- N. 30

ANO Il

MIGROIIOBBY

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR A ANO II- N.° 30
95 PTAS. == s TSEMANA” ===

Canarias 105 ptas.

ROCKY

PARA VIVIR
ATOPE
EL MUNDO

DEL BOXEO

FUNCIONES ‘.” »
EN 3

DIMENSIONES .

B MONITOR

M OBSTACULOS
W SENET

UTILIDADES

CAMBIA




J PUBLICIDAD

IIMENUDO CAMBIO!

Traenos tu

.

SPECTRUM

N

yllévate un

SPECTRUM PLUS

Renuévate con
INVESTRONICA.

Apuntate a lo mas

nuevo.

Tenerlo, muy facil

Ahora INVESTRONICA te da

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

Solo tendras que enfregarnos fu
ZX SPECTRUM...

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

(*) 18.000 pts sies 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 fodos los programas y
periféricos que ya tienes, puesto
que el SPECTRUM PLUS es
totalmente compatible con todo
el software y accesorios del
spectrum. Ademas
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfia,

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

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

Manda tu ZX Spectrum

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

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

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

:

Dirigete a cualquiera de las delegaciones HiS54

(i

l
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11

J
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1

C/. 19 de Julio, n° 10 - 2.° local 3

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

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

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

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

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

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

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

Telf. (968) 23 18 34

30009 MURCIA

Avda. de Gasteiz, n® 19A-1°D
Telf. (945) 22 52 05
01008 VITORIA

Telf. (985) 21 88 95
33002 OVIEDO

C/. Atares, n°4 - 5°D
Telf. (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA
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SUERTE”

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

los lectores junto con el numero 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)

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR
UN FABULOSO REGALO PARA TI.

ectrum!
;Consulta a tu Sp

Premios semanales
MPrimera Categoria

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

BSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

M Cuarta Categoria

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

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

Hobby Press, S.A. garantiza que cada
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones
correspondientes a los premios aqui citados.
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Instrucciones para concursar

Una vez introducido en memoria el programa
«Hobby-Suerte», aparecerd en la pantalla
la clésica maquina «tragaperras» de frutas.

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

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

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

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

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

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

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

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

6. La reclamacién de cualquier Premio de este

Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio

N Provincia

NUmero de Microhobby

* X X

X ox KK

x %

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

»
Envia este cupdn por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid x

*
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B4 MICROPANORAMA.

B2 TRuCOS.

Funciones en 3 dimensiones. Recuperar variables. Para
proteger nuestros programas. Scroll de toda la pantalla.

B8 PROGRAMAS MICROHOBBY. See

- UTILIDADE Personaliza tu Spectrum.

B2 BAsIC.

- NUEVO_ Rocky, uno de los ultimos juegos de Dinamic.

BB PROGRAMAS DE LECTORES. Monior. Obstacuios. €|

barman.

- SOF"WARE_ Algoritmos de ordenacion (lll).

B2 CONSULTORIO.

B3 ocASION.

T ————— §..---
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PREMIADOS HOBBY-SUERTE

ESTA SEMANA

CARLOS LACARCEL FORCA.
Zaragoza, 1, 11.° D. Civdad
Bahia (BARCELONA).

Cinta de programas (5." Cal.)

IGNACIO CONGOS CA
NO. Collado, s/n. lanucia
(ALICANTE).

Cinta de pragramas (5.” Cat)
EDUARDO MILLAN MONJE.
Avda. de Madrid, 7-9, 1.° Esc,
3.7 A IZARAGOZA).
Suscripcion a Microhobby Se
manal por un aio (4.° Cat)

PEDRO JOSE CANELA TO-
RRES. Ovinto de Ebro, 21, 4
D. (ZARAGOZAI.

Suscripcion a Microhobby Se
manl por un cho (4." Cat)

LUIS  MARIANO  MARTIN
MANSILLA. Barric Nuevo, 2,
4" A. Talavera de la Reina
(TOLEDOL.

Cinta de programas (5. Cat.)

ANTONIO MORENO. BER-
DUGO. General Mola, 8. El
Espinar ISEGOVIAI.
Suscripcion a Microhobby Se
manal por un ano (4.” Cat.)

PILAR LEONGARES LA FUEN
TE. Gavin, 6. IZARAGOZA).

Cinta de programas (5.” Cat.)

JAVIER MATLO GONZALEZ
Avda. Gran Via,B1 DE-C, 3.7,
3.%. Hospitalet de llobregat
IBARCELONAL.

Cinta de programas (5.” Cat.)

DAVID TABOSO PUENTE. Se
sefa, 32, 1.° D. IMADRIDI.

Cinla de programas (5.” Cat.)

ENRIQUE VINAL TERRES. la
vatorio, 8. Horihuela (ALl
CANTEL

Cinta de programas (5. Cat.)
JAVIER GARCIA YANESA. Vis
to el 14, 8.° D. IMADRID).
Suscripciéon a Microhobby Se-
manal por un ano (4.” Cat.)

JAVIER MARTINEZ FLORES.
Fermin Caballero, 32, 13

(MADRID).

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

FRANCISCO  RODRIGUEZ
MARTINEZ. La Naval, 158, 2.
D. (LAS PALMASI.

Cinla de programas (5.° Cat.)
FATIMA LENDEZ ACEBEDO.
Huertas, 43, 2.° D. IMADRID).
Una suscripcion a Microhobby
Semanal por un ano (4.” Cat)

CESAR BRAGADO BESANI-
LLA. Camilo Alonso Vega, 9,
3.7 A. ISANTANDER]

Un joystick con su interface
(3." Call

ANTONIO GONZALEZ
SANCHEZ. Avda. Pablo Ne-
ruda, 54, 3.7 A. IMADRID).
Una suscripcion a Microhobby
emanal por un ano (4.” Cat.)
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LA INFORMATICA
SE VA DE CAMPO

La Asociacién Juvenil de Amigos de la Infor-
mdtica, una asociacién de ambito nacional que
tiene como objetivo el desarrollo de actividades
en el campo de la informatica, organiza campa-
mentos Juveniles de Verano con dicho fin.

El COMPUCAMP, que asi se llaman estas jor-
nadas, se celebrara en Tarragona y Salardu (Lé-
rida).

La asociacién estd compuesta en la actualidad
por mas de 500 socios en toda Espaiq, y es ya el
tercer afo que realiza estas jornadas.

Dentro de las actividades de A.J.A.l. es de des-
tacar el gabinete informdtico, que tiene como ob-
ietivo la resolucién de todas las dudas y cuestio-
nes de sus asociados.

Sin lugar a dudas, el COMPUCAMP, estamos
seguros, es al menos una forma saludable de en-
tender la microinformdtica.

EL WAFER-DRIVE
DE SINCLAIR

SINCLAIR esta desarrollando un WA-
FER-DRIVE para el almacenamiento
masivo de datos. En su primera version,
la capacidad de almacenamiento en Wa-
fers de silicona se cifra en 0,5 Megabites.
El precio de este dispositivo rondara las
300 libras.

Este WAFER serd alimentado por pi-
las, e incorpora un piloto indicador del
estado de carga.

Niegel Searle, director comercial, de
Sinclair, confia en que el proyecto se lle-
ve a cabo con éxito y constituya una nue-
va alternativa a los otros dispositivos de
la casa. La unidad esta siendo sometida a
los controles finales y su fiabilidad, hace
imposible la pérdida de los datos almace-
nados.

Su gran capacidad de almacenamiento
coloca al WAFER-DRIVE dentro de la
linea de nuevos proyectos de Sinclair, el
mas avanzado de los cuales es el disco
WINCHESTER, que prorporcionara a
los usuarios una alternativa a bajo costo,
para el almacenamiento masivo de datos,
a las otras unidades existentes en el mer-
cado, bien sean Floppy o Winchester.

4 MICROHOBBY

«CAULDRON»

UNA
MAGICA
AVENTURA

Palace Software,
una casa que no ha
hecho hasta la fe-
cha demasiados
programas, acaba
de lanzar al merca- —J | A5 \
do inglés un pro- S EIE e

. ‘ «C: 3 *...will be onglof THE games of 1985. 0
grama, «Caul This'oneds HOT so don’t miss it ac«

dron». :

El juego es una
videoaventura ambientado en una historia de magiay
brujas, y los graficos nos recuerdan un poco a los de
«Sorcery».

El programa tiene muy buena pinta y esperamos
poder tenerlo pronto en Espana.




CUATRO DISC-DRIVES PARA EL QL

Micro Peripherials Ltd. ha lanzado un nuevo sistema
capaz de trabajar simultdéneamente, con cuatro unida-
des de disco de 3 pulgadas y cuarto.

Con este sistema, se puede conseguir una capaci-
dad de almacenamiento de més de un Megabyte. Pa-
ra operar con este sistema es necesario un interface,
cuyo precio en el mercado es de 99 libras, el cual pro-
porciona varias rutinas de gran utilidad. Entre ellas se
incluye un editor de pantalla, comandos para el mane-
jo de archivos y las distintas opciones de control de tra-
baijos.

El primer Drive que debes incorporar a tu equipo,
cuesta 189 libras. Las siguientes unidades solamente
cuestan 159 libras cada una.

Este sistema puede completarse con dibersos pro-
ductos, que actualmente se encuentran en pleno pro-
ceso de desarrollo.

POLEMICA DE PRECIOS

Sinclair, sin ninguna clase de
anuncio previo, ha rebajado
drasticamente el precio de los
cartuchos de microdrive, de
4,95 libras a 1,99 libras.

El objetivo de esta politica de
precios, es despertar el interés
de las empresas de software, en
la creacion y desarrollo de pro-
gramas en microdrive. Con este
fin, la casa Ablex continGia con
su campana de copia gratuita de
microdrives

El proposito qGltimo de esta
reduccion de precios no es otro
que estimular las ventas del QL
y animar a los usuarios de SPECTRUM PLUS y QL a obtener mayores prestaciones de
Sus Micros,

Seguin declaraciones de Sir Clive: «La era de los microdrives ha llegado y nosotros so-
mos los inventores de esta tecnologia, la cual sigue siendo la preferida por los usuarios
de nuestros ordenadores..., con el nuevo precio, esperamos que las casas de software y el
publico en general, exploten al maximo las amplias posibilidades de este medio=.

No todas las casas de software son de la misma opinion. En palabras de Gordon Reid
de CREATIVE SPARKS: «No cabe duda de que la nueva linea de Sinclair es muy intere-
sante. No obstante, no llegara a constituir ninguna revolucion en el campo de la mi-
croinformatica, ya que el precio de los microdrives, es todavia bastante superior al de las
cassettes

»Incluso con el nuevo precio de 1,99 libras, las casas de software deben pensirselo dos
veces, antes de introducirse en el campo de los microdrives, cuando duplicar un progra-
ma en cinta solamente cuesta la quinta parte. Lo cual, hecha por tierra todas sus grandes
posibilidades» dice Gordon Reid. ¢Es realmente preciso lo que limita sus posibilidades?

Nota: este hombre todavia no debe haberse enterado, de que un microdrive tarda
300 veces menos en ¢ ue un cassette

IProgramacic
dvanzada,

, 2\
=A™ o \™)

PROGRAMACION
AVANZADA EN BASIC

Anaya. Peter Bishop. 622 pags. 2.800 ptas.

Lo primero que llama la atencion de este libro es
su gran volumen, 622 paginas, en las cuales se nos
trata de desvelar todos los secretos del lenguaje Ba-
sic.

El libro esta estructurado de una forma bastante
clara y asequible para que aquéllos que no donoz-
can este lenguaje entren en contaccto con él, y
aquéllos que yalo conozcan puedan ampliar sus co-
nocimientos y adentrarse ademas en otras facetas
que puedan resultar de interés, como es el caso del
proceso de datos comercial.

La Obra esta dividida en una serie de apartados:

Elementos del Basic. Se aplican los comandos de
entrada, salida y de proceso en general, ademas de
las bifurcaciones, bucles, matrices, manipulacion
de datos y de caracteres y los subprogramas.

Acercamiento a la programacion. En este aparta-
do se intenta acercar al lector al diseno de progra- ‘
masy atodo lo que se refiere a la correccion y mejo-
ra de éstos. ‘

Operaciones fundamentales de programacion.

Trata de los métodos de blisqueda y ordenacion. ‘

Aplicaciones a la programacion. Es una parte
muy interesante donde se tratan, entre otros con-
ceptos, de la programacion, el andlisis numeérico, la
simulacion, lo grificos, el analisis sintictico y el
proceso de datos comercial.

En la dltima parte del libro, bajo el epigrafe de
Trabajos practicos. se propone al lector una serie de
programas para realizar explicando la forma en la
que tienen que hacerlo y dando algunas considera-
ciones al respecto. Algunos de éstos son por ejem-
plo: un paquete estadistico, un banco de datos, ma- ‘
nipulacion de archivos y modelos economicos.

El libro es una buena obra de referencia para el
programador, que encontrard en ella una guia de
aplicaciones para desarrollar un sistema propio de
programacion.

Indicado, sobre todo, para los amantes de las
aplicaciones serias.

MICROHOBBY 5



VHUROUFAINURA VA

NUEVOS LANZAMIENTOS DE OCEAN

Ocean parece ser que notienein-
tencion de cesar en la produccion
de programas, y ha lanzado simulta-
neamente dos nuevos juegos, un ar-
cade de corte clasico, «Roland’s Rat
Race», y la gran sorpresa, «Super
Test», un programa deportivo que, en
esta ocasion, va de motos y en el cual
encontramos nuevamente a un vie-
jo conocido de la casa, el campeodn
olimpico Daley Thompson, ademas
de otros nombres de reconocido pres-
tigio.

Con este juego Ocean vuelve a la li-
nea deportiva que tantos beneficios co-
merciales le ha proporcionado, aunque
dicho sea de paso, la verdad es que
nunca la abandon6, recordemos si no el
programa de Imagine, Beisboll, en el que
se apreciaba claramente la mano de los
programadores de Ocean.

31 Udl, ha raalizads un programa,
Dara Spagirum © Commodora 94, eon
la suficiente calidad para ser
comerclalizade. nosoirss la pagaramos
Nasta L990,990 da Pias, omo
antlgipe da royaliias

Sta. Cruz de Marcenado, 31
COMPULOGICAL sa. Tel. 241 10 63

28015-MADRID




FUNCIONES EN 3D

Conseguir la tercera di-
mension es una formade re-
valorizar nuestros progra-
mas, muy apetecible y no
del todo complicado. Con

TRUCOS

este truco que nos envia En-
rique Cubillo desde Madrid,
lo conseguiremos con facili-
dad. No tenéis mas que in-
tentarlo.

= (%7
8*&?]05': FN s (X)) =40+20%5IN 12

2@ INPUT

+g/2:

"Resolucion ";p
30 FOR %x=0 TO 159 STEP p:
i=@ TO 159 STEF p
4@ LET i=FN & (X+4+p):
LET oY=FN = (X+4Y) +y./2:

FOR
LET ox=
PLOT

%F %X <¢16@-p THEN DRRAW p,i+y/

3 PLOT oXx,0Y:

IF y<16@-p THEN

CRAW pr2,i+4/2-04+p /2

78 NEXT y:

NEXT x

RECUPERAR VARIABLES

La mayoria de nuestros
lectores conocen ya que las
variables en el Spectrum,
aunque pueden salvarse sin
problemas en el cassette, si
luego pretendemos recupe-
rarlas sin necesidad de car-
gar el programa que las em-
pled, nos encontramos con
mas de un problema; por
ejemplo, supongamos que
queremos salvar en cinta
una variable alfanumérica
de cualquier dimensioén (no
una matriz), llamada a$. El
meétodo seria teclear save
«nombre» data a$ () y luego
recuperarla con la instruc-
cién LOAD de la misma for-
ma. Nos encontraremos con
la sorpresa de que el orde-
nador responde con el men-
saje de todo correcto, pero
no podemos, sin embargo,
emplear la variable ni si-
quiera con la instruccion
PRINT.

El motivo reside en que el
ordenador trata esa variable
como una matriz alfanumé-
rica y no como una variable
normal; la diferencia para el
Spectrum entre estos dos ti-

pos de variables estriba en
la forma en que las almace-
na: para las matrices se
guarda el codigo ASCll de la
letra mayuscula del nombre
+ 128; para las alfanumeéri-
cas el 128 se omite; por tan-
to, habra que modificar esto
para poder utilizarla. La res-
puesta, como casi siempre,
esta en el lenguaje maquina.
Una corta rutina se encarga-
ra de ello. Debemos advertir
que la variable a recuperar
obviamente debe existir, o
sea, primero LOAD de la va-
riable y luego se emplea la
rutina que nos permitira uti-
lizarla.

La rutina es relocalizable,
aunque aconsejamos eje-
cutarla en el buffer de im-
presora; a continuacion, da-
mos el listado en lenguaje
ensamblador y en decimal
para aquellos que prefieran
introducirlo en la memoria
mediante POKE.

Observe que la rutina en-
contrara una variable llama-
da a$; para otro nombre
distinto, cambiar el valor
ASCII.

42,75,92 1d hl,(23627)

126 CHEQ 1d a, (hl)

254,193 cp 193 ;(ASCII de “A” + 128)

40,6 jrz, EXIT

205,184,25 call 19b8

235 ex de,hl

24,245 jr CHEQ

54,65 EXIT Id (hl), 65 ; (ASCII de la “A™)

201 ret

PROTEGER mente en esa lineay tus pro-
NUESTROS gramas se convertiran en el

PROGRAMAS

Tenemos el placer de pro-
poneros uno de los trucos
mas diabolicos que hemos
tenido oportunidad de ave-
riguar a la hora de proteger
nuestros programas, que
destaca por su sencillez; en
fin, no os hacemos sufrir
mas; es el siguiente:

Coloca en tu programa
una linea que contenga la
siguiente instruccién: RAN-
DOMIZE USR 2000.

A continuacion, salva tu
programa en cinta de forma
que se autoejecute precisa-

mayor azote de piratas que
vieron los siglos.

SCROLL DE TODA
LA PANTALLA

Una forma mas de realizar
el scroll de pantalla de una
manera concisa y elegante,
consiste en aprovechar una
subrutina de la ROM que co-
mienza en la direccion
3330.

Para comprobarlo, llena
la pantalla de texto y/o grafi-
cos y teclea la instruccion
en modo directo:

RANDOMIZE USR 3330
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SENET

José Andrés ELOSU FACES

Spectrum 48 K

Se trata éste de un juego de tablero que, segin parece,
ya era conocido y practicado por los egipcios, un pueblo
que, como vemos, nos adelanté en muchas cosas.

El programa se inicia con un menu
de cinco opciones, entre las que se en-
cuentra el jugar contra el ordenador o
contra otro contrincante. Inmediata-
mente, se representa en la pantalla el
tablero de juego y las fichas iniciales (5)
que se disponen en la primera fila, las
rojas en los pares y las negras en los im-
pares. La jugada inicial es automatica y
consiste en tirar los dados hasta que un
jugador saca un punto. A éste le toca-
ran las negras y movera obligatoria-
mente de la casilla A9 a B9.

Ganara el jugador que consiga sacar

2 REM 3452553555435 25555%%
*¥ SE-NIEST *3*
* % ¥ ¥
#* ©@ J.A, ELOSU 1985 ##
FEFEFFFFFFFRREREF T A

9 GO SUB 1@00: POKE 23609,30:

POKE 236S

30 REM ~

32 BORDER 4: PAPER 4: CLS

3S PRINT BRIGHT 1; PRPER 7, 1IN
K.@;RT 4,10;" M E N U “;AT 8,3
;" 011 REGLAS DEL JUEGO ,RT

12,3,;" (2] JUEGO SPECTRUM-HUMRNO
TLAT 12, 3,"[3 JUEGO ENTR UMA
NOS S A 4,3;"[4] JUEGO INTER
RUHPIDO "; AT »3,; " [S1 ACABAR

49 PRINT #1;TRB 8; BRIGHT 1;
LASH 1; PAPER 7," DIGITAR OPCION

45 IF INKEY$="" THEN BEEP .1,2
25 BEEFP .1,10: PRUSE 30@; GO TO

SO IF INKEYS$="1" THEN INPUT @:
GO TO 900

SS_IF INKEY$="2" THEN LET MOD=
1: GO TO See

60 IF INKEYS$=" THEN LET MOD=
@: GO TO 2000

65 IF INKEY$="4" THEN GO TO 20

70 IF INKEY$="S" THEN STOP

90 gg T
105 PRINT ne,; IGHT 1
; PER PULSR (G)rabar(CJOnt
USE INPUT @

:nuar(H)enu PAU
110 IF INKEY$="G" THEN GO TO 13

115 IF INKEY$="C" THEN GO TO 20

30
120 IF INKEYS:"H" THEN GO SUEB 1
600: GO 0 30

125 GO 10sS

130 PRINT #1, BRIGHT_1; PRPER 7
i 88 PULSA (ENTER> 7 UECES ##

‘: PRUSE @: INP

14@ SAVE "@@" DATA @(): SAVE "L
L” DATA L(): SAVE "00" DATA O():
SAVE "GG" DATA G$(): SAVE “CC"
DATA Cs$(): SAVE “WW" DATA W)
145 INPUT BRIGHT 1; FLASH 1; PR
ER Z;" CONT INUARS JUGANDO (S/N)

;RS
15e IF3R5="N" THEN GO SUB 1600:

GO
160 IF RG—'S" THEN GO TO 2020

21@ PRINT BRIG 1; R 6;ART
20,1;" CARGR JUEGO OPCION (2 o 3
)y 72 ": PRUSE @

THENSLET MOD=
THEN LET MOD=

8 MICROHOBBY

sus cinco fichas del tablero, al llegar ca-
da una de ellas a la ultima casilla (C9),
teniendo en cuenta que es necesario te-
ner las cinco fichas o las que quedan en
la ultima fila.

Como ultima aclaracion, decir que el
tablero tiene tres filas de diez casillas
cada una y el movimiento de las fichas
serealiza en forma de S invertida, avan-
zando segun los puntos obtenidos con
cuatro dados de dos caras. La ficha ele-
gida para mover se identifica mediante
las coordenadas de la fila (A, Bo C) y
columna (0 a ?).

9: GO TO 230

227 GO TO 21e

230 CLS : PRINT FLASH 1,;RT 9,5;

""STAR TAPE Y ENTER ": PRUSE Q:

PRINT FLASH 1;"Ps$gR 7;RAT 9,5;"
y

TR 0O¢( b
DU??CN DRTR C$(O): LORAD "WW" DATA
24Q INK @: LET INICIO=Q@: GO SuB

E_9800
25 PRINT BRIGHT 1, PAPER (1)
INK 9;AT 2,1;C$(1) . PRINT BRIGH
: PhPeR WdY; INK 9;AT 2,22;C
7
2

(
26Q@ PRINT #1;, BRIGHT 1; PARPER
" EMPIEZA: [1)";G$(1);"([2)",;G8(

270 PAUSE ©: INPUT @

280 IF INKEY$="1" THEN LET TUR=
1. GO TO 2020

ass 1F Iggevs-"e' THEN LET TUR=

290 GO TO
300 IF MOD= 0 LHEN GO TO 2020

310 GO TO S@3

300 REM

905 PARPE 2 K @

907 PR%NB ERIGHT 1; PRAPER @; IN
916 PRINT‘Q ,9;" EL SENET es

un juego de tablero para dos per
sonas que se jugaba en el antigu

0 Egipto. Juego de ain
teligencia, mas que de azar, vy d
e Larga duracion se Le considera
ba con sentido reli 9i0sS0,Ya que

Los movimientos de Las piezas €
n el tablero repre- sentarian L
3s vicisitudes del alma humana
en suU viaje alL mas alta.

213 PRINT S$: PRINT " No existe
n documentos e€g9ipcCios que_explx
quen exactamente como s€ jugaba
; Pero el arqueologo sUizZo Gus
tave dequ;er ha elabo- rado unas

corroboradas POf el e9

eglL
:Ptok:sia gar Pusc
Q16 u GHT 1; PARPE

=)
it PULSR ENQ TECLR PARRA CONTINUR

R
920 PRINT AT 4,0; Es un juego
de carreras ,en E[ que gana el
Jugador que logara s3car Pflh&f
0 todas Las fichas "det tablero.

923 PRINT S$: PRINT BRIGHT 1
Cada uno tiene S fichas, roJa
O negras Y se mueven en form
de 5 :nvert:da. Eg decir:

a

A2 Ag B9 ; ¢
926 PRINT S$: PRINT " Se coloca
n en Las casillas del A alL A9,

OM‘

Las ROJAS en Los pa- res, Las
NEGRAS €n_Los impares.

93@ PRINT S5%: PRINT FLASH 1; 1=
a ficha elegida es La corres- p
ondiente a: FILA.....( A-B-C )

COLUMNR..( @ 3 9

933 PRINT S$: PRUSE @

936 PRINT AT 4,0Q; "EL movimiento

de fichas es segunla puntuacion

obtenida de cuatrodados de dos
caras,rogja } negra."

=) ARINT INK 2;°° 1 cara blan
ca - 1 punto 2 caras blan
cas - 2 puntos 3 caras blan
cas - 3 puntos 4 caras blan
cas - 4 puntos 4 caras negr
as - 6 puntos *

943 PRINT S$: PRINT "Los jugado
res tiran ‘alternativa-mente (os
dados hasta que uno deellos saca

1 punto. Se adjudicalas negras

4 mueve obligatoria-mente de L
a_casilla R9 a B9. i

946 PRINT INK 2;" 1-4-6 puntos

se mueve ficha Y

se tira de nuevo. 2 - 3 puntos:

se mueve ficha

se pasa el turno."

95@ PRUSE @

953 PRINT FLASH 1,;RT 4,0;" Cu
ando una ficha va a parar a una
casilla ocupada por otra e~- nemi
ga, esta tiene que retroce- der
a La casilla que Lla primera acab
a de abandonar. =

956 PRINT PAPER 2;5%: PRINT BRI
GHT 1;" Dos fichas de un mismo C
oLor nopueden estar en La misma
casillapero si estan en casillas

conse-cutivas estan protegidas

contraun cambio de L3as enemigas

960 PRINT PRPER 2, PRINT BRI

fichas se
acadas ni
fichas en

quidas ,no pueden se t
n eL paso

sobre-pasadas por
emigas ,Pero si perm
de Lasde su color.

L

Ss

GHT 1;"Si son tres La
r

La

it

QE3

966 PRINT INK 2;AT 4,0;"Las tir
adas de dados que no pue-dan ser
utilizadas para avanzarhacen r
etroceder La ficha,no pu-diendos
e hacer si la casilla es-ta ocup
3ada, en_ese Caso_se _pasa.’

976 PRINT S$: PRINT FLASH 1" (@
)-Casilla C6, el cepo, Las fi-ch




2055 IF RS:”I"GEHEN GO TO 100

UNT
2075 IF @(I)=6 THEN LET D=1: GO
TO 9980
%080 IFOD(é)é)U(TUR) THEN LET D=
EgggeIF F>3@ THEN LET D=3: GO TO
2090 Iggg(l)'O(F) THEN LET D=4:

2100 GO SUB 8000
105 IF LEGAL=1 THEN LET D=S: GO

9990
10 IF O(F!-S THEN GO TO 213S
lg GO SuB 81

TO

%

12 9IF LEGAL=1 THEN LET D=S: GO

TO

130 GO SUB 9S00: GO TO 2180

135 IF F=32 AND L(TUR) =5 THEN G
SUB 9700: GO TO 21

éggoIF F=30 THEN LET D 6: GO TO
160 IF F=27 THEN GO SUB 9600: G
TO 180

170 GO SUB 8500

180 GO SUB 3100

185 IF MOD=@ THEN GO TO 2020
190 GO T

S0 REM

S20 REST

S3@0 FOR Z=1 TO 29

540 RERD V$(Z)

SS@ IF R$=U$(Z) THEN LET I=Z: R

TURN

S6

S70

S89
5

o U|U|0—COII(J(J 0 FppMPpRPNRRRLLON PO P

20

FeE

10

11@ IF P =

6 THEN RETURN

6%0 IF TUR=1 THEN LET TUR=2: RE
130 =1: RETURN

200 REM

010 INPUT BRIGHT 1, i N
MBRE (max. 7)) 7 ",;G$(1)

020 4l G$(2) ="SPECTRUM"

S@25 CLS : GO SUB 6000: GO SuUB @
Q: SuUB 39800

S@30 GO SUB 9S20e

235 IF TUR=1 THEN GO TO 202

S040 PRINT #1; BRIGHT 1; FLRSH 1

i PER 7;AT 1,4;° ««€510Y pe

5043 LET FS=0: LET FE=0: LET FIN

S@50 FOR X=1 TO 29: LET_DE=0
S@55 IF @(X)=6 THEN GO TO 5290
S@60 IF R(X) <>W(TUR) THEN LET FE
asFE+1: LET DE=X: GO TO 5290
5065 LET FS=FS+1: LET =0: LET
I=X: LET F=I+PUNT
S@7@ IF F>30 THEN GO TO S290
%075 IF @(I)=0(F) THEN GO TO S29
3s que caigan en el deben volL-ve 1065 FOR Y=29 TO 2 STEP -3 5@8@ IF F=30 AND L ( 2’- THEN INP
f a empezar desde La primeraca 1070 LET X(P)=89: LET YI(P)=Y UT o: GO SUB 8700: 7O 5400
silla Libre. oY 1080 LET P=P+1 S@8S IF =30 THEN GO fb S29
973 _PRINT PAPER 6" (#)Casillas 1085 NEXT Y $@90 GO SUB 5000
CS-C7-C8,refugios entos que ning 1190 DIM D$(9,32) S@95 IF LEGAL=1 THEN GO TO S290
Una ficha puede seratacada, i}ég tg; g:g%)=" NO HRY FICHR" g%gg ég gég)§6 THEN GO TO S1i20
}=" ESR NO ES T
97§ PRINT S$: PRINT PAPER S;" C q{ggﬂLéT o 5 g%%g IETLESRLdi gHEN GO TO S29@
vando un jugador ha col $(3) =" TE SALES DEL =M
Gdas sus Tichesentiauelse - ¢ TABLERQ" 5120 IF F=27 AND FINAL=® THEN LE
ila, puede ir sacandotas cu- a 1142 LET D$(4)=" URS A CAMBIRR T FINAL=-1: LET II=I: GO TO 5290
ndo Lilegen a casilla CO(+)." UNR FICHR TUYR" 5125 IF F=27 THEN GO TO S29@
980 PRUSE 2: PRINT BRIGHT 1+ &}50 LET D$(S) =" JUGRDA ILEGA 5&37H1F1%<21 AND L (2) =4 THEN LET
4,0 d
a UTILIZR #84 X ***TECL 116@ LET D$(6) =" FALTAN FICHAS P 5130 IF I<4 AND QO(F) ¢»>6 THEN LET
323 (PRINTPRPER 2;8s. PRINT BRI ARA PODER SALIR' 5155 TF 'T<4 THEN GO TO 5270
<R-B-C>~--: Coordena f LET D$(?2) =" = <
foha -2t <0 9 - movers ot UEDES RUANZAR: - IRA MEJOR - P §140 IF F»>20 AND I<21 AND L (2) =4
(Ry)===--: Retroceso de 1180 LET D$(8)=" TRAMPOSO !'!! PU THEN INPUT @: GO TO S330@
fx(ha. . P>----: Paso de La ju EDES RETROCEDER" 5145 IF F>25 AND I<26 THEN LET M
1190 LET D$(9)=" ENTRADA ERRO J=MJ+1S
986 ‘PRINT BRIGHT 1;" 7 A NER 5147 IF F>27 THEN GO TO 30
Interrumpir partida. ' 1200 DIM ( ) S1S@ IF I=26 RAND 0(25)-U(2) AND
Glrabar partida para 1600 REM @(24) <>V(2) AND L (1)>2 RND FE>2
continuarla en otro 1610 DIM G$(2,8): L =1 THEN GO TO S28e
momento mediante La LET TUR=1 S1SS _IF F>20 AND L (1) =5 AND @ (F)
opcion (4) del menu. ( 1630 DIM @ (30) ¢<>6 THEN LET MJ=MJ+1S
clontinuar La partida ( 1635 FOR X=1 TO 9 STEP 2: LET 0( 5160 IF F>20 A 8 (I+2) <>W(2) AN
M)enu., Ao X) =2: NEXT X D PUNT=1 THEN GO TO S280
99@ PRINT FLASH 1; BRIGHT 1;" # 1640 FOR X=2 TO 1@ STEP 2: LET @ S16S IF F>20 AND PUNT <>2 AND (8(
LAS ENTRADAS EN HRYUSCULQS 8 " (X) =@: I)=0(I+1) OR @(I)=@(I-1)) THEN G
a92 PRINT pq N; PRINT BRI 1645 FOR X=11 TO 30@: LET @(X) =6; Q TO S28
GHT 1; PAP é ER> despues NEXT X S§167 IF F>r20 RND (@(I)=0(F+1) OR
de cada opc;on. 1655 DIM L (2) LET L{1)=0: LET L @(I)=0(F-1)) HEN LET MJ=MJ+15:
356 “BRINTFSRIGHT 1; PAPER 2; IN (2) =0 GO TO_S2s80
K 7;" NO INTENTES HACER TRAMPA 1660 DIM 0(2): LET 0(1)=0: LET O 5170 IF F>20 AND L (1) >1 THEN GO
s NO PODRAS HACERLO (2) =@ JO_sSase
“ 1998 RETURN 5175 IF NOT ((@(I)=0(I+1) AND @I
999 INPUT ©: PRINT #1; BRIGHT 1 2000 REM I)=0(I+2)) OR_ (@(I)=@(I+1) AND @
ASH 1;; PRAPER ©; INK 7;° 200S PRI 7; IN (I)=0(I-1)) OR (@(I)=0(I-1) AND
ULSR UNR TECLR PRRR HENU " P K @;RT 20,0; "NOMBRE \JUGRDORES MA Q(I)=0(I-2))) THEN LET MJ=MJ+3*F
AUSE XIMO 7 LETRA E: GO _TO S21S
1000 REH 2010 INPUT BRIGHT 1; PAPER 7;" [ S18@ IF FE>1 AND ©(I-1)<>U(2) AN
S dUGRDO ] ;68 (1) D @(I+3)=U(2) THEN LET MJ=MJ+S%F
qg- 201 INPUT BRIGHT 1; PAPER 7;" E: GO TO S28@
-hF dH"nDOR 21 ;G ¢ (2) S18S5 IF NOT (FE>1 AND @(I-2)=U(2
2017 CLS : GO sue Qeee: GO sSuB 9 J AND @(I+1)=W(2)) THEN GO TO 1
1010 LET Ss$=" 800 95
X 2020 GO SuUB S200 S$190 IF PUNT=2 THEN GO TO S330
1212 LET Ts$=" " 2025 BEEP .1,1S5: BEEP .1,10: BEE $195 IF FE>1 AND @(I-1)=U(2) AND
1215 DIM X(3@): DIM Y (3@) P @(I+2)=U(2) THEN GO TO S280
1020 LET P=1 2030 INPUT BRIGHT 1; PRPER 7;" F 5200 IF FE>2 AND @(I-1) <>U(2) TH
1025 FOR X=6 TO 12 STEP 6 ICHR A MOVER 27 o [R-P-I) “; LINE EN LET MJ=MJ+3*FE: GO TO S280
1030 FOR Y=2 TO 29 STEP 3 RS S205 IF @(I+1)<>W(2) AND PUNT)>1
19240 LET X (P) =X: LET Y (P) =Y 2040 IF R$="" THEN GO TO 2025 AND FE»>2 AND (B(F+1)=W(2) OR @(F
iggo LE Tp=p*1 R GBH$8 30 3U8 6700: 61%3u§§éé THEN LET MJ=MJ+S*FE: G
S NEXT Y: LET P=21: NEXT X
1060 L P=11 R THEN GO SUB 6700 S210 LET MJ=MJ+3*FE*FS: GO TO S2
GO SUB 7000 GO TO 2180 ae

>
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5215 IF _NOT ((@(I)=0(F+1) AND @ 7280 GO TO 7310 9320 IF TOT=136 THEN LET PUNT=
I)=0(F+2)) OR (Q(I)=0(F+1) AND @ 728 9325 IF TOT=128 THEN LET PUNT=6
(I)=0(F-1)) OR_(Q(I)=0(F-1) RND 5228 TF T1%0 THEN RETURN 9330 PRINT BRIGHT 1; PAPER @, IN
©(I)=0(F-2))) THEN GO TO 5225 7398 LET I=II K 7;AT _19,11; PUNT
5220 IF PUNT<3 AND ((@(I-1) <>W(2 7300 LET F=I- 9335 IF INICIO<>1 THEN RETURN
) AND @(I+2) <>W(2)) OR (D (I-2) <> 7398 TNPUT @, 60 TO 7400 334@ IF PUNT=1 THEN GO TO 9360
W(2) AND @(I+1)<>W(2))) THEN GO 7420 REM 9345 PRAUSE S50
70 5225 7430 IF F= 600: G 835@ IF TUR=1 THEN LET TUR=2: GO
S222 LET MJ=MJ+8%FE: GO TO 5280 0 TO 7500 TO 2200
§225 IF NOT (@(I)=0(I+1) OR ©(I) 7440 GO SUB 8500 9355 LET TUR=1: GO TO 9200
=@(I-1)) THEN LET MJ=MJ+23%FE: GO 745@ IF 1520 AND F<21 THEN LET L 9360 DIM C$(2,9): DIM W(2)
TO Sz240 (TUR) =L (TUR) -1 9365 LET C$(TUR) =" NE LE
5230 IF PUNT=2 AND FE>2 AND O (I- 7510 GO SUB 3100 T U(TUR) =0
D &uta) THEN LET MU=MJ+1e: GO T ;gg IF MOD=2 THEN GO TO 2020 ggzgle UEE% BTET EETG%G g ;380
pise =2
gggg LET MJ=MJ+FE% (S-FS): GO TO 7700 REM Q375 LET C$(1) =" ROJARS ": LET
. 7710 IF F< = W(1) =2
§240 IF NOT (Q(I)=0(F+1) OR ©(I) 7715 LET R=0: LET LEGAL=0 :
=@ (F-1)) THEN GO TO S270@ 7720 FOR Y ??egnbgg 5?%??°§3k PR%¥T28§}8?T1
5245_IF FE>2 THEN LET MJ=MJ+24FE S gFGO(E) \i DRINT BRIGHT 1, PAPER U(2)) I
= =0: NK 9;RT_2,22,Cs$(2)
5250 LET MJ=MJ+S*FE: so TO Sa2se 7730 LET R=R+1 3 =11:
§270 LET MU=MJ+ls, (1-OE 7332 5F'RS5 Hen LeT LesAL=1: oo 25 CEr®£2367 (BT Fa11: oo sue
+ 90 IF M
$285 IF MJSFINAL THEN LET FINAL= 7740 o8 ab Topze,aHEN 6o To 2020
: 40
IF FS<>5-0(2) THEN NEXT_X 7760
ggég §zpﬁ%§nL @ THEN GO SUE 700 5 1§
53 300 E
S31S IF FINAL=0 THEN PRINT #1; B 2 Lt
RIGHT 1; FLASH 1, PAPER _7;RT 1,7 8 So
b 2s CoEdO 0 ey B ke S 3
: . § : = F=24
Q. 60 TO 5400 89435 Abr'z23. 170 K52 A
S$320 LET I=II: LET F=I+PUNT 806@ IF @(Z)=6 OR @(2Z)=0(I) THEN 1 TO
$325 IF F=27 THEN GO SUB 956R0: G LET DEFENSR=Q: GO TD 5030 NT I
0 TO S400 8065 LET DEFENSAR=DEFENSA+1 o550
S33@_1IF @(F)=6 THEN GO SUB 8500: 3070 IF DEFENSA=3 THEN LET LEGAL 2R
GO TO S400 =1 GO _TO sesS
S335 GO S 20 : L NE Zz 1S(TUR . -
5400 REM (@ JRNO 8085 IF I 23 THEN LET F=23+PUNT HATURT K e K
347 % S 2 n JoF AT X "@": FOR Z=1 TO
5430 GO T 8120 C s & EE . PRINT INK
6000 REM 813@ IF F=26 OR F=28 OR F=29 THE o8e6 LET ET (1) =0F
6@0S DIM V ) N LET LEGAL=1: RETURN 8258 EF'noT 1¢21) THEN
6010 LET T=1 8150 IF QO(F)=@i(F+1l) OR @ (F) =0 (F- SR
6015 FOR U=35 TO 29 STEP -1 1) THEN LET LEGAL=1: RETURN e D R 10
8022 KEkT y ) =v: LET T=T41 Seae gg;t’m 3850 IF TUR=1 THEN LET L (2)=L(2)
604@ FOR V=25 TO 13 STEP -1.S 8560 PRI - ER &; INK -1 i N
6045 LET U(T)=U: LET T=T+1 W(TUR) ;AT X (1) ,Y (I ;"W": FOR Z= BEEs SIRLTURS2 SYHEN LET L(2)=L(1)
6050 NEXT U 1 TO 1S: BEEP .@1,Z. NEXT Z: PRI S oeinETD
6055 FOR U=1S TO 21 STEP 2 NT INK 6;AT X(I),Y(I) ;" "R" e o0 BEN %m
8388 WL o)<y LeT ol R R T S e
5070 FOR =18 TO 17 STEP .S 1”1-0 10? BEEFP _1'2: P(IE!T-Z: PRII\] Qég @(P) =6 THEN LET FF=PFP: GO
6075 LET U(T)=U: LET T=T+1 T-INK WI(TUR) ;RT X (F) ,Y(F); "l
503@ NEXT U 8575 IF F>20 AND I<21 THEN LET L
6@85 LET V(26)=2S: LET V(28) =30: (TUR) =L (TUR) +1 VA 2,
6%3; gé$3l=15 8580 LE S(F)=QKI): LET @(I)=6
u
§798 nEY %8
£726 FOR X=1 TO 29 g? =
6730 LET I=X: LET F=I+PUNT .
gggg IF @(I)<>WI(TUR) THEN GO TO 3 "ro 21: PRINT PRPER i
; X,2;Z%: NEXT X i
%;gg &ETFngF%;éN g o SEeE S DRAW §é335~2g§n% 2ss 9555 LET 0(I)=6: LET I=27: LET F
> ,0: 17 L ’ -
8770 IF 9(I)=@(F) THEN GO TQ 683 3 . 982$U3$xg; ;%§§Hyz#)psﬁgs Bin INK
Q i ’ ’ 2 : =
6780 GO SUB_ 8000 o S: BEEP .1,Z: NEXT Z: PRINT
6790 IF LEGAL=1 THEN GO TO 6830 3 T0 13 STEP 2 INK W(TUR) ;AT X (F) ,Y (F); "W
6800 IF (9(F)=6_ AND F<>30) OR_(F a TO 28 STEP 3 8675 LET L (TUR)=L (TUR) -1
=30 AND L (TUR) =5) THEN GO TO &34 apse PRI "PAPER 6;AT x,4Y;3%;AT gggg LE;UO(F)-U (TUR)
2 x+1,49;bs$; AT x+2,¥.e$ 3700 R
6805 IF F=30 THEN GO TO 6830 205% NEXT u: 97e0 R o Bt
6810 GO SUB_ 8100 9070_PRINT BRIGHT 1, PRPER 7;AT u?? L R SR e = U i e
6320 IF LEGAL=0 THEN GO TO 6840 14 ,17;"8#";AT 14,20;"@" ;AT 14,23; A Toulx,n EEP 6 Z"N T oz PR-I
6830 IF FI<>S-0(TUR) THEN NEXT X “ghiAT 14.26; "87SAT 14,29; 1" R i v gt £
6835 RETURN 2086 LET N=0. FOR X=2 10 29 STEP Y (D)
D= 0 ; 9718 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1; PR
£522 kv ma c 3PNy RRISET AinGE EReRt X PER 6; INK @;AT 17,19;" FICHR
CE L H 3
6855 _INF RIGH RSH 1; PA 5655 pRiNT BRIGHT 1, PREER 0; IN SUAT 4 ;%' TFUERA” 4 :
2ER 7" FICHA A RETﬁOCEDER 378 K 2.AT 6,0; "A";AT 9,@;"B";AT 12, 93?$Ug$iu; :5“32,? .PREER ZL1I¥3
,LgR =
6857 GO_SUB 2500 2i0e REM 1S: BEEP .01 'a Ep .2l le BE
B T M e 01 0 SIS COLET BURGPLIT Jw 00 gh iR S8, el i
(I) = = ; X(2) ,Y 3
TO 9930 5150 PRINT BRIGH T 1, PRPER 2; IN 9730 LET O(TUR)=6(TUR,+1
6865 IF 0 (I) ¢<>W(TUR) THEN LET D= K 7;AT 15,2;" T ;AT 19, 9740 LET_0(I)=
. _GO _TO_999 2; " PUNTOS: & i UL AT 975@ GO T
%873 1°F33°%Hen LeT D=3: GO TO Zo23" ﬂ' AT 17, 12, At 18%2;" gggg gg? oy
‘ ;
sa7$ ISQOéI)-O(F) THEN LET D=4: 3533 ggfu N %é};" ";68(1) ;" "i;Gs
ggs oco SUB_ 7700 9210 PRINT sm APER 7; 1IN 9830 PRINT_ BRIGHT 1,‘pnpen _slm"
6885 IF LEGAL=1 THEN LET D=S: GO K QuRT 17,4 C8(TUR) 1,15; s ;AT 1,16;" “;AT 1,9
TO 2390 9215 PRINT INK @;AT 19,11; "W AT 1,2 ]
6330 IF 0(F) =6 THEN RETURN 3220 IF INICIO:O AND  (MOD=@ OR ( 9835 PR 1; PAPER S;AT
6895 LE MOD=1 AND TUR=1)) THEN BEEP .31 2,10; B
7908 0 6T RINE BoRT 17049, opuLbA. o i R e G DG Al
7110 Ar°is 08, 4 TRaoa ‘DE*; AT 19,19, " 3880  TF D(TUR) 25 THEN GO TO 9870
7115 LET I=X: LET F=I-PUNT DAPODS ": PRUSE @ a86@ RETU
7120 IF @(I)<>WI(TUR) THEN GO TO 924@ FOR X=18 TO 20 2870 REM
7z00 9250 PRINT BRIGHT 1, PRFPER 7;RT 9875 PRINT FL BRIGHT 1; PR
7125 LET FI=FI+1 X,17;T$: NEXT X PER W (TUR) ; INK 9} AT 17,19; " GAN
7138 IF F¢1 THEN GO TO 7200 9260 LET FS:'!’." DOR ";AT_19,19;" ",;G$(TUR)
7135 IF ©(I)=0(F) THEN GO TO 720 9265 FOR X=1 7 9530 PRINT BRIGHT 1; FLASH 1; PA
-] W g 9270 GO SUB 240@: PRINT AT 17,19 2§%RU(TUR), INK ig+csi$0n) ' GAN
7140 G ; sl K1 ,19;
714S IF LEGAL=1 THEN GO_TO_7200 92;5 GO SUB 942@: PRINT AT 17,25 9885 FOR x=10 TO 18 ?Ep 4: FOR
7150 IF ©(F)=6 THEN GO TO JF% Z=10 TO 20 STEP 2: BEEP .1,8: BE
7200 IF FI¢>S-0(TUR) THEN NEXT X 9250 GO SUB 2400: PRINT AT 19,19 EP .1,Z: BEEP .1,15; BEEP .1bz-5
7210 MOD=@ OR (MOD=1 AND TUR= F% . BEFP .1,X: BEEP .1,10: BEEP .1
1) THEN REngga ggas GO SUB 9400: PRINT AT 18,25 838, gg@ﬁT.giz;BgexLTz NEXT X
7288 F Ygog$aé OR (MOD=1 GND TU 5080 NEXT X £ WEYH! ey ;7 PULSR UNA TECLA PARAT HEND
=1) THEN L = T=(ATT + g
5560 IF 151 THEN GO_TO 7310 ??9? §5 AT TR (19,19)+R+TR (19,25 9895 PAUSE ©: GO SUB 1600: GO TO
7270 IF F<20 THEN LET II=I: GO T ') ks A ggga e
7285 T=130 THEN
GoiRdr re7 o mos mew o T RUE I TOECLE TOEN CETRNNIS  PeRAEROLUeo Tood sicmled
PIIRER ROAS RE TGI8 THEN E BEEP .01, NEXT 5. GO TO 2025

——
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SEIKOSHA SP-800
El fruto de laInvestigacion

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

a 20 con muy alta calidad de letra, ademds es grafica en alta densidad.

Su precio es de 69.900 R con introductor automatico hoja a hg

Con un pequefio ordenador personal, un procesador de textos puede
alrededor de cien mil pesetas.
Inférmese y comprenderd por qué las mAquinas de escribir tienen demasiados affos.

Nuestra calidad es "SEIKO”; ESTOS SON NUESTROS MODELOS:

nuestros precios, Gnicos
Si d.e‘.sm nas 1nformaci6n’ MODELO VELOCIDAD| COLUMNAS Tltginﬁ

consulte con nuestro distribuidor ey e
mas cercano, llame o escriba a: 6P-500 ECONOMICA
. GP-650 LA STANDARD
DIRECCION COMERCIAL:
o EP-80@ LA PERFECCION 80-137
Av. Blasco Ibafiex, 114-116 @P-700 LA DE COLOR 80-106

460622 VALENCIA BP-5200 LA DE OFICINA 136-272

Tel. (96) 372 88 89
Télex 62220 BP-5420 LA MAS RAPIDA 136-272

DIRECCION COMERCIAL EN CATALURA:
C/Muntaner, 60-2-4Pta

costar

INTERFAC
PARALELO

¥ Los precicos indicados son los recomendados para conexién

08011 BARCELONA paralelo Centronics, para otro tipo de conexién,sufren un ligero

Tel.(93) 323 32 19 incremanto.
Este pie de pagina ha sido realizado integramente con la nueva impresora:

SEIKOSHA SP—300




AHRGGGG !!! grité Johny Jones
al ver su cara reflejada en el espejo.
¢Donde se escondian sus masculi-
nas facciones, su dorada cabellera,
su poderosa musculatura...? pppe-
ro..., pero aquellapro- v
minente extremidad
nasal le recordaba su
antigua personalidad.

Ano 1985, J.J. ha sido victima de la
maldicion de ABU SIMBEL. Para que
pueda continuar sus aventuras
en ICE-CLUB, debera llegar ala
camara mortuoria y describir
sus secretos. Pero, recuerda,...
otros lo intentaron antes. >

yap u)‘/«‘w‘»;:r,l] v

;

X8 NI i 3%

oz
see MIEINER Ceen

Tar aamecindV

Ante él se encontraba la ciénaga, al fondo,
se escuchaba el chapoteo de las voraces
piranas, no se podia rendir ahora, fue
saltando de islote en islote hasta llegar a
tierra firme. Lo habia conseguido. Una vez
ahi, recordando el color del diamante, se
teletransport6 al interior de las camaras
centrales, paso la trampa de cuchillos, la
sala electrolitica, fue sorteando a los
vampiros y aranas hasta llegar a la sala de
la efigie. Estaba cansado, sudoroso; pero
después de respirar profundamente cogio
en sus manos el cuenco magico, tras una
breve pausa lo pasé con mucho cuidado
bajo el electrodo y aparecio en la camara
mortuoria. Enfrente suyo se podia ver escrito
el secreto, el secreto de ABU SIMBEL.



iiVamos!! ¢(Por qué no lo intentas?
¢Quién sabe? puedes ser tu el afortu-
nado. Unas cuantas partidas y te
puedes llevar 10 de los «grandes».

J.J. tendra que enfrentarse a los mul-
tiples peligros que le esperan: Mo-
mias, arafnas, pirafas, serpientes,
anillos giratorios, gotas acidas, vam-
piros, losas moviles, espectros, re-
sortes, globos, trampas de cuchillos,
mazos, estalactitas, flechas envene-
nadas, volcanes en erupcion y...

« ..Los electrolitos es-
tos, seran la pesadi-
lla de J.J. Entre ellos
se crea unainmensa
diferencia de poten-
cial que descarga
continuos chispazos
que carbonizaran a

nuestro heroe. Pero cuando J.J. cuenta con

la ayuda de los amuletos, unos le abriran
compuertas secretas y otros le teletrasporta-
* ran a lugares de otra forma inaccesibles.
€ Lo unico que podemos desear a J.J. desde la
: «Mansion» es... iiSuerte!!

SOFTWARE ESPANOL
Pidelos en: El Corte Inglés, Sinclair Store
Micro World, Micro 1, R.E.M. y en las me-
jores tiendas de microinformatica.

Contacto de tiendas y distribuidores:
(91) 447 30 10. Télex 22542 JAGAE. Pe-
didos contrareembolso a «Mansion Di-
namic» (91) 71500 67. Tilos 2, 21, MON-

TEPRINCIPE, Boadilla del Monte, MA-
DRID.




PERSONALIZA
TU SPECTRUM

Jesis ALONSO Y Asuncién MORENO

Si no te gusta el juego de caracteres de tu ordenador,
Microhobby te ofrece tres juegos de caracteres diferentes
para que elijas el que prefieras.

El Spectrum es, sin duda, uno de los
ordenadores que menos cuidado tiene
el juego de caracteres. Afortunada-
mente, los disenadores del sistema
operativo han previsto la posibilidad de
que el usuario lo sustituya por otro.

La mayoria de los programas comer-
ciales utilizan sus propios caracteres,
totalmente distintos de los originales
del ordenador. En esta ocasion, ofrece-
mos a nuestros lectores tres juegos de
caracteres que podran usar en sus pro-
gramas, simultaneamente con los de la
ROM.

Coémo se cambia de caracteres

En las direcciones 23606 y 23607 se
encuentra la variable del sistema
CHARS, esta variable almacena la di-
reccion del juego de caracteres, menos
256.

Siconseguimos alterar su contenido,
dirigiremos la rutina de impresion a
una zona de memoria donde nosotros
hayamos definido nuestros propios ca-
racteres. Esto se puede hacer con dos
POKES a las direcciones de esta varia-
ble, pero esto supondria un gasto exce-
sivo de memoria en un programa don-
de cambidaramos de caracteres con mu-
cha frecuencia. En lugarde ello, hemos
preferido utilizar una pequena rutina
en Codigo Maquina en la que podamos
entrar por cuatro puntos diferentes, se-
gliin queramos uno de los tres juegos, o
el de la ROM.

Dénde estan los nuevos caracteres

Tanto el programa en C/M como los
tres juegos de caracteres, se colocan
entre los GDU y la RAMTOP, bajando
ésta 2330 bytes, con lo cual, todo queda
asalvo de borrados accidentales, inclu-
so si se hace NEW.
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Si tienes un Spectrum de 48K,
tecleael PROGRAMA 1,y, a conti-
nuacion, la lista de DATOS. Haz
RUN vy espera 3 minutos y 47 se-
gundos. Transcurrido este tiempo,
el programa te pedira que pongas en
marcha el cassette para grabar el codi-
go generado, que se almacenara como
«CHARS» CODE 63039,2329 seguida-
mente, deberdas verificar la grabacion, y
finalmente, el programa te imprimira
una pantalla de demostracion en la que
estan presentes todos los caracteres de
los tres juegos (Fig. 1).

En el caso de la version de 16K ha si-
do necesario hacer autenticas «mara-
villas» de programacion, para con-
seguir meter todo en la reducida
memoria disponible. En este ca-
so, debera utilizar el PROGRA-
MA 2, aunque le servira lamisma
lista de DATOS, ya que el pro-
pio programa reali-
za las modifica-
ciones necesa- (g
rias. A diferen- 8
cia del anterior,
en el programa 2
no hay pantalla
de  demostra-
cion y la ejecu-
cion es algo mas lenta (4
minutos y 50 segundos).

El programa 2 esta tan ajustado de
memoria, que es posible que no puedas
hacerlo correr con el INTERFACE 1
conectado.Si es asi, desconecta el IN-
TERFACE, corre el programa, guarda
el codigo en cinta, y vuelve a conectar
el INTERFACE (Las conexionesy des-
conexiones del INTERFACE deberas
hacerlas con el ordenador desconecta-
do).

En ambos casos, si se produjera un
error en los datos, el programa se de-
tendria listando la linea correspondien-
te para su correccion.

| §
PN

¥
et r‘{*:;l L §

Coémo se usan los caracteres

Para cargar el codigo en sus progra-
mas, teclea: “CLEAR 63038: LOAD
“CHARS” CODE” Si su version es de
48K, y: “CLEAR 30270: LOAD
“CHARS” CODE” Si es de 16K.

Para acceder a los distintos juegos de
caracteres, deberas teclear “RANDO-
MIZE USR” seguido de un numero




que encontraras en la TABLA 1y que
esta en funcion del juego al que quieras
acceder y de la memoria de tu ordena-
dor.

Por ejemplo, supongamos que tu or-
denador es de 48K y deseas utilizar el
juego de caracteres numero 1, teclea:

RANDOMIZE USR 63044

A partir de ese momento, el ordena-

dor lo imprimira todo con las letras del

juego 1, incluso los listados. Si deseas
retornar al juego de caracteres original,
teclea:

RANDOMIZE USR 63039

Cada una de estas ordenes, ocupa 13
bytes en un programa, mientras que
utilizar dos POKES requeriria 45 bytes.

No te preocupes si tienes que utili-
zarlo dentro de un juego de azar, ya
que el codigo maquina esta escrito de
forma que el valor de USR en el retor-
no sea cero, por lo que cada una de es-
tas sentencias, hara tu programa aun
mas aleatorio.

En la figura 2, puedes ver el listado
Assembler de la rutina que se utiliza
para cambiar los juegos de caracteres.

Podras usar estos juegos de caracte-
res en cualquier programa que ya ten-
gas escrito, a condicion de que no ocu-

pUdelel RE ¥¥¥%3%% DRTOS 311411
19212 DATA "21003C180021S3FS18082
é;gFB 1803215S8FB22365C010000C3" , 1
1020 DRATAR " 101
1818001 c2 47
E24247E 2 @7ESQ7E 7 2626
408102 7CRR7E4262626 181
31 201
Q101 2 14083E0814 )
@833 ", 2544
230 DR 181
181
2040810¢ 7E. 4 AS6667E i82
80818181 7E4 ’02" 6Q@7E 7C4
41EQ6 7E 7C4444447E0QC 7C4
225294 D‘?EOOGIOZ§407546‘67E 3EQ
1040 DATR "@O3C247E46467EQOQQ7E4
2427EQ606 18180018]L80009'001
81800181 408100
P3EQQ3E 100804 0810003@350
23E30003000007CRR7E42626200003C2
47E! 262 62600070447562627500007E‘
26060627E0Q" ,3798
1050 DATA "@07C426262627 7E4
@7EGQ607E 7E407 606 7E4
R6662627E000042427E62626 3C1
21818183C 404 7 444
47E626262 4040 7C 7E4
RAG6ARGF 7E426 6262 E4
64642427E 7E427 6000" ,687
106@ DRTA " 7E42424 274 7C4
47E626262 7E4Q7EQ 67 7E1
21818181 424262€ 27 626
2626624 3C 424R6 ¥ 424
23C 262 42427E18181 7EQ
27C 27E Q80808080E 4
220 80400" ,S
1070 DRTAH 007010 1010107 1
85 1 Q3E2

41010 ]
27830303EQQ0Q007CR47C6C7C0RR20203
E2232323E0000003C2030303C0004047
C4464647C0000007C447C607CR00Q3C2

27820302 7C44647C043C40407
C4464646400" ,467S
108@ DATA "001¢ 201018181 100
2101818081 243E323232
21818181 ABAGAGF 7
C44646454 7C4464647C 7
C4464647C 7C4464647C 3
c2030 7C40@7C0C7C001 23
81018181800" ,4
109@ DATAH " 444464647C &
4646C28 424A6ABA7ZE 4
444386464 4464647C043C00007
Ce438607C 2810 101
21 10 ;viOOSlOlOSOOQOO?RS
E '/EB%QDDID].DDC 17EQ00000
1 DATA ' “"*383810001 361
4 2 247E24247E24 87
E7Q7EQE7E! 26408102646003C007
E4E4E4E4LE 18181000 1
8isi1s8180C 3018181818 1
4083EQ8140200018187E7E18180000000
181808" , 2¢
1110 DATA " 7E7E
0 181 2C18306 3C7
2767R723 3CSC1Cc1C1C1C 7E4
EQE7E7Q7E 7E4E1CQE4E7E 7E4
E4E4E7FQE 7E4Q7EQE4E3C 3C4
@7E4E4ES3 7EQE1C38707 7E?7
23C4E4E7EQQ" ,4835
1120 DATA "@Q@3C72727E023! 1
81800181 181800181 .
ci183@180C PO7E7EQQ7E? 1
8@Ce60C1 7204 Q@
A78747474 3C4EBE4E4E4E 7C?

pe las 2330 ultimas direccicnes de me-
moria antes de los UDG.

También es posible utilizar con estos
datos caracteres la rutina de rotulos de
la cinta «Horizontes», cuyo manejo ex-
plicabamos en el numero 8 de nuestra
revista. Comprobaras que estos carac-
teres, quedan bastante mejor al expan-
dirlos, que los originales del Spectrum.

Caracteres espaioles

En losjuegos 1 y 2 se han previsto las
«h» mayusculas y minusculas, sus co-
digos son 38 y 64 repectivamente, se
encuentran por tanto, en lugar de los
signos «&» y «@» y se obtienen con
SIMBOL SHIFT + «b6» o SIMBOL
SHIFT + «2».

27C72727C00007E4E4E4QLE7EQQ0Q7CT
27arara7cee 462
1130 "oé7e7evc7o7ove

7E7
0502070 700000 JE4L4OSE4E JE 227
27E72727 91C1C1016161C ?
EQEQEAE? 72727C4E4E4E 383
53838383 6ES656565656 4EB
ESE4E4E4 3C727272723C 7E7
2727E707000" , 6364
@ DATR "@@3C727272763E 7E7
2727C4E4EQQQQ7E7Q7EQELE7E 7E1
8181818 72727272727E 727
2727234 6A6AGAEA7E 227
23C4E4EL 7272727E181 7E6
20C30467 1E181818181E
230180C0 5772
1150 DATA "@478181818187 183
CSA18181 Z 7E7 ca
2307C303 CO47CSC7E @
@7E4E4E7 7270723E 2
E7E4E4E7 C4E7E40@3C Ca
23830302 4E4E7EQ23C ]
E4E4EAEQC 28
1160 DATA "@038003838383C 380
8383808 03438262626 3
83838381C =56565656 3
E4E4E4E4LE @3C7272723C 7
C72727C70 3E72723EQEQE 3
638383838 3C7@7EQ@E7C 87
C3838383C 727272723C00" ,509
4
1170 DRTR "00@072727234 1€ 26
2626ABA34 72723C4E4E 7
272727E021 GE220C303 1C1
83030181C 18181818181 381
80COC 1638 7RSE C42B
DB1B1BD423C 18181
81515001800" ,3912
1188 DATA "6C6CEC CBCF
E6CFEGCECOO183ESE3CIR7C1 6C
C183066C600386C3876DCCC 760018183
20 16303030180C0030180
cecec 663CFF3C66 181
87E181 1818 2
27C00¢ ", 4947
1190 DATA 18 ec1
83060C 7cceceosesce7c 18381
81818187E @63CE0667EQRICLED
61C6663C 18335398F!1130 7E626
03CP6663C003C66607C66663C0Q7EL60
60C181818003C66663C66663CRA3CE66
63EQEE63C00 " , 6254
1200 DATA "000018180018180000001
£15001618300C16306030180C0000007
EQQQ07 230180C 18306 3C660
C180018007CCEDEDEDECO7COR183CH
6667 5QOF CE6667C6666F GG 66
COCOE63CORF 86CE666666CFE80OFES26
8786862FEQQ" , 724
210 DATA "FE6268786860F 66C
QCOCECE7EQQ6 65 7E666666007E 181
81818187E@B1EQCOCACCCCC 7800EEE66
C786C66EGQ0F 506266F EQACEEEF
EFED6C6CEROCEEEFEDECECECERRIBECC
6CECEECIE C6666786060F 386CC
6CEDACC7600" , 11860
1220 DATA "FE66667CE6CE6E2003CE66
03CO6663COQ7ESR181818183CR0E6666
66666663C0066565 66663C1800CE6CEC
6DEFEEEC60QCE6C38386CCECE60066666
B3 C 5 165C00FECE8C183566FE003C300
93030303C00CO6030180C0602003COCR
CoCcececs ", 7976
230 DATA "183C7E181818180000000
2v0000000F FRR32152C 7
80C7CCC760REQEQ7CEE66E6BC 3
csssossaceo1coc7ccccccc7 3
CE67EEQ3CO01CIC 307630307 3
EEEAEE08 FCE 08000 IEE0E0EE001 3
§1818183C00" ,6169
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UTILIDADES

ARGAR EL CODIGO, Teclee: CLERR

63038: LOAD " "CHARS""CODE"

2540 Brin Foy CHr R R 210 LET 11=63044. LET s4335°94°: HRE B AT zlagg BN LRI LINER®
66C766CE600351818 B3C0e 550 PRINT ThUESsE Jres ";UAL “iee@sirsien; " EEP
S OCLESEES as € & 220 PRINT INUERSE 1;AT 3,0;" PI/PI,NOT PI: PAUSE UAL "S0"
A Dacesesseee 3 JUEGO NUMERQ 1: USR *;j1;° " Sen BRINT Fegonyot
6CCCC7CaC 1E D86C6060 3 2 wo PHEGO, NU"S:}EOGO' Usk 5 918 PRINT AT uAl_ "3 ,NOT PI;"RE
CE03C067C0030307C3030361C & 2 SR, *; j3 ;s NU"ERO VISE DATAS:": LIST UAL "1000+10%
gt LU (] SO 0_EN ROMt: USR *; jr; " b

666 230 PRINT AT_S.3;. RANDOMIZE US
6DEDEFES 6C38E6CCE0000008 R™j1: GO SUB 3@6: PRINT AT 11,0; T——
6E6663EQE6 7CO0Q0 7E4C 1830 7EQRRE 161 . RANDOMIZE USR 2. GO SUB 300:
R el Bia 0007 ar8s0a0a01210007018 1 PRINT AT 17,0;: RANDOMIZE USR ;3
BoTasaneaarense 5 : SUB_306:’ RANDOMIZE USR ¢

0
: 60 T0 9
390 FOR n=32 TO 127: PRINT CHRS w
NE n: RE
300 PRINT®AT LASH 1;

ERROR EN LA LINEé meouuo PARRA CAR
; GAR EL CODIGO, Teclee:
BEEP s1 ,9: PRUSE S CLERR 63038: LORAD 'CHéRS"co
3?3 ggiNT n‘f‘ ' 'REUISE DATAS: By :
2. XST 1oeo+1eu -
ABEDERGHE Sl aéﬁéﬁ%‘%ﬁ%&ﬁﬂéi‘?’?
fl \Jt
O €abcdefghijni 2¢131~@

n
mnoparsiuvusy
e -

61 (RO0E a8 ean%ﬁaﬁi mé%i%ﬁﬁux%iiﬁi’
(CODE as(n+ abedefghigklmnopqr stuvexyz{13"9
LET d=VUA O = =

"25": LE
D
60 FOR n-PI/PI TO LEN a$-PI/PI
STEP UAL
70 _LET a-FN a(as,n): LET cs=cs
+a: POKE d,a: LET d=d+PI/PI
40 PRINT AT NOT PI.NOT "PI;"LIN
ER: ";1000+f%10,"DATO: "; (n4+1) /2
90 NEXT n
o100 IF cs<>s THEN GO TO uAL 9@
11@ NEXT f 4 - 43039 21003C J_ROM LD HL,H3Ce@e
PoKE ORL 36283 c0AL ' Y50 Rok 43042 1860 JR CFINALD
Elggl_pn%ﬁaggivgli F;%‘?Sor ik 63844 2158FS J_1 LD HL,HFSS8
/
iR e, S8 et T o
. - o ’
132L592529CHRR5 ‘CODE VAL "38271 43852 1863 JR (FINAL)
i40 oLS : PRINT uPI/px, ‘Cinta e 438654 2158FB J.3 LD HL,HFBSS
n_‘PLAY” para verifi 63857 22345C FINAL LD (CHARS) ,HL
15 RIFY “CHARS" : > )
@ UERIFY' "CHARS"CODE : STOP 43660 010000 LD BC,H0088
63063 C9 RET
TR
PROGRAMA 1 (48K.)
AT e aTanun sudiTabe s
n)- -7%(3 n))"e" + T+
1) -48-7%(as(n+1)>"9")) TABLA 1
30 CLERR 63038: LET d=63039
49 FOR f=1 TO 2S5S: LET cs=0 === ==== ==== S
S0 READ 3%,s
60 FOR n=1 TO LEN a$-1 STEP 2
2 POKE 4.8: LT dngsalCT cs=cs
+3: »ac = s H
80 PRINT #1;AT ©,0; "LINER: ;1 Vercsion 48K. Version 16K.
ooouuo,"on'ro v tnsayza;e e
90 NEXT == ========
100 IF cs:‘)s THEN GO TO 900
138 BRINr et mhanh..%onngg;gog JUEGO EN ROM 63839 38271
ENERéD?";Rl,‘HT(Q,?, cinta en 'RE JUEGO NUMERO 1 63844 386276
‘, Pulse una tecla’
88" o0UE “chansicene §2039; 0d0 JUEGO NUMERO 2 463649 38281
H 1
LAY para verificar’
Ay’ pars verificar & o JUEGO NUMERO 3 4630854 38286
200 CLS : PRINT AT ©,0;" PARA C P

Dr. Drumen, 6. 28012 MADRID. Tel.: 239 39 26 (metro Atocha)
Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. Tel.: 274 53 80

iIOFERTAS!! (hasta 30-6-85) SOFTWARE SPECTRUM
JOYSTICK QUICK SHOT Il 2.995 | BASEBALL 1.795
TECLADO DKTRONIKS (teclas grabadas) 9.990 | ZAXXON 0 1.950
TECLADO SAGA - 1 13900 SKOOL DAZE 1.975
LA INFORMATICA EN TUS MANOS INTEFACE—1 + MICRODRIVE + 4 PROGRA- SPY HUNTER 1.975
MAS DE GESTION 27.875 | BRUCE LEE = 1.975
IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S ___ 24500 | MATCH DAY 1.975
e ; IMPRESORA STAR GEMINIS 10X (hasta BLUE MAX 1.975
SPECTRUM 48K (incluido libro en castellano y 8 cintas): 15% Dto. 10", 120 c.p.s. FENOMENAL) 59900 | RAID OVER MOSCOW 1.960
SPECTRUM PLUS (incluido libro en castellano y 8 cintas): 20% Dto. CUALQUIER IMPRESORA DEL MERCADO 20% Dto. | ROCKY 1.795
.Y ademas como OFERTA EXCEPCIONAL, 3 REGALOS: MEGA—-SOUND. iNovedad! Haz que el so- SHADOWFIRE 1.975
— 1 libro Basic nido salga por tu T.V. 2.895

~ 1 Joystick Gran Capitan (hasta 30-6-85)
— 1 Manual de bolsillo del Spectrum
AMSTRAD 64K (cassette y monitor verde) + 8 cintas de regalo: 67.900 ptas.
Si tu pedido de software es superior a 3.000 ptas. gratis 2 cintas C-15y un cheque por valor de 200 ptas. que
te sera descontado de tu proximo pedido.
— LLamanos o escribe a MICRO—1. Dr. Drumen, 6. 28012—Madrid y recibiras tu Todos los programas de ERBE SOFTWARE, llevan la pegatina para el sorteo del 24 de julio, e instrucciones
pedido SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. en castellano.




Algo mas que
una tienda
de ordenadores.

Algo mas en Servicio.

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

Algo mas en Ordenadores.

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

Algo mas en Complementos.

LLa mas completa gama de complementos imaginales: in-
terfaces, cassettes, floppy disk, diskettes... compatibles
con Apple e IBM. Telefonia sin hilos. y ademas dispone-
mos de la mas completa bibliografia sobre microinforma-
tica y robotica con mas de 500 libros y revistas editados
en varios idiomas. Tambien podemos suscribirle en cual-
quier revista nacional o extranjera.

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

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

Algo mas en Facilidades de Pago.

Plazos especiales en ordenadores familiares y Leasing en
ordenadores profesionales.

@& 000000

0000000000

e ® o ®
Todo en Microinformatica @ & ]

Microtodo

Entrada por
jardines

C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. (

|




ROCKY

Dinamic

48 K

Tipo de juego: Deportes

PVP: 1.800

El boxeo ha sido

desde siempre, para
mucha gente una actividad
brutal, aunque para otros
suponga un espectaculo
lleno de emocion y
entretenimiento. Ahora
gracias a éste programa de
Dinamic, unos y otros
podran disfrutar del fiero
espectaculo sin que haya
ningun derramamiento de
sangre.
Rocky es un juego de
boxeo en tres dimensiones,
que aportan ademas el
descubrimiento de un
nuevo estilo en la creacion
de juegos deportivos para

de los boxeadores,
concretamente el que nos
da la espalda en la imagen,
y el contrario se encuentra
frente a nosotros. Ambos
contrincantes se encuentran
metidos en un ring, y los
vemos de cintura para
arriba al contrario, que esta
situado un poco mas alto
que nuestro boxeador, para
conseguir de este modo
una buena sensacion de
perspectiva.

El jugador es el aspirante al
titulo mundial y para
conseguirlo, a de pasar con
exito todas las pruebas con
los diferentes contrincantes,
a los cuales tendremos que
derribar tres veces.

Los contrincantes son
cuatro: Cimbel Lim, un
maestro chino que es peso
pluma. Ted Matare,

Spectrum, estilo ya utilizado
en un juego de las
maquinas recreativas,
llamado «Punch Out», el
cual por cierto esta basado
este programa.

Nosotros manejamaos uno

apodado «El Sadico
Bigotes», éste es peso
medio. Jansen Sino, un
cargador de muelles que es
ademas peso medio y
Fighter Bull, un peso
pesado apodado «La Bestia

2 '
- - '
-
Negra».

Cada uno de los personajes
tiene unas caracteristicas
peculiares que debemos de
tener en cuenta a la hora
de enfrentarnos con ellos.
Una de ellas, el peso del

B s

cual dependera su fortaleza
fisica.

El juego tiene cinco fases
distintas:

1. Combatimos con los
cuatro contrincantes.

2. Combatimos contra Ted

22 MICROHOBBY



PESO
HMEDIO

Matare, Jannsen Sino y
Fighter Bull, pero mejor
entrenados.

3. Solo contra Jansen y
Fighter, pero mucho mas
sadicos.

4. Solo Fighter Bull, pero

en plan asesino.

5. Consecucion del titulo
muncial.

El ring y los personajes del
juego ocupan la parte
superior de la pantalla,
mientras que en la inferior

se encuentran las fichas
correspondientes a los
contrincantes con sus datos
técnicos y el marcador de
energia de ambos pugiles,
que variara a medida que
vayan recibiendo golpes.

RAME PROGRAMAS PROGRAMAS PROGRAMAS

Cuando este llega a su
punto mas bajo el pugil cae
al suelo y el contrario
levantara los brazos en
senal de victoria.

Otro dato de interes, es la
continua animacion del
publico que vibra con cada
golpe y dota al juego de
una continua sensacion de
participacion.

Valoracion: Se trata de un
juego puramente grafico, ya
que éstos ocupan
aproximadamente unos
32K. El tamano de los

TED HATARE

personajes es de grandes
dimensiones, algo que por
lo general no es costumbre
de los juego de Spectrum,
pero que en esta ocasion
resulta muy vistoso.

El movimiento de los
pugiles cuando estan en
pleno combate nos ofrece
una vision bastante realista
del mismo, con efectos
bastante espectaculares en
cada uno de los golpes.
Es una muy buena version
del «Punch Out» que hara
las delicias de los que
conocian este juego y
animara a competir sin
riesgos a aquellos que
nunca sintieron interés por
el boxeo.

Originalidad * ok ok ok
Graficos * kK *
Movimiento X ok Kk ok
Sonido * * *
Valoracion * x *
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Operacién svicida

Real Time / Ventamatic
48 K

Tipo de juego: Arcade
P.V.P.: 1.800

REALTIME SOFTWARE

Continuando con el
tema galactico que
tan de moda parece ser
que vuelve a ponerse, la
compania inglesa Real
Time a realizado un juego,
basado en las conocidas
batallas galacticas que tan
conocidas son de la
mayoria de los usuarios.
El tema es el tipico del
geénero. Nuestros enemigos
han atacado nuestras
escuadras terrestres,
atravesando las fronteras
galacticas, con fines no de
conquista, sino de
destruccion de nuestro
sistema terrestre.

Tras diezmar nuestras
escuadras, los enemigos se
situaron sobre una de las
lunas del sistema terrestre,
desde donde controlan
todos los ataques y en
donde se encuentran el
centro de todo su sistema
de guerra.

La federacion que rige los
destinos terrestres ha
decidido en vista de lo

STARSTRIKE

desesperado de la
situacion, realizar una
mision suicida que acabe
con el centro de control del
Outsider. Las bases
enemigas se encuentran
situadas dentro de los
crateres lunares y para
destruirlas seria necesario
un impacto certero justo en
los sistemas del reactor,
situado en el mismo centro
de la luna. Para conseguirlo
es necesario llegar a las
camaras del reactor para lo
cual habra que atravesar
con anterioridad dos
portillas de refrigeracion
dentro del conducto
ecuatorial de la base.

Para conseguir culminar la
mision con éxito antes
habra que lograr pasar una
serie de fases cada una de
las cuales, con mas
peligros. Habra que luchar
con las patrullas del
espacio, penetrar en la base
y una vez dentro, hacer
frente a sus sistemas de
defensa.

El juego esta muy bien
llevado en cada una de las
fases de ataque por las que
tenemos que ir pasando.
Sobre todo por lo bien que
estan disenadas las

pantallas.

La accion se desarrolla en

un entorno espacial y -
nuestra posicion SiF

y
corresponde al interior de la [é' {
nave, de modo que vemos
lo que ocurre en el exterior
a través de lo que seria el
cristal de ésta. Disponemos
de un punto de mira que
nos indica en todo
momento la posicion del
disparo y la posicion de la
nave en relacion a la
superficie de la luna,
cuando entramos en la
orbita de ésta.

POR

=

S

mii]%

|

JELLOL

1

L
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5 SCORE 0044200
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W @

KT

Valoracion. El juego resulta
muy entretenido y los
graficos son buenos. Una
vez que entramos en la
base enemiga el programe
pasa a una estructura
laberintica que nos
recuerda aquellos

«Mazos» que construian sus
paredes de una forma lineal
a base de Draws, aunque
por supuesto, en Startrike,
con bastante mas
imaginacion.

La animacion es muy
buena, y la sensacion de
moviimiento al manejar los
controles de la nave esta
muy lograda, sobre todo si
manejamos ademas un
joystick.

El nivel de ficicultad es alto,
y mas aun si tenemos en
cuenta que en las
instrucciones no queda
demasiado claro los pasos
a seguir en cada fase del
juego para poder pasar a la
siguiente. A pesar de ello,
una vez que nos
introducimos en el juego
comprendemos enseguida
la mecanica del programa.

Originalidad

Graficos

Movimiento o &k
Sonido * & &
Valoracion k k k *
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PROGRAMAS DE LECTORES

MONITOR

Francisco Coto Gilabert

Spectrum 48 K

Este programa te permitird escribir programas en cédigo
maquina, en hexadecimal y depurarlos. Su utilidad la

descubriras muy pronto.

Antes de cargarlo, deberas poner el
cursor en el modo C (mayusculas), eje-
cutandose automaticamente hasta pe-
dirnos un comando, para lo que bastara
pulsar la tecla correspondiente al nom-
bre de éste, no asi para la introduccion
de datos que debera hacerse por medio
de la tecla <ENTER».

Comandos

C. Este comando, una vez pulsada la
tecla, espera una direccion en haxade-
cimal de @ a FFFF, para después, mos-
trar en pantalla el contenido de dicha
direccion en hexadecimal. Se pueden
elegir tres opciones:

1. Entrar «0» con lo que la direccion
de memoria citada no se modifica.

2. Entrar un numero hexadecimal

con lo que cambiara el contenido de la
direccion por el que introduzcamos,
que debe estar comprendido entre @ y
FF. A continuacion, se pasa a la direc-
cidn siguiente.

3. Entrar «kK» con lo que el comando
«C» termina y se vuelve a la espera de
un comando nuevo.

M. Tras pulsar la tecla y una vez in-
troducida la direccion en hexadecimal
de @ a FFFF, mostrara el contenido de
80 direcciones de memoria por la pan-
talla.

G. Una vez pulsada la tecla espera
una direccion en hexadecimal a la que
ird a ejecutar el programa que alli se en-
cuentre.

S. Espera un numero en hexadeci-
mal para salvar en la cinta un programa

26 MICROHOBBY

Premiado con 15.000 Ptas.

que se encuentre en la direccion de
memoria mencionada. A continua-
cion, espera otro numero en hexadeci-
mal que te indique el nimero de posi-
ciones de memoria que debe salvar.

L. Este comando, una vez pulsada su
tecla, espera una direccion en hexade-
cimal para cargar a partir de ella un pro-
grama que se encuentre en la cinta en
codigo maquina.

T. Espera una direccion en hexadeci-
mal en la que se colocara una trampa
que cuando se encuentre, al ejecutar
un programa en codigo maquina, de-
vuelve el control al programa monitor
después de guardar en unas direccio-
nes de memoria el contenido de todos
.08 registros que podran ser visualiza-
dos por medio de otro comando, que
posteriormente se describira.

N. Este comando quitara la trampa
anteriormente colocada y restituira en
su lugar los contenidos de las direccio-
nes de memoria anteriores a su coloca-
cion.

V. Este comando saca por pantalla el
contenido de los registros del micro-
procesador acompanados de sus nom-
bres.




" " 2300: PRINT B$(1,1);Bs(2,1
TOR ;

2 BEYR"eN3T88,0,125,237,67,1 3g@ TNPUT X$: PRINT INK 4;X$: G 0g S0 LET X=PEEK 32007 GO SuB 23
1255237 ,83,5, 125,257,24,5, 125,25 0 SUB 2010 20 F Ler=%abmex_sobal *45 ko8
35115,7,12%,221,34,9,125,253,34, ‘00 RANDOMIZE (USR § 24407 pLET XghEEK 32808 &I
11,125 201,201,201, i A PRINT INK 4; 0K 5SS LET X=PEER 35208 GO SUB 23

3°FOR L=322%5 TO 32285 = RETUR 0 S phET XTREEK, i 539,595 .83

& RERY G none LeB 438" REN CoMANDO T 5 (2,1);: LET X=PEEK 32010: GO 5UB

o REN MG 440 PRINT PRINT INK Xl 2500 PRINT B$(1,1);B8(2,1

20 REM MONITOR DE DEPURACION : RIHL N P EETNE TR e T 2800 PRINT BY(L 3088 2 ",
LaT T e R 0; SIRETH = 2 ’2530L2¥8ngﬁgn LET TRAM1=PEE BRI L S SHoF 1 Alane

4 75 = 3 - é0
URBCTON Zrad . CPRINT.INK ;0 F KeZs LET TRAMZ=PEEK (Z41) LET T ‘2430’ ‘PRINT B$(1,1);B8(2,1)
NK S, RAM3=PEEK (Z+2) - ; : T.E = R
RANCISCO COTO GILRBERT PRINT STZLT75e8. (PaRe Ziaiiag 170 7T 762 PRINT PRINT IN o

70 REM SELECCION DE COMANDO A R ; 2000 REM EXA: REM Rutina EXA,DEC

80 IF INKEY$="H" PRINT *_ 422 REM COMANDO N 2010
&_20 S . - PORE $R%ﬁgn TRAM  POKE TRAMPR+1 2015
ue K

@@ IF INKEY$="C" THEN GO SUB 2 TRAME" PO B TRAMPRYS TRANS 2020

OISk S oK
100 IF INKEY$="G" THEN GO SUB 3 SeUsE T R gese IF
o2 EN GO SUB 4 $30 PRINT HaNCRe SNt INK 4;"3" OR y§=
IF INKEYS$="T" THEN s o e R0R Y 2
30° * INPUT X$: PRINT INK 4;' xs R el
22anir INKEY S =N TRENIGOSSUBNS d 2050 IF y$="A" THEN LET z=z+(10%
70 S3@ GO SUB 201@: LET 0=Z B R an
130 IF INKEY$="5" THEN GO SUB S xi«te INPUT X$: PRINT INK 4;° 7 2060 IF ys="B" THEN LET z=z+(11%
1 -n))
140 IF INKEY$="L" THEN GO SUB & €50 GO SUB 2010: LET P=Z ég;éxlp $="C" THEN LET z=z+(12%
S6@ SAUVE "CSP"CODE 0,P 2Q7e RS
145 IF INKEY$="U" THEN GO SUB & _57@ PRINT " “ : PRINT INK 4;"OK AR aa IR s = D" THEN LET zaz+(13#
7 164 (x=n))
POK 692,255 582 RETURN S S e
123 60 T0 36 - 600 REM COMANDD L T 20590 Ir et
200 REM COMANDO M o o 610 PRINT "": PRINT INK 4;"L"; 3700°F ys="F" THEN LET zsz+ (154
X ’ : % . -n)
Rt YR g e B0 620 INPUT X$: PRINT INK 4;X$: G e eCREAIR
220 FOR M=Z TO Z+7 0_SUB 2010 S
230 LET X=PEEK M: GO SUB 2300 630 LORD ""CODE_Z o 22de BENYRN 2 1)
240 PRINT B$(1,1);B$(2,1);" *; 64@ PRINT "": PRINT INK 4; "OK 2390 BIn AYacsd
SRy S SR RETURN 2320 FOR N=7 TO 4 STEP -1
26@ PRINT " *": PRINT INK 4;"OK" 670 REM COMANDO U Fit B R N A TUEN [Er A1y
: _RETURN S R RNt JRRINT INIS s 2 Y=A(1,1) +21 (N-4) : LET X=X-21N
27@ REM COMANDO C 2350 NEXT N
3 S90_LET X=PEEK 32000: G0 SUB B0 LET At2,1) =X
280 PRINT PRINT INK 4;"C" oS PO LET X =PEEL ig30, 508 23 2380 LET A(2,1)=x rateh. . b
: ; P 2,1 2380 _IF A(N,1) <=9 5
RINY I"EUTGB’5U§“£SIQINEE% 5t 760 LET X=PEEK 32001: GO SUB 23 it b
30@ LET X=PEEK J: GO SUB 2300 B RINTI B B$(1,1);B% 2390 IF A(N,1)=1@ THEN LET B$(N,
2 " » =-- -
) L AR IR AL L 20 710 LET X=PEEK 32002: GO SUB 23 e A(N,1) =11 THEN LET B$(N,
520 INFUT D$ 90: PRINT "C™" iB$(1,1) ;B8 RO e
200 N PRINT B$(1,1 2, 2410 IF A(N,1) = ;
1o Be (B 1T LeT oot Es Tosseo 750 LET X=PEEK 32003: GO SUB 23 iR
340 IF Dg="K. THEN PRI B R 08:  PRINTD; 'iB%$(1,1);B% 2420 IF A(N,1)=13 THEN LET BS(N,
e T ] 4203
Ny R el T L F R S R T L BB 5430 1F R(N,1) =14 THEN LET B$ (N,
380 _LET xe=Ds$. GO _SUB 2@1e: POK 00" TET : e
T 2,1 F R(N,1) =15 THEN LET B$(N,
8 She. NP CMEERT Glegat 80 740 _LET X=PEEK 3200%: 00, 5US 23 b
FIN []"] ) ; ) 3 2450
329 PRINTOMANCO B INT INK 4; 6" (2,1) ;: LET X=PEEK 32006: GO SUB et RETURN

EL BARMAN

Julign ARRANZ SANTAMARTA

Situémonos en una
céntrica calle de
nuestra ciudad, donde
el bullicio no es ébice
para disfrutar de una
bebida al aire libre.

‘Pues bien, en esas estamos mientras
esperamos a un sufrido camarero que
ha de transportar una bandeja repleta
de bebidas hasta la terraza del bar, si-
tuada al otro lado de la carretera.

Este serd, pues, el dificil cometido
del barman que tendra que arriesgar
practicamente su vida al cruzar la tran-
sitada calle. Cuando se termina el tiem-
po o las vidas, apareceran los puntos
obtenidos y el récord conseguido hasta Premiado con 15.000 ptas.
el momento.

A. PERERA
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l-PROGRAMAS DE LECTORES

NOTAS GRAFICAS

ASEE RN

2 ous — e
LET pm=0: PRINT AT 19,8, “"ES
PERE UN MOMENTO"
GO _SUB 4000
5 LET t=0: LET m=0: LET zs$="
LET =
- =y
* —_— . -y
120 RINi RT 21 0,“.0 0.0,0.0.0
.0.0.0.0.0.0., 0-0-0 0
130 PRINT RT ; =5"
140 PRINT AT 0 é “i '“Mesas—e"
150 LET h$="
200 FOR n=0
205 LET b$=bs$(2 TO 32)+bs(1)
206 LET as=3 (31!#3%(1 TO 31)
210 PRINT PAPER QR 12,0, 3%, RT
18,0;a%$,AT 7,0, b%;AT 15,0;b$
220 PRINT PRPER @;AT 8,0;..,..:R

16,
T246'86 406 1000

] I X ;hs
260 IF CODE SCREENS$ (x+1,4)=7
THEN PRINT AT .21.y4;"©":
GO SUB 3000
270 IF h<>@ AND x=1 RAND 4=1S5 TH

EN LET h=0: LET hs$="#": BEEP 0.0

5,20
28@ PRINT AT ©,28;n
300 NEXT n
301 GO TO 9000
1000 LET S$=INKEYS:

EN LET z$=s
1001 PRINT AT x,u4;"L"
1010 IF z$="3" AND U¢>® THEN LET

182 IF zs="p" AND y>31 THEN LE

1030 IF zg="w" AND X ()20 THEN LE

+
104@ IF z$="0" AND Xx<>1 THEN LET
(SCREEN
s}

(x=7 OR x=1S
HEN BEEP .2, -20:
RN

IF s¢§<¢>"" TH

(x 3)<>“ ) _RND
x=46 OR x=18) T
GO SUB 2000

-1
2010 IF v<=@ THEN PRINT AT 3,3;
SE TE RCRBRggg LAS VIDARS": LET

=1: GO TO 9
2020 AT ©,7;v
205@ RETURN .
3000 LET h=1: LET hs$="7"
3010 BEEP .05,3
3020 LET m=
3030 PRINT RT G 22;m
305@ RETURN
4000 FOR n-14¢ TO 1S4: FOR n=0 T
0 23 ERD OKE USR CHRS$ m+n,q
m

NEXT
;ggo DATA 48,55, 2,124,176 ,45,48,
4031 _DATA 128,128,128,128,128,12
8,128, 25
4632 BATR 53,53,7,122,180,48,48,

120
4033 DATA 63,99,67,255,255,255,6

v

63,63,255,63,60,24,25
128 zés éss,asé,esé 2,0
é 34 DATR 255,255, asséass , 255,25

80,54 a 198,194 ,2%5,255,255,
66 24, 2é §2,252,252,255,252,60
LBJS DATR 0,0,0,7,31,255,255,48,
2,0,0,224,240 254,255,
404b PRINT ;AT 2,12; "BAR- -MAN- ; AT

;4;"Tienes que servir to

Las mesas y desp es
volver a La puerta .
Pero ten cuidado con

Los camiones Y con que
eL tiempo no Llegue a3 6o@"
4050 PRINT RT 1¢ 1, 'o=arriba-w=3a
ago q-:z g
RINT A 20 6, ‘Pulsa una te

clLa"
3@70 IF INKEYS$="" THEN GO TO 407

4072 CLS
n= PLOT
WU INK 7,0
n=

FOR
?2: DRA § n
@ FOR @ TO 17S STEP 8: PLOT
3, DRAU INK @;255,0: NEXT n
Q

RETURN
IF INKEY$="" THEN GO TO 470

PRINT FLASH 1;AT S,6;"FIN D
E PARTIDAR"
90105F$R n=-20 TO 20: BEEP .03, -

n
S9@20 LET pt=(vim) 100
993@ IF ptrpm THEN LET pm=pt
9040 PRINT AT 12,5; "Puntos=";pt;
AT 14,5; "Record- iPm
9045 FOR n=0 TO 300: NEXT n
3843 RESTORE ' cls To 2

@ TO 255 STEP 8

OBSTACULOS

José Vicente MONRABAL

Premiado con 15.000 Ptas.

Somos los conductores de un pequeiio coche que tiene
que intentar llegar a su destino tras atravesar una
terrible carretera cubierta de obstaculos.

En ese largo camino, tendremos que
procurar llevar los ojos muy abiertos
para evitar la colision con los multiples
obstaculos que encontraremos a nues-
tro paso y los baches que pueden aca-

NOTAS GRAFICARS

5 =aiad

3 BPehR 39434

S LET A=9: LET b=0: LET c=10
LET e=@

IaKRgSTORE BORDER S: PAPER 0@

19 CLEAR 31999: FOR f 3“000 TO
32042: RERD 3 PO a

12 FOR f=0 TO 127: R : POK
E USR "a"+f,9: NEX

14 LET R=9: LET b=0 LET c=10:

T =0

“z00 PRINT INK 4;RT A,S;"@";AT

A+1,5;
220 'LET b=b+l: IF b=c THEN LET
b=0: GO SUB 200

225 IF b=4 THEN GO SUB 3000
1ggg PRéNT INK 6,;RT S,31;"W";RT
359 BEEP .01,20: PRINT AT A,S;"

AT IR+ 4, B & o

400’ IF INKEY;-“ “ AND a>6 THEN
LET a=a-1: GO TO 490

28 MICROHOBBY

bar con nuestro vehiculo.

Para manejar el coche, utilizaremos
las teclas «Q» y «A», la primera, para ir
hacia arriba y la segunda, hacia abajo

421 IF INKEYS$="3a" RAND a<14 THEN
LET a=a+l

490 PRINT USR 32000
491 IF RATTR (a,7)=7 THEN GO SUB

Seee
49§°£F ATTR (a+1,7)=7 THEN GO T

2 iRL. 6431, "H. ;AT

?ngli h "-n%';z 'AT % At 1o

X + ? B317 Yei31; §
; BEEP .01 20

L (RND*9] +

AT d,31; TAT 441,31

nn
(]
»e
00
or
nmw
~4
&
H

+1
20 OR =4@ OR e= 60 OR
Q THEN LET ¢c=c-1

INK 4;RT 1,29; "x@ ", R
" R

nﬁx INK &;AT a,s,"ﬁ";m'

1
) .03,10: BEEP .01 B
P .06,15: BEEP .@1,7: Seer% 05
2

6 BEER .03 10: BEEP .01 B
P .06,1S" BEER .81, 5 £e8% 02
1

Q PQUSE 20: CLS PRINT INK 7

T 7 'TUS PUNTOS SON=_"", e
15 ‘BORDER 1" “PABER “TN T INK
: NT AT 1

LS PRI ,1@; FLASH 1;"PA
RE LA _CINT OR I=1 TO 1S: EE
P .5,I: NEXT I: CLS : PRINT INK

6;AT 1@,3,"J jugar"” JAT 12,3; 7S s
alir dei programa”

S@16 PRINT INK 4; ﬂT 1,2;°
ES @=arriba R-aba

S02@ IF INKEY i HEN GO TO 2
§@25 IF INKEY!- £'" THEN NEW
5508 GO TO seze

—————— dalas codig90
SQ@ DATR 33,0,64,85,62,192,6
3329¢4¢3 1142484185428/ 197 /5<%

2
DATA 33,0,.85,55,0 91, 14,22,

115,35,16,243,119,
aia 361

‘CONTROL

9510 DATA 192,240,252,255,239,23
1,255,255,2355,255,231,239,255,25
2,240,192
851s 6nTn 248,248,253 ,7,255, 255
255.,1,1,255, 295,285, 7,253,248, 24
9520 _pATA 30.63,127,255, 184, 191,
247,247,247,183)183)252 285127
9521 DATR 247,240,247 ,247,7,247,
247,247,0,2,2,11,41,44 ;105
9s26 DATA @,@,161,38,185, 74,190,
104 ,0,0,192,96,240,214,52,23
9530 DATA 53,239,146,252521,55,4
2,12,187,182,199/221/154 /12 .86,
9535 DATA 148,170,854 ,168,64,178,
88,204,41,59,6,13,15,2,1,
9540 DATA 138,115,79,212,47,243,
32,0,105,36,240,16,142,64,0,0
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SOFTWARE

ALGORITMOS
DE ORDENACION (Ili)

Javier ALAMAN

Analizamos en este capitulo el cHEAPSORT» o método
del monticulo, un procedimiento de ordenacién que
aumenta su eficacia proporcionalmente con el nimero
de elementos que maneja. No resulta, pues, adecuado
para ordenar pocos datos.

El «heapsort», 0 método del monti-
culo, fue denominado asi por su crea-
dor J. Williams. Su principio de funcio-
namiento es el siguiente. En una selec-
cion directa, por ejemplo, en cada pasa-
da, buscamos el menor elemento entre
los aun no ordenados. Evidentemente,
e¢ncontrar el menor de n elementos re-
queriria n-1 comparaciones, encontrar
el menor entre los n-1 restantes reque-
rira n-2 comparaciones, etc. Sin embar-
go, esto puede optimizarse si en cada
pasada guardamos mas informacion
que simplemente la de cual es el ele-
mento menor. Concretando: con n/2
comparaciones es posible determinar

Be

Figura 1.

L IE

Figura 2.

Figura 3.

wh) i wéi an

Figura 4.
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10 REM - heapsort -

1S:
20 LET iz=INT (dim/2) +1:
e=dim
30 IF iz TO 60
SUB 110
TO 40
GO TO 100
: LET as$(l,)=3
) =xX$
GO SUB_110
GO TO 70

LET d

(717
(=}

LET Jj=i+i:

IF j>de THEN GO TO 170 i
j<de_THEN IF as$(j,) <a$(J

) THEN LET j=.i+1

@ IF x$>=as(,,) THEN GO TO 17

(%] LET isj:

LET as(i,)=as(y,):
T J=i+i

IF j<=de THEN GO TO 130
LET ag$(i,)=xX$%$"

RETURN

LET x$

el elemento menor de cada par de da-
tos. Con n/4 comparaciones mas, pue-
de seleccionarse la menor de cada pare-
jade elementos minimos obtenidos an-
teriormente, y asi sucesivamente hasta
tener construido un «arbol» como el de
la figura I. (Por ahora no nos metemos
en como representaremos €sto en un
ordenador. Supongamos que el proce-
so lo hacemos con lapiz y papel.)

Sobre el arbol asi construido ahora
es mas facil ordenar el array. El ele-
mento mas pequeno, evidentemente
es el que se encuentra en la «raiz» del
arbol, es decir, el de mas arriba. Lo to-
mamos, y lo borramos del arbol. El si-
guiente paso es ir descendiendo por el
camino que contiene a la clave elimi-
nada, sustituyendo ésta por la mas pe-
quena de las dos que tiene por debajo
en cada punto. Este paso se puede ver
realizado en las figuras 2y 3. La nueva
clave que aparece en la raiz, es la me-
norentre las que quedan. Repitiendo el
proceso sucesivas veces, el lector podra
convencerse de que finalmente se ob-
tiene el array ordenado. A primera vis-
ta, puede no quedar muy claro que se
haya conseguido un ahorro de pasos, y
sin embargo es asi.

El problema es ahora como repre-
sentamos todo esto en el ordenador,
procurando, ademas, no ocupar mas

F. L. FRONTAN

espacio de almacenamiento que el pro-
pio array a ordenar. R. W. Floid propu-
so una forma elegante de resolver esto.
Mira el arbol de la figura 4. Este arbol se
puede representar por un array a(i) tal
que sus elementos cumplan las condi-
ciones que le impusimos a la construc-
cion del arbol, es decir que a(i)<=
=a(2+i) y que a(i)<=a(2xi+1). Un array
que cumple estas condiciones se le de-
nomina monticulo!

Supongamos ahora que tenemos un
monticulo de n elementos, y queremos
anadir un nuevo elemento de manera
que el array resultante siga siendo un
monticulo. Lo que podemos hacer es
colocar el nuevo elemento en la prime-
ra posicion, y compararlo con el menor
de sus dos sucesores. (Es decir, compa-
rarlo con el menor de los elementos 2 y
3 de array expandido.)

Si resulta ser menor, el array sigue
siendo un monticulo. En caso contra-
rio, se intercambia el primer elemento
con el que es menor que €l, y se conti-
nua el proceso, ahora con los dos des-
cendientes de la nueva posicion del
elemento «intruso». Este procedimien-
to lo vamos a llamar «criba», ya que el
elemento anadido va desplazandose
hacia abajo del monticulo como si se
fuera cribando a través de agujeros has-
ta que llega a un sitio por el que no pa-
sa. El lector puede comprobar a mano
que efectivamente el procedimiento
descrito lleva a la preservacion del ca-
racter de monticulo.



Veamos ahora el procedimiento
completo de ordenacion. El primer pa-
so es convertir el array inicial en un
monticulo. Para ello nos damos cuenta
de que los n/2 elementos finales del
array cumplen la definicion de monti-
culo. En efecto, sobre un array de n ele-
mentos, los descendientes del elemen-
to n/2+1 son los elementos n+2 y n+3.
Como dichos elementos no existen, a
partir de la mitad del array, todos los
datos cumplen las condiciones de
monticulo. Ahora anadimos a este
monticulo el elemento n/2, y realiza-
mos una criba. Obtenemos un nuevo
monticulo. Anadimos ahoraa el ele-
mento situado en la posicion n/2-1 rea-
lizando una nueva criba. Asi, después
de n/2 cribas, el array quedara con es-
tructura de monticulo!

Y ahora el primer elemento es el mas
pequeno. Para obtener los elementos
ordenados, es preciso ejecutar n pasos
de criba, tomando tras cada paso el daa-
to que queda en la cima del monticulo.
Aqui se presenta el problema de donde
almacenar los elementos que van sur-
giendo de la cima. La solucion es sacar
en cada paso el elemento ultimo del
monticulo (llamémosle x) e intercam-
biarlo por la cima. Se considera ahora
el monticulo con un elemento menos,
cribandose el elemento x hasta su posi-
cion correcta. Los elementos que van
quedando tra el monticulo, formaran
el array ordenado.

A primera vista, no resulta evidente

- — — S — -

el que este método produzca buenos
resultados. Al fin y al cabo, los datos
mayores se criban inicialmente hacia la
izquierda para ser finalmente deposita-
dos por la derecha. Realmente, el pro-
cedimiento no es recomendable para
un pequeno niumero de datos. Sin em-
bargo, para muchos datos este método
se muestra muy eficiente, aumentando
su eficacia relativa a otros métodos se-
gln crezca mas el nimero de elemen-
tos a ordenar. Otra caracteristica im-
portante de este método es que es muy
regular. Para un cierto numero de da-
tos a ordenar, el tiempo que tarda en
hacerlo es bastante independiente de la
ordenacion o no de los mismos inicial-
mente. El proximo método que vere-
mos es, por término medio, mas rapido
que éste, siendo su desventaja la posi-
bilidad de que los datos iniciales estén
distribuidos de manera tal que se dé un
caso «anormal» en el que el algoritmo
se eternice. El «heapsort», en cambio,
jamas presenta dichos casos «anorma-
les».

172 INT (dim 12) 41
de = dim

INTERCAMBIA
o(1) Ya(de)

a=(i)=ali)
| BLd |
J=2%)

Heap sort.
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Tratamiento de textos

¢En qué consiste exacta-
mente un tratamiento de tex-
tos? ¢Define el tamano y for-
ma de los caracteres a gusto
del usuario?

Cuando se habla de un tra-
tamiento de textos adaptado
al espanol, ¢se puede utilizar
también con el catalano para
eso hay que buscar uno
adaptado al fracés o expro-
feso para el cataldan?

Teodoro DOMENECH - Valencia

[] Un procesador de textos
sirve, basicamente, para lo
mismo que una maquina de
escribir. Ahora bien, incor-
pora una serie de facilida-
des que hacen que su ma-
nejo sea infinitamente mas
comodo y rapido que el de
una maquina de escribir.

Todos los procesadores
de textos que existen parael
Spectrum, tienen definido
su propio juego de caracte-
res.

Cuando se dice que un
procesador de textos esta
adaptado a un determinado
idioma, quiere decir que
acepta las peculiaridades
sintacticas de ese idioma,
incluidos los caracteres
propios del mismo. Algunos
procesadores de textos, no
es el caso de los del Spec-
trum, llegan incluso a corre-
gir las faltas de ortografia.

Para escribir en catalan,
seguramente le resulte mas
util un procesador de texto
adaptado al francés.

Zo6calos

Poseo un ordenador Sin-
clair ZX Spectrum de 16K,
(Mod. ISSUE 3-B) y animado
a ampliarle la memcria a
48K, lo he abierto y he en-
contrado que tiene todas las
memorias en su sitio, es de-
cir, las que habria que poner
para ampliarlo a 48K. Quisie-
ra que me indicaran como
puedo desbloquear los 32K
superiores.

Adjunto remito un dibujo
del ordenador, tal y como es-
tdn colocadas las memorias

y el modelo de las mismas
(de la IC15 a la IC26 son de
color negro y no tienen nin-
guna inscripcion ni numero y
el centro estdan huecas como
se indica en el dibujo).

Joaquin GARCIA - Sal

CONSULTORIO

positivo de almacenamiento
masivo, de acceso cuasi-
aleatorio, basado en un car-
tucho ,de cinta magnética
continua y formateable.

Coloreado parcial

[] Lo que usted ha identifi-
cado como memoria (IC15a
IC26), son en realidad los
zocalos donde debera in-
sertar los chips que consti-
tuyen la ampliacion de me-
moria. Por tanto, el suyo es
un modelo standard de 16 K.

interface de joystick
programable

¢Se puede con un interfa-
ce programable y un joystick
KEMPSTON (por ejemplo),
programando el interface, ju-
gar con cualquier juego del
mercado aunque en el juego
venga indicado que se nece-
sita otro joystick?

¢Podria con este inferface
y un joystick cualquiera, ma-
nejar el cursor de direccion y
disparo de uno de los pro-
gramas de juego que voSo-
tros publicdis, en los cuales
el movimiento se efectia con
las teclas de direccion del
Spectrum?

Natividad MORALES

[] La norma KEMPSTON se
refiere al interface, no al
joystick.

Con un interface progra-
mable, podra manejar todos
los juegos del mercado vy,
también, los que publica-
mos en nuestra revista.

Interface y Microdrive

Deseariamos que nos ex-
plicaseis lo que es un «inter-
face» y un «Microdrive».

Joaquin y Santi SANCHEZ - Barcelona

[] Un interface es un dispo-
sitivo electrénico que se si-
tha entre el ordenador y un
periférico para acoplar los
distintos protocolos eléctri-
cos de ambos aparatos.

Un Microdrive es un dis-

Tengo dos preguntas que
haceros. La primera es si se
puede hacer de alguna ma-
nera que solo se coloree una
parte de la pantalla, por
ejemplo, un balén, pero sin
un «PAPER» que llenaria to-
do.

La segunda, es que me voy
a comprar el Joystick QUICK
SHOT 1 me gustaria me dije-
rais cual es la interface que le
va a este mando.

Alberto URBANEJA - Bilbao

[] La sentencia «PAPER»
puede ir después del co-
mando «PRINT» con lo que
solo afectara a lo que se im-
prima dentro de esa linea.
Con el joystick que nosin-

dica, puede acoplar cual-
quier interface.

«Secretaria»

Desearia saber si existe al-
gun mecanismo o aparato al
que se le pueda dictar infor-
macién hablada, y que cuan-
do se desee aparezca esta
informacion por pantalla.

Manuel NEIRA - Lugo

[] El reconocimiento de voz
es uno de los problemas
mas arduos que tiene plan-
teada la informatica. Tene-
mos noticias de que los ja-
poneses estan trabajando
en ello, por lo que es de es-
perar una pronta solucion.

Hasta tanto, el unico «me-
canismo» que conocemos Yy
que realice esa funcion, se
llama secretaria.

_Graficos definibles

En la cinta «<Horizontes» de

GARANTIA: 6 meses
MANUAL en castellano

OFERTA SENSACIONAL
— LIMITADA —

¢QUE TE PARECEN ESTOS PRECIOS?

SINCLAIR - QL

con 4 Programas

85.950

C itor Lhemberg Ruiz, 1
LOBERCIO 5 VAt G, Tet 2730 43

Deseo recibir:
contra reembolso

NOMBRE

O

incluyo talon nomin. [

[] SINCLAIR QL a 85.900

[] sPECTRUM PLUS 29.999

DOMICILIO

POBLACION

PROVINCIA

TELE::

32 MICROHOBBY




Psion, el programa genera-
dor de caracteres, dice que
puedo grabar mis propios
caracteres en cinta. Pero al
cargarlos sale «Bytes» en vez
de «Program». ¢Por qué?
Luego no puedo cargar esos
Bytes como si fuera un pro-
grama, <como podria car-
garlos?

José Luis DIAZ

[l Los caracteres- graficos
definibles, no se guardan en
cinta como un programa, si-
no como un conjunto de by-
tes.

Puede cargarlos con:
LOAD “” CODE

3 colores

El problema que tengo es
que en un cardcter definible
por el usuario he de juntar 3
colores. He probado con
«CHR$ 8» pero no me sale.
Quisiera que me ayudaran.

David ESTRANY - Palama de Mallorca

[J El Spectrum no permite
mas de dos colores por ca-
da posicion de caracter (pa-
pel y tinta), por lo cual, lo
que usted quiere hacer es
imposible. Seria necesario
cambiar LA ULA.

~_Modos del cursor

¢Como acceder a las fun-
ciones que estdn escritas en
blanco? Porque en el numero
1 del cursor de Basic estd es-
crito que para acceder a di-
chas funciones debe estar el
cursor en modo K, pero
cuando se pulsa una tecla
aparece el cursoren modo L,
é¢como se vuelve a poner el
cursor en modo K?

También desearia saber
que hay que hacer para que
aparezca en la pantalla la le-
tra «fi» en mayuscula y en mi-
nuscula.

Francisco J. RODRIGUE - Sevilla

[J El cursor cabiara auto-

maticamente a modo K
cuando pulse el signo «» o
el comando «THEN», o bien,
cuando empiece una nueva
linea.

Para conseguir la f, te-
clee:

PRINT OVER 1; «n»; CHR$
8; CHR$ 126

Evitar el «scroll?»

Desearia saber si es posi-
ble evitar la aparicion del
mensaje «scroll?», que resul-
ta un problema a la hora de
ejecutar determinados pro-
gramas.

Jorge AGUADO - Sevilla

[] EIl mensaje «scroll?» lo
genera la subrutina de la
ROM que se encarga de la
impresion de cada caracter,
por lo que no es posible evi-
tar su apariciéon, a menos
que se cambie el sistema
operativo.

Lo que si puede, es utilizar

«RANDOMIZE USR 3582»,
que produce el Scroll de
una linea en pantalla, antes
de imprimir una linea de tex-
to.

Pascal y Forth

Poseo unos programas
escritos en Pascal y Forth, y
no se como meterlos en mi
Spectrum.

Me han dicho que, si se ca-
lienta demasiado, el Spec-
trum puede llegar a blo-
quearse, y mi ordenador se
calienta bastante. ¢Es cierto?

Alejandro J. Salamanca

[J Para introducir en el
Spectrum programas escri-
tos en Pascal o Forth, nece-
sitara el correspondiente
compilador, que podra ad-
quirir en cualquier tienda de
micro-informatica.

Es comun que el Spec-
trum se caliente mucho,
aunque normalmente, esto
no crea problemas.

ADQUIERA SU
ORDENADOR

SPECTRUM DONDE

QUIERA

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

peado.

nosotros se lo reparamos
y GARANTIZAMOS
la reparacion durante

un mes.

POR PTAS:

bacion.

COMPUTERS SERVICE

HAGALO VD. MISMO
AMPLIE SU SINCLAIR
16 Ka48 K

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

ENVIAMOS CONTRA
REEMBOLSO

NUEVO SERVICIO A
LOS SERVICIOS DE

REPARACION

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

SINCLAIR
ZX 81
ZX SPECTRUM

SPECTRUM PLUS

Corcega, 361 tda. derecha - Tel. 207 11 16 — 08037 BARCELONA
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® VENDO ZX Spectrum 16K
con manual transformador. Ga-
rantia investronica. Comprado
12-12-84. Todo por 30.000 ptas.
Regalo juegos, utilidades, pan-
tallas, teclado, funda. Interesa-
dos llamar horas comida. TIf.
2536172. Preguntar por Erling.
(BARCELONA).

® VENDO disco para cualquier
ordenador de la marca Flexette,
por 17.000 ptas. (regateo). Pre-
guntar por Daniel Sanchez. TIf.
2018252.Mananasde 12,15a83.
® VENDO cartucho ZX micro-
drive con programas, en perfec-
tas condiciones, por 3.000 ptas.
Francisco Diego. Juan Vigon 15.
Madrid 28003. Tif. (91) 2342362.
@® CAMBIO rifle cal.22 con mira
teléscopica, funda, baquetas,
balas y documentacion, por
Spectrum 48K. Antonio Minaca
Cano. Pablo Ruiz Picasso 52,
19 A. TIf. 230905. Tardes. 21006
Huelva.

® URGE vender ordenador
personal VIC-20 en perfecto es-
tado, con cassefte correspon-
diente. Regalo un juego, gran
cantidad de libros, manuales y
revistas con programas. Precioa
convenir. iBastante barato! Si es-
tais interesados llamar al tif. (91)
4397921. Preguntar por David, 0
escribir a David Monso Usano.
Arroyo Media Legua 29. 28030
Madrid.

® VENDO consola de video-
juegos Atari, sistema por com-
putadora, dos clases de man-
dos, adaptador de corriente e
incluso tres magnificos cartu-
chos de juegos, en muy buenas

condiciones. Todo por 18.000
ptas. Interesados ponerse en
contacto con Paco Abellan. Turo
de Monterols 11. 08006 Barce-
lona, o llamar altif. (93) 2017457.
® VENDO QL nuevo importa-
cion directa por 95.000 ptas. Lla-
mar a partir de las 8,30 tarde. TIf.
(91) 2700868 y preguntar por
Juan Carlos.

® INTERESADOS en formar
club de Software, ponerse en
contacto con José Antonio Puer-
ta Moure. Prendes Pando, 9, 5°
Gijon (ASTURIAS).

® VENDO Spectrum 48K por
29.500 ptas. y regalo progra-
mas, libros, revistas y diversas
utilidades. También calculadora
programable alfanumérica Ca-
sio FX-601-P, por 6.000 ptas. In-
terface Turbo (AGF, Protek,
Kemston, curso, Sinclair 2, entra-
da cartucho ROM, slot expan-
sion) 6.000 ptas. Quickshot I,
3.000 ptas. David. Barcelona. Tlf.
3870463 (noches).

@® VENDO Spectrum 48K, buen
estado con cerca de 30 juegos,
por 30.000 ptas. o cambio por
vespino, y, Si es necesario, pago
diferencia. Preguntar por Joa-
quin. TIf. 4027791. Tardesde 6 a
8

® TENGO el juego «Decath-
lon» original y quisiera cambiar-
lo o venderlo. Marta Garcia Inés.
Villa Begona 6. 4° izq. Haro, La
Rioja.

@ DESEO contactar con algun
club de usuarios del Spectrum
residentes en Madrid. Juan An-
tonio Becerro. Granada 31.
28007 Madrid.

® VENDO Spectrum 48K en
perfecto estado mas los 8 jue-
gos que trae. Todo por 20.000
ptas. Llamar al tif. (94) 4421885.
(BILBAO).

@® VENDO Spectrum Plus por
43.000 ptas. Escribir a Herminio
Balbastre. Fresno 2, 1° 42 Cor-
nella (BARCELONA). :

® VENDO videojuego Phuips
G-7000 seminuevo y 10 cartu-
chos con instrucciones, por
19.000 ptas. Incluye seis che-
ques para descuento al comprar
cintas. Preguntar por Javier. Ge-
neral Escamez, 32. Tif. (91)
7060059. (MADRID).

@® DESEARIA cambiar informa-
cion sobre Spectrum. Ponerse
en contacro con Francisco Ja-
vier Olmos Vela. Alfonso VI 64, 2
izq. Miranda de Ebro (BURGOS).
TIf. 311452 (tardes de 7 a 11).

@® SE VENDE ZX Spectrum 48K
(fuente de alimentacion, cables,
manual Basic castellano, seis
cintas, etc..) por solo 35.000
ptas. Garantia por casi un ano.
Interesados llamar al tif. (94)
446583. (BILBAO).

® VENDO ZX Spectrum 16K
con instrucciones en castellano
yTVb/nde 14" adaptada parael
Spectrum mas un libro de codi-
go maquina. Todo por 40.000
ptas. TIf. 6936782. José (noche).
® VENDO Spectrum 48K, buen
estado, mas manual en espanol
y cerca de 30 juegos, por 30.000
ptas. Preguntar por Joaco. Lu-
nes a viernes de 6 a 8. Tif.
4027791.

@® CAMBIO o6rgano-calculado-
ra CASIO-VL-TONE con las pilas,

.
:

por un ZX-81 de 48 6 16K, con
su manual y su fuente de alimen-
tacion. Soy Julio Cesar. Rabesa
IV, bloque 1°, portal E, planta 1°,
4. Alcala de la Guadaira (SEVI-
LLA). Mandar ofertas escritas por
correo.

® VENDO o cambio Spectrum
16K, garantia Investronica, ma-
nuales en castellano, incluyo
con él todos los numeros de Mi-
crohobby aparecidos y varias
cintas con programas de 16 y
48K. Desearia cambiarlo por
equipo musical y érgano elec-
tronico, o bien venderlo, precio a
convenir. TIf. 3870277. Pregun-
tar por Antonio, solo fines de se-
mana. Badalona (BARCELONA).
@® ME GUSTARIA intercambiar
informacion para el ZX Spec-
trum. Interesados llamar al tif.
(981) 592116 de Santiago de
Compostela. Preguntar por Car-
los. (de 2,30 a 3,30 y de 7,30 a
10,30)

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, cursos...

i| gesco-
g informatica, s. a.

C/ Telesforo Aranzadi, 1
(antes Banderas de Vizcaya)
Tfno. (94) 431 87 60

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

-Copia Basic y codigo maquina,

COPION

pARA ZX—SPECTRUM

Es un programa que te permitira
hacer tus copias de seguridad.

con o sin cabecera.
1.200 ptas.

ENVIOS CONTRAREEMBOLSO.
ESCRIBIR A

Apartado 90029, Barcelona
Codigo postal 08080

Micro-1

ALIEN - 8 1.875
KNIGHT LORE 1.875
AIRWOLF 1695
TORNADO

L. LEVEL 1.695
BASE DE DATOS _ 1.950
CONTABILIDAD ___ 1.950
MINISOLFEO 1.695
MINICOMPOSITOR  1.695
MELODIAN 2.300

Llama al Tel. (91) 239 39 26 o escribe a
Or. Drumen, 6. 28012 MADRID y recibi
ras t pedido urgentemente SIN NINGUN
GASTO DE ENVIO

Mas productos anunciados en paginas in
teriores.

MICRO - 1

Dr. Drumen, 6. Tel. 239 39 26.
28012 - MADRID

Jorge Juan, 116. Tel. (91) 274 53 80
28028 - MADRID.

& todoinformatica, s. a.

Disponemos de todas las marcas perso
nales y profesionales. SPECTRUM + SIN
CLAIR QL (Precios increibles), COMMO-
DORE, AMSTRAD COLOR (+ 12 progra-
mas onginales), etc

Consulte nuestros precios

No los hay mas econdmicos, un ejemplo

COMMODORE 64 - 45.000 ptas.
AMSTRAD COLOR - 85.000 ptas.

Todos los equipos se suministran con
manual en castellano y garantia de 6
meses

Para mas informacion dingirse a:

todoinformatica, s. a.

Avenida de la Aurora, 14 -

edif. Malpica.

Teléf. 33 91 58 - 29002 Malaga
Servicio técnico: También podemos
atenderos en Tejon y Rodriguez, 9
Telef. 22 87 95 - 29008 Malaga

MICRO LWERLD
HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

SINCLAIR
SPECTRAVIDEO
COMMODORE
DRAGON
AMSTRAD
APPLE

SPERRY UNIVAC

Modesto Colombra, 39-41
Lafuente, 63 Tell 458 61 71

Tell. 253 94 54 28016 MADRID
28003 MADRID
José Onega Padre l{l‘dmm»n 18
¥ Gasset, 2! Tell. 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 Gonzalez. 28 Swan, 7
Telf. 43 68 65 Tell. 891 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madnd)
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1iPROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

, AHORA PUEDES BENEFICIARTE |
CON CUALQUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION

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

» deseo que mensualmente me sean envia-
das todas las Cintas de Programas

de Microhobby Semanal, que se editen.
Esta suscripcion me da derecho a un precio redu-
cido por cada cinta, y a no abonar gastos de

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

«Sound-on-Sound». envio.
50 revistas i 12 cintas
por sélo I por sélo
(Ahorro 500 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)
N DA NS SN SO SO S S N S T G SN SN DO N G NS S NS S

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».

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

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

Nuomeros del ....... al ......
Numeros del ....... o) [— i 50 revistas
Numeros del ....... '+ [S— i i ‘\‘1 5 y 12 cintas
s N il
postal. ' i ' (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)
BIOMBRE . coimuimminy st i Sateitios S e o sl AR eSS A T Vo BT B e T e g e EDAD .o cnivmmsunvancesiiseune
BEERIBINS: i o i T e e s e as s s es s e R e R e s S e s T e
A I e s e T e B AR B e i AT T R T e T Y Ao e S e T e e A e e RO SRS A T ate Bl ey
EIRIINNTT .. oo e g s e s R o S s S B S
C. POSTAL ovviieeiieeeee e TELEFONO ...

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

D Talon bancaorio adjunto o nombre de HOBBY PRESS. S.A. D Giro Postal N.© ...

TARJETA DE CREDITO: [J BRI /1SA N2 ..ovvrveesseemnasssnens O
e

Fecha de caducidad de la tarjeta ................ o BT




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID

[ g geaenadanzen v e o AR




Junio de 1.985

695.— Ptas.

Frimera Revista ESpaiola en Cassette

S5FPECTRUMAMIA

parg Spectrm 16K 0 48K

MAX PUNT: 336

LLOS LANCEROS: Remoéntate a las
1uchas medievales montado en tu
avestruz volador.

TIBURON: ¢Comer a ser comido?
En este caso tu papel es el del Te-
rrible escualo.

GLOBOS: En el desolado mundo
post-nuclear los globos son tu Uni-

TUNEL: ¢Cuanto podras resistir a
la maéaxima velocidad sin estre-

Gavantid

de cang@ |

ADEMAS

@ Teléfonos
@® Hanoi
@ Music

PANTALLAS DE:

Full Throttle
Sabre Wulf
Fighter Pilot
Lords of Midnight
@ Comentarios Hardware
y... mucho mas.

ca salvacion.

llarte?

r-----------------------------------1
] BOLETIN DE PEDIDO [ ]
Enviar a: VENTAMATIC -Avde. de Rhode, 263- ROSES (Girona) Tel: (972) 267 920
1 Desec '
BE )
1 Recibir el N.° 1 (2* época) de SPECTRUMA- Recibir el CATALOGO COMPLETO VENTAMA- §
| NIA, al precio de 695,— ptas TIC (32 péaginas) de articulos de micro- B
] Recibirel N.“ 1(1* época) / N.” 2(1* época) informatica, al precio de 200,— ptas., a de- ]
de SPECTRUMANIA, al precio de 500,— ptas ducir de mi proximo pedido a VENTAMATIC
]
1 cada uno Ser inscrito como socto del Club nacional de
| Suscribirme por 6 numeros a la revista SPEC- Usuarios de los ZX y recibir el Carnet de So-
] TRUMANIA, a partir del cio y 6 boletines a partir del Gltimo publica- ']
1 N , al precio de 4.000,— ptas do, al precio de 2.500,— ptas i
(SOCIOS CLUB NACIONAL DE USUARIOS DE
[ | LOS ZX: 3.600,— ptas.) L}
i ATENCION: Las personas que se suscriban por 6 numeros de SPECTRUMANIA antes del 30 de Junio [
de 1.985, recibiran UN PROGRAMA-SORPRESA DE REGALO
a L}
4 Fecha: i
R Nombre:
[} Apellidos:
Direccién
L] Poblacion
[N i Provincia D.P [}
A fi Senalar con una cruz la forma de pago: [ ]
“ g U Talén adjunto (sin gastos de envio) "
. T] Giro postal N.° (sin gastos de envio)
O«% ] 1 _] Contra-reembolso (+ 200,— ptas. de gastos de envio) [
@ ] fi [0 Tarjeta VISA / MASTERCARD AMERICAN EXPRESS |
2 \o? ~‘ @ (+ 200,— ptas. de gastos de envio) N.° ¥
O ?:y - Caduca Firma: 1
Q/% @ LN l--------------------------- PR B F N v N
o 0% B \‘ iYA ESTA A LA VENTA! COMPRALA EN TU QUIOSCO <&
O,
%, % 00 N HABITUAL # B A
e 2 S, 2 (] & ¥ T
e % (N S é" G o
% OQ ACN 3 & Q\?’
I, ), % O &
PR’ b N g

., % VENTAMATIC



EL JUEGO DE MAYOR

_ : é ’ S EXITO EN USA
SIENTE EL 4 =T CONTROLARAS UN
PODER Y LA GLORIA g RE O T SUPER-COCHE CAPAZ
DE BRUCE LEE, EL MAS [N PR 550 [ VI v DE CARGAR EL MAS
GRANDE MAESTRO DE 3 B i1 INCREIBLE ARSENAL
LAS ARTES MARCIALES. » DESDE MISILES

ENFRENTATE A NINJA Y AL TERRIBLE YAMO VERDE HASTA BOMBAS DE HUMO. SPY HUNTER ES MAS QUE
A TRAVES DE INNUMERABLES PANTALLAS, HASTA UN JUEGO, ES UN TEST DE TUS HABILIDADES COMO

LLEGAR AL MAGO BRUJO PARA DESTRUIRLE Y GANAR AGENTE SECRETO. iiACEPTA EL RETO Y SOBREVIVE!
LA INMORTALIDAD. SPECTRUM SPECTRUM/COMMODORE

1 - | , ‘ i !
SIMPLE Y LANAMENTE, EL PROGRAMA MAS DIVERTIDO . LA U.RS.S. LANZA UN ATAQUE NUCLEAR SOBRE LAS
QUE HAYAS PODIDO VER EN TU ORDENADOR. COMO j MAS IMPORTANTES CIUDADES DE U.S.A Y CANADA
CAMARERO DE UN BAR DE MODA TIENES QUE ATENDER COMO LIDER DEL ESCUADRON DE DEFENSA DEBES GUIAR
A CUATRO BARRAS T R Y A TUS COMANDOS A
LLENAS DE GENTE ] 'R MmACrn UNA MISION
SEDIENTA Y BASTANTE PO 5T W et © - L YT S S D PRACTICAMENTE

IRRITABLE. ESTE ES EL | ; , TSR T SUICIDA, DESTRUIR
JUEGO QUE HOY POR LA i ' 2t LAS BASES DE
HOY ESTA CAUSANDO 1 B sk om o] LANZAMIENTO
SENSACION EN TODAS P 18" N < SOVIETICAS.

LAS MAQUINAS DE U.SA : = Mg T T iGRAFICOS Y ACCION
ALTAMENTE ADICTIVO. 7 SCEETAREE ; INCREIBLES!

SPECTRUM/COMMODORE PR | - ) SPECTRUM

orsd L.. i)
THERE'S NO TOMORROW!




