lo que
se refiere a la forma en que
ha sido construido. Los
graficos son correctos, el
movimiento es preciso y
vistoso, sobre todo el del
personaje central, y el nivel
de adiccion alto. Un juego,
resumiendo, muy
entretenido.

Originalidad * K x *

1 sl Graficos k k x

ST -‘:::...°- Movimiento Xk ok
JJ! aﬂ@ = = 2 Sonido X * %
Valoracion * k *
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MATCH DAY

La emocion

FALL GUY

Disponible en Commodore

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
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HUNCHBACK II

Disponible en Commodore

® ® @ @ ¢
DECATHLON

Disponible en Commodore

i)
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IS DALEY THOMPSON®

DE[ mmll

P | SPECTRUM 48 K

El rescate

Sl g /a
| EXITO VIUNDIAL

La victoria

EVERYON'S

Pronto disponi? €!

[ -]

..‘!‘,.-. te presenta los superventas
[ ,rd"
en todo el mundo.
La mds completa gama de
juegos para tu Sinclair
Spectrum 48 K. jDisfritalos!

Paseo de la Castellana, 141 - 28046 Madrid

Tel. 459 30 04. Telex: 22690 ZAFIR E / Tel. Barcelona 209 33 65




AIRWOLF

Pronto disponible en Commodore

KONG STRIKES BACK

le e Commodore .
® ®© ® 0 ©
DUKES OF HAZZARD

Pronto disponible en Commodore

El riesgo

GIFT FROM THE GODS

La aventura

E'S A WALLY

b en Commodore
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S| ESTAN AGOTADOS EN TU TIENDA
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A PERERA

PROGRAMAS DE LECTORES

STONE

Carlos MENA PINEIRO

Spectrum 48 K

En plena edad de «piedra», nuestro protagonista vivira
una dura jornada al verse atacado por un acérrimo
enemigo al que ha de destruir.

Para llevar a cabo su defensa, cuenta
con una serie de bloques de piedra que
podra utilizar contra su adversario, lan-
zandolos repetidamente hasta daren el
blanco, mediante la tecla @ del cursor.

Como es logico, cuantos mas enemi-

R ©: INK S:
®; PAPER 5; FLASH
21,18, ‘Pulsa una t
‘INKZSgﬁ'? 5,5 M AT

I PRINT AT S,11; "Mueve
a STONE con';AT 7,11;"las tecla

‘onz;RT 13,3 “en au
6;AT_12 W]
14,S;

16,15; " Intentando

18,13, "a tus enemig

45 PRI INK S;AT_16.S."had";RA
17,5;" 18,5;" o

; JAT
30 PRI 8o “Pulsa ure tecla p
PAUSE ©

ara empezar':

28 MICROHOBBY

gos mate nuestro troglodita, mas nu-
mero de puntos obtendremos.

Deja correr, pues tu imaginacion y
ayudado por los efectos sonoros del
programa, viviras tu aventura prehisto-
rica.

90 GO _TO 210
183 DATA_-0",255,255,63,31,143,
207,255

a4 -DATA" "n-,zss,ess,asa,a4s.az
1783420858 ot
185 DATA "'n",255,255,0,@,255,25

SS
1?6 DATA "L",0,0,24,24,60,60,12
187 DATR "Kk",129,66,36,24,24,36

,66,129
188 DATA "j", 255,255,254 ,254 ,25
2,248,240,1

gnrn “i",285,255,127,127,63

751 04TR “h",0,0,80,80,80,80,28
‘192 DATA "g",2,0,10,10,10,10,11
185 oaTA “fr,255,231,195,207,20
‘Ye",255,231,195,243,24
ATA "d" ,255,231,195,195,21
c",255,231,219,219,19

Premiado con 15.000 Ptas.

NOTAS GRAFICAS

aRBBBES VAP XIERS

5,195,231,255
197 bATA'“b",192,240,248,252,25

4,254,255 ,255

ias bATA "a",3,15,31,63,127,127

,255,255

200’ FOR_a=1 TO 15: READ as: FOR
b=0 TO_7: RERAD ¢: POKE USR a$+b

,€: NEXT b: NEXT a: RETURN

210 LET re=

300 LET pu=0: vi

g0 BEEP .1, 5. “Eiep .1,10: BEEP
S

S@0 PAPER @: INK @: CLS : BORDE
@: PRINT INK @; PAPER 7; 87 o e

0
10 F a= 0 20 PRINT INK 0;
PAPER 7;AT a,@; "X";AT a,31;"X":
NEXT a
520 LET q9=7: FOR a=1 TO 1S5
S30 LET zZ=INT (RND#*6) *3+1
S35 LET #:INT (RND#10) *3+
540 PRINT _INK 6;RT z,4;" " AT
AL, SOAT 2a2, 000 .
S50’ NEXT a
S6Q@ LET a=16: LET b=23
110Q LET x=INT (RND*6) #3+1
1102 LET y=INT (RND#10Q) ¥3+1
1105 PR NK 3,RT_ 16,23, "M";
AT 17,28;" NRT A8 SR8TCN. k"
1110 FOR t=100 TO 1 STEP -1
118 F ATTR (3,b-1) =@ AND_INKEY
$="S" THEN BEEP .01,11: LET q=5
PRINT AT a,b;" AT T, B
“;AT a+2,b;" o b=b-3: PR
INT INK 3iRT a,b; "MER";AT a+l,b;
23 ";RT a+2,b,"n 1*
1 IF ATTR (a,b+3) =@ RND INKEY
$="8" THEN BEEP .01,10: L q=
PRINT AT a,b;" YSAT a+1l,b; "
“;AT a+2,b;" " b=b+3: PR
INT INK 3;RT a,b;" ;AT a+l,b;
it “SAT a+2,b;"a 0"
1 IF ATTR (3+3,b) =@ AND INKEY
="6" THEN BEEP .01,8: LET q=6:
RINT AT a,b; " AT a1 b
“;AT a+2,b;" ": LET a=a+3: PR
INK _3;RT a,b;" AT a4l b; "
;AT a+2,b;"a u,
IF ATTR (3-1,b) =0 HND INKEY
$="7" THEN BEEP .01,8: q=



PRINT AT a,b," ‘JAT a+l,b; " =puU+t 8340
+2,b; : a=a-3: PRI 4230 GO TO_Soe 8360 GO TO 1300
N‘r INK 3; RT a b, ;AT a+1,b; 802@ IF q=5 AND ATTR (a,b-1)=6 T 8400 FOR z=a-3 TO 1 STEP
“SRAT a+ iw HEN GO _TO 5100 8410 PRINT_INK 2,AT z,b " AT
@ LET u=iNT (RND*4) +S 8210 IF q=8 AND ATTR (a,b+3)=6 T z4+41,b; i¥! ,nT z+2,b;
1210 IF ATTR (x,4+3) <4 AND u=8 T HEN GO TO 3200 8420 IF R -1,bl=5 THEN G0 T
HEN PRINT nT X495 CATIRFL05 3020 q=6 AND ATTR (a+3,b)=6 T 0 4000
;AT Py s LEI 3=g+3: HEN GO TO 3300 8430 PAUSE 4
PRINT INK 5 T X,492 JAT X+1 8030 IF _q=7 AND ATTR (a-1,b)=6 T 8435 PRINT AT z,b;" “;AT z+1,b
)95 AT X+2,Y; HEN GO TO 8400 Fohs “,AT zZ+2,b; " ¥
) ATTR (x,4-1) <& AND u=S T 8050 BEEP 1,-20 8440@ NEXT z
HEN pngyT ng ; s tg; ;43.3» gggg ggRTo %lgoro 1 sTER. 8460 GO TO 1300
: =y -3 Z=b~ T
PRINT INK S;AT x,y; MAM";AT x+1 S110 PRINT_INK 2.AT 3,7 AT 000 PRATLEL 30" o atfl 3100
142 AT x+2,4, a+l,z;’ AT a+2,z} % CURT XL, JRT x+2,4; $
1230 ATTR (X 43, 9)<¢ RND u=6 T 8120 IF ATTR (a,z- 19725 THEN co T . FOR m=0 TO 20
HEN PRINT RT X,4;" X+1,4; 0 4@ 9010 PRAFER ©: BORDER 1
T ST Xix4 8130 PRUSE 4 9020 BEEP .1,-m+4
PRINT INK SX’E xlu AT x+1 8195 PRINT AT a,z;" “;AT a+1,z 9030 PAPER 1. BORDER @
we AL i i
01340 ATTR (% = AND u=7 T B140 NEX : e S e i e
.RINT X, y, X x+1,4; 816@ GO TO 1300 906@ LET vi=vi-1
AT z LET‘X=X-3' 8200 FOR z=b+3 TO 28 STEP 9270 PRINT INK 4; FLASH 1, PAPER
PRIHiPINK T X, 4 "NAd" AT x+1 821? PRINT IN2T2,R£ a,z; LT @.AT 20,1; "Tiempo.";
: t a+ a+2,z;" & =
1560 gNKEYa 3 N BEEP .2, ssza’1 3 R 215 M o 1 e R e
3 NK
ég;@ IF a=x AND b=y THEN GO TO 9 g%gg gggg; gT A 5 gigg EER$S SEBPRPE“ i 2
a,z;' Ay at+l,z 5 : ;
00 PRUSE S R AR 3 gago PAPER 6: CLS : INK @: BORDE
1990 PRINT INK 4;RAT 20, ‘hicT Bed 8242 NEXT z 9210 PRINT AT
T ‘it AT 20, 10 R 8260 GO TO 1300 9220 IF pusre
3 n?oae'aa I e e Ay il s 8300 FOR z=a+3 TO 15 STEP 2230 PRINT AT
26%3'N5x7 geDHauA iV 8310 PRINT_INK 2;AT z,b; " AT 9240 PRINT AT
2010 GO TO 9000 8350 3 R'a;+5*%)-$ EN GO T Al
40@0 PRINT INK 4, FLASH 1;AT 20, 0 4000 = sase pgu;g goe
610 Eogon 56 To 60 BEEP .1,n- 8338 PAUSE 4 sl 2
ety ) 8335 PRINT AT z,b;" = “;AT z+1,b
4020 PRINT FLASH ©: CLS . LET pu ¢ AR S LY

ULTRA-
TUMBA

José DONATE VIVANCOS

Spectrum 48 K

Nuestra meta en este
programa sera un
tanto «siniestra» si
tenemos en cuenta el
lugar donde se
desarrolla: un
cementerio.

Pues bien, en este marco hemos de  darnos y, en ese momento, el cartel de
encontrar al tio Tomas que se ha es- RIP se dibujara sobre su tumba.
condido en alguna tumba con 4nimo Si no eres supersticioso, seguro que Premiado con 15.000 Ptas.
de alejar a los «malos espiritus». Para  éste serd un entretenido juego para ti.

ello, tendremos que ir levantando las 183 IF ju=2 AND nu=1 THEN GO TO

NOTARS GRAFICARS

tumbas y comprobar si estd en ellas, 105 INPUT (ng(jul);~oue tumba ®
ediante las coordenadas que apare- é 88758 105" Sl 1002 S8 NN
TRECUANTE. 285G S iy Re 2 . 1%0 IF p$(1,n+1)="8" THEN GO TO
cen en pantalla (prlmcro se marca el 198 LET x=INT (n/10): LET yan-x
numero de la fila vertical y luego el de *%Sé’g LET 'ixﬁsﬁnnfg; 3
la horizontal). Si al levantar alguna _1 T S00 sz§=“é§":;°|_19 B
a = . =5 [s]
tumba no encontramos en ella a quien b CREERIS I PARER 2 S ORIGHTEY 140 IF n=d THEN GO TO S@o
busc: . niia Adts - 3_PRINT INK 7;AT 2,1;"ElL tio 185 IF nfd FAENLET as= :
uscamos, tenemaos que estar preveni- TOMAS se ha perdido en el CEME 180 IF (d THEN LCET a‘:“
NTERIO" ;AT S,1;"trata de encontr as L.ETns).—e Fe 5? CET U=30
dos porque un buen susto puede hacer- arlo levantando las tumbas';AT 7 1 5=2: L = ET U=
S 6o ,1;"Hay tumbas encima de otras t P70 IF CZ2)THEN LET-as=tfIpw: LE
nos desistir de nuestro objetivo: mons- U= bas: 150 LET bszo A
; 45 PEENT-INIG B0 Rl 190 158 E?Ezg" 190 PRINT BRIGHT 1; INK z;AT 2+
truos y esqueletos seran despertados cholis o] ang conael T X32.gfH 2 b8, INK RIAT 14k%2,6%y
ey : se_encuentra el escondite e s *2; «S,v .
por nuestra «imprudente» presencia y o TOMAS™ 200 PRINT BRIGHT 1; INK S;AT 1+
=) . ¢ . o S PRINT INK 6;RT 15,0;"EL mon x;_a 6+4%2,a%;, INK Z,;AT 2+x%2,6+Y
nos indicaran la direccion correcta a se- struito pude morirse antes de d $2,b8: BEEP .1,V
ir. Muchos d t it = | eci g %égTo ggggSE @: CLS E$1$B§S_§s=~x AND ma>=n THEN L
gulr“ HEROCE SMOS MONSIIUDRVO - 100 LET ju=ju+l: IF ju>2 THEN L 5320»? L 2, AND mi<=n THEN L
veran a su letargo antes de poder ayu- ET .iu= Lk
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25@ GO TO 100

299 REM Jjul

300 LET nx= INT (RND # (ma-mi+1)) :
LET n=nx+mi: BEEP .3,n-5@: IF n
(mi OR n>ma THEN GO TO_300

310 IF ps$(l1,n+1)="8" THEN GO TO

300

320 60 TO 1

00 LET f& . LET bg="$2"

298 BRint ‘e HT §5TINe 7, PAPE
R 2, FLASH 1; RT +x*2 B+y*2;3%;
T 2+X §2 6¢Y§2 bs

s40 THEN LET pl=pl41: P
RIG2 Aladd™l; AT 19,2,p

Sse IF 4u-e THEN LET 92-9241. P
RILe géggnoxénf 196 3,10: B
EEP 0.1,8: BEF 0. BEEb 2.1,

s61 BEEP 0.3,1S: BEEP ©.3,10: B
EEP ©.1,8: BEEP ©.1,5: BEEP 0.1,

s62 BEEP 15: BEEP 2.3,10: B
EEP e.a,s: BEEP 0.2.5. BEEP 0.2,
5. BEEP 0.5 5E

570 FOR n=21 TO @ STEP -1: PRIN
T INK 7; PRPER 1;RT n,0Q;t$: NEXT

n

580 IF pl>=fi OR p2>=fi THEN GO
TO 9960

S9@ GO TO 2100

9200 PRINT INK 7;RT 10@,S; “UNO O
p0S JUGRDORES 24! INP T nu: IF n
u<>199ND nu<>2 THEN BEEP 2,0: GO

TO 2
9@l POKE 23€58,9. POKE 23609, 10
01 s 2,11) . FOR m=1 TO P
RINT INK 6;AT 10,5; FLASH 1, TE
CLEE i NOHBRE DéL R
UT nsim) :

URLIENTE *; P
1,8: NEXT n: IF nS(l)-ns(EI THEN
é0 TO 9910

9@1S IF nu=1 THEN LET n$(2) ="THE
CPU Z8@"
9020 LET ju=1: LET p1l=0: LET p2=

("]
9@30 INPUT “Cuantas veces nos ar
fi

1,
3,2; 1"
RUm=1'T0 3/°FoR
: PRINT INUERSE
ND m=2);n$(m,n) :
921@ FOR n=0 TO 9

9229 PRINT PAPER 1, INK 7, ﬂT Q,n
246, " ;N; AT 21,n*2+46;

9230 PRINT PAPER 1, INK ?; RT n*a
T n§2+2,é,n AT nx2+1,

FTB A s

B et AT: *2+2,26;n

8b40 PRINT B APER é, NK
;AT nl-2+1 6; " 9 o

AT n#242,6;

2 o‘ﬁex7 n

9270 LET ju=ju-1: PRINT AT 17,3

SPTS"; AT i 2;p1;AT 17 T28 pran
19',29;

Slea  ET R5=00: LET mi=0

9300 LET d=INT (RND*10@)

500 GO TO

1
9999 FOR n=0 TO 119
9905 READ b: POKE USR "a"+n,b: N

EXT n
ggigebﬂTﬂ 15,23,47,94,190,176,17
Qéil DATA 224,224 ,240,124,124,12

12,124
9912 DATA 254,94 ,94,46,47,25,23,

53,0818 124,120,120, 112,240,22
4 DATA 1,3,5,3,65,35,2@ 15

S DATA 1,3,8/3,1,3,

6 DATR 3,1 .8,16, idoe
7.0RTA 128, '3627862742%125 0,2
8_DoATA 128,192,80,192,130,4,2
& DATA 240,128,192,32,26,8,20
@ DATR ©,249,137,249,209,201,
1 DATA ©,159,145,159,152,152,
2 DATA 165,0,165,0,0,155,0,16

DATR 140,54 ,59,28,30,8,7,0
DATA 125,105,220,45,112,64,

FOR l=0 Tg z READ x POKE
X
6 DRTR e 160, 2¢0,=48 140,173,
255
=0 TO ’ RERAD 4: POKE
“qQr+J,y: J
9928 DATA @, S 15 J1,49,181,241,2

SS
9940 LET ts$="RIP*RIF * =* 't CEMENTER
10 ¥ RIP*RIP"

WOOPNW SO0 AOPOO- 0=

RFOCWE OONWROROs DQOURDDYDYAPOW
~0
(]

100D 00
wn ngn_. o

cuw
oo
nr
\l
5
0
n
«.

H 1;AT 8,11;" LO
ENCONTRO @,11;ns(ju)
9970 FRINT 81, Dira partids 2 (S
4878 LET r$=INKEYS$: IF £3s A
ND _rsci"NY THEN GO TO 9
280 IF r$= THEN B0 70 s0ze
9389 STOP
3333 SAUVE "ULTRATUMBA" LINE 1
T

RATONERA

Juliagn ALONSO LOSADA

Spectrum 48 K

Para muchos, los

~ ratones son pequeiios

, bichitos graciosos que
no molestan. Para
otros, representan
terribles «fieras» que
hay que destruir a
toda costa.

Si perteneces al segundo grupo, po-
dras ejercitarte en esta tarea con nues-
tro raton (demasiado simpatico para
serreal), al que tenemos que guiar has-
ta el queso que, a modo de cebo, servira
para que caiga en nuestra trampa. Pero
hasta llegar al suculento plato, tendré
que sortear obstaculos

188'88KE°23838,0: BORDER S: PAF

: LET r=0@: LET (=1: LET $=0:
ETaJ-O LET q=30: LET b=20: LE

102 GO SUB S@0

105 GO_SUB

110 PRINT AT b,c; INK 1;"@"

120 PRINT AT ©,0: INK 2;"Puntos
SVTUINK @8;8; AT ©,20; INK 1;"Niv
el " INK O; L. LET a$=INKEYS$

121 IF b=4 AND c=@ THEN BEEP .1
. BEEP .1,S: BEEP .2,0: BEEP .
{1,6: LET (=(+1: LET s=s£+5@: PR
T'RAT B,c;" ": LET b=20: FOR 0=1
TO S: FOR i=1 TO 200 STEP 1@: PR
INT AT 10,0; INK INT (i /3@); 'MRS
QUESO EN EL SIGUIENTE NIVEL!':
BEEP .@1,INT (i/S): NEXT i: NEXT
6. PRINT AT 10,0,,: GO TO 105

123 GO SUB 300

125 IF as="" THEN BEEP .01,3: G
0O TO 120

30 MICROHOBBY
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130 IF as="z" AND ¢>@ THEN LET
c=C-1: LET s=5+10: BEEP .001,20:
FRINT AT b €; INK 1@ *: G TO

129

1402 IF ag="x" AND c<31 THEN LET
c=c+1: LET s=5+10: BE 201 20
: PRINT RT b,c-1; INK

TO 120

15@ IF as$="n'" AND b=20 AND c=10
s=5+1S5: LET

"ML AT b, €

NK 1;° 1
160 IF a$="n" AND b=16 AND c=2
THEN LET b=12: LET $=5+15: LET
=0: PRINT R 2; " ": PRINT AT
b,c; INK ‘@": ‘GO TO
176 IF as$="n" AND b=12 AND c=17
THEN LET b=8: LET 5=5+15: L
=@ PRINT AT 12,17;" ";AT b,C;
NK 1;"@": GO
180’ IF as="n" AND b=8 AND c=28_
THER (BT Bza” LEY s2:915 ) TLET
0: PRINT AT 8,38, INK 1, AT
,c 6 120
%-"b AND ¢ (29 AND j<2
THEN PR&N : AT b=1%C;
3; *Ch1,2:LET siste

INK

?: PRINT nT R € T Tl PR A

T c;" ". BEEP .25 ,35: PRINT
t+2; INK_3; "@";AT

i TRt b, e 42; INK 1 “IAT  B=1;
CHR NS EET ET ¢c=c+2: I

£ a=c-1 THEN d6716 356 G0 To 12

1990 GO TO 120
200 PAPER 7: CLS
Rau=5 TO 21 STEP 4

BORDER S: FO

20 NEXT w
322 PRINT AT 4,0; INK @, PRPER

PR AT, 43.10;° " AT
% 10; * L A5 g
S5 P, PNk 2/A T 4 a,"U"-nT
13 2; "\ AT
246’ PRINT INK z,n 14,1700
10,17 BT 9512; 8"
26% PRINT INK 2;AT 7,28;"0";AT
5228; "B AT 8,28 R
290 RETURN
300 IF =0 THEN GO TO
301 PR NT INK 3 nT ,q ;AT
18§, R g h 8,4
0 nig h%;“ G6
303 PR ThK o;nT o,q-"o “; AT
i€/a7"@ ~iA 19 8T, 8% Xar %, 45"
PSr e
?04 LET r=r+1: IF r>=2 THEN LET
=
305 IF_q=c THEN GO TO 330
310 LET q=q-1: IF q¢=0 THEN PRI
UL SR é“l 16'q ar o8
] SRR PR !
$1;5 YT ET q=30 =
320 RETURN
330 FOR i=6S TO -8 STEP -1: BEE
P .@1,i: NEXT i: PRINT ®1 4T par
a TERMINRR; Otra para_JUGAR"
338 FOR 1265 TO -8 STEP -1. IF
INKEY$="" THEN BEEP .@1,i: NEXT
340 IE INKEVSE="! THEN GO TO 335
345 IF INKEY$<>"t" THEN GO TO
350 PRINT USR @

e
o C

! d
iles Roda !

. PRINT R éA,e; IN

= Izqui

ubir Escalera [@= Salto
513 T AT 20,0, PAPER S; INK
C- PULSA "SPACE’ PRRA JUGRA
S1

4 PRINT %1, PRPER Q;°

0 B

“: BRIGH
T _@: RANDOMIZE USR 1317
S15 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO S1

5520 PA USE @: RETURN

80002 FOR o0=USR "L" TO USR "0"+7:
PRINT PEEK 0,: NEXT o

9200 GO SUB 9%@@: CLS RESTORE
9920Q: FOR 0=USR "h" TO USR "p'"+7

‘: READ i: POKE 0,i: NEXT o: GO T

0 100
9210 DATA 129,189,195,129,129,66
60,0,129,189,255,195, 129,189,255

195
aé29 DRTR 66, 129 129,189,2S
g 195 6¢ 126 156, 56 157 ,62,0

bETA 1 2, ig é éésa. i2a’e

ass,a 255, 54
4040 ' DATR 16, 36°3 66 1§6 164 ,1
48, 428" 60,30 14% 2237541754358

995@ DATA 6@,70,237,185,157,183,

3920 RETURN
9339 SAUVE "RATONERA" LINE 9000
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NOVEDADES

LLEGA EL «QL» ESPANOL

Domingo GOMEZ

Por fin tenemos en Espafia nuestra propia versién del
QL, la primera establecida por Sinclair fuera de su
frontera. De sus ventajas y caracteristicas, hablamos
ampliamente en este articulo.

A la vista de las perspectivas actuales
del mercado informatico Sinclair con-
sidera que ha llegado el momento de
comercializar el QL en version local
(posibilidad que ya estaba prevista des-
de los primeros momentos de la co-
mercializacion de esta maquina). De
hecho, la propia ROM del QL esta divi-
dida en 2 chips de memoria. Uno de
32 K, que conticne el sistema operativo
comun a todas las versiones y otro de
16 K, que se ocupa de la parte especifi-
ca de cada lengua.

Segun Charles Cotton, responsanle
de operaciones comerciales para Euro-
pa de Sinclair Research, «el usuario ha
dejado de cuestionarse porqué hay que
utilizar un ordenador, para pasar a pre-
guntarse como hay que usarlo; es por

La «n», la protagonista.

esto, por lo que se han previsto 12 ver-
siones locales del QL, en distintos idio-
mas, que estaran disponibles este mis-
mo ano.

El QL espanol incorpora todos los
avances y actualizaciones existentes
hasta el momento, tanto en el hardwa-
re como en el sofware. Charles Cotton,
nos confeso en secreto que la version
espanola mejora incluso a la inglesa.

Estas son las principales diferencias
que pueden encontrarse en la version
castellana:

1. Todos los mensajes y avisos de
error del sistema operativo estan en
castellano.

2. Asimismo, todos los mensajes
del paquete de software integrado que

32 MICROHOBBY

se suministra con el ordenador (Quill,
Abacus, Easel y Archive), estan en cas-
tellano.

3. Su teclado dispone de los si-
guientes nuevos caracteres:

i¢NnicC |

Respecto de este tema, es necesario
aclarar que cuando se realizo la prime-
ra version del QL ya estaba previsto
que futuras modificaciones llegarian a
adaptarlo a diferentes mercados lingtiis-
ticos. Asi, estos caracteres estaban ya
incluidos en la primera version, aun-
que no se podia acceder a ellos desde el
paquete de aplicaciones. Ahora, el pro-
cesado de textos puede hacerse viendo
en pantalla exactamente lo mismo que
saldra luego reproducido por impreso-
ra.

4. Cuando se desea acentuar una
determinada vocal, hay que pulsar, en
primer lugar, el acento (ya sea agudo o
grave), con lo que no se percibe ningun
efecto en la pantalla, y luego, la vocal
deseada. Es entonces cuando aparece-
ra convenientemente acentuada.

El método que se utiliza para conse-
guirlo, es doble; por una parte, en pan-
talla, lo que ocurre es que el sistema
operativo accede a un codigo ASCII
distinto para las vocales acentuadas.
Porotro lado, el firmware ya incluye to-
das las rutinas necesarias para que la
impresora produzca un backspace cada
vez que se encuentre con una vocal
acentuada, sobreimprimiendo el acen-
to.

5. Toda la documentacion y ma-
nuales suministrados con la maquina
estan en castellano.

6. Elsoftware que se suministra ha
sido optimizado y su tamano reducido,
permitiendo menor tiempo de carga
(unos 20 segundos) y mejorando las
prestaciones al usuario en un 30 por
ciento. También se ha reducido drasti-
camente el espacio ocupado por el pro-
pio programa.

7. La comprension obtenida en to-

dos los programas hace que no se preci-
sen zonas de «overlay». Es decir, no
hay diferentes partes de un programa
que deban (por falta de espacio) ejecu-
tarse en una misma zona de memoria,
por lo que con excepcion de los archi-
vos «AYUDA» ¢ «IMPRIMIR», no se
accede al cartucho del programa una
vez finalizada la carga inicial.

8. El Software de la version espa-
nola soportara periféricos tales como
Floppies y Disco duro.

El QL espanol es la primera version
local implementada por Sinclair. En la
presentacion por Investronica del nue-
vo modelo durante la pasada feria «In-
format-85», se explicaron las razones:

— El castellano es el idioma mas ex-
tendido a nivel internacional (después
del inglés).

— Las fechas de la feria informatica
de Barcelona encajaban con las previ-
siones de Sinclair (al ser la mas adelan-
tada de Europa).

— Investronica esta dedicando todo
su esfuerzo econdémico y publicitario
para asegurar el éxito de la version es-
panola.

— Por dltimo, y quizas el motivo
mas importante, es que Sinclair lidera
¢l mercado nacional de microordena-



dores, lo que suponemos le habra ani-
mado a realizar en Espana su primer
despliegue de versiones locales.

EI'QL, en su version espanola, estara
disponible para ¢l publico desde me-
diados del mes de mayo y a un precio
de 125.000 pesetas. Sus compradores
pasaran automaticamente a disfrutar,
por una minima cuota mensual, de los
servicios de un club de usuarios —el ya
famoso en Inglaterra QLUB—que a tra-
vés de un boletin periddico y una linea
telefonica permanente, les proporcio-
nara todo tipo de actualizaciones de
Software, noticias, notas técnicas vy
atencion a sus dudas y consultas.

Aparte del software incluido y que
ha sido recientemente castellanizado y
optimizado por PSION, se estan desa-
rrollando una gran cantidad de progra-
mas de aplicaciones profesionales que,
de momento, incluye los siguientes
sectores:

— Arquitectura: «Calculo de Porti-
cos de Edificacion». Desarrollado por
Tecor, S. A., mediante una sencilla de-
finicion de datos calcula por métodos
matriciales porticos de hasta 15 plan-
tas, obteniendo esfuerzos y armaduras.

— Medicina: «QL Medicina». In-
cluye un Vademecum para archivar da-
tos sobre medicamentos. Permite clasi-
ficarlos y realizar busquedas por conte-

Por fin, un teclado totalmente espanol.

EASEL, la
version
castellana del
programa
inglés.

COMPARACION ENTRE
EL SOFTWARE INGLES

Y CASTELLANO

TIEMPO

DE
PROGRAMA CARGA
ABACUS
INGLES 30 SEG.
ABACUS

CASTELLANO 16 SEG.
EASEL

INGLES 41 SEG.
EASEL
CASTELLANO 24 SEG.
QUILL
INGLES 37 SEG.
QUILL

CASTELLANO 17 SEG.
ARCHIVE
INGLES
ARCHIVE
CASTELLANO 17 SEG.

37 SEG.

MEMORIA
LIBRE

15 K
23 K
8 K
12K
0K
6 K
12 K
20 K

nidos y/o especificaciones, asi como
emision de recetas. Se complementa
con un programa de historiales médi-
COs.

— Gestion: «QL Nominas». Permite
llevar hasta 500 nominas parametriza-
bles por el usuario con un total de hasta
40 devengos y 10 deducciones. Asimis-
mo, emite los datos requeridos por la
Delegacion de Trabajo.

Por otra parte, estan a punto de pre-
sentarse algunos juegos de inteligencia
y estrategia, conversacionales y de me-
sa, como Bridge, Tute y Mus. Se en-
cuentra ya también disponible en Es-
pana el magnifico ajedrez tridimensio-
nal desarrollado por PSION y que se ha
convertido en el campedn europeo del
ano 1984,

Hardware

En la faceta de hardware, merece la
pena destacar algunos de los periféri-
cos que han sido desarrollados por Sin-
clair y otros fabricantes indepen-
dientes:

— Ampliacion de memoria de 64 K,
128 K, 256 K y 512 K.

— Discos Floppy de 3.5 con capaci-
dades de 700 K, 2X700K.

— Discos Floppy de 5.25” con capa-
cidades de 200 K, 400 K, 800 K, 2X200
K, 2X400 K, 2X800 K.

— discos duros/Winchester con ca-
pacidad de 7.5 Megabytes.

— Plotter BMC: Dibuja en 6 colores
con tamanos de papel de hasta DIN A3
y con paso de 0.025 mm.

— Impresora de matriz con capaci-
dad grafica BCM de 100 CPS.
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INICIACION

Representacion de los numeros en el Spectrum (lll)

LOS NUMEROS ENTEROS
EN EL SPECTRUM

José T. CROVETTO

La cuestion que nos planteamos ahora
es como se codifican en el alfabeto binario
los simbolos que representan cantidades

numericas.

Sabemos que el Spectrum almacena
toda la informacion en la memoria en
forma de «ceros» y «unos», es decir,
bits. La memoria esta organizada en
grupos de ocho bits llamados octetos o
bytes, y que existen 65536 bytes nume-
rados de @ a 65535 = FFFFH.

Ahora bien, cuando introducimos
en el Spectrum unas instrucciones, €s-
tas quedan almacenadas sucesivamen-
te en una zona de la memoria que co-
mienza en la direccion indicada por la
variable del sistema PROG situada en
las direcciones 23635 y 23636. Para
leerla, ejecute PRINT 256+PEEK
(23636) + PEEK 23635, puesto que el
byte de mayor peso es el de direccion
(23636). A esta zona de la memoria la
denominamos zona BASIC. El conte-
nido del dltimo byte de cada instruc-
cion es siempre trece, que Se corres-
ponde con el codigo ASCIl de ENTER.
Silainstruccion tiene alguna constante
numeérica —por ejemplo, GOTO 100,
PRINT 2000, LET n=500, etc— en-
tonces el Spectrum reserva siempre
cinco bytes para almacenarla, y para in-
dicar al microprocesador que el conte-
nido de esos cinco bytes representa a
un numero, el contenido del byte ante-
rior a esos cinco es el codigo binario del
decimal 14. Por ejemplo, la instruccion
10 LET n=10 se almacena en la zona
BASIC de memoria:

| 010 12 0 241 110 61 49 48 14

E— S
(1) @Y)'LET @1 =11"9

00100013 |
By
numero

El contenido de cada byte esta escri-
to en decimal.

Si la instruccion es 20 LET n=—10
se almacenaria asi:
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|0 20 13 0 241 110 61 45 49 48 14
= Ny
() @ LET n =-—10

V0100013
& T T P
numero

(1) Los dos primeros bytes contienen el
numero de linea con el byte de mayor
peso el primero. El nimero de linea se
obtiene entonces: (1.° byte) * 256 + (2.°
byte).

(2) En el tercer y cuarto bytes tenemos
la longitud en bytes del texto de la ins-
truccion, con el byte de menor peso en
primer lugar, es decir, el nimero de by-
tes que ocupa la instruccion desde el
quinto byte hasta el ENTER (13), am-
bos inclusive. La longitud se obtiene:
(4.° byte) * 256 + (3.° byte).

Existe otra zona de la memoria, de-
nominada zona de variables, en la que
se almacenan los valores que toman to-
das las variables definidas en el progra-
ma. Esta situada justo a continuacion
de lazona BASIC. La variable del siste-
ma VARS, situada en las posiciones de
memoria 23627 y 23628, indica el co-
mienzo del area de variables. Para leer-
la ejecute PRINT 256 * PEEK (23628) +
PEEK 23627.

Los valores de las variables, que pue-
den cambiar durante la ejecucion del
programa, ocupan igualmente cinco
bytes, pero no van precedidas por el co-
digo catorce, sino que les precede el
nombre de la variable codificado en
ASCII con algunas variaciones que co-
mentaremos al final del articulo.

-Como se codifican los numeros en
esos cinco bytes? El Spectrum utiliza
dos formas distintas:

1." Para los nimeros enteros com-
prendidos entre —65535 y 65535.

2." Para el resto de los nimeros.

Antes de entrar en cada una de estas

dos formas de representacion interna
de los numeros veamos lo que se cono-
ce como «complemento a dos».

El complemento a dos de un nimero
binario de n bits es otro niimero bina-
rio de n bits igual a lo que le falta al pri-
mero para valer 2" (2" en binario es la
unidad seguida de n ceros). Es decir,
que dado un nimero binario A (de n
bits) su complemento a dos que llama-
mos A, es A = 2" — A, o bien A =
100... 00 — A.

n ceros

El calculo por este método del com-
plemento a dos se reduce a resolver
una resta en base dos. Sin embargo, es
mas practico y rapido aplicar la siguien-
te regla:

Dado un nimero binario de n bits,
para calcular su complemento a dos se
busca, comenzando por la derecha, el
primer «uno». A continuacion se cam-
bian los ceros por unos y los unos por
ceros en la parte del numero que queda
a la izquierda del primer «uno», sin in-
cluir a éste. El namero binario resul-
tante es el complemento a dos del da-
do. Veamos algunos ejemplos:
A=1011010 5 A=0100110

Primer uno ==
B= ﬂlllTQIQ)@ > B=10001100

C=0001101] > C = 11100101

-Qué utilidad tiene el complemento
a dos de un namero binario? El com-
plemento a dos es un convenio para re-
presentar a los niumeros enteros nega-
tivos. La caracteristica de esta repre-
sentacion es que permite realizar restas
con el mismo algoritmo que la suma.

Si el numero es entero y esta com-
prendido entre — 65535 y 65535 enton-
ces se almacena en la memoria en cin-



co bytes de la forma siguiente:

| 00000000 [ BYTE DE SIGNO |
I BYTE

[BYTE MENOR PESO]

[BYTE MAYOR PESO|

|00000000 |

v

5. ° BYTE

El primer byte y el quinto son siem-
pre cero; no forman parte del nimero
propiamente dicho.

El segundo byte es el que indica el
signo. Si el nimero es positivo o nulo
este byte contendra OOH. Si es negati-
vo contendra FFH (=11111111B).

El tercer y cuarto bytes son los que
representan el cuerpo del numero en
binario. Si el nimero es positivo o cero
el contenido de estos dos bytes es el nu-
mero en cuestion en base dos, tenien-
do en cuenta que el tercer byte es el de
menor peso y el cuarto el de mayor pe-
so, es decir, al revés de como lo escribi-
riamos normalmente. Si el nimero es
negativo entonces el contenido de es-
tos dos bytes es el complemento a dos
del positivo del nimero dado, teniendo
en cuenta igual que antes los pesos.

Veamos algunos ejemplos:

El nimero 742 se almacenaria como:

| 00000000 | 00000000 |
| 111001100 | 00000010 |
[00000000 |

pues 742 = 1011100110 =

OO0V 1011100110
El nimero —742 como:

L 00000000 | 11111111 |
[  oo0l11010 | 11111101 |

00000000 |

El complemento a dos de 742 es
11111101000110108B.

Como tenemos dieciséis bits para re-
presentar el numero y un byte extra
que indica el signo, el rango se extien-
de desde —65535 a 65535, puesto que
65535 es el mayor numero representa-
ble con 16 bits.

—65535 se representa por:

| 00000000 | 11111111 |

Los nombres de las variables numé-
ricas tienen que comenzar por una le-
tra, el resto pueden ser letras o digitos.
Las letras mayusculas se convierten en
minusculas.

Si el nombre de la variable es de una
sola letra, entonces se codifica en AS-
CII. Por tanto el codigo debe estar
comprendido entre el correspondiente
ala minusculay la z, cuyos codigos son
97 = O0l1100001B y 122 =
D1111010B respectivamente.

| 00000001 | 0000000 |

100000000 |
y +65535 como:
| 00000000 | 00000000 |
| T, ] - IEa

00000000

El cero se representa por:
| 00000000 | 00000000 |

l 9]9]6]0]%]6]1%]%] ] DOOOVDOD l
|00000000 |

Observe que queda una combina-
cion no asignada a ningun nimero en-
tero. Es la misma que para el cero pero
con el byte de signo a FFH. Si quere-
mos obtener el complemento a dos de
un numero trabajando en base diez
bastara restar a 65536 = 2'° el nimero
en cuestion. El resultado es el comple-
mento a dos expresado en base diez.
Por ejemplo:

El complemento a dos de 15234 es
65536 — 15234 = 50302. Esto significa
que en el Spectrum el numero —15234
se representa con dieciséis bits en bina-
rio por su complemento a dos, es decir,
50302 en base dos.

El siguiente programa visualiza en
pantalla lazona BASIC y la zona de va-
riables. Trate de identificar cada ins-
truccion y, después de éstas, las varia-
bles y sus valores. Pulse BREAK para
terminar.

IZAC

@ REM PROGRAMA DE VISURLIZACI
ZONR

1 SUARL
ON DE LA ZONR BRSIC Y DE LA
DE UARRIABLES

20 LET N=237S5S5

30 PRINT PEEK N

49 LET N=N+1

S@ GO TO 3@

»

Pruebe a intercalar en el programa
anterior sentencias del tipo PRINT;
DIM, FOR NEXT, LET con variables
de mas de un caracter.

0 Y T T S e

~

ASCII Cinco Bytes para el numero

Si el nombre de la variable es de mas
de una letra la primera de ellas se codi-
fica en ASCII con el bit de mayor peso
a«uno»y el siguiente a «cero», y la ulti-
ma con el bit de mayor peso a «uno» y
el siguiente a «cero», y la ultima con el
bit de mayor peso a «uno». Las demas
letras se codifican en ASCII sin cam-

bios.
S R s | R
64+ASCII 128+ASCII

Cinco Bytes para el numero

Si la variable es de matriz numérica
solo puede tener una letra y se codifica
en ASCII con los dos bits de mayor pe-
SO a «uno» y el siguiente a «cero».

[100..]2 BY[TES|1 BYTE[2 BY[TES [{
L /\ /\ /\ /

Letra Longitud en  Numero de 1. Dimension
32+ASC Il Bytes desde  dimensiones
el 4.9 Byte
hasta el altimo
CINCO BYTES

JEBVIES _ [§  §]

Ultima dimension

CINCO BYTES
BT

Valor del dltimo elemento

3

Valor del 1.5 elemento

Si la variable es un indice en un bu-
cle FOR NEXT solo puede tener una
letra que se codificaen ASCII con el bit
de mayor peso a «uno».

[111...]  CINCO[BYTES| |

/

Letra Valor limite inferior

128+ ASCII
| CINCO[BY[TES| CINCO BYJTES |
N 7\

Valor limite superior Valor paso

b~
Linea de bucle (1)

| 2BY[TES| 1 BYTE |

(1) Numero de sentencia dentro de la linea.
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Inverse video

Me gustaria, y les estaria
muy agradecido, si me expli-
casen como se consiguen
Jos caracteres escritos sobre
fondo negro, que forman
parte de algunos programas
que son publicados en su re-
vista.

José M. LOPEZ-La Rioja

[ | Pulse «CAPS SHIFT»y «4»
antes del caracter o caracte-
res que quiera destacar,
luego pulse «CAPS SHIFT» y
«3».

Esto no afecta paranadaa
la ejecucion del programa y
es muy util para destacar al-
gunas sentencias.

«Mando a distancia»

¢Como podria conectar un
interruptor exterior al Spec-
trum para que cuando fuera

CONSULTORIO

pulsado ejerciera el mismo
efecto que una tecla pulsada
por mi?

¢Podria sufrir dano el or-
denador?

Manuel REQUEIRA-Sevilla

[| Debera conectar el inte-
rruptor en paralelo con la te-
cla correspondiente. Su-
pongamos que ésta fuera la
tecla «0», en ese caso el inte-
rruptor debera unir la prime-
ra pista de la cinta de cinco
pistas con la cuarta de la
cinta de ocho pistas. No in-
tente soldar sobre las pistas
de la cinta, son muy delga-
das y se fundirian. La solda-
dura ha de hacerla sobre la
placa de circuito impreso.
Este interruptor, si esta
bien instalado, no debe per-
judicar al ordenador, pero
las soldaduras son extrema-
damente delicadas, por lo
que no le recomendamos

que lo haga si no es un ex-
perto con el soldador.

Matrices

A la hora de trabajar con
matrices numeéricas, éstas
antes de dimensionarlas se
les da un nombre que sirve
de indicador; ejemplo:

10 REM matriz A.

20 DIM A(20,13).

La duda se me presenta
cuando quiero usar un nume-
ro no determinado de matri-
ces, pues no puedo ponerlas
siguientes ordenes:

10 REM matrices.

20 FOR I=1 TO 9: DIM
Al7,6): NEXT |

Ya que no me acepta el se-
gundo indicador.

José M. SANCHE - Valencia.

[] El Spectrum permite
cualquier numero de dimen-
siones en una matriz, por lo

que es posible hacer una
especie de «matriz de matri-
ces», pruebe con:

10 REM matrices.

20 DIM a(9,7,6).

Con lo que tendra el equi-
valente a «9» matrices de 7
por 6.

~ Saimazoom

En el juego de Dinamic,
Saimazoom, pese alaindica-
cion de poder utilizar el
Kempston joystic, esto no es
asi, es decir, que el juego no
se puede ejecutar nada mds
que con el teclado, ¢es un fa-
llo de la cinta o del joystick? Y
si eslo ultimo, ¢qué me reco-
mienda que haga?

Michel CHELTON - Madrid

[} El programa Saimazoom
utiliza para leer el joystick el
Port 1, por lo que se «cuel-
ga» sin piedad al seleccio-

TEMPLO MALDITO (oric)
TERROR (oric)

de venta en

€2 Covie frga2s

también envios contrareembolso.

CONTINUA LA VOTACION DEL «HIT PARADE>

Avda. Mistral, 10 1.° D. esc. izda.

COBALT - CALC - FICHERO

MANAGER - PAREJAS - BASIC

Sy LA PRINCESA - EL GOLPE - TAHUR
PROFESOR DIETETICO - SCANGRAPH

SELLOS ESPANOLES —

TILIDADES GRAFICAS (cbm-64) - CONTROL STOCKS (cbm-64)

MISSION DELTA (oric)

LABERINTO INTERG (oric)

QUIMORIC (oric)

- 08015 Barcelona - TIf. (93) 432 07 31
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:PROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

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

, deseo suscribirme a la Revista Micro-l » deseo que mensualmente me sean envia-
hobby Semanal durante un afo (50 nu-
meros), lo que me da derecho a recibir, l

das todos las Cintas de Programas
automaticamente, como regalo, un lote de cinco cin-

de Microhobby Semanal, que se editen.
Esta suscripcion me da derecho a un precio redu-
tas virgenes especiales para ordenador, marca
«Sound-on-Sound».

cido por cada cinta, y a no abonar gastos de
50 revistas

envio.
por sélo

| 12 cintas

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

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

ta(s) de Programas que indico a continua- Suscripcion Conjunta, que supone

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

3 cién. Cada cinta lleva grabados los progra-

mas publicados por Microhobbydurante cuatro
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®.

Numeros del ....... al ...... i
Numeros del ....... al ... inclust 50 revistas o p's:
NoUmeros del ....... al ...... i i x 1 5 y 12 cintas 8 qO |
. por sblo
postal. ' ' l (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)
INOMBRE ....oniiiiiiiiiieeeeseesonensscssssssaesesssasnsssnssensnsnsssssesssssnsssssssssssssssssssssssssasasssssersnsnssons EDAD: ;. ouiiinisiimampnneiihiatss
APELLIDOS s sionmominasmmmimsin s i ssns s m s s ss s b s celih s S B s s s e s s s s e as s Sl oieain oo s it s o o e A b B S F TR S A SR S
DT L L O e e e e A e e e r e A
CIEIDADY s vite s et s SRS 5556 45 AR o S R o B R A Bl ST I S S A RS A s b PROVINCIA .. ..o onniimssiossnmnsesioronssisssnsssssssenss
G POSTAL s sm amsmvsnvssamsassss TELEFONO: ivcenevomssusnsmompmmssasmmnss vsmve PROFESION ..o,

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

D Contra reembolso del primer numero

MASTER! CHARGE/N:® ... covoovarasenvonens .

D Tolon bancario adjunto o nombre de HOBBY PRESS S.A D Giro Postal N.© ... ..
TARJETA DE CREDITO; OJ ORI \/1SA N.© ..o O
RSN

Fecha de caducidad de la tarjeta ........coooeeeviniecvniieecneninnns ' Firma:




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID

158144



nar «joystick» con el interfa-
ce 1 conectado. Hay que
quitarlo antes de cargar el
programa.

Consumo del
Spectrum

Me gustaria que me indica-
ran cudnto consume el Spec-
trum, por ejemplo en una ho-
ra de funcionamiento. Tam-
bién me interesaria saber si
el Spectrum perjudica al tele-
visor que le sirve de monitor.

Antonio J. PALACIO -Céadi

El consumo del Spec-
trum es realmente bajo, me-
nor que el de una bombilla
de 25 vatios. Realmente el
consumo mayor es el del te-
levisor, unos 100 vatios.

Por otro lado, puede estar
tranquilo con respecto a las
averias del televisor, no pue-
den ser motivadas por el
Spectrum.

El Microdrive

1. ¢éUn juego o programa
de 48K, metido en un cartu-
cho (Microdrive), valdria para
un Spectrum de 16K?

2. ¢Necesita el Microdri-
ve algun tipo de interface? Si
es asi, ¢vale cualquiera?

3. ¢ElMicrodrive para ZX
Spectrum vale para cualquier
otro ordenador personal?

4. ¢Los juegos o progra-
mas del Spectrum valen para
el Spectravideo?

[ 1. Un programa de 48K
no puede correr en un
Spectrum de 16K en ningun
caso, independientemente
del sistema de almacena-
miento utilizado.

2. ElMicrodrive necesita

del Interface 1 para su
acomplamiento al Spec-
trum.

3. En teoria, el Microdri-

ve se podria acoplar a cual-
quier ordenador, siempre y
cuando se dispusieradel In-
terface adecuado. El caso
es que solo existe interface

de Microdrive para el Spec-
trum.

4. EIl Software del Spec-
trum es totalmente incom-
patible con el Spectravideo.

Por un error en el mon-
taje del programa «Gene-
rador de laberintos», que
se insertaba en la pagina
24 del numero 26 de M-
CROHOBBY, parte del
listado correspondiente

2010 o IN
PRINT s

RETURN

9100 REM

EL LABERINTO «INCOMPLETO»

alasegundacolumna, ha
quedado suprimido. Por
ello, volvemos a publicar
nuevamente este segun-
do bloque del programa,
que ofrecemos a conti-
nuacion.

® N.° 1 en Inglaterra
® Le acompaia la grabacién de Moons of Jupiter.
@ Banda original con sonido estereofénico.

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

Galileo, 25 - Tels. 447 67 03/9151/98 09 [| Nombre
28015-MADRID Direccion........
Codigo P. Pedido.

Apartado de Correos: 14.119 - 28080 MADRID.

Machine code utility for transferring SPECTRUM programs from:

1) TAPE TO MICRODRIVE
3)TAPE TO TAPE

2) MICRODRIVE TO MICRODRIVE
4) MICRODRIVE TO TAPE

® El mejor COPIADOR del aiho 1985
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® VENDO video-juegos de la
marca «Victory» con lres cintas
de juegos en 12.500 ptas. Dirigir-
se a: David Rivera Valverde. San-
ta Susana, 8. Tif. 7635164.

@® VENDO ordenador personal
ZX Spectrum 16 Ken perfecto es-
tado y regalo dos cintas. Todo
por 20.000 ptas. Manolo Comas.
Tif. 3723736. Valencia.

@ VENDO ZX Spectrum 48 K.
Instrucciones en castellano,
fuente de alimentacion y mas de
125 programas. Interesados lla-
mar al TIf. (93)3453639. Barcelo-
na. Pza. Mosen Capes, 7, 1-1.
Preguntar por Alberto.

@ VENDO ZX 81 con amplia-
cion a 16 KRAM de memoriay to-
dos los complementos corres-
pondientes, por 10.000 ptas. Im-
presora ZX Printer por 11.000
ptas. Todo ello en perfecto esta-
do. Direccion: Fermin Tudon
Valls. Avda. Castellon, 61. 12520
Nules (Castellon).

® VENDO Spectrum de 48 K|
con garantia valida hasta junio
1985, con 4 casselles y libro de
funcionamiento en castellano,
solo por 29.000 ptas. Manel Ca-
merino de Barcelona. TIf
(93)2356238.

@® ESTOY interesado en que al-
gun aficionado a los ordenado-
res me asesore y me ensene, ya
que es un mundo que me apa-
siona y tengo un ordenador que
no sé como funciona. Gracias
por vuestra ayuda. Dirigirse a
Francisco Fernandez. T
3219384 de Barcelona.

® ME GUSTARIA contactar con
usuarios del Spectrum de la zona
de Villena (Alicante) para inter-

cambiar experiencias, interesa-
dos llamar por teléfono al TIf
803034 o bien escribir a Carlos
Ferreiro Brotons. Pza. Sta. M. de
la Cabeza, 6-3°D. Villena (Alican-
te).

® VENDO por 2.000 ptas. lote
de 7 libros compuesto por Jue-
gos electronicos, Espionaje elec-
fronico, etc., tipo montajes-kit, asi
como didacticos tipo Como pro-
gramar tu Spectrum, etc. Intere-
sados (preferible de Valladolid)
pedir lista a: José L. Azofra. Sar-
gento Provisional, 8. 47013 Va-
lladolid. TIf. 237132.

® VENDO Spectrum 48 K, pro-
gramas y un libro por 30.000
ptas. También interface para
joystick, por 2.500 ptas. Todo
nuevo. TIf. 2454678 Madrid. Ra-
fael Castelld Palomar. Avda. de
América, 46 4.° 1zg. Madrid.

® CAMBIO ZX 81 con lodos sus
accesorios por una interface con
joystick programable y las ins-
trucciones. También cambio gui-
tarra elécltrica Isanda (dos pasti-
llas), por una impresora GP-50-S
con su interface. Interesados lla-
mar al TIf. (93)7854814 de 5 a 6.
Bernardo Miranda. Angel Gui-
mera, 1 Bjs 3.% Tarrasa (Barce-
lona).

® SE VENDE Spectrum 48 K.
Casi nuevo, completo (horizon-
tes, manuales...) con garantia In-
vestronica, Hissa, El Corte Inglés,
hasta marzo 85. Regalo revislas,
programas vy libros valorados en
16.000 ptas. Todo 39.000 ptas.
Gorka (94)4415355.

® COMMODORE VIC 20, en
muy buen uso, vendo o cambio
por ZX Spectrum. Llamar de lu-

nes a viernes, de 8 a 10 (tardes).
Preguntar por Luis. TIf. 6814022.
@® EL CLUB «usuarios del Spec-
trum» ha nacido en Castellon.
Aceptamos socios e intercam-
biamos programas. Tiene su se-
de en Microdidad. Ximenez, 13.
Castellon. Antonio Ortiz Miralles.
TIf. (964)226176.

@® VENDO los siguientes mate-
riales: ordenador 48 K Spectrum
(2.2mano); memoria interna 32 K,
teclado profesional saga 1 (nue-
vo), con teclastipo IBM, 67 teclas;
Casselte especial Spectrum
marca Gold King, modelo CS-
108 (nuevo); interface para con-
vertir un cassette normal en digi-
tal (nuevo); cassette especial or-
denador, marca internacional,
modelo NO C 693 (nuevo). Inte-
resados escribir a Angel L. Man-
zaneque. Plaza Caidos, 31. TIL
(926)561438, Campo de Crip-
lana.

® VENDO Ordenador Spec-
trum 48 K completo con RESET
incorporado. Garantia, compra-
do noviembre 84, poco uso. Cin-
ta de demostracion en castella-
no, 6 cintas de juegos originales,
instrucciones en castellano e in-
glés, libro «Qué es, para que sir-
ve y como se usa el ZX Spec-
trum». Todo por 33.000 ptas. Ju-
lio Cruz Granado. Luis Hoyos
Sainz, 184, 2° D (Madrid). TIf
7733033. Solo noches. Vendo
también organo CASIO PS-20,
6.000 ptas.

@® VENDO ZX 81 con 16 K, ga-
rantia, cables, fuente, instruccio-
nes, varios libros, listados. Por
16.000 ptas. Jorge Luis Martinez
Muniz. Monte Gamonal, 53, 1°
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dcha. 33012 Oviedo (Asturias).

@® VENDO Spectrum 48 K, com-
pleto con manual en castellano,
20 juegos. Todo ello por 25.000
ptas. Llamar al TIf. (943)396336.
Preguntar por YON.

@® VENDO para ZX Spectrum:
interface 1 + microdrive + 3 car-
tuchos microdrive con progra-
mas. Todo ello adquirido de im-
portador oficial con fecha 31-5-
84, por 30.000 ptas. Francismo
Peris Lis. Escultor José Capuz,
16, 15° TIf. (96) 3747428. 46006
Valencia.

@® VENDO Spectrum 48 K con
resety led testigo. Ademas, rega-
laré programas, un amplificador
de sonido de 10 W para éste. To-
do nuevo con caja, manuales,
cables, transformador y.. algo
mas. Precio total 37.000 ptas.
Eduardo. TIf. (93)2015670. Bar-
celona.

@® CAMBIO giradiscos Sony,
nuevo (y algo mas a convenir),
por Spectrum 16 K. R. Solorzano.
Montejurra, 16.5.° Dcha. Santan-
der 39010.

@® VENDO ZX Spectrum 48 K,
por 25.000 ptas. con alimenta-
dor, caja, instrucciones, progra-
mas y revistas. Funciona perfec-
tamente y esta poco usado. Inte-
resados llamar a Julio. TIf. (91)
4077889.

@ VENDO un videojuego
SOUNDIC, poco utilizado, pro-
gramado con diez juegos. Lo doy
con reductor de electricidad, y
con manuales y cables. Precio
6.000 ptas. Llamar a Marcos Re-
quena Pérez. TIf. 325296 o escri-
bir a Avda. del Mar, 5, 7, 6° B. El
Ferrol (La Coruna). Noches.

..

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

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

VENTA DIRECTA

SIN INTERMEDIARIOS

ORIC ATMOS-
COMMODORE 64-16
UNIDAD DE DISCO

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

[ Seis meses de garantia ]
MICRO (Import). C/ Magallanes, 51 -

auco. Barcelona 08004. Telf : 242 19 99
(De 7 a 10 de la noche)

En el numero 25 de MICRO-
HOBBY, pagina 14 ha habido
una pequena omision que
puede conducir a error. En el
articulo titulado «Sistema Bi-
nario» se expone un ejemplo
para calcular el equivalente
binario del decimal 57. Mas
abajo, se indica que dentro de
unos circulos se encuentran
los restos de las divisiones y
el ultimo cociente. Pues bien,

los circulos fueron omitidos y
ofrecemos a continuacion el
ejemplo completo, rogando
que disculpéis las molestias.
57 1.2,
17.:981.:2
Yo

2
B3
QO

Por un fallo en el numero 22, pagina 15, la linea 50 del PROGRAMA 1,
puede dar lugar a error. La reproducimos a continuacion:
50 LET v=PEEK 23670—1

La experiencia manda

e = |V | =1
ERaill

Desde 1983 reparando
Spectrum’s

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

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

ELECTRONICA
& SANDOVAL s A

DISTRIBUIDORES DE:
COMMODORE-64
ORIC-ATMOS
ZX SPECTRUM
SINCLAIR ZX 81
ROCKWELL-AIM-65
DRAGON-32
NEW BRAIN
DRAGON-64
CASIO FP-200

ELECTRONICA SANDOVAL. S. A
SANDOVAL, 3 - Tels. 4457558 - 4457600
SANDOVAL, 4 y 6 Tels: 4451833 (8 LINEAS)
Telex: 44784 SAVL
28010 - MADRID

e SINCLAIR

e SPECTRAVIDEO

o COMMODORE

« DRAGON

e AMSTRAD

e APPLE

o SPERRY UNIVAC
Maodesto Colombia, 39-41
Latuente, 63 Telt 458 61 711
Tell. 253 94 54 28016 MADRID
28003 MADRID

Padre Damian, 18
Jose Ortega 2 oy
y Gasser, 21 Telt. 259 86 13
Tell 411 28 50 28036 MADRID
28006 MADRID
Avda. Gaudi. 15

Fuencarral, 100 Tell. 256 19 14
Tell. 221 23 62 08015 BARCELONA
28004 MADRID
Ezequiel Gonzales, 28 Swan, 7
Telf. 43 68 65 Tell 891 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madnd)




Santa Cruz de Marcenado, 31
28015 MADRID. Tel. 248 82 13
Télex: 44561 BABC E

PROGRAMAS FABRICADOS
EN ESPANA POR ABC SOFT
CON

48K SINCLAIR ;
B SI ('I'.,‘UR ZX SPECTRUM

f j ! X O

SABRE WULF-SPECTRUM Y Uy EAviss. 8
UNDERWURLDE-SPECTRUM PLHY THE GEM @)
KNIGH LORE-SPECTRUM 48K SINCLAIR ZX SPECTRI
ALIEN 8-SPECTRUM :

STAFF OF KARNATH-COMMODORE 64

ENTOMBED-COMMODORE 64

KNIGH LORE-AMSTRAD CPC 464

ALIEN 8-AMSTRAD CPC 464
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PVP: 1.950 PTS.

’ DlSTRIBUIDORES' 48K SINCLAIR ZX SPECTRUM
- INVESTRONICA (SPECTRUM) g ]
- ABC ANALOG (TODOS) B

* DE VENTA EN:

- Comercios Especializados
- Departamentos de microinformatica
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CONVIERTETE EN LA ESTRELLA DEL BEISBOL AMERICANO CON
2 (G T Y LANZAMIENTO MUNDIAL DE

s

ISEBAEE

R - afth ;
SORPRENDENTE EFECTO TRIDIMENSIONAL.
PARA COMPETIR CONTRA EL ORDENADOR U OTRO JUGADOR.
PANTALLA DE VIDEDO GIGANTE PARA SEGUIR LA ACCION DE CERCA.
NO NECESITAS SER UN EXPERTO, BASEBALL TE CONVERTIRA
EN CAMPEON DE ESTE FANTASTICO DEPORTE
DISPONIBLE PARA SPECTRUM 48K Y COMMODORE 64

DE

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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