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¡2 5 0 .0 0 0  p ts . p re m io s  
cada  se m a n a !

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR 
UN FABULOSO REGALO PARA TI.

C o n su lta  a  t

Cada semana, M icrohobby  
rega la  70 prem ios entre sus 
lectores. La clave del prem io 
es el núm ero que figu ra  en 
este cupón, en la esquina superior 

derecha.
Para saber si el núm ero de tu 
e jem plar está prem iado, debes 
in troduc irlo  en tu Spectrum, 
utilizando para  ello el p rog ram a 
«Hobby-Suerte». La cassette con 
este p rog ram a se ha en tregado a 
los lectores ¡unto con el núm ero 15 
de M ic ro ho bb y  Semanal. Si no 
posees esta cinta, puedes pedir 
una copia a un am igo o po r carta 
a H obby Press, S .A., 
A p artad o  n .°  5 4 0 6 2 . 
M a d rid , incluyendo dentro  del 
sobre 180 pts. en 3 sellos de 
Correos de 60 pts. cada uno. Este 
p rogram a sirve pa ra  leer todos los 
números duran te  las 50  
sem anas que dure este 
Concurso.

(Bases en e l reverso)

Prem ios sem anales
B Primera Categoría
Un Spectrum  4 8  k . (o un Microdrive 
y un Interface 1, a elegir por el 
interesado).
B Segunda Categoría
Una Im p re s o ra  GP 5 0  de  
S eikosha, especialmente diseñada 
para Spectrum (2 premios).
B Tercera Categoría
Un Joystick con su in te rfa c e
(3 premios).
B Cuarta Categoría
Una Suscripción a  M ic ro h o b b y  
S em an a l por un año (50 números. Si 
el lector premiado ya es suscriptor, 
podrá optar por prolongar su 
suscripción anual o un premio de 
Quinta Categoría) (14 premios). 
B Quinta Categoría
Una C inta de P ro g ra m a , a elegir 
entre un variado surtido de juegos, 
utilidades, etcétera (50 premios).
H o b b y  Press, S.A. g a ra n t iz a  que codo 
semana in troduce al azar, entre  todos los ejemplares 
que com ponen la edición, se te n ta  cupones 
correspondientes a los prem ios aquí citados.



Instrucciones p a ra  concursar
Una vez introducido en memoria el programa 
« H o b b y -S u e rte » , aparecerá en la pantalla 
la clásica máquina «tragaperras» de frutas.
A continuación, debes teclear el número que fi
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «má
quina» se pone en marcha y te hace saber si has 
sido agraciado con uno de los 70 premios se
manales.

M u y  i m p o r t a n t e :  Puede ocurrir que, 
al introducir en el programa números 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 número determinado aparezca como 
premiado.

Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as
pectos:

1. El único justificante para reclamar un premio 
determinado es la posesión del cupón con el nú
mero impreso en eT

2. Todos los números susceptibles de dar pre
mio están registrados ante Notario.

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de 
ningún otro cupón que no corresponda a los nú
meros previamente registrados. Tampoco se 
atenderán reclamaciones verbales que no ven
gan acompañadas por la posesión del cupón 
con el número premiado.

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi
torial la comprobación de la entrega de los Pre
mios semanales.

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

6. La reclamación de cualquier Premio de este 
Concurso caduca el día 30 de Junio de 1986.

CO M UNICACIO N DE PREMIO
(E n v ia r re lle n a d o  con le t r a  c la ra  y  en  s o b re  c e rra d o )

Nombre ...............................................................................................................  Edad .
Apellidos ...........................................................................................................................
Domicilio .....................................................................................  Teléfono ...............
Ciudad ............................................................  C.P................................. Provincia ...
Categoría del Premio Obtenido ................................  Número de Microhobby .....

Si consideras que tu cupón tiene prem io, fo tocóp ia lo  com o m edida de seguridad y envíalo por C orreo  C e rtif ic a 
do  a H obby Press, S.A., A p a rta d o  54.062 de M a d rid . Por favo r, anticípanos todos estos datos por te lé fono, lla 
m ando al (91) 654 32 11. En este mismo núm ero atenderem os cualquier consulta o duda sobre las Bases o la mecá
nica de «Hobby Suerte».

Envía este cupón por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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PREMIADOS HOBBY-SUERTE
CASIMURA ESCUDERO AUTO
CAR. Cuevas, 8 (MADRID!. 

Onto de programas 15." C a li

JOSE M ." BORAN CEBRIAN. 
Primo de Rivera, 5. Jaca IHUES- 
CAI.

Onto de programas 15.a Cal.l

ATAULFO MORENO LOPEZ. 
Rosalia de Castro, 3, l.°. Alco- 
bendas IMADRIDI.

Onto de programas 15.a Cal.l

JOSE LUIS S IM O N  LLANO. En- 
sireza, 2, ó.° IMADRIDI.

Suscripción a Microhobby Sema
nal por un año 14.a Cal.l

MIGUEL A. ARIÑA. Pintor Picas
so, 3. Móstoles IMADRIDI.

Joystick con su Interlace 13.a Cal.l

CONCEPCION ESPINOSA IA- 
LADO. Pto. de las Mazalomas, 
24, 3 IMADRIDI.

Cinto de programas 15." Cal.l

JOSE LUIS ALONSO BOYER. 
Juan de Archeta, 16, 7.° (BIL
BAO).

Cinto de programas 15.a Cal.l

BENJAMIN BARCENILLA. Los 
Monegros, 26. Zarzaquemada 
IMADRIDI.

Suscripción a Microhobby Sema
nal por un año 14.a Cal.l

CONCEPCION LIMA SAN
TOS. Plaza Fuensagrada, 5 
(MADRID).

Joystick con su Interlace 13.a Cal.l

MARIANO MORENO QUIJA
DA. S. Joaquín, 32. Cieza 
(MURCIA).

Un Spectrum 48k I I . "  Cal.l

ALEJANDRO S. MARTIN ARTE
CHE. Pelayo, 52 IMADRIDI. 

Cinto de programas 15.a Cal.l

PEDRO SANCHEZ PALLERO. Ar
tesanos, 14, 3.° IHUELVAI.

Cinto de programas 15.a Cal.l

JOSE L. DOMINGUEZ VILLARE- 
JO. Fray José de Terbeiña, 15 
IMADRIDI.

Onto de programas 15.a Cal.l

MANUEL ROMERO FRAIRIA. 
Mero, I, 5 °  (SEVILLA!.
Cinta de programas 15.a Cal.l

JUAN JOSE CABALLERO M U 
Ñ O Z. Antonio Ulloa, 4 ,4 .° ICA- 
DIZ).
G nía de programas 15.a Cal.l

A N TO N IO  RIBAS MARIA. S. Ro
que, 18, l.°  (GUADALAJARAI. 
Cinto de programas (5.° Cal.l

IÑAKI FERNANDEZ DE RETA
MA. Sancho el Sabio, 15, Int. 
3 “  (VITORIA!.
Cinto de programas 15.a Cal.l



LA FUTURA ESTRELLA DE D INAM IC
El próximo éxito de Dinamic ya tiene 

nombre: Phantom as. Este nuevo pro
gram a versa
rá sobre las 
aventuras y 
desventuras 
de un poco 
agraciado la
drón interes
pacial que se 
las verá y de
seará para 
conseguir lle
gar h asta  una 
caja fuerte, 
hacerse con lo 
que se encuen
tra en su inte

rior y escapar después del acoso de 
los policías galácticos que le persegui
rán  incansablem ente.

Pero esta no es la única novedad 
que Dinamic tiene preparada para las 
próxim as fechas, ya que otros tres 
títulos pertenecientes al sello Future 
S tars harán pronta aparición en el 
mercado.

Future S tars reúne una serie de jue
gos realizados por program adores no
veles y que tiene como objetivo princi
pal el estim ular la creación de nuevos 
program as. Estos primeros juegos se
rán: Tommy, Krypton, Raiders y Ali- 
Bebé, los cuales dejan entrever el gran 
talento program ativo de estas futuras 
estrellas de la programación.

DESERT RATS
Más diversión para los estrategas

En las próximas fechas sal
drá a la venta un nuevo titulo de 
la colección, que bajo el nom
bre de Juegos & Estrategia, 
reúne una serie de títulos rela
cionados con los juegos de si
mulación estratégica y de ¡ntew 
ligencia.

En esta ocasión se trata de 
Desert Rats, (Ratas del desier
to), un magnífico war-game 
realizado por Cases Compu
ters Simulations y que nos hará 
protagonistas de los aconteci
mientos que tuvieron lugar en 
la campaña «Oeste del Desier
to» en la cual los Afrika Corps 
fueron derrotados por las tro
pas de Eje en la famosa batalla 
de Alamein.

Este war-game está muy en 
la linea de anteriores progra
mas como Arnhem, pero incor
pora una serie de novedades, 
tanto en el aspecto estratégico 
como en el desarrollo en sí del 
juego, que hacen de él un pro
grama verdaderamente com

pleto e interesante y que hará 
las delicias de todos los aficio
nados a los juegos de estrate
gia.

E LB A S IC D E ^_
SPECTRUA^^^

EN EL ENTERPRISE
Una prueba del lugar tan rele

vante que ocupa el Spectrum en 
el mundo de los ordenadores, así 
como de la excelente calidad de 
su software es la realización por 
parte de Enterprise, una cono
cida casa de ordenadores, del 
programa Basic to Basic.

Este programa permite, una 
vez que está corriendo en el En
terprise, cargar cualquier progra
ma realizado en el Basic del 
Spectrum, convirtiéndolo en el 
Basic propio de este ordenador.

Su precio en el mercado britá
nico es de 20 libras, y ofrece a los 
usuarios de Enterprise la posibi
lidad de disfrutar las grandes 
ventajas de este maravilloso or
denador.



AQUI LONDRES

INVESTRONICA LANZA 
SUS NUEVOS
MODELOS HOMOLOGADOS

Investrónica, distribuidora 
oficial en España de Sinclair, 
está lanzando al mercado los 
nuevos modelos de ordenado
res con las rectificaciones 
oportunas para cumplir las re
cientes normas de homologa
ción que, en fechas recientes, 
el Ministerio de industria exigió 
para la venta y distribución de 
estos productos en nuestro 
pais.

Este es el caso del Spectrum 
+, que ya está disponible en los 
comercios con el teclado en 
castellano. Este modelo en su 
versión anterior ha sido el más 
vendido por Investrónica en la 
pasada campaña Navideña, 
aunque aún Investrónica no ha 
facilitado las cifras oficiales de

las ventas alcanzadas por to
dos sus productos.

En números siguientes ofre
ceremos estas cifras asi como 
un estudio más detallado de el 
nivel de ventas y del parque es
timativo de Sinclair en nuestro 
país.

ULTIMATE DEJARA DE 
DISTRIBUIR SUS

Ultimate, una de las casas de software más prestigiosas en 
todo el mundo, por no decir la que más, ha decidido en las úl
timas fechas dedicarse exclusivamente a la creación de pro
gramas y dejar a un lado todos los temas referentes a la distri
bución y venta de sus productos.

A partir de ahora, otra no menos famosa compañía, U.S. 
Gold, será su representante en exclusiva en todo el mundo.

Pero debido a que la distribuidora en España U.S. Gold es 
ERBE, se deduce que los programas de Ultimate serán distri
buidos en nuestro país por esta compañía.

Como primeros lanzamientos ERBE cuenta con los siguien
tes programas: Alien 8 y Knight Lore para MSX y, Cyberum 
para Spectrum.

Los dos primeros programas ya son suficientemente cono
cidos por todos nuestros lectores, pero Cyberum representa 
una auténtica novedad.

Este juego consiste en una carrera espacial para poder 
controlar el Universo, el Cyberum. Esta dura competición tie
ne como objetivo fundamental llegar hasta Zebarema, un 
pequeño sistema planetario que es el principal productor de 
Cybernita, la sustancia más resistente del Universo y que per
mite a los que la poseen controlar la más importante fuente 
de energía: las estrellas.

I En el Which 
Computer Show 

de Birgimham, Commodore 
acaparó toda la atención al 
lanzar su nuevo 128 D, y al 
exhibir su Amiga por prime
ra vez. El 128 D está desti
nado a ser un complemento 
del 128 para pequeños ne
gocios; entre sus carac
terísticas principales se in
cluyen un disc-drive de 4,5 
pulgadas incorporado y un 1.571 double disc- 
drive, a la vez que un teclado independiente y 
portátil que atraerá a los usuarios profesionales. 
El conjunto de 128 D incluye también, un monitor 
de fósforo verde y tiene dos modalidades de 40 y 
80 columnas. Se ha proyectado que este ordena
dor salga al mercado el mes próximo, al precio de 
540 £.

El ordenador Amiga atrajo a multitud de públi
co, que se encontró con una sorpresa: le acom
pañaba poco software interesante para los pro
fesionales, que no hay que olvidar, representan 
el mercado al que este ordenador va dirigido.

I En una encuesta recientemente 
realizada en Inglaterra el juego más 

popular de 1985, fue considerado -Elite», de Fire
bird, seguido a muy escasa distancia por «Way of 
the Exploding Fist», de Melbourne House: El pre
mio para el ordenador más interesante fue para 
el Amstrad 6128, compañía que ganó este premio 
el año pasado con el CPC 464.

I Atari y Commodore han determina-
I do atacar el lucrativo mercado educa

tivo. Atari ha ofrecido a colegios e institutos un 
descuento de 150 £ con la compra del 520 ST, el 
cual vino acompañado de un disc-drive, monitor 
y ratón, más una selección de software.

Commodore espera que el 128 D, con un pre
cio similar al Atari 520 ST, resulte atractivo para 
los colegios aún sin incentivos. Sin embargo, tie
nen dudas en cuanto llegar al anillo comercial 
que Acorn (a través de la gama BBC) y Reserch 
Machine, poseen en la actualidad. Aunque sus 
productos han sido catalogados como de -vieja 
tecnología» por sus competidores, instituciones 
educativas se mostrarán reticentes a llevar a ca
bo un cambio drástico en sus hábitos de com
pras de Hardware. De hecho, existe una satisfac
ción general con los productos de Acorn y Re- 
sech Machine y un cambio se plantea casi impo
sible. Sin embargo, no hay duda del gran avance 
que el 520 ST y el Amiga tienen sobre sus prede
cesores en lo que respecta a la capacidad de 
memoria y poder de posibilidades programati- 
vas.

Un dato importante: un gran número de com
pañías de software tanto en U.S.A. como en U.K. 
en la actualidad están desarrollando programas 
para estos ordenadores de 16 bites, ambos ba
sados en el procesador 68.000 y aunque estos 
programas son relativamente caros de momento 
(alrededor de 20 £), se esperan reducciones de 
precio.

De nuestro corresponsal en Londres ALAN HEAP



M l C k O ' l
MIKIE
IMPOSIBLE MISSION 
PARADISE _________

C/ Duque de Sesto, 50 
28009 Madrid 
Tels. (91) 275 96 16 
Metro O'Donnell o Goya

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

SOFTWARE: ¡¡C O M PR A N D O  1 PRO G RA M A ,
GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

MILLION (4 JUEGOS) 
COSMIC WARTOAD _  
SGRIZAM ___________
BEACH HEAD II
OLE TORO ___
ALI BEBE _____
TASWORD TWO (microdrive)

2.100 ptas. 
2.190 ptas.
2.100 ptas. 
2.500 ptas.
2.100 ptas. 
1.950 ptas.
2.100 ptas.
2.100 ptas. 

950 ptas.
1.400 ptas.

ZORRO
DYNAMITE DAN ___
CAMELOT WARRIOR
CRITICAL MASS ___
N.O.M.A.D.
RAMBO
TOMAHAWK ______________________
NIGHT SHADE ____________________
KRYPTON RAIDERS ________________
DISEÑADOR DE JUEGOS (microdrive)

2.300 ptas.
2.100 ptas.
2.100 ptas.
1.950 ptas.
2.100 ptas.
2.100 ptas. 
2.495 ptas.
1.950 ptas. 

950 ptas.
1.400 ptas.

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS 
¡¡7.990 ptas.!!___________

OPUS DISCOVERY 
DISKETTE 3.5" 
¡¡48.900 ptas.!! 1

IMPRESORA MARGARITA 
¡¡49.900 ptas.!!

O F E R T A  I M P R E S O R A S :  

T O D A S  M A R C A S  

C O N  U N  ¡ ¡ 2 0 %  

D E  D E S C U E N T O  

S O B R E  

P . V . P . Ü

PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA 
AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128 

¡¡LLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!

AMPLIACIONES DE MEMORIA 
¡¡3.995 ptas.!! 1

PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO ¡¡243.900!!

I

AMPLIFICADOR DE SONIDO 
SPECTRUM 2.450 ptas. 1

INTERFACE-1: 10.900 
MICRODRIVE: 10.900 1

TECLADOS PROFESIONALES:
SAGA 1 ________________  9.900 ptas.
INDESCOMP ____________ 13.195 ptas. 1

SPECTRUM PLUS 
¡¡31.500 ptas.!! 1

OFERTAS JOYSTICK
QUICK SHOT l +
INTERFACE ____3.350 ptas.
QUICK SHOT IN-
INTERFACE ____3.895 ptas.
QUICK SHOT V + 
INFERFACE ____4.350 ptas.

SERVICIO TECNICO DE 
REPARACIONES SPECTRUM 

TARIFA FIJA: 3.600 ptas. )
CASSETTE ESPECIAL 

ORDENADOR 5.295 ptas. i

LAPIZ OPTICO L
QUICK DISK 2.8": 29.995 / ¡¡3.680 ptas.!! |;,j

CARTUCHOS MICRODRIVE _______
DISKETTES 5 1/4 MICRODRIVE_____
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE

495 ptas. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ____  85 ptas.
350 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 ______  8.495 ptas.
250 ptas. INTERFACE DOBLE KEMPSTON + ROM _  3.795 ptas.



mucos
ALINEAR NUMEROS

Juan Grimbérieux nos 
manda un truco nada menos 
que desde Bélgica y, con
cretamente desde Lieja, que 
nos sirve para alinear núme
ros y, según él mismo nos 
indica, para mejorar el pro

grama que nos ofrecía José 
Ramón Hernández Luque en 
un truco publicado en el nú
mero 35 de Microhobby. 
Con esta mejora se lleva a 
cabo la alineación, aún con 
potencias exactas de 10.

10 INPUT "PUNTO DE TABULACION DE UNIDADES ?",H£0 INPUT "DIGITAR NUMERO".N 30 LET A $ =STR $ N 40 LET E = L E N A$50 PRINT TAB A-E+1;N: GO TO 20

EN ESPAÑOL
Cuando queremos grabar 

un programa en cinta, nos 
sale la sentencia SAVE 
“nombre” del programa en 
cuestión, como todos sa
béis, y, a continuación, Star 
tape, Press any key. Pues 
bien, para que esta última

sentencia sea legible para 
todos, es decir, para que 
salga en español, sólo ten
dremos que teclear el pro
grama que nos ha mandado 
un lector anónimo, este que 
os ofrecemos a continua
ción.

£0 BORDER 0: PAPER 0: INK 7 -30 POKE 23624.64: CLS
40 p r i n t  81: INK 7;"Casette en

9 r a ba c i o n .p uLs a Tecla"50 SAUE "now b re"60 BORDER O

AUMENTAR EL NUMERO DE Ks
Muchas veces nos han 

preguntado si es posible 
ejecutar un programa para 
48 K en un Spectrum de 16. 
Pues bien, respecto a este 
tema Manuel Zumaquero 
nos manda unos trucos con 
los que esto será posible.

El primero, muy sencillo, 
consiste en grabar en dos 
partes el programa, por 
ejemplo, en una las instruc

ciones y los gráficos, y en 
otra el programa en si. Para 
hacerlo más estético se 
puede poner al principio del 
primer programa: PRINT " 
PARE LA CINTA ”, y al final 
de éste: PRINT “ PULSE 
PLAY ” :LOAD 

Otro método, un poco 
más sofisticado, es mem- 
diante una rutina en Código 
Máquina:

10 LET C =0 FOR n =23300 T O  23421
2 0  REfiD X: LET C=C+X: POKE n.X
30 NEXT n
35 IF C < >11606 T H E N  PRINT "err
40 DRTft 4 2 , 8 3 , 9 2 , 4 3 , 2 3 7 , 7 S , 75, 

9 2 , 3 5 , 1 6 7 , 2 3 7 , 6 6 , 9 , 2 0 0 , 3 5
50 DATS 3 5 , 7 8 . 3 5 , 7 0 , 2 2 9 , 3 5 , 1 2 6  

, 2 5 4 , 1 3 , 3 2 , 3 , 2 0 9 , 2 4 , 2 3 1 , 2 5 4
60 DRTR 1 4 . 3 2 , 2 4 3 , 2 0 9 , 2 1 3 , 1 1 , 1  

1 , 1 1 , 1 9 7 , 1 2 0 , 1 8 , 2 7 , 1 2 1 , 1 8 , 2 2 9  
70 DRTR 4 3 , 1 2 6 , 2 5 4 , 4 7 , 4 0 , 1 9 , 2 5  4 , 4 6 , 5 6 , 1 5 , 2 5 4 , 1 9 6 , 4 0 , 4 , 2 5 4
80 DRTR 5 8 , 4 8 , 7 , 3 5 , 3 5 , 1 1 9 , 4 3 , 4  

3 , 2 4 , 2 3 1 , 3 5 , 5 4 , 1 7 6 , 3 5 , 5 4
90 DRTR 34,225,35 , 3 5 , 5 4 , 3 4 , 3 5 ,  

8 4 , 9 3 , 2 1 3 , 3 5 , 3 5 , 3 5 , 2 2 9 , 4 2  
100 DRTR 8 9 , 9 2 , 1 6 7 , 2 3 7 , 8 2 , 6 8 , 7 7  

, 2 2 5 , 2 3 7 , 1 7 6 , 4 2 , 7 S , 9 2 , 43,43 
110 DRTR 4 3 , 3 4 , 7 5 , 9 2 , 4 2 , 8 9 , 9 2 , 4  

3 , 4 3 , 4 3 , 3 4 , 8 9 , 9 2 , 2 2 5 , 1 9 3 , 2 4 , 1 5 5 ,  
0 ,0 ,0

Cuando se termine de co
piar debemos ejecutarlo y 
responder varias veces al 
mensaje de Scroll? hasta 
que aparezca el mensaje 
0 ,0  O.K. Debemos salvar el 
programa con la instrucción 
SAVE “algún nombre" CO
DE 23300,122. Después de 
esto, podremos utilizarlo, 
siempre que borremos las 
líneas de este programa, 
que podrían producir un 
crack.

Cuando tengamos el pro
grama en Basic y queramos 
comprimirlo deberemos 
cargar este programa y te
clear RANDOMIZE USR 
23300 (RAND USR 
23300). Veremos que des
pués de aparecer ef mensa
je 0 ,0  O.K., el listado se ha 
modificado introduciendo

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

en cada número, VAL "nú
mero". De esta forma aho
rraremos el 14% de la me
moria utilizada.

ESCUELA de INFORMATICA 
APLICADA

¿ M m C k f r
CENTRO HOMOLOGADO Y 
COLABORADOR DEL INEM
• CURSO de INICIACION

(6 meses)

Diploma: PROGRAMADOR BASIC-1

• INFORMATICA BASICA
(96 horas)

Diploma: PROGRAMADOR EN BASIC

• PROGRAMACION AVANZADA
(110 horas)
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION

Dirigido a mayores de 12 años.

CIUDAD de los PERIODISTAS 

Avda. Herrera Oria, 171 bajo 

Frente al Instituto N. Herrera Oria 
Tels.: 201 64 09 - 201 93 85

TODAS LAS CLASES SON PRACTICAS CON 
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PROGRAMAS MICROHOBBY

LA MAQUINA DEL TIEMPO
Rafael MARQUEZ

Spectrum 48 K

Un afam ado ladrón de bancos acaba de cometer su 
más extravagante y  alocada fechoría: robar el 
mundialmente conocido Banco Central y  escapar con 
el científico «Loquillo» a través del Túnel del Tiempo.

Este invento, el último cuajado en la 
retorcida mente del científico, les tele- 
transportará por diferentes épocas y 
conseguir atraparles puede ser algo 
más que imposible.

Ante esta situación, tú, experto ras

treador, tendrás que aventurarte en la 
arriesgada, y también tendadora, mi
sión de dar con sus huesos enfrentán
dote, claro está, con lo desconocido. 
¿Será demasiado para ti? ¿Lo conse
guirás...?

J  GO SU8 8000 5 LET pantBl: LET m=0 : LET vs
8 LET V  x d =7-48 20 LET a $ =100 GO SUB 76004-pan t *100-100 110 GO SUB 9900 GO SUB 7700 120 LET x =19 LET y=3 140 PRINT RT 0,0, INK 6 ; PRPER 

2 ;"Monedas recogidas ;» ;RT 0,24; PRPER 5; INK 1;"vidas ",vid 150 LET a =INT (RND*20) : LET b = INT (RND*20)160 PRINT RT 20,3; BRIGHT l;”!" 

b+SGN (y-b)/v505 IF RTTR (X4l,y)=71 T.HEN LET
510 IF X <21 THEN LET XsX4l 515 IF INKEY $ < > " 1 ” THEN IF INKE 

Y*<>"2" THEN LET a$="C"520 IF INKEY $ = " 0 " THEN IF RTTR (X-2,g)<>71 THEN IF x >2 THEN LETX =x530 IF INKEY $ = ’* 1" THEN LET a* = ” E" IF RTTR (X,y -1) < >71 THEN IF y >0 THEN LET y=y-l 540 IF INKEY "2" THEN LET a* = " 
Q " IF RTTR (X, 9 4-1)071 THEN IF y <31 THEN LET y=y*l 545 IF X =21 RND y =2 THEN GO TO 4000
550 IF RTTR <X,y)=3 THEN LET 1» = •♦1 PRINT RT X ,y ," ",RT 0,21; I NK 6 ; PRPER 2;m : FOR g=20 TO 25BEEP .01,9: NEXT g IF »/5=INT(»/5) THEN GO SUB 3000 560 IF RTTR (X,y)<>7 THEN GO TO 20001000 PRINT RT x , y ,a $1005 IF RTTR (a.b)=7 THEN PRINT RT a , b, INK 4, ••g”
1010 PRUSE 2. BEEP .01,10 1020 IF x = a RND y=b THEN GO TO 2 000

1030 PRINT RT X ,y ,1040 IF RTTR (a,b)s4 THEN PRINT RT a , b; "

2 0 0 0 ^ ^ V ^ v ? ^ ^ P R l i ! ^ ^ 7 3  0, INK 1; PRPER 5;vid: BEEP .1,-202010 FOR 9=0 TO 10 FOR €=0 TO 7 PRINT RT x ,y; INK e;"C” BEEP • 0 1 , 9  + 10' BEEP . 01, e 4-20 NEXT e NEXT 9
2020 IF V 1 d =0 THEN GO TO 2500 2030 LET it s (pant-1) *5 2040 " ‘ -- —  -24991__2500 BORDER 1: PRPER 6 . INK 1: £

r a i l  v. — ± > X V

v m
10 PRINT RT 5,10; FLRSH 1;"!L0 

SIENTO! ";PT 10,9; *’HRS FRRCRSRDO
2520 FOR 9=10 TO 0 STEP -1: FOR C =0 TO -20 STEP -1: BEEP .01,9BEEP .01,«: NEXT e: NEXT 92530 PRINT RT 15,7;"OTRR PRRTIDR(S/N)?"2540 IF INKEY$="S" THEN RUN 2550 IF INKEY $ = "n ** THEN STOP2560 GO TO ----2999_______________3000 PRINT RT 20,
3100 PRINT BRIGHT 1;RT SH 1; INK 2; PRPER 0 “ ,0, FLRSH 0; INK 6 ,
, ••t*'; INK 5; FLRSH 1 0; INK 6 ,"N"

f i l lo a »

FLRY 20IjR'r;o+ 2 1 , 0; : F '----FLRSH

BEEP .01,RND *50: NEXT g
4010 FOR 9=0 TO 21: PRINT RT 9,0OUER 1, INK UNI I , ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■  

liÉÉÍÍifÉÉHr^ BEEP .01
0 TO 30: BORDER RND*7,9 : NEXT g4020 FOR 9 3

U éEXT

<IDO

<



BEEP .01,RND *50: NEXT Q4.025 FOR 9=0 TO 300 NEXT .4.026 BORDER 0 FOR 9=0 TO Si PR INT QUER 1. INK 6 , PAPER 1, RT
h # 300 NE

IF pant=7
_  NEXT g FOR 9=0 TO XT a
4.030 l e t  pan t span t <fl :THEN GO TO 6000 404.0 GO TO 5999”"" "6000 BORDER 6 PPPER 27LS6010 PRINT RT 5,4;“Has atrapado al ladrón y has re cuperado el bot in ."6020 PRINT RT 10,10; FLRSH 1;"!E 
NHORABUENA!"
6030 FOR 9=0 TO 1 FOR e =0 TO 30 BEEP .01,e- BEEP .01,e -10 BEE P .0 1 ,e + 1 0  NEXT e: NEXT 96040 FOR g=0 TO 10 FOR e =20 TO 25 BEEP . 01,e NEXT e NEXT 9 6050 PRINT RT 15,7, PRPER 7, INK 1;"OTRR PRRTIDR (S/N)?"6060 IF INKEY $ = "S ” THEN RUN 6070 IF INKEY $ = "n" THEN STOP 6080 GO TO 6060
7000' ______  _LS PRINT RT RD DE PIEDRR":: GO SUB 90007001 PRINT RT £Q4;"QB";RT 18
7002 PRINT INK RT 19,13,"KLM"7004 PRINT Ink 
,27;"NO";RT 19,27;"PORS"7006 PRINT RT 20,3, BfilGi

w INK 7 C 10,10, FLRSH 1;"ED GO SUB 7800 CLS
17,7; BRIGHT 1; IN, 7; "CD",RT 19,6;"E

6 ;RT 18,13,"HIJ";
5; BRIGHT 1;RT

INT INK 2, BRIGI AT 3,22; "Fg! 5Cl e b r i g h t  1

HT 1;RT 2, 
In k  6 ,8 8 , 1

2 PLOT 175,1 183,16 DRRU

700922; "0!7010 52,107012 BRIGHT 1: INK
6 DRRU 1,70: PLOT-1,70
7014 INK 4 PLOT 178,112 DRRU - 10,-70,1 PLOT 178,112 DRRU 10,
7098~R B£ IGHT 0 *NK 7

7100 ^ g ^ N T ^ T  10,14? F L RS^lf-EG 
IPTO": GO SUB 7800 CLS7110 GO SUB 9040
7120 PRINT INK 6 ; BRIGHT 1;,RT 1 4,11;"RBCD";RT 15,11;"EFGH";RT 1
6 >11' "225E";RT 1 7 , 1 1 ; " 5 5 S E " ; i8 ,1 1 ;"gggP";RT 19,11;"STO"7130 GO SOB 9080: PRINT &T 19,14, INK 6 , BRIGHT 1; "A" ______7132 PRINT INK 5 ; RT 7,1, "".RT 8 ,1 , " ■ ■ ■ ■ ■ " ¿ R T  9 , 1
fB" , r t 1 0 , ••7136 BRIGHT 1: INK 2: PLOT 232,8
8 DRRU -64,0 DRRU 34,45 DRRU 34,-45: DRRU 10,20 DRRU -43,26 BRIGHT 0 INK 0 7190 RETURN 719 7200
LS PRINT RT 10,10, FLRSH 1;"IM PER10 ROMRNO" GO SUB 7800 CLS 7210 GO SUB 91007220 PRINT INK 6 , BRIGHT 1;RT 8 ,

9,1S,"FGHIJ",RT 10
7230 PRINT INK 4, BRIGHT 1,RT 10 ,8 ;"PQ";RT 11,8,"B2"7240 INK 2 BRIGHT 1: PLOT 80,120 DRRU 0,32 DRRU 24,0 DRRU 0, -32 DRRU -8,0 DRRU 0,16: DRRU-8,0,2: DRRU 0,-16 DRRU -8,07242 PRINT RT 7,4, INK 5;"Ty" 7250 INK 3: PLOT 39,80: DR^U BRI GHT 1;0,31: PLOT 40,80: DRRU SRIGHT 1;0,317260 INK 7: BRIGHT 07290 ------729i:7300
LS « PRINT RT 10,12, FLRSH 1;"ED RD MEDIR": GO SUB 7800 CLS7310 LET v =17320.INK 1: BRIGHT 1- PRINT RT 5
' T Ó ^ I V ^ I N T ^ ^ ' ^ i p r -  SixT g: PRINT RT 7,2; P A P E R 1 , INK7; " I” ; RT 9,2; " 1" ; RT 12,2; " A " ;  AT

;RT 6 , 2  PRINT RT INT RT 
RT 9,_23 22

733Ó2 Ín !P * RT 5,21; " 1111"l;"fclU" FOR 9=7 TO 13:T 9 ,217" H "  : NEXT g PR
7,23; INK 5; PRPER 4;"I", J>3;"f";AT 12,22; " A " ; AT 13,

™ N K  6 : PRINT RT_J,1,9 ^ " ^ |  ̂
" PÓIN

BRIGHT 0

16:NEXT g..... ............ . INK 2; PRPE

7x!é i2íN F ;7390 73991 7400
LS : PRINT RT 10,11; FLRSH 1;"ED RD MODERNA" GO SUB 7800 CLS 7405 BRIGHT 17410 FOR q =15 TO 21: PRINT INK 3; RT g, 4 ;"■■ ■ ■ "  NEXT g FOR 9=1 
6 TO 20 STEP 2: PRINT RT 9,5; IN K 1; PRPER 3;"■ ■": NEXT g 7420 FOR 9 =17 TO 21: PRINT RT 9 ,9; INK 4; " ■ ■ ■ ■ ■ ' :  NEXT 9 : FOR 9*17 TO 20 PRINT PRPER 4; INK 6  ;RT 9 ,1 0 ;"a m « " : NEXT 9

7430 FOR g = ;RT 9,16, =17 TO 21 RT 9,17, "■ 7440 FOR RT g,22, ",7 TO 19 S

21 PRINT INK 2 NEXT 9 FOR 9 INK 5, PRPER 2, NEXT g21 PRINT INK 6 , NEXT 9 : FOR 9 =. -_ __ ___  PRINT RT 9,23; INK 1 , PRPER 6 , " H i l l  " NEXT g 7450 CIRCLE INK 4, BRIGHT 1;112, 128,167460 BRIGHT 0 7490 R!rrUR?¡̂
7 5 I 0 BORDER 3 PAPERS 0 TÑKT LS PRINT RT 10,12, FLRSH 1;"SI GLO XXU" GO SUB 7800 CLS 7510 GO SUB 91507520 BRIGHT 1 FOR g =0 TO 100 P LOT INT (RND*255),INT (RND+175)

e INK 1 c

NEXT 9 7530 LET n$="0BC"INK 6 ,n$,AT 15, 7535 LET n$="DEF":
T 11 , 8 ; n $ , R T  5 1 , 7 ; 7540 CIRCLE INK 6 ; 104,32
7545 CIRCLE INK 1; 48,16: CIRCLE INK 3;,136,8

PRINT RT 9,15 INK 4,n$ PRINT INK 5, R INK 3;n < BRIGHT 1,200,
BRIGHT 1;112, BRIGHT 1,80

7550 CIRCLE INK 2; BRIGHT 1;32,1 04,20: CIRCLE INK 2, BRIGHT 1,128,128,4 7560 BRIGHT 7590 RETURN 76991 "7700 PRINT 
RT 20,0, INK 6 ,"IJK";AT 21,0,"LM N"
7710 INK 3: PRINT RT 3,6."8 ",RT3,19,"0",AT 8,12,"0".AT 12,6."0", RT 12,19, "0"___INK 77720 LET S $ = " ■ ■ "7730 PRINT RT 4,5; BRIGHT 1;S$,A T 4,18.£ $,RT 9,11;S (,RT 13,5;S*, RT 13,18;S$7750 RETURN7799 _______________
7800 FOR 9 =9 TO 0 STEP -1 RT 12,16,9 PAUSE 10 BEEP .01,9 PAUSE 10 BEEP .01,9-10 PAUS E 10 BEEP .01.9+10 NEXT g FOR 9=0 TO 30 BEEP .005.9 NEXT g RETURN7999 ___ „8000 BORDERIGHT 1 CLS 
8010 PRINT RT 0,0, INK 2, PRPER 
6 ," INSTRUCCIONES

8027 PRINT roles. 1 -Izq 8030 PRINT

naqu a o t

"Con t

8015 PRINT RT 2,0, PRPER 7, INK 4." *La Maquina del Tiempo*
8020 PRINT RT 4,0, PRPER 5,"Tienes que atrapar al la- dron del Banco Central que,Juntocon un científico loco ha esca- pado en La Maquina del Tiempo. Para conseguirlo debes vagar pordist m t a s  épocas recogiendo las none das que encuentres y cuando ya n0 queden mas,entrar en la ina que te te letransportara raepoca.8025 PRINT PRINT PAPER 5,"No toques nada de lo que vea en tu viaje por que podría ser peligroso.

PRINT PAPER 5;2-De r c. 0-Sub." PRINT INK 3; PRPER 
7;" Cuantas vidas quieres (1-9)
8035 BRIGHT 0 FLASH 0 8040 LET Z =CODE INKEY*
8050 IF z <49 OR Z >57 THEN GO TO 8040
8060 FOR g=0 TO 20 BEEP .02,9 BEEP .02,g -20. NEXT g 8070 CLS 8100 RETURN8999 ____  ____9000 RESTORE 9010 FOR g=C1 READ a POKE USR "a"+g,a: NEXT g RETURN9010 DATA 15,31,62,63,63,63,127, 127,192,224,120,248,128,248,192, 128,127,127,255,255,255,255,2S5, 255,194,230,240,0,0,128,128,128, 0,128,193,103,63,63,31,7,255,255 ,255,255,247,135,3,3,128,128,128 ,0,128,128,240,240



PROGRAMAS MICROHOBBY

9015 DATA 0,1,3,3,131,199,103,63 
.0,135.207,223,255,2 5 5 ,2 5 5 ,2 5 5 ,0 . 240,248,252,255,255,255,255,63,13.5.7.7.15.12.0. 255.2 5 5 .255.63, 55.25,120,120,255,255,254,2 5 4 ,20 4 . 204.30.30
9020 DRTR 60,62,230.254,2S5,15,7 .3,0.O,0.0,0,0,128,128,3,3.1 , 0 . O ,0.0,0,192.195.255,255,255.63,63 . 31,254,255,255,255,2 5 5 ,255.255.255.0 . 192.240.240.252.252.254.25

9025 RESTORE 9030 FOR g =0 TO 79 RERD a POKE USR “a “49. a NEXT 9 RETURN
9030 DRTR 0,3,7.14,60.113,227,7, 126,255,255.119,227,193,112,243, 0.128,192,192,2 4 0 .2 4 9 ,251,255,0, 0,32,112,252,254.255.223,0,0,0.0 ,0,0.123,192
9035 DRTR 15,28,S6,112,224,128,0 .0,63,0,0,0,0,0.0,0,255,254,253,119.16.28.4.7.128.0. 0.128.128.224.32.56.224.43.0. 0.0.6.0.69040 RESTORE 9045 FOR g =0 TO 16 7 RERD a POKE USR "a"+9 , a NEX T g RETURN9045 DRTR 0,0.0,0,0,0,1,2,1,7,28 . 48,64,128,0.0.128,224,56,12,2,1 ,0.0.0,0.0 .0 .0.0.128.64 9050 DRTR 4.4,3,8,16,16,16,16,0, 0.64.76,82,76,65.65.0,0,2,50,74. 50,130,130,32,32.16,16,8,3,8,8 9055 DRTR 32.32,32,32,63,0.31,32 .65.67,64,79,200,79,224.32,130,1 94,2,242.19,242,7.4.4.4,4,4,252, 0.248,4
9060 DRTR 64,64,64,64.64.64.64,64.16.8.7.0. 64.64.64.64.8.16.224 0.2,2,2,2,2,2.2,2.2,2.2,2.64,64. 
6 4 .96,30,79.64,64,2,2,2,6,10,242 >2.29065 DRTR 73.118,54.0,0.0,0,0,64 
.192,192,0.0.0,0.0.2.3,3.0,0,0,0 . 09030 RESTORE 9035 FOR 9=0 TO 7.READ a POKE USR "a"+g ,a NEXT 9 RETURN9035 DRTR 146,110,103,0,0,0,0,0 9100 RESTORE 9105 FOR 9=0 TO 16 7 RERD a POKE USR a*a‘‘+9,a NEXT g RETURN 9105 'D5 DRTR 0,0,0,0,3,4,7,4,1,6,56 .192,0,0.0.192.255.0,0,0,0,0.0.0 ,128,96.28,3,0.0.0,3.0.0.0,0.192 .32.224.32

9110 DRTR 4.4,4,4.4,4,4,4,56,6,65.228.238.238.14.64.0. 0.255.0.63 ,238,238,238,28,96,128,4,78,238. 233.2 2 4 ,32,32,32,32,32,32,32,32 9115 DRTR 4,4,4,3,0,0.0.0,228,238.110.14.192.56.6.1.0. 68.238.233 ,238.0,0.255.4,78,233,232,195,28 . 96,128,32,32,32.192,0,O ,O .O 9120 DRTR 67,67.67,65,255,67,67, 67.192,192,192,128,224,203,200,2 00,67,67,67.66,66,66,66.78,208,2 24,192,64.64,64,64,1129125 DRTR 1,1,3,3,3,7,7,1,123,12 8,192,192,192,224,224,123 9150 RESTORE 9155 FOR 9=0 TO 47 RERD a POKE USR "a- +9,a NEXT 9 RETURN9155 DRTR 0,0,0,0,1,15,127,127.0 ,0,63,97,255,255,255,255,127,254 ,252,240,252,252,2 4 0 ,240 9160 DRTR 254,126,63,15.63,63,15 ,15,0,0,2 5 2 ,135.2 5 5 .255,255,2 5 5 . 0.0,0,0,123,224.254,254 9900 RESTORE 9910 FOR g =0 TO 11 1 RERD a POKE USR •a’+g.a NEX T g RETURN9910 DRTR 60,102,223,231,247.102 ,60,0
9915 DRTR 126.255,219,219,255,66 ,102,609920 DRTR 60,126,90,255,165,189, 36,102.60,126,122,126.126.60,72, 103,6 0 ,126,9 4 ,126,126,6 0 .13.54
103,60,126,94,126,126,60.13,54 
9925 DRTR 0.4,2,17,8,4,2,0.129,66.24.6 0 .126.255.255.255.0. 32.64. 136,16,32,64,0
9930 DRTR 7,4,5,4,5,4,5,4.255,0,35.0. 0.0.0.60.224.32.32.32.160.32.160.329935 DRTR 5,4,5.4.5,4.4.7,60,60.60.60.60.60.60.255.160.32.160.32 ,160.32.32.224

CORRECCION AL PROGRAMA IGLOO
En el programa «Igloo» que publicá

bamos en el número 63 de Microhob- 
by, omitíamos una linea en el listado

sin la que no podréis completar el jue
go, ésta que os ofrecemosa a conti
nuación:

9110 LET PU=0 LET v i =3 LET ni= 
1

L a  FAMILIA WALLY EN EL PARAISO o los héroes también lloran (II)
Por Dessos Trosso

Perdona, querido Wally, que la se
mana pasada te dejáramos en esta terri
ble encrucijada, pero la verdad es que 
no tenías verdaderos motivos de preo
cupación ya que la pecera (GOLD
FISH BOWL) hará que la araña huya 
despavorida.

Ahora tranquilízate y coge la llave 
maestra (SKELTON KEY) que se halla 
delante de ti en esta tétrica estancia, pe
ro ten cuidado de no soltar la pecera: la 
astuta araña permanece al acecho.

Vuelve hasta el templo y salta de 
nuevo a través del cuadro de la pared. 
¡Ha llegado la hora de refrescarse! 
Zambúllete en el mar e intenta locali
zar dentro de sus cristalinas aguas un 
pequeño armario que en un principio 
encontrarás cerrado. ¡Ah! ¡Oh! ¡BufTT 
¡Menos mal que has traído la llave que 
te permitirá desvelar sus bien guarda
dos secretos!

¡Niiic, niiic! Media vuelta y ya está: 
ante tus atónitos ojos toma forma una

maravillosa lata de espinacas.
Pese a tu avanzado estado de inani

ción, Wally, debes contenerte, i El futu
ro de tu familia depende de ella!

Ahora busca por las profundidades 
un enorme tapón. Abrelo y encontra
rás un caminoque te conduce de vuelta 
al templo. De allí tendrás que coger el 
tazón que contiene un exquisito relle
no (STUFFING) y mostrárselo al gran 
pavo (EMU) que en tantas ocasiones te 
ha impedido el paso. ¡En cuanto vea el 
relleno se Te caerán los huevos al suelo!

Aprovecha su desconcierto y cambia 
las espinacas por un huevo, a la vez que 
procuras no perder el relleno.

Compóntelas como puedas, pero el 
caso es que tienes que salir de allí con 
el huevo y la lata de espinacas.

Vete a la pantalla marcada con el ro
tulo «OLDE FAITHFULL». Salta a la 
liana de la derecha y corre tan rápido 
como puedas hacia el geiser que surgi
rá de repente. Este, con la ayuda de las

espinacas, te subirá hasta un nido de 
águilas.

¡Si no llevaras el huevo, el aguila te 
materia sin remisión! Como, sin duda, 
todavía lo tienes, podrás hacerte fácil
mente con el arco y sus correspondien
tes flechas que se encuentran en el ni
do, pero tendrás que dejar el huevo en 
su lugar. Vuelve a saltar a la tierra y uti
liza estas primitivas armas para apartar 
de tu camino al molesto nativa que lle
va el escudo.

Vete a donde está Wilma prisionera 
del indígena y dispárale un flecha...

¿A dónde habrá ido a parar esta dia
bólica flecha?

¿Llegará a tiempo de rescatar al sim
pático I lerbert antes de que la sopa esté 
en su punto...?

¿Por qué los progamadores de Micro- 
gen tienen una mente tan retorcida...?

Las respuestas a estas incógnitas y mu
chas más, las encontraréis en el próximo 
capítulo de este lacrimógeno serial.
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GUNFRIGHT •  U ltimate •  V ideoaventura

V U E L T A  A L  L E J A N O  O E S T E
Ultímate ha cogido al protagonista de Nightshade, 
le ha colocado un sombrero vaquero y  dos pistolas, 
ha cam biado las casas de piedra por cabañas de 
m adera y  ha reem plazado los m alignos espíritus 
por peligrosos bandoleros. Y de esta form a, como el 
que no quiere la cosa, ha realizado este excelente y 
d ivertido Gunfright.

V ale, de acuerdo. Ya 
sabemos que Gun
fright es muy paraci- 

do a Nightshade, que utiliza 
la misma perspectiva y que 
tanto la presentación gene
ral como la filosofía de am
bos programas son muy si
milares. Pero ¿y qué?

Es posible que en un prin
cipio parezca que a los ex
celentes programadores de 
Ultimate se les han agotado 
las ideas y que últimamente 
se dedican a vivir de las ren
tas y empiezan a repetirse 
en sus juegos.

Pero en cuanto empiezas 
a hacer tus primeras rondas 
por el pueblo y vas comen
zando a descubrir los nume
rosos detalles que Gunfright 
posee, se te va borrando po
co a poco de la cabeza toda 
posible relación entre am
bos juegos. Te vas dando

y pensemos que entre nues
tros lectores habrá muchas 
personas que no habrán ni 
siquiera oído hablar de 
Nightshade, asi pues olvidé
monos de prejuicios y pase
mos a hablar de este juego 
de una manera totalmente 
objetiva y sin realizar ningún 
tipo de comparaciones, que 
siempre resultan odiosas.

Nos encontramos en 
Kinsfolk, un pequeño pobla
do del lejano Oeste que po
see el porcentaje por metro 
cuadrado más alto en cuan
to a forajidos y pistoleros se 
refiere. A nosotros nos ha 
tocado asumir el papel del 
sheriff. Evidentemente 
nuestra misión consiste en, 
fieles a nuestro juramento, 
hacer reinar la paz y el or
den, garantizar la seguridad 
de todos los ciudadanos y 
hacer prevalecer la justicia.

DEAD-ALIVE
JILTIMRTE PLHH THE GHM£

cuenta de que, en realidad, 
poco tienen que ver el uno 
con el otro y que éste es, in
cluso, mucho mejor y más 
variado que su predecesor.

Pero no seamos «racistas»

Bonitas palabras, pero 
difíciles de cumplir. De mo
mento, y nada más comen
zar el juego, ya tendremos 
que estar con todos nues
tros sentidos alerta, pues

deberemos tratar de conse
guir, haciendo uso de nues
tra puntería, el mayor núme
ro posible de bolsas de di
nero, las cuales nos serán 
imprescindibles para, du

rante el desarrollo de juego, 
poder ir comprando los ob
jetos que necesitaremos pa
ra lograr nuestra misión, ta
les como munición y caba
llos. El precio de estos irá



variando cada cierto tiempo, 
por lo que además de captu
rar a los pistoleros, debere
mos preocuparnos de hacer 
nuestras compras en el mo
mento más oportuno.

Pero el objetivo primor
dial, como antes hemos di
cho, consiste en capturar a 
los numerosos bandoleros 
que pueblan las calles de 
Kinsfolk. Para ello, antes, 
tendremos que ir enfrentán
donos a digamos «peque
ños malvados», que no ha
rán otra cosa que obligar

nos a gastar munición, pero 
que no tienen ninguna im
portancia para nosotros (no 
ofrecen ninguna recompen
sa por su captura).

Las cosas se pondrán ver
daderamente interesantes 
en el momento que nos en
contremos con el fuera de la 
ley de turno, cuya fisonomía 
conoceremos perfectamen
te gracias a los carteles de 
«Se Busca» que se nos 
muestra a la izquierda de la 
pantalla. Aquí tendremos 
que enfrentarnos cara a ca

ra con los bandoleros, lle
vando a cabo un peligroso 
duelo. No habrá clemencia 
por ninguna de las partes: el 
más rápido podrá conservar 
su vida, el que más tarde en 
reaccionar acabará mor
diendo el polvo.

Asi, tendremos que ir en
frentándonos uno a uno con 
un buen número de crimina
les. Hasta que no hayamos 
conseguido acabar con to
dos, nuestra misión no ha
brá concluido.

A la hora de hablar de los 
gráficos, si que no tenemos 
otro remedio que hacer 
mención de Nightshade, 
pues en Gunfright se utiliza 
la misma técnica, llamada 
Filmation 2 y que tan popu
lares hizo a los señores de 
Ultimate. Sin embar-
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go, la presentación general 
de la pantalla es aqui más 
completa ya que posee un 
gran número de mensajes y 
dibujos acompañando a las 
secuencias de movimiento.

Un gran programa que 
nos hará olvidar el refrán de 
que tiempos pasados siem
pre fueron mejores.

Ahora, ya estáis avisados. 
Si os encontráis con las su
ficientes fuerzas y decisión, 
venid a Gunfrig. Vuestra re
compensa será un puñado 
de diversión y emoción a 
raudales.
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Esquema de la distribución de 
la ciudad con indicación de las 
entradas y salidas posibles en 

cada uno de los edificios.
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Nuestro héroe parte desde la 
cárcel («JAIL») a la búsqueda de 
los facinerosos del Oeste, con los 
que se enfrentará en terribles 
duelos a muerte.



COSMIC WARTOAD .  Arcade « Ocean____________

E N  E L  I M P E R I O  D E  L O S  S A P O S

E n este fascinante mun
do de los juegos para 

ordenador, muchos y muy 
variados son los papeles 
que se nos propone repre
sentar. Podemos ser desde 
expertos pilotos hasta temi
dos pistoleros, desde hábi
les karatekas a meros niños 
traviesos, pasando por sa
boteadores, jugadores de 
baloncesto, espadachines, 
astronautas y toreros. Pero 
hemos de reconocer que en 
muy contadas ocasiones 
nos han ofrecido la posibili
dad de hacer de sapo.

Pues en Cosmic Wartoad 
podemos ser uno de estos 
viscosos y saltarines anfi
bios y además, podemos 
convertirnos en un auténti
co héroe de la especie.

El caso es que la Reina de 
los Sapos Guerreros Cósmi
cos ha sido raptada por las 
Bestias del Fango, sus más 
mortales enemigos, y se la 
han llevado a una oscura y 
fría mazmorra de su castillo, 
donde la han transformado, 
con no sabemos que malig
nos poderes, en un horrible 
ser de apariencia humana. A 
nosotros nos ha sido enco
mendada la misión del res
cate.

Sin embargo, Cosmic 
Wartoad no es el típico arca- 
de en el que tenemos que ir 
recorriendo las habitacio
nes de una manera conti
nuada. Entre habitación y 
habitación, apareceremos 
en un extraño tablero forma

do por varios cuadrados 
con distintos colores y dibu
jos. Cada uno de ellos repre
senta una puerta hiperespa- 
cial que nos conducirá a 
distintos lugares, asi como

nos permitirá recoger uno 
de los objetos que aparecen 
a la izquierda y que te serán 
imprescindibles para finali
zar con éxito la misión.

Este detalle le da una gran 
variedad al juego, ya que no 
tendremos que visitar siem
pre los mismos lugares y po
dremos elegir a nuestro an
tojo, la pantalla en la que 
queremos aparecer.

Estas difieren bastante 
unas de otras, tanto el tipo 
de enemigos con los que 
nos encontramos como en 
el modo en .el que debere
mos enfrentarnos a ellos. 
Habrá enormes gotas que se 
dejarán caer sobre nuestras 
cabezas, plagas de desa
gradables insectos, y un

sinfin más de diferentes im
pedimentos a los que debe
remos tratar de eludir a toda 
costa. Esto, evidentemente, 
le da una gran variedad al 
juego y hace que no resulte, 
ni mucho menos, aburrido.

Además, todas las panta
llas están realizadas con un 
alto grado de calidad gráfica 
y son bastante agradables a 
la vista, tanto por sus colo
res como por sus formas.

U N  D I A  D E  
F E R I A

A primera vista Roller 
Coaster no llama exce

sivamente la atención. Quizá 
venga motivado por el he
cho de que el tamaño del 
protagonista es relativa
mente diminuto, y asi, de 
pronto, te deja un tanto frío.

Pero a medida que empie
zas a recorrer pantallas y 
pantallas y vas visitando to
das las instalaciones de este 
gigantesco parque de atrac
ciones, vas dándote cuenta 
de que la primera impresión 
no corresponde a nada con 
todo lo que verdaderamente 
puede dar de si este diverti
do arcade.

Los escenarios por los 
que transcurre el paseo de 
este personajillo en busca 
de diversión son realmente 
variados, llenos de colorido, 
plagados de pequeños de
talles y de innumerables ac
ciones diferentes.

El argumento consiste en 
recoger todas las bolsas de 
dinero que se encuentran 
por todo lo largo y ancho de 
esta animada feria. Para 
conseguirlas tendrás que ir 
subiéndote a las diferentes 
atracciones que por allí se 
encuentran, tales como no
rias voladoras, carruseles, 
montañas rusas, toboganes 
y un sin fin más de artefactos 
berbeneros.

Además, se puede apre
ciar en muchos detalles que 
este juego no está pensado 
con la obsesiva idea que ac
tualmente tienen todos los 
programadores de que tie-

Todo ello hace de Cosmic 
Wartoad un juego muy ame
no, variado y divertido.

Murcot scmoo tDKJXm

nes que matarte cada dos 
por tres y que debes sudar la 
gota gorda para ir pasando 
las pantallas. Roller Coaster 
es un juego relativamente 
sencillo de jugar, hecho este

que unido a que comenza
mos el juego disponiendo 
de diez vidas, permite que 
puedas pasarte un buen ra
to seguido jugando sin tener 
que volver a cada instante a 
comenzar desde el principio 
porque no hacen más que 
matarte insistentemente.

ROLLER COASTER » Arcade « Elite



Para gente especialmente inquieta...

a  a  l a  v e n t a  e l

¡Pídelo en tu 
kiosco!

n t e  a  n u e s t r a  e d i t o r ia l .
Rellena este cupón y envíalo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado de Correos 232. Alcobendas. Madrid
Nombre ________________________________________  Apellidos ______________________________________________________________

Localidad_______________________________________________________Provincia______________________________________ C. Postal

Teléfono ____________________________________  Profesión _______________________________________________________  Edad

DESEO  REC IB IR

□  El especial de M IC R O H O B BY  n.° 2 al precio □  El especial de M IC R O H O B BY  n.° 1 al precio □  Los especiales de M IC R O H O B BY  nos. 1 y 2 al
de 350 ptas. (IVA incluido) de 300 ptas. (IVA Incluido) precio de 600 ptas. (IVA incluido)

FO RM A  DE PAGO
□  Talón bancario adjungo a nombre de H O BB Y  PRESS, S.A. □  Mediante Tarjeta de Crédito
□  Contra reembolso (supone 75 ptas. de gastos de envió) N .° ____________________ Fecha de caducidad_____________________

Fecha Firma
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Instrucciones III
Instrucciones con prefijo ED:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
4 IN B. OUT (C), SBC HL, LD (NN), NEG RETN IM 0 LD I, IN C. OUT (C). ADC HL, LD BC, RETI LD R.

(C) B BC BC A (C) C BC (NN) A

80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
5 IN D, OUT (C). SBC HL, LD (NN), IM 1 LD A, IN E. OUT (C), ADC HL. LD DE. IM 2 LD A,

(C) D DE DE I (C) E DE (NN) R

96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
6 IN H, OUT (C). SBC HL, LD (NN) RRD IN L, OUT(C), ADC HL. LD HL, \ RLD

(C) H HL HL (C) L HL (NN)

112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
7 SfeC HL, LD (NN), IN A, OUT (C), ADC HL, LD SP,

SP SP (C) A SP (NN)

160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175
A LDI CPI INI OUTI LDD CPD IND OUTD

176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191
B LDIR CPIR INIR OTIR LDDR CPDR INDR OTDR

MICROFICHA T-7

SCROLL horizontal en alta resolución

P ro d u c e  un desplazamiento de la pantalla 
(sin atributos) hacia la izquierda o derecha de 
un pixel. Las rutinas se pueden llamar de la for
ma:

RANDOMIZE USR N
N es la dirección donde se encuentre la ruti

na (es reubicable).

Funcionamiento:
Desplaza hacia la izquierda o derecha un pi

xel de las 192 líneas de la pantalla rotando con 
0 la primera vez (para borrar el bit sobrante) y 
con carry las 31 restantes. El scroll derecha co
mienza al principio de la pantalla y el de la iz
quierda al final.

El barrido no se hace en el orden de presen
tación visual sino en el del archivo de imagen. 
Debido a ello, si sólo se desea hacer un scroll 
de una parte de la pantalla deberá hacerse de 
un tercio completo.

(  SCROLL IZQ.HR)

*
FINAL

DISPLAY F ill

M0€
LINCAS

— N*0€
COLUMNAS

OCCRCKNTO
PUNTERO



___________________________________________

Instrucciones con prefijo DD y FD

•  Las instrucciones con prefijo DD se refie
ren al registro índice IX.

•  Las instrucciones con prefijo FD se refie
ren al registro índice IY.

Para desensamblar dichas instrucciones de

ben usarse las tablas de instrucciones ordina
rias, haciendo la siguiente sustitución:

— HL debe sustituirse por IX o IY
— (HL) se sustitu irá por (IX + d) o (IY + d) 

Debe tenerse en cuenta que en las instruc
ciones de manipulación de bits el byte de 
desplazamiento se sitúa en penúltimo lugar.

Ejemplos:
E3H corresponde a EX (SP).HL

I 1

DDH,E3H corresponderá a EX (SP),IX

BIT 5,(HL)

10 ;** SCROLL IZQUIERDA EN ALTA RESOLUCION **
20
30 ORG 60000 RUTINA REUBICABLE
40
50 START LD HL.22527 Final DISPLAY FILE
60
70 LD C,64*3 3 tercios con 64
80 lineas cada uno
90 SH i COL LD B. 31 31 columnas
100
110 SLA <HL> Desp. a la izquierda
120 la primera columna
130 DEC HL Puntero DISP. FILE
140 SHIL IN RL (HL) Desp. a la izquierda
150
160 DEC HL ;Sig. columna
170 DJNZ SHILIN ;Scroll de linea
180 ;
190 DEC C ¡Contador de lineas
200 JR NZ,SHICOL;Sig. linea
210 RET

1 *C-
10 ;** SCROLL DERECHA EN ALTA RESOLUCION **
20
30 ORG 60000 RUTINA REUBICABLE
40
50 START LD HL,16384 Gorozo. DISPLAY FIL
60
70 LD C,64*3 3 tercios con 64
80 lineas cada uno
90 SHDCOL LD B, 31 31 columnas
100
110 SRL (HL) Desp. a la derecha
120 la primera columi
130 INC HL Puntero DISP. FILE
140 SHDLIN RR (HL) Desp. a la derecha
150 ;
160 INC HL Sig. columna
170 DJNZ SHDLIN Scroll de linea
180 ;
190 DEC C Contador de lineas
200 JR NZ,SHDCOL;Sig. linea
210 RET

10 DATA ”21 FF 57 0E C0 06 1F CB” ,821
20 DATA "26 2B CB 16 2B 10 FB 0D",629
30 DATA "20 F3 C9 " , 476

10 DATA ”21 00 40 0E C0 06 1F CB” ,543
20 DATA ”3E 23 CB 1E 23 10 FB 0D",645
30 DATA ”20 F3 C9 ” , 476



Estructura del BASIC

E l  comienzo del BASIC viene determinado 
por la variable PROG (23655).

Línea Basic:

L í n e a  B A S I C

T o k e n s D E F  F N

N ú m e r o s D A T A

Cada línea BASIC consta d e :.
2 bytes de número de línea colocados a la in

versa de la forma habitual para la CPU, pues del 
primero es el alto y el segundo es el bajo.

2 bytes con la longitud de lo siguiente (de la 
forma habitual: primero el byte bajo y después 
el alto).

N bytes que forman el cuerpo de la línea.
1 byte de fin de línea que siempre es el ca

rácter ASCII 13 (Retorno de carro).
• En el interior de la línea BASIC existen las 

siguiente particularidades:

¿--------------
2 bytes 2 bytes t

Tokens:
Son las palabras-clave o comandos BASIC, 

que ocupan un solo byte, aunque la represen
tación en pantalla sea de varios caracteres.

v

Números:
Constan de dos partes:
— La representación ASCII el mismo, que sir

ve para la representación en el listado.
— El número codificado en coma flotante, 

que no se ve en el listado y que es el que usa 
el ordenador. Esta codificación usa 6 bytes:

1 byte código 14 de identificación , que indi
ca que a continuación hay un número codifica
do en coma flotante.

5 bytes para la representación:

MICROFICHA G-26

CPD
El byte que ocupa la posición de memoria es

pecificada por el contenido del par HL es com
parado con el contenido del registro A.

La comparación consiste en restarle a A el 
contenido de (HL), sin variar éste, pero ponien
do los indicadores según el resultado de la res
ta.

El par HL, y el par BC son decrementados.

Mnemónico: CPD 
Formato binario:

Operandos: no tiene 

Ciclos: 4
Estados: 16 (4,4,3,5)
Indicadores:
S a 1 si es negativo 
Z a 1 si A = (HL)
H acarreo del bit 3 
P/V a 0 si BC resulta 0 
N a 1
C no afectado

Prefijo EDh

CPD

Instr. Hex. Dec.
CPD ED,A9 237.169
CPDR ED,B9 237,185



1 byte de exponente.
1 bit de signo.
31 bits ( 4 bytes— 1 bit) de mantisa.

Los números enteros menores de 65535 ocu
pan los bytes penúltimo y antepenúltimo.

Por ello cada número ocupa una memoria 
igual al número de sus cifras + 6  bytes.

En principio contiene valores indeterminados. 
Al ejecutarse la función ( FN ) son cubiertos 

de la siguiente forma:
— Parámetros numéricos: se guarda el valor 

en coma flotante de la forma habitual.
— Parámetros alfanuméricos:
1 byte de tipo: 0 variable dimensionada,

1 variable sin dimensionar, 
44 texto.

2 bytes que indican la dirección donde se en
cuentra el texto.

2 bytes con la longitud del mismo.

< JL  ? .. Q

DEF FN:
En una sentencia tipo DEF FN F (A,B$,C) = N 

cada uno de los parámetros entre paréntesis re
serva un espacio de 5 bytes , separado por un 
carácter código 14 al igual que los números.

Setencias DATA:
Los datos se encuentran de forma similar a 

como en el resto del Basic: los datos alfanumé
ricos se almacenan tal como se ve en pantalla 
y los numéricos tienen 5 bytes ocultos tras el 
carácter código 14.

De esta forma < < 15 > > ocupará 8 bytes 
mientras que < < ” 15” > > solamente 4.

CPDR
Se repite la secuencia CPD hasta que el par 

BC contiene 0, o se encuentra una coinciden
cia entre A y (HL), y en cualquiera de ambos ca
sos termina la instrucción.

Por lo tanto, se busca el byte contenido en 
el registro A, dentro de un bloque de memoria 
que termina en la dirección especificada por el 
par HL, de longitud especificada por el par BC.

Las interrupciones son comprobadas al final 
de cada transferencia.
Mnemónico: CPDR

para BC < > 0 
y A < > (HL) 
Ciclos: 5
Estados: 21 (4,4,3,5,5)
Formato binario:

Operandos: no tiene

para BC = 0 
o A = (HL)
Ciclos: 4
Estados: 16 (4,4,3,5)

Indicadores:
S a 1 si es negativo 
Z a 1 si A =  (HL)
H acarreo del bit 3

P/V a 0 si BC resulta 0 
N a 1
C no afectado

Prefijo E D h

CPDR
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f h d t e S X Z , S M tíu th u i
A rtu ro  L O B O  y J. J. LEO N

En esta ocasión presenta
mos un programa dirigido a los 
estudiantes universitarios par
ticularmente. Sirve para resol
ver todo tipo de sistemas de 
ecuaciones (lineales o no) has
ta un total de 20, con la condi
ción de que éste no sea incom
patible ni indeterminado. El pro
grama ofrece, además, la posi
bilidad, si se desea, de sustituir 
unas ecs. por otras alternativas, 
hasta un total de 6, si comprue
ba, al hallar las soluciones, que 
una cadena pr que se introduce 
es mayor que un cierto valor 
real, que también se pide. Las 
ecuaciones son de la forma 
F=0 (donde F es la cadena que

se introduce) y son formas de:
a) las incógnitas, que son 

obligatoriamente y en ese or
den las letras q, w, e, r, t, etc. de 
las dos primeras filas del tecla
do (de forma que si hay tres in
cógnitas éstas deben ser q, w, y 
e; por ejemplo),

b) vi, que es una variable in
dependiente (puede aparecer o 
no) que ahora te explicaremos 
para qué sirve,

c) par, que es un parámetro 
que toma dos valores (que te pi
de).

Si decides introducir vi y par 
en las ecuaciones, puedes utili
zar la opción de representa
ción: cuando ha resuelto las

ecuaciones para un 
valor inicial de vi y el 
1,° de los dos del pará
metro, te permite repre
sentar para los dos valo< 
res del parámetro, y en 
función de vi, una expre
sión de cadena cualquiera 
vdep. (Ejemplo: “2 w par/vi” .) Te 
pide para ello el incremento de 
vi, el número de puntos y el va
lor máximo que puede tomar 
vdep.

Para resolver el sistema, de
bes meter siempre la primera 
vez valores iniciales xi para la 
interación (lo más próximos 
que tu creas a los valores solu
ción), asi como el error permiti

do en el resultado ei y el incre
mento para estimar la derivada 
di. El programa utiliza el método 
de Newton, de modo que si el 
valor del jacobiano en un punto 
de la iteración es cero, deberás 
introducir nuevos valores ini
ciales.

El número de ecuaciones es 
n y las ecs. fijas (no alternati
vas) deben ser introducidas en 
primer lugar.

SISTEMAS NO  LINEALES

2  i n p u t  "daae la ex t e n s i o n  de 
la cadena a ax'.pao l e t  o*i LE 

T cond > 0 LET cuaO
a INPUT •‘si quieres tener la 

posi b i l i d a d  de usar e c u a c i o n e s  a 
l l a m a t i v a s  opriac 1 . si no. O", e lee

5 i r  Cle C >0 T H E N  GO T O  10
6  INPUT "nuiero de 

fijas,noabre de pr.va
■ .t o p . a t .rei10 6lM r (20) oim f i 
120)

11 o e r f n  a iq . w ,e , r , 
P.a,s,d . f , 9 , h , j , l . l , z )

0 )  O IM  s

12 DEF FN b (q . v . e . r ,
0 » L UP .a,S.d , , 9 . h . j , k . 1 , Z ) 1 1  ( 2

13 DEF FN C (q . • . e . r .
Ú Ü l u. 9  »h . j .k . l ,z) 1 t '3

14 DEF FN d (q . v . e , r .
6 Ü l u

1 .0 ,
p .a.S .d . ,9 . 6  • J • k . 1 .Z) tt (4
’ ’ 15 DEF f n  < (q , v ,e , r .

ú ü c u
i . 0 , 11 (5p , a , s . d .

) )
■9>K,j,k,l,Z>

16 DEF FN M q . a . t . r .
0 * L U

1 .0 .
P . a ,S ,d ,( ,9 ,h , j .k , l ,Z i tt ( 6

17 DEF FN 9 <q • w . e , r .
úí!l “

I .0 ,II (7P . a . S , d .
18 DEF FN h (q . V .c ,r ,

O X l up . a . s , d , ,9«b,j,k,l,Z) 1 1  ( 8

19 DEF FN i (q . v , e . r .
V Ü L Üp . a . s , d.. . 9 . K . J . I . 1 .1 ) 1 1 ‘9

20 DEF f n  j (q . w ,e , r .
V »LUP . a . s .d , 

0) >
.9 .6 . j . k , l .z> tt (1

21 DEF FN l iq a . e , r , i.O.
p .a,s,d . ■9.K,j,k,i,z) URL l t d
1 22 DEF f n  i ( q .v ,c ,r ,

0 »LU
1 .0 .P .a.S ,d .

2) )
(,9»h.J.k,l,z) t t d

23 DEF f n  a i q . w . e ,r .
v Ü l u tt (ip . a , s ,d , 

3» )
. 9 . h , j. k . 1 , Z )

24 DBF f n  m q . k . e . r . 1.0.
p . a . s , d , 
4) i »9*K,J,k,l,Z) t t d

25 DEF f n  o (q W . e , r ,
V * L UP . a , S , d . ■9.h.j.k.l.Z) 1 4 (i

26 DEF f n  p (q . w . e . r .
O Ü L üp . a . s , d . 

6) )
,9-b.j.k.l.Z) t t d

27 DEF FN q (q . v . c . r .
ú¡Súu

1.0.
p , a , s , d , t t d

28 DEF FN r (q . w . e . r ,
o ¡Lü U ° iP . a . s . d . 

6 ) )
29 DEE FN s (q.w ,c , r , 

p , a , s . d , f . 9,h,j.k,l.z) 
9 1 )

30 DEF FN t (q ,w ,e , r , 
P . a , s . d , f . 9.h,j,k.l,z) O) )31 DEF FN U lq .« ,e ,r ,
P , * , S , d , f , 9.h,j,k,l,Z> 
OP *2) )

32 DEF FN V (q , V .C ,r . 
P . a , s ,d,f,9.h,j,k,l,z) 
op *3) )

33 DEF FN W(q,W.C,r , 
p ,a ,S ,d , f ,9 ,h , J , k , l ,Z) 
OP « 4 ) >

34 DEF FN x (q , w , c , r . 
p , a , s ,d,f,9.h,j,».t,z) 
O P 45))

35 DEF F N  V «q . w .e , r , 
P , e . s , d , r , 9.h.j.t.i,z) 
OP 45) )

36 DEF FN z (q , w , e , r .
p .a ,s ,d . f , 9 h .j . i , t,z >

O Ü L U

oXl“

oXlu
v»l“
oiLu
OXúü
ÚÜLU
Ú*LÜ

i ,0, ié(l

* I o It é (i
i .0 ,
t * ( 2

i , 0  , 
té tt
1.0.
tt (t

íi°ti
itU
t t u

U l t

op * 7 )  )37 INPUT -valores del paraaetr
0 9 el inicial de v » , n " , p a r í , p a r  
2  . v i , n

49 LET cont=0 LE T  cuíhaC LET 
par aparl
50 LET v a r s ■ (PEEK 236 2 7 ) 4 2 5 6 * 1  

PEEK 23628)
51 LET ViO»vi D I M  tt < 0 4 1 .pao)

112 F OR i*l T O  n4ClCC113 i n p u t  "introduce la exprtsi 
on de la e c u a c i ó n  M , (i) ,i$(i)
114 NEXT i
115 DI M  «Jin.mli i n p u t  "quiere

1 ktter valores ini c i a l e s " . h t
116 IF ht- " n o "  T H E N  GO T O  170
119 IF h t O ' S I "  T H E N  GO T O  115
120 DI M  e (20) D IM d (20) D IM X 

(2 0 )
130 FO R  i «1 T O  n
150 INPUT "dike e M ; (i) ;" ,x"; (1)

. d" , (i ) , e (i ) . x (i ) , d ( i )
160 NEXT i
170 FOR i =1 TO n
173 IF e l C C - 0  T H E N  GO T O  180175 IF cond =1 RN D  . >tOP T H E N  GO
T O  185160 POKE ( v a r s - 1 4 7 1 ) , (964i) PO 

KE (vars- 1 0 0 5 ) , ( 9 6 4 1 ) POKE (var 
S - 7 3 3 ) . (964i)
183 GO T O  200185 POKE (vars-1471) ,(1 1 6 4 » -top 

) POKE ( v a r s - 1 0 0 5 ) .(1 1 6 4 1 -top)
POKE (vars- 7 3 3 ) , ( 1 1 6 4 1 -lop)
186 LET c o n l s 1 
2 00 FOR j « 1 TO n 
210 LET 1 (j) *d ( j)
220 GO SUB 9997 
2 30 NEXT j
240 NEXT i
250 GO SUB 5000
260 FOR I«1 TO n
263 IF C l C C s O  T H E N  GO T O  2702 65 IF Condal R ND O t O P  TH E N  GO
T O  2752 70 POKE ( v a r s - 4 6 9 ) . (964k)
273 GO T O  276
2 75 PO K E  (vars- 4 6 9 ) . ( 1 1 6 4 k - t o p )
280 GO SUB 9998
265 GO T O  300
290 NEXT l
300 F OR 1*1 T O  n3 10 LET x (k) as (k> 4X (k)
320 NEXT k 
3 30 GO T O  170 

50 0 0  FOR q ■1 T O  n-1 
50 1 0  LET j =q50 2 0  IF V ( j , q > < > e  T H E N  GO TO 505

50 3 0  LET j * j ♦1
50 4 0  GO TO 5020
5 0 6 0  FO R  1*1 T O  rul5070 L ET v (q . 1) ay <q , l) 4y ( j . 1)
50 8 0  NEXT l
50 9 0  FOR K *q 41 T O  n
5 1 0 0  IF 9 (H ,q) >0 T H E N  GO T O  51 4 0
5102 LET a *y (h , q )
5 1 1 0  F OR i *1 T O  n 41
51 2 0  LET 9 (h , Í ) a ( 9 (h . i ) *y (q .q) /a
) -9 (q , i )5 1 3 0  NEXT i
5 1 4 0  NEXT h
51 5 0  NEXT q
51 6 0  F OR q*0 T O  n -2
5 1 7 0  LET jtq
51 8 0  IF j > an T H E N  GO T O  5300 
5 1 6 5  IF 9 (n-j ,n-q) < >0 T H E N  GO TO 
5210

5 2 1 0  FOR lsi T O  nil
52 2 0  LET v (n-q , l) ay (n-q . I) 4 9 (n-J
$2 3 ©  NEXT l 
5 2 4 0  F OR h *q 41 TO n - 1  
5250 i f  y ( n - h . n - q ) * e  t h e n  g o  t o  
52 9 0

52 7 0  LET y tn-h , i ) a (y (n-h . i ) *y (n- 
q ,n-q) /b) - y (n-q . á )
52 6 0  NE X T  i 
52 9 0  NEXT h 
53 0 0  NEXT q53 2 0  F OR pal TO n _ __
5321 IF y ( p , p ) a O  TH E N  GO T O  9100 
53 3 0  LET s(p)* 9 ( P . n 4 l ) / 9 ( P . p )  
5340 NEXT p
5350 R E TURN
6000 IF k <n T H E N  GO TO 290
6001 F OR i ■1 T O  n6 0 0 2  LET r (i ) ax (t ) 4S (i )
60 0 3  NE X T  i6004 IF c i ecal RND C O ntaO T H E N  G 
O SUB 700060 0 5  IF cuen > 0  OR CUal T H E N  GO T 
O 6033
6 0 0 6  FOR i'l T O  n
60 1 0  LET r (i ) a s ( i ) * X ( i ) P R I N T  " 
r (” ; i ,")■", r (i)
60 2 0  NEXT i

6 0 3 3  IF CUCO >0 OR CUal T H E N  GO T 
O 6048
6034 LET CUal CLS
60 4 0  PL O T  2 8,20 DR R U  2 0 0 , 0  DRR 
U 0 . 1 5 5  DR R U  -200,0 DR R U  0 .-15 
5
6 0 4 5  INPUT "noabre dc la depend i c nte.valor del i n c r e a e n t o " .wt.d
60 4 6  INPUT "aaxtao de Vdep'.aaxi
6 0 4 7  INPUT "nuacro de p u n t o s " . aa 
XV DIM v(2*aaxv) DIM w(aaxv*2>
6 0 4 8  IF CUCn<al T H E N  GO T O  6050
60 4 9  D R R U  ((t C S t x - v i ) * 2 0 0 / ( (aaxv 
-1) i d v )) , (tes 1 9 -URL (wt) ) *155/aa 
xi IF c u e n > (aaxv-l) t h e n  g o  TO 
6100
6050 PLOT 2 0 4 1 ( v i - v i O ) i200/((aax 
v-lJ id v ) ) , 2 0 4 (URL Ikt) 1155/aaxil

LET vIOlivi • L ET W (O ) a URL (Wt) LET 0*04l
*6055 l e t  testxavi LE T  testyaURL 

(wt)
60 6 0  LET v i i v t o i d v i K u e n i l )
60 7 0  l e t  c u e n*cuen4i 
60 9 0  GO TO 170
61 0 0  IF par *par2 T H E N  GO T O  9110 
61 0 3  LET p a r * p a r 2  LET c u cnaO L 
ET vi avio GO T O  170
7000 LET p r aURL (4t>
7001 IF pr>rei T H E N  l e t  condal
7002 IF condal T H E N  GO TO 170
7003 R E TURN
7004 STOP
91 0 0  PRINT "aete nuevos valores 
iniciales" GO TO 2

x (2)4 _ . _ .
5) if (5) , x (6) 4 f (6) , x (7) 4 f (7) , x (6) 
4f(8) , x (9) 4f (9) ,x (10) 4(110) , x (11 
) 4f (11) ,x (12) 4( (12) .x (13) 4 t (13) , 
x ( 14) 4f ( 14) , x (15) 4 f (15) , x (16) 4f ( 
16) , x (17) 4f (17) ,x (18) 4Í (16) , X (19 
) 4 f (19) ,x (20) 4 f (20) ) -FN C (x (1) ,x
(2) . x (3) . x (4) , x (5) . x (6) . x (7) ,x (8) .x (9) , x (1 0 ) ,x(ll) , x (12) , x (13) .x 
(14) , x (15) , X (16) . x (17) . x (18) , x (1 
9) . x (20) ) ) /d ( j) LET i d ) * ©  LET y (i .nil) a-FN c (x (1) ,x (2) ,x (3) ,x
(4) .x (5) . x (6) , X (7) , x (6) * X (9) , x (1 
0) . x (11) . x (12) .x (13) . x (14) .x (15) 
,x (16) . x (17) , x (18) ,x (19) , x (20) )
R E T U R N

99 9 6  IF RB S  (FN C (S ( 1) 4X (1) , S (2) 
♦ X (2) ,S (3) IX (3) ,S (4) 4 x (4) . S (5) 4X
(5) . S (6) 4x (6) ,S (7) 4x (7) , s (8) 4X (8
) , s (9) 4X (9) , S (10) 4X (10) . s (11) 4X ( 
11) ,S ( 12) 4X (12) ,S (13) 4X (13) ,S (14 
) 4 x (14) , s (15) 4 x (15) , S (16) 4X (16) . 
S (17) 4X (17) ,s (16) 4X (16) , s (19) *x ( 
19) ,S (20) ix (20) ) ) o e  (k) T H E N  GO 
TO 6000
9999 RETU R N



INICIACION

LA ZO NA DE VARIABLES (II)
Rafael PRADES

Ei Spectrum almacena todas las variab les con las que 
opera en un determ inado espacio de la m emoria. En esta 
segunda parte del análisis de la Zona de Variables os 
presentamos el resto de los tipos existentes: de cadena, de 
control de bucle, de matrices numéricas y  de matrices 
alfanuméricas.

La semana pasada vimos cómo está 
organizada la Zona de Variables, así 
como la descripción detallada de las 
Variables Numéricas. Ahora vamos a 
tratar el resto de los tipos posibles.

Contamos también con un intere
sante programa del que, por razones de 
espacio, publicaremos detalladamente 
su funcionamiento en el próximo nú
mero.

________ Variables de cadena________

El primer byte, de este tipo de varia
bles, tiene la siguiente estructura:

BYTE
0 1 0  X X X X X

El nombre de la cadena viene deter
minado por el código completo del by
te:

nombre=CHR$ (PEEK byte)

EJEMPLO:

LET c$= “ FIN”

67 =  “C”

70
73
78

longitud 
3 bytes

=  “F”
=  “ i”
=  “N"

Variables de control de bucle 
_____________FOR/NEXT_____________

Las variables de bucle necesitan más 
bytes para almacenar la información 
correspondiente a sus límites y al paso.

•La estructura del primer byte es la si
guiente:

— 5 para el paso.
— 2 para el n." de línea.
— 1 para el n.° de sentencia.
En un principio, los cinco bytes des

tinados para almacenar la información 
correspondiente al límite inferior, tie
nen el mismo valor que el asignado en 
la correspondiente sentencia BASIC; 
pero según se va incrementando el bu
cle este valor se va actualizando. 

EJEMPLO:
BYTE

1 1 1 X X X X X | 300 FOR t=2 TO 1U  STEP 4

Los dos siguientes bytes determinan la 
longitud de la cadena, el primero es 
que de menos peso y el segundo, lógi
camente, el de mayor. Cuando una ca
dena se define como vacia (“ ”), estos 
dos bytes están a “cero”.

El valor de la cadena se encuentra 
distribuido en los siguientes bytes.

La obtención del nombre puede con
seguirse a partir de la expresión:

244 | -128= 11 6  =  “t"

nombre=CHR$ (PEEK b y te -1 28)

Los dieciocho bytes posteriores, tie
nen la siguiente distribución:

— 5 para el límite inferior.
-  5 para el límite superior.

valor
limite
inferior

9000 REM
9010 CLS 9020 PRINT

LET varssPEEK 23627+PEEK 23 628*256
9050 LET vlrs=0

ars0 =90 THEN GOrTO~9150N EEK9080 IF PEEK vars >=97 RND PEEK va r S < =122 THEN GO TO 91909090 IF PEEK vars>=129 RND PEEKvars <=154. THEN GO TO 92409100 IF PEEK vars>=161 RND PEEKvars<=186 THEN GO TO 92809110 IF PEEK vars>=193 RND PEEKvars<=218 THEN GO TO 93609120 IF PEEK v a r s > =225 RND PEEKvars<=250 THEN GO TO 9400

9130 IF PEEK PRINT

9160 PRI *'> "¡vars 9170 LET paso=PEEK (va rs +2) *256*3 9180 GO Tf9190 REM '_______9200 PRINT CHR*; vars9220 LET paso =69230 GO T" ----9240 REM ‘_______9250 PRINT CHR$ ()••,"> "¡vars 9260 LET paso =PEEK (vars *2) *256+3 9270 GO TO 9050

PEEK vars)
(vars+1)+PEEK

(PEEK va rs-32) ; " 
(vars+1)+PEEK

9280 REM ________9290 PRINT CHR$ (PEEK vars-64); 9300 LET paso=vars 9305 LET vars=vars+l 9310 IF PEEK vars>128 THEN PRINT CHR$ (PEEK vars-128),"> ",paso GO TO 93409320 PRINT CHR$ (PEEK vars);9330 GO TO 9305 9340 LET paso =69350 GO TQ ----9360 REM9370 PRINT C H R $ (PEÉK vars-96);" $()••,••> "¡vars9380 LET paso=PEEK (V3rs+1)+PEEK (vars +2) *256+3 9390 GO TO 9050 9400 REM9410 p r i n t c h r j  (PEEK vars-128); ••«••,"> "¡vars 
9420 LET paso = 19 9430 GO TO 9050



En un principio tendrá el valor 2; al 
final del bucle, alcanzará el inmediata
mente posterior al límite, 102 en nues
tro caso.

La siguiente expresión permite ave
riguar su nombre:

nombre=CHR$ (PEEK byte-32)

Los bytes posteriores tienen la si
guiente distribución:

— 2 para la cantidad de bytes ocupa
dos.

— 1 para el número de dimensiones.
— 2 para los valores de cada una de 

las dimensiones.
— 5 para los valores de cada uno de 

los elementos.

EJEMPLO:

DIM s(2,2)
LET s(1,1)=3
LET s(1,2)=—20
LET s(2,1)= 2
LET s(2,2)=5

| 1471 -3 2 = 1 1 5  =  “s”

25 longitud 
25 bytes0

2 dimensiones (2) 

valor 1.a 
dimensión (2)

2
0

2 valor 2.a 
dimensión (2)0

limite
superior
(100)

valor
primer
elemento
(3)

Variables de matrices de cadena

Las variables de matriz de cadena se 
almacenan de forma similar a las nu
méricas. Cuando se define una matriz 
de este tipo, el área correspondiente a 
los elementos se rellena con el código 
decimal “32” (espacio).

El primer byte tiene la siguiente es
tructura:

1 1 0
BYTE
X X X X X

Para conocer su nombre, utilizar la 
siguiente expresión:

nombre=CHR$ (PEEK byte—96)

EJEMPLO:

DIM d$(4,5)
LET d$(1)= ‘‘pepe" 
LET d$(2)=“juan"

196 —96=100 =  “d"

25 longitud 
25 bytes

2 bidimensional

valor 1 ,a 
dimensión (4)

valor 2.a 
dimensión (5)

paso
(4)

valor
segundo
elemento
(-20)

=  “P"
=  “e” elemento
=  “p”
=  “e" primero

44
1

n.° linea 
44+1*256=300

2j sentencia (2-1=1)

Variables de matrices numéricas

El byte primero de una variable des
tinada para almacenar los datos de una 
matriz o array numérica, tiene la si
guiente estructura:

BYTE_______
1 0 0 I X X X X X

236+255*256=65516 
65516—65536=—20

valor 
tercer 
elemento 
(2)

valor
cuarto
elemento
(5)

=  y

=  “u” elemento
=  “a”
=  “n” segundo

=  “ ” elemento

=  “ ” tercero

Y así sucesivamente.



UTILIDADES

Para casi todas las aplicaciones que no sean juegos, la 
panta lla  del Spectrum se nos queda pequeña. En este 
artículo presentamos un program a que aumenta la 
capacidad para textos de la pantalla , y  que podemos 
utilizar fácilmente con nuestros propios program as en 
Basic y  en Código M áquina.

La pantalla del ZX Spectrum siem
pre trabaja en modo de alta resolución. 
Para que podamos escribir textos en 
ella, la ROM contiene Una subrutina de 
impresión (RST #10) que escribe los 
caracteres pixel por pixel en una matriz 
de 8*8 puntos.

No podemos cambiar el formato grá
fico de 256*192 pixels, pero sí es posi
ble comprimir los caracteres utilizando 
otras matrices 4*8, 5*8, 6*8 y 7*8 que 
nos darán 64, 51,42 y 36 caracteres por 
línea respectivamente. 42 caracteres 
por línea son un buen compromiso en
tre densidad y legibilidad en una panta
lla de TV normal.

Para poner en marcha este proyecto 
hubo que abordar las siguientes difi
cultades:

•  Diseñar un juego de caracte
res nuevo que utiliza una matriz 
6* 8 .

•  Los nuevos caracteres a ve
ces se solapan con dos anti
guos. Esto ocurre con los ca
racteres que ocupan las posi-

cionesTAB (4*n+1)yTAB (4*n+
2) (ver figura 1).
•  La subrutina debe soportar 
todo el juego de caracteres del 
Spectrum, incuidos los gráfi
cos de bloque, que se generan 
a través de un pequeño algorit
mo, y los gráficos definidos por 
el usuario.
•  El programa tiene que fun
cionar correctamente en todos 
los canales de salida del Spec
trum, incluido el de la impreso
ra ZX o compatibles.
•  Todos los caracteres de 
control del Spectrum han de 
funcionar como de costumbre. 
Esto obliga a que los atributos 
se tengan que imprim ir dos ve
ces si un carácter nuevo (6*8) 
rebasa la frontera entre dos an
tiguos (8*8).

El resultado de estas consideracio
nes ha sido una subrutina en Código 
Máquina, que se parece mucho a la ori
ginal de la ROM y que comienza en la

Ricardo SERRAL W IC G E

Linea de pantalla con la rutina de impresión normal.
Columna: 0  1 2 3 4 5 6
(S POSN): 33 32 31 30 29 28 27

Carácter 8*8 con sus Atributos.

Linea de pantalla con la rutina PRINT-42. 
Columna: 0  1 2 3 4 5 6 7 8

43 42 41 40 39 38 37 36 35

\ l l  -

---- 1-
11

■ 1
/  1 /  1

1
1
1
1
1

1
1
1
1
1

j '

tipo
carácter

40 41
3 2

L

i
i
i
ii

iii
ii m

atributos (3 para 4 caracteres)

Los tipos a) y c) se imprimen en una pasada, pero los tipos b) y d) precisan el doble 
de accesos a memoria y 2 Bytes de atributos.

Figura 1: Formato de una linea de pantalla con PRINT-42.

dirección 63610, pero una vez alterados 
los flujos de los canales, como explica
remos más adelante. Se utiliza igual 
que la antigua rutina de impresión me
diante cualquier variante de la senten
cia PRINT del Basic o mediante la ins
trucción RST #10 del Z-80 con el regis
tro A conteniendo el carácter a impri
mir.

El juego de caracteres comienza en 
la dirección 64600 y ocupa 768 Bytes. 
Es posible tener varios juegos de carac
teres simultáneamente en la memoria 
y realizar la conmutación entre ellos al
terando la variable del sistema CHARS 
como acostumbramos a hacerlo con la 
vieja rutina de impresión.

r
42 CARACTERES 
POR LINEA 
PARA EL SPECTRUM



Con PRINT-42 la capacidad de texto 
de la pantalla del Spectrum aumenta 
en un 31%, pero la impresión es un 33% 
más lenta, ya que algunos caracteres y 
sus atributos se han de imprimir en dos 
pasadas (figura 1).

Desde el Basic se trabaja exactamen
te igual con PRINT-42 que con la ruti
na de la ROM. PRINT #n, LPRINT #,n 
LIST #n, LLIST # n, funcionan con la 
misma sintaxis que de costumbre, salvo 
TAB y AT que ahora llegan hasta la co
lumna 41. A veces puede ocurrir que un 
carácter tenga dos colores de fondo dis
tintos, puesto que se encuentra en la fron
tera de dos caracteres antiguos. De to
dos modos, normalmente usaremos

PRINT-42 para aplicaciones de textos, 
en las que se suele trabajar casi siempre 
con un mismo color de fondo. Unica
mente hay que reinicializar el progra
ma cada vez que se borra la pantalla 
con CLS, CLEAR o RUN, ya que estas 
sentencias Basic vuelven a tomar los 
valores iniciales para ios canales «K», 
«S» y «P». A este efecto el programa 
Demostración de PRINT-42 contiene 
la subrutina 4000. La subrutina 5000 
vuelve al modo normal de 32 caracteres 
por linea, permitiendo «displays» mix
tos.

Examinando el programa demostra
ción se puede ver con claridad la forma 
más adecuada de utilizar PRINT-42 
desde el Basic. Por ejemplo vemos que, 
después de un CLS, se hace un GO 
SUB 4000 para activar PRINT-42 y 
cambiar el juego de caracteres. No obs
tante, antes de imprimir en pantalla he
mos de fijar las nuevas coordenadas de 
referencia mediante PRINT #n; AT y, 
0; o PRINT #n ; TAB 0, ya que CLS las 
inicializa incorrectamente para la nue
va rutina de impresión. Para la impre
sora esto se haría con LPRINT TAB 0; 
después de un CLEAR o RUN.

Veamos ahora cómo se puede inte
grar PRINT-42 en un Programa en Ba
sic que vayamos a diseñar. Primera
mente nuestro programa ha de reservar 
sitio para la subrutina-en código má
quina mediante la instrucción CLEAR 
63609. Después puede cargar la subru
tina con LOAD CODE 63610,1758 
(se habrá grabado previamente utili
zando el Cargador Universal de código 
máquina). Para que podamos activar y 
desactivar la rutina de impresión 
PRINT-42, es preciso que nuestro pro
grama en Basic contenga las subrutinas 
4000 y 5000 del programa demostra
ción. Para quien le resulte molesto te
ner que incluir estas subrutinas en Ba
sic es posible sustituirlas por dos pe
queñas subrutinas equivalentes en có
digo máquina. No obstante, es más 
sencilla la primera solución.

Los canales del Spectrum
Veamos ahora con detalle cómo fun

cionan los canales, que es una parte 
muy poco conocida del «sistema opera
tivo» del Spectrum. Un canal es lo que 
se suele denominar en otros sistemas 
operativos un conjunto de «device dri
vers» (subrutinas controladoras de dis
positivos de entrada y salida).

El Spectrum conoce 4 canales: «K», 
«S», «P» y «R» que controlan la panta
lla inferior y el teclado, la pantalla prin
cipal, la impresora, y el WORKSPACE 
respectivamente. Con el interface 1 se 
le añaden los canales «N», «T», «B» y 
«M». Podemos direccionar la entrada o 
salida hacia un determinado canal, aso

ciándole un flujo («stream»), que van 
numerados del #0 al #15. Normalmen
te los flujos #0, #1, #2 y #3 van unidos 
a los canales «K», «K», «S» y «P», pero 
podemos alterar estas asociaciones con 
la sentencia OPEN # . La clave de este 
mecanismo se encuentra en la zona de 
memoria STRMS de las variables del 
sistema y en la zona comprendida en
tre (CHANS) y (PROG). Las figuras 2 y 
3 muestran su estructura con detalle.

La tabla de canales es la zona de me-

23574 -

23600 -

4 Bh nombre canal <K>
Olh desplazamiento
53h nombre canal <S>
06h desplazamiento
52h nombre canal <R>
0Bh desplazamiento
4Bh nombre canal <K>
01h desplazamiento
4Bh nombre canal <K>
Olh desplazamiento
53h nombre canal <S>
06h desplazamiento
50h nombre canal iP>
10h desplazamiento

OOh Iluto sin canal
m Iluto cenado 1

Num de Ilujo

y
} •
} •
} '
>*
y
y

Huios
no
accesibles
desde
el
Basic

W 15

Figura 2: Tabla de flu jos  de las variab les 
del s istem a con sus va lores inicia les.

LISTADO 1
10 REM PRINT-42 DEMO 20 REM (o Ricardo Serral Uigge 30 REM Caracteres ERSRky 4.0 BORDER 1 PRPER 1 INK 9 C LERR 6360950 LORD ••CODE 636l0 60 REM DEMO70 CLS GO SUB 250 PRINT «0; RT 0,0, PRINT RT 0,0,80 PRINT PRPER 4, INK 0, FLASH1;"<<<"; FLRSH 0;“Esto es una",BRIGHT í, FLRSH í, INUERSE 1," demostración INUERSE 0, FLRSH0, BRIGHT 0," ", PRPER 7, INK1;"P"; INK 2;"R"; INK 4,"I", INK5,"NT", INK 4,"-"; INK 2,"4", I NK 1;"2 "; PRPER 4, INK 0, FLASH1, " > > > ”90 PRINT t t0 PRPER 4; INK 0, F LRSH 1, "<<<", FLRSH 0,"EstO €S U na”; BRIGHT 1, FLASH 1, INUERSE 1;” demostración ”, INUERSE 0, F 

LRSH 0, BRIGHT 0," "; PRPER 7;INK l;"P"; INK 2,"R", INK 4,"I",INK 5,"NT", INK 4,"-", INK 2;"4 ", INK 1;"2 "; PRPER 4, INK 0, F LRSH 1; "> > >”100 FOR n =0 TO 41 LET a=n-10*INT (n /10) n,a NEXT 110 PRINT RT 4,0, 143: PRINT CHR$ n , ”120 GO SUB 330 130 PRINT RT 13,0, 143 PRINT CHR* n, 140 GO SUB 250 150 FOR m=0 TO 10

PRINT RT 2,n,a,RT 21.
FOR n =32 TO ";: NEXT n
FOR n =32 TO NEXT n

FOR n s0 TO 4 1 LET a = n-10*INT (n/10) PRINTOUER 1;AT 2 ,n,a,RT 21,n,a NEXT n NEXT m160 CLS GO SUB 250 PRINT RT
0 , 0 ,170 LIST 4000180 FOR n =0 TO 500 NEXT n
190 POKE 23692,255200 GO SUB 330 LIST 250210 FOR n =0 TO 500 NEXT n220 GO TO 60230 PAUSE 0240 STOP

4 0 0 0 r e m Inici alizacion4010 LET Chans«PEEK 23631+256*PEEK 236324020 FOR nmchans TO chans4l5 STE P 54030 IF nochans + 10 t h e n p o k e n, 156 POKE n41,249 4040 NEXT n4050 REM activar nuevo juego de carac teres4060 POKE 23606,88 POKE 23607,2 514070 RETURN5000 REM Conectar modo normal 
5010 LET Chans «PEEK 23631+2564PE EK 236325020 FOR nschans TO chans4l5 STE P 55030 IF n<>chans4i0 t h e n  p o k e n, 244 POKE n♦1,9 5040 NEXT n5050 REM desactivar nuevo juego de caracteres5060 POKE 23606,0 POKE 23607,60 5070 RETURN
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119 20003844443844443800 472
120 3844443C040438000000 316
121 00100010000000000800 40
122 08081000000010204020 176
123 10000000007800780000 256
124 00001008040810003844 176
125 0810100010003844545C 356
126 58403C003844447C4444 664
127 44007844447844447800 700
128 38444040404438007844 628
129 4444444478007C404070 756
130 40407C007C4040704040 744
131 40003844405C44443800 536
132 4444447C444444007C10 672
133 101010107C0004040404 204
134 44443800444850605048 660
135 44004040404040407C00 576
136 446C5444444444004464 700
137 544C4444440038444444 624
138 44443800784444784040 696
139 400038444444544C3800 540
140 78444478504844003844 720
141 4033044438007C101010 420
142 10101000444444444444 456
143 38004444444444281000 452
144 44444444545438004444 632
145 28102844440044442810 424
146 101010007C4408102044 364
147 7C003C 20202020203C00 404
148 00402010080400007808 252
149 0808O808780010285410 308
150 10101000000000000000 4.3
151 007E1C20202078207C00 526
152 0O0038043C443C004040 376
153 40734444780000003844 564
154 404438000404043C4444 396
155 3C000000384473403800 424
156 18202070202020000000 296
157 3C4444 3C043840404078 628
158 44444400100030101010 316
159 38000400040404044438 200
160 4040465060504C002020 596
161 202020201C0000007854 360
162 54545400000078444444 576
163 44000000384444443800 334
164 00007844447840400000 504
165 3C44443C0404000O1C20 324
166 20202000000038403304 276
167 3S002020782020201C0O 364
168 00O0444444443COO0000 332
169 44444428100000004444 396
170 54543800000044261028 388
171 44000000444444300438 392
172 00007C0S10207C001C30 380
173 306030301CO010101010 332
174 10101O107O13180C1818 284
175 7000142800O00000000O 172
176 304864R4R4B44830000O 928

moría apuntada por la variable del sis
tema CHANS. A cada canal le corres
ponden 5 Bytes. Inicialmente hay 4 ca
nales. No obstante podemos incluir 
más canales, añadiéndolos al final de la 
tabla. ¡Si hacemos esto hay que tener 
en cuenta, que hay que desplazar «para 
arriba» todo el Basic un determinado 
número de Bytes, actualizando todas 
las variables del sistema afectadas por 
el cambio! Los dos primeros Bytes de 
cada canal contienen la dirección de 
comienzo de la subrutina que controla

Figura 3: Tabla de canales del área de 
memoria CHANS con los canales del 
Spectrum sin Interface I.

el dispositivo de salida, asociado al ca
nal. Los dos siguientes contienen la di
rección del dispositivo de entrada. Es
tas direcciones se almacenan en el for
mato del Z-80: primero el Byte menos 
significativo y después el más significa
tivo. Si un canal es unidireccional, se 
toma la subrutina de ERROR-J en sus
titución del dispositivo que falta, para 
evitar que el sistema se pueda quedar 
colgado. Por ello la sentencia INPUT #  
2;A da ese error. Por último, el quinto 
Byte contiene el código ASCII del 
nombre del canal en mayúsculas.

Como sólo hay un número finito de 
flujos (16), el Spectrum tiene un espa
cio fijo reservado para estos datos: 32 
Bytes llamados STRMS en el área de 
variables del sistema. A cada flujo le 
corresponden 2 Bytes. El primero de 
ellos contiene el código ASCII (¡en 
mayúsculas!) correspondiente al nom
bre del canal al que está asociado dicho 
flujo. Con esto sería suficiente, pero 
para agilizar la indexación en la tabla

de canales se le añade un Byte, que 
contiene un desplazamiento. Con 
(CHANS)—1-l-desplazamiento obten
dremos ahora la dirección de comienzo 
del primer Byte de los datos del canal. 
Con un desplazamiento cero se indica 
que ese flujo está cerrado.

A parte del método visto en el listado 
1 hay otra forma de activar PRINT-42 y 
que mantiene la inicialización aún des
pués de CLS, CLEAR o RUN. No obs
tante, sigue siendo necesario volver a 
fijar las coordenadas de referencia des
pués de ejecutar cualquiera de estas 
sentencias Basic. Este método alterna
tivo consiste en definir uno o varios ca
nales. Definimos, por ejemplo, un canal 
que llamamos «A» que tome como dis
positivo de entrada la rutina de lectura 
del teclado, y como dispositivo de sali
da la subrutina PRINT-42 (punto de 
entrada 63900). Ahora, mediante la ins
trucción OPEN #2,«A» podemos re
vertiría rutina de impresión normal ha
cia PRINT-42.

ALGUNOS DATOS DE IMPORTANCIA
Esta rutina imprime 42 caracteres por 

linea, soportando todos los caracteres de 
control del ZX Spectrum, Para inicializarla y 
conectar el nuevo juego de caracteres 6*8: 
GOSUB 4000 . Para volveral modo normal y 
desconectar el nuevo juego de caracteres: 
GOSUB 5000 .

RUN, CLEAR & CLS reinicializan el modo 
de impresión de 32 caracteres por linea, pe
ro el juego de caracteres permanece activo. 
Ubicación de la rutina: 63610 
Número de bytes: 990 
Ubicación de juego de caracteres: 64600

Número de bytes: 768
Número de bytes total (rutina + caracteres):

1758
Podemos obtener la dirección que ocupa 

un determinado carácter con la fórmula: 
64344 + 8 * CODe "Carácter”.

Generación del código objeto con el lista
do 2 y el cargador universal de Código Má
quina: Dump en la 48.CÍCÍ0 SAVE “print 42" 
CODE 40.ggg.1758

No olvidar, en la linea 50 del listado 1, 
LOAD “ ’  CODE 63610.



El arte de rotular_____________________________

BRADWAY SOFTWARE:
LETT A-HE AD/DUMPY
Si tienes una impresora de matriz de puntos con 
posibilidades gráficas, estás de enhorabuena; 
estos dos programas son justo lo que necesitas 
para sacarle el máximo rendimiento.

Nos llega desde Inglaterra 
la producción de una pe
queña empresa de software, 
desconocida aún en nues
tro mercado, bajo la forma 
de dos programas de utili
dad para emplear con im
presoras matriciales.

En primer lugar, bajo el 
nombre «LETTA-HEAD» nos 
presentan un programa di
señador de cabeceras y eti
quetas, aunque describirlo 
asi, tal vez no dé una idea 
clara de las enormes posibi
lidades de esta excelente 
herramienta de trabajo.

Podríamos decir que 
«LETTA-HEAD» permite ha
cer todo lo que se pueda ha
cer con letras... y algo más. 
De entrada, y para que nun
ca nos quedemos cortos, el 
programa incluye nada me
nos que 25 juegos de carac
teres diferentes que se pue
den cargar de uno en uno o 
en bloques de cinco juegos. 
Siempre hay quien no se 
conforma con 25 tipos de le
tra diferentes; si es tu caso, 
la cinta incluye un «editor de 
juegos de caracteres» que te 
permitirá crearte letras a tu 
medida.

Una vez elegido el tipo de 
letra que vamos a utilizar, 
podemos ampliarla horizon
tal o verticalmente hasta 9 
veces, ponerla de lado e, in
cluso, «boca abajo». Existe 
un juego que permite escri
bir con «imagen de espejo» y 
dos juegos con letra «ciríli
ca» para escribir en griego 
iio en ruso!! Además, si tie
nes una impresora «Star Ge
mini», puedes volcar cual
quiera de estos juegos de 
caracteres en la RAM de la

impresora y que los utilice 
como los suyos.

También permite «recua
drar» una zona de la panta
lla, trazar lineas, circuios o 
arcos para componer cabe
ceras de folios, membretes, 
logos, etiquetas, etc. Como 
detalle curioso, hay una op
ción que nos permite dise
ñar las etiquetas de nues
tras cintas de cassette; para 
ello, se recuadra una zona 
de pantalla con la forma de 
una de estas etiquetas que, 
cuando la copiemos en im
presora, tendrá el tamaño 
justo para recortarla y pe
garla en una cassette.

Otra opción nos permite 
numerar automáticamente 
una serie de hojas, delimi
tando un lugar en la cabece
ra donde se irán imprimien
do los números consecuti
vos que el propio programa 
se encarga de ir incremen
tando.
' Los autores han pensado 
en todo, y «LETTA-HEAD» es 
compatible con, práctica
mente, todos los periféricos 
del mercado. El pograma 
principal puede trabajar con 
cassette, microdrive y disco 
«OPUS», y en la misma cinta 
se incluye una versión espe
cial para «Waffadrive». Se 
puede indicar al programa 
el tipo de interface de impre
sora que se va a utilizar; da
do que el programa es de 
origen inglés, no incluye en 
su «menú» el interface «In- 
descomp» (uno de los más 
extendidos en España), por 
lo que, quienes utilicen este 
interface, deberán seleccio
nar el «MOREX (centronics)» 
que trabaja igual.

Por último, «LETTA- 
HEAD» permite cargar y sal
var el diseño realizado, en 
cualquier dispositivo de al
macenamiento, como una 
«SCREENS», con lo que es 
posible incluirlo en un pro
grama nuestro, o mezclar 
los diseños de un programa 
de dibujo con los caracteres 
de «LETTA-HEAD».

El segundo de los progra
mas, «DUMPV» es un «pro
grama para hacer progra
mas». Permite diseñar ruti
nas en código máquina para 
volcar pantallas en impreso
ra, expandiéndolas, con- 
trayéndolas, e incluso, som
breándolas para simular los 
colores. Consta, básica
mente, de una «biblioteca»

de rutinas preescritas que el 
programa se encarga de 
combinar para crear una ru
tina de volcado a nuestra 
medida. Podríamos decir 
que se trata de un auténtico 
«compilador» de rutinas de 
COPY.

Los cinco bloques, de cin
co juegos de caracteres ca
da uno, están grabados por 
la cara «B» de la cassette de 
forma que podrás usarlos en 
tus propios programas.

La dirección de estos 
magníficos programadores 
es:

Bradway Software 
33, Conalan Avenue 
Sheffield 
S17 4PG 
ENGLAND

f T l I C S R I D I - I D E E V 1 semanal

t m C R D t i D B B V  semanal

MICROHOBBV
f M C F C iH C iE E iV

11ICR0HÜBEY
ABMaE4'rneieKJlMHOmPCTyBUlXH)3 a & M t 4 r n « ( r . i m H

171X  ■£ 3R h. O  £  £  i í  *„«f

¿Bif cauro ca era ca cu,

¿ .y
MirPOHOBB*

IfniCñQHOBBV s e m a n a l  |

n iC R O H O B B B  s e n a n a l
I  .€■ 1*1 .€• ITT •=• •=: V 3  3  Ü H O 3  O IM
MlbRQHGBB Y z r, a *’
Editorial H0EBY-PBE5S
rtñCrEE E Á r t i  JÉCEMi5ó«'QReTUU'WX»íie#*':S,,<>_üú-uxv£';H:£i



SPECTRUM 128 
EL SUMMUM

Spectrum, como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares.

El Spectrum 128.
Gran capacidad de memoria. Teclado y 

mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos...

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo,

salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128.

Sé el primero en tener lo último.

SPECTRUM 128. NOVISSIMUS
•  DISTRIBUIDOR investrónica

Tom ás B retón, 62. C am p, 80.
Tel. (91) 467 82 10. Tels. (93) 211 26 58 - 211 27 54. 
Te lex  23399IY C O  E. 08022 Barcelona 
28045 M a d r id

■



THREE WEEKS IN  PARADISE «■S o n id o  p e r fe c to >•

•  Positivo: Mantiene la origi
nalidad de las aventuras ante
riores, innovando movimientos 
como por ejemplo el nadar, los 
gráficos en su estructura son 
parecidos a los otros, pero con 
detalles muy tropicales. El mo
vimiento es excelente y el soni
do está mejorado.
•  N egativo: Sinceramente,
creo que se han pasado en difi
cultad.

Puntuación: 9
CORKA POLITE.

«U na id e a  g e n ia l»

•  Positivo: Los gráficos son 
maravillosos asi como el movi
miento, que es casi perfecto. La 
música del comienzo y los 
efectos del sonido están muy 
bien realizados. La idea es ge
nial y una cosa curiosa es la de 
poder cambiar de color del per
sonaje.

•  N egativo: Los atributos se 
mezclan con demasiada fre
cuencia.

Puntuación: 9
FCO. JAVIER VALERO.

« S ig u e  s ie n d o  W ally...»

•  Positivo: La pantalla de pre
sentación y los gráficos, sin ex
cepción son fenomenales. El 
tratamiento del color es exce
lente y no digamos el movi
miento y el sonido que son de lo 
más llamativo. L<- adición, una 
vez metidos en el juego, y la ori
ginalidad son muy grandes.
•  N egativo: La superposición 
de colores del personaje cen
tral (Wally) con el resto de los 
gráficos resulta algo molesto. 
No tiene muchas pantallas.

Puntuación: 9,5
JOSE CARLOS NUÑEZ.

Wally sigue haciendo de las suyas en esta 
última creación de Mikro-Gen que no por 
recordarnos a las anteriores es peor. Pero 
como en esta ocasión la crítica no es cosa 
nuestra, cedemos la palabra a los Justicieros...

« P re s e n ta c ió n  re c a rg a d a »

•  Positivo: Los gráficos, el mo
vimiento y el sonido. La idea del 
juego es bastante original, al 
igual que la adición. Es el mejor 
de la saga de «Wally».
•  Negativo: La presentación, 
por estar muy cargada. Es un 
juego difícil ya que no consi
gues encontrar la entrada a 
nuevas pantallas.

Puntuación: 9
JUSTO SORIA.

•  Negativo: La dificultad es al
ta porque tienes que encontrar 
el objeto preciso para pasar al
gunas pantallas que pueden 
ser decisivas para conseguir 
nuestro objetivo. No es un jue
go muy original porque se pa
rece al Herbert's Dummy Rum.

Puntuación: 9 
PURIFICACION HERNANDEZ.

«Un to q u e  d e  h u m o r»

•  Positivo: Los gráficos y el 
colorido son excelentes y el 
movimiento, además de tener 
calidad, es muy gracioso. El so
nido es perfecto y es un juego 
muy original.
•  Negativo: La misión es muy 
difícil de realizar.

Puntuación: 8
DANIEL GONZALEZ.

.<E x c e s iv a  d if ic u l ta d »

•  Positivo: Los gráficos son 
excepcionales y el movimiento 
muy suave. Es un juego técni
camente perfecto. La melodía 
que aparece durante él es ge
nial.
•  N egativo: Enorme dificultad, 
no es muy original ya que está 
basado en los demás juegos de 
Wally.

Puntuación: 8
CELIA MENENDEZ.

«A d ic ió n  y  o r ig in a lid a d  a  tope»

«G ran  c o lo r id o  d e  g r á f ic o s »

•  Positivo: El movimiento es 
suficientemente bueno, los 
gráficos tienen mucho colori
do, quizás lo que hace al juego 
más atractivo. Es un juego muy 
adictivo y la curiosidad aumen
ta cada vez más. Hay detalles 
muy simpáticos y el sonido es 
estupendo

•  Positivo: Es un programa 
donde impera el colory la exce
lente calidad de sus gráficos y 
movimientos. El paso de panta
llas es muy bueno, al principio 
suena una- música muy bien 
realizada. El programa imprime 
una nota de humor con nuestro 
simpático personaje y su forma 
de moverse cuando se cae al 
suelo.
•  Negativo: Es tremendamen
te difícil y hay que tener mucha 
paciencia para acabarlo. Es un 
programa hecho para quedar
se muchas horas frente al orde
nador.

Puntuación: 9
JAVIER REDONDO.



MICROBASIC___________
Rafael Prades. Hobby Press, S. A. 

328  páginas____________________

Tras múltiples peticiones de los 
lectores de nuestra revista que, por 
algún motivo, no habían podido se
guir asiduamente los capítulos del 
coleccionare «Curso de Basic», que 
semanalmente hemos incluido du
rante los números 1 al 41, hemos de
cidido publicar la edición completa 
de todos ellos en forma de libro.

La obra está enfocada a todas 
aquellas personas que, sin tener co
nocimientos previos decidan apren
der de forma autodidacta el lenguaje 
BASIC.

Los puntos más destacables de es
ta obra son:

— Dedicación muy especifica al 
BASIC/Sinclair, con aplicaciones 
concretas y descripción detallada de 
cada uno de los comandos que lo 
componen.

— No se necesita ningún tipo de 
experiencia ni conocimientos es
pecíficos previos. Los capítulos es
tán estructurados para que el grado 
de dificultad y aprendizaje sean pro
gresivos.

— Cada uno de los capítulos está 
profusamente ilustrado con ejem
plos demostrativos y aplicaciones. 
Nunca se habla de conceptos que no 
hayan sido anteriormente explica
dos.

— Edición a todo color, lo que no 
es en absoluto habitual en este tipo 
de obras.

Sin ninguna duda, se trata del más 
completo compendio que se ha pu
blicado sobre el BASIC de Sinclair, 
sus peculiaridades y aplicaciones, 
tanto de juegos como de utilidades.

Sólo para adictos

WEST BANK

Ricardo Jimé
nez Beteta nos envía 

desde Aguilar del Rio un truco 
verdaderamente interesante y que ha
rá las delicias de muchos aficionados 
a este emocionante West Bank.

Se trata de conseguir vidas infini
tas, pero sin necesidad de introducir 
ningún cargador ni ningún Poke. Sim
plemente con pulsar simultáneamen
te las teclas:

T V
Y B
G SPACE
H 0

Pero tener cuidado de teclearlas to
das a la vez, puesto que si no pulsáis 
la tecla de inicio (0) a la vez que las 
demás, todos vuestros esfuerzos ha
brán sido en vano.

GYROSCOPE
Cuantas veces no habréis deseado 

que apareciera este suculento POKE 
en esta página. Puesaqui lo tenéis. ¡El 
Poke de las vidas infinitas del Gyros
cope!

POKE 53922,0
Supongamos que ya sabréis cómo 

se meten los Pokes en los programas, 
pero por si aún no os habéis enterado, 
os lo repetiremos por antepenúltima 
vez. Teclear MERGE” " y poner en 
marcha la cinta. Cuando aparezca el 
mensaje O.K. introducir el Poke inme
diatamente antes del RANDOMIZE 
USR. Después darle al RUN y seguir 
cargando la cinta.

Gracias, Oscar Garcia Suárez (Ya 
creias que nos íbamos a olvidar de ti, 
¿eh?).

INTERNATIONAL KARATE

Esto más que un truco es el descu
brimiento público de un ligero fallo de 
este buen programa International Ka
rate. Si pulsas simultáneamente las 
teclas W y S, te irás cargando sin nin
gún esfuerzo a cuantos rivales se in
terpongan en tu camino. Vamos, ¡que 
podrás estar toda la noche matando 
chinos!

Si esto de pulsar dos teclas te resul
ta demasiado complicado, coge tu

joystick, ponlo hacia arriba ( t jyman- 
tén apretado el botón de fuego. Po
drás darle varias vueltas al marcador.



Rafael PRADES

E n  a r t í c u l o s  a n t e r i o r e s  s e  e x p l i c ó  la  f o r m a  e n  q u e  s e  m a n e j a b a n  l o s  f i c h e r o s ,  

a l m a c e n a d o s  e n  u n  d i s k e t t e ,  m e d i a n t e  c o m a n d o s  d i r e c t o s  d e l  D . O . S .

E n  e s t e  o t r o  v e r e m o s  c ó m o  i n c o r p o r a r l o s  e n  n u e s t r o s  p r o g r a m a s  B A S I C .

Cualquier comando del 
D.O.S. puede incluirse en una 
linea de programación BA
SIC, siempre que tenga una 
estructura similar a la que se 
muestra a continuación, por 
ejemplo, con el comando 
“CAT»:

20 RANDOMIZE USR 
15363:REM:CAT

La llamada al D.O.S. se ve li
geramente modificada, ya 
que en lugar de hacerlo a la 
dirección 15360 (3C00
Hex.), se realiza a la 15363 
(3C03 Hex.).

El comando «REM» sirve 
para poder editar algunos co
mandos del D.O.S. que no son 
reconocidos por el intérprete 
del BASIC, como por ejemplo 
el salvar programas en códi
go máquina con tres paráme
tros o los de selección de uni
dad; ejemplos:

SAVE “deep"
4 0 0  00 ,255 ,40100  

*“C:”

ya que el sistema operativo 
ignora lo que hay a continua
ción del «REM», dentro de la 
misma linea.

A continuación, debe edi
tarse el comando del D.O.S. 
deseado. Este debe ser el últi
mo de la linea, ya que si bien 
al editarla no daría error, por 
el contrario al ejecutarla apa
recería el mensaje de error:

C Nonsense in BASIC

este error también se visuali

za si la sintaxis del comando 
no es correcta.

APLICACIONES
Veamos a continuación un 

par de aplicaciones sencillas 
que aclaran un poco más la 
utilización de estos coman
dos desde BASIC:

a) Pasar un programa BA
SIC de cinta a diskette.

Mediante comandos direc
tos podemos ejecutar:

LOAD “ ” :RANDOMIZE 
USR 15363:REM: 

SAVE “nombre"

b) Borrar los ficheros de 
un diskette.

Cuando se realiza un pro
grama, normalmente tenemos 
que generar'varios-ficheros 
hasta que éste se encuentra 
totalmente depurado. Una 
forma racional ¡ a la hora de 
salvarlos, es que su nombre 
esté formado por una serie de 
caracteres comunes y el resto 
que identifique la versión del 
mismo, por ejemplo: 
“SECT.1", “SECT.2”,...

Cuando tengamos la ver
sión final, deberemos borrar 
todas laas intermedias. Un 
método rápido para no tener 
que borrar uno a uno, lo cual 
podria ser terrible, seria, su
poniendo que deseamos eli
minar las siete primeras ver
siones del ejemplo anterior:

10 FOR n=1 TO 7 
20  RANDOMIZE USR 

15363:REM:ERASE 
“SECT.”+STR$ n 

30  NEXT n

CODIGOS DE ERROR
Cuando manejamos fiche

ros desde el D.O.S. cualquier 
operación errónea, como por 
ejemplo: borrar un fichero no 
existente, salvar un programa 
con un nombre idéntico a 
otro,..., se nos indicaba me
diante el correspondiente 
mensaje de error: No File(s), 
File exists,... Por el contrario, 
cuando se manejan desde 
BASIC no obtenemos ninguna 
información en pantalla, no 
sabiendo por tanto si el co
mando se ha ejecutado o no. 
Sin embargo, en el par de re
gistros “BC” del microproce
sador Z80 se almacenan 
unos códigos, correspon
dientes cada uno de ellos aun 
tipo de error. En la tabla I se 
encuentra la lista completa 
coa el significado de estos 
códigos.

Pero, ¿cómo acceder des
de el BASIC a estos códigos? 
La respuesta está en la utili
zación de la función “USR". 
Aunque normalmente va 
acompañada del comando 
“RANDOMIZE", puede utili
zarse también con “ PRINT“, 
“LET” , “BORDER”, etc.; en es
tos casos al retornar al BA
SIC, el contenido del par de 
registros “BC" se visualiza, 
queda asignado a una varia
ble o es utilizado para asignar 
el color del borde.

Ejemplos:
a) Visualización del códi

go.

PRINT USR 15363: 
REM:LOAD “green” 
CODE

b) Color del borde según el 
código de error.

BORDER USR 15363: 
REMÍRASE “ halt”

c) Asignación a una varia
ble numérica.

LET error=USR 15363: 
REM:NEW “asdf", 
“qwerty": GOSUB 
4 0 0 0

Este método es el utilizado 
en el programa número 1 
(SECTCOD1) cada vez que se 
realiza una llamada al D.O.S. 
En la variable “error” se alma
cena el correspondiente có
digo, y la subrutina de la linea 
4 0 0 0  se encarga de visuali
zarlo.

El programa es un sencillo 
m o n i t o r  d e  d is c o  que permite 
visualizar y modificar cual
quier programa en código 
máquina por sectores. Ha si
do dividido en dos partes, con 
esta primera se puede acce
der por menú a diversos co
mandos del D.O.S.; en un pró
ximo articulo se complemen
tará con otro programa que 
deberá combinar con “MER
GE".

Código Error
0 O K
1 F ic h e ro  n o  e x is te n te
2 F ic h e ro  va  e x is te n te
3 D is k e tte  lle n o
4

5 R e b a s a d o  n úm  s e c to r
6
7 D is k e tte  d e fe c tu o s o
8 S in ta x is  in c o r re c ta

PROGRAM A 1
1 0  r e m  B B H B S H
20 BORDER 1 PAPERS
36 POKE 23658.8

8WWT.0.5.",AT 8 . 6 . "É V~S
TOR",AT 10,¿,"H SALVAR SECTOR", 
AT 12.6,"B RET O R N O  AL B A S I C " , AT 
14,6,"■ RET O R N O  AL D.O.S."
60 PRINT 80,AT 1, 6 . " S E L E C C IONA 

U NA OPCION"
70 IF INKEY0»"C" TH E N  GO T O  10

00
80 IF INKEYS«" V" TH E N  GO TO 20 
90 IF INKEYS»"S" TH E N  GO T O  30

00
100 IF INKEY*-"B" TH E N  C LS ST OP
110 IF INKEYS»"D" T H E N  C LS RA

NDOMIZE f —  ---
120 GO 

1000 REM

DIREC T O R I O

1005 POKE 23656,6

* # * * * # »” » AT 0 ,6 , a B O RRAR F I C H E R O S " , AT
1 0 . 6 ,  "3 R E N OMBRAR F I C H E R O S " , AT
1 2 . 6 ,  "■ OR G A N I Z A R  F I C H E R O S " , AT
1 4 . 6 ,  "■ MENU PRINCIPAL-

1030 PRINT 80,AT 1 , 6 , "SELECCIONA U NA OPCION"
1040 IF INK E Y S » ”0 ” TH E N  C LS GO TO 1100
1050 IF INKEYf«"B" T H E N  CLS GO TO 1200
1060 IF INKEY0»"R" T H E N  CLS GO TO 1300
1070 IF INKEY S ■ " O ”TO 1400
1060 IF INKEY*="M"T O  36 
1090 GO 
1 1 0 0  REM 
1102 LET CAT
1110 GO 
1 2 0 0  REM 
1202 PRII 
CHERO

T H E N  CLS
T H E N  CLS

S UB 4 0 0 0

>363 REH 
GO TO 1000
NOMBRE DEL FI

1210 INPUT ">>> ", LINE AS 
1212 IF A*»"" OR LEN A S >6 T H E N  G 
O TO 1210
1220 P R I NT INVERSE l.AS, INVERSE1220 PRINT INVERSE l.AS, 
1230 LET er r o r » U S R  15363 REM 

T O  1000
1260
ERASE 4SC0DE 
1240 GO SU~
1300 R EM r  _______
1302 PRIMT AT 1,0. "NOMBRE ACTUAL
Í3lé INPUT ” >>> ", LINE AS 
1320 IF AS»"" OR LEN AS>6 TH E N  G O T O  1310
1330 PRINT INVERSE l.AS, INVERSE 
1340 PRINT AT 3 . 0 , "NUEVO NOMBRE
1350 INPUT ">>> ", LINE BS 
1360 IF BS»"" OR L EN BS>8 T H E N  G 
O T O  1350

INVERSE1370 PRINT INVERSE 1,BS, 
13^0 error »USR 15363

1400 REH

15363 REM 
T O  1000

14.02 PRINT AT 1,0. " E S P E R A  UN PO
CO"14 10 l e t  error «USR 15363 REM 
MOVE
1420 GO SUB 4000 GO TO 1000 3999 STOP

PRINT 80, AT 1,5; " H !  F ALLA EL D.
O.S. •!•**: GO T O  4050
4020 IF error =0 TH E N  PRINT 80 , AT
1,0, " ■ ■ i  P ULSA " " E N T E R... GO
T O  4050

4030 RESTORE 5000«error READ ZS 4040 PRINT 8 0,AT 1,0, INVERSE 1, 
"ERROR ".error, INVERSE 0, ",z*
4050 IF CODE I N K E Y S <>13 T H E N  GO 
T O  4050 
4060 RETUR
5000 REM fl_______________________
5001 DATA "FICHERO NO CXI5TENTE"
5002 DATA "FICHERO Y A  EXISTENTE"
5 0 0 3  D A T A  "DISKETTE LLENO"
5004 DATA
5005 DATA "REBASADO N U M . SECTOR"5006 DA T A  ----------------------------
5007 DATA
5008 DATA

L'ÍÍ9 K |B H H M a B |A "FICHERO N O  EXISTEN"



CONSULTORIO
Código máquina

Desearía que me solven
téis una duda relativa al có
digo máquina: Hice un pe
queño programa de tipo 
ejercicio para simular el ne- 
mónico «ADC BC,A» que, 
como sabréis, no existe en el 
assembler del Z-80. El pro
grama es como sigue:

LD B.112 
LD C,2 
LD A,255 
ADD A,C 
LD C,A 
LD A,0 
ADC A,B 
LD B,A 
RET
Hasta este punto, todo 

bien, pero el problema se 
me planteó al querer hacer 
un programa similar que imi
tara la resta: «SBC BC,A» te
niendo «A» y «BC» los mis
mos valores que en el ejem
plo anterior. No tengo ni idea 
de cómo realizarlo.

F r a n c i s c o  J .  L O P E Z  - B a r c e l o n a

□  En el programa que nos 
manda, da la impresión de 
que se complica usted de
masiado; suponemos que 
desea preservar el valor de 
los restantes registros; no 
obstante, la cosa se hace 
más sencilla usando «HL» y 
para preservarlo tenemos la 
pila;

PUSH HL 
PUSH BC 
POP HL 
LD B,0 
LD C,A 
ADC HL.BC 
PUSH HL 
POP BC 
POP HL
Es una forma un tanto «ra

ra» de programar, pero hace 
exactamente lo que usted 
pide (aunque no sabemos 
para qué puede usarlo). Si 
desea restar, simplemente 
cambie la instrucción «ADC 
HL.BC» por «SBC HL.BC» y 
problema resuelto. En ge
neral, le será más cómodo 
utilizar como acumulador, 
en operaciones aritméticas

de 16 bits, el registro «HL» 
en lugar del «BC», ya que el 
microprocesador tiene 
pensado el juego de ins
trucciones para que se ha
ga de esta forma.

Interioridades del 
Sistema Operativo

¿Por qué la dirección 
23613 es una dp las direc
ciones «sagradas» del Spec
trum? Ya sé que es la direc
ción del elemento de la pila 
de máquina que es usado 
como retorno de error, pero 
no sé qué significa ni para 
qué sirve.

¿Para qué sirven las direc
ciones 23755 y 23568?

R a f a e l  M E S A  - V a le n c ia

□  Es casi imposible res
ponder a sus preguntas sin 
adentrarse excesivamente 
en el funcionamiento del 
Sistema Operativo, lo cual, 
daría para escribir un libro 
entero (quizá algún día lo 
escribamos). No obstante, 
vamos a intentar explicár
selo aún a riesgo de que no 
se entere de nada.

Cuando el ordenador es
tá ejecutando un programa 
en Basic, es posible que se 
produzca un error, en ese 
caso, hay que interrumpir la 
ejecución y retornar al edi
tor presentando, en panta
lla, un mensaje de error. En 
el punto donde se detecta el 
error, es posible que se 
hayan hecho ya varias lla
madas a subrutinas (CALL), 
con lo que la pila estará lle
na de direcciones de retor
no; si quisiéramos volver al 
editor, tendríamos que ha
cer tantos RET como CALL 
hubiéramos hecho, el pro
blema es que no hay forma 
de saber cuántos son. El 
sistema utiliza un curioso 
procedimiento: después
del primer CALL, se guarda
en ERR_SP el contenido
del registro «SP», de forma 
que, cuando queramos re
tornar al editor, no tenemos

más que cargar en el regis
tro «SP» el contenido de
ERR_SP y nos habremos
saltado toda la pila de una 
vez, encontrándonos en la 
misma situación que des
pués del primer CALL; aho
ra no hay más que hacer un 
RET y estaremos en el edi
tor.

Las otras dos direccio
nes, tienen que ver con los 
canales de comunicación, 
23755 cae dentro de lá ta
bla de canales y 23568 es la 
dirección base de la tabla 
de corrientes. Vamos a in
tentar ver qué son los cana
les y las corrientes.

En su configuración bási
ca, el Spectrum puede co
municarse por cuatro cana
les, estos son: «R», «S», «K»y 
«P»; «R» es el área de traba
jo, «S» es la parte superior 
de la pantalla, «K» es el te
clado y la parte inferior de la 
pantalla, y «P» es la impre
sora. En los comandos del 
Basic, podemos definir has
ta 15 corrientes de comuni
cación, se denominan des
de #1 hasta #15; el INPUT 
es, siempre, INPUT #1, el 
PRINT es PRINT #2 y el 
LPRINT es PRINT #3; por 
tanto, la corriente #1 está 
unida al canal «K», la #2 lo 
está al canal «S» y la #3 al 
canal «P». Podemos hacer 
OPEN #2; «P» y todas las 
sentencias PRINT se dirigi
rán a la impresora, habre
mos unido el canal «P» con 
la corriente#2. Pero, ¿cómo 
sabe el ordenador a qué ca
nal está unida cada corrien
te? La solución es que se 
utilizan dos tablas; la prime
ra se denomina STRMS y su 
dirección base es 23568; 
en esta tabla, se utiliza el 
número de corriente como 
un «offset» y se sale con otro 
«offset», que nos sirve para 
entrar en la tabla de cana
les; la dirección base de es
ta segunda tabla está con
tenida en la variable CHANS 
y, si le sumamos el «offset» 
que hemos leído en STRMS, 
estaremos apuntando a las 
direcciones de entrada y

salida que corresponden al 
canal seleccionado.

Evidentemente, es impo
sible entender todo lo ante
rior si no se sabe Assem
bler; si es su caso, le remiti
mos a nuestro Curso de Có
digo Máquina donde expli
camos con todo detalle el 
manejo de la pila y la forma 
de utilizar tablas de «offset».

«PAUSE 0»

Necesito saber si existe 
alguna rutina de la ROM (o 
alguna otra que pueda reu
bicarse) que lea el teclado y 
detenga el programa que 
esté pulsada alguna tecla, 
con lo que continuaría el 
programa sin devolver el 
control al Basic.

A n t o n i o  T O R R E G R O S A  - C á d iz

□  Hay varias formas de 
hacer lo que usted pide, una 
de ellas seria: hacer un 
«HALT» para esperar por 
una interrupción y, luego, 
comprobar el bit 5 de 
«FLAGS» que será «1» si se 
ha pulsado alguna tecla y 
«0» en caso contrario; po
dría ser algo asi:
KEY HALT

BIT 5, (FLAGS)
JR Z, KEY 
RES 5,(FLAGS)
RET

FLAGS EQU 23611
Si tiene cambiado el vec

tor de interrupción, utilice 
«RST #38» en lugar de 
«HALT».

Puesto que lo que usted 
quiere hacer es algo similar 
a un «PAUSE 0», ¿por qué 
no utilizar la rutina «PAUSE» 
de la ROM con parámetro 
«0»?:
KEY LD BC,0

CALL PAUSE—1 
RET

PAUSE—1 EQU 7997

«DISCO-ROM»

Respecto a los artículos 
sobre el «DISCO-ROM», les



quiero preguntar lo siguien
te:

¿El circuito impreso y los 
componentes van a ser dis
tribuidos por ustedes de al
guna manera o cada uno se 
los tiene que procurar como 
pueda?

¿Pondrán a la venta 
EPROMs ya grabadas o sólo 
los programas y la graba
ción la deberá hacer el usua
rio? Lo primero seria muy in
teresante y una experiencia 
totalmente nueva en infor
mática personal.

Alberto A. CIFRIAN - Cantabria

□  Nuestro trabajo consiste 
en la creación de revistas, 
no de «Kits»; en algún caso 
-como el del Joystick- nos 
hemos lanzado a la distribu
ción de un kit completo, pe
ro esto sólo es económica
mente posible si se trata de 
un montaje de amplia difu
sión (miles de comprado
res), en caso contrario, la 
tarea está abocada al fraca
so.

Respecto a la ¡dea de co
mercializar EPROMs graba
das, es un tema en el que ya 
habíamos pensado, no en 
vano, HOBBY-PRESS se 
presta de ser una editorial 
innovadora en su campo 
(recuerde el «DISCO-FLEX» 
y la cinta «HOBY-SUERTE» 
que supusieron en su día un 
inmenso esfuerzo editorial);

no obstante, aparece el 
mismo problema de antes, 
las EPROM son caras y, ca
da una, tarda casi un minuto 
en grabarse, por lo que su 
distribución sólo es posible 
si se espera un número alto 
de compradores. De mo
mento, esperaremos a ver la 
aceptación que tiene el 
«DISCO-ROM» entre nues
tros lectores.

Copia de programas

¿Cómo se pueden sacar 
los códigos de un programa 
para poderlo grabar?

Me gustaría saber si se 
podría grabar un programa 
de cassette a cassette con 
las clavijas del Spectrum o 
con algún cable especial.

Oscar FERNANDEZ - Cantabria

□  Suponemos que lo que 
usted quiere hacer es sacar 
una copia de seguridad de 
sus programas; para ello, 
necesitará desprotegerlo, 
preceso que no es nada 
sencillo si no se tiene un 
gran conocimiento del 
Spectrum.

La segunda solución que 
propone, se denomina «co
pia analógica» y no siempre 
es posible realizarla; de
pende, fundamentalmente, 
del tipo de cassettes em
pleados.

En todo caso, le recorda

mos que la obtención de 
copias de seguridad es una 
actividad licita sólo si son 
para uso propio; la distribu
ción de estas copias consti
tuiría un delito contra la pro
piedad intelectual, y ya hay 
quien ha acabado en la cár
cel por ello.

La averia más típica

Poseo un ordenador 
Spectrum Plus de referencia 
ISSUE 6A comprado en In
glaterra, y presenta la si
guiente avería:

Al proporcionar alimenta
ción al aparato, este visuali
za por el televisor el típico 
rectángulo de 23x31 carac
teres formando algunas co
lumnas blancas y negras, al
ternadas, salpicando la pan
talla de caracteres de color.

Abierto el ordenador, sólo 
he podido constatar la pre
sencia de las tensiones apa
rentemente correctas y de 
un sospechoso calenta
miento en la ULA que es del 
tipo Ferranti 6C001E-7/ 
8447.

Desearía saber si esta 
averia puede provenir exclu
sivamente de la ULA o si el 
calentamiento se debe a un 
funcionamiento indebido de 
algún otro componente.

Asimismo, sospecho que 
la a vería esté motivada por la 
conexión de un interface pa
ra joystick Kemspton con el

ordenador en funcionamien
to.

Joaquín R. FIGUERAS - Barcelona

□  Efectivamente, si ha co
nectado un interface con el 
ordenador funcionando, no 
le de más vueltas, la averia 
viene de ahí. Se trata de la 
averia más frecuente del 
Spectrum, por esa razón, 
hemos insistido tanto en 
que nunca se conecte nin
gún interface mientras el or
denador esté funcionando.

El calentamiento de la 
ULA es normal; lo más pro
bable es que funcione bien 
ya que, si no, no aparece- 
ria imagen alguna en la pan
talla. Lo más indicado es 
que empiece por cambiar el 
Z-80, es el componente más 
barato (menos de 2.000 
ptas.) y el que, con mayor 
probabilidad, está averia
do; utilice un desoldador 
para desoldar las 40 pati
llas, y no lo aplique durante 
mucho tiempo a cada una o 
correrá el riesgo de destruir 
la placa de Cl. Antes de 
montar el nuevo Z-80, colo
que un zócalo que le facili
tará posteriores reparacio
nes. Si este cambio no re
solviera el problema, la co
sa podría venir de la ULA, en 
cuyo caso, serla mejor que 
enviara el ordenador a un 
taller, ya que las ULAs son 
componentes difíciles de 
conseguir.

INFORMATICA

Llámanos, escríbenos o visítanos a HIESA INFORMATICA.
Camino de los Vinateros. 40. 28030 Madrid. Tel (91) 437 42 52.
Te mandamos tu pedido SIN GASTOS DE ENVIO contra reembolso. Dis
tribuimos a tiendas.

¡SOMOS PROFESIONALES EN INFORMATICA! 
confía tus pedidos a profesionales

Spectrum Plus (castellano) 6 programas )5 prog. 35.500 pts.
Spectrum 128 K. 3 programas 15 programas 55.500 pts. 
Teclado Indescomp (nuevol 15 programas 14.900 pts. 
Interface I I 12 salidas impresora) 4.200 pts.
Interface programable KUSTOM PLUS reset 4.995 pts. 
Quick Shot'll interface T. Kempston 3.895 pts.
Joystick PROTO interface T. Kempston 1 programa 4.195 pts. 
Cable cassette Spectrum 1.100 pts.
Interface 2 salidas joystick AMSTRAD 6128 2.450 pts.
Cable especial cassette AMSTRAD 6128 1.100 pts.

SERVICIO PROPIO DE REPARACIONES
Precio fijo por reparación 3.700 pts.
Ampliación a 48 K 4.395 pts.
-  Todas nuestras reparaciones las realizamos en 3 dias má

ximo, con garantía HIESA.

PROGRAMAS:
Tommy (Future Stars) 899 pts.
Kryston Raider IFuture Stars) 899 pts.
Ali Bebe IFuture Stars) 899 pts.
Thunder Birds (Firebird) 1.195 pts.
Chimera (Firebird) 1.196 pts.
Chichin Chase (Firebird) 1.195 pts.
Elite 3.100 pts.
Monty on the Run 2.300 pts.
Los Picapiedra 2.695 pts.
Dinamite Dan 2.050 pts.
Camelot Warriot 2.050 pts.
Zorro 2.195 pts.
Micky 2.050 pts.
NOMAD 2.050 pts.
Tres semanas en el paraíso 2.050 pts.



—  di OCASION
•  VENDO Spectrum Plus, con 
garantía, alimentador, estabiliza
dor, cassette, revistas, ampli-so- 
nido, etc. Todo por 37.000 ptas. 
Antonio. Tel. (974)603179. Rda. 
Turia, 14, 4.° Teruel.
•  DESEO entrar en contacto 
con algún club de usuarios del 
Spectrum, con residencia en 
Madrid. Mi dirección es la si
guiente: José Pajuelo Ramos. Ti
túlela, 21. Getafe (Madrid).
•  VENDO Spectrum 48k, total
mente nuevo, con fuente de ali
mentación, cables, cassette de 
demostración y dos manuales 
por sólo 27.000 ptas. Interesa
dos llamar al Tel. 4235232. Ma
drid.
•  VENDO Zx Spectrum 48k, 
con fuente de alimentación, ca
bles, cassette de demostración y 
garantía. Sólo por 28.000 ptas. 
Interesados escribir a Feo. Javier 
Muñoz Romero. Prolongación 
de Colón, 3. Santa Fe (Granada).
•  INTERESADOS en formar 
parte de un club de usuarios de 
ZX, para intercambiar ideas, lis
tados, etc. Escribir a José Angel 
Soriano Rodríguez. San Emig- 
dio, 75. Almoradi (Alicante), o 
bien llamar al Tel. (965)700508.
•  VENDO Spectrum 16k, por 
sólo 19.900 ptas. Interesados 
llamar al Tel. (94)4580962 ó bien 
dirigirse a Oscar Casares. Erdi- 
ko, 9 ,4 ° deha. Alonsótegui (Viz
caya).
•  VENDO Interface AGF Proto
col (es a la vez Kempston y pro- 
gramable), por sólo 2.000 ptas. 
Interesados llamar al 
Tel. (94)670255 de Vizcaya o 
bien escribir a Iñigo. Mendietas 
Zeharbide, 6, 2.° a. Sopilana 
(Vizcaya).
•  DESEARIA entrar en contac
to con usuarios del Spectrum 
16/48k de la zona de San Se
bastián y alrededores para el in
tercambio de ideas, etc. Intere
sados llamar al Tel. 
(943)514090 y preguntar por Mi
guel o bien al Tel. 520132. Pablo. 
Dirección: San Marcos, 5, 3." A  
Rentería (Guipúzcoa).
•  VENDO Spectrum 48k. 
Magnifico estado, fuente de ali
mentación, manuales, cinta Ho
rizontes. Interface para 2 joys
tick, Interface ti o Kempston con 
salida monitor, libros, revistas, 
etc. Todo por 35.000 ptas. Pre
guntar por Javier al Tel. 8582231 
ó bien escribir a Javier Sanz Te
nada. Apartado de Correos, 55. 
Las Rozas (Madrid).
•  VENDO TRCcasinuevo, pre
cio en la calle sobre las 
13.000 ptas. compuesto por 8 
rectas, 8 curvas, 1 transformador 
125-220 A, 17,2 VI, 2 mandos, 
1 trampolín obstáculo, 2 coches 
y además regalo 1 coche, to
do ello por el precio de 5.000 
ptas. o lo cambio por interface 
programable más Quick Shot 2.

Interesados llamar al 
Tel. (91)4292823. Preguntar por 
Víctor.
•  VENDO Spectrum 48k y sus 
accesorios. Precio 25.00Q ó
28.000 ptas. Interesados llamar 
al Tel. (93)3594909 ó bien escri
bir a Pedro Hinajeros. Casas y 
Amigó, 66, A-2, Entlo 2.a. 08016 
Barcelona.
•  DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum 16/48k, 
para intercambiar ¡deas, trucos, 
información y formar un grupo 
par aprogramar. Sólo en Lugo. 
Interesados dirigirse a José 
Arias. Ruiseñor, 19, 1.° izda. Lu
go. Tel. 212045.
•  VENDO Joystick Quick Shot 
1 e Interface kemspton. Junto 
por 2.500 ptas. y por separado
1.500 ptas. Vendo tambié al pre
cio de 850 ptas. unidad, instruc
ciones. Interesados contactar 
con Pedro Vera de la Rocha. 
Rbla. San Estaban, 11. Ripollet 
(Barcelona). Tel. 6922253. 
•VENDO Spectrum 48k, con lo
dos sus accesorios, 2 libros y 
bastantes revistas. Precio
30.000 ptas. P. Miguel. 
Tel. 3095874 de Barcelona.
•  URGE vender Spectrum 
Plus, con seis meses de garan
tía, a estrenar, por sólo
35.000 ptas. con todos sus ca
bles, transformador con inte
rruptor, libros, etc. También de
searía comprar Impresora Sp- 
800 de Seikos. Interesdos escri
bir Carlos Bermejo Aguilar. P° 
Zorrilla, 67. Valladolid.
•  VENDO Spectrum 48K, en 
perfecto estado, con teclado 
profesional DK'Tromcs, interrup
tor ON-OFF e interruptor Reset 
instalados, lápiz óptico a estre
nar, manuales en castellano. 
Precio 40.000 ptas. Regalo re
vistas y teclado original del 
Spectrum. Interesados llamar al 
Tel. 4563064 o bien escribir a 
Antonio Hernández Sánchez. 
Capitán Haya, 39. Madrid.
•  VENDO Interface joystick tipo 
Kempston y Quick Shot II, por
4.500 ptas. Preferentemente 
de León. Llamar al •  
Tel. (987)204380 (a partir de las I  
22 h). Preguntar por César.

&
ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
AMPLIACIONES DE MEMORIA, 
COMPONENTES V SERVICIO 
TECNICO SPECTRUM 
DESCUENTOS ESPECIALES
Ot. Amarad. MSX Snectravideo. Spectrum Plus 
Impresoras. Mumiu-i, Programas a medula Pro 
gramas educativos! gestión y ocio 

C/ Silva, 5 - 4 ” leí 242 24 71 
28013 MADflID 

COOPERATIVA UNIVERSITARIA 
0  Femando el Católico. 88 Madrid 

leí 243 02 96

•  VENDO libros: «Manual para 
principiantes de informática», 
«Cómo crear tus propios jue
gos», por 500 ptas. cada uno. 
Llamar al Tel. (981 )316869. Car
los.
•  VENDO video-juegos marca 
Supersporlic. 6 ó 7 cariuchos, 
por 7.000 ptas. o bien lo cambio 
por un micrófono con eco. Apar
tado 888. Granada.
•  VENDO Spectrum 48K, en 
perfecto estado por dentro y ex
terior, con numerosas revistas. 
Precio a convenir. Carlos López. 
Ceñorio de Vizcaya, 19, 4." 
Guernica. Tel. 68515115 (a par
tir de las 8 h).
•  VENDO ordenador Spectravi- 
deo 328, monitor fósforo verde, 
expander 601 portatarjetas, cas
sette 904, tarjeta centróme, cable 
impresora por 7.500 ptas. J. Ma- 
rimón. Tel. 2410325 por las tar
des. Barcelona.
•  VENDO ordenador Láser 310, 
teclado profesional, completo, 
con libros de instrucciones. Pre
cio 25.000 ptas. Interesados lla
mar al Tel. (93)3527641.
•  CLUB de software ampliamos 
socios. Vendemos ampliación 
externa en buen estado por 
6.000 ptas. Interesados escribir 
a Joaquín Compañ. Ramón y 
Cajal, 24. Villajoyosa. Alicante.
•  VENDO por cambio de orde
nador una ampliación externa a 
48K, por sólo 8.000 ptas. Infor
mación al Tel. 2397917 de Bar
celona.
•  DESEO tener corresponden
cia acerca del Spectrum. Intere
sados escribir a Caries Jordi Fer
nández. Ctra. a Bagá, 42. Guar- 
diola de Bergueda. Barcelona.
•  VENDO Spectrum 16K y re-

r

vistas Microhobby del 1 al 25. 
Precio 20.000 ptas. Tel. 
(96)7221658 (9 a 3 h). Preguntar 
por Charo.
•  CLUB Comespectrum 1I2K. 
Usuarios del CBM 64 y Spec
trum 48K. Pide información lla
mando al Tel. (972)330669 ó 
333819. Preguntar por Paco. 
Gerona.
•  VENDO Spectrum 48K, con 
cables, manuales, libros C/M y 
cóbol por tan sólo 22.000 ptas. 
(Negociables). Tiene sólo seis 
meses. También vendo, por su 
precio de adquisición, las colec
ciones completas de Microhob- 
by, ZX y Todospectrum. Llamar 
al Tel. (93)3718518. Preguntar 
por Alfonso (a partir de las 22 h).

■ •  VENDO ampliación externa 
de memoria, 32K para Spec
trum, por 8.000 ptas. Interesados 
escribir a Antonio Canillas Galia- 
no. Arango, 3, 6.° A. Málaga o 
bien llamar al Tel. (952)304217. 
Preguntar por Antonio.
•  DESEARIA comprar un mi
croprocesador Júpiter Ace que 
esté en buenas condiciones de 
uso (incluyendo manual, trans
formador de corriente y cables) 
que sea económico. Si además 
tiene algún periférico mejor. 
También compraría un monitor 
de 9 a 12 pulgadas (muy econó
mico). Ofertas dirigirlas a Feo. 
José Alvarez González. Juan Al- 
vargonzález, 21,4.° Izqda. Gijón 
(Asturias). Tel. (985)394598. Lla
mar a partir de las 9,30 h.
•  COMPRO fuente de alimenta
ción original para ZX Speclrum. 
Interesados, preferiblemente de 
Barcelona, llamar al número 
(93)2571685 (horas de comida) 
y preguntar por Andrés.

m E r a m i c F D

PRESENTA
EL SISTEMA BANCARIO PERSONAL 

SPECTRUM 48K O R B I T R O N I K
•  Mantiene archivos, completos, de to  

das sus transaciones bancarias.
•  La posibilidad de corregir y borrar 

asientos. C/ Hermanos Machado. 53
•  Pagos fijos abonados automática Metro Quintana

mente.
#  Puede buscar por fecha, talón, con- T e l.: 407 17 61

cepto, categoría o im porte e im prim ir 
listas de los mismos.

•  Conciliación, automáticamente, con SERVICIO TECNICO
su resumen del banco. REPARACIONES

•  Posibilidad de proyectar el futuro .
•  Cantidad de cuentas ilim itadas
•  Datos almacenados en cassette, mi- SPECTRUM 3.800 ptas.

crodrive. cartucho o  disco.
•  Compatible con impresora zx e impre 

sora de 80 columnas. Materiales originales
•  Sin duda es el mejor en el mercado Amslrad. Commodore,

¡NO ESPERE! PIDELO  HO Y M IS M O

Monitores, Ampliación 
de memorias

PBECIO S O LA M E N TE  2.500 PTAS. y Periféricos en general
Apartado de correos 524 Trabajamos a provincias

Mahón, Menorca. 
Baleares



CUPON de SUSCRIPCION
Oferta especial para recibir en tu domicilio todo un año la revista 

MICROHOBBY (50 números) sin ei recargo del IVA
No utilizar para renovaciones (Ahorra 1.500 pts.
F e c h a  l í m i t e  d e  r e s p u e s t a :  2 8  d e  f e b r e r o  d e  1 9 8 6  I  ^

Si lo prefieres puedes suscribirte por teléfono (91) 654 28 98

1  □ Deseo suscribirme a M i c r o h o b b y  S e m a n a l  durante un año (50 números) por s ó l o  5 . 2 5 0  p t a s . ,  

lo que me supone u n  a h o r r o  d e  1 . 5 0 0  p t a s .  El primer número que deseo recibir es el .............

Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuación. Cada una de estas cintas 
lleva grabados los programas publicados por M i c r o h o b b y  S e m a n a l  durante cuatro números conse
cutivos (1 al 4,5, al 8,9, al 12, etc.) y su precio es de 616 ptas. (IVA incluido), más 75 ptas. de gastos 
de envío por cada pedido (no por cinta).

Números del al (inclusive) Números del al (inclusive)
Números del al (inclusive) Números del al (inclusive)
Números del al (inclusive) Números del __ al (inclusive)

P a ra  recibir números atrasados de revistas o estuches de encuadernación, solicítelos mediante carta o tarjeta postal, o por teléfono a los núme
ros (91) 654 28 98 y 654 28 67. El precio de cada ejemplar de los números publicados antes del 31 de diciembre de 1985 será el mismo que figura 
en la portada (oferta válida hasta el 28 de febrero de 1986). A partir de esta fecha, se verán incrementados por el Impuesto sobre el valor añadido. 
El precio de los estuches es de 555 ptas. (IVA incluido) el primero (de los números 1 al 20 de la revista) y 670 ptas. (IVA incluido) el segundo 
y el tercero (contienen los números 21 al 40 y 41 al 60, respectivamente). Los pedidos contra reembolso se incrementarán en 75 ptas.

NOMBRE ........................................................................................  EDAD .......
APELLIDOS ............................................................................................................
DOMICILIO ..............................................................................................................
CIUDAD ...............................................................  PROVINCIA . . . / ....................
C. POSTAL ................................ TELEFONO ................................... PROFESION
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que más me conviene.
O  Talón bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S. A. O  Giro Postal N...................  Q  Contra reembolso del primer N.

TARJETA DE CREDITO: □  VISA N...................
Fecha de caducidad de la tarjeta................. [  J Domiciliación bancada (50 NUMEROS MAS UNO DE REGALO).

Banco ..............................................  Sucursal y Localidad ..............................................

NUMERO DE CUENTA
Fecha y firma



Franqueo
Postal

H O BBY P R E SS, S JL
Apartado de Correos

l
n.° 54.062 (Apartados Altos)

28080 MADRID



te ofrece el mejor programa 
de simulación de vuelo 
creado hasta la fecha.

s
El Spitfire 40 no es sólo el m ejor sim ulador d e  vuelo  de los av iones 

m ás fam osos de todos los tiem pos, tam b ién  es u n a  e sp ec tacu la r
av e n tu ra  de gu erra .

La escen a  es el verano  d e  1940 y  tú  eres u n  piloto rec ién  en tren ad o , 
destinado  en  u n  E scuadrón Spitfire en  a lg ú n  lu g a r de l Sureste 

de In g la te rra . Como uno d e  tan to s jóvenes en  1940, ap re n d e rá s  que  
un  Spitfire no es u n  av ión  corrien te , descub rirás  sus esp ec ia les 

cap ac id ad es  y  lo m ás im portan te  de  todo, cóm o m aneja rlo
d u ran te  el com bate .

Si deseas información y participar en los 
importantes sorteos que ZAFICHIP celebrará 

durante el año. . . ¡ESCRIBENOS!

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la  C aste llana, 141. 28046 M adrid
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Télex: 22690 ZAFIR E

Editado, fabricado y distribuido en España 
bajo la garantía Zafiro. Todos los derechos 

reservados.
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