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"HOBBY
SUERTE”

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el numero que figura en

este cupén, en la esquina superior
derecha.

Para saber si el nUmero de tu
ejempldr estéd premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregado a
los lectores junto con el 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

nomeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.
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cada semana!

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR ey w3
UN FABULOSO REGALO PARA TI.

;Consulta a tu Spectrum!

Premios semanales
BPrimera Categoria

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

BSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

MCuarta Categoria

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

B Quinta 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», aparecerad en la pantalla
la clasica maquina «tragaperras» de frutas.

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

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

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

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

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

R O T S B N S O e e e PR Lt
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Nombre

Apellidos

Domicilio

Ciudad

Categoria del Premio Obtenido

Si consideras que tu cupon tiene premio, fotocopialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, lla-
mando al (?1) 654 32 11. En este mismo numero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-

nica de «Hobby Suerten.

Envia este cupon por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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0JD

Precio para Ceuta y Meli-
lla: 130 ptas.

Canarias: 130 + 10 ptas. So-
bretasa aérea.

ANO Ill. N.° 65. 11 al 17 de febrero de 1986
135 ptas.

B4 MICROPANORAMA.
B8 TRUCOS.
B8l PROGRAMAS MICROHOBBY.

Anoms.

- EXPANSION_ Multiface Multijoystick
-NUEVO «Mickie», «Battle of the planets»,

«Waterloo» y «Pentac».

H# CODIGO MAQUINA.
21} PROFESOR PARTICULAR.

Polinomios 4.

22 UTILIDADES ' cerszy

pida.

268l CONCURSO
- M’CROMANIAr La familia Wally en el

Paraiso.

- ,NICIAC’ON_ La zona de variables (I).

B0 LOS JUSTICIEROS DEL
SOFTWARE.

82) CONSULTORIO.

B8 OCASION.

Dibuja el mapa de Sir Fred.
Hasta 75.000 ptas. en premios. Pag. 26.

Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para
conseguir numeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen
mas que escribirnos indicandonos en sus cartas el nimero

deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades

que explicamos a continuacion.

Una vez tramitado esto, recibira en su casa el numero solicitado al precio
de 95 ptas. hasta el n.” 36, a 125 ptas. hasta el n.” 60 y a 135 ptas. desde
el n.” 60 en adelante.

MICR MICRO MICRO, MIGRULIC
Hmnmmﬁ1 s s == S
| cvem ol e Sy LA ol 4

[ revs e e %
95 P1 95 PTAS 95 PTAS. =
el

95 PTAS.s- [ 95 PTAS. = [N 95 PTAS.-

FORMAS DE PAGO

® Enviandc talon bancario nominativo a Hobby Press, S. A. al apartado de Correos
54062 de Madrid.

® Mediante Giro Postal, indicando numero y fecha del mismo.

® Con Tarjeta de Creédito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo constar sunumeroy
fecha de caducidad.



MICROHOBBY

SE VA A LA RADIO

A partir de este mismo mes, y con periodicidad sema-
nal, va a comenzar a emitirse a través de las emisoras en
0.M. de la Cadena Cope y Radio Miramar de Barcelona,
un programa de radio de cobertura nacional dedicado a
los ordenadores domésticos y su software, en el cual MI-
CROHOBBY va a tener una aportacion muy destacada,
tanto en el asesoramiento como en la realizacion de los
temas a tratar.

El programa, que tendra por nombre «Sabado Chip», y
que se emitira los sabados de 17 a 19 horas, esta dirigido
especialmente a los usuarios de ordenadores personales y
tiene como objetivos primordiales, potenciar la participa-
cion directa de todas aquellas personas interesadas en el
mundo de la informatica, asi como la de servir como vehi-
culo para la formacion, la informacion y el entreteni-
miento.

El contenido del programa constara de varias secciones
fijas, como Clubs de Hardware, Hit Parade del Soft, Mer-
cadillo, Famosos con ordenador y varios apartados mas,
en los que se trataran todos los temas que interesan a los
usuarios de ordenadores; pero ademas, debido a que pre-
tende hacerse un programa cargado de dinamismo y par-
ticipacion, se pondra a disposicion de todos los oyentes
un numero de teléfono permanente, en el cual podran ex-
poner sus ideas, sugerencias, consultas e inquietudes,
que un grupo de especialistas se encargaran de respon-
der.

El programa no puede ser mas prometedor. Id sintoni-
zando vuestros receptores porque «Siabado Chip» co-
mienza a emitirse esta misma semana.

Q
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GUNFRIGHT, EL NUEVO
NIGHTSHADE DE ULTIMATE

Parece que los programa-
dores de Ultimate no se que-
daron demasiado satisfe-
chos con su excelente
Nightshade. Debieron pen-
sar que esa pequefa mara-
villa aun se podia mejorar y,
a la vista de las circunstan-
cias, han decidido sacarse
la espina con este Gunfright.

Este nuevo programa po-
see una estructura idéntica
a su predecesor, con la dife-
rencia de que en lugar de
desarrollarse en una miste-
riosa aldea, tienelugaren un
legendario poblado * del
Oeste americano. Es decir,
tanto la perspectiva, como el
movimiento del personaje o
la manerade apareceren las
habitaciones son totalmente
iguales. Pero se le han intro-
ducido una serie de peque-
fnos detalles y acciones va-
riadas que provocan que, a
pesar de esta similitud, pa-
rezca que se trata de un jue-
go completamente nuevo y
aun mas divertido.

En Gunfright no sélo de-
bes limitarte a buscar los
objetos claves para lograr el

éxito, ya que durante el de-
sarrollo del mismo se deben
de afrontar algunos peque-
nos arcades internos en los
que se ponen a prueba
nuestros reflejos y habilidad
como pistoleros.

Gunfright es, por tanto, un
programa en el que se de-
muestra el gran afan de los
programadores de Ultimate
de perfeccionar cada vez
mas sus productos y en ha-
cer sus juegos mas intere-
santes y divertidos.

r---------------
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I EL LV.A. Y EL SOFTWARE

El tan temido Impuesto sobre el Valor Anadido
(LV.A.) esta haciéndose notar en los precios de
practicamente todos los productos existentes en el
mercado. Esto, evidentemente, no es nada nuevo.
Pero, {como va a repercutir su implantacion en el
tema del software?

Hemos consultado a las mas importantes distri-
buidoras en nuestro pais, y practicamente todas
coinciden en sus opiniones: el precio de los progra-
mas se va a mantener estable.

Sin embargo, y a pesar de ello, en el fondo man-
tienen algunas pequenas discrepancias en lo refe-
rente a la forma en que una de ellas asume este im-
puesto.

Hay versiones para todos los gustos. Algunas
afirman que el incremento que supone el L.V.A. (el
12% en todos los casos), se compensa con las re-
ducciones arancelarias a la importanciéon, por lo
que los precios permaneceran inalterables.

Por otro lado, también hay quien opina que este
impuesto si repercute directamente en el software,

L---------------



Acaba de llegarnos, pro-
cedente de Gran Bretana, la
ultima y renovada version
que Beta Soft ha realizado
de su gran programa Beta
Basic.

Este Beta 3.0, que por el
momento no ha salido a la
venta en Espana, representa
sin duda, el Basic mas com-
pleto y potente de todos los
disponibles en la actualidad
para el Spectrum.

Las ventajas que este pro-
grama ofrece con respecto a
otras versiones de Basic son
innumerables, pero de entre
ellas podriamos destacar
las siguientes:

— Importantes mejoras
en los PROCEDURES que
permiten ampliar el Basic
del Spectrum sin necesidad
de utilizar el comando
PROC.

— Mas de 128 ventanas
con sus propios atributos.

— Poderosos comandos
de graficos.

BETA 30 & S o
UN NUEVO BASIC DE BETA SOFT

— Comandos para Micro-
drive sencillos de manejar.

— Compatibilidad con el
Basic del Spectrum.

Estas son algunas de sus
caracteristicas mas desta-
cables de las cuales habla-
remos con mas profupdidad
en préoximos numeros.

En el lote se incluye, ade-
mas, un paquete de rutinas
escritas en Beta Basicquete
permitiran realizar graficos
de una manera muy similara
la utilizada por el logo y que
llevan el nombre de Beta Ba-

— Excelente editor. sic Turtle Graphics.

pero que a pesardeello, y con el fin de no encarecer
aun mas sus productos y crear un mayor descon-
tento entre los usuarios, estan dispuestos a afrontar
por si mismos esta subida, aunque vaya en perjui-
cio de sus propios intereses.

Por ultimo, existe la version de que en los grandes
éxitos procedentes de casas muy conocidas no in-
fluira la implantacion del impuesto, mientras que en
programas menos conocidos o en los realizados en
Espana si se veran obligados a llevar a cabo un au-
mento de precio, debido a que, anteriormente, para
el software nacional se aplicaba un recargo del
0,7%y ahora ha subido hasta el 12% gracias al .V.A.

En lo que si coinciden todas las distribuidoras es
en la cuestion de que una subida en estos momen-
tos seria totalmente perjudicial para el software, ya
que lo tunico que motivaria seria un mayor aumento
de la pirateria, lacra que aun se sigue arrastrando,
quienes verian en esta medida un detonante para
impulsar enormemente sus ilegales ingresos.

En fin, parece que por el momento los precios del
software han tocado techo y que, a pesar de que las
razones no estan del todo claras, el |.V.A. no reper-
cutira directamente en los consumidores.

--------——-----1

--------—------J

AQUI LONDRES

Cuando los rumo-
res de la aparicion
del Spectrum 128 K espariol
en el mercado britanico
apuestan por el mes de fe- *
brero, son ya muchas las
compaiiias de software ocu-
padas enrealizar programas
para este ordenador y con-
seguir, asi, la simultaneidad
de ventas. Sin embargo, esto
se limita a una simple espe-
culacién ya que la propia
Sinclair Research guarda la
mas absoluta reserva en
cuanto a su fecha de lanza-
miento, asi como las compa-
nias de software que man-
tienen contrato con Sinclair.

De cualquier modo, lo que
si parece cierto es que este
proyecto va a seguir unas lineas de lanzamiento
muy diferentes a las que tomo6 su antecesor, el QL,
que contoé con un fuerte empuje publicitario y poco
apoyo por parte del software. En este caso, el
128 K tendra enseguida multitud de software dis-
ponible y sera compatible con la mayor parte del
software del Spectrum 48 K. En contrapartida, el
mutismo que rodea su lanzamiento ha sido y sigue
siendo total.

- El juego correspondiente a la pelicula
«Regreso al Futuro» de Spilberg fue lan-

zado la semana pasada por Electric Dreans. La his-
toria, que trata de un chico llamado Marty Macfly
que vuelve a través del tiempo al afio 1955, se pue-
de conseguir para Spectrum, C 64 y Amstrad. El
juego lleva incorporado fotografias de la peliculay
es el primero de una serie de grandes peliculas co-
nocidas.

- En la actualidad hay méas de 100 progra-
mas de software disponibles en el Reino
Unido para el Atari 520 ST, que representan una
gama que abarca desde utilidades de negocios
hasta juegos y software de entretenimiento.

Una campana contra la pirateria de soft-
ware esta siendo llevada a cabo usando
nuevas leyes introducidas el afio pasado en este
pais. Esta nueva legislacion facilita a las casas de
software procesar a los piratas del mismo modo
que pueden hacerlo las casas de discos. La pirate-
ria de software es un gran problema en el Reino
Unido que con frecuencia revierte en la pérdida de
millones de libras por parte de la industria.
Se calcula que el afno pasado las companias de
software perdieron alrededor de 150 millones
de £.

De nuestro
corresponsal en Londres. ALAN HEAP

MICROHOBBY 5




PARA PERSONAS
ON VISION DE FUTURO

Nuestra sociedad resulta cada dia mas competitiva, la mayor
tecnificacion de los trabajos, la falta de empleo, etc., hacen que se nos
exija un mayor nivel de conocimientos

Las personas con “vista” ocupan sus ratos de’ocio en obtener
conocimientos que les resulten productivos o gratificantes. De esta
forma y con una clara visién del futuro van logrando abrirse camino en
la vida

En CEAC queremos ayudarle a que usted obtenga el maximo

ELECTRONICA INSTALADOR partido de su tiempo; que logre ia mejora profesional deseada o las
EtENCELOHEISTA mayores satisfacciones de su hobby. Para esto ponemos a su

disposicidn una moderna y completa gama de Cursos y la ayuda de
expertos profesionales que le atenderan durante todo su Curso
iDecidase a ver mas claro el futuro!

CURSO DE

FONTANERIA MAESTRO ALBANIL DELINEANTE
GENERAL +

MICROORDENADORES

GRADUADO BASICO DE PINTURA
ESCOLAR PSICOLOGIA AL OLEO

CONTABILIDAD 0 mlrgonut':'cmn
NUE INFORMATICA

Un Curso ideal para personas que deseen
formarse rapida y eficazmente en la
PROGRAMACION DE ORDENADORES en

lenguaje BASIC. Aprendera practicando desde
la primera leccion, en un ordenador personal
O que, caso de no tenerlo ya, CEAC proporciona
UEV junto al Curso. Y todo ello sin moverse de su
ggaFECCION PUERICULTURA domicilio. Todo lo que necesita es el
ordenador y el Curso
BASIC + MICROORDENADORES. Informese.
SEA USTED UNO DE LOS PRIMEROS.
RELLENE Y ENVIE ESTE CUPON HOY MISMO
© ELECTRONICA
cunsos (con expenmentos)
FOTOGRAFIA MECANI gy ® GRADUADO ESCOLAR Y © Mechnico 0s Automéniles
l (@ W.{@f © CORTE Y CONFECCION @ Educacion Preescolar ® Jefe Taller de Automéviles
® FOTOGRAFIA ©® Puencultura y ® Electncdad del Automéwl
© DECORACION Educacion Preescolar DIBUJO Y PINTURA
® BASICO DE PSICOLOGIA CONTABILIDAD ® Pintura al Oleo
© INTRODUCCION ® Contatahdad : gnbmo Ar;lsbco
® Jele de Contabilidad Wbujo y Pintura
o LA INFORMATICA S ooy e S Dlurerie Govers
Control Presupuestano ELECTRICIDAD
® MECANICO DE MOTOS
SOLICITE ® DELINEANTE GENERAL CONSTRUCCION L ] |(\=.raladov Electncista
@ Técnico en Construccion General
INFORMA CION ® VIDEO ©® Maestro Albail ©® Maestro Electncista
® BASIC + ® Fontaneria ® fFontaneria y Electncidad
ENVIANDO EL CUPON MICROORDENADORES ® Delineante Construccion

ADJUNTO O DIRIJA

SUS CARTAS A: GRATUITAMENTE

Sr. Director: Deseo recibir detallada informacién del Curso de

Nombre y apellidos.

Domicilio_

o | ° P Puertz ;
CENTRO DE ENSENANZA A DISTANCIA Bloqus——N:.—Filo_Foera Taidionc.- —
AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE Cédigo Postal _ Poblacién o
EDUCACION Y CIENCIA N5 8039185 Provincia e

BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO 3-6-83
Aragon, 472 - 08013 Barcelona

CEAC Aragon, 472 (Dpto. H-YA ) 08013 Barcelona




TRUCOS

COLORIN
COLORADO

Esta rutina de José Luis
Cuevas sirve para rellenar
con el color deseado cual-
quier figura cerrada, pi-
diéndonos, solo, la entrada
de las coordenadas de un
punto dentro de la figura. Si
la figura tuviera algun en-
trante puede ser necesario
usar la rutina mas de una
vez.

La coordenada es: X =80

Y=80
[ =—=>=
1@ CIRCLE &@,5@,8@
9200 REM *Rutina colorear
9@1@ INPUT "“Coordenada X7'",x@: I
NPUT "Coordenada y7'", 4@
9215 INPUT "“"Color de tinta?",; ti:
INK ti
9220 LET d=@: LET vu=1l: LET y=ye@
SYSANLEEN Ie=0y IEET Ia=0: EET vl
LET X=x@
QgigoIF POINT (x,4y)=1 THEN GO TO
9850 PLOT X,Y: LET Xx=x+vX: LET c
=C+VX
9@560 IF POINT (X,y)=0 THEN GO TO
92ca
970 IF i=1 THEN GO TO 902@
Q@80 LET x=x@-1: LET vx=-1: LET
i=1: GO TO Q@5
9290 LET x@=xX@+c- 2: LET y=d+vy:
GO TDO 9a30
Qlee@ IF =1 THEN RETURN
9110 LET vW=<=1: LET 4=4y0. .. LET d=
b = Q
1 GO TO 99392 ==

DESENSAMBLADOR

Martin Saguer nos escri-
be para hacernos una pe-

quena recomendacion, o
mejor una modificacion, al

programa «desensambla-
dor» que publicabamos en
el numero 31 de la revista.
Segun Martin, para el que
esta entrando en los cono-
cimientos del Cédigo Ma-
quina, resulta incomodo te-

ner que calcular a parte un
salto hacia atras en los sal-
tos y saltos relativos. Para
evitarlo, nos recomienda:

— Quitar o suprimir todos
los «DIS» de los datas.

EESETE
9@@1 DATA “Ld a,(bc)'","dec bc","
inc c*,"dec c¢*","1ld c,","rrca","
1d inz -”, =i Bre (R0 B AR LR Ve R o [ i Rl £
inc de*
o= ]
— Cambiar la linea 740, — Teclear las siguientes
que queda ahora: 740 GO- lineas.
TO 772.
T

74@ GO TO 7?72

7?72 FOR w=3 TO LEN a%

774 IF agsi(w TO w)="=" AND num>1
27 THEN LET a%= dsr TO ) +5TR% (2
S6-num): GO TO 79@

7?76 IF agiw TO wi="=" AND num<l
28 THEN LET  afitw T0O wy=""" Sl ET:
ag$=a%$(2 TO ) +STR$ (num): GO TO 7
=1"]

778 NEXT w

=]

INVESTICK E INTERFACE 2

SPECTRUM

OPTIMUS LUDICUS

Si te gusta disfrutar a tope con tu ordenador, y sacarle el maximo
partido, aqui tienes dos buenas ideas.

Incorpérale el Investick. El mando de hasta cuatro disparadores y
ocho direcciones distintas de movimiento.

Y ademas, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos
Investicks y utilizar los Cartuchos ZX de carga instantinea. Esto si
que te dara juego. Con Investick e Interface 2, tendras juegos 6p-
mnu.spaxatiymSpectnm\,opataelnuevoSpecuum 128.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

A N o MS TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.
Amador TENREIRO

Spectrum 48 K

Este juego se desarrolla en un tablero con cien casillas
numeradas, en el que la funcién de los dos jugadores
que participan (t0 y el ordenador) es la de llegar el
primero a la meta.

Para iniciar el juego, disponemos de  nuestra ficha retrocedera o avanzara has-
dos fichas y un dado, saliendo el juga- tael extremo de la misma, y si en este ex-
dor que mayor puntuacion obtenga al  tremo hay una ficha enemiga, avanzara o
tirar el dado, lo que se consigue pulsan-  retrocedera hasta el inicio de la flecha.
do una tecla. Una ultima advertencia: como ha-

Antes de mover una ficha determi-  bréis supuesto, el objetivo es llegar el
nada, debemos de tener en cuenta las  primero al final con las dos fichas, pero
siguientes normas: si en la casilla en  estosolo se consigue obteniendo el nu-
que caemos hay una ficha enemiga, és- mero exacto que nos separe de la meta,
ta retrocedera hasta la casilla donde es-  ya que si conseguimos una puntuacion
tabamos nosotros. Si en la casilla a mayor tendremos que retroceder.
donde vamos a parar nace una flecha, iSuerte! | =

HEss 58 31 56 95 B a3 3

B6 87 @8 |83 v Tgsq RETUR!
= 300 PRINT AT f 2 OUER 1;
s A4 458 in, PAPER pap,'éé 3 f:#% c§7” c W
3 l TU"' RETUR B}
- 302 LET ea=ju+l IF ea=3 THEN L C
ET €3=1 <
30s CET S99 F =
Q=CVv+s1: do T H
N _LET do=100-(cvost-100)>1°° S
307 LET rjb=-1: LET fcb=-1: LET
fcp==1: L| fip==-1
310 IF fa<>1 THEN GO TO 370
312 IF cv<>0 THEN GO TO 345
5314 IF f(ea,1)¢>do THEN GO TO 2
3 413 GO SUB 300
316 5O SuB 450. GO SUB 4S54 420 IF fcb=-1 THEN GO TO 430
318 LET § 5361)'0' LET com=1 422 LET c=INT ((fcb-1)/1@): LET
320 60 TO V=fcb-(10%C) : GO SUB 10
. €3,2) <>do THEN GO TO 3 (S23 LET in=ga. LET pap=UAL a8 (f
332 GO SUB 450: GO SUB 454 :gg %; fcp=-1 THEN GO TO 444
334 LET ¢ (e \ 1 Cp=0 THEN LET fi=16+(2
onral a0 3,2)=0: LET com=2: G AND_Juz1)  LET C0=0+(3 AND com=2
340 LET fjb=0: LET fjp=do: GO S 1260 TO 426

UB 4S4: GO TO 41 434 LET c=INT ((lgﬁai)n.m; LET

345 IF f(ea,1) <> T v=fcp-(10%c): GO 100
.2 B do THEN GO TO 3 et Ca
347 GO SUB 4S1: GO SUB 454 438 IF fcp=0 THEN LET pap=
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7@ GO SUB _S@: PRINT AT vo, P 376 LET fjb=0: LET fjp=do: GO S iS8 LET f(ju,2) =do: RETURN
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’ 3 4 (4 C
.PAPER o R 2,YD; PRPER © 388 LET f(ea,1)=0: LET com=1: G S@6 RETURN
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102 LET fi=18-2 390 IF f(ea,1) <>do THEN GO TO 4 F(1,2) ET 3 27; INK é
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SS IF (cas=f(1,1) AND f(1 ex-c v=fjib=-(10%C) : 100 3015 PRINT AT_fi+1,co0; INK @, PR
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3030 NEXTTV: NEXT ¢
3040 RETU

ETUR!
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S120 GO SUB 3000

PER pap, " ": IF as(ca,2)<>" " Th $125 PRINT AT 6,0; INK 1; "PUNTOS

EN PRINT AT fi,co+l; INK @; PRFE e Brdy JINK 1;"0"iAT €,26; INK
pap;CHRS$ rcog: asica,2) +79) 5 "PUNTOS ™ :

3012 PRINT AT fi+l,co+l; INK @; si40 RESTORE 5146 FOR N=1 TO 8
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3020 IF pap=7 THEN LET pap=S: GO 5142 PRINT AT X,Y; INK 1; CHRS (C

TO 3030 ODE C$+79) ;AT X+2,Y; Tnk’ STCRRS

23025 IF pap=S THEN LET pap=7 (CODE C$+79) : NEXT N

APRENDIENDO INFORMATICA

SPECTRUM

EL. MODUS OPERANDI

Si quieres que la informética deje de sonarte a chino, aqui tienes la solucién.
En tu propia casa, y a cualquier hora del dia, puedes aprender informatica
con tu ordenador.

Investrénica te ofrece ahora toda la informacién que necesitas, recogida en
dos libros y cassettes, y apoyada por los mejores métodos de aprendizaje.
Ya tienes al alcance de la mano la mas cémoda y fécil solucién para aden-
trarte en el increible mundo de los ordenadores.

Investrénica te ofrece el modus operandi mads completo para que aprendas
informatica.
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5152 PRINT AT 14.0; PAPER 3; INK
&;“SALIDA" . PRINT' INK @; PAPE
AT ©,6, "ME";AT 1,6;
séae PéxNT ao;nf 2, ~"uznnos QUI
SALE"; $1RA DADO™
£5.3 Pnué Per 3550 Ve 808 1
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IR0 YO": PRUSE S@: yg=2 27 GO
SUB : LET s=res: PFIU
R n
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IF i<z THEN PRINT BQ;AT 0,0
3 gégﬁ; PAUSE 80: LET ju=2:
$300 PRINT #0;AT 0,0, "EMPATAMOS.

OTRA UEZ": PAUSE 196 “INPUT
GO TO S220
§3se 50 To 5004 (100 AND ¥u-2)

®@ LET yd=@: PRI
T:gn TU DRDO™: PRUSE o 7

S ie
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2,0;
ES MOVERLA" ' PAUSE 120: GO TO S8

10
SS3@_ IF cas<>r(1 1) AND cas<¢>f (1
,2) THEN PRINT BO AT 9, Ou"EN ESA
CRASILLA NO TIENES FICHR‘: PAUSE
190: GO TO SSie
S540 LET cv=cas: IF cas=f(1,1) T
HEN LET fa=1: GO _TO _SS6@
SSS@ IF cas= f(l 2) THEN LET fa=2
SS6Q LET st=re GO SUB 302
5562 IF a(do)-o THEN GO TO SS90
SS563 LET cas=f(1, : LET_res=al
do) : GO SUB 13@: IF pv=0 THE GO
TO SS580
5564 LST cv=do: LET st=a(do): GO

SuB
5590 IF f(1,1)=120 AND f(1,2)=10
0 E oLET 9an-1 GO SUB 51@: GO

L
5595 GO SUB S10: LET_ Jju

S600 LET yd=27: PRINT uo Zar °.2,
"gano1;o" PAUSE S0@: PUT ;
S80S LET r1=0: LET r2=0: LET cas

=f(2,1): GO SUB_13@: IF pv=0 OR
3%00 THEN LET r1=-100@: GO TO

S610 GO _SUB S@e0: GO sSuB 120

S630 LET CaSSI(Eigé:T&gNSEngsg:
ras=s

TO SE60

56&6 GO SUB S00: GO SuUB 120

65@ LET r2=rt
5660 IF ri1>=r2 THEN LET cas=f(2,
1) : LET fa=1: GO TO S680
5670 LET cassf(a 2): LET fa=2
S680 LET cv=cas: LET st=res: GO
SUB 302
S690 IF a(do) =0 THEN LET Jju=l: G
0 TO S7@S
S69S5 LET cas-!(a a): LET_ res=al(
d%) GO SuUB 130 IF pv=0 THEN GO

S70
S700 LET cv=do: LET st=a(do): GO

SuB
S705 _IF f(2,1) =100 AND f(2,2) =10
@ THEN LET g9an=2: GO SUB 510: GO
TO 6000
S$710 GO SUB S10: LET ju=1: GO TO

5500
6008 PRINT #0;AT ("HRS GANAD
S RND aan =it HE  GANADO: AND 9
an=2) . AT 1,0, OTRA PARTIDAZ"
€002 IF INKEY$="S" THEN

§004 IF INKEYSO TN FRENTED TO &
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v beneficiate de un

Suscribete ahora a

DESCLENTO,

’ (Oferta vahda solo hasta el 28 de febrero de 1986)

MICROHOBBY SEMANAL te ofrece MICROHOBBY SEMANAL lo abona por fi.
ahora una oportunidad Ahora puedes recibir MICROHOBBY

excepcional. Hasta el 28 de febrero SEMANAL en tu domicilio durante todo

de 1986 podras suscribirte a un ano por sélo 5.250 ptas., es decir,
nuestra revista sin tener que 1.500 ptas. menos de su valor real.

pagar el recargo correspondiente

al Impuesto i )
i S | IAPROVECHA ESTA-OPORTUNIDAD.
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PERIFERICO MULTIJOYSTICK Y SONIDO POR T.V.

Al comprar nuestro joys-
tick, se nos suele plantear
una grave duda sobre el ti-
po de interface a adquirir.

Como todos sabemos,
existen en el mercado dis-
tintos tipos de interface, en-
tre los que se encuentran el
Kempston, Sinclair, Curso-
res, Protek, AGF y otros.

La pregunta es <écual
comprar?

Al cargar la mayoria de
los programas comerciales
encontramos en su menu
de opciones varios tipos de
joystick, pero no siempre
es asi, y hay gran cantidad
de ellos que so6lo admiten
un tipo de joystick. Lo nor-
mal en estos casos es lle-
varnos el chasco de no po-
der jugar con nuestro joys-
tick o tener que volver a car-
gar el programa con otro in-
terface mas apropiado.

Con este nuevo interface,
disponemosdetrestiposde
interfaces de joystick en
uno solo. A saber:

Kempston
Sinclair
Cursores

Ademas, incorpora dos
salidas o ports para poder
conectar en él, uno o dos
joysticks simultaneamente
(solo en la opcién Sinclair),
y jugar, en aquellos jugos
que lo prevean, una amena
competicion.

El interface se controla
con un interruptor que se
coloca en modo Sinclair o
Kempston, y Cursores en la
otra posicion.

La opcion Sinclair asigna
las teclas de la fila superior,
olo que eslo mismo, los nu-
meros del 1 al 4,yen el otro
portdel 6 al 9; para el dispa-
ro utilizalasteclas @y 5res-
pectivamente.

En el modo Cursores, el
joystick controla las teclas
destinadas al desplaza-

El interface
incorpora
una ROM

que gestiona
las distintas
opciones.

miento de cursor, y el cero
para el disparo.

En el sistema Kempston
no se utilizan las teclas para
el movimiento, sino la fun-
cion IN para la lectura del
port 31. Es el mas utilizado
de todos los interfaces de
joystick que se encuentran
para el Spectrum.

Siempre que se necesite,
se puede realizar el cambio
de tipo, mediante la conmu-
tacion del interruptor, sin
necesidad de desconectar
el aparato.

Ademas de la ventaja que
suponer de varios de los
sistemas standar, incluye un

Intertace

Aspecto externo del
multijoystick.

conector que al ser introdu-
cido en la clavija MIC de or-
denador, nos permite oir el
sonido a través del televisor,
y por lo tanto amplificar éste
notablemente.

LAPIZ OPTICO

SPECTRUM
DIBUJA IPSO-FACTO

Ahora que tienes tu magnifico Spectrum Plus, disfruta de él al maximo.
Aumenta su capacidad y utilidad. jAprovecha!

Incorpérale el lapiz éptico. Con él puedes dibujar y borrar a mano alzada,
mezclar textos, cambiar colores en dibujos, manejar tres pantallas de me-
moria auxiliares, almacenar dibujos en cassettes... Y ademas, puedes llegar

a ampliar hasta 2, 4 u 8 veces la imagen en pantalla.
Pruébalo y dibuja ipso-facto. Es una buena orden para tu ordenador.

@ DISIRBUDOR

investronica
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MICKIE « Arcade o Imagine

LAS PERIPECIAS DE UN CASANOVA

Imagine, la compaiiia creadora de juegos tan famosos como

Hypersports o World Series Basquetball, nos invita en
esta ocasién a compartir las divertidas peripecias de

un auténtico Casanova de colegio.

Mickie evidentemente no es un juego deportivo, pero
te aseguramos que mucho tendrés que correr para
conseguir los codiciados corazones de estas bellas quincediieras.

ickie es, sin duda, el
tio mas ligon de la
escuela. Todas las

ninas suspiran por él y estan
dispuestas a ofrecerle sus co-
razones como prueba irrefuta-
ble de su amor.

Pero Mickie, a pesar de su
enorme simpatia y grandes
atractivos, es un muchacho
mucho mas normalito de lo que
parece. Como todo chico de su
edad, esta locamente enamo-
rado de una de sus compane-
ras, y su unica intencion no es
que las chicas se vayan des-
mayando a su paso, sino ha-

018900 vevveveveveey Locgzzn
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cer llegar a su amada una ro-
mantica carta en la que le de-
clara sus mas profundos e inti-
mos sentimientos.

Pero llegar hasta ella le va a
resultar bastante complicado.
La aventura comienza en una
de las clases, donde el profe-
sor explica tranquilamente la
leccion a sus atentos alumnos.
Aqui, Mickie, con tu inestima-
ble colaboracién, debera ir re-
cogiendo uno a uno los cora-
zones que se encuentran de-
bajo de los asientos de sus
companeros. Esto lo conse-
guira, si no es atrapado por el

OOM

-

maestro, que le persigue in-
cansable por todo el aula, em-
pujando de los pupitres y pa-
sando por encima del corazoén.
Cada vez que consiga uno,

i .
{ TEACHES | | { |7
SUCCESS nf =
|

aparecera en la parte superior
de la pantalla unaletra.Unavez
completado el mensaje, una de
las puertas del fondo le permiti-
ra escapar de alli y aparecera
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en el pasillo del colegio. Pero
tranquilos que la cosa no aca-
ba aqui, ni mucho menos.

Los distintos escenarios se
iran sucediendo, y cada vezre-
sultara mas dificil la ardua ta-
rea de recoger los corazones.
La técnica para ir haciéndote
con ellosiravariando sensible-
mente en cada una de las pan-
tallas, pero basicamente la mi-
sion sigue siendo la misma:
completar mensajes y esquivar

a los perseguidores. Ahora
bien, existe un gran numero de
pequenos trucos que te facili-
taran las cosas en determina-
dos momentos y que poco a
poco iras averiguando por ti
mismo, como por ejemplo, el
sentarte durante algunos se-
gundos en los pupitres vacios
o el arrojarles balones de ba-
loncesto a tus perseguidores
en el gimnasio; pero todo esto
son detalles que con el tiempo
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y paciencia, iras descubriendo
y que te haran el juego mas en-
tretenido.

Mickie, por tanto, es un pro-
grama que en lo relativo a di-
version y adiccion tiene bas-
tante que ofrecer. Sin embar-
go, no son éstas las unicas vir-
tudes del programa.

Otra de las cualidades que
llaman sorprendentemente la
atencion es la maravillosa sin-
tonia que posee, sobre todo la
del comienzo del juego, que es
realmente brillante; corres-
ponde a una famosa cancion
de un grupillo inglés llamados
The Beatles, y te recomenda-
mos que si tienes la conexion
para salida de sonido por tele-
vision, no pierdas niun instante
enenchufarloy pongaselvolu-
men al maximo. Te asombraras
de las posibilidades sonoras
de tu Spectrum.

El aspecto mas flojo del pro-
grama es, sin duda, el que se
refiere a los graficos, los cua-
les, sin llegar a ser malos, des-
merecen un tanto el resultado
final del juego.

Hay programas en los que se
puede perdonar que las panta-
llas no ofrezcan un gran nume-
ro de detalles por el hecho de
que posea un alto numero de
pantallas, y una cosa se com-
pensa con la otra; pero en un
juego como Mickie que apenas
llega a diez escenarios dife-
rentes, si pensamos que po-
dna haberse sacado algo mas
de partido de las mismas, so-
bre todo en lo que a la configu-
racion de los personajes se re-
fiere.

En resumen, Mickie es un
buen programa, pero esencial-
mente mas por la originalidad y
desarrollo de laidea que por su
presentacion y aspectos grafi-
cos en general.

I I I Y
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WATERLOO e Estrategia e Lothlorien

L othlorien nos presenta
un nuevo war-game, to-
talmente en la linea de pro-
gramas anteriores como el
popular Arhnem, aunque en
esta ocasion se han cam-
biado las ametralladoras
por sables y los carros de
combate por briosos corce-
les.

Para los desconocedores
de este tipo de juegos, o0s
diremos que los war-games
son basicamente juegos de
tablero llevados al ordena-
dor, con los que se utilizan
fichasy dados. Por tanto, no
espereis ver soldados co-
rriendo niviolentas batallas,
sino tan solo un mapa sobre
el que se mueven, siguien-
do unas reglas preestable-
cidas, un numero determi-
nado de fichas.

Este Waterloo ha sido
disenado para un unico ju-
gador que podra recrearse
en las circunstancias que

14 MICROHOBBY

EN BUSCA DE LA VICTORIA

rodearon a las tropas napo-
lednicas, alla por los inicios
del siglo XIX.

El jugador controla los
seis cuerpos de inteligencia
franceses, mientras que el
ordenador hace lo propio
con la armada anglo-ger-
mana, comandada por el
Duque de Wellington. Su

SCROLL MAP
MOUEMENT ©

mision serala de romper las
lineas aliadas y llegar hasta
la mismisima ciudad de
Bruselas.

El combate sera total-
mente imparcial, dado que
el ordenador no dispondra
de ninguna informacion
adicional a la del jugador
que representa a Napoledn,
y el resultado final tan sélo
dependera de la fuerza y
moral de las tropas, asi co-
mo del terreno dominado
por las mismas. Sin embar-
go, habra momentos en los
que el factor suerte sera
completamente decisivo.

El desarrollo del juego,
como todos los de este tipo,
se compone basicamente
de dos partes fundamenta-
les: fase de estrategia y fase
de combate. En la primera,
cada jugador mueve sus
tropas por la superficie del
mapa, dependiendo de las
caracteristicas del terreno,
con el fin de tomar las posi-
ciones mas ventajosas para
afrontar, posteriormente,
las batallas que tendran lu-

gar en la fase de combate
propiamente dicha. En esta
ultima, ademas de la fuerza
y moral de las unidades,
convenientemente indicada
en cada ficha, influira en el
éxito o el fracaso el que la
fortuna esté de nuestro la-
do, tal y como podria suce-
der en unaauténtica guerra.

Waterloo es un juego mas
bien dirigido a los no inicia-
dos en esto de los war-ga-
mes, ya que, debido a que

no utiliza demasiadas tro-
pas, podra resultar algo po-
bre a los experimentados
estrategas.

PENTAC o Estrategia e Soft Juliet

EL JUEGO
DE LOS
PUZZLES

® Crees que eres inteli-
(o gente? (Consideras que
tienes una mente privilegia-
da para la vision espacial?
¢Si? éNo? Pues no importa,
respondas lo que respon-
das, seguro que Pentac te
gustara.

En este juego no te en-
contraras con castillos, ni
con superhéroes, ni con va-
lerosos guerreros, ni si
quiera tendras que pilotar
ninguna nave espacial.
Pentac es lisa y llanamente
un juego de puzzles, pero
presentados de unamanera
brillante y muy original.

Por desgracia, no esta-
mos acostumbrados a ver
demasiados programas co-

mo éste, enlos que la inteli-
gencia seala principal arma
a utilizar, y, la verdad es
que en muchas ocasiones
se echan mucho de menos.

Pero ademas, el progra-
ma esta plagado de peque-
nos detalles que le quitan
un poco de sobriedad y le

S p—— e



hacen aun mucho mas
atractivo. A parte del hecho
de que todo esta realizado
con unos graficos excelen-
tes, posee, por ejemplo, un
reloj que te vaindicando, en
todo momento, el tiempo
que llevas jugando, un des-
pertador que te servira,
cuando te piques demasia-
do, para recordarte que es
la hora de asistir a la cita
con tu novia. Pero lo mas di-
vertido de todo es que cada
vez que consigas completar
un puzzle, apareceraenuna
pequena pantalla la carica-
tura de un personaje famo-
so al cual tendras que iden-
tificar.

Todo esto hace que el
juego resulte entretenido en
todos los sentidos, y te ase-

guramos que con Pentac
pasaras horas y horas pe-
gado al televisor intentando
realizar los mas de cuarenta
puzzles diferentes que con-
figuran el programa.

Se nos olvidaba un deta-
lle importante, Pentac ha si-
do realizado por un progra-
mador espanol, lo cual, da-
do los tiempos que corren,
ya es motivo para prestarle
un interés especial.

BATTLE OF THE PLANETS e Simulador e Mikro-Gen

CONTRA LAS NAVES

ALIENIGENAS

M ikro-Gen nos presen-
ta un nuevo juego de
simulacion espacial cuyo
titulo corresponde a una
popular serie televisiva que
en Espana salié6 bajo el
nombre de Comando G, pe-
ro que en realidad poco tie-
ne que ver con ella.

La mision de Battle of the
planets consiste en salvar a
cinco sistemas planetarios
de los continuos ataques
llevados a cabo por las na-
ves alienigenas. Tu actua-
cion tendra como objetivo

principal el hacer que ate-
rricen en los diferentes pla-
netas el menor numero po-
sible de estas naves.

Sin embargo, los duros
combates que tendras que
afrontar haran que tu craft
sufra algunos desperfectos
en sus diferentes sistemas,
tanto de navegacion como
de defensa, por lo que en
muchas ocasiones te veras
obligado a aterrizar en algu-
na estacion de manteni-
miento y hacer las repara-
ciones oportunras con el fin

e ]

de poder continuar con la
mision.

Tu nave posee, ademas
de un sistema de laser y de
torpedos de neutrones, un
scanner de largo alcance
que te indicara si lo que tie-
nes ante ti es una puerta hi-
perespacial, una nave ene-
miga o un planeta.

Por otra parte, tiene una
serie de indicadores que te
mostraran, cuando lo de-
sees, el estado de tus la-
sers, torpedos, detalles de

unidad de energia (niveles
de fuel, potencia y tempera-

tura), o que te reportaran un
informe minucioso de las
caracteristicas generales
del planeta en el que te en-
cuentres.

Toda esta serie de deta-
lles y de circunstancias a
controlar, hacen que el jue-
go tenga los suficientes ali-
cientes como para resultar
divertido. Si ademas le uni-
mos la gran calidad de sus
graficos, de entre cuyas ca-
racteristicas cabe destacar
la lograda sensacion de tri-

f' :;

dimensionalidad y movi-
miento en el espacio, obte-
nemos un juego bastante
adictivo y agradable ala vis-
ta. Obtenemos Battle of the
planets.
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Projeson partiulag

Arturo LOBO y J. J. LEON

POLINOMIOS 4

Aqui tenéis, por fin, el
ultimo programa de la se-
rie de polinomios. Esta
hecho para ayudaros en
una labor muy pesada a
veces: la integracion de

funciones racionales
(cocientes de polino-
mios). Para ello debéis

empezar por dividir los 2
polinomios para que la
integracion se reduzca a
la del resto/divisor, y
después, descomponer
el divisor en factores pri-
mos (hallando sus ceros,
etc.). Todo esto lo podeéis
hacer ayudados de lo
que hemos publicado

hasta ahora sobre poli-
nomios.

A partir de aqui, entran
en juego las dos opcio-
nes del programa:

La primera, descom-
pone en fracciones sim-
ples cualquier cociente
siempre que el grado del
numerador sea menor
que el del denominador
(ambos deben ser intro-
ducidos previamente en
pvyq,y debe ser conoci-
da la descomposicion en
factores primos del de-
nominador).

La sengunda, obtiene
la primitiva de una frac-

cion simple
cualquiera

(por ejemplo,
una de las que
se obtienen en
la descomposi-
cion anterior).

Debido, como

siempre, a limitaciones
de espacio, el programa
no explica como halla los
resultados (lo podéis
consultar en cualquier li-
bro de matematicas), pe-
ro es muy util para com-
probarlos paso a paso,
sobre todo teniendo en
cuenta que se obtiene en
un par de minutos lo que

a mano puede llevar in-
cluso una hora. Por ulti-
mo, solo resta recorda-
ros que los polinomios
no pueden ser de grado
superior a 20, y que este
programa debe ir carga-
do con MERGE encima
de los 3 anteriores para
poder funcionar correc-
tamente.

255,09
7410 PRINT ‘Opci
328, P12 BeSionsanen’ &
E FOL INOMIO

10 FOR i=1 TO dzi
FOR j=1 TO dzi

7630 FOR
7640 LET
7650 NEXT

=19 TO 1

5030 IF INKEYS$¢>"s" AND INKEYS$<¢)>
“UTHEN 7
oy
SO Prake 387 o'ﬂBT

io: DRAW 0,67
ones :

LET x=i LN

7650 LET pdX=X3p (21,4) 4p (20,4)
STEP -

de =pdX #X +P (K, ‘)

Bt 8
5?5
e o
;
:

[iUDAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICU"‘W

7740 FOR i=4 TO 21
EXT LET

N
e e 8
L AT éa 0.'13)1NT!G§§CION DE FRAC

Jac
ac>ses OR Jjac>dzi THEN
0 7800
755 FOR w=1 TO x(4,jac):

LET j3=1: LET i2=dzi: GO

LET pt(i,?7) =0

GO sus

8440 IF ¢ AND
ND NOT ¢ THEN PRINT uou
co-pooner is fraccion"™

GO T
8445 GO 3SUB 720

8
)
8¢
)=d(fi2
?95‘ FOI
8
)
E

LET zer=x(1,J) #X¥X+X (2,J) ¥X LET det=detd(i,i): NEXT i
FOR k=1'T0 x (4. J) 8260 RETURN
¥ NEXT it GO su 1 i x:pix1§§r L i‘%ﬁéh 8309 CLS ﬁ PRINT “La integral va
A7 = =+ rses+ . H

t “zCi J)sgdxfx é? J=Jj+1 8400 cLS : PR!NT uanos a integr
i 7660 MEXT k. LET g=3ol1: REXT ar una expresion forma (a
(1,51 =80 LET x (2.0) =b: 7690 LET pdx-x;pt 1,3)0p(20,3) byt P CRRs  Taa S rdn se )1n" 2
LET 3) 7709 FOR k=13 T STEP -1 8410 PRINf “Introduce a,b,c,d,e

-J-lonltltNOf NOT 3 771 pdx-pdx;xop(l,S) NEXT g : o o WESISS
K ET z.(i,J) =pd 420 INPUT "a ";a,"b ";b,"¢c ";C,

PRINT FLASH 1;AT 11,1 2720 N g g o el w e My

. RETURN 2758 56 SuB_s000 8430 IF n<>INT n OR n<1 THEN PRI
. PLOT @,121: DR 7735 CLS - PRINT “Las fracciones NT “n'debe Ser entero § POSitivo

¥
(dad>axesc) OR a A
que des
PRUSE 100

1]
CI0l 7050 8450 IF ¢ THEN GO TO 8See
7‘2% Pg%NT AT 18,3;"(Pulsa 2, 3, 77?? Pg;N}tlﬁT (letld(jttov -1,dz g(gg gg SU1 e PRIN: 4
i41) + -4; ns s ¢
7430 IF CODE INKEY$=13 THEN GO T 7 70 IF w31 THEN PéINf CHR$ (142 =1) ;UM d X e ) bk
0 190 8&80 IF n-1 THEN PhINT b/d. B 1 ¢
7440 IF INKEY$¢>"2" AND INKEYS$:¢> 7786 PRINT : NEXT 5 "% e; )"
23”7 THEN GO _TO 743 7790 =Jja l -1: GO_TO 77S@ ‘96 GO +0 8630
7450 IF INKEVS$="3" THEN GO TO 84 7800 IF Jac>¢zi THEN GO TO 8630 8502 DIM z (2#n,23n+1) LET as="c
22 7805 FOR w=1 TO 2%x(4,jac) STEP XX #X +d #X +€ LET dzi 2|n FOR i=
7480 CLS : PRINT “Para utilizar 2: GO SUB 70S0Q: LET x%$=bs$ 3 @ TO dzi-1: LET x=i*LN PI+,123
€513 OpcCion debes tener dJdescompu 7010 LET p(i,?!-d(’ac+u—1,dz:¢1) 8518 FOR j=1 TO 2#n-2
estc el denomina- d4or en factore LET p(2,7 d( Ac+w ,dzi+1) 8520 L Z0i+41,5)=04-1) ¥xt(;-2) %
s primos, €l nu- merador €n p 4 30 EET (3,7 =0 SUB 200 VAL _as-xt(j-1) #(n- f{(atccx+d$'
elL denominador en q" 49 PRI (";b$; a,")", NEXT
7490 PRINT ““’""Pulsa ENTER para 7650 IF w>1 THEN baz &H $ (142 8530 LET z (i+1,)) =(2%cx¥x+d) 2VAL
continuar o bien otra tecla p +w+l) 72) ast(n-1)
ara volver": PRUS 0 IF CODE IN 786@ PRINT NEXT w 8540 LET 2z (i+1,2#n)=(Cse-d3d/4)t
KEYS()la THEN GO 190 7870 GO_TO 3630 «S*VAL ast (n-1)
7g8’ LET ses=0: LET J=0. DIM x (4 8000 :EI gg;:gzis%" k%}didjddza :55: :Elrz(ioi,ainOI)IQGXOb
= 1 4 M
%510 CLS = PRINT xnlroducc un c 800S LET dzmin=d 88%0 FOR iii gg g '-g OEET pli,?7
o W SV ordenii ER 8010 FOR i=1 TO 4: : FOR j=1 TO )=d (i,2%n+1) : NEXT i
hay s M dzj: LET d(i,j)=zi,J): s 8580 FOR i=2%n-1 TO 21: LET p(i,
7520 INPUT “cero? "; LINE cs$,: I NEXT i 7)=0: NEXT i
F cs="" THEN GO TO 7SS@ 8020 GO TO 8200 8590 GO SUB_1200: LET \2 GO
7S30 INPUT "orden? “;n @S@ FOR j=jl1 TO j2 STEP i3 SUB 8300: LET R:INT (10 !d(dz:-1-
@ LET 3=0: LET b=1: LET c=-UR Q6@ IF d(j,J) ¢<»d THEN GO TO 88 ) +1) +.5) #le-4: L
$: GO SUB 7100: GO TO 7520 ] * zi 3!n01)0.5)|1t-4
7S5 LET scs-* 8065 IF pas=0 THEN FOR i=j+i3 TO 8 IF b$<>"Q@" THEN PRINT ”(",b
756@ CLS : PRINT "Int ocduce Los STEP J3: IF d(i,J)<>@ THEN L s { 't;“x';CHR‘ 1‘4,"0";6.
factores del tipo ax",CHRS$ 144;" !T fil=j: LET fi2=i: GO SUB 8950 el "ItV in=1; et
+bx+C COn Ceros conpchos o0 ENT . GO TO 8080 86 IF h¢>e THEN PRINT A "LN €2
$g7airngu¢)x g!s. LINE as: IF 3067 IF pas=1 THEN NEXT j: RETUR 3 "x'";CHRS 144;"4+";d "x+ e;")+
a7 n 3 i Ix
="" THEN GO TO 7600 i 8070 GO TO 810 8620 IF B(>@ THEN PRINT B '”orcta
7580 LET a=UAL as_ INPUT "b2 ";b 8080 LET num2=1,/d(j,Jj): LET !ia glL";ct.S; "Xx4";ds2/¢t.5;") /")
INP CRLT0E uT “n? *.n J: LET fil=j: numi=A: GO dxd/4a/c)t.S;
7535 IF babr=d%a%Cc THEN PRINT . 8970: FOR 1=j+j3 Tg i2 STEP Je; 8630 PRINT 50;" Pulsa una tecla
“ese factor hay que descom IF d(i,J)=0 N GO TO_ 8100 osafl volver™: PRUSE 9: 0 74
gon.r(o"- PRAUSE 150: G To 7510 8085 Lﬂf num2=d (i, j): LET numl=-
59 OSTSUB 7100: GO TO 1: LET fil=i. GO 5UB 8970 959 FOR k=1 TO de LET d(ddi, Kk
g i OIM Z(J,Jti) 8105 NEXT i: N XTE* RETURN =d(fil g); N
7 25 GO _SuB 7200 8 Ji=1: LET j2 Q52 FOR k (c) de LET d(fil,k

R)

sus lli hC) ddj: LET d(fi2,k
8280 L!T as=1: L!T 1=dzmin: LE =d (dd EXT k: R
e ol Sl s B
8255 LET det=1: FOR i=1 TO dzi: XT k: RETURN
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UTILIDADES

NANODRIVE, CARGA
Y GRABACION
ULTRARRAPIDA

José Manuel LAZO

En este articulo ofrecemos al sufrido usuario de
Spectrum/Cassette una rutina que, ocupando una
longitud de memoria despreciable (apenas 400 octetos),
puede grabar y cargar bloques de cédigo en un tiempo
infimo, con una gran fiabilidad.

La rutina se encuentra en el LISTA-
DO 1, y ha de introducirse con un En-
samblador. Si algin lector no posee es-
ta util herramienta, también podra dis-
frutar de ella introduciendo, con ayuda
del Cargador Universal de Codigo Ma-
quina, el listado del programa 2. En es-
te caso, habra que hacer un DUMP en
la direccion 40.000 y salvar el Codigo
Objeto desde la 40.000, con un total de
375 bytes.

Sise usaun Ensamblador, es impres-
cindible hacer CLEAR 65159 antes de
ensamblar, ya que de lo contrario, el
codigo objeto generado corromperia el
Stack.

También es posible introducir pre-
viamente el programa 3 y hacer el
CLEAR 65159. Cuando hayamos en-
samblado bastara hacer GOTO 100 pa-
ra grabar la rutina en cinta. Es muy im-
portante hacer esto antes de empezar a
probarla, asi como grabar también el
listado fuente, por sise produjera algun
error catastrofico.

Manejo del Nanodrive

Como se puede ver, la primera linea
del programa Basic es una definicion
de una funcidn, con la cual vamos a pa-
sar los parametros necesarios desde el
BASIC a la rutina de Cédigo Maquina.

Estos son tres:

El primero, indica a la rutina si que-
remos CARGAR (LOAD) o GRABAR
(SAVE). Si es @ grabar y si es 1 carga.

El segundo, informa de la direccion
de comienzo del bloque de bytes en
ambos casos.

El tercero, contiene los datos sobre
la longitud en octetos del bloque.

22 MICROHOBBY

Como ejemplo, para grabar una pan-
talla se utilizaria la sentencia:
RANDOMIZE FN A (9,16384,6912)

Una vez tecleado esto y pulsado EN-
TER, la rutina se quedara esperando
conformidad. Basta accionar el casset-
te y pulsar el 9.

Cuando sd haya grabado, podemos
cargar la pantalla con:

RANDOMIZE FN A (1,16384,6912)

Como puedes ver, es idénticaa laan-
terior salvo que en vez de un @, que in-
dica grabacion, hemos puesto un 1 en
el primer parametro.

Los colores del BORDE se han pues-
to tal y como originalmente los utiliza
la rutina de la ROM. Mais bajo se
dan unos POKES para poder
cambiarlos sobre el programa
objeto.

Andlisis de la rutina

Vamosa echar
un vistado al
LISTADO
1, que contiene el Codigo Fuente de la
Rutina.

La primera instruccién indica la di-
reccion donde vamos a ubicar el pro-
grama en CM; ésta es la mas alta posi-
ble a fin de consumir la minima memo-
ria.

Luego carga el registro «IX» con el
contenido de la variable del sistema
que apunta a la funcion que se esta eva-
luando actualmente. Como a la rutina
la llamamos desde una funcién defini-
da, con esta instruccion el registro «IX»
apuntara a los parametros que haya-
mos introducido.

A continuacion, carga el registro
«A» con el primer parametro, el «<HL»

con el segundo y el «DE» con el terce-
ro. Ambas rutinas, SAVE y LOAD, uti-
lizan el registro «IX» para contener la
direccion donde se va a efectuar la car-
ga o grabacion y el «DE» para la longi-
tud en octetos.

Pasa el valor del registro «HL» al
«IX», el cual ahora contendra la direc-
cion de comienzo, y compara el regis-



tro «A» con @. Si son iguales, lo cual in-
dica grabacion, el banderin de cero se
levanta. Luego carga el registro «A»
con el flag de identificacion. Si quere-
mos personalizar nuestras grabaciones
bastara cen poner aqui otro valor, pero
teniendo muy en cuenta que si el valor
del registro «A» no coincide con lo gra-
bado en cinta, la carga no se efectuara.

LISTADO 1

18 ORG 465178

2 LD  IX,(DEFADD)

3 LD A,(IX+4)

49 LD L,(IX+12)

58 LD  H,(IX+13)

1] LD E,(IX+28)

78 LD D,(IX#21)

8 PUSH HL

9% POP IX

188 cP 8

118 LD A,255

128 SCF

130 JP 2,5AVE

148 CALL L0AD

158 RET C

168 RST 8

165 DEFB 26

178 DEFADD EQU 23563

188 ;

198 SAVE  PUSH AF

288 TECLA LD A,239

218 IN A, FE)

228 BIT 8,A

238 JR  NZ,TECLA

249 POP AF

258 LD  HL,L8S3F

260 PUSH HL

278 LD  HL,#380

280 SAFLAG EX AF,AF/

298 INC DE

368 DEC IX

318 )|

320 LD A2

338 LD B,A

348 SALEA DJNZ SALEA

358 OUT (WFE),A

348 XOR #F

378 LD B,#Ad

388 DEC L

398 JR  NZ,SALEA

480 DEC B

419 DEC H

420 JP  P,SALEA

438 LD B,N2F

449 SASY! DJNZ SASY1

458 OUT (WFE),A

448 LD A,#D

478 LD B,#37

488 SASY2 DJNZ SASY2

499 OUT (HFE),A

500 DS1 LD BC,H3BE

S18 EX AF,AF/

528 L LA

538 JR SASTA

540 SALOP LD A,D

550 R E

568 JR  Z,54PAR

578 LD L,(IX+8)
- 580 SALPP LD A,H

598 XOR L

488 SASTA LD H,A

618 LD A,

628 SCF

638 JP  SA8BI

648 SAPAR LD L,H

658 JR  SALPP

668 SABI2
678

688 SABI1
698

788 DS2
718 SASET
728 SAOUT
738 DS3
748

758

768

m

788 SABBI
798

888

818

820 DS4

1088
1018

1028
1838
1848
1858
1868
1878 LDBRE
1088 LDSTA
1898
1108
1118

L AL
BIT 7,4
DINZ SABI1
JR  NC,SA0UT
LD B,MB
DINZ SASET
OUT (HFE),A
LD B,M6
R NZ,SABI2
DEC B

XOR

INC

RL

L LDED2

SYCHSPCNESVENEES
=

553E

1320 W CA
1338 L H,e
1340 0L1 LD B,MOE
1350 JR  LDMAR
1368 LDLOD EX  AF,AF’
1378 JR  NZ,LDFLAG
1388 JR  NC,LOVERY
1398 L (IXe),L
1488 R LONEXT
1418 LOFLAG RL €
1420 XOR L

4% . RET N2

1448 W AcC
1450 RRA

1460 W CA
1470 INC DE
1488 JR  LDDEC
1499 LIVERY LD A,(IX+0)
1508 X0R L

1518 RET N2

1520 LONEXT INC IX
1530 LODEC DEC DE
1540 B AF,AF
1550 DL2 LD B,BE
1560 LR LD L,01
1578 LD8BI CALL LDED?
1580 RET NC

1598 DL3 LD A,HEA
1688 P B

1618 L
16004 LD B,ME
1630 JP NC,LD8BI
1648 0 A
1658 XOR L

1668 D HA
1678 L AD
1688 R E
1698 JR  NZ,LDLOD
1788 W AN
1718 e 1
1728 RET

1738 LDED2 CALL LDEDI
1740 RET NC

1758 LOEDI LD 4,3
1760 LDDEL DEC A

177 JR  NZ,LDDEL
1788 D A

1798 LOSAM INC B

1888 RET 2

1818 LD ANF
1828 IN A, HFE)
1838 RRA

1840 RET NC
1858 XOR C

1868 AND #20
1878 R 2,09
1888 0 AC
1898 chL

1980 L CA
1918 a7

1928 R 8
1938 O0UT (#FE),A
1948 SCF

1950 RET

1960 LOS3F PUSH AF
1978 0 A
1980 0UT (HFE),A
1998 0 A7
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B UTILIDADES

RRA 2868 RST 8
EI 2878 OEFB #C
JR  C,L8554 2688 L8554 POP AF

2898 L0 BC,8
2108 RET
2118 ZINAL

2688 LD (23624),A 2038
2818 LD A,W7F 2048
2028 IN A, (HFE) 2858
1 DD2A DD7EQ4DDEEQRC 1060
2 DDE6ODDDSE14DDS61SES 1228
3 DDE1FE@Q3IEFF37CRACFE 1700
4 CD CF1AFS3EEFDB 1717
S FECB4720F8F121D4FFES 1778 '
6 21 30813DD2BF33EQ@2 634
7 47190FED3FEEEQFQ6R42D 1274
8 20FSQeS2SF2CSFEQ62F10 1081
9 FEDJFE3EQD@E63710FED3 1336
1@ FEQ10QE3 F18097AB3 781
11 280CDDEEQ@Q@7CADE73EQ1 846
12 37C311FF6C18F479CB7F 1349
13 10F R4061B1OFED3FE 1090
14 Q61620EF@SAF3CCB1SC2 957
1S QoF DD2306Q@93E7FDB 961
16 FEL1FD@7R3CC2ERF 38 1422
17 1@FEC914081SF33 >3 1036
18 FE21D4FFESDBFELFEG20 1749
19 FG6Q24FBFCOCDBEFF30FR 1650
20 CDB2FF30FS2EQQ26C406 1217
21 9CCDB2FF3QER 30 1S5S2
22 E62420F106C9CDBEFF30 1436
23 D FED43Q0F4CDBEFFDO 1947
24 7 34F2600QQ6DE181F 762
25 73QQFDD7SQQ180F 487
26 Ci RADCO791F4F 131807 866
27 DODY7E CADD231 26 1009
28 EQ2EQICDB2FFDO3EERAB8 1597
29 CBis ED299FF7CRAD6E7? 1470
30 7RB CFEQ1CO9CDBS 1502
31 FFD @33D20FDRA7Q4C8 1245
32 3E? FE1FD 2028 1372
33 F3792F4FEGQ7FEQ@8D3FE 1446
34 37CSFS ) < 1147
35S 48SC3E7FDBFE1 1166
36 CFOCF101 SF 971
37 CFOCF101 662

1 DEF FN a(a.b,c)=USR 65160

10 REM Cargador de Nanodrive
20 BORDER @: PRAPER @: INK 7: C
LEAR 65169
3@ LOAD "Nano"CODE 6S160@,36S
40 STOP
100 SRUE “Nanodrive” LINE @: SR
VE "Nano"CODE 6516@,37S5
110 PRINT "Uerificando"
120 VERI £ RIFY "'"CODE
132 PRINT "OK'

Con ello podemos conseguir que cual-
quiera que desconozca este codigo no
pueda cargar nuestros programas.

Luego, levanta el banderin de carry
(que indica a la rutina LOAD qué debe
cargar en vez de verificar), y bifurca-
mos a la rutina SAVE si el banderin de
cero esta elevado.

Si no esta elevado, llamamos a
LOAD y retornamos si no ha habido
errores. Si se produce algun error de
carga presenta en pantalla el consi-
guiente mensaje.

Examen de SAVE

En la linea 270, la carga del registro
«HL» indica la duracién del tono guia,
y se ha modificado el valor original para
que sea mas corto. También se ha qui-
tado un salto condicional para determi-
nar la longitud del tono guia. Sies una
cabecera, originalmente, es mas largo
que si son datos. Nuestra rutina no usa
¢abeceras, por lo que todos tendran la
misma longitud.

La frecuencia del tono guia no se ha
modificado, por lo que el listado, hasta
la linea 520, es idéntico al de la ROM.

A partir de aqui se han trastocado las
constantes de tiempo que se cargan en
el registro «B», para conseguir una
aceptable velocidad perdiendo lo me-
nos posible en fiabilidad.

Las constantes de tiempo en la ruti-
na SAVE han de ir perfectaniente sin-
cronizadas con las que se utilicen en
LOAD. Esto se ha conseguido tras ar-
duas pruebas por el sistema de ensayoy
error.

Examen rutina LOAD

La rutina SAVE propuesta, es simi-
lar a la de la ROM, pero modificada en
algunos aspectos para conseguir mas
velocidad.

Pasamos a ver las modificaciones:

En la etiqueta TECLA se espera la
pulsacion del «@» en un bucle.

Luego, en vez de guardar la direc-
cion de retorno de la rutina de la ROM
SA/LD RET, guardamos la de otra que
también acompana a SAVE.
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En lo concerniente a la rutina
LOAD, se ha variado el color que origi-
nalmente toma el Borde cuando se lla-
ma en la linea 979.

También se ha quitado un bucle de
retardo para tomar el tono guia que de-

Se dan aqui algunos POKES so-
bre el listado objeto con los cuales
se puede modificar la rutina a gus-
to del usuario.

En la rutina de LOAD:

POKE 653@9, valor entre @y 7,
determina el color incial al que se
pone el Borde.

POKE 65373, valor entre @y 7,
determina distintas combinacio-
nes de colores, normalmente con-
tiene 3.

POKE 65444, parametro de
ajuste. Silarutina LOAD no funcio-
nase con algunos cassettes, este
parametro debe ser reajustado.
Su valor original es 3 y se puede
variar prudencialmenteentre 1y 7.

POKE 65466,8 para quitar las

beria estar en la linea 1100@. Esto es
porque en SAVE hemos disminuido
considerablemente la duracion del to-
no guia y con este bucle de retardo
LOAD no seria capaz de empezar a car-
gar.

Por supuesto, también se han modi-
ficado las constantes de tiempo del re-
gistro «B» acomodéandolas a SAVE.

Las constantes que determinan el
tiempo de carga o grabacion estan si-
tuadas en las instrucciones con las eti-
quetas DL1 a DL4 y DS1 a DS4.

Algunos consejos

Si la rutina no funciona a la primera,
hay dos cosas que es conveniente que
sepas:

En primer lugar, puedes probar a ha-
cer la grabacion por «kEAR» en vez de
por «MIC», con esto conseguimos
efectuar una grabacion con un volu-
men mayor aunque en algunos casset-
tes esto no da resultado.

En segundo lugar, hay un parametro
de LOAD que se ha de ajustar segun el
cassette que utilicemos; es el sito en la
linea 1750. En las pruebas que hemos
realizado ha resultado adecuado el va-
lor 3, pero con algunos cassettes este
valor es conveniente subirlo o bajarlo,
segun los casos.

rayas del borde, su valor normal
es de 7.

En la rutina de SAVE:

Para no tener rayas en el borde:

POKE 6520@,0, cuyo valor nor-
mal es 2.

POKE 6525@,0, cuyo valor nor-
mal es 1.

POKE 65277,9, cuyo valor nor-
mal es 60.

POKE 652@7,8, cuyo valor nor-
mal es 15.

POKE 65233,8, cuyo valor nor-
mal es 14.

El flag de identificacion que an-
tes comentabamos esta ubicado
en la direccion 65165, y normal-
mente es 255.
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o. En esta ocasién no os vamos a pedir que contes-
téis a ningin cuestionario, ni que nos contéis el final del jue-
go, ni tampoco que nos descubrais una frase oculta. Esta
vez os vamos a proponer un reto al que sélo los mejo-
res tendréis acceso.

s e trata de construir un mapa. Asi de claro. Tendréis
que realizar el mapa del «Sir Fred».

P ero vamos por partes, que las cosas requieren su ex-
plicacién. En primer lugar, hemos de aclararos que no va a tratar
de ningin sorteo, sino que esta vez se va a designar un auténtico
jurado formado por nuestros mas prestigiosos ilustradores y criti-
cos, quienes se encargardan de seleccionar entre todos los mapas
llegados hasta nuestra redaccion, aquellos que reunan las carac-
teristicas, tanto de fidelidad y realismo, como de calidad y voca-
cién artistica mas destacadas.

c omo veréis, no va a ser un juego de nifios. Y mas si
pensdis que cerraremos el plazo de admisién de originales el dia
28 de febrero. No podran ser admitidos aquellos mapas que nos
lleguen después de esta fecha.

Del mismo modo, ninguno de los lados del mapa

puede superar los 50 cm.

A si que ya sabéis, no hay tiempo que perder. Manos
a la obra. El mapa ganador sera publicado en MICROHOBBY.
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Desde Barcelona, Segi Chimeos nos
envia un par de «ayuditas» como él mis-
mo las llama, para facilitarnos las cosas
en este magnifico World Series Basket-
ball.

La primera de ellas consiste en poner
tapones, lo que se logra de la siguiente
manera: cuando el jugador del equipo
contrario lleva la pelota, en lugar de se-
guirle haciendo un pressing, Segi nos

- noseves  [0101] seecTruM -
'

,,

aconseja que nos coloquemos debajo
del aro y esperemos a que tire. En ese
momento apretamos la tecla de salto y
podremos conseguir el balon sin que lo-

WORLD SERIES BASKETBALL

El segundo truco esta re-
lacionado con los tiros libres, y
consiste en mantener apretado el boton
de disparo durante unos cinco segun-
dos. Una vez transcurrido este tiempo
se suelta el boton y el tanto estara ase-
gurado.

Gracias.

HERBERT DUMMY RUN

Esta vez no se trata de la carta de un
lector, sino que ha sido la mismisima
Mikro-Gen quien nos ha enviado, en
clave eso si, los pasos que debemos se-
guir para completar su conocido Her-
bert's Dummy Run.

Planta 1

1. Herbert, no conseguiras un penique
hasta que no hayas cogido el cho-
colate del departamento de depor-
tes.

2. Te daran mucha cuerda para con-

3. ¢Podras saltar a la caja? Es la clave
del éxito.

ahora coge la cuerda y salva a Ted-
dy de los «daleks».

\ Planta 2

1. Sicogeseltapon podras
entrar en el fuerte.
2. Deberias saltar a la soga.
3. Siestas dispuesto a aga-
charte, podras alcanzar la
bandera del castillo.
4. Pagas tu dinero y consigues
tu bola de canon, pero te constara
una bomba.

Planta 3

1. Poniendo algo en la antorcha con-
seguiras un poco de luz para la ha-
bitacion oscura.

2. En las piedras de la catapulta algo
pasara.

3. Para rematar todo esto, puedes
conseguir una pelota con el canon.

Planta 4

1. Site haces con una raqueta podras
jugar a un juego.

2. Pasa por la puerta.

3. Si das un pequeno brinco podras
alcanzar el enchufe de la pared.

¢0Os habéis enterado de algo? Pues
leed mas detenidamente estas instruc-
ciones, que si nos las envia Mikro-Gen,

gre la canasta.

seguir la bomba.

C e encuentras perdi-

una misteriosa isla re-
eta de canibales que no
piensan en otra cosa que en
las redondeces de tu «body».
Y, é{como conseguir salir de
este lio?, y lo que es peor,
{como rescataras de las ga-
rras de los antropofagos atus
queridos Herbert y Wilma?,
hasta aqui llegan sus gritos
de socorro y un inquietante
olor a quemado te hace temer
lo peor.

Como primera medida vete
a la oficina de correos. Segu-
ramente no habra ninguna
carta para ti, pero podras co-
ger un poco de la menta
(MINT) que se halla oculta de-
tras del poste senalizador.

por algo sera.

ILIA WALLY EN EL PARAISO
es también lloran

Encaminate hacia el tem-
plo, y una vez en él, veras un
cuadro en la pared. No es un
simple adorno, sino la puerta
secreta que te permite el ac-
ceso a la playa.

Pero, ¢qué ven tus 0jos?,
iel bolso de piel de cocodrilo
que le regalaste a Wilma por
su aniversario!

Si a ti te ha dado pena en-
contrarlo, imaginate al pobre
cocodrilo, que reconoce en
ese trozo de piel a su desdi-
chada companera. Ahora no
le quedan ganas de pelear y
te dejara pasar tranquila-
mente.

Ahora vete hacia la habita-
cion helada. Vaya frio, y tu
con la fripa al aire. Utiliza la
menta para deshacer el hielo
y convertir la estancia en un
lugar mas confortable.

Un agujero (HOLE) apare-

ce tras la tupida capa de hie-
lo.

Coge el agujeroy guardalo,
pues te sera muy util.

Vuelve a donde estaba el
cocodrilo y deja, al lado de=
sus fauces, el bolso.

Regresa al lugar donde
empezaste la aventura y coge
la pecera (GOLDFISH BOWL)
que alli se encuentra. Dirigete
al Pozo de los Deseos (WIS-
HING WELL). Alli encontraras
un muro que te impide el pa-
so. Es el momento de utilizar
el agujero. Ponlo en el muroy
pasa a través de él.

Una mortifera araina espera
al otro lado... | Y

¢(Conseguira nuestro heé- SR N
roe salir victorioso de tan pe- ¥ / :
ligroso combate...? =

¢Llegara a tiempo de fasti= =
diarles la cena a los malva-
dos nativos...?

Las respuestas a estas in-
cognitas, y muchas mas, las
encontraréis en el proximo

capitulo de este lacrimégeno
serial.
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INICIACION

LA ZONA DE VARIABLES (i)

Rafael PAREDES

El Spectrum debe conocer en todo momento las variables que han
sido asignadas en un programa BASIC y sus contenidos, de esta
manera podré realizar con exactitud los célculos y tareas
encomendadas. Para almacenar todos los datos, relativos a las
variables, utiliza un érea de la memoria conocida como: Zona de
variables, que es de lo que vamos a tratar en este primer capitulo. _

La zona de variables no tiene una di-
reccion de comienzo ni longitud, ya
que depende de la cantidad de memo-
ria que ocupe el programa BASIC y de
la cantidad y tipo de variables asigna-
das; por tanto, cada vez que se modifica
el programa, anadiendo o borrando
lineas, el S.O. (sistema operativo) des-
plaza la informacion de este area hacia
adelante o hacia atras, dentro del cono-
cido mapa de memoria.

También, cada vez que a una varia-
ble se le asigna un nuevo valor, bien
sea por un comando directo o como re-
sultado de la ejecucion del programa,
el S.0. actualiza el contenido de las va-
riables afectadas.

tPero como identifica el S.0., dentro
de la jungla de unos y ceros que es la

TABLA |
CODIFICACION DE LAS VARIABLES

CODIGO
BINARIO|DECIMAL | TIPO VARIABLE

210 64 Cadena de caracteres

o1 96 Numérica (una letra)

100 128 Matriz numérica
Numeérica (varias

101 160 letras)

110 192 Matriz de caracteres
Control de bucle

m 224 (FOR/NEXT)

.
%

- v

memoria, los nombres de las variables
y sus contenidos? Logicamente estruc-
turando la informacion de una forma
adecuada, para que con sencillos algo-
ritmos sea capaz de interpretarla poste-
riormente.

Ubicacién relativa

La zona de variables se encuentra
ubicada entre la zona donde se almace-
na el programa BASIC y el area de edi-
cion. Para conocer su direccion de co-
mienzo, existe una variable del sistema,

VARIABLES DEL SISTEMA

identificada por el nemotécnico £.une [ vars | pros
«VARS», cuyo contenido nos lo indica. 1 W s
Esta variable ocupa dos bytes de me-
moria cuyas direcciones son:
ZONA ‘
DE
BYTE DIRECCION PROGRAMA
BASIC
Bajo 23627 :
Alto 23628

Su contenido puede obtenerse a par-
tir de la expresion:

ZONA DE VARIABLES

PRINT PEEK 23627 + PEEK 23628 * 256

Al conectar el Spectrum tiene el va- “;:—‘
lor: Ubicacion EDICION
de la zona
23755 de variables.
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aunque puede ser diferente si tenemos
conectado el interface-1 6 el interface
de disco, por ejemplo. Este valor coin-
cide con el comienzo de la zona reser-
vada para el programa BASIC (conte-
nido de la variable «<PROG»), é0s sor-
prende? La explicacion es sencilla, ya
que debemos tener en cuenta que en
un principio la zona de programacion
no tiene ningln byte reservado; segun
se van introduciendo lineas de progra-
ma, esta zona se va desplazando.
Tecleemos la siguiente linea:

19 REM “MICROHOBBY”

esta linea ocupa 18 by-
tes (2 para el numero de
linea, 2 para la longitud,
1 para el REM, 12 para
la cadena «MICRO-
HOBBY» y 1 para el c6-
digo 13 <kENTER»), por
tanto, la nueva direc-
cion de la zona de varia-
bles sera «23773», com-
probémoslo evaluando
la variable «VARS».

Para indicar el final

de esta area, hay un by-
te cuyo contenido es
«128» en decimal (80
hexadecimal).

Con este pequeno
programa vamos a «en-
ganar» al S.0., hacién-
dole creer que no existe
la variable «a$» asigna-
da en la linea 10.

10 LET as="MICROMANI
20 POKE

(PEEK 23527¢PEEK 23628
#256) ,128
3@ PRINT as

Esto esdebidoaqueenlalinea2@, la
sentencia «POKE» almacena el cddigo
«128» en el comienzo de la zona de va-
riables, sin reconocer el S.0. ninguna
de las variables que estén asignadas, y
visualizando, por tanto, el conocido
mensaje de error:

2 Variable not found

Con este otro, podremos visualizar
la zona de variables y su contenido.
Nos servira para comprender, con
mayor facilidad, la forma en que esta
estructurada esta area.

12 REM INCESEENEEN

20 CLS

30 LET vars=PEEK 23627+PEEK 23
6283256

4@ PRINT va PEEK vars,

5@ IF PEEK v ts>32 'f'HEN PRINT
CHRS ‘"5-}‘ Vare):’ 8o To 7o

7@ LET vars=var
8@ IF vars=PEEK 23641¢PEEK 236
ta;ass THEN‘STOP

ATENCION

No lo ejecutaremos con la sentencia
«RUN» ya que borraria todas las varia-
bles asignadas con anterioridad, por el
contrario, lo haremos con el comando
directo «GO TO 19».

Codificacién

Las variables se van almacenando
una detras de otra, de una forma es-
tructurada y codificada. En general, ca-
da variable consta de un primer byte
que indica su nombre y el tipo (numéri-
ca, de cadena, matriz, etc.), asi como de
una cantidad variable de bytes que con-
tienen los datos referentes a los valores
asignados, a su longitud, etc.

Laestructura general del primer byte
es:

VARIABLE
CODIGO NOMBRE
7156 | 5% R4 5|3 I E2 S 1S | N0

Los cinco bits menos significativos
(Isb), codificados en binario, indican la
cantidad que es necesario anadir al co-
digo decimal «96» (comienzo de las mi-
nusculas) o al «64», en el caso de varia-
bles de cadena, para identificar la pri-
mera letra del nombre de la variable.

Los tres ultimos bits, los mas signifi-
cativos (msb), indican el tipo de varia-
ble, de acuerdo con la codificacion de
la tabla I.
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LOS JUSTICIEROS

DEL SOFTWARE

Electric Dreams ha conseguido, con este juego que esta
semana «juzgamos», un alarde de originalidad en sus
graficos tridimensionales. Pero tanto ellos como su

contenido, variedad o sonido, es lo que se cuestiona en esta
pagina

30 MICR

OHOBBY

'

POSITIVO

Lo mejor son los graficos tridimensionales y
el movimiento a través de los pasillos, que estan
muy bien logrados. El sonido y el efecto que se
produce al disparar a las distintas partes del ro-
bot son realmente notables.

Los efectos en tres dimensiones, ademas de
impresionantes, son con diferencia lo mejor
que se ha hecho hasta ahora. El sonido esta lo-
grado aunque es variado. El scroll de pantalla,
personalmente, es el mejor que he visto.

Los graficos y el movimiento son una verda-
dera maravilla, principalmente donde se capta
una sensacion de tridimensionalidad casi ab-
soluta. Tiene buena capacidad de respuesta.
Sonido justo y preciso.

El personaje es muy simpatico, asi como el
sonido bastante aceptable para la tematica del
juego. Un punto a destacar son las tres dimen-
siones que aparecen. La idea del programa y
los graficos son geniales.

Tanto los graficos, figuras geométricas y pa-
sadizos por donde nuestro personaje se mue-
ve, tienen mucha tridimensionalidad. El scroll
esta bastante conseguido.

Los graficos, movimientos y nuestro simpati-
co personaje lo llenan todo. La idea es excelen-
te, asi como la tridimensionalidad, que lo hace
mas real. El sonido va bien con el tipo de juego.
Presenta buena adiccion.

Los graficos son realmente excelentes, asi
como la idea tridimensional. El movimiento del
tunel esta bastante logrado pero no tanto el rea-
lizado por nuestro personaje.

El juego se sale un poco de lo corriente por
sus excepcionales efectos tridimensionales. La
idea es ademas, de lo mas original, pues rompe
la concepcion tradicional del juego arcade.

NEGATIVO

La orientacion es dificultosa y las vidas y municio-
nes son escasas, si tenemos en cuenta que hay que
buscar un montén de objetos en un orden concreto.

Puntuacién: 8
GONZALO VEGA. 10 anos. Estudrante. Madrid.

En general todo lo que concierne a estética fuera
del juego es bastante pobre, aunque puede superarse
por la calidad en si del juego.

Puntuacion: 8
JOSE CARLOS NUNEZ. 18 aiios. Estudiante. Santander.

A lo largo del juego, éste se hace un poco monoto-
no, al presentarse el mismo escenario durante un
tiempo. Algo que se echa en falta es algun enemigo en
el recorrido del laberinto.

Puntuacién: 8
JAVIER REDONDO. 18 anos. Estudiante. Madrid.

Es dificil orientarse por la rapidez que se encuentra
en el laberinto. Las vidas son escasas y el nivel de difi-
cultad alto.

Puntuacién: 9
CELIA MENENDEZ. 17 anos. Estudiante. Madrid.

Al repetirse las escenas del tunel da laimpresion de
ser un juego para contemplarse y no para jugar con él
con lo cual resulta monétono y cansado. Otro punto
negativo es la rapidez del tiempo.

Puntuacién: 5
DANIEL GONZALEZ. 12 anos. Estudiante. Madnd.

Alto nivel de dificultad y pocos medios de orientarse
para conseguir salir del laberinto, tan s6lo un mapa,
asi como el tiempo reducido del que disponemos.
Puntuacion: 7
GORKA POLITE. 12 anos. Estudiante. Pamplona.

La tematica no es del todo original y resulta un tanto
monaotono por la similitud de graficos. Las pantallas
del juego son en todo momento bicolores. El tiempo
inicial es muy escaso y la dificultad es enorme.

Puntuacioén: 6
PURIFICACION HERNANDEZ. 15 anos. Estudiante. Burgos.

Laberinto un poco confuso, aun usando el plano de
referencia.
Puntuacioén: 6
M? ANTONIA GAGO. 19 anios. Estudiante. Cadiz.
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MICROLID: Gregorio Fdez.

SOFTWARE: jjENHORABUENA, compra 2 programas por el precio de 1!!

SUMMER GAMES — 2.190 ptas. SUMMER GAMES Il S 2.190 ptas
IMPOSIBLE MISSION 219 ptas: 9N TS W 1.750 ptas
ASTROCLONE ) 1.900 ptas. RAMBO S 2.100 ptas
GYROScoPE 1.900 ptas. MAPGAME I 2.700 ptas
SABOTEUR 1.900 ptas. YIER KUNG FU 1.900 ptas
WEST BANK 1.950 ptas. CAMELOT WARRIOR . 2.100 ptas
MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas.
DAMBUSTER 2.100 ptas. SUPER TEST N 2.100 ptas.
SGRIZAM _ 1.950 ptas. POPEYE — — 1.875 ptas.
BEACH HEAD 2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas.
OLE TORO R ) 2.100 ptas. NIGHTSADE § ) ) 1.950 ptas.
LOTERIA PRIMITIVA o 1.750 ptas. SUPERTEST 1.695 ptas.
POR CADA CINTA QUE NOS PIDAS, RECIBIRAS GRATIS UNO DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS:
FRANKIE G. TO HOLLYWOOD DUMMY RUN BOUNTY BOB
SOU.ERN BELLE EXPLODING FIST TAPPER
DRAGONTORC BABALIBA SAIMAZOO
MAPSNACH VIDEOLIMPIC GREMLINS
CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS OPUS DISCOVERY SERVICIO TECNICO DE
ii7.990 ptas.!! DISKETTE 3.5” REPARACIONES SPECTRUM
ii48.900 ptas.!! TARIFA FIJA: 3.800 ptas.
CASSETTE ESPECIAL AMPLIFICADOR DE SONIDO IMPRESORA MARGARITA
ORDENADOR 5.295 ptas. SPECTRUM 2.450 ptas. 1i49.900 ptas.!!
LAPIZ OPTICO TOSHIBA MSX 64 K PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA
ii3.680 ptas.!! ii34.900 ptas.!! AMASTRAD CPC-472 y CPC-6128
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!
PC-COMPATIBLE IBM 256 K AMPLIACIONES DE MEMORIA SPECTRUM PLUS: 31.500
MONITOR FOSFORO VERDE {i4.500 ptas.!! SINCLAIR QL: 68.900
2 BOCAS DISKETTE 360 K
SOLO {j243.900!

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS
CON UN {j20% DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.!!

OFERTAS JOYSTICK

QUICK SHOT I+INTERFACE ____ 3.350 ptas.

QUICK SHOT II+INTERFACE _ 3.895 ptas.

QUICK SHOT V+INTERFACE _ 4.350 ptas.
ST:&I&A?OS PROFESIONALE% 900 Cartuchos microdrive 495 ptas.

- — = .- - 0; ptas. :

INDESCOMP 13.195 ptas Diskettes 5 1/4 350 ptas.
—— : Quick Disk (2.8") 32.875 ptas.
Cinta C-15 especial ordenador 85 ptas.
IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S Interface Centronics/RS-232 8.495 ptas.
ii19.500 ptas.!! Interface Doble 3.495 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ninglin gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1.
C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.




Shadow of the Unicorn

1. La ampliacion de me-
moria de 64k del juego
«Shadow of the Unicorn»
épuede ser utilizada en tus
propios programas? De ser
asi, al poner la instruccion
para memoria libre, ¢cudl
seria ésta?

2. ¢Se podria ver una
pelicula de video en un mo-
nitor de fésforo verde?

3. ¢Se puede conectar la
impresora SEIKOSA SP-800
al Spectrum por medio del
INTERFACE 1, o necesita
otro Interface?

Daniel TRELL - Barcelona

O 1. La ampliacion de me-
moria del juego «Shadow of
the Unicorn» es una ROM,
por lo que no es posible uti-
lizarla para otra cosa que no
sea este juego. Constituye,
ademas, una eficaz forma
de proteccion.

2. La mayor parte de los
video-cassettes incluyen
una salida de video com-
puesto que es posible co-
nectar a un monitor que
acepte este tipo de entrada.
En ese caso, no veriala peli-
cula en color ni en blanco y
negro; sino, en «verde claro
y verde oscuro»; puede re-
sultar un efecto curioso.

3. Mediante el INTERFA-
CE 1, puede conectar cual-
quier impresora que acepte
entrada RS-232. Lamayoria
de lasimpresorastienen es-
ta entrada, bien de serie,
bien opcionalmente. Si su
impresora solo admite en-
trada CENTRONICS, tendra
que adquirir una de los mu-
chos interfaces que se ven-
den para esta norma.

Varias dudas

Tengo un ZX Spectrum
48k y varias dudas sobre el
tema, por lo que me gustaria
que me echaseis una mano;
asi que, alla van:

CONSULTORIO

a) Sisetienealgunnume-
ro de Hobby-suerte atrasado
y con premio, ¢se puede en-
viar todavia o ya no?

b) Los programas de la
seccion «Trucos», ¢son peli-
grosos para el ordenador?
Lo digo porque haciendo
uno me empezaron a salir
rectanguilos y numeros por
toda la pantalla; al dia si-
guiente funcionaba sin pro-
blema, pero paso de repetir
el experimento por si acaso.

c) c¢Existe algun sistema
casero para desactivar el
«Turbo»? ¢Cual?

d) ¢Aconsejdis cambiar
el teclado aunque esté bas-
tante bien?

P.D. Tres hurras por Pon-
ce.

Juan J. IGLESIAS - Vizcaya

[0 a) Todavia esta atiempo
de recibir su regalo; man-
denos el cupon correspon-
diente.

b) No es, en absoluto,
peligroso experimentar to-
do lo que quiera con el or-
denador. De hecho, nadade
lo que haga desde el tecla-
do puede afectarle de forma
permanente; en cualquier
caso, desconectando y vol-
viendo a conectar, todo vol-
vera a la normalidad.

c) El llamado «Sistema
Turbo» es una de las mejo-
res protecciones de softwa-
re que existen para este or-
denador; por lo que hay que
ser un auténtico experto pa-
ra desprotejerlo.

d) El cambiar o no el te-
clado depende de lo que
quiera hacer con el ordena-
dor; en todo caso, se gana
bastante en comodidad de
manejo.

Cédigo maquina

¢Coémo se pueden pasar
numeros de decimal a bina-
rio y hexadecimal?
¢Qué programas sirven
para el PLUS, los de 16K o
los de 48K?
¢Para qué sirven los Si-
guientes POKEs?
POKE 23607,0
POKE 23692,—1

Carlos E. CARLEOS - Asturias

O El curso de Codigo ma-
quina esta estructurado co-
mo una unidad (al final, po-
dra encuadernarlo), por lo
que le recomendamos que
lo siga desde el principio;
de lo contrario, le sera muy
dificil comprenderlo. El cur-
so empezo en el numero 42;
puede pedir los ejemplares
que le faltan a nuestro servi-
cio de ejemplares atrasa-
dos.

En el segundo capitulo
del curso (numero 43 de MI-
CROHOBBY) explicamos
todo lo relativo a los siste-
mas de numeracion, in-
cluyendo un programa que
permite hacer las conver-
siones de forma automatica.

El PLUS es un Spectrum
de 48k, por tanto, valen los
programas de 16K y 48K.

La instruccion POKE
23607,0 sirve para alterar la
direccion del juego de ca-
racteres. Si la utiliza, vera
que, en vez de letras, apare-
cen «cosasraras» en la pan-
talla. POKE 23692,—1 es al-
go mas esotérica; en este
caso, —1 es equivalente a
255 pero se ahorra un byte.
La utilidad de la instruccion
es evitar la aparicion de la
pregunta «Scroll?» cuando
se estan volcando muchos
datos por pantalla.

El ensamblador
fantasma

¢Se puede seguir bien el
«curso de codigo maquina»
desde el numero 50 de su
revista?

Un amigo me ha pasado
un programa que dice ser un
ensamblador, la carga la
realiza bajo el nombre de

«Program: Loader» para,
después, cargar los bytes
bajo el nombre de «<ASSEM-
BLER». Todo parece correc-
to, pero al acabar de cargar-
se el programa, aparece el
consabido «0 OK, 1:2» yesto
es todo, pues ni RUN ni GO
TO 1 lo hacen arrancar.

Miguel JAQUETE - Madrid

[0 En varias ocasiones, nos
hemos declarado contra-
rios a la pirateria de softwa-
re. La transmision de pro-
gramas entre amigos, sin
caer de lleno dentro del
campo de la pirateria, si es
una actividad perjudicial,
sobre todo, para los usua-
rios, careciendo de las ins-
trucciones para ponerlo en
marcha. Por una vez y sin
que sirva de precedente,
vamos a decirle como
arrancar el programa; aun-
que, seguramente, sin tener
las instrucciones de mane-
jo, no pueda hacer nada
con él.

Por los datos que nos da,
se trata de la version distri-
buida por INVESTRONICA
del ensamblador de ARTIC;
uno de los primeros que se
escribieron para Spectrum.
El programa arranca te-
cleando «<RANDOMIZE USR
6E4».

El «Slot» de expansion

Para la introduccion de
datos por el «Slot» de expan-
sion (bus del Spectrum) es
necesario hacerlo a través
de un integrado (un «line dri-
ver» como el 74L.S244). ¢No
se podria conectar la patilla
del bus directamente a +
5V?, ¢por qué?

¢Se podrian conectar las
semifilas de un teclado exte-
rior al bus de datos directa-
mente, o es necesario que
pasen por la ULA?

José C. GUTIERREZ - Vigo
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O Por el bus de datos cir-
culan cientos de miles de
datos cada segundo; si pu-
siéramos a +5V una de sus
lineas, el resultado seria ca-
tastrofico. Los datos hay
que darselos al micropro-
cesador en el momento que
los pide, ni un microsegun-
do antes ni uno después.
Para ello, se coloca un cir-
cuito 74L.S244 ¢ similar que
actua a modo de «barrera»
que solo se abre cuando el
microprocesador accede al
port correspondiente.

El teclado esta compues-
to por una matrizde 8 filasy
5 columnas; cada fila debe-
ra ir conectada, a través de
un diodo, con una linea del
bus de direcciones; los ca-
todos de los ocho diodos
deben apuntar hacia la
linea correspondiente del
bus. Las columnas se co-
nectaran al bus de datos, a
través de un 74L.8244 06 si-
milar, que sélo se «abrira»
cuando las lineas IORQ, RD
y AQ sean «bajas», para de-
codificar estas lineas, se
pueden usar tres puertas de
un 74L.S244 o, simplemen-
te, tres diodos con el anodo
apuntando hacia las res-
pectivas lineas de los buses
y el catodo comun apuntan-
do hacia el 74L.S244. Por
otro lado, es necesario co-
nectar, también, las 5 co-
lumnas a +5V a través de

cinco resistencias de, apro-
ximadamente, 4k7.

Acentos

En el caso de una impre-
sora que no disponga de vo-
cales acentuadas en su jue-
go de caracteres, ¢es posi-
ble reprogramar algun ca-
rdcter que no se use para
conseguir que sea una vocal
acentuada?

Juan GARCIA - Barcelona

[0 Algunas impresoras de
gran calidad, como la
«STAR SG-10/15» permiten
al usuario definir un juego
de caracteres o reprogra-
mar alguno de ellos; no
obstante, estas impresoras
suelen traer «enes», vocales
acentuadas, etc. En la
mayoria de las impresoras,
los caracteres son fijos y no
se pueden alterar a menos
que se cambie la ROM o la
EPROM donde estan codifi-
cados.

Existe, sin embargo, un
truco en imprimir un apos-
trofe, retroceder una posi-
cion (CHR$ 8) e imprimir la
vocal correspondiente; en
el caso de la ene, podemos
imprimir el caracter codigo
126, retroceder e imprimir
la «<n». A pesar de todo, exis-

ten impresoras que tampo-
co permiten retroceder; en
ese caso, puede intentar
imprimir estos caracteres
en modo grafico siempre
que la impresora sea matri-
cial. Si la impresora en
cuestion no permite su utili-
zacion en modo gréfico, no
cabe mas que resignarse
ante tanta adversidad y po-
ner «ano» en lugar de «ano».

Software en el 128K

Mi duda es si un programa
como el «Profanation» o
«Alien 8» funciona en el

Spectrum 128K y en modo

128K.
Francisco MUNOZ - Sevilla

[0 No se puede dar una res-
puesta general a esta pre-
gunta; unos programas fun-
cionaran y otros no. Depen-
de de larutina de carga que
utilicen, las protecciones
que lleven y el uso que ha-
gan de las subrutinas de la
ROM.

En cualquier caso, es
preferible pasar a modo
«Spectrum» donde la com-
patibilidad esta asegurada
(al menos, por el fabrican-
te).

quina y buenas ideas.

ra de ellos es valido.

tacto:

Micromania
La Granja, 39.

Madrid.

DORES».

MICROMANIA AMPLIA SUS FILAS

Micromania ha decidido ampliar su plantilla de cola-
boradores. Para formar parte de ella solo te pedimos
dos cosas, que tengas conocimientos de Codigo Ma-

Los conocimientos de Cédigo Maquina podran ser
de Spectrum, Amstrad, Commodore o MSX. Cualquie-

Si crees que retnes las condiciones quiza tu seas
una de las personas que estamos buscando. Envianos
una carta con tus datos personales y teléfono de con-

Poligono Industrial de Alcobendas.

Indicando en el sobre «<REFERENCIA COLABORA-

iSOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA!
Confia tus pedidos a HIESA INFORMATICA _ HARD COPY —PHOENIX~
] El periférico mas importante para el Spectrum. Haz tus co-
’ = Elite 3.100 ptas. pias de sequridad en turbo 5 velocidades en cinta y micro-
Monty on the run 2.300 ptas. 5 5
: drive. 100% seguridad.
Camelot Warrior 2.050 ptas. Precio 8.950
Sgrizam 2,050 ptas. 18010, 980 Phas:
2.195 ptas.
ﬁ)irc[fy 2.050 ztas‘ Spectrum Plus (castellano), 6+ 15 programas ~ 35.500 ptas.
N.O.M.A.D. 2.050 ptas.  Spectrum 128 K, 2+ 15 programas 55.500 ptas.
Tres semanas en el paraiso 2,050 ptas.  Teclado Indescomp (nuevo), + 4 programas 14.900 ptas.
Interface Il (2 salidas impresora) 4.200 ptas.
SERVICIO PROPIO DE REPARACIONES Interface Multiyostick (2 salidas sonido TV) 4.995 ptas.
INFORMATICA Precio fijo por reparacion 3.700 ptas 0““ Shot II - Interface T. Kempston 3.895 ptas.
Liamanos, escribenos o visitanos a HIESA INFORMATICA Ampliacion a 48 K 4.395 ptas. Joystick PRQTO - Interface T. Kempston progr. ~ 4.195 ptas.
Camino de los Vinateros, 40. 28030 Madrid. Tel. (91) 437 4252. — Todas nuestras reparaciones con garantia. Cable especial cassette AMSTRAD 6128 1100 ptas.
Te mandamos tu pedido SIN GASTOS DE ENVIO contra reembolso. | _ Tiempo de reparacion 3 dias. Cable cassette Spectrum 1100 ptas.
Distribuimos a tiendas. Salida 2 joystick AMSTRAD 472/6128 2.450 ptas.
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® VENDO Spectrum 48K, muy
poco usado, con todos sus ac-
cesorios, asicomo instrucciones
en inglés y en castellano por so-
lo 20.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (91)7920269 (16 a
17,30). Preguntar por Emilio.

® SE REALIZAN pantallas de
presentacion a todo color, inclu-
so con pequenos efectosde mo-
vimiento en C/M, precio a con-
venir segun la pantalla. Mi direc-
cion es Jorge Mejias. C/ 362, 18
D. Mallorca.

® VENDO Spectrum 48k, por
19.000 ptas. en perfecto estado,
con todos los accesorios inclui-
do interruptor de encendido,
joystick con su interface y un
Curso de Basic (libro). Interesa-
dos llamar al Tel. 4631750 de
Madrid. Preguntar por Tomas
Ferruelo.

® VENDO Amstrad 464 verde
por s6lo 49.000 ptas. Disco con-
trolador por 44.000 ptas. Todo
por 98.000 ptas. Garantia por 4
meses. Con manuales, libros,
elc. Interesados llamar al Tel.
888584 1. José Luis. Madrid.

® S| estas buscando tu Club,
escribe a la siguiente direccion:
Club Easy-Soft: F. Javier Mouri-
lle. Carrero Blanco, 27, 6.° D. El
Puente (Orense).

® VENDO ordenador Spec-
trum 16k, con fuente de alimen-
tacion, cables y demas conexio-
nes, regalo cinta Horizontes, asi
como varias revistas de informa-
ticay dos libros de instrucciones
de manejo del ordenador. Todo
por 18.000 ptas. Escribir a Jesus
R. Marchan Navarro. Pérez Gal-
dos, 53. Manzanares (Ciudad
Real). O bien llamar al Tel.
(926)610143.

® CAMBIO lapiz 6ptico DK'Tro-
nics por interface programable.
(Si puede ser de la misma marca
lo prefiero). Interesados contac-
tar con Fco. José Lago Marba.
Concepcion, 1. Villafranca del
Bierzo (Leon). Tel. (987)540255.
@® VENDO Spectravideo 328,
data-casselte svi-904, manua-
les, etc. Precio 60.000 ptas. Po-
nerse en contacto con Ramon
Llorens Moreno. Guiptzcoa, 8,
2.9, Tel. (93)3086253 de Barce-
lona.

@® VENDO ordenador Spec-
trum Plus, comprado en mar-85,
Tv. B/N de 22". Cassetle espe-
cial para ordenador, 57 revistas
Microhobby Semanal. Todo por
55.000 ptas. Avisos a Javier Tei-
jeiora Lastres. José Cornide, 10,

6. D. La Coruna. Tel
(981)232637.
® COMPRO/CAMBIO cual-

quier ltipo de instrucciones de
programas para el Spectrum
48k. En caso de compra estaria
dispuesto a pagar fotocopias y
gastos de envio. Interesados
pueden escribir a Miguel Angel
Pérez. Alcala, 75. Valdilecha
(Madrid).

® VENDO consola de video-
juegos Philips en perfecto esta-
do, con teclado alfanumeérico,
con dos mandos multi-direccio-
nales, instrucciones deempleoy
4 cartuchos de videopac por so-
lo 30.000 ptas. negociables o
bien lo cambio por ordenador
de 48k 6 16k. Escribir a Agustin
Miralles Merlos. Almas, 8, 5.°. Vi-
naroz (Castellon).

@® VENDO Spectrum Plus, con
transformador, cables, cinta de
demostracion, libro de instruc-
ciones, tres cintas de Microhob-
by. Precio 30.000 ptas. Llamar al
Tel. (951)234756. Direccion. An-
gel Requena. P° de Almeria, 24.
Almeria.

® VENDO varios libros, un cur-
so de inglés con un diccionario,
asi como un curso de cullturis-
mo, 33 revistas sobre temas va-
riados (especialmente de infor-
matica), un come-cocos de 2 ni-
veles de dificultad. Regalo ma-
pas, posters, revistas, etc. Jesus
Sudrez Hernandez. Avda. de la
Universidad s/n. Jarandilla de la
Vera. Caceres.

® VENDO ZX Spectrum 48k,
nuevo, complelo y con garantia
hasta el 7-mar-86, mas Interface
lipo Kemspton con garantia, 30
revistas del ramo. Interesados
llamar al Tel. 4659259. Precio
28.000 ptas. de Madrid.

® ESTAMOS creando un club
de usuarios del Spectrum a nivel
nacional. Con muchos progra-
mas, trucos e ideas. Interesados
escribir a Maribel Diaz Lobato.
Apto. 439. Cadiz.

@® VENDO equipo completo de
Spectrum Plus mas interface 1 al
precio de 40.000 ptas. Interesa-
dos llamar al Tel. (952)478075
de Malaga a partir de las 16.
® VENDO Joystick por 3.000
plas. (Kempston), muy buen es-
tado mas interface, Joystick pro-
gramable (Indescomp) nuevo,
ambos muy baratos. Fernando
Boya. Emperador Carlos, 1. Za-
ragoza. Tel. (976)358263.

@® VENDO Spectrum 48k, en
perfecto estado, con interruptor,
manuales en castellano, regalo
revistas y joystick-interface pro-
gramable Kempston. Todo por
s6lo 18.000 ptas. Alberto.
Tel. (943)457160.

@ DOS amigos de Sabadell les
interesaria contactar con usua-
rios de Spectrum 48k para inter-
cambios. Tel. 7261806. Pregun-
tar por David.

® DESEARIA contactar con
usuarios del Zx Spectrum 48k o
Spectrum Plus. Escribir a Pedro
Manuel Garrido. Héroes del Al-
cazar, 16. Palencia.

® VENDO/CAMBIO teclado ori-
ginal del Zx Spectrum en muy
buen estado, o bien cualquier
periférico para este ordenador.
Enviar oferta a Jesus Agrella. Ap-
to. 238. La Laguna (Tenerife).
@® VENDO Interface programa-
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ble para Joystick de Spectrum
por solo 4.500 ptas. También lo
puedo cambiar por Interface
Multijoystick pagandome la dife-
rencia. Llamar al Tel. 7183866
de Madrid. Preguntar por Ricar-

do.

@® DESEARIA ponerme en con-
lacto con otros usuarios del or-
denador, para intercambiar tru-
cos, informacion, etc. Llamar al
Tel. (94)6811613 de Vizcaya.
Roberlto.

@® VENDO Spectrum Plus 48k
(4 meses de garantia) hasta el
30-abril-86, con interface
Kempston, un sintetizador musi-
cal de 3 canales, lleva un radia-
dor en el ULA para refrigerarlo y
las teclas lacadas ademas, un
desactivador del altavoz interno
(interuptor), manual en castella-
no. Todo por 39.000 ptas. Intere-
sados preguntar por Javier al
Tel. 3344762 de Hospitalet de
Llobregat (Barcelona).

® VENDO ZX Spectrum 48k,
por 25.000 ptas. Incluyo fuente
de alimentacion, cables, manua-
les en caslellano e inglés, y un
Interface programable de Indes-
comp para Joystick de regalo.
Ponerse en contacto con Carlos.
Saturno, 48. Badalona (Barcelo-
na). Tel. (93)3883093.

@® VENDO ZX Spectrum Plus,
Interface 1 y Microdrive, com-
prado en jun-85. Incluyo varias
revistas. No lo vendo por separa-
do. Precio a convenir. Llamar al
Tel. (96)3671917 6 3746329 de
Valencia.

@® SE HAformado un club de in-
tercambio a nivel nacional. Pro-
meto contestar a todas las cartas
recibidas. Mi direccion es la si-
guiente: Arturo Pina Lopez. Ge-
neralisimo, 155, 1.°. Altea (Ali-
cante).

® VENDO Zx Spectrum Plus, en
perfecto estado, comprado este
verano. Junto al manual, las ins-
trucciones y una cinta de de-
mostracion. Adjuntaria también
un Interface programable de In-
descomp. Precio a convenir. In-
teresados llamar al
Tel. (94)4645240. Preguntar por
Jaime.

@® VENDO juegos Atari con 6
cartuchos por 15.000 ptas. Con-
tactar con Inigo de Pineda. Avda.
Sarria, 38. Barcelona.

® VENDO ordenador personal
ZX Spectrum Plus, practicamen-
te nuevo, comprado en mar-85,
incluyo joystick con interface,
cassette para ordenador masre-
vistas. Precio a convenir. Intere-
sados dirigirse a Victor J. Com-
pany. Coso, 79, 5° D. Zaragoza.
O bien llamar al Tel. 294353.
® HAnacido un nuevo club pa-
ra gente de Valencia (12 a 18
anos). Interesados conlactar
con JeslUs Martinez Sanz. S.
Francisco de Borja, 44. Gandia
(Valencia).

® VENDO Zx Spectrum 16k,

-demas accesorios por

con amplificador de memoria a
48k. Usado. Por solo
26.000 ptas. Llamar al mediodia
al Tel. (983)298043. Preguntar
por Jorge.

® VENDO Spectrum 16k, en
perfacto estado, con cables, y
solo
15.000 ptas. Regalo los manua-
les del ordenador. Interesados
llamar al Tel. (94)4378642 de
Bilbao, o bien escribir a Esteban
Villarroel. Bagaza, 1, 1.°. Bara-
caldo (Vizcaya).

® VENDO Zx Spectrum 48k,
con guias, manuales, cables,
fuente de alimentacion, 3 libros,
revistas Microhobby del 1 al 44;
de ZX los numeros 12 a 20,y 27
revistas mas por solo 27.000
ptas. Interesados pueden escri-
bir a Rafael Flores Yoldi. Pintor
Asarta, 4, 6.° D. Pamplona (Na-
varra). Tel. 262433 (de 10a 11 0
8 a 10).

® VENDEMOS un Spectrum
48Kk, en perfecto estado. Interfa-
ce Ram Trubo valido para todos
los sistemas y un Joystick Quick
Shot 1, por solo 50.000 ptas.
También vendemos un Commo-
dore Vic-20 en perfecto estado.
Cassette Data especial y 4 libros
de Basic, asi como revistas. A
precio negociador. Por ultimo,

un lelejuego con distinlos de--

portes por solo 4.000 ptas. El
Spectrum llevara ademas todos
sus cables y manuales. Interesa-
dos en la oferta llamar al Tel.
(96)2883608 y preguntar por
Jorge o bien escribir a Jorge Mo-
rales Gutiérrez. Cosmografo
Ramirez, P/15. Xativa (Valencia).
® VENDO ordenador Spec-
trum 64k, comprado en abril-85,
con todos sus accesorios, Tv
Blanco y negro de 22", cassette
especial para ordenador asi co-
mo 60 revistas de Microhobby
Semanal y otras varias, todo por
55.000 ptas. Avisar a Javier Yei-
jeira Lastres. José Cornide, 10,
6.2 Izda. La Coruna.
Tel. (981)232637.

® VENDO ordenador de bolsi-
llo Scarp Pc-1212 a estrenar. Im-
presora e Interface Ce-122. Con
pilas y adaptador para electrici-
dad de corriente continua con
todos los cables. Con papel para
la impresora, dos manuales de
usoy libro de aplicaciones. Valo-
rado en 32.000 ptas. Todo por
25.000 ptas. Llamar al
Tel. (96)3339591. Rafael Beren-
guer. Cirilo Amoros, 81. Valen-

cia.
@® DESEARIA contactar con
usuarios del MSX para intercam-
biar ideas, noticias de mi locali-
dad. HosJosé Atxurra. Par. Iturri-
bide, 2, 5° E. Bibao.
Tel. 4334184,

@® VENDO Joystick Quick Shot
2 mas Interface tipo Kemspton
por solo 3.995 ptas. Comprado
hace una semana. Llamar al
Tel. (954)639136. Sevilla.
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Si lo prefieres puedes suscribirte por teléfono (91) 654 28 98

1 Deseo suscribirme a Microhobby Semanal durante un afio (50 nimeros) por sélo 5.250 ptas.,
lo que me supone un ahorro de 1.500 ptas. El primer nimero que deseo recibir es el ................
2 Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuacion. Cada una de estas cintas

lleva grabados los programas publicados por Microhobby Semanal durante cuatro nimeros conse-
cutivos (1 al 4,5, al 8,9, al 12, etc.) y su precio es de 616 ptas. (IVA incluido), méas 75 ptas. de gastos
de envio por cada pedido (no por cinta).

Nameros del al (inclusive) Ndameros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusive) Numeros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusi\/(e) Numeros del al (inclusive)

Para recibir nimeros atrasados de revistas o estuches de encuadernacion, solicitelos mediante carta o tarjeta postal, o por teléfono a los nime- |
ros (91) 654 28 98 y 654 28 67. El precio de cada ejemplar de los nimeros publicados antes del 31 de diciembre de 1985 ser4 el mismo que figura
en la portada (oferta vélida hasta el 28 de febrero de 1986). A partir de esta fecha, se veran incrementados por el Impuesto sobre el valor afiadido.

El precio de los estuches es de 555 ptas. (IVA incluido) el primero (de los nimeros 1 al 20 de la revista) y 670 ptas. (IVA incluido) el segundo

y el tercero (contienen los nameros 21 al 40 y 41 al 60, respectivamente). Los pedidos contra reembolso se incrementaran en 75 ptas.

NOMBRE ool f St ian e P Bl Sparie il Dk Db b | EDAD 0 it e e o B o) R
A B o e L e e b el el L b R b
I LN e R L e B L s A L S AN Y SR T
CIUDAD - cx bV syt v -t o i i gt o PROVINCIA. 9 S s i e S b )
G POSTALL i L el PR 1 TELEFONO L oot e s s s = PROFESION. . oot b refot i i
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.

(] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S. A. [ Giro Postal N. ............... (] Contra reembolso del primer N.
TARJETA DE CREDITO: [] VISAN. ............... .

Fecha de caducidad de la tarjeta ............... (L] Domiciliacion bancaria (50 NUMEROS MAS UNO DE REGALO).

BaNCo L e s Sucursal y Localidad ...........................

Focha YV fitma .. ob L S e s T




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)

28080 MADRID
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CARNAVAL SITGES OPERA CHINA I DIOS NEPALI SEIKOSHA GP OPERA CHINA

POPULAR HONG KONG SEIKOSHA SP POPULAR CHINA CARNAVAL RIO SEIKOSHA MF
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CERAMICA MANISES OPERA JAPONESA SEIKOSHA BP B saTRO B POPULAR JAPON

Moo\l M ASCARAS

GP-50 - La pequeia 40 cps. Papel normal con interface paralelo, serial y Spectrum....

GP-700 *  La de color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Traccién y friccién. Papel de 10 pulgadas .
SP-1.000 * La programable 100 cps.24 cps en alta calidad 96 cart. programables en RAM. Introductor hoja a hoj
SP-1.000AS La programable 100 cps.24 cps en alta calidad con interface RS-232. Introductor hoja a hoja.#...
MP-1.300A1La polivalente 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja
BP-5.200 * La de oficina 200 cps, 106 en alta calidad.Buffer 4K.Carro de 15".Traccién y friccién.¢
BP-5.420 * La mis rdpida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS-232.¢.

Interfaces: Serie RS-232C, Spectrum, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB  * con interface paralelo
¢ Disponen de introductor automético de documentos opcional. « con interface Spectrum
& Dispone de Kit opcional de color

Nota: 1.V.A. 12%, no incluido en los precios arriba indicados

Tels. (91) 733.57.00-733. 56. 50

Tel. (96) 372.88.89
28036 MADRID

Telex 62220 - 46022 VALENCIA

Tel. (93) 323.32.19
08011 BARCELONA

Avda. Blasco Ibanez, 116 / Muntaner, 60-2.°-4.2 / Agustin de Foxa, 25-3.9-A




