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C/ Duque de Sesto, 50
28009 Madrid

Tels. (91) 275 96 16
Metro O’'Donnell o Goya

/\/\ QO J Pedidos contra reembolso sin ningin gasto de envio. Tels. (91) 27596 16 /
Jl 274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.

\ XJ {( J SOFTWARE: jjCOMPRANDO 1 PROGRAMA,
jj j J GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

MIKIE 2.100 ptas. ZORRO o . _ 2.300 ptas.
IMPOSIBLE MISSION 2.190 ptas. DYNAMITE DAN 2.100 ptas.
PARADISE 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR S 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas.
COSMIC WARTOAD 2.100 ptas. N.OOM.AD. o 2.100 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
BEACH HEAD Il . 2.100 ptas. TOMAHAWK = 2.495 ptas.
OLE TORO 2.100 ptas. NIGHT SHADE 1.950 ptas.
ALl BEBE 950 ptas. KRYPTON RAIDERS ___ 950 ptas.
TASWORD TWO (microdrive) 1.400 ptas. DISENADOR DE JUEGOS (mncrodnve) 1.400 ptas.

OFERTA IMPRESORAS:
TODAS MARCAS
CON UN {i20%
DE DESCUENTO
SOBRE
P.V.P.l!

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS
ii7.990 ptas.!!
IMPRESORA MARGARITA
ii49.900 ptas.!!

AMPLIACIONES DE MEMORIA
PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA | 1i3.995 ptas.!!
AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!

PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE AMSP[}éFC'TCQS,SZ 8505?:“00
2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO {{243.900!! 450 ptas.
TECLADOS PROFESIONALES:
SAGA1__ 9900 ptas. SPECTRUM PLUS
INDESCOMP 13.195 ptas. {i31.500 ptas.!!
CASSETTE ESPECIAL
ORDENADOR 5.295 ptas.
QUICK SHOT I +
INTERFACE ___ 3.895 ptas.
MGl SHOTY LAPIZ OPTICO
INFERFACE __ 4.350 ptas. i i
p QUICK DISK 2.8": 29.995 3680 ptas. |

OPUS DISCOVERY
DISKETTE 3.5"
ii48.900 ptas.!!

INTERFACE-1: 10.900
MICRODRIVE: 10.900

SERVICIO TECNICO DE
REPARACIONES SPECTRUM
TARIFA FIJA: 3.600 ptas.

OFERTAS JOYSTICK
QUICK SHOT I+
INTERFACE ____3.350 ptas.

CARTUCHOS MICRODRIVE _ 495 ptas. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 85 ptas.
DISKETTES 5 1/4 MICRODRIVE 350 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 8.495 ptas.
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 250 ptas. INTERFACE DOBLE KEMPSTON+ROM __  3.795 ptas.
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ATRASADOS

Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nomeros atrasados de Microhobby
Semanal, al precio de 95 ptas., mds 6 ptas. de I.V.A. hasta el nomero 36;
125 ptas., mas 8 ptas. de I.V.A. hasta el nomero 60y 135 ptas. del 61 en ade-

lante.
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I MICROPANORAMA. eubicamos un

amplio informe sobre el proyecto de ley de la propie-

dad intelectual.

B TrucOS.

8l PROGRAMAS MICROHOBBY.

Mark.

NUEVO «Movie», «Macadam Bumper»,
= «Robin of Sherlock» y «Show

Jumping».

TRAS LA SOMBRA
DEL UNICORNIO.

B8l copiGo MAQUINA.

28] PROFESOR PARTICULAR. v,

programa para «Despejar» la «x» de cualquier expre-

sién.

- HA RD WA RE. gtleg?odulador de vi-

- ESTRATEGIA. satcode (1).

180 Los JusTICIEROS
DEL SOFTWARE.

188 MIcCROMANIA.

182 consuLTORIO.

El modulador de video. (Pag. 24).
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MICROHOBBY no se hace
necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.

Solicitado control
0OJD

ALVARO PEREZ MULAS. C/
Arco. (SALAMANCA).
Suscripcién a Microhobby Se-
manal por un aro (4.9 Cat.).

M.¢ LUISA FUENTES BLAN-
CO. C/ Gericé, 3, Bjo. (MA-
DRID).

Un Joystick con su Interface

(3.° Cat.).

ANGEL FERNANDEZ RUIZ. C/
Sin Pecado, 6, 8.° D. (SEVI-
LLA).
Una cinta de programas (5.¢
Cat).

PILAR GAYOSO RODRIGUEZ.
Avda. Gral. Primo de Riveraq,
5, 2.° D. (LOGRONO).

Suscripcién a Microhobby Se-
manal por un aio (4.9 Cat).

FCO. JAVIER ORTEGA MAU-
TO. C/ Penélope, 6, 2.° C. Ba-
rajas. (MADRID).

Una cinta de programas (5.°

Cat.)

ISABEL CASADO CALDERILLA.
C/ Zigia, 14. (MADRID).

Una impresora Seikosha (2.°
Cat.).

JORDI VENTURA BALLUS.
C/Pins, 28. La Garriga. (BAR-
CELONA).

Una cinta de programas (5.°

Cat.)
ANTONIO GIL POZOS. C/ Er-

nest Hemingway, 6. Dos Her-
manas. (SEVILLA).

Una cinta de programas (5.9
Cat.)

ANTONIO MARTIN SEVILLA.
C/ Angli, 4, Bis. (BARCELO-
NA).

Una cinta de programas (5.°
Cat.)

TOMAS RODRIGUEZ SUAREZ.
C/ Bercelona, 3, 3.° D. (LAS
PALMAS DE G.C.).

Una cinta de programas (5.9
Cat.)

MANUEL GONZALEZ LEAL.
C/ Naos Pie, 10, 2.° D. (SEVI-
LLA).
Una cinta de programas (5.°
Cat.)



Los derechos de propiedad intelectual de programas

RECONOCIDOS, PORFIN, ENELB.O.E

En semanas anteriores anticipdbamos la noticia de la creacién, en el Congreso de los
Diputados, de un Proyecto de Ley de la Propiedad Intelectual. En este nimero os
presentamos un informe mas detallado de todos aquellos puntos que por su relacién con la
informética, pueden despertar un mayor interés.

n el Boletin Oficial de las Cor-

tes Generales correspondientes

al 1 de febrero de 1986, apare-

ce un Proyecto de Ley de Pro-

piedad Intelectual que, por pri-
mera vez, contempla un titulo dedica-
do a los programas para ordenador. Es-
te proyecto surge de la necesidad de re-
novar la anticuada Ley vigente, promul-
gada en el ano 1879, y tiene como prin-
cipales objetivos delimitar los derechos
y obligaciones de los autores y explota-
dores de obras tecnolégicamente avan-
zadas, como son las audiovisuales o los
programas de ordenador.

Evidentemente, el Proyecto incluye
en su texto un gran namero de articu-
los y capitulos dedicados a todos los te-
mas relacionados con la creacién inte-
lectual o artistica, por lo que nos limi-
tarenos a tratar solo aquéllos que ten-
gan que ver, de una u otra forma, con
los derechos y obligaciones de los crea-
dores o usuarios de los programas para
ordenador.

En primer lugar cabria destacar uno
de los parrafos que se incluyen dentro
del apartado de la Exposicion de moti-
vos, el cual afirma que: :
«el.-reconocimiento de los derechos de
propiedad intelectual no est sujeto a re-
quisitos formales de ningun tipo, la Ley
faculta a los titulares de los mismos pa-
ra que, como medida especial de pro-
teccion y salvaguarda, procedan a su
inscripcion en el Registro de la Propie-
dad Intelectual.»
del cual se desprende que es erronea la
creencia generalizada de que para ad-
quirir los derechos sobre cualquier crea-
cion es necesario el haberla registrado
previamente.

Pero pasemos a exponer los titulos y
articulos mas destacados:

LIBRO 1
DERECHOS DE AUTOR
TITULO 1

DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 1

El autor de una obra literaria, cienti-
fica o artistica adquiere la propiedad in-
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telectual sobre ella por el solo hecho de
su creacion.

CAPITULO I
Objetivo

Articulo 10

1. Son objeto de propiedad intelec-
tual todas las creaciones originales lite-
rarias, cientificas y artisticas expresadas
por cualquier medio o soporte, tangible
o intangible, actualmente conocido o
que se invente en el futuro.

Como se puede observar en este ar-
ticulo, comprende cualquier tipo de
creacion de una forma muy generaliza-
da, pero posteriormente se ofrece una
larga lista de posibles creaciones, entre
las que se incluyen los programas de or-
denador.

En el Capitulo III, Seccién Primera,
dedicado al Derecho Moral de los auto-
res, cabria destacar los siguientes pun-
tos del articulo 14:

Articulo 14

El autor goza de las siguientes facul-
tades irrenunciables e inalienables.

1. Decidir si su obra ha de ser divul-
gada y en qué forma.

4. Exigir el respeto a la integridad de
la obra e impedir cualquier deforma-
cion, alteracion o atentado contra ella
que suponga perjuicio a sus legitimos in-
tereses 0 menoscabo a su reputacion.

6. Retirar la obra del comercio, por
cambios de sus convicciones intelectua-
les o morales, previa indemnizacion de
daiios y perjuicios a los titulares de de-
rechos de explotacion.

Mientras que, por su parte, la Seccion
Segunda dedicada a los derechos de ex-
plotacién, expone en su articulo 17, lo
siguiente:

Articulo 17

Corresponde al autor el derecho ex-
clusivo a la explotacion de su obra en
cualquier forma y, en especial, mediante
su reproduccion, distribucién, comuni-
cacion publica y transformacién, que no

podran ser realizadas sin su autoriza-
cion.
el cual es bastante explicito por si mis-
mo y otorga todos los derechos en cual-
quiera de sus formas, al creador de la
obra.

En el titulo relativo a la transmision
de los derechos por parte del autor o
otra persona o personas, cabe destacar
los siguientes articulos que tratan sobre
las remuneraciones que los creadores
deben percibir.

Articulo 46

1. La cesion otorgada por el autor a
titulo oneroso le confiere una participa-
cién proporcional en los ingresos de la
explotacion, en la cuantia convenida
con el cesionario.

En cuanto a los derechos del usuario,
este capitulo también es bastante expli-
cito:

Articulo 56

1. El adquirente de la propiedad del
soporte a que se haya incorporado la
obra no tendra por este solo titulo nin-




gun derecho de explotacion sobre esta
ultima.

Y pasando ya directamente el titulo
VII, dedicado exclusivamente a los pro-
gramas de ordenador, destacamos tres
de los seis articulos que contiene y que
se refieren a la propia definicion de pro-
grama y a otros temas de su interés, no
solo para el autor sino también para el
usuario de los mismos.

Articulo 95

1. A los efectos de la presente Ley se
entendera por programa de ordenador
toda secuencia de instrucciones o decla-
raciones destinadas a ser utilizadas, di-
recta o indirectamente, en un sistema in-
formatico para obtener un resultado de-
terminado, cualquiera que fuere su for-
ma de expresion y fijacion.

4. La proteccion establecida en la
presente Ley se extiende a cualesquiera
versiones sucesivas del programa, asi
como a los programas derivados.

Por su parte, el punto 2 del articulo
98, especifica claramente que:

2. La reproduccion del programa in-
cluso para uso personal exigira la auto-
rizacion del titular del derecho de explo-
tacion con excepcion de la copia de se-
guridad.
lo cual unido al punto 4

4. No constituye transformacion a
los efectos previstos en el articulo 21, la
adaptacion de un programa realizada

por el usuario para la utilizacion exclu-
siva por el mismo.

deja bastante claro que el usuario de un
programa, tiene el derecho legal de po-
der realizar una copia de seguridad o
bien llevar a cabo en €l las modificacio-
nes oportunas para adaptar el progra-
ma a sus necesidades especificas, siem-
pre y cuando, eso si, lo haga con fines
de uso personal.

Esta ley se contrapone notablemente
a la tendencia habitual de las casas de
software de proteger al maximo sus co-
pias, dificultando enormente a los usua-
rios la posibilidad de ejercer este dere-
cho.

Sin embargo, estas medidas de pro-
teccion, también tienen su lado de 16gi-
ca debido al turbio asunto de las copias
ilegales, tema éste también contempla-
do en el Proyecto de Ley.

Articulo 123

El titular de los derechos reconocidos
en esta Ley, sin perjuicio de otras ac-
ciones que le correspondan, podra ins-
tar el cese de la actividad ilicita del in-
fractor y Ia de indemnizacion de los da-
inos materiales y morales causados.

Articulo 124

1. El cese de la actividad ilicita po-
drda comprender:

a) La suspension de la explotacion
infractora.

b) La prohibicion al infractor de rea-
nudarla.

¢) La retirada del comercio de los
ejemplares ilicitos y su destruccion.

d) La inutilizacion de los moldes,
planchas, matrices, negativos y demas
elementos destinados exclusivamente a
la reproduccion de ejemplares ilicitos y,
en caso necesario, la destruccion de ta-
les instrumentos.

Del mismo modo, en la Seccién 111 ti-
tulada: «De los delitos contra la propie-
dad intelectual e industrial», se deduce
la gran dureza con la que pueden ser tra-
tadas aquellas personas que infrinjan es-
tas leyes, y en los siguientes articulos se
senalan algunas de las penas que pue-
den sufrir estos infractores:

Articulo 534 bis, a)

Ser4 castigado con la pena de multa
30.000 a 600.000 pesetas quien intencio-
nadamente reprodujere, distribuyere o
comunicare publicamente, en todo o en
parte, una obra literaria, cientifica o ar-
tistica o su transformacion o una inter-
pretacion o ejecucion artistica fijada en
cualquier tipo de soporte o cumunica-
da a través de cualquier medio, sin la
autorizacion de los titulares de los co-
rrespondientes derechos de propiedad
intelectual o de sus cesionarios.

Articulo 534 bis, b)

Sera castigado con la pena de arresto
mayor o multa de 50.000 a 1.500.000
pesetas quien realizare cualquiera de las
conductas tipificadas en el articulo an-
terior, concurriendo alguna de las si-
guientes circunstancias:

a) Obrar con animo de lucro.

b) Infringir el derecho de divulgacion
del autor.

¢) Usurpar el derecho de la condicion
de autor sobre una obra o el nombre de
un artista, en una interpretacion o eje-
cucion.

d) Modificar sustancialmente la inte-
gridad de la obra sin autorizacion del
autor.

Con estos articulos se puede resumir
a grandes rasgos el contenido de este
Proyecto de Ley, el cual viene a paliar
la necesidad absoluta de una legislacion
que amparase a los temas derivados de
software, pues no cabe duda que la cre-
ciente importancia de la informatica en
nuestra sociedad obliga a la promulga-
cion de una Ley que la contemple en to-
dos sus aspectos.

Para finalizar, simplemente sefialar
que en una reciente rueda de prensa,
convocada por ANEXO, se manifestd
el total apoyo y acuerdo con este pro-
yecto y es de esperar que esta Ley reci-
ba idéntica aceptacion por parte de los
programadores y usuarios en general.

MICROHOBBY 5



Las altimas no-
ticias sobre el
nuevo microorde-
nador portatil ‘Pan-
dora’ de Sinclair,
son de que no esta-
ra disponible hasta
el préximo ano. Po-
siblemente se pon-
dran unos modelos de desarrollo a dis-
posiciéon de la industria y la prensa
dentro de algunos meses, pero Sin-
clair no lanzara la nueva maquina al
publico hasta 1987.

El juego mejor vendido durante el

pasado ano fue ‘The Way of the Ex-
ploding Fist’ de Melbourne House, que
también fue n.° 1 para Amstrad duran-
te el afno 1985.

‘Softaid’, la cinta de recopilacién, se
llevo el premio para Spectrum y Com-
modore 64, mientras que ‘Exploding
Fist’ quedd segundo en ambos casos.

Un nuevo monitor en color con al-

ta resolucién, sera lanzado por
Chromographic. Este monitor ha sido
disefiado especialmente para el Spec-
trum 128K, a pesar de que no posee,
por desgracia, salida de sonido.

Bug-Byte ha decidido lanzar al

mercado una gama de software
barato que, en principio, sélo valdria
para Commodore 64 y 128. Esta serie
llevara el nombre de ‘Load and Go’ y
consiste en una serie de titulos escri-
tos en los EEUU.

La serie incluye un procesador de
textos, una agenda, una base de da-
tos, una hoja de calculo y dos progra-
mas de contabilidad. El precio en el
Reino Unido sera de 8 libras.

De nuestro corresponsal en Londres
ALAN HEAP

6 MICROHOBBY

PRIMAVERA

Un nuevo juego de simulacién
deportiva acaba de hacer su apa-
ricién en el mercado espanol. Se
trata de Winter Games, programa
éste creado por Epyx y distribuido
en nuestro pais por Compulogical.

Winter Games es una maravillo-
sa recopilacion de siete pruebas
diferentes relacionadas con el hie-
lo y la nieve, de las cuales se pue-
de decir que todas mantienen un
nivel de calidad muy elevado, tan-
to en sus aspectos graficos como
de divertimento.

Los deportes que configuran
este programa son de la mas va-
riada naturaleza, pero todos ellos
resultan igualmente adictivos:
Salto de Sky, Sky acrobatico, Pa-
tinaje de Velocidad, Patinaje artis-
tico, Bobsled, Biathlon y Patinaje
estilo libre.

JUEGOS DE INVIERNO EN

La versién de este juego para
Commodore lleva ya algin tiem-
po en el mercado y si bien éste su-
pera en muchos detalles al reali-
zado para Spectrum, no es por
otro motivo que por la mayor ca-
pacidad de memoria de dicho or-
denador, aunque en lo referente a
la adiccién no existe ninguna di-
ferencia entre ambos.

Sin duda alguna, y a pesar de
lo ya avanzado de la primavera, en
los préximos meses todos nos ire-
mos a hacer deporte a la nieve.

Celebrado en Extremadura

| CONCURSO

DE PROGRAMAS
DIDACTICOS PARA
ORDENADOR

Con motivo de la VIl Semana de
Extremadura en la Escuela, se con-
voco el | Concurso de Programas
Didacticos para Ordenadores con
el patrocinio del Instituto de Cien-
cias de la Educacion de la Univer-
sidad de Extremadura.

El resultado del mismo ha sido
una cinta en la que se incluyen los
tres programas ganadores, todos
ellos relacionados muy directa-
mente con la educacion a través de
la informatica. Estos programas
son: Extremadura, el cual contiene
tres bloques dedicados a dar infor-
macion a los alumnos de la segun-
da Etapa de EGB de los temas re-
lacionados con la geografia de di-
cha regién autonémica; Maquina,
un juego destinado a ensefar a los
mas pequenos las operaciones ele-

mentales con los numeros, y por ul-
timo, Soto, formado por un archi-
vo en el que se encuentran los te-
mas mas importantes tanto geogra-
ficos como histéricos de Extrema-
dura.

Estas actividades no tienen nin-
gun fin lucrativo, por lo que el pre-
cio de las cintas es realmente re-
ducido (300 pts).

La iniciativa es interesante y pue-
de ser tomada como ejemplo por
otras comunidades autondémicas
que deseen potenciar las relaciones
entre la informatica y la educacién
en sus escuelas.




CUESTION DE CABECERAS

La finalidad de esta pe-
quena rutina en Cédigo Ma-
quina que nos ha enviado
Juan Tortosa, y que esta
controlada desde el Basic,
no es otra que la de crear o
cargar un bloque de bytes
sin cabecera.

Para hacer todo ello, es

s
Q9a7 PORE 2
ION COMIEMNZ
(B el Sl Wi o
REUT IR 5P
LET R1=C-(
ISA256 3 IS Eh
Q993 FOR F=D
RE FE.RP i HhEXT
2,17 ,B1,.EB2 ,E2
Be, eSS, lasBls
25,86 .5 ,2Q1:
LB R e s AL
RAMC ZE U=ER
9933 NT “PU
Q: RRHOCHMIZE

indispensable dar la direc-
cién de comienzo y la lon-
gitud.

Un consejo: apuntar esos
datos al salvar un bloque
para, mas tarde, poderlo
cargar.

La rutina es reubicable y
solo ocupa 27 bytes.

INFPUT "DIRECC
ER BT

0
ey

# - nm-d-
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4f~Dmd~m

(il
Y

EFECTO DE «PAPER»

La rutina que nos ha
mandado desde Huelva Lu-
ciano Bueno crea un efecto
del «paper» de la pantalla,
combinando colores para
crear sucesivos rectangu-
los, que van haciéndose ca-
da vez mas pequenos. Todo
ello, se mezcla oon un cu-
rioso efecto sonoro.

Este truco es muy util pa-
ra conseguir presentacio-
nes vistosas de programas,
tanto en Basic como en Co6-
digo Maquina, pues la ru-
tina es reubicable en cual-
quier direcciéon de memo-
ria.

na
e

AT

|

[T
[ N

1K}

LS| LN
¢! -

LD R (=

TRUCOS FANTASMAS

Un asiduo lector, Juan
José Moya, nos ha manda-
do un truco que segun sus
palabras, servira para com-
pletar los que salieron pu-
blicados en el n.° 64 de la
revista con el titulo «Sonido
y Borders».

El suyo hace todo lo con-

trario a lo que hemos publi-
cado hasta el momento
(léase, ampliar juegos de
caracteres) y consiste en re-
ducirlos, pudiéndose escri-
bir en 64 columnas, si bien
este procedimento hace
que algunos caracteres que
no salgan muy legibles.

REM &4
= IMPLUT
tENTERY. "“2PR,'

L

B

L (ENTER?
L INPUT
AT 2,0;F

160N I

M

mn
261
Hinn

1 LET H=H%.5
LET

PARA DIBUJAR

Si quieres conseguir este
dibujo para adornar tu pan-

=

==
5 BUERGL
RO ERR =0 TR lsS
2@ PLOT S@.,f
20 DRRBL f,1585-7
4@ DRAL 1SS-7 ,-F
Si deseas que la figura
sea cuadrada, cambia la li-
18 FOR =@ TO

Y si lo que pretendes es
que el dibujo, uno u otro, gi-

e opt o v
- R S

FRINT IMEK 7,

FLOT

H=FO LET

el

P+
o]

talla, teclea la rutina que ha
hecho Mikel Elésegui.

S@ DRRBW -f ,-15S+
E@ DRAL -15S+r ., f
7O NEXT ¢
S GO TO 182

o = 5 ]

nea 10, por esta

IS SRER 1A

re, anade la linea 65.

&3 CLS
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PROGRAMAS MICROHOBBY

MARK

José Ignacio VICARIO

Spectrum 48 K

Mark es un intrépido aventurero con una vida
lagada de odiseas y hazaiias que se van haciendo
eyenda por donde pasa. En esta ocasion, se dispone a

emprender otra que le llevara al «Gran Templo.»

Situado en medio de una inmensidad  plo. Para ello contamos con cuatro vi-

selvatica, se encuentra este «Gran Tem- das, un tiempo limitado y un poco de
plo» (asi conocido por los nativos) en  suerte.

cuyo interior dicen que existe un mag- Las teclas del movimiento son las si-
nifico tesoro custodiado por un sinfin  guientes:

de peligros (estatuas que nos desinte- O, para ir a la izquierda.

gran, flechas, esqueletos...) Nuestra mi- P, para hacerlo hacia la derecha.
sién serd, como unicos protagonistas de Q, para saltar a derecha o izquierda,
la aventura, la de recoger las 20 llaves segin mire Mark.

que se encuentran esparcidas por las dis- U, para subir.

tintas cavernas que componen el tem- J, para bajar.

AT cég -1;"M";AT c+1,d-1;"H": GO

To
400 IF INKEYS$="U" OR INKEYS$="j"
THEN GO TO S@e
010 IF INKEYS$="Q" THEN GO SuB ©&

430 GO SUB pas

433 FOR f=@ TO 2: IF ATTR (c+2,
d) =8 THEN GO SUB 2000: BEEP 2,01
»35: LET c=c+1: GO SUB 2010: NEX

T f: BEEP_0.5,-23: LET pus=pus-2
: GO SUB_7510@: GO TO 2:

4492 GO TO 1

S08 IF INKEYS$="u" THEN BEEP 2.0
1,25: GO _TO

$10 IF INKEY‘:"J" THEN BEEP 0.0
iéGO: GO T

20 GO SUB OS IF ATTR (c+2,d+
1) =12 2R°RTT (c+42,d-1) =12 THEN

TO_sS00
540 IF ATTR (c+2,d) =14 THEN LET
_c=c+l: GO SUB 201@: PRINT INK 6

JAT c=-1,d;
$4S IF c=19 THEN GO TO 3010
550 GO T
S6@ IF RTTR (c-1 )cé THEN LET
a;czié go UB 2040: PRINT INK
npgn 1; BORDER @ c|_s 'sss IF c-1 THEN GO TO 3000
EAR 5519 PUSIO L $70 GO TO_S
LET ng=" § Q 600 IF RTTR (c+2,d) =14 OR ATTR
. GO SSB 9820 GO SUB 9 S

= 5°°L§r $ p{; EET b (c-1,d) =14 THEN RETURN

SR R Ol = iy
T i%="bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb = 605 IF b$="A" THEN GO TO 700
606 IF d<=3 THEN RETURN

610 RESTORE 63S5: FOR fz@ TO 7 S
TEP 2. BEEP 0.01,c+20: READ X: R

i i v EAD y
c= LET d= 625 IF ATTR (c+x+1,d+y) =12 THEN
2 RESTOR! 97000 is GO suB 7S5 R RN
@0: CLS : PRINT ;AT ©,0;r$%; 626 GO SUB pas: IF ATTR (c.d)()
sg'lg: GO suB 7000 GO SUB 9000: 1S OR ATTR (c+1,d) <>1S THEN GO T
64 gg ‘g?QSQi51°?21?UBb?G%gEN 0633580 SUB 2000. LET c=c+x: LET
7 = *
GO TO & d=d+y: IF ATTR d)<>8 OR ATTR
g SRINT INK 3; FLASH 1;AT égilég)éﬁg Ioie 66776748
3 H n,n
o L § o i 632 IF ATTR (c-1,d) =139 THEN GO
7 GO TO S20 TO 800
219 IF INKEYS$="0" THEN BEEP 0.0 633 NEXT f: RETURN
21,45: co 'ro 25 635 PATA -1,-1,-1,-1,1,-1,1,-1
322 59 1%°98 738 REc7aas O BRTUY +o 5
225 IF d 0 THEN GO TO 3040 2 =
30 IF R;T (C+1,d-1)¢<>8 THEN G TEP 2: BEEP 0.01,c+20: REARD x: R

oT =1]

‘0 SUB ROOO LET cs=" LE
T Gs & ": L -1: GO SU 2010
{ IF RTTR (C+1,d-1) =14 THEN G
0 TO

270 IF ATTR (c,.d-1) =13 THEN BEE
P ©.4,30. LET pUS=pus-2: GO SUB
7510: GO _TO

280 IF ATTR d+1) =14 OR ATT
Rp(E-1.d41 14 TR BRIAT TRk &
AT ¢ “TAT C+1,d+1; M

TO 4
310 IF INKEYS$="p" THEN BEEP 2.0:
01,45: GO TO 355
:éo GO TO_390
352 9P 3253%PHen co To 3020
0338 IF ATTR (c41,d41) )8 THEN G
L38e_ o sun 2000, LET bs= 8"
24415 60%5UB 2016

ooF 88 IF RTTR (c+1,d+1) =14 THEN G
370 IF RTTR (€,d+1) =13 THEN BEE
Pﬁgé gg LET plUs=pus-2: GO SUB

3?8 IF RTTR (Coaéd-l)nlt OR ATT

7
R 1,d-1) =14 THEN PRINT INK 6;

8 MICROHOBBY

ERD Yy
728 IF ATTR (C+x+1,d+y) =12 THEN
RETUR

726 GO SUB pas: IF ATTR (c, d)()
85 OR ATTR (C+1,d) ¢>15 THEN GO T

75
730 GO sus 2000 LET c=c+
+y: IF ATTR 66)()8 OR RTTR
732 IF ATTR (c-1,d) =138 THEN GO
TO 800
734 NEXT f: RETURN

e L

740 ATTR (c,d) =12 ' OR (c
+1,d) =12 0O R (C+1,d) =14 THEN

ET c=c-x d=d-y' GO SUB 20
18: GO TO 76

758 GO_SUB 2010 BEEP ©0.4,34: G
0'SUB 7510@: LET pus=pus-2: GO TO
755 IF ATTR (c+x,d+y) =12 OR ATT

R (C+1+X,d+y) =12 OR ATTR (C+14x,
+y) =14 THEN GO TO 760
756 GO SUB 7510: LET pus=pus-2:

BEEP ©0.4,34: GO TO
76@ FOR f=0 TO 1:
LET c=c+1: IF ATTR
HEN LET c=c-1: R
762 LET c=c-1:
c=C+1: GO SUB 2010:
URN
800 PRINT AT c-1,d;
(Pis/10) +1) ”l
SUB 703
‘09

2000 PRINT AT c,d;"
: RETURN
2010 PRINT INK 7;RT

ET!
3606 ET Pis=pis-50:
2016 LET pis=pis+se:

TO 2
3%%0 LET pis=pis+10:
30409 LET pis=pis-10:
0 TO 2

BE!P 2.01,3S:
(C+1,d) 38 T

ETUI
GO SUB 2000: LET

NEXT f: RET

du nduﬂ. 30

+
@: IF dUIQO THEN GO TO 7

“;RAT c+1,d;"
C,d;b$;AT c+
LET c=18: G
LET c=1: GO

LET d=0: GO
LET d=30: G



4200 LET m=4: LET n=1S: RETURN
4010 LET m=13: LET n=5: RETURN
4020 LET m=4: LET n=25. RETURN
4030 LET m=6: LET n=8. RETURN
4040 LET m=8: LET n= RETURN
4050 LET m=9: LET n=14. RETURN
4060 LET m=11: LET n=1i: RETURN
4070 LET m=12: LET n=20: RETURN
4080 LET m=7:. LET n=21: RETUR
4099 LET m=9: LET n=9: RETURN
4100 LET m=8: LET n=17: RETURN
4110 LET m=S: LET n=25- RETU
4120 LET m=5. LET n=14. RETUR
4130 LET m=12: LET n=15: RETURN
4140 LET m=10: LET n=28: RETU
41S@ LET m=12: LET n=20: RETURN
4160 LET m=13: LET n=16. RETURN
4170 LET m=S: LET n=2: RETURN
4188 LET m=13: LET n=22’ RETURN
4199 LET m=g' LET n=11' RETURN
5018 PRINT INK H 3;"EiAT 1
e TLgI 1 + 5;, 15 ,
b o o: LI
£ AT 2 Le+ s gtk

S020 LET op=3: LET pas=pas+20

S@6@ LET po=po+1

S@62 IF ATTR (c-1,d) =10 THEN LET
. BEEP 6.3,34: GO SUB

R (po,0op) ¢>8 AND ATTR
(po,o ) ¢>1@ THEN LET op=0p+7: L

ET
5070 IF ll-l THEN PRINT AT 50,0
; 2‘ HEN LET op=3: E

ll=
sego IF gt-e THEN 231¥LE£NEE$ AT
> o

B0 0B+ Rl ReR0R I
5090 RETURN

S$100 LET kl=0: LET . LET op=
1 LET pas=pas+30. 88710 Sike
5110 LET kl=0@: LET po=16: LET op
=25: LET pas= 35010

S$120 IF po=c AND 0p=d THEN BEEP
9;5:34: LET pus=pus-2: GO SUB 75
S121 PRINT AT po,op;" “;AT po+l,
5130 IF Kkl=0 THEN LET PR <
F 0p=0 OR ATTR (P0,0p) =14 THEN L
ET ki=1
e G

= 0,0 =

LET ki=0 R
sggglpnxnr INK S;AT po,op; "N";AT
510 iF to:c AND op=d THEN BEEP
©.5,34: LET pus=pus-2: GO SUB 75
10: GO TO
5370 RETURN

5200 LET po=S5: LET op=1: LET pas
=Pas+20: GO TO S220

S21 PO=17: LET op=25: LET p
as=pas+1

8220 IF PO=c+1 AND op=d THEN_ BEE
P 2.5,34: LET Us -

7510 'GO 76 % PUS=pUS-2: GO SUB
5222 PRINT RT po

gse LET opzopo1!®TF" 0p=0 THEN L

5?10 LET Rl:g;’&sT PO=8: LET op=
5320 IF kl=@ THEN GO TO S3se

§330 IF kl=1 THEN GO TO 534@
S34@ PRINT AT P0,OP+3;" ;AT po+
9,0p+3; " " IF op=4
FREN LET KLsG! RETORN: 7
S345 GO _TO
$35@ PRINT AT 98" wiAT BO+D,

il A
2R’ LeT & - i 5 ﬁ i
5383 gg! po,op; "Bl 2
iAT_pois, op,"ﬁuﬁb T £2+°55:288%,
5390 LET pas=5320: RETURN
5400 LET po=S5: LET op=4: LET pas
Zpas+20: GO TO 5420
5410 LET po=S: LET op-s- LET pas
=
Posp png;rnIopeo Fhen LeT
o=pOo+1: =

"Eun§

5430 PRINT INK 4;RT po,0p;
LET pas=5440: RET
5 440 LET pas=5420: RETU
5510 LET P0o=3: LET OP=4 LET pas

=pas+1
s520 PRINT AT po,op;"” ";AT pO,0P
+S," “;AT po

°P+1a," s LET pPo=p

O+1:
S53@ PRINT _INK S;AT PO, op,"S"
TPS»;OP#S, “E*; AT PO .0P010: 44

7000 IF pus=0 THEN GO TO 7300
7020 PRINT #O,AT 1,@, “VIDRS"; A
;N1 TO pus) AT 1,7;ms(1 To

PRINT #@;RT 1,1S; “OBJETOS "
RETURN f il
(AT 19,0,

PRINT INK s

5 15;"3",RT g!' $it
FOR 7=0 16 e r+a
RINT INK Oat®i ,0,r$;58%
P
N

INT PAPER 4;AT 3,7;“SE_AC
Eus ozns",gf 1°Ai ‘PULSA

INKEYS$="q" THEN GO TO 1
7350 IF INKEY ()3" THEN STOP

736Q@ GO TO 7340
Z‘Og CLS : RESTORE 9910: GO SuB

7420 go, 9990 PRINT 6; AT
7,16 SEE"'RI71§615'"E; JAT 1

7440 PRINT BO AT ©,10; "LO CONSEG
ISTE; AT 2 9 "-0-"OTRA PARTIDA"

7500 LET ox €: LET d: R
7510 LET 8;55: CET 32:&& RETURN
=

NI DNZOUN - ND

W _mwm:- g}‘ogs
I

53040 ~

~ODQ
o NS
IO

8000 LET es un i
ntrepido aventurero,ayudale a co
nseguir el tesoro del gran templ
0,Para ello tienes que coger Las
20 Llaves Rrfiba...U Rbajo.
.sgl‘gcrecha...P Izquierda...

8010 RESTORE 8050: g
pallla FOR f=0 TO S

8020 FOR TO
8033 @ RI INK 4, R‘I; 3+y,x; "R

XUy N

8050 onrnv !ta (18,27,25
: 2. LET

gTO $966: GO SuB 560

s 5!
8070 FOR f=1 TO 189: LET P-INT (
RND#7) : BORDER p: BEEP ©0.02,p: P
RINT INK p;RAT 16,0;0%(f TO f§31)

9
N

9
NE

k)

RETURN
=0: LET e=930
9: RERD pas:

LET SICODE as
200

TH h
80 IF as(f)="0" THEN LET a=a+l

XT
Q90 IF as(f)="8" THEN LET b=2:
EXT

100 IF as(f)="8%" THEN LET b=3:
XT f

120 FOR L=1 TO 9 IF CODE as(r)
l¢46NTx$N LET

1: NEXT _f: RETURN
-"1" THEN LET vs="0
§lu xg=" E":

) THEN LET vs="H
ggn JEv. LET x$="
) =“4" THEN LET vssrs
LET xs.tt GO T

9
-1
9250 LE;TP=P;95 :Rg#T Ingt;:T

; VS, a+l,p;w a+

3580 LT vIviit TP Vlo THEN LET
b=@: LET a=a+l
Q270 NEXT f
9300 LET us= LET e=9310: NEXT f
9310 LET v= LET e=9320: NEXT
9320 LET w=p: LET e=9300: LET v=
v-95: LET u=u-9S5 w=w-95: LE
T b=0: OR R:G TO u: PRINT INK &
éTT VHn,w; M EXT Nt NEXTHCHIR
9400 LET x=p: LET h=9410: NEXT f
a4 B LET h =84 00 LET

P:
=95 =
9420 GO SU! 39

0 TO 9440

LET b=@
IF x(>0 THEN G
JINK S:AT g-2,; uMv AT

o 1077245’ sus’ 99
" INK S, AT Y240 CBL
; "w¥ 2%’ 50n’ 88

8 T f
97 TR 435210, "00021 22621 |5
37 KkpPUPRRORRRVEEE jOUZRCO LS PS
97 DATA 36,5510, "00000 2_ drino
1901132 {0@@BS_dix3ns
3720 DATA 38,5010, 43puz1
022e23_000091imc 12  fsx? 2
9730 DATA 37,5110 3kpzU1001
osnag:rne.tzeaeoét He c
3740 DATA 41,5010, 00024_000000S
3_2zU400001_ulcxHcors-ds K$-p"
29750 DATA 39,5200, '20024_0000000
S1h3k .,'uzuguhasit dud_
9760 DATA 36,501 B063_291d2kn
43puz 2041cLus h hag il
277@ DATA eo,saxo, 2000042_3z000
@00003z2_#iealdn |
978@ DATA 31,5410, 70000023_01h0S
2ru3m A8hmrwili2_"
9790 DATA ae.ooeo,"eooeoaa1|1x1t
lpitinicel Bh kB3 rELIC8-9"
9800 DATA 24,398 ' d000as31z0000
2hnak hei 1>
9810 DARTA SS1g,"0000052_dinos
$1r3v000 eaugﬁ
9820 paTh 9s so ! 300000024_co0
83 1on;nhaa 5010 " 200000024_000
W
4 Bhrn 133;5420, " 000000021_002
nwar<1_fk_kK “ntteny
& DAT szgid§szo'" 2004322_0000
€ :Fﬂh 3 er,“soooaz 1d2isS
nx ) .-I di
870 DATA 95,5980 "oaovlzvynooz
$1n3x1122i1d1
9880 DATA 32,5400 "eroeahnsl 1x
1_@07h2kpu
g csqﬁu 955910."aeooeo42 _cg0e
< DATH E.I,Esaeurnoctletfauz
zaryaszzteatiat)®
9918 DATA 31,1,732jp02(t02bx002b
X002bx02f1002k0 " wiol
9920 RESTORE 993@: FOR a=USR "a
TO USR “$"+47: READ b: POKE a,b:
9950 DAT RgT 788,60, §0,18,16,124
A
1255, 127, 25 é 2R R IR A, R
12,1 1é4 Zxa 228 a¢4.
76, i 1 ®ii8 126 1a
£5:38¢18¢8; asgéi aéa sé eo 333'
@, 255 é ésé é 82,192,1
8,6 $4°2 .1 9
240 6nfh as ,ae 158
136 26°8.5°425:52 67 zés
2522545943 4° 1é 165,35851283
,12 eé 242! 821585 167 155
54,éo 1,558.54° 25,56,111 26 o,
86058,88°118:420 2072680285
é é é?s 135,153,38%45¢ é1s és
1950 HESTORE 9960 POKE 23575,17
POKE 23676,254: FOR a=USR "a"

a
o
N O -
p
N
ﬁ

TO USR "r“+7. READ b: POKE a,b:
ETURN

/15,31,20 62 12
255,255, ass,ass 255 126,50,0,1
6 42526 3,11

255, is3'1s
7 éa ss 242 gég
4,124 ,63,255,255,2

24

s, 5 ,73,7s,éss,éss, 5 ass.a
3

évs 73‘5554256 ER

$622 é gst 206 206,25
,aca,a4a,2¢e.a¢ ,a a8’ 254,238 ,22

224,240,248 192200’ 24

5§¢252§ .31 é °éi§ § 63,31
3,3,19 6 i

96 i Boke 23675 88: POKE 23676,2

290 POKE 93675 176: POKE 23676,

=i}
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MOVIE. ¢ Videoaventura ¢ Imagine

EL DETECTIVE MARLOW

Todos los dias no tenemos la
oportunidad de disfrutar en
nuestro ordenador de un
programa como éste. Movie es un

juego que, tanto por sus
como por su gran originalidad, esta

raficos

llamado a ocupar el lugar de una

auténtica estrella.

n esto de los juegos

para ordenador, las

sorpresas son inago-
tables. Cuando aparece un
superprograma, como bien
pudieran ser los casos de
Alien 8 o Fairlight, parece
que va a ser casi imposible
que surjan otros nuevos
que los superen o incluso,
igualen en su elevado nivel
de calidad.

Sin embargo, inesperada-
mente y sin saber como ni
por qué, cada pocos meses
aparece en el mercado un

juego que vuelve a desper-
tar la admiraciéon de todos
y que deja boquiabiertos a
los usuarios.

Movie es uno de estos
casos. Movie, con su exce-
lente técnica de programa-
cion y con sus magnificas
innovaciones, supone un
paso adelante en este ya
largo camino del software,
y posiblemente, tras su in-
minente lanzamiento en
nuestro pais, no tardara mu-
cho tiempo en alcanzar los
primeros puestos en las lis-
tas de éxitos.

Pero vayamos por partes
y contemos, antes de nada,
en qué consiste el argumen-
to del programa.

Anos 30. Nueva York.
Jack Marlow, brillante y afa-

10 MICROHOBBY

mado detective privado,
afronta uno de los casos
mas importantes de los ul-
timos tiempos, relacionado
con el siempre desagrada-
ble y peligroso asunto del
Hampa. La mision: aden-
trarse en la guarida de Bugs
Maloy, el rey de la mafia,
encontrar entre sus multi-
ples estancias una cinta de
cassette que contiene una
valiosisima informaciéon y
regresar a escucharla en su
oficina.

Pero una guarida de
gansters no es un parque
de atracciones, y los peli-
gros aguardan en cada es-
quina, tras cada puerta, en
cada habitacion. Por tanto,
Marlow tendra que perma-
necer siempre alerta, y ade-
mas de ir recorriendo todos
los lugares que le sea posi-
ble para encontrar los obje-
tos que le sirvan de ayuda
a la hora de completar su
mision, tendra que vigilar en
todo momento los movi-
mientos de l0s numerosos
guardianes que custodian a
Bugs Maloy, quiénes dispa-
raran o se avalanzaran so-
bre él al menor descuido.

Sin embargo, afortunada-
mente no todo son enemi-
gos. También existe una
buena cantidad de confi-
dentes y amigos que estan
dispuestos a servirnos de
ayuda. Y aqui radica uno de
los puntos mas importantes
de este programa: en el he-
cho de que podemos dialo-
gar libremente con estos
personajes con el fin de
sonsacarles la informacién
necesaria para poder conti-
nuar con la aventura. Estos
nos facilitaran las claves
que nos permitiran abrir
puertas en principio inacce-
sibles, o algunas otras pis-

tas de utilidad. Pero siem-
pre que conversemos con
ellos deberemos ser cautos
y tratarlos correctamente, o
de lo contrario nos ignora-
ran por completo.

Pero con todo esto, es
decir, con el uso correcto de
determinados objetos y con
el conocimiento de ciertas
claves, aun no podremos
llegar hasta el despacho de
Bugs, pues la unica perso-
na que sabe su paradero es
la joven y bella Tanya.
Cuando Marlow consiga dar
con ella, podremos decir
que sus problemas habran
acabado. Pero jcuidado!,
Tanya tiene una hermana
gemela llamada Vanya, pe-
ro que trae unas intencio-
nes bien distintas. A simple
vista nos resultara imposi-
ble diferenciarlas, pero Van-
ya intentara confundirnos a
toda costa y si seguimos
Sus pasos nos conducira a
una muerte segura.

Esto es, en lineas genera-
les, el argumento de Movie,
aunque, légicamente, a la
hora de jugar con él, da mu-
cho mas de si y posible-
mente tardaremos bastan-
tes semanas en completar-
lo.

Y si el tema es ya mas
que interesante de por si,
los aspectos graficos del
mismo lo son tanto o mas.
De momento decir que po-
see mas de doscientas cin-
cuenta pantallas (casi na-
da), y que todas ellas pre-
sentan una calidad inmejo-
rable, pues ademas de estar
realizadas con todo lujo de
detalles, desde el punto de
vista meramente artistico,
resultan de lo mas atracti-
vo visto hasta la fecha.

A pesar de que todas
ellas estan realizadas a un
solo color, no desmerece en
absoluto del resultado final,
y la verdad es que si enci-
ma pudiéramos utilizar mas




colores, muy posiblemente
necesitariamos un ordena-
dor nuevo y mas potente,
pues ya con los que tiene
este programa, parece im-
posible que quepa en tan
solo 48K de memoria.

Otro detalle destacable
de este Movie es que los
movimientos y acciones
que puede llevar a cabo el
personaje, los controlamos
muy comodamente gracias
a un sistema de iconos que
aparece en la parte inferior
de la pantalla. Con él pode-
mos acceder a cualquiera
de las diez opciones dife-
rentes: inventario, soltar,
coger, disparar, andar, ha-
blar, golpear, arrojar, pausa
y anular el juego.

Como podréis compro-
bar, realizar un juego mas
completo debe ser poco
menos que imposible, y en-
contrar un programa con un
argumento tan interesante,
unos graficos tan magistra-
les y con tanta variedad de
acciones, va a resultar ver-
daderamente dificil.
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ROBIN OF SHERLOCK. Aventura. Silver Soft.

EL CASO DE LOS TAXIS
Y LOS VIOLINES

o cabe duda de que las

aventuras de texto son
un tipo de programas que
no despiertan demasiado
interés en nuestro pais. Sin
embargo, llama la atencién
el hecho de que en Gran
Bretana —hoy por hoy el

Robin_ found,
astonisbhment,
in

At this

At point,
the cabbie

<

santuario del software—,
estos juegos son considera-
dos como algo muy espe-
cial y cuentan con un eleva-
do numero de adictos.

¢A qué es debida esta di-
ferencia tan abismal? Evi-
dentemente a los motivos
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Robin

derivados de un idioma dis-
tinto, lo cual llega a ser in-
salvable en muchos casos,
pero no al hecho de que es-
tos programas resulten ma-
los o aburridos, ya que se
ha podido comprobar que
aventuras como Gremlins o
Misién 1, que fueron tradu-
cidas al castellano, alcanza-
ron un aceptable éxito en
nuestro pais.

Por esta razén, tendria-
mos que darles un pequeno
tirébn de orejas a las casas
que se encargan de la im-
portacion de juegos, las
cuales no se toman dema-
siadas molestias a la hora
de traer sus productos y
simplemente se limitan a
traducir las instrucciones
en lugar de realizar una ver-
dadera version espafiola de
dichos programas. Por esta
razoén hoy en dia, afortuna-
da o desgraciadamente, na-
die desconoce el significa-
do de frases como: ‘Pres fi-
re to start’, ‘Redifine keys’ o
‘You solved 100 por 100 of
game’.

to bis absolute
that he was, 1in

Facc, Sherwood Forest.
he path (ed north &

south.

noticed

Asi pues, afirmar que Ro-
bin of Sherlock es una aven-
tura original, realizada con
un gran sentido del humor
y con la cual la diversion es-
ta practicamente asegura-
da, es como predicar en el
desierto, puesto que sabe-

mos perfectamente que es-
te juego es muy dificil que
llegue hasta nuestro pais, y
mucho menos traducido.

Sin embargo, la mision
principal de esta seccién de
«Nuevo», es la de hacernos
eco de todas las novedades
que se producen en el mer-
cado y este juego forma
parte, como el que mas, de
la actualidad del software.

En esta aventura repre-
sentamos el papel de un
Sherlock Holmes muy espe-
cial que intentara desentra-
fiar un interesante caso re-
lacionado con robos, taxis,
violines, y muchas otras co-
sas mas que complican
bastante la situacion y que

MACADAM BUMPER.

iremos descubriendo a me-
dida que vayamos contro-
landola.

Como antes dijimos, Ro-
bin of Sherlock es un pro-
grama muy interesante y di-
vertido que, salvo por el de-
talle de que sus graficos no
son demasiado brillantes,
ocupa un lugar destacado
dentro de la amplia lista de
aventuras de texto.

0

Simulador. PSS-ERE.

UNA «<MAQUINITA»
MUY ESPECIAL

os Pin-ball se han vuel-

to a poner de moda en
los ultimos meses. La ver-
dad es que no es de extra-
flar debido a que este tipo
de maquinas resultan de lo
mas adictivo y entretenido.
Ahora, con este Maca-
dam-Bumper, existe la posi-
bilidad de tener uno de es-
tos pin-ball en nuestra casa,
y podremos jugar todas las
partidas que nos apetezca
sin echar cada dos por tres
cinco duros a la maquinita.

El ponernos ahora a ex-
plicaros en qué consiste es-
te tipo de juegos, seria un
poco absurdo ya que cual-
quiera conoce mas que de
sobra la ‘ciencia’ de ellos.

Por otra parte, también
es muy posible que os es-
téis preguntando que a
cuento de qué os venimos
ahora con un juego como
éste del cual existen actual-
mente cantidad de varian-
tes en el mercado y que
practicamente no represen-
tan ninguna novedad. Sin




embargo, Macadam, en
contra de lo que puediera
parecer, si que es un pro-
grama innovador en el sen-
tido de que te puedes crear
tu propia maquina.

Este es sin duda su ma-
yor atractivo, ya que ade-
mas de poder jugar con el
modelo que ya viene en el
propio programa, puedes
acceder a un completo me-
nu de opciones que te per-
mitiran elegir entre una con-
siderable cantidad de ele-
mentos para componer a tu
antojo la maquina que mas
te guste y a la que podras

modificar a tu manera siem-
pre que lo desees, demos-
trando asi, tu capacidad de
creacion.

Por tanto, Macadam no
es solo un juego de pin-ball,
sino que es un juego de mi-
llones de pin-ball.
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SHOW JUMPING. Deportivo. Alligata.

UNA TARDE
EN LA HIPICA

n nuevo programa de si-

mulacion deportiva, es-
ta vez de hipica, llega has-
ta nuestros ordenadores a
través de Alligata Soft.

El juego transcurre en un
verde y concurrido hipédro-
mo y representa el desarro-
llo de una competicién de
saltos de obstaculos a ca-
ballo. En él, el participante
o participantes, (hasta un
maximo de ocho), deben ir
completando correctamen-
te una serie de recorridos
compuestos por diferentes
cantidades de obstaculos
intentando realizar el menor

numero posible de derribos.
Ademas, tal y como ocurri-
ria en una competicioén real,
en la puntuacién final influi-
ré también el hecho de con-
seguir finalizar la prueba
dentro del periodo de tiem-
po establecido para cada
una de ellas.

Los circuitos vienen indi-
cados, ademas de por un
pequefno esquema que apa-
rece en pantalla inmediata-
mente antes de comenzar la
competicion, por una letra
que aparece junto a cada
obstaculo, las cuales, si las
seguimos en orden alfabé-

tico, nos iran indicando qué
camino debemos recorrer.

El tiempo comienza a co-
rrer cuando atravesamos la
linea de salida y acaba jus-
to en el momento en el que
hacemos lo propio entre los
banderines de salida.

Este Show Jumping es
un juego que al principio re-
sulta bastante complicado,
ya que el hacerse con el
manejo y buen control del
caballo no es excesivamen-
te sencillo, pues éste pue-
de girar en multiples direc-
ciones y los obstaculos de-
ben ser afrontados desde el
angulo adecuado. Si no lo
hacemos asi, el caballo re-
husara a saltar, por lo que
tendremos que volver sobre
nuestros pasos e intentar
situarnos correctamente lle-
vando la velocidad necesa-
ria. Si hacemos que el caba-
llo rehuse tres veces duran-
te el desarrollo de una prue-

ba, seremos automatica-
mente descalificados.
Como veréis, el programa
es bastante real en cuanto
a las reglas que lo rigen y
en lo referente a los movi-
mientos del caballo, por lo
que, si exceptuamos la apa-
riencia grafica del mismo,
que resulta un tanto pobre,
en conjunto Show Jumping
es un juego de una calidad
aceptable y que resulta bas-
tante divertido una vez que
aprendemos a ser experi-
mentados jinetes.
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THE SHADOW OF THE UNICORN

“EL SACRIFICIO DE AVARATH
Y EL TRIUNFO DEL UNICORNIO"

Diego GOMEZ

Ha llegado la hora que todos temia-
mos: AVARATH va a entregar su vida
para que las fuerzas del bien, una vez
mas, vuelvan a triunfar.

Tomaa AVARATH y ve a Harvena.
Recoge el libro y con ello volverds a
KIELMATH a la normalidad. Entréga-
le el libro y su bastén y haz que le de-
vuelva a AVARATH el suyo. Deja que
el mago recupere fuerzas con la ayuda
de ULIN-GAIL y dirigete luego hacia
Hail-An-Hes donde, con el cayado, po-
dras romper la piedra y descubrir el per-
gamino de la salud (Scroll of Healing).
Déjalo alli y encaminate a Galzar de
donde tomards «The Horn of Sum-
mons». Ve de nuevo hasta Amorlet y
deja alli a AVARATH.

Dirigete a Oronoman y coge la jarra
blanca de entre las tres que alli se en-
cuentran. Con ella en tu poder ve al na-
cimiento del rio Derris y llena la jarra
con el espiritu del agua. Lleva este es-
piritu hasta Amorlet y déjalo alli.

Elige ahora cualquiera de las dos ja-
rras en Oronoman y ve a Clarooth de
donde tomards el espiritu del viento.
Deja este espiritu también en Amorlet.

Con SHARMEK, ROLQUIN o
LAIRMATH toma la ultima de las ja-
rras y ve a la ciudad de Rimersel donde

Raquin es uno de los tres
personajes que pueden ir
a Rimersel en busca del
espiritu de la tierra.

Holdin se encamina
hacia Marith en busca
de la lampara y el
pergamino de la salud.

se encuentra el espiritu de la tierra. LIé-
valo hasta Amorlet y déjalo alli.

KIELMATH va hasta Monar y coge
alli la Esfera del Dia (The orb of the
Day). Con ella y con el libro te diriges
a la pirdmide de Amarnil.

Toma a VILYAN y abandona el bos-
que de la muerte. Ve hasta Brantiem (El
corazén oscuro) y en la profundidad de
este bosque encontrards la Pluma de
KIELMATH (Kielmath’s Kill). Téma-
la y llévala a Amarnil.

Con GUINOL o HOLDIN ve a Ma-
rith donde hay una ldmpara. Témala y
recoge en Hail-An-Hes el Pergamino de
la Salud. Con ambas cosas dirigete a
Hasan donde descubrirds la madrigue-
ra de Topil. Alli se encuentra la Esfera
de la Noche (The Orb of the Night). LI1é-
vala a Amarnil.

Toma a AVARATH que se encuen-

Aqui se encuentra la piedra que
Avarath rompera con su
cayado para descubrir

el pergamino de la salud.

tra en Amorlet con los tres espiritus y
asegurate que tiene su cayado magico y
el cuerno de druida. Situale sobre el
Agujero de Fuego en donde habrd de
consumarse el sacrificio. (Ojo, el pro-
grama no esta hecho por sadicos, por
lo que el sacrificio sélo esta representa-
do por la musiquilla indicadora de que
has hecho algo bien).

En Amarnil, KIELMATH, con la
pluma y la Esfera de la Noche vuelve a
sellar el libro encerrando dentro de él a
todas las fuerzas maléficas.

En su pedestal de la isla de Oslar, el
corazon de ILIS CLAIR, el UNICOR-
NIO, late con fuerza. El guarda ahora
la unica llave capaz de abrir de nuevo
el libro maldito y no hay fuerza fisica
0 magica capaz de arrebatarsela. Su
sombra ampara de nuevo los reinos'de
FALFORN y ORONFAL.
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Projesoe. patiular

Arturo Lobo y J. J. Ledn

DESPEJAR

Como bien indica su titulo, el
programa de esta semana per-
mite despejar la «x» de cual-
quier expresion, de cualquier
ecuacion, que la introduzcais,
siempre y cuando la «x» sélo
aparezca una vez en la expre-
sion.

El programa es principalmen-
te de caracter didactico y esta
especialmente indicado para
aquellos lectores en cursos al-
tos de EGB o en los cursos de
BUP y, en general, para los es-
tudiantes que no tienen mucha
soltura despejando.

No nos cabe duda que con el
programa y un poco de trabajo
podran solucionar todas sus
dudas y adquirir mayor destre-
za en este tema.

Entre las posibilidades del
programa cuenta con una que
os plantea un problema de des-

pejar la dificultad que elijais.

Ademas podéis contar con
una serie de ayudas con los pa-
réntesis o con las operaciones
y funciones que os indican a
cada paso cuales son las fun-
ciones u operaciones que se
deben pasar al otro miembro.
Aunque lo mas indicado es que
vayais siempre un paso por.de-
lante del ordenador y confir-
méis después que lo habéis he-
cho bien.

Siempre es conveniente ir es-
cribiendo u obteniendo las ex-
presiones sobre el papel pues
la anotacién de paréntesis de
un ordenador no siempre es
clara.

La ayuda de paréntesis lo
que hace es imprimir en INVER-
SE las partes de la expresiéon
que estan dentro de paréntesis
y como la operacion o funcién

a despejar ha de estar
fuera de estos parénte-
sis, sera mas facil de en-
contrar. )

La ayuda de «operacio- ===
nes» imprime en Flash 1 la
operacion o funcién que se de-
be despejar.

Cuando se introduce una ex-
presién para despejar hay que
tener cuidado de no olvidar nin-
gun paréntesis ni el igual o la
«x», Si no el programa avisara
de ello. Como hemos dicho, la
«x» sOlo puede aparecer una
vez en la expresion, si aparece
mas veces solo toma como in-
cognita la primera que encuen-
tra.

Cuando se han solicitado las
ayudas, el programa pide per-
miso; para continuar basta con
pulsar una tecla para que lo ha-

ga.

Cuando ha llegado al final y
tiene despejada la «x», se le
puede pedir que obtenga la so-
luciéon numérica, sin embargo,
hay que tener en cuenta varias
cosas: puede dar error, si tiene
que calcular arcoseno o arco-
senos de expresiones mayores
que 1.

Ademas, siempre que apa-
rezca la operacion elevar, el
programa la despeja poniendo
valores absolutos a las expre-
siones que intervengan ya que
en el Spectrum no se puede
realizar (—2)T2 por ejemplo, o
sea, que podria llegar a una so-
lucion errénea.

1999 DEF FN r (x) =asd+INT (RNDQK) 9065 IF EN2=1 THEN GO SUB 9560+1 P _TO (P-1+4LEN i$))=i$ THEN IF (!
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1)=0. FOR j=1 TO ax: FOR x:a(g,e 9440 FOR i=1 TO no: IF i<>posx T 9671 LET r$=r$+CHRS (1774FN r (8)
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pitobe AstiiiY IF oFdensniv THEN b(i)))+A$ (b (1) +1 TO b(i+1)-1) 9672 IF FN_r(20))>64(3-yax+par) 2(
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3886 1 0 Sensoss THEN IF ° ou80 1P 321 “FhenELYRY 2828 $° 192372
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i J no+1) pvar-e LET fin=LEN d$- 2
ZLEN A$+ LEN i$+1. FOR P=1"TO fin "IF 931 Ses8™(2T cs=r3° RETURN
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HARDWARE

EL MODULADOR

DE VIDEO

Primitivo de FRANCISCO

Quien se haya atrevido a abrir su
ordenador habra podido observar en uno
de sus angulos una caja metalica con un
conector en el que se inserta el cable
apantallado que va directamente a la
entrada de antena del televisor. Esta cajita
contiene el modulador con cuya ayuda se
introducen las imagenes via
radiofrecuencia en el receptor de TV.

El modulador es en si mismo un «to-
do» capaz de anadir a la sefal de video
una portadora de muy alta frecuencia
para entrar en el televisor por la antena
como si de una emisora mas se tratara.
Y, en efecto, el modulador es una di-
minuta emisora de TV de muy baja po-
tencia capaz de radiar hacia el éter. Es-
te efecto se puede apreciar si se desco-
necta la clavija del modulador y se man-
tiene a unos centimetros del mismo, en
el televisor sigue percibiéndose la ima-
gen, aunque con notable pérdida de ca-
lidad debida a la atenuacién de la senal
que se produce en el desacoplamiento
entre el emisor y receptor. Con una an-
tena correctamente colocada en cada
uno de los dos (Modulador y Televisor)
podrian ser enlazados a varios metros
de distancia, el ordenador y el receptor
de TV. Cuando ambos aparatos se ha-
llan correctamente interconectados el
efecto de radiacion es minimo, pues los
apantallamientos del modulador y del
cable hacia la antena estdan pensados pa-
ra que su senal no perturbe a ningun
otro receptor proximo.

En su dia, en una Convencion Inter-
nacional de Telecomunicaciones, se
acordo dejar un espacio libre en la ban-
da de UHF para pequeiios aparatos que
precisasen las prestaciones de un recep-
tor de TV como son los videograbado-
res, los videojuegos y los ordenadores
domésticos.

La banda escogida para este fin va
desde el canal 32 al 36 cuyas frecuen-
cias abarcan desde 558 hasta 597 Mega-
herzios. (La banda de UHF destinada
a television comercial cubre desde 470
Mhz para el canal 21, hasta 853 Mhz pa-
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ra el canal 68). Estas frecuencias corres-
ponden a las portadoras de las emiso-
ras de television sobre las cuales «Ca-
balgan»: La sefial de video que modula
en amplitud a la portadora, la senal de
color que modula en fase una subpor-
tadora de 4,43 Mhz y la senal de audio
que modula en frecuencia a otra subpor-
tadora de 5,5 Mhz (Sistema PAL).

El tratamiento de frecuencias de por-
tadoras tan altas exige de ciertas medi-
das en la construccién y ajuste del mo-
dulador, como bien saben los conoce-
dores del mundo de la radio, que enca-
recen verdaderamente el producto. Es-
tas medidas hacen que se diferencien no-
tablemente los dispositivos digitales a
los analdgicos y de radio. Cuando los
técnicos de Sinclair decidieron incorpo-
rar este modulador a sus ordenadores
ZX-Spectrum lo hicieron en funcién de
una cierta economia. Echando un vis-
tazo al catdlogo de moduladores fabri-
cados por ASTEC se observa que tiene
otros muchos, incluso los que incorpo-
ran la seial del sonido por via antena;
pero éstos son de mayor tamafo y cos-
to. Por otra parte, afladir también la
modulacién del sonido exige aiin mayo-
res cuidados en la realizaciéon del mo-
dulador para que éste no afecte a la se-
nal de video y en especial al color. El
efecto negativo de la inclusién del soni-
do en el modulador, si éste no es de una
cierta calidad, es la produccién de fran-
jas horizontales y distorsiones de color
que fluctuan en la pantalla desagrada-
blemente al ritmo de la sefial de audio.
Asi pues, el modulador UM-1233 de
ASTEC montado en el Spectrum no
modula el sonido, tan sélo proporcio-

LT

na una modulacion negativa de la senal
de video con una calidad media.

Circuitos asociados
al modulador

En la figura n.° 1 se puede apreciar
el entorno del modulador en el Spec-
trum. La ULA genera las tres seiales
basicas de video: B-Y y R-Y informa-
cion de color e Y que contiene el nivel
de luminancia y sincronismos de linea
y cuadro. Las senales B-Y y R-Y sirven
para que el circuito LM-1889 proporcio-
ne la subportadora de color segin la
normativa PAL. La seial procedente
del circuito integrado LM-1889 se suma
con la sefial Y de la ULA. A la salida
del sumador, que esta hecho con dos
transistores, se obtiene la sefial com-
puesta de video conteniendo la totalidad
de la informacidn lista para ser presen-
tada por pantalla, linea a linea y cua-
dro a cuadro, en un monitor de video
o via modulador en un aparato de TV.
El modulador tiene dos entradas ade-
mas de la masa que va directamente a
la carcasa metdlica de su caja. Una de
estas entradas es la alimentacion del mo-
dulador (+5V), y la otra es la entrada
de la sefal de video con una amplitud
aproximada de 1 voltio pico a pico.

En el interior del modulador la sefial
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Figura 1.
Detalle de la
conexion del
modulador al
circuito de
video del
Spectrum.

de video modula a la portadora que es
una oscilaciéon de 591,5 Mhz (canal 36).
La salida la hace por el conector coa-
xial hembra existente en uno de sus la-
terales. La impedancia tipica de esta sa-
lida es de 75 ohm., idéntica a la del ca-
ble apantallado y a la de entrada de an-
tena del televisor.

El modulador por dentro

El modulador estd compuesto de dos
etapas, una esta formada por el circui-
to oscilador y la otra es la etapa modu-
ladora.

El oscilador lo constituye un tnico

transistor (T3) el cual oscila con el apo-
yo de unos cuantos componentes pasi-
vos. La frecuencia viene determinada
por los valores L-C del tanque compues-
to por C7 y LS.

A la salida del oscilador la amplitud es
constante y su frecuencia puede ser varia-
da dentro de unos limites retocando el
nucleo de ferrita que se halla en el inte-
rior de la bobina del tanque oscilador.

En la tapa superior del modulador
existe un agujero para facilitar el acce-
so al nicleo de la bobina y retocar asi
la frecuencia del oscilador a un punto
en que se eliminen posibles perturbacio-
nes o interferencias, tanto con aparatos
muy proximos como con posibles armo-
nicos de emisoras o repetidores de TV
cercanos. No se dafia en modo alguno
al ordenador por manipular esta bobi-
na, asi que hazlo si tienes necesidad de
ello o por mera curiosidad.

La salida del oscilador pasa por R6,
R7, R8 y C8 que conforman una red
adaptadora para atacar al devanado de-
recho de la bobina L4 (ver figura n.° 2).

Los transistores T1 y T2 constituyen
los elementos activos del circuito modu-
lador. La sefial de video, que lleva una
componente continua proxima a un vol-
tio, polariza y controla por la base a am-
bos transistores. T1 y T2 trabajan en
contrafase para obtener una mayor pro-
fundidad de modulacion sin necesidad
de excesivos componentes pasivos.
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Figura 2. Esquema eléctrico del modulador de video del Spectrum, marca ASTEC modelo UM-1233.
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De esta forma, la frecuencia de am-
plitud constante que entrega el oscila-
dor es modulada por los transistores T1
y T2 con el auxilio de los transforma-
dores L4 y L1; desde este ultimo sale ya
la senal en UHF perfectamente modu-
lada. L4 y L1 no son ajustables, estan
compuestos de un nucleo de ferrita en
donde estan devanados directamente el
primario y el secundario, compuesto
por una o dos espiras (a tan altas fre-
cuencias éstas proporcionan la induc-
cion necesaria).

Vista superior del
modulador una vez
abierto, donde se
observa la
separacion fisica
entre el oscilador y
el modulador.

La aparente arbitrariedad en la colocacion de
los componentes se debe a las altas frecuen-
cias que utiliza.

L6 y L7 son meros choques para evitar
que la sefal del oscilador se pierda por el
circuito de alimentacion. En el interior
del modulador una lamina metalica se-
para fisicamente al oscilador del modu-
lador para evitar interferencias mutuas.

La figura n.° 3 muestra la disposicion
interna de los componentes del esque-
ma eléctrico. Obsérvese la aparente ar-
bitrariedad de su colocacion, ello obe-
dece a necesidades de realizacion fren-
te a frecuencias tan altas atin a pesar de
un detrimento estético. Obsérvese tam-
bién, como LS esta confeccionada con
media espira, a 591,5 Mhz, la L que pre-
senta es suficiente. La alimentacion del
modulador es de 5 volt. y la salida de
75 ohm. para conectar con esta misma
impedancia el televisor doméstico. Exis-
ten antiguos receptores de TV con una
impedancia de entrada de 300 ohm. Pa-
ra estos ultimos es aconsejable incluir
entre el ordenador y el televisor un
adaptador de impedancia, facil de en-
contrar en el comercio electrénico.

Esta explicacion tedrica sera de gran
ayuda para todos los que decidais abor-
dar un préximo montaje que tendra por
objeto mejorar las sefiales de video y la
calidad del color en el Spectrum.

SALIDA
UHF (750.)

ENTRADA
VIDEO

+ 5V —

GND
( CARCASA)

Figura 3. Interior del modulador de UHF de Astec UM-1233-E36 (canal 36, 591'5 MHz).
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ESTRATEGIA

BATCODE ()

Sergio MARTINEZ LARA

Vamos a describir a continuacion las
caracteristicas generales del lenguaje
BATCODE, destacando de entr2 ellas los
modos de direccionamiento, una de sus

facetas mas complicadas.

El célculo de las direcciones dentro
del hipotético campo de batalla, se rea-
liza siempre de forma relativa a la posi-
cién en la que nos encontramos en ca-
da momento. Por ejemplo, observemos
los listados de la figura 3; el de la iz-

202 SW 3

L 282=283-1 | 282 Sl 3 2
283 MOV -1 3. 203 MOV -1 3
e

204 M 3 2] 206=283+3

Figura 3. Direccionamiento relativo directo.

quierda es anterior a la ejecucion vy el
de la derecha posterior a la misma. Pa-
ra que se entienda el ejemplo adelanta-
remos que la instruccion MOV sirve pa-
ra copiar instrucciones o datos de un la-
do a otro de la memoria.

Direccionamiento directo

Dicho esto, supongamos que se eje-
cuta la instruccion 203, esto significa
que se cogera lo que se encuentre en la
posicion anterior (202) y se colocara tres
posiciones mas adelante (206 =203 + 3).
El resultado puede apreciarse en el lis-
tado de la derecha. No es motivo de
preocupacion el que de momento no se
comprenda bien. Lo que se pretende
ahora es ver como funciona el tema de
las direcciones relativas. Este direccio-
namiento que hemos visto es el denomi-
nado modo «normal» o «directo».

Direccionamiento indirecto

Si la direccidn tiene delante el signo
(@) estamos en el modo «indirecto».

Consiste en tomar como direccion
efectiva, no ya el valor del argumento,
sino el valor de la posicién de memoria
indicada por dicho argumento. Esto se
entendera mejor con el ejemplo de la fi-
gura 4. En el primer listado de dicha fi-
gura se ve que primero se calcula la di-

28 MICROHOBBY

reccion relativa —2 y alli encontraremos

el dato que nos indica dénde hemos de -

efectuar la copia de la instruccion, que
en este caso es la posicion 206
(206 =201 + 5). En el segundo listado se
ve el resultado final.

Direccionamiento inmediato

El modo inmediato se puede ver en
la figura 5. En ella se observa que la eje-
cucion de la instruccion suma el nime-
ro 5 al dato de la posicion anterior.

Se identifica facilmente porque el da-
to antepone el signo #. En este caso no
se trata de una direccion sino de un va-
lor que debe ser tomado tal cual es.

Estructura de una instruccion

En cuanto a la estructura de cada ins-

truccién, hay que decir que estd com-

puesta de tres partes. En la primera es-
ta el codigo de la instruccion y en las
otras dos se encuentra el valor de cada
uno de los operandos. Cada instruccion
ocupa cinco bytes en total; uno para el
codigo y dos para cada uno de los ope-
randos. En el byte destinado al cédigo
hay también cuatro bits que se ocupan
de indicar cual es el modo de direccio-
namiento de cada operando (dos bits
para cada uno de ellos). La figura 6 ex-
plica esto de manera grafica.

Los cédigos para los modos de direc-
cionamientos son @, 1 y 2: directo, in-




mediato e indirecto respectivamente.

Y ha llegado el momento de empezar
a explicar cada una de las instrucciones
de este lenguaje.

El repertorio completo de instruccio-
nes con su codigo y una breve explica-
cion de su funcion puede verse en la ta-
bla I (MICROHOBBY n.° 70).

Instrucciones del lenguaje
BATCODE

Indica que esta posicion esta reserva-
da para almacenar el dato X. No es una
instruccion ejecutable: si un programa
intenta hacerlo en algin momento sera
declarado inmediatamente perdedor.
Esto puede ser ttil para intentar inuti-
lizar al programa contrario. Si, por
ejemplo, un programa coloca esta ins-
truccion dentro del programa enemigo
y consigue que éste trate de ejecutarla,

mas significativos del byte (ver la figu-
ra 6). Por ejemplo:
305 MOV #16 2
Haria que en la linea 306 apareciera:
306 SUM 0 0

SUM X Y.

Esta instruccion lo que hace es sumar
al primer operando de la posicion X con
el valor Y.

RES X Y.

Es idéntica a la anterior pero realiza
la resta en vez de la suma.

SAC X Y.

Con esta instruccion entramos en un
apartado de sentencias de salto condi-
cionales. Con SAC conseguimos un sal-
to de la posicion X si el contenido de
Y es igual a cero, si no, continuaremos
con la instruccion siguiente. Por ejem-
plo:

; 150 DAT 5
entonces seria declarado vencedor.
151 SAL 10 —1
SAL X. Si se ejecutara la instruccion 151 ve-
1 BYTE 2 BYTES 2 BYTES
DIREC. DIREC. . do

CODIGO opermioo | ‘opeRKNDD 1. OPERANDO 29° OPERANDO
4 BYTES 2BYIES  2BYTES

Figura 6. Formato de la instruccion.

Esta es una instruccion de salto, es de-
cir, indicamos que la siguiente instruc-
cion a ejecutar no es la que se encuen-
tra a continuacion sino la situada a X
posiciones de ésta.

MOV X Y.

Nos permite mover instrucciones del
lugar X al Y. Si X estd indicado en mo-
do inmediato (por ejemplo #1) coloca-
mos la instruccion de cddigo 1, en este
caso SAL, en la posiciéon Y. Con esta
instruccion podemos bombadear las po-
siciones enemigas con #@, es decir, con
instrucciones DAT pues como se ve en
la tabla 1 el cddigo de una instruccion
DAT es el cero. De esta forma es posi-
ble intentar estropear el programa ad-
versario.

También es posible, mandando los
codigos adecuados, colocar nuevas ins-
trucciones en cualquier sitio de la me-
moria. Hay que tener en cuenta que si
por ejemplo queremos colocar la ins-
truccion SUM que tiene cddigo 4, este
valor debe ser multiplicado por 16 ya
que el cddigo en si ocupa los cuatro bits

riamos que se sigue con la linea 152. Pe-
ro si la instrucciéon 150 fuera:

150 DAT 0

... entonces la ejecucion saltaria a la li-
nea 161 (161 =151+ 190).

SMY X Y.

Muy parecida a la anterior, y esta vez
la pregunta se hace si el contenido de Y
es mayor que cero, es decir si Y es posi-
tivo.

CMP X Y.

Esta es la instruccién general para la
comparacién. Aqui comparamos los va-
lores de X e Y y saltaremos a la instruc-
cion siguiente si X > Y; iremos dos ins-
trucciones adelante si X =Y y saltare-
mos tres posiciones si X < Y.

DSC X' Y.

Es una instruccion de decremento y
comparacién. Primero se resta de la po-

sicion Y el valor unidad y luego se salta
a la linea X si el resultado es cero, en
caso contrario se ejecuta la instruccion
siguiente. Veamos un ejemplo:

100 DAT 51

101 DSC 2 —1

102 SAL —2

En la linea 101 se resta 1 de la posi-
cion anterior y se comprueba que no es
cero. El valor del dato que esté en la li-
nea 100 es ahora 50. Se continda a la
linea siguiente y ésta nos hace volver a
la instruccion de decremento. El ciclo
se parara cuando el dato valga 1, ya que
entonces, al efectuar el decremento és-
te valdra cero y se realizara un salto dos
posiciones mas adelante, prosiguiendo
con el programa.

Esta instruccién es una especie de
FOR...NEXT con STEP —1 y es con
ella con la que realizaremos los bucles
en nuestros programas.

COD X Y.

Esta y las siguientes instrucciones son
las que nos permiten manipular dentro
de las posiciones de memoria y tener, si
se desea, un control completo sobre es-
tos contenidos. Con COD lo que se ha-
ce es copiar el codigo de la instruccién
indicada por X en el primer operando
de la posicion Y. Por ejemplo:

1 COD 5 1

2 DAT ----

6 SAL 11
haria que el contenido de la posicion 2
fuera:

2 DAT 1
pues el codigo de la instruccion SAL es
1.

SET X Y.

Esta instruccion coloca el valor Y en
el primer operando de la posicién X. Si
en el ejemplo anterior la primera linea
fuera:

1 SET 1 #1

el resultado en la posicidon 2 sera el
mismo que en el caso anterior. (Fijate
que hemos utilizado # porque queria-
mos colocar el valor 1 y no el conteni-
do de la posicidn relativa 1).

Esta es una instruccion simple y sir-
ve para intercambiar entre si el conte-
nido de los operandos de la linea X. Por
ejemplo:

1 INT 9

10 SUM 4 @ 7
hard que en la posicion 10 se intercam-
bien los operandos:

10 SUM @ 7 4
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Muchos han sido los éxitos de la
pequeiia pantalla que se han visto
plasmados en programas para
ordenador. Si es o no una buena idea o
si se atienen fielmente al original, es
algo que tiene que decidir el usuario.
Por lo pronto, bueno sera asesorarnos
sobre estos famosisimos Picapiedras, y
nadie mejor para hacerlo que nuestros

justicieros.

‘’Muy adictivo’’
® POSITIVO:

Muy adictivo, con unos graficos excelen-
tes, ol igual que el movimiento de los sim-
paticos personajes.

@ NEGATIVO:

La falta de color, la perspectiva, que no
esta muy lograda y la falta de efectos sono-
ros.

Puntuacién: 8
Feo. Javier Cano

‘“’Lleno de detalles’’
® POSITIVO:

Alto nivel de adiccién debido a los sor-
prendentes graficos y al excelente movimien-
to de los personajes. Un juego, ademds, [le-
no de detalles.

@ NEGATIVO:

El sonido y la presentacion de los marca-
dores en lo pantalla.

Puntuacion: 8
Pilar Arias

‘“’Carece de musica’’
® POSITIVO:

Un juego muy adictivo y con unos grdfi-
cos idénticos a los de los dibujos animados.
@ NEGATIVO:

Carece totalmente de musica.

Puntuacién: 8
Roberto Alonso

‘’Escasez de colorido’’
® POSITIVO:

realizados. Debido a que no es demasiado
dificil, la adiccién es elevada.

@ NEGATIVO:
Apenas utiliza el color. Se echa de menos
algo de sonido.
Puntuacién: 6
Ricardo Alonso

‘““Alta dificultad’’

® POSITIVO:

Los grdficos son realmente buenos. El mo-
vimiento y la presentacion son mas que
aceptables. Es un juego bastante rapido con
ideas originales y graficos diversos. Permi-
te seleccionar el nimero de vidas, con lo que
la diversion estd asegurada. Gran adiccion
y lta dificultad.

@ NEGATIVO:

El sonido deja mucho que desear y esca-
s0. No tiene variedad en el colorido y los
graficos se mezclan al cruzarse.

El desarrollo del juego es muy original. Los
movimientos y los graficos estan muy bien

Puntuacién: 8
Gabriel Marti

‘’Buena pantalla
de presentaciéon’’

® POSITIVO:

La rutina de carga es fantéstica, con mu-
chos colores. La pantalla de presentacion es
bastante buena. Un buen detalle es poder
seleccionar el nimero de vidos. Los movi-
mientos estan muy bien realizados mientras
que los graficos reproducen fielmente a los
personajes del comic. Se juega muy bien,
tanto con el teclado como con el Joystick.
Ademas, hay muchas pantallas y edificios di-
ferentes.

@ NEGATIVO:

El sonido es escaso y bastante malo. Se
echa en falta un poco de colorido ya que co-
si todo es negro y amarillo y molesta la vis-
ta.

Puntuacién: 8

David de Llodio

‘’Un buen programa’’
® POSITIVO:

Es un buen programa precedido de una
gran fama. Los graficos de los personajes es-
tan muy de acuerdo con los del comic.

@ NEGATIVO:

Se echa en falta la variedad de colores,
asi como algunos efectos de sonido.
Puntuacién: 7
José Antonio Galiona




Con la esperan-
za de que los
usuarios de Spec-
trum puedan disfrutar
aun mas de este buen, pero compli-
cadisimo juego, Juan Ignacio Ve-
lasco nos envia desde Burlada,
unos cuantos consejos para dar
nuevos animos a los amigos de Ma-
roc. (Para la tranquilidad de todos,
hemos comprobado que, a pesar
del nombrecito del pueblo, esta car-
ta no es una burla). Asi pues, una
vez que hayamos llegado a Locris,
debemos proceder de la siguiente
manera:

Primero hay que buscar tres ha-
bitaciones que tengan sus cofres
respectivos. Pasando a nuestro sir-
viente (Hechizo Servant) por el co-
fre de la habitacion mas meridional,
conseguiremos que éste se abra y
podemos coger una llave que se en-
cuentra en su interior.

Esta llave nos permitira abrir otro
cofre cercano que contiene otra lla-
ve, con la que, a su vez, podremos
abrir el tercer cofre en el que, jOh,
maravilla!, se encuentra el hechizo
LEYROD.

Ahora nos podremos dirigir con
ambas llaves a la habitacién de la
«Flor viviente», donde si pasamos el
SERVANT por un taburete, aparece-
ra un nuevo baul. Este podra ser
abierto con una de las llaves que
llevamos y asi, la flor se transforma-
ra en un mensaje. En el interior se
encuentra un RANE, del cual gus-
tosamente nos haremos cargo.

A estas alturas la cosa estara

ALIEN 8

En numeros anteriores os remiti-
mos algunos POKES muy intere-
santes para poder jugar con mucha
mas facilidad esta maravilla de la
programacién que responde al
nombre de Alien 8. Pues ahora,
Juanjo Menéndez (no sabemos si
se trata del famoso actor comico),
nos envia uno nuevo para poder dis-
frutar de un nimero de vidas com-
prendidas entre 0 y 127.

DRAGONTORC

bastante «caliente» por lo que no
nos faltaran ganas de dar con el
segundo RANE que se encuentra
en un tesoro que previamente ha-

bremos abierto al pasar, como no,
a nuestro SERVANT sobre él. El ter-
cer RANE se encuentra en un es-
queleto muerto, pero el cuarto, que
esta directamente tirado en el sue-
lo de una de las habitaciones, no
podremos cogerlo.

Lo que debemos hacer aqui es
pasar los tres RANES que tenemos
en orden diferente hasta que aquél
se convierta en un cubo giratorio.
Ahora no tenemos mas que conver-
tirnos en Maroc y pasar a través de
él para aparecer en Wierdenge.

Alli buscaremos con el hechizo
LEVROD, nuevos cubos que nos
transportaran a nuevos parajes de
Inglaterra.

Muchas gracias a José Ignacio y
esperamos que estas pistas os
sean de suma utilidad. De todas for-
mas, aun nos queda mucho cami-
no por recorrrer...

GIASH {

D RosC.icHT vEARS

POKE 65535, vida (vida entre 0 y
127).
Que lo disfrutéis con salud.

BASIC, PROGRAMACION
ESTRUCTURADA Y

LENGUAJE
B. Petrillo. Ed. Gustavo Gili
368 pdgs.

Este libro aborda en profundidad los te-
mas relacionados con el almacenamiento
de datos y los programas Basic adecuados
para su gestion.

En un primer apartado hace una breve
introduccion a la programacion, analizan-
do su significado: el ordenador es un autd-
mata de comportamiento riguroso, guia-
do por un espiritu o programa (software).

Mi4s tarde, pasa a analizar como se de-
sarrolla un programa mediante la utiliza-
cidn de algoritmos adecuados. Hace espe-
cial hincapié en los diagramas de flujo: a
la hora de aprender, interesa mds cono-
cer la secuencia logica, la metodologia que
nos lleva a resolver un determinado pro-
blema que solucionar casos concretos.

La traduccion de programas en lenguaje
Basic con descripcion de algunos de los co-
mandos mds notables, estructuras repeti-
tivas, el intérprete de Basic y sus instruc-
ciones en programas estructurados (if,
then, goto, etc.), y las claves de represen-
tacion grafica de algoritmos (decisiones,
lineas de flujos, asignaciones, etc.), son al-
gunos de los temas tratados en esta parte.

Posteriormente, analiza los distintos ti-
pos de datos que existen: constantes, va-
riables, datos numéricos y alfanuméricos.

Cémo trata el ordenador los nimeros
enteros y reales, la descomposicion de un
programa en médulos funcionales (subru-
tinas), las cadenas de caracteres sintaxis,
caracteristicas y funciones intrinsecas del
Basic que operan sobre ellas, los datos es-
tructurados del tipo Tabla Dimensionada
y su tratamiento, ordenacion y busqueda,
completan este segundo bloque.

La ltima parte, nos describe con pro-
fusion todo lo referente a ficheros de da-
tos, su estructura (récord y campo), ins-
trucciones de entrada/salida, transmision
de caracteres ASCII y de control. También
comenta los sistemas de archivo de datos,
haciendo alusion a los discos como soporte
idéneo para ficheros de acceso aleatorio,
de los que comenta sus ventajas.
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La memoria del 128K

CONSULTORIO

Problemas de impresora

Poseo un ordenador
Spectrum 128K comprado
hace unos meses y tengo
la impresion de que no sea
efectivamente un 128K.

Al introducir (en modo
128K) la instruccion PRINT
(PEEK 23732+ 256 *PEEK
23733-16383) /1024, para sa-
ber la capacidad, me da co-
mo resultado: 48.

Luis LOPEZ - Tarragona

[] Aligual que ocurre con
todos los ordenadores de
128K que utilizan micropro-
cesador Z-80, en el Spec-
trum 128K sélo es accesi-
ble el primer banco de me-
moria, es decir, 48K. Esto
se debe a que el micropro-
cesador sélo tiene 16 bits
en el bus de direcciones,
por lo que sélo puede direc-
cionar 65536 posiciones de
memoria.

La cuestién de como ac-
ceder al otro banco desde
Basic es muy sencilla. La
memoria supletoria esta
configurada como un «dis-
co virtual» de forma que po-
demos almacenar en ella
programas, bytes o panta-
llas; exactamente igual que
si se tratara de un casset-
te sélo que la transferencia
es instantanea.

Si quiere meter un pro-
grama tan largo que no le
cabria en 48K, puede es-
tructurarlo en forma de su-
brutinas que estaran alma-
cenadas en el «disco-RAM»
y seran recuperadas cada
vez que se las necesite.
Otro tanto puede hacer con
las pantallas, bloques de
codigo maquina, etc. Las
instrucciones para manejar
esta zona de memoria son
exactamente iguales que
las del cassette, pero debe-
ran ir seguidas del signo
«!» en la forma: SAVE !...
LOAD !... etc.
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Me he comprado recien-
temente una impresora
SHEIKOSA SP-1000A, y
tengo algunas dudas sobre
Su manejo:

— No sé para qué sirve
la palanca llamada «Head
Position Adjustment>» situa-
da en la parte interna a ma-
no derecha.

— He intentado utilizar,
en alta calidad de letra, los
caracteres definidos por el
usuario pero me imprime
los que trae la impresora.
Me gustaria saber si esto
se puede hacer y como.

— EIl manual dice que
para definir caracteres se
utiliza una cuadricula de
9+*12, aunque la ultima co-
lumna no se pueda usar y
tampoco la primera o la ul-
tima linea, pero en la préac-
tica, sélo puedo utilizar 7 Ii-
neas de alto en vez de 8 co-
mo indica el manual y si lo
intento, me salen simbolos
extrafnos.

Ignacio GONZALEZ - Madrid

[] La palanca «Head Posi-
tion Adjustment» sirve pa-
ra ajustar la distancia des-
de la cabeza de impresion
al papel en funcion del gro-
sor de éste. Por ejemplo,
para imprimir un sobre es
normal que sea necesario
moverla 2 6 3 puntos hacia
atras.

En cuanto a los caracte-
res definibles lo normal es
que las impresoras que in-
cluyen esta posibilidad s6-
lo permitan definir caracte-
res para un tipo de letra, de
forma que no podra hacer-
lo, por ejemplo, para la ita-
lica o la «<NLQ» (letra de ca-
lidad).

Por otro lado, lo mas fre-
cuente es que, al definir ca-
racteres, se puedan utilizar
las 9 agujas de la impreso-
ra, bien directamente, bien

haciendo que el caracter
sea «descendente» median-
te los atributos (caso de la
Star). Aun asi, deberia po-
der usar, al menos, las 8
agujas restantes. A menos
que su interface sélo sea
capaz de mandar 7 bits o
que la impresora acepte el
octavo como bit de pari-
dad. Es conveniente que
compruebe cuantos bits de
c6digo manda su interface
y configure tanto éste co-
mo la impresora para que
trabajen sin paridad.

Video-aventuras
conversacionales

Quisiera saber los nom-
bres de los programas de
juegos de video-aventuras
conversacionales mas fa-
mosos que existen en cas-
tellano.

Luis SELLES - Barcelona

[0 Que sepamos, soélo
existen dos juegos de
video-aventuras conversa-
cionales en castellano:
YENGHT de Dinamic y
GREMLINS de Adventure
International.

Error en el nimero 8

En el numero 8 publicas-
teis un esquema del inter-
face tipo KEMPSTON en el
que las resistencias iban a
masa y el comun de pulsa-
dores a + 5V. Mientras que
en el esquema publicado
en el numero 21, el comun
de los pulsadores va a ma-
sa y las resistencias a
+5V. ¢Cudl de estos es-
quemas es el correcto?

Manuel REMON - Madrid
[J El esquema correcto

del interface KEMPSTON
es el publicado en el nime-

ro 21. No obstante, el del
numero 8 funciona perfec-
tamente si se utiliza un
74L.S244 en lugar del
74L.S240.

La red de area local
(LAN)

¢Coémo se conectan dos
Spectrum entre si y qué uti-
lidad tiene? ; Hay que com-
prarse algun periférico pa-
ra esto o bastan con los ca-
bles suministrados al com-
prar el ordenador? Tanto si
es una cosa como otra.
¢Hay que conectarlos con
el ordenador apagado?

En las fichas que regalan
por la compra de su revis-
ta, deduzco que la «R» de
las fichas rojas quiere de-
cir «Rutinas»; la «I» de las
azules, «Instrucciones». Pe-
ro ;qué quieren decir la «T»
y la «G» de las verdes?

Luis J. MONSALVE - Puertollano

[J Para conectar dos
Spectrum entre si existe lo
que se denomina «Red de
area local» (abreviado:
«LAN»). Cada Spectrum de-
bera estar provisto de un
INTERFACE 1 y se utiliza-
ran los cables suministra-
dos con este interface (no
los que vienen con el orde-
nador, esos son para el
cassette). Cualquier orde-
nador puede ser conectado
o desconectado de la
«LAN» siempre y cuando la
informacién no esté en cur-
SO.

La «T» significa «Tablas»
y la «G» es «Glosario».

Listados hexadecimales

Tras utilizar ampliamen-
te el «Cargador universal de
cddigo maquina», he adqui-
rido un HISOFT DEVPAC




(GENS-3M y MONS-3M), a
sabiendas de son los mejo-
res ensamblador-desen-
samblador para el procesa-
dor Z-80.

Inicialmente, a la vista
de los listados hexadeci-
males que publicais se me
plantean los problemas si-
guientes:

— ¢De dénde salen to-
dos estos caracteres?

— ¢Por qué tienen que
ser 20 en cada linea?

— ¢Qué significan y de
doénde salen los numeros
de control que siguen a los
20 hexadecimales?

— (Qué queda exacta-
mente en la direccion de
ensamblado elegida des-
pués de entrar un texto me-
diante el GENS-3 y ensam-
blarlo sin errores?

— Coémo puede utilizar-
se, después de cargarla,
como rutina desde el Ba-
sic?

Marcel ISACH - Barcelona

[0 En primer lugar, le reco-
mendamos una detenida
lectura de los capitulos 1y
4 de nuestro curso de C6-
digo Maquina para aclarar
los conceptos de cédigo
fuente y cédigo objeto. Con
esto, quedarian resueltas
casi todas sus dudas.

Los listados que publica-
mos en formato adecuado
al cargador universal estan
compuestos por el cédigo
objeto expresado en hexa-
decimal. Cada byte ocupa
dos caracteres (desde 00
hasta FF) y cada linea tie-
ne 10 bytes. Es por eso que
hay 20 caracteres en cada
linea. La razén de que sea
asi es, simplemente, que es
el formato que necesita el
cargador universal.

El nimero de control que
esta al final de cada linea
es un «checksum», es de-
cir, una suma de compro-
bacién. Se trata, simple-
mente, de la suma de los
10 bytes de la linea expre-
sada en decimal.

Tras ensamblar un pro-
grama, en la direccién indi-
cada por «ORG» quedara el
primer byte del cédigo ob-
jeto y, a partir de ahi, todos
los siguientes. Para utilizar-
lo desde el Basic, lo mas
frecuente es hacerlo me-
diante la funcién «USR»,
pero hay otras formas. En
nuestro curso de cédigo
maquina las tratamos to-
das.

Ecuaciones

Si se introduce en la me-
moria una férmula, por

ejemplo: A=Db *h/2, ;hay al-
guna manera de que el or-
denador acepte los valores
de «b» y «h» y devuelva el
valor de «A», que acepte los
valores de «A» y «b» y de-
vuelva el valor de «h», etc.?

IAaki GRAO - Bilbao

[J Un ordenador puede re-
solver una ecuacion, lo que
no puede es despejarla;
queremos decir que el Ba-
sic no lo hace directamen-
te, aunque es posible escri-
bir un programa que lo ha-
ga.

En el caso que nos plan-
tea, lo mas facil es tener la
ecuacioén despejada en fun-
cion de las tres incégnitas
posibles y utilizar una for-
mula u otra en funcién de
cual sea la incégnita que
se quiera hallar.

Manejo del cassette en
C/M

¢Qué instrucciones en
Assembler son las equiva-
lentes a "LOAD... CODE y
SAVE... CODE?

¢;Qué se ha de hacer pa-
ra que, tras cargar un blo-
que de cddigo como: LOAD
""CODE 16384, 16384 poda-
mos seguir trabajando con

el ordenador sin que éste
se bloquee?

Juan GARCIA - Barcelona

[J En Assembler no existe
ninguna instruccién equi-
valente a las que se usan
en Basic para manejar el
cassette. La razon es que
no es una tarea que el mi-
croprocesador pueda hacer
por si mismo (tampoco hay
instrucciones que multipli-
quen o hallen logaritmos).

No obstante, es posible
manejar el cassette desde
un programa escrito en As-
sembler, utilizando ciertas
subrutinas de la ROM. En
estas subrutinas habra que
entrar con el registro «IX»
conteniendo la direccién
de inicio del bloque, «DE»
conteniendo la longitud y
«A» conteniendo «00» para
una cabecera o «FF» para
un bloque de cédigo. En el
caso de la carga, el indica-
dor de acarreo «C» debera
estar a «1» para cargar y a
«D» para verificar.

Estas rutinas se llaman
«SA-BYTES» y se encuen-
tran respectivamente, en
las direcciones: 04C2h
(1218) y 0556h (1366). En
una carga o verificacion, se
sale con el indicador de
acarreo «C» a «1» si no ha
habido error, y a «@» si lo ha
habido.

INFORMATICA
Ltamanos, escribenos a Hiesa Informética, Camino de los Vinateros, 40.
28030 Madrid. Tel. (91) 437 42 52. Te mandamos tu pedido contra-
reembolso.

SERVICIO DE REPARACIONES

Reparacion Spectrum Precio fijo

Ampliacion a 48 K

También reparamos MONITORES, CASSETTES,
JOYSTICK y PERIFERICOS

Tiempo mdximo de reparacion 3 dias.

iSOMOS PROFESIONALES EN INFORMATICA!
confia tus pedidos a profesionales

Spi Plus (castellano) + 6 34.950 ptas. PROGRAMAS
Spectrum 128+3 programas 53950 ptas. 3 semanas en el paraiso 2.100 ptas.
QL Sinclair (castellano) +4 programas 76.950 ptas.  Ciberun 2.300 ptas.
Multijoystick (2 salidas + sonido TV) 49% ptas.  Movie 2100 ptas.
Interface programable KUSTOM PLUS 4.3% ptas. La leyenda de las amazonas 2.300 ptas.
Quick Shot Il interface Kempston 38% ptas.  Turbo Sprit 2.100 ptas.
Quick Shot V interface Kempston 4 2% ptas.  Viemes 13 2.300 ptas.
Cassette especial ordenador 4500 ptas.  Cometa Halley 2.300 ptas.
Monitor fsforo 12" 23500 ptas. ~ Samanta Fox 2.300 ptas.
Interface copias seguridad PHOENIX IIE 9900 ptas.  Winter Sports 2.300 ptas
Interface TRON 7.900 ptas.

3.700 pts. i

439 pts. {Atencion!, con tu camet ERBE SOFTWARE a la compra de Sus progra- Oferta de la semana
mas tienes 10% + 5% de descuento que te regala Hiesa Inlprménca; ade Spy VS Spy-reloj digital 2500 ptas.
més presentando el carnet del club ERBE SOFTWARE, Hiesa Informéti- Boulder Dash-Reloj digitl 2,500 ptas.
ca te hace el 3 por 100 de descuento en todas tus compras:
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@® DESEARIA que algun lector
me enviase las instrucciones
del juego «Southern Belle» aun-
que estén en inglés. Escribir a
Octavio Lopez Llamas. Socie-
dad, 14. 8.° B. Murcia.

® VENDO Zx Spectrum con
los siguientes accesorios: te-
clado profesional Saga 1 Empe-
rador, monitor fésforo verde
con ampliaciéon de sonido, im-
presora Seikosha GP-508S, inter-
face Kempston y joystick, 63 re-
vistas de Microhobby, libro de
codigo maquina, diccionario in-
formativo, instrucciones, inte-
rruptor de Ear y Mic, con todos
sus cables, cassette especial
para ordenador y sus transfor-
madores. Todo por sélo 80.000
ptas. Interesados escribir a
Fco. J. Melechén. C/ Colliure, 6,
8.° Izd. Palma de Mallorca o
bien llamar al tel. (971) 29 69 96 .
@® DESEO ponerme en contac-
to con programadores de Cédi-
go Maquina. Interesados escri-
bir a Carles Jordi Fernandez. C/
Carretera a Baga, 42, 2.° Guar-
diola de Bergueda (Barcelona).
@® CAMBIO libros de Cédigo
Maquina sobre el Spectrum.
También acepto fotocopias. In-
teresados escribir a Fernando
Vidal Sanguino. C/ Pizarro, 19.
Caceres 10003.

@® CAMBIO Spectrum 48K por
un Commodore CBM 64. Doy
«Run», enciclopedia Practica
del Spectrum, ademas de re-
vistas diversas. Lo vendo por
45.000 ptas. Llamar al tel.
773 88 55 o bien escribir a Jo-
sé Ignacio Pafios c/ Pico de los
Artilleros, 61, 2.° B. Madrid
28030.

@® VENDO Interface programa-
ble con botén de reset incluido
por 6.000 ptas. y joystick Ten-
kolet por 2.000 ptas., las dos co-
sas juntas por 7.000 ptas. Inte-
resados escribir a Fco. Javier
Suarez Dominguez. C/ Ctra. Ge-
neral, 88. Punta de Hidalgo. Te-
nerife. También vendo Spec-
trum Plus en perfecto estado,
comprado en Ago-85, con todos
los cables manuales, etc. Por el
precio de 35.000 ptas. Si te in-
teresa escribe a la direccién an-
terior.

(g S S R

® VENDO Zx Spectrum 48K,
completamente nuevo en ga-
rantia, con su embalaje y todos
los accesorios, manual en cas-
tellano, cinta Horizontes y rega-
lo rapido. Precio 22.000 ptas. In-
teresados escribir a Eduardo
M.S. Chimisay, bl-30, 2.° B. S/C
de Tenerife. Apartado de co-
rreos 38010.

® VENDO los nameros 1 al 19,
43y 48 de Microhobby y los nu-
meros 5 al 11 de ZX, por 2.500
ptas. También vendo o cambio
por otras revistas la enciclope-
dia «Electrénica fundamental»
(6 libros). Regalo un libro sobre
colores y graficos del Spec-
trum. Interesados llamar al tel.
(925) 21 36 25. José Luis.

@® VENDO por cambio de mo-
delo, ordenador Dragén 32 en
perfecto estado. Comprado en
Dic-85. Precio 28.000 ptas. (ne-
gociables). Interesados escribir
a Pablo Mielgo del Riego. H.H.
Maristas. Apto., 3. Tuy. Ponte-
vedra o bien llamar al tel.
(986) 60 02 14 (2 a 4 de 9 a 10)

® CAMBIO interface progra-
mable Indescomp por interface
Kempston con joystick. Intere-
sados escribir a Carles Jordi
Fernandez. C/ Ctra. a Baga, 42,
2.°. Guardiola de Berguera. Bar-
celona.

@® BUSCO usuarios, de Madrid,
con impresora y Spectrum pa-
ra que me listen programas y
archivos. Pago los trabajos y el
papel. Interesados escribir a M.
Alvarez. Castellana, 270, 4.° B.
Madrid 28016.

® COMPRARIA fotocopias del
juego conversacional Spider-
man y Spy Hunter, Jump Gha-
llen, Shadow Fire o bien cam-
biaria por otras. Interesados es-
cribir a la siguiente direccion:
José Luis Fernandez Jambrina.
Cl/ Hernan Cortés, 32, 2.° A.
49003 Zamora.

® VENDO lapiz 6ptico DK'Tro-
nics comprado el 20-1-86, al pre-
cio de 3.250 ptas. En perfecto
estado. Contactar con Adolfo
Garcia (hijo) al tel. (91) 441 50 84
(7 a 10).

@® VENDO Atari video-compu-
ter System, con instrucciones
en castellano por sélo 40.000
ptas. Contactar con Gabriel.
Gran Via, 146, 2.° A. Vigo. Pon-
tevedra. Tel. (986) 42 23 67.

@® VENDO Zx Spectrum 16K,
comprado en dic-85 (sin usar)
con alimentador, cables, cinta
de introduccién al Basic (hori-
zontes) manual en castellano y
garantia Investrénica. Precio:
18.000 ptas. Interesados llamar
al (91) 245 97 84 y preguntar por
Arturo Dahlander Varela (no-
ches).

@® CLUB Electronic Hard. Un
club de usuarios del Spectrum
48K, 64K y 128K. Animate y es-
cribe, para pedir mas informa-
cién a la siguiente direccion:
Pedro. M.R. ¢/ Once de Noviem-
bre, 2. Puertollano. Ciudad Real.

@® COMPRO tu ordenador sea
cual sea su marca. Sélo si es-
ta en buenas condiciones de
funcionamiento. Te doy hasta
16.000 ptas. Interesados escri-

bir a la siguiente direccién: Jo-
sé Manuel Espafiol ¢/ San Cris-
tébal, 73, 2.°, 3.°. Constanti. Ta-
rragona.

® VENDO un video-juego Phi-
lips G-7000 en perfecto estado.
Comprado en mar-85. Incluidos
dos mandos y cartuchos. Todo
por el precio de 15.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. 46 66 45.
Murcia. Preguntar por José
Luis.

® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum. Intere-
sados contactar con Javier Ma-
fas. C/ Sevilla, 21, 5.° C. Zara-
goza o bien llamar al tel.
(976) 37 12 56.

@® CAMBIO monitor GT-65 de
fésforo verde por monitor a co-
lor pagando diferencia a conve-
nir. Interesados llamar al tel.
(93) 331 13 95. Valencia. (Sé6lo
tardes).

® VENDO o6rgano Botempi,
con pequefio mueble incorpora-
do. Ademas incluyo libros, y
partituras. O bien lo cambiaria
por un ordenador. Interesados
dirigirse a Ricardo Pérez Font
C/ Bruselas, 41. Madrid 28028.
Tfno: (91) 245 08 34.

® VENDO Zx Spectrum 48K,
en buen estado, completo y con
salida monitor ademas para TV,
también incluyo revistas, inter-
face para joystick tipo Kemp-
ston y otro programable, reset,
cassette especial para ordena-
dor marca Gold King, todo por
30.000 ptas. Preguntar por Car-
los al tel. (91) 463 15 36 (sdlo
tardes).

ORBITRONIK

C/ Hermanos Machado, 53
(Metro Quintana)
Tel. 407 17 61
SERVICIO TECNICO
REPARACIONES

SPECTRUM 3.800 ptas.

Materiales originales,
Amstrad, Commodore,
Monitores, Ampiiacion

de memorias
y Periféricos en general.
Trabajamos a provincias.

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
AMPLIACIONES DE MEMORIA,
COMPONENTES Y SERVICIO
TECNICO SPECTRUM
DESCUENTOS ESPECIALES

gramas educalivos, gestion y ocio
C/ Silva, 5 4° Tel: 242247
28013 MADRID
MULTISONIDO SA
C/ Bravo Murillo, 12 Madnd
Tel. 4457014

(L, Amstrad, MSX, Spectrawdeo, Spectrum Plus
Impresoras. Monitores. Programas a medida. Pro

PRESENTA

SPECTRUM 48K

das sus transaciones bancarias.

asientos.

mente.

ATENCION

listas de los mismos.

su resumen del banco.

@ Cantidad de cuentas ilimitadas.

MenamcR0

EL SISTEMA BANCARIO PERSONAL

@ Mantiene archivos, completos, de to-
@ La posibilidad de corregir y borrar
@ Pagos fijos abonados automatica-

@ Puede buscar por fecha, talon, con-
| cepto, categoria 0 importe e imprimir

@ Conciliacién, autométicamente, con

@ Posibilidad de proyectar el futuro.
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REPARAMOS TU SPECTRUM

CON o SIN garantia espaiola
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS

MAS ROMS, MEMBRANAS DE TECLADO
SERVIMOS A TODA ESPANA
Somos especialistas

PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lopez, 115 - MADRID
Tel.: (91) 469 17 08

@ Datos almacenados en cassette, mi-
crodrive, cartucho o disco.

@ Compatible con impresora zx e impre-
sora de 80 columnas.

® Sin duda es el mejor en el mercado.

iNO ESPERE! PIDELO HOY MISMO
PRECIO SOLAMENTE 2.500 PTAS.

Apartado de correos 524
Mahon, Menorca,
Baleares




SOLICITUD DE

Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuacion. Cada una de
estas cintas lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY SEMANAL
durante cuatro numeros consecutivos (1 al 4, 5, al 8, 9, al 2, etc.) y su precio es
de 6li6 pt)as. (IVA incluido), més 75 ptas. de gastos de envio por cada pedido (no
por cinta).

NOMBRE EDAD
APELLIDOS

DOMICILIO

CIUDAD PROVINCIA

C. POSTAL TELEFONO PROFESION

Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mds me conviene.
(] Talén bancario a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

SV.LNIO

[ Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A., N.° del giro b

[0 Contra reembolso.

Numeros del al (inclusive) ~ Nomeros del al (inclusive)
Nomeros del al (inclusive) ~ Numeros del al (inclusive)
Nomeros del al (inclusive) ~ Numeros del al (inclusive)
Ndmeros del ol (inclusive) ~ Numeros del al (inclusive)

Nomeros del al (inclusive) ~ Numeros del al (inclusive)




FRANQUEO
POSTAL

HOBBY PRESS,S.A.

Apartado de Correos N.° 232

ALCOBENDAS
(Madrid)




CURSO DE

BASIC -

ber co
s ordenadores
la programacion de ordenadores.

Al aprender PRACTICANDO desde un principio

a programar BASIC, lenquaje diseniado

especialmente para dar los primeros pasos

€n programacion, estara sentando las bases T e—
para el estudio de cualquier otro DEL DECRETO 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979

El Curso
CEAC a Distancia,
BASIC + Microordenadores,

le va a introducir paso

d pdaso, con un cuidado

método, en uno de los temas mas

lenquaje de alto nivel l

Curso CEAC de BASIC + Microordenadores:
un dialogo permanente con el ordenador.

brevedad posible informacion
| sobre el Curso de:

Otros Cursos:

S & deseo recibir a la mayor
— Introduccion a

la Informatica

— Electronica (con experimentos)

— Contabilidad Nombre y apellidos Edad
— Fotografia .
— Curso de Video Domicilio
— Decoracion NO Piso Pta. Tel.
C. Postal _____Poblacion
Provincia
Profesion

CENTRO DE ENSENANZA A DISTANCIA

AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE

EDUCACION Y CIENCIA N.° 8039185
(BOLETIN OFICIAL DEL_ESTADO 3-6-83)

Aragon, 472 (Dpto. L=XZ) 08013 Barcelona
Tel.: (93) 245 33 06

CEAC. Aragon, 472 (Dpto.L —XZ ) 08013 Barcelona




AST TRABAJA EL 0L
HECHO PARA NOSOTROS

QL QUILL. TRATAMIENTO DE TEXTOS

QL Quill muestra en pantalla exactamente cémo
aparecera su escrito cuando esté impreso. Olvidese de
pesadas memorizaciones de comandos. Con QL Quill
tiene siempre todo lo necesario en pantalla. Escriba en
negrita, corte, una, fije tabuladores, margenes,
sobreescriba... después de todo esto su QL le dira,
ademads, cuantas palabras ha escrito

DE CALCULO

Este programa ha superado con mucho las tradicionales
hojas de célculo de otros ordenadores. Con QL Abacus
escriba simplemente “'costes de personal’', 0 “personal”’,
0 "pers" para encontrar esa celdilla. QL Abacus también
le ayuda a decidir lo que hay que hacer mediante
diferentes sugerencias, dentro de una amplia gama de
posibilidades. Podra, ademéds, crear hojas electronicas
de célculo con més de 6.000 celdas individuales.

Podré mostrar ventanas multiples, variar la distancia

entre columnas...
2]

DISTRIBUDOR
EXCLUSVO

QL ARCHIVE. BASE DE DATOS

Organizar su agenda o poner al dia su fichero se
convierte en un trabajo agradable. QL Archive resuelve
rapidamente su problema con un sistema de archivo
de gran facilidad de uso, usando un lenguaje ain mas
sencillo que el BASIC.

Con un minimo de préctica puede crear desde un
simple directorio a una extensa base de datos. Podra
determinar relaciones, extraer datos, reorganizarlos,
hacer célculos estadisticos y contables.

Con QL Archive podrd crear un formato personalizado
para sus informes

QL EASEL. GRAFICOS

Olvidese de construir tablas de valores o enfrentarse
con situaciones dudosas antes de ver algin resultado
Con QL EASEL podré desde el principio crear gréaficos.
Inmediatamente creara diagramas de barras, filas, lineas
rellenas, sectores, barras sobrepuestas...

Todo ello simplemente pulsando una tecla.

Introduzca textos donde quiera. Dentro o cerca de su
diagrama. M4s atin, mueva el texto por la pantalla para
ver dénde queda mejor... en el color que prefiera.

investronica

T TR e S Oy AP e

Tomas Breton, 60. Telf. (91) 467 82 10. Telex 23359 [YCO E 28

Madnd

Camp. 80 Telf (93) 2112658-211 27 54 08022 Barcelon:




