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MICROHOBBY NUMEROS TRASADOS f
Queremos poner en conocim iento de nuestros lectores cjue para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escrib irnos indicándonos en sus cartas el número
deseado y la form a de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicam os a continuación.
Una vez tram itado  esto, recib irá en su casa el número so lic itado  al 
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n.° 36, a 125 ptas. + 8 de IVA 
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n.° 60 en adelante.
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FORMAS DE PAGO
•  Enviando talón bancario nominativo a Hobby Press, S. A. al apartado de Correos 

54062 de Madrid.
•  Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo.
•  Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo constar su número 

y fecha de caducidad.
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Tras la confirmación de la noticia del in
minente lanzamiento por parte de Amstrad 
del nuevo Spectrum + II, se ha desatado una 
enorme espectación entre la prensa, los me
dios especializados y el público en general.

Todos esperamos con ansiedad e interés 
la aparición en el mercado de este promete
dor ordenador, el cual, tanto por sus carac
terísticas como por lo asequible de su pre
cio, no cabe la menor duda que va a suponer 
un gran éxito de ventas en todos los países 
europeos.

Mientras tanto, tras conocer con exactitud 
las peculiaridades que va a presentar este 
modelo, las revistas nos hemos lanzado a «es
pecular» con la posible imagen que presen
tará el Spectrum + II. MICROHOBBY 
no ha sido la única revista en 
idear su prototipo particular, y 
hemos podido comprobar con 
gran sorpresa por nuestra parte, 
que dos de las más prestigiosas 
publicaciones de informática del Rei
no Unido también se han aventurado 
a presentar a sus lectores su visión per
sonal del futuro ordenador. Se trata de 
Sinclair User y Your Computer.

Como podréis comprobar, las diferencias 
entre unos diseños y otros son notorias en 
la forma, pero evidentemente no en el fondo, 
pues todos coincidimos en los aspectos fun

damentales. Por tanto, hemos considerado in
teresante ofreceros estas dos nuevas visio
nes del próximo ordenador Spectrum para

que apostéis sobre cuál se corresponderá 
más con la realidad. De todas formas, el tiem
po dará o quitará razones...

El nuevo 
modelo de Spectrum 

ocupa un lugar destacado 
en todas las publicaciones es

pecializadas. Hay versiones para to
dos los gustos.

VARIACIONES
SOBRE
UN MISMO TEMA

JUEGOS PARA HACER JUEGOS
Una nueva com pañía de software hace 

aparición en el panorama británico (de m o
mento) . Se trata de Argus Press Software 
y se ha lanzado a esta aventura con tres 
excelentes programas: Battle C reator, A r 
cade C reator y Music Creator.

Todos ellos nos perm iten crear nuestros 
propios programas pon iendo  en ellos to 
da la im aginación que seamos capaces de 
desarrollar y  su manejo es verdaderamente 
sencillo y no requiere ningún conocim iento 
específico de program ación.

Music C reator, disponible en la actuali
dad tan sólo para C om m odore  64. es una 
excelente herram ienta para com poner

nuestras propias m elodías y ritmos, aun 
que por el m om ento no parece posible que 
este program a sea ed itado para Spectrum  
debido a las escasas posibilidades sonoras 
de éste.

Arcade Creator y Battle Creator, en sus 
versiones para C o m m o d o re , A m strad  y 
Spectrum , nos perm itirán program ar, u ti
lizando comandos m uy sencillos, los arca- 
des o juegos de estrategia que más nos 
apetezcan, pud iendo  en todo  m om ento 
borrar el realizado y crear un juego d ife 
rente en cada ocasión.

Un excelente in ic io  para una compañía 
nobel.

T t h e  C R E A T O R
s e r ie s  —
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menos por más

Marco con una cruz la opción que mas me interesa.
□ Deseo suscribirme a MICROHOBBY SEMANAL (50 números) al precio de 5.670 ptas. (IVA incluido).

Canarios, Ceuta y Melilla, 5.825 pesetas
□ Deseo suscribirme a las cintas de MICROHOBBY SEMANAL (12 cintas), a l precio de 6.175 ptas. (IVA inclui

do). Cananas, Ceuta y Melilla, 5 350 oesetos

Nombre Edad

Apellidos

Domicilio

Ciudad Provincia

C. Postal Teléfono Profesión

Forma de pago
□  Contra reembolso (supone 75 ptas. de gastos de envío)
□  Mediante tarjeta VISA. Núm. de tarjeta Fecha caducidad de la tarjeta
□  Master Charqe n.° r .
□  American Express n.° Fecha V firm0:
□  Mediante talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A.
□  Mediante giro postal n.°



r MODEM'S PARA EL S128 
Y EL QL

Modem House, la compañía que hace al
gunos meses creó el Modem OEL VTX 5000 
para Spectrum, está desarrollando en la ac
tualidad el primer aparato de comunicacio
nes para el Spectrum 128.

El paquete consistirá en el Modem Voya
ger 7 y el cartucho correspondiente que per
mitirá su conexión, y será lanzado al mer
cado británico al precio de cerca de 120 li
bras (unas 17.000 ptas.).

A pesar de este buen precio, presenta el 
inconveniente de que posee una reducida 
capacidad de memoria, ya que ésta se re
duce a un máximo de 32 K, lo que evidente
mente no permite transm itir mensajes ex
cesivamente largos.

Del mismo modo, Commpack Data ha 
anunciado el próximo lanzamiento del As- 
trocom 1000, un nuevo modem para el QL. 
Este estará controlado por software, y en
tre sus características más importantes 
destaca su marcador completamente auto
mático, compatibilidad con Hayes y 6 K de 
memoria para el buffer de impresora.

En el Reino Unido estará disponible ha
cia finales de este mes y su precio será, po
siblemente, de unas 200 libras (28.000 ptas.). 
Con las espectativas de un futuro lanza
miento de un nuevo QL, el QLT, el Astrocom 
tiene un interesante porvenir.

A S T U R I A S

III JORNADAS NACIONALES 
DE INFORMATICA EN LA EDUCACION

La sociedad Asturiana 
para el desarrollo de la In
formática en la Educación, 
anuncia la convocatoria de 
las III Jornadas Nacionales 
de Informática en la Educa
ción que tendrá lugar duran
te los días 4, 5 y 6 de di
ciembre en Oviedo.

Los temas a tratar serán: 
informática y nueva socie
dad, informática y educa
ción, informática como me
dio e informática como fin 
y panorama de la informá
tica educativa en las comu
nidades autónomas.

Estos temas serán desa
rrollados a través de mesas 
redondas y conferencias, 
así como paneles, comuni
caciones y presentación de 
programas educativos.

Los interesados en asis
tir o presentar comunicacio
nes o programas, pueden 
dirigirse a:

SADIE Instituto de Bachille
rato Aramo
C/ Coronel Aranda 33005 
OVIEDO
Tel: 24 10 75/25 59 91
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1 7 - GREEN BERET. Imagine •

2 2 - W O R LD  CUP C A R N IVA L.
US Gold • • •

3 7 | THE W A Y  OF THE TIGER.
Gremlin Grafics • • • •

4 4 í T .S .A .M . I I .  U S. Gold • •

5 8 1 M O V IE . Imagine •

6 7 í TURBO ESPRIT. Durell •

7 8 CYBERUN. Ultimate •

8 2 — P H A N T O M A S . Dinamic •

9 2 f SKY FO X. Electronic Art • •

10 8 j CAMELOT W A R R IO R S .
Dinamic •

11 7 í P IN G  P O N G . Imagine • •

12 7 A C O M A N D O . (Elite) • •

13 8 iSABOTEUR. Durell •

14 6 t T .S .A .M . U.S. Gold • •

15 7 | YIE AR K U N G -F U . Imagine • • • •

16 7 í W O R LD  SERIES 
BASKETBALL. Imagine •

17 5 í THE W A Y  OF THE 
E X P L O D IN G  FIST. M. House • • •

18 8 i MATCH D A Y . Imagine • •

19 8 1 POLE P O S IT IO N . Atari • •

20 3 í D A M  BUSTERS. U S Gold • • • •

Esta información ha sido elabo- 
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformática de BM p 
El Corte Inglés.
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EQUINOX:
LA NUEVA MARAVILLA
DE MIKRO-GEN

Parece que Mikro-Gen ha dejado 
temporalmente a un lado a la saga de 
los Wally y en esta ocasión ha reali
zado un programa completamente di
ferente a lo que nos tenían acostum
brados hasta el momento. Se trata de 
Equinox, un sensacional arcade for
mado por un elevado número de 
pantallas y cargado de una gran ac
ción.

Equinox, programa muy en la línea 
del popular y magnífico Starquake 
(Bouble Bus), está protagonizado por 
un esférico robot que viaja sin descan
so por innumerables pantallas con la 
única misión de recoger ciertos instru
mentos antes de que los humanos lle
guen al satélite en el cual nos encon
tramos.

Lo más destacable a primera vista 
de este programa es la notable cali
dad de sus gráficos, los cuales sor
prenden por su gran variedad y co
lorido. Sin embargo, no cabe la me
nor duda de que éste no es su único 
atractivo, pues en cuanto al aspecto 
de la adicción también parece que 
puede llegar a despertar el interés de 
los usuarios. Esperaremos aconteci

mientos, pero mucho nos tememos 
que Equinox va a ser el nuevo éxito 
de Mikro-Gen.

De todas formas el trabajo de la ca
sa no se ha quedado aquí, pues pró
ximamente será editado un nuevo 
programa que responderá al título de 
Stainless Steel. Pero esto aún perte
nece al futuro.

TRANSFER DE DATOS PARA SPECTRUM

DISEÑADO POR ABACO
Un nuevo perifé rico  viene a sumarse a la lista de 
«transfers» que últim am ente están haciendo 
aparición de una manera muy sustanciosa en el 
mercado de Spectrum: cl Phoenix.
Por «transfer» se entiende todo aquel perifé rico  
que, de un m odo u o tro  sirve para la transferencia 
de datos desde el ordenador hacia cualquier o tro  
tipo  de soporte (c in ta, m ic rod rive ...).
Phoenix, diseñado en España po r A B A C O  
In fo rm á tica , compañía dedicada al diseño de todo 
tipo  de periféricos para los ordenadores Spectrum, 
tiene como p rinc ipa l u tilidad  la de pe rm itir 
transfe rir cualquier program a, incluso comercial, 
desde el ordenador a una cin ta  de cassette. Esta 
transferencia de datos puede ser realizada a 
diferentes velocidades (norm al, tu rbo , e tc ...) de 
una manera rápida y sencilla, pues basta con 
pulsar una tecla una vez que el program a está en 
memoria.
Un pequeño pero ú til aparato.

r

CLAVES PARA EL Z X  SPECTRUM
Jean Francois Sehan 
Ediciones Elisa S.A.
112 páginas

El libro parte de la base, ciertamente 
real, de que todo usuario avezado en el 
manejo del Zx Spectrum pierde una gran 
cantidad de su tiempo tratando de encon
trar datos técnicos valiosos para su trabajo 
o necesidad concreta entre montañas de li
teratura e información redundante. Los 
expertos en programación, los usuarios du
chos en el manejo de su ordenador, ¿cuán
tas veces han tenido que releer cosas mil 
veces sabidas intentando desentrañar un 
ápice de conocimientos realmente nuevos?

Ahora bien, ¿cómo ganar tiempo sin 
perderlo rebuscando inútilmente?:

Estas son las «claves» (de ahí el título), 
dice la propia presentación del libro.

Aquí la información se encuentra bas
tante racionalizada, libre de adornos in
necesarios y lista para su rápida y eficaz 
utilización.

Numerosas tablas de datos, de conver
sión, varibles del sistema, atributos de co
lor, direcciones de las rutinas de la ROM, 
mensajes de error del sistema operativo y 
una lista completa de los comandos de Ba
sic Sinclair, con una breve y clara expli
cación de cada uno de ellos, constituyen 
el principal contenido de este manual.

En cuanto al hardware, aunque bastante 
menos exhaustivo, describe el conexiona
do del Slot trasero así como el patillaje de 
los circuitos integrados más importantes 
de nuestro ordenador.

Otros lemas menos relevantes, como 
una pequeña colección de trucos para el 
usuario o un índice de las páginas donde 
se comenta cada Comando complementan 
el volumen.

En conclusión, un libro de utilidad, re
copilación de datos y conocimientos fun
damentales recogidos a modo de prontua
rio al que puede perdonársele algunas pe
queñas imprecisiones en la traducción, co
mo por ejemplo, llamar «memoria muer
ta» a la ROM.



TRUCOS
IN VER SIO N  
DE CARACTERES

Ya hemos publicado algunas 
rutinas para girar e invertir pan
tallas, pero ésta que os ofrece
mos ahora y que nos envía Ja
vier Ogaya, realiza la inversión 
de los caracteres, no de la pan
talla, ofreciendo un bonito efec
to de giro que puede sernos útil 
en alguna ocasión.

Para ejecutarlo utilizar Ran
domize USR 60.000.

DUMP 
N.° BYTES

60.000
90

11 ORG 64444
21 LO H L,14144
31 LD BC ,«1880
41 START LD DE, 4
54 LD A ,(H L)
¿1 BIT M
71 JR Z,S1
84 LD A , «84
94 OR E

144 LD E»A
114 SI LD A , <KL>
124 BIT 1 «A
134 JR Z,S 2
144 LD A ,141
154 OR E
164 LD E ,A
174 S2 LD A ,(H L)
184 BIT 2 ,A
194 JR 2,S3
244 LD A ,124
214 OR E
224 LD E ,A
234 S3 LD A ,(H L)
244 BIT 3, A
254 JR Z,S4
264 LD A ,«14
274 OR E
284 LD E|A
294 S4 LD A , (HL)
344 BIT 4 ,A
314 JR 2,S5
324 LD A , «48
334 OR E
344 LD E ,A
354 S5 LD A , < HL)
344 BIT 5 , A
374 JR 2,S6
384 LD A , «44
394 OR E

444 LD E ,A
414 S4 LD A ,(H L)
421 BIT 6 , A
434 JR Z ,S 7
444 LD A ,142
454 OR E
464 LD E ,A
465 S7 LD A,<HL)
484 BIT 7 , A
485 JR Z,S8
494 LD A ,«41
544 OR E
514 LD E ,A
524 S8 LD A ,E
534 LD <HL),A
544 INC HL
554 DEC BC
564 LD A,B
574 OR C
584 JR N Z , START
594 RET

1 al00¿00100181100007E 2652 CB4-728043E80B35F7ECB lili3 4F28043E40B3SF7ECB57 9394 28043E20B35F7ECB5F28 8765 043E10B35F7EC6672804 8326 3E08B3SF7ECB6F28043E 8907 04B3SF7ECB7728043E02 8348 B35F7ECB7F28043E01B3 10169 5F7B77230B78B120ftDC9 1086

CIRCULO S IN  CIRCLE
Todos sabemos hacer un cír

culo con ayuda del comando 
CIRCLE, pero lo que todos no 
sabíamos es que también lo po

díamos realizar con ayuda de 
DRAW. Para comprobarlo intro
ducir la siguiente linea en el or
denador.

1 0  P L O T  8 0 , 3 0 :  DRf lU 8 0 , 8 0 , P I + P
1 * 2

EL PRIMER TRUCO 
PARA EL SPECTRUM 128K

Desde que empezó a funcio
nar el hermano mayor del Spec
trum, no habíamos publicado 
ningún truco sobre él. Para rom
per el hielo vamos a ofreceros 
el que será el primero de una 
serie.

Suele ser habitual el encon
trarse líneas con el número 0, 
que como todos sabéis, no pue
den ser editadas.

Pero la mayoría de los orde
nadores personales que poseen 
el comando RENUM, pueden 
deshacerse fácilmente de estas 
inoportunas líneas con ayuda 
de este comando.

Para realizar esta operación 
en el 128 de Sinclair, lo prime
ro que debemos hacer es un 
Merge” ” , una vez que aparezca 
el mensaje OK 0:1, teclear N y 
ENTER. La linea 0 se transfor
mará en línea 10.

En este espacio también tienen ca 
bida los trucos que nuestros lecto
res quieran proponer.___________
Para ello, no tienen más que enviar
los por correo a MICROHOBBY, 
Ctra. de Irún km 12,400 28049 Ma- 
drid.



PROGRAMAS MICROHOBBY
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BtACK j ÍAa K TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

J. JIMENEZ DE EMBUN

Spectrum 48 K

¿Quién no ha o ído h a b la r  de este juego  que  
evoca grandes v e lad as  en casinos y  grandes  
m ansiones? Pues p a ra  d em o straro s  que está al 
alcance de cu a lq u iera  que desee ju g a rlo , aq u í 
lo tenéis d isponib le  p a ra  vuestro  o rd e n a d o r.

El BLACKJACK, que también suele 
llamarse «21», es un juego de cartas pa
recido al popular de «la 7 y media».

Se juega con un mazo formado por 
varias barajas francesas de 52 cartas. En 
este Programa, concretamente se usan 
dos barajas; así el mazo tiene 104 car
tas (o sea que hay dos cartas iguales en 
el). Cuando quedan 20 cartas en el ma
zo, la banca vuelve a barajar.

Las cartas valen lo que marcan (el 2 
vale 2, el 3 vale 3, etc) excepto las fugu- 
ras (J,Q,K) que valen 10 puntos y el as

que puede valer 1 o puede valer 11, eli
giendo cada jugador el valor que más 
le conviene.

En el Programa la banca es siempre 
el Spectrum y hay un solo jugador: no
sotros.

Se comienza apostando lo que que
ramos, siempre entre 2 y 100 $.

Después, la banca reparte las cartas. 
Primero se da a sí misma una carta ta
pada y otra descubierta. Luego le da al 
jugador dos cartas destapadas ya que, 
como no hay más jugadores, no tiene 
objeto tapar ninguna carta.

Juega primero el jugador, que puede 
plantarse o pedir todas las cartas que 
quiera. El objetivo es hacer los máximos 
puntos posibles, sin rebasar 21. Si se pa
sa de 21 se pierde en el acto. Si saca 21 
de mano (un as y una figura o un diez) 
se dice que es blackjack y gana el doble 
de lo apostado, a menos que la banca 
saque también blackjack.

Si el jugador saca de mano dos car
tas cuya suma es 9,10 u 11 puntos, pue

de DOBLAR LA APUESTA que hizo 
inicialmcnte, pero, en este caso, sólo 
puede pedir una carta más.

Si la banca tiene un as descubierto, 
el jugador puede efectuar una apuesta 
suplementaria que es un seguro contra 
el riesgo de que la banca saque black
jack, lo que se llama ASEGURAR EL 
AS. El seguro vale la mitad de lo apos
tado inicialmente. Si la banca saca 
blackjack, el jugador gana esta apues
ta, en caso contrario pierde. El jugador 
que asegura el as debe forzosamente 
plantarse (no puede pedir más cartas).

El jugador que recibe de mano dos 
cartas iguales (aunque no sean del mis
mo palo) puede DESDOBLAR SU JU 
GADA o más comúnmente dicho, DES
DOBLARSE, es decir, puede hacer dos 
juegos simultáneos contra la banca. La 
apuesta de cada uno de los dos juegos 
es igual a la apuesta inicial. Para ello, 
deja aparte una de las dos cartas igua
les y, con la primera carta y las sucesi
vas que vaya pidiendo, juega su PRI
MER JUEGO de la forma habitual.

Una vez terminado el primer juego, 
antes de que le toque el turno a la ban
ca (que siempre juega la última) con la 
carta que dejó aparte juega el SEGUN
DO JUEGO, también de la forma ha
bitual.

Por último, la banca tiene obligación 
de plantarse siempre que tenga 17 pun
tos o más y de pedir carta si tiene me
nos de 17 puntos, a menos, claro está, 
de que el jugador se haya pasado, ya 
que, en este caso, gana automáticamen
te la banca. No obstante, aun en este ca
so, la banca muestra sus cartas por si 
el jugador quiere llevar la cuenta de las 
cartas que quedan en el mazo.

Por último, una observación: en este 
Programa, si la banca y el jugador em
patan, gana la banca. Si se quiere ser 
más equitativo y que, en caso de empa
te, no gane nadie, basta suprimir las ins
trucciones 1756, 1766, 1776 y 1786.

A JUGAR Y QUE HAYA SUER
TE!!!

1 REM BLRCKJRCK2 REM @  J.Ximenez de Embun R. 
198510 CLS RESTORE FOR j=l TO 14 REfiD a$ FOR Z =0 TO 7 RERD X POKE USR aS+2/X NEXT Z NEXT
15 DRTR 56,16,016 DRTR

"a " ,0,108,254,254,124,
"b" .0,16,56,124,254,12

4,56,1617 DRTR .. c..,0,16,56,124,254.254,214,16 18 DRTR "d " ,0,56,56,16,214,254,214,1619 DRTR *'€ ••,0,0,0,0,0,108,254,25420 DRTR " f " ,0,0,0,0,0,16,56,12
21 DRTR ••g” ,0,0,0,0,0,16,56,12
22 DRTR "h " ,0,0,0,0,0,56,56,16
23 DRTR "i 124,56,16,0,0.0,0 ,

0
24 DRTR "j",254,124,56,16,0,0, 

0,0
25 DRTR ,254,254.214,16,0,0 

,0,026 DRTR " l",214,254,214,16,0,0,0 ,027 DRTR "m-,76,82,82,82,82,82, 82,7628 DRTR ”n ” ,129,66,60,36,36,60 ,66,12930 GO TO 800035 LET S 3 IdO =0 LET n j =1 LETC $ = ”
40 DIM C (3) DIM X (4 ,15) DIM Z (2,15)41 CLS PRINT 80; C $ CLS45 BORDER 4 PRINT PRPER 6, IN K 0;RT 0,0,"iBLRCKJRCK* SRLDO =
50 PRINT PRPER 6, INK 0,RT 0,1 3,n j,RT 0,25,saldo55 FOR i=l TO 21 PRINT INK 0, 

PRPER 4,RT i ,0;"" , PRPER 6, RT i ,21, "*• : NEXT i60 LET p p 1—0 LET pp2=0 LET p pO =0 IF bar >20 THEN GO TO 7065 PRINT PRPER 6, INK 0, FLRSH 1,RT 10,7;"UN MOMENTO",RT 12,4,"ESTOY BRRRJRNDO" LET bar=104 DIM b ( 104) PRUSE 10066 PRINT PRPER 4, INK 0 ,RT 10,7; " ",RT 12,4, "
70 BEEP .2,16 BEEP .2,8 INPU 
"Rpuesta S (2-100) ap75 IF a p <2 OR a p >100 THEN GO T
7080 LET n j =n j +1 PRINT PRPER 6,



I N K  0 , R T  2 , 2 1 ,  ' J u e g o  " ; n j , R T  
4 , 2 1 , " R p u e s t a  ap

8 1  GO SUB 3 9 0
8 5  L E T  i í l  = l  GO SUB 7 5 0 0  L E T  

Z i 1 , 1 )  s e a  GO SUB 7 3 0 0  L E T  Z Í 2 ,  
1> = f a GO SUB 7 5 0 0  L E T  Z ( 1 , 2 ) = C  
a GO SUB 7 3 0 0  L E T  Z ( 2 , 2 ) = f a  

9 0  L E T  d x 1 = 1 5  L E T  d y l = 1 6 0  LE  
T  c a y  = 2  L E T  c a y 2 = 6  L E T  c a x  = 2  
GO SUB 7 0 9 0  L E T  P $ = ” N "  GO SUB  
7 2 4 0  GO SUB 7 0 9 2

9 5  L E T  C ( » l ) = 7  GO SUB 7 5 2 0  G 
0  SUB 7 0 0 0

1 0 0  L E T  t  i  n = 0  L E T  « 1 = 2  GO SUB  
7 5 0 0  GO SUB 7 5 2 0  L E T  CUil)=l 
GO SUB 7 0 0 0  L E T  X ( l , l ) = c a  GO 

SUB 7 3 0 0  L E T  x C 3 , l ) = f a  L E T  t i n

" l 0 5 l GO SUB 7 5 0 0  GO SUB 7 5 2 0  L 
E T  c ( m l ) = 2  GO SUB 7 0 0 0  L E T  x « l  
, 2 ) = c a  GO SUB 7 3 0 0  L E T  x ( 3 , 2 ) =  
f a  L E T  t i n = t i n t a  

1 1 0  L E T  a p  1 =a p  L E T  a p 2 = 0  L E T  
d o b  = 0  L E T  j u g  = 0  L E T  be 1 = 0  L E T

be 2  = 0  L E T  bCO = 0  L E T  a p d l = 0  L 
E T  a p d 2 = 0  L E T  a s g l = 0  L E T  a s g 2 =  0

1 1 1  L E T  c $  =  "

1 1 5  I F  x ( 3  + j u g , 1 ) = 1  RND x ( 3 + j u g  
, 2 )  >9  T H E N  GO TO  5 0 0 0

1 2 0  I F  X ( 3 + j u g , 2 ) = 1  RND x ( 3 + j u g  
, 1 )  >9 T H E N  GO TO  5 0 0 0

1 2 4  L E T  g $ = " n " :  I F  NOT ( d o b = 0  R
ND X ( 3 , 1 )  =X ( 3 , 2 )  ) T H E N  GO T O  1 4 0

1 2 5  B E E P  . 1 , 8  B E E P  . 3 , 1 5 :  P R I N
T  P R P E R  6 ,  I N K  0 ,  F L R S H  1 ; RT 1 7 ,  
2 2 , " D =  D E S D O " , RT 1 8 , 2 2 ; "  B L R R S E

PR U S E 0  L E T  g $ = I N K E Y  $
1 2 6  P R I N T  P R P E R  6 ,  I N K  0 ; R T  1 7 ,

2 2 , ” " , R T  1 8 , 2 2 , "
I F  g $ = " D ” OR g $ = " d " T H E N  GO T  

O 5 1 0 0
1 4 0  L E T  m1 = 2 + j u g
1 4 5  GO SUB 7 3 5 0  I F  d o b = 0  T H E N  

L E T  C ( m l )  = 2
1 5 0  L E T  g $ = " n " :  I F  NOT ( p = 9  OR

p = 1 0  OR p = l l )  T H E N  GO TO  1 6 5
1 5 1  B E E P  . 1 , 8  B E E P  . 3 , 1 5  P R I N  

T  P R P E R  6 ,  I N K  0 ,  F L R S H  1 , R T  1 7 ,  
2 1 , "  K = DOBLRR " , RT 1 8 , 2 1 ; "  LR  R 
P U E S T R "  P R U S E  0  L E T  g $ = I N K E Y  $

P R I N T  PR PE R  6 ,  I N K  0 ,  RT 1 7 , 2 1 , "  
" , RT 1 8 , 2 1 , "

1 5 5  I F  g $ = " f c "  OR g $ = " K "  T H E N  GO
T O  5 2 0 0 '
1 6 5  I F  NOT (Z  ( 2 , 2 )  = 1 )  T H E N  GO T  

O  2 0 0
1 6 6  B E E P  . 1 , 8  B E E P  . 3 , 1 5  P R I N  

T  P R P E R  6 ,  I N K  0 ,  F L R S H  1 , RT 1 7 ,  
2 1 , " R =  R S E G U R R R " , R T  1 8 , 2 1 , "  E L

RS P R U S E  0  L E T  g $ = I N K E Y  $

P R I N T  P R P E R  6 ,  I N K  0 , R T  1 7 , 2 1 , "  
" , R T  1 8 , 2 1 ; "

1 7 0  I F  g $ = " a " OR g $  = " R "  T H E N  GO 
T O  8 5 0
2 0 0  B E E P  . 2 , 7  P R I N T  P R P E R  6 ,  I  

NK 0 ,  F L R S H  1 , RT 1 7 , 2 1 ; " C =  CRRT  
R " . RT 1 8 , 2 1 , " P = P L R N T R R S E "  PRU  
SE 0  L E T  g $ = I N K E Y  $ P R I N T  P R P E R  

6 ,  I N K  0 ; R T  1 7 , 2 1 , "
, R T  1 8 , 2 1 , "

2 1 0  I F  g $ = " C " OR g $ = " C ” T H E N  GO 
T O  2 0 0 0
2 1 5  I F  g $ = " P "  OR g $ = " P "  T H E N  GO 
T O  1 0 0 0  
2 2 0  GO T O  2 0 0  
3 0 0  REH s o n i d o  g a n a d o r  
3 0 5  B E E P  . 1 , 1 4  B E E P  . 1 , 1 2  BEE  

P . 4 , 1 1  B E E P  . 1 , 1 1  B E E P  . 1 , 1 1  
B E E P  . 1 , 9  B E E P  . 1 , 1 1  B E E P  . 4 .  

1 2  B E E P  . 3 , 1 1  R E T U R N  
3 1 0  R E T U R N
3 5 0  R E H s o n i d o  d e  p a s a r s e  
3 5 5  B E E P  . 8 , - 1 0  B E E P  . 8 , - 1 5 :  B

E E P  . 8 . - 2 0  R E T U R N  
7 9 0  P R I N T  P R P E R  6 ,  I N K  0 . RT 2 , 0
" B " ; R T  3 , 0 , ” R " , RT 4 , 0 , ” N " ; R T  5 ,

0 ; " C " . RT 6 , 0 . " R "  R E T U R N  
8 0 0  REH e l  j u g a d o r  s e  p a s a  
8 0 5  P R I N T  P R P E R  7 ,  I N K  0 ,  F L R S H  
1 , R T  ( 1 4 + 7 * j u g ) , 1 2 ,  " S E  P R S R "
8 1 0  GO SUB 3 5 5  
8 1 5  GO TO  1 0 0 0  
8 5 0  REM a s e g u r a  e l  a s  
8 6 0  P R I N T  P R P E R  7 ,  I N K  0 ,  RT ( 9  + 

7 * j u g ) , 1 4 , " R S " , RT ( 1 0  + 7 * j u g ) , 1 1 ,  
" R S E G U R R D O "

9 9 0  I F  j u g  = 0  T H E N  L E T  a s g l  = l  
9 9 5  I F  j u g = l  T H E N  L E T  a s g 2 = l  

1 0 0 0  REM e l j u g a d o r  s e  p l a n t a  
1 0 0 5  I F  j u g = l  T H E N  L E T  P P 2 = P  GO 

T O  1 5 0 0
1 0 1 0  L E T  p p l = p  I F  d o  b = 0  T H E N  GO 

T O  1 5 0 0
1 0 1 5  P R I N T  P R P E R  6 ,  I N K  0 , R T  1 1 ,  
0 , " 1 " ; B R I G H T  1 ;  F L R S H  1 , RT 1 8 , 0
;  " 2 "
1 0 2 0  L E T  j u g = l  L E T  « 1 = 3  
1 0 2 5  GO T O  2 0 0 0
1 5 0 0  REM j u e g a  l a  b a n c a
1 5 0 5  I F  d O b = 1 T H E N  P R I N T  P R P E R  6
, I N K  0 ; RT 1 8 , 0 , " 2 "
1 5 1 0  F L R S H  1 GO SUB 7 9 0  F L R S H  
0
1 5 1 5  L E T  « 1  = 1 L E T  C ( « l ) = l  L E T  
C a =Z ( 1 , 1 )  GO SUB 7 5 2 0  L E T  t i n = 
0  GO SUB 7 0 0 0
1 5 2 0  I N U E R S E  1 I N K  0  P L O T  6 3 , 1  
6 0  DR RU 4 8 , 0  I N U E R S E  0  
1 5 2 5  FOR i = 2  T O  7  P R I N T  P R P E R  4 
, I N K  0 , R T  i  , 8 ;  " N E X T  i
1 5 3 0  L E T  c ( n 1 ) = 2  : L E T  t m  = t i n t a

L E T  c a = Z ( l , 2 )  GO SUB 7 5 2 0  GO

SUB 7 0 0 0
1 5 3 5  GO SUB 7 3 5 0  I f  P = 2 1  T H E N  G 
O TO  1 6 0 0
1 5 4 0  I F  d O b = 1 T H E N  GO TO  1 5 5 5  
1 5 4 5  I F  p p 1 > 2 1 OR be 1 = 1 T H E N  GO 
T O  1 7 0 0
1 5 5 0  GO T O  1 5 5 6
1 5 5 5  I F  ( p p 1 > 2 1 RND P P 2 > 2 1 )  OR « 
be 1 = 1 RND be 2  = 1 ) OR ( p p l > 2 1  RND  
b c 2 = l )  OR ( b C l = l  RND p p 2 > 2 1 >  TH E  
N GO T O  1 7 0 0
1 5 5 6  I F  do  b = l  T H E N  GO T O  1 5 5 9
1 5 5 7  I F  p < = 2 1  RND P > P P l  T H E N  GO 
T O  1 7 0 0
1 5 5 8  GO T O  1 5 6 4
1 5 6 0  I F  p < = 2 1  RND p > = p p l  RND P =P 
p 2  T H E N  GO T O  1 7 0 0
1 5 6 4  I F  p > 2 1 T H E N  GO T O  1 6 8 5
1 5 6 5  I F  p > = 1 7  T H E N  GO T O  1 7 0 0  
1 5 7 0  L E T  C ( » 1 ) = C ( » 1 ) + 1  L E T  t i n =

1 5 7 5 a G 0  SUB 7 5 0 0  GO SUB 7 5 2 0  L  
E T  Z ( l , C ( » l ) ) = e a  L E T  Z ( 2  , C ( * 1 )  )
= f a
1 5 8 0  GO SUB 7 0 0 0  GO SUB 7 3 5 0  G 
O T O  1 5 5 6
1 6 0 0  REM l a  b a n c a  t i e n e  b l a c K j a c  
fc
1 6 0 5  L E T  b C O = 1
1 6 1 0  P R I N T  P R P E R  7 ;  IN K  0 ,  F L R S H  

1 , RT 4 , 1 1 ;  " B L R C K J R C K "
1 6 1 5  GO SUB 3 0 0  
1 6 2 0  GO T O  1 7 0 0  
1 6 8 5  REM l a  b a n c a  s e  p a s a  
1 6 9 0  P R I N T  P R P E R  7 ,  IN K  0 .  F L R S H  

1 , RT 4 , 1 2 , " S E  P R S R "
1 6 9 5  GO SUB 3 5 0  
1 7 0 0  REM l a  b a n c a  s e  p l a n t a  
1 7 0 5  L E T  P P O = P  GO SUB 7 9 0  
1 7 5 0  REM e v a l u a c i ó n  d e l  j u e g o
1 7 5 5  L E T  S l = 0  L E T  £ 2 = 0
1 7 5 6  I F  b c O =1  RND b C l  = l  T H E N  L E T  Sl=-ap 1 GO T O  1 7 7 0
1 7 6 0  I F  b C 1 = 1 OR p p 1 > 2 1  T H E N  L E T  

S 1 = a p 1 * ( ( ( be 1 = 1 )  RND NOT ( bCO = 1 
) ) * 2 - ( p p l > 2 1 ) ) GO T O  1 7 7 5
1 7 6 4  I F  ppo > 2 1  T H E N  L E T  Sl=apl 
GO T O  1 7 7 0
1 7 6 5  L E T  S l = a p 1 * (  ( P P 1 > P P O ) - ( P P 1 < 
PPO ) )
1 7 6 6  I F  p p l = p p o  T H E N  L E T  Sls-apl
* (PP1 = P P O )
1 7 7 0  I F  a S g 1 = 1 T H E N  L E T  Sl=Sl+ap 
1 * 0 . 5* ( (bCO=l) — (bCO < > 1 )  )
1 7 7 5  I F  d o b  = 0  T H E N  GO T O  1 8 0 0
1 7 7 6  I F  b C O = 1  RND b c 2  = l  T H E N  L E T  

S 2 = - a p 2  GO T O  1 7 9 0
1780 I F  b C2 = 1 OR p p 2  >21 T H E N  L E T  
S2 = a p 2 *  ( ( ( b c 2  = l) RND NOT (bCO=l 

) ) *2- (PP2>21) ) GO TO  1800
1 7 8 4  I F  P P O > 2 1  T H E N  L E T  S 2 = a p 2 :  
GO T O  1 7 9 0
1 7 8 5  L E T  s 2 = a p 2 * ( ( p p 2 > p p o ) -  ( p p 2 < 
PPO ) )



PROGRAMAS MICROHOBBY
1 7 8 6  I F  p p 2 = p p o  T H E N  L E T  s 2 = - a p 2  
♦ ( P P 2 = P P 0 )
1 7 9 0  I F  a s g 2 = l  T H E N  L E T  S 2 = s 2 + a p2* 0 . 5 * (  ( b C O = 1 ) -  ( b c o  < > 1 )  )
1 8 0 0  P R P E R  6 :  I N K  0
1 8 0 5  P R I N T  RT 6 , 2 1 ,  ' 'R E S U L T A D O S  "
. R T  7 , 2 1 ; ” ------------------------- " , RT 9 , 2 1 ,  "R
n t e s  " ; r t  9 , ( 3 2 - l e n  s t r $  s a i d  
o ) , s a l d o , RT 1 1 , 2 1 ;  " J u e g o  :
1 8 1 0  I F  d o  b = l  T H E N  P R I N T  RT 1 1 , 2
6 , "  1 " ; R T  1 3 , 2 1 , " J u e g o  2 "
1 8 1 5  P R I N T  RT 1 1 , ( 3 2 - L E N  S T R $  Si
) , s l
1 8 2 0  I F  d o  b = l  T H E N  P R I N T  RT 1 3 ,  ( 
3 2 - L E N  S T R  $ S 2 ) ; S 2  
1 8 2 5  L E T  s a  l d o = s a I d O * S 1 + S 2  
1 8 3 0  P R I N T  RT 1 5 , 2 1 ; " SR LDO  " :  PR
I N T  R T  1 5 , ( 3 2 - L E N  S T R $  s a l d o ) ,  F 
L R S H  1 , s a l d o
1 8 5 0  B E E P  . 1 , 9  B E E P  . 2 , 1 0  B E E P  

. 3 , 1 1  P R I N T  0 0 , " O t r a  m a n o  s / no ••
1 8 5 1  PA U S E 0  L E T  g $ = I N K E Y  $
1 8 5 5  I F  g $ = " S " OR g $ = " S "  T H E N  GO

T O  4.0
1 8 6 0  I F  g f  <>"»»" AND g $ < > " N "  T H E N  

GO T O  1 8 5 1  
1 8 7 0  ST O P
2 0 0 0  REM e l  j u g a d o r  p i d e  c a r t a  
2 0 0 5  I F  j u g  = 1 T H E N  L E T  m l = 3  
2 0 1 0  I F  j u g = 0  T H E N  L E T  m l = 2  
2 0 1 5  L E T  t i  n = t 1 n t  a L E T  C ( * 1 ) = C (
m l )  +1
2 0 2 0  GO SUB 7 5 0 0  GO SUB 7 5 2 0  L 
E T  x ( ( m 1 - 1 )  , c  ( m l )  ) = c a  L E T  x ( ( m l  *1) , c (m1 ))= fa
2 0 2 5  GO SUB 7 0 0 0  GO SUB 7 3 5 0  
2 0 3 0  I F  p > 2 1 T H E N  GO TO  8 0 0  
2 0 3 5  I F  j u g = 0  AND a p d l = l  T H E N  GO 

T O  1 0 0 0
2 0 4 0  I F  j u g = l  AND a p d 2 = l  T H E N  GO 

T O  1 0 0 0
2 0 4 5  I F  do  b = l  AND C ( m l ) = 2  T H E N  G
O T O  1 1 5
2 0 5 0  GO T O  2 0 0
5 0 0 0  REM j u g a d o r  c o n  b l a c f c j a c *
5 0 0 5  GO SUB 7 3 5 0  I F  j u g = 0  T H E N  
L E T  b C 1 = 1
5 0 0 6  I F  j u g  = 1 T H E N  L E T  b c 2  = l  
5 0 1 0  P R I N T  P R P E R  7 ,  I N K  0 ,  F L A S H

1 , RT ( 1 1 + 7 * j u g ) , 1 1 , " B L A C K J A C K ” 
5 0 1 5  GO SUB 3 0 0  
5 0 2 0  GO T O  1 0 0 0  
5 1 0 0  REM s e  d e s d o b l a  
5 1 0 5  L E T  t i n = 0  L E T  a p 2  = a p  L E T  
d o  b = l  L E T  X ( 2 , 1 )  =X  ( 1 , 2 )  L E T  X (  
1 , 2 )  = 0  L E T  x ( 4 , 1 )  =X ( 3 , 2 )  L E T  x 
( 3 , 2 ) = 0
5 1 1 0  I N U E R S E  1:  I N K  0  P L O T  1 5 , 1
0 4  DRRU 4 8 , 0  I N U E R S E  0  P R P E R  
4  FOR i = 9  T O  1 4  P R I N T  RT i , 2 , "  

N E X T  i
5115 L E T  ca=X (1,1) L E T  ml=2 
T  C ( * l ) = l  GO SUB 7 5 2 0  
000
5 1 2 0  L E T  c a =X  ( 2 , 1 )  : L E T  m l
T  C ( m l )  = 1  GO SUB 7 5 2 0  
000
5 1 2 5  P R I N T  PR PE R  
0 , ” 2 " ,  B R I G H T  1 ,
;  " 1 "
5 1 3 0  GO T O  2 0 0 0
5 2 0 0  REM d o b l a  l a  a p u e s t a
5 2 0 5  I F  j u g = 0  T H E N  L E T  a p l = 2 * a p  

L E T  a p d 1 = 1
5 2 0 6  I F  j u g  =1  T H E N  L E T  a p 2 = 2 * a p

LE
GO SUB 7

3 -  L E  
GO SUB 7

6 ,  I N K  0 , AT 1 8 ,  
F L A S H  1 , R T  1 1 , 0

L E T  a p d 2 = l
5 2 1 0  P R I N T  P R P E R  7 ,  I N K  0 , A T  ( 1 2  
+ 7 * j U Q ) , 1 2 , " A P U E S T A " ; R T  ( 1 3 + 7 * j u  
g ) , 1 3 , " D O B L E "
5 2 1 5  GO TO  2 0 0 0
7 0 0 0  REM d i b u j o  d e  l a s  c a r t a s  
7 0 0 5  I N K  0  L E T  d x  1 = 8  *  C ( m 1 ) + 7  L 
E T  d y  1 = 2 1 6 - 5 6 * 1 #  1
7 0 1 0  L E T  c a x  = 2 + (m 1 - 1 ) * 7  L E T  c a y  
= c ( m l )  + 1
7 0 2 5  L E T  c a y 2 = c a y + 4
7 0 3 0  GO SUB 7 0 9 0  GO SUB 7 0 9 2
7 0 4 0  P R I N T  I N K  t i n t a ; RT c a x ,  c a y ,
f$,RT cax + l,cay,Pi
7 0 5 0  GO T O  7 1 0 0 +  f a *  1 0
7 0 5 5  P R I N T  I N K  t i n t a ; R T  c a x + 2 , c a  
y + 2 , C H R $ (CO DE p $ + 4 ) ; R T  c a x + 3 , c a  
y + 2 ; C H R $  (CO DE P $ + 8 )
7 0 5 6  RE TU R N
7 0 6 0  p r i n t  i n k  t m t a ,  RT c a x + i , c a

y + 2 ; p $ , A T  c a x + 4  , c a y + 2 ,  p  $
7 0 6 1  R E T U R N
7 0 6 5  p r i n t  i n k  t i n t a , RT c a x + l , c a  
y + l , P $ , R T  c a x + 4 , c a y  + l ; p $
7 0 6 6  p r i n t  I N K  t i n t a ; RT c a x + l , c a  
y + 3 , p $ , R T  c a x + 4 , c a y + 3 ; p %
7 0 6 7  R E T U R N
7 0 7 0  P R I N T  I N K  t  i r. t  a ; RT c a x + 2 , c a  
y + l . C H R $  (CO DE p $ + 4 )  ; RT c a x + 3 , c a  
y + l ; C H R $  (CO DE p $ + 8 )
7 0 7 1  P R I N T  I N K  t i n t a , RT c a x + 2 , c a  
y + 3 ; C H R $  (CO DE p $ + 4 ) , r t  c a x + 3 , c a  
y + 3 ; CHR $ (CO DE p $ + 8 )
7 0 7 2  R E T U R N
7 0 7 5  p r i n t  i n k  t i n t a , RT c a x + 2 . c a  
y + 2 ; p  $
7 0 7 6  R E T U R N
7 0 7 7  P R I N T  I N K  t i n t a , R T  c a x + 3 , c a  
y + 2 ,  p $
7 0 7 8  R E T U R N
7 0 8 0  P R I N T  I N K  t i n t a , RT

DR RU 0 , 2 4  I N K

GO SUB 7 0 5 5

___ c a x + l , ca
y + l ; p $ , A T  c a x + 2 , c a y  + l , p $ , R T  c a x  + 
3 , c a y + 1 , p $ , RT  c a x + 4 , c a y + 1 ; p $
7 0 8 1  P R I N T  I N K  t i n t a , A T  c a x + l . c a  
y + 3 , p $ , R T  c a x + 2 ,  c a y + 3 ;  p $ ,  RT c a x  + 
3 , c a y + 3 , p $ ; R T  c a x + 4 , c a y + 3 , p %
7 0 8 2  R E T U R N
7 0 9 0  P R P E R  7  FOR i = 0  T O  5 :  FOR
j = c a y  t o  c a y 2 . P R I N T  r t  c a x  + i , j ,  
•• " N E X T  j  N E X T  i
7 0 9 1  R E T U R N
7 0 9 2  I N K  0  P L O T  d x l , d y l  DRRU 4  
0 , 0  DRRU 0 , - 4 8  DR RU - 4 0 , 0  DRR  
U 0 , 8  I N K  t i n 2  
t i n  DR RU 0 . 1 6
7 0 9 3  R E T U R N
7 1 1 0  REM a s
7 1 1 1  GO SUB 7 0 5 5  
7 1 1 3  R E T U R N
7 1 2 0  REM dOS
7 1 2 1  GO SUB 7 0 6 0
7 1 2 2  R E T U R N
7 1 3 0  REM t r e s
7 1 3 1  GO SUB 7 0 6 0
7 1 3 2  R E T U R N
7 1 4 0  REM c u a t r o
7 1 4 1  GO SUB 7 0 6 5
7 1 4 2  R E T U R N
7 1 5 0  REM C i n c o
7 1 5 1  GO SUB 7 0 6 5 :
7 1 5 2  R E T U R N
7 1 6 0  REM s e i s
7 1 6 1  GO SUB 7 0 6 5 :
7 1 6 2  R E T U R N
7 1 7 0  REM s i e t e
7 1 7 1  GO SUB 7 0 6 5  
0  S U B 7 0 7 5
7 1 7 2  R E T U R N
7 1 8 0  REM O C h O
7 1 8 1  GO SUB 7 0 6 5  
O S U B 7 0 7 5  GO SL
7 1 8 2  R E T U R N
7 1 9 0  REM n u e v e
7 1 9 1  GO SUB 7 0 8 0
7 1 9 2  R E T U R N
7 2 0 0  REM d i e z
7 2 0 1  GO SUB 7 0 8 0  
O SUB 7 0 7 7
7 2 0 2  R E T U R N  
7 2 1 0  REM J

GO SUB 7 0 5 5

GO SUB 7 0 7 0

GO SUB 7 0 7 0 G

GO SUB 7 0 7 0  : G
: 7 0 7 7

GO SUB 7 0 5 5

GO SUB 7 0 7 5 G

7 2 1 1  P R I N T  I N K  t i n t a ; R T  c a x + 3 , c a  
‘ --------- ‘ ) + i ; * ‘+ 1 ,  "1 " ; RT c a x + 4 , c a y n  

2 1 2  P R I N T  I N K  t i n t a , RT c a x + 4 , c a¥

y +2

7 2 1 3  P R I N T  I N K  t i n t a ; A T  c a x + l , c a  
y + 3 ; " « " ; R T  c a x + 2  , c a y + 3 ;  " I "  ; R T  ca  
x + 3  , c a y  + 3 ;  ” | " ; RT c a x  + 4  , c a y  + 3 ,  "■ "
7 2 1 4  R E T U R N
7 2 2 0  REM O
7 2 2 1  P R I N T  i n k  t i n t a , RT c a x + l , c a  
y  + l ; " « " ; R T  c a x + 2 ,  c a y  + 1 ;  ” |  " ;  RT ca  
x + 3 , c a y  + 1 , " | " , RT c a x  + 4 , c a y  + 1 ; "  ■"
7 2 2 2  P R I N T  I N K  t i n t a , RT c a x + l , c a  
y + 2 ; ' W , A T  c a x + 3 ,  c a y + 2 ;  "% "  , A T  ca  
x + 4 , c a y  + 2 ,
7 2 2 3  P R I N T  I N K  t i n t a , R T  c a x + l , c a  
y + 3 ; " « " ; R T  c a x + 2  , c a y + 3 ;  " I "  , RT ca  
x + 3 , c a y  + 3 , "  I " , R T  c a x  + 4 , c a y  + 3 , " ■ "
7 2 2 4  R E T U R N
7 2 3 0  REM K
7 2 3 1  P R I N T  I N K  t i n t a ; RT c a x + l , c a  
y + 1 ; R T  c a x  + 2 ,  c a y  + 1 ;  " L " , p t  ca  
x  + 3 , c a y  + l ; " I ” ; RT c a x  + 4 , c a y  + 1 , " ■ "
7 2 3 2  P R I N T  I N K  t i n t a , RT c a x + 2 , c a  
y + 2 ,  * V " ; R T  c a x + 3  , c a y + 2 ;  "
7 2 3 3  P R I N T  I N K  t i n t a , R T  c a x + l , c a  
y + 3 ; " « " ; R T  c a x  + 3 ,  c a y  + 3 ,  “ ■ " ,  RT ca  
x + 4  , c a y  + 3 ;  " ■"

7 2 3 4  R E T U R N  ____
7 2 4 0  FOR i = 0  T O  4 S T E P  2  FOR j =0 T O  4  S T E P  2
7 2 4 1  P R I N T  I N K  0 , RT C 3 X + i , C a y + j ,
P $
7 2 4 2  N E X T  j : N E X T  i
7 2 4 3  FOR i = 1  TO  5  S T E P  2  FOR j =
1 T O  4  S T E P  2
7 2 4 4  p r i n t  i n k  0 , R T  c a x + i , c a y + j ;

7 2 4 5  N E X T  j  N E X T  i
7 2 4 6  R E T U R N
7 3 0 0  REM v a l o r  f a c i a l
7 3 0 5  L E T  f a = c a
7 3 1 0  I F  r a < = 1 3  T H E N  R E T U R N
7 3 1 5  L E T  f a  = f a - 1 3  GO T O  7 3 1 0
7 3 5 0  REM c a l c u l o  d e l  p u n t a j e
7 3 5 5  L E T  p = 0  L E T  3 S = 0
7 3 6 0  FOR i = l  T O  1 5
7 3 6 5  L E T  p u n t = ( m 1 = 1 ) * z  ( 2 , i ) + (m 1 = 
2 )  * x  ( 3 , i )  ♦ (m 1 = 3 )  * x  ( 4  , i )
7 3 7 0  I F  p u n t > 1 0  T H E N  L E T  p u n t = 1 0  
7 3 7 5  I F  p u n t  =1  T H E N  L E T  a s = l  
7 3 8 0  L E T  p = p + p u n t  
7 3 8 5  N E X T  i
7 3 9 0  I F  P < = 1 1  AND a s = l  T H E N  L E T  
P =P + 1 0  
7 3 9 5  R E T U R N
7 5 0 0  REM s a c a r  u n a  c a r t a  d e  l a  
b a r a j a
7 5 0 5  L E T  c a = l + I N T  ( R N D + 1 0 4 )
7 5 1 0  I F  b ( C d ) < 0  T H E N  GO TO  7 5 0 5
7 5 1 5  L E T  b ( c a ) = - l  L E T  b a r = b a r - l
7 5 1 6  R E T U R N
7 5 2 0  REM i d e n t i f i c a r  c a r t a  
7 5 2 5  L E T  t i n t a = 0  I F  c a < = 5 2  T H E N  

L E T  t  i  n t  a = 2
7 5 3 0  I F  C a < = 2 6  T H E N  L E T  P $ = " R ” 
L E T  p a  10  = 1 GO T O  7 5 4 0
7 5 3 1  I F  c a < = 5 2  AND c a > 2 6  T H E N  LE  
T  P $  = " B "  L E T  p a  1 0 = 2  GO TO  7 5 4 0
7 5 3 2  I F  c a  < = 7 8  AND c a > 5 2  T H E N  LE  
T  P $  = " C "  L E T  p a  1 0 = 3 .  GO TO  7 5 4 0
7 5 3 3  I F  c a  > 7 8  T H E N  L E T  p $ = ” D "  L 
E T  p a  10  =4
7 5 4 0  L E T  f l  = c a - ( p a  1 0 - 1 )  * 2 6  L E T  
f a  = f l * ( f l < = 1 3 )  + ( f 1 - 1 3 )  *  ( f 1 > 1 3 )
7 5 4 5  I F  f a > l  AND f a < 1 0  T H E N  L E T  
f $ = S T R $  f a  R E T U R N
7 5 4 6  I F  f a  = 1 3  T H E N  L E T  f $ = " K "  
E T U R N
7 5 4 7  I F  f a  = 1 2  T H E N  L E T  f $ = " Q "  
E T U R N
7 5 4 8  I F  f a  = 1 1  T H E N  L E T  f $  = " .J"  R 
E T U R N
7 5 4 9  I F  f a = 1 0  T H E N  L E T  f $ = " M "  R 
E T U R N
7 5 5 0  I F  f a  = 1  T H E N  L E T  f $  = " R ” RE 
T U R N
7 9 0 0  P R I N T  ; F L A S H  1 ; RT 1 3 , 2 , " P U  
L S R R  T E C L A ,  PR RR C O N T IN U A R  " PR 
U S E  0  RE TU R N
8 0 0 0  P R P E R  4 BO RDER 4 I N K  7  C 
L S
8 0 1 0  P R I N T  RT 1 0 , 9 ;  B R I G H T  1 ,  F L
R S H  1 ,  P A P E R  6 ,  I N K  0 , "P A R A R  LR
C I N T A "  B E E P  3 , 3  C L S
8 0 1 5  L E T  t  i  n t a = 0  P R P E R  7  L E T  d
y 1 = 1 6 0 :  L E T  c a x  = 2  D I M  b ( 1 0 4 )  L
E T  b a r = 1 0 4
8 0 2 0  FOR 1 = 1  T O  9
8 0 2 5  L E T  d x 1 = ( l * 2 4 - 9 ) L E T  c a y = (
3 * 1 - 1 )  L E T  c a y 2 = c a y + 4  L E T  t i n =
t i n t a  L E T  t  i n 2  = t i n
8 0 3 0  GO SUB 7 5 0 0  GO SUB 7 5 2 0  G
O SUB 7 0 9 0  GO SUB 7 0 9 2
8 0 3 5  P R I N T  I N K  t i n t a ; RT 2 , c a y , f $
; R T  3 , c a y  , p $
8 0 4 0  GO SUB 7 1 0 0 +  f a *  1 0
8 0 4 1  B E E P  . 0 2 , ( 2 * 1 - 2 ) :  B E E P  . 2 , (
1 6 - 2 * 1 )
8 0 4 5  N E X T  l
8 0 5 5  P R I N T  P R P E R  4 .  I N K  6 , AT 1 9 ,2,- r-̂ i n ri/  inr“i .■
8 0 6 0  P R I N T  P R P E R  4 ,  I N K  6 , R T  2 0 ,s up i u i r. iui r.
8 0 6 5  P R I N T  P R P E R  4 .  I N K  6 , AT 2 1 ,  
2 ,  U a U I  I  U I  I L . I  %

8 2 0 0  P R I N T  P R P E R  6 ,  I N K  0 , RT 1 0 ,  
1 0 , " M I C R O H O B B Y " ; RT 1 6 , 2 0 , " ©  J X E R

1 9 8 5 "
8 2 0 1  GO SUB 3 0 0  GO SUB 7 9 0 0  CL  
S GO T O  3 5

LA INTERFACE QUE COPIA
TODOS LOS PROGRAMAS A CASSETTE MICRODRIVE O PUS-D ISCO VERI. LA UNICA QUE
LO HACE EN UNA SOLA OPERACION

VOLCADO DE PANTALLA A IMPRESORA 
TRANSFIERE PROGRAMAS DE NORMAL A TU R B O  ( 3 vel )
INTRODUCE P O K E S  9 9 *  EFICAZ

8 2 5 0 f,S
iva

i n c  l u i d o
INTELIGENTE ( ahorra m em oria y tie m p o  de carga )
RESET DE DOBLE FUNCION
OPCIONES QUE NO MANCHAN LA PANTALLA 
CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION
SOFWARE EN EPROM INTERCAMBIABLE (adap tab le  a versiones fu tu ras  s in i 
2K RAM d ispon ib les  en C M «riesgo de quedar desfasada  *
6 MESES DE GARANTIA

ATENDEMOS PEDIDOS POR CORREO a I o t ie n d a s  I

H M c / C O N S E J O  DE C I EN T O  3 4 5  ba ,os  B 
B A R C E L O N A  0 8 0 0 7  T e l l  216  0 1 9 9
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S P IN D IZ Z Y  
A rcad e  

Electric D re am s

PASEO 
POR UN 

EXTRAÑO 
PLANETA

más de la gran imaginación 
y belleza con la que están 
diseñadas la totalidad de 
sus pantallas, el efecto de 
tridimensionalidad es uno 
de los mejores conseguidos 
hasta el momento. Por otra 
parte, este último detalle 
que anteriormente explicá
bamos de la posibilidad de 
variar el ángulo de visión de 
la pantalla, ya le hace ad
quirir el carácter de prácti
camente perfecto en cuan
to a sus características grá
ficas.

Spindizzy es la  
ú ltim a  creación  

de la ya  
prestig iosa casa 

de so ftw are  
Electric D ream s. 

Este p ro g ra m a  
está m uy en la  

línea  del 
exce len te  

G yroscope de 
M elb o u rn e  House, 

aunque  
ló g icam en te  ha 
in troducido una  

serie de  
novedades en su 

rea lizac ió n  que le 
dan un aspecto  

n o tab lem en te  
d ife re n te .

Efectivamente parece 
que el original y genui
no Gyroscope ha crea

do una pequeña escuela, 
pues ya son varios los pro
gramas que se han realiza
do posteriormente a él ‘gi
rando’ sobre la misma idea 
principal: Quazatron, Spin
dizzy y un nuevo juego que 
aparecerá próximamente 
llamado Kirel. Todos ellos 
consisten en mover una es
pecie de peonza o cualquier 
otro objeto que sea capaz 
de girar, por los enrevesa
dos y tortuosos pasillos de 
interminables laberintos.

Luego, lo que es la mi
sión en sí y los pequeños 
detalles que rodean al jue
go, tan sólo sirven para dar
le más o menos vistosidad, 
o para hacerle algo más va
riado y entretenido, pero bá
sicamente de lo que se tra
ta es de poner a prueba 
nuestro pulso, sangre fría y 

habilidad a la hora 
de conseguir atrave
sar cada una de las 
pantallas.
En este caso la mi

sión que se nos ha enco
mendado es la de visitar un 
extraño planeta, apenas ex
plorado aún, y con la ayuda 
de nuestra nave Gerardo 
conseguir hacer un exhaus
tivo y detallado mapa de la 
zona. Para ello deberemos 
recorrer la totalidad de 
las pantallas que confi
guran el planeta. No ha
brá enemigos que nos 
ataquen, no existirán 
trampas ni tampoco 
alimañas ni monstruos 

perseguidores. La única di
ficultad del juego estriba en

el propio trazado de los re
corridos y en el escaso 
tiempo con el que conta
mos para realizarlos.

Afortunadamente, exis
ten algunas notables ven
tajas como pueden ser 
unos diamantes que se en
cuentran repartidos por la 
superficie de todo el plane
ta y que nos sirven para ob
tener porciones de tiempo 
extra, la posibilidad de ac
ceder a un esquema gene
ral del planeta que nos sir
ve para indicarnos nuestra 
posición y las zonas que 
aún nos quedan por reco
rrer, o también la de poder 
variar el ángulo de enfoque 
de la pantalla, lo que nos 
permitirá estudiar detenida
mente la configuración de 
cada una de las pantallas y 
poder, así, acometerlas des
de el ángulo que más nos 
convenga.

Gráficamente Spindizzy 
es un programa verdadera
mente atractivo pues ade-



NO NTERRAQUEOUS • A rcad e  • M a s te rtro n ics

LA TIRANIA DEL O RD EN AD O R
Un p lan eta  go bern ad o  por un tirán ico  o rd en ad o r; un 

pueblo que se resiste a la opresión y crea un robot 
salvador. La h istoria se rep ite : los hom bres s iem pre buscan 

héroes que les lib re  de su esclavitud, pero  nunca se 
a tre v e n  a hacerlo  por sí m ismos.

El ‘Cazador’, sofistica
do artefacto mecáni
co construido a base 

de piezas hurtadas de las 
grandes cadenas de monta
je de androides, ha supues
to un enorme esfuerzo para 
los revolucionarios clandes
tinos, quienes en más de 
una ocasión han arriesgado 
su vida con el fin de conse
guir un robot que sea capaz 
de llegar hasta la misma ba
se donde se encuentra es
condido el ordenador cen
tral, desconectarle definiti
vamente y conseguir asi li
berar de una vez por todas 
a la sometida y oprimida 
población del planeta.

En ti ha recaído la res
ponsable y complicada mi
sión de dirigir los movimien
tos de este esférico robot a 
lo largo y ancho de las más 
de, atención, ¡mil pantallas 
diferentes!

El camino, como podréis 
deducir simplemente por 
este pequeño detalle, va a 
ser duro, largo y tortuoso. 
Pero además de la dificul
tad que en si puede ence
rrar el orientarse en seme
jante escenario para saber 
en todo momento de dónde 
venimos y hacia dónde va
mos, existen, cómo no, 
otros impedimentos para 
nuestro libertario cometido.

Por ejemplo, existen ex
traños y polimórficos seres

paseando sus abstractos 
cuerpos por todo el planeta; 
estos individuos no parecen 
demasiado perjudiciales, 
puesto que por más que in
sisten en atacarnos, su 
efecto en nosotros, a parte 
del psicológico, es práctica
mente nulo, por lo que po
co tendremos que preocu
parnos de ellos a no ser pa

ra liquidarlos y conseguir 
así una buena cantidad de 
puntos.

Por el contrario, de lo que 
sí tendremos que preocu
parnos, y mucho, es de 
unos potentes rayos que se 
encuentran repartidos es
tratégicamente en los luga
res más insospechados. Es
tos rayos surgen inespera
damente de las paredes y 
debido a su rapidez son 
muy difíciles de esquivar. 
En ellos radica práctica
mente todo el peligro de la 
misión, pero debido a su 
gran abundancia y a que 
tan sólo con rozarnos, aun
que sea una sola vez, sere
mos completamente des
truidos y debido a que como 
sólo poseemos una vida nos 
veremos obligados a comen
zar de nuevo la partida, la 
misión se hace tensa, emo

cionante y de una gran den
sidad durante todo el reco
rrido.

En cuanto a los detalles 
gráficos, volvemos a desta
car que el juego consta de 
más de mil pantallas (lógi
camente bastante pareci
das entre sí), pero que po
seen una buena calidad y 
un atractivo colorido, por lo 
que en general, gráficamen
te es más que aceptable, a 
pesar de que nos recuerda 
en gran parte el aspecto de 
otro juego algo anterior lla
mado NOMAD.

Un juego bastante adjeti
vo y muy emocionante debi
do a que como antes decía
mos, sólo disponemos de 
una vida para llegar hasta el 
final.

M MOnMOKM # VCU'U # 
W<CI 10»00 AfeCXKM



ACTION BIKER » V ideoaventura  • M astertronics

U N A  BUSQUEDA  
ENLOQUECIDA
A hora una de motos.

Esta vez nos toca 
representar el papel de 
Clumsi Colin (o Pepito 
Pérez, lo m ismo da) y te
nemos la m isión de en
contrar a nuestro amigo 
Marti (o a nuestro primo 
Andrés), recogerle y lle
varle hasta el aeropuerto 
(o a la Feria de Sevilla) 
para que llegue a tiem 
po de coger su avión 
(o m ismamente el tran
vía).

Con un argumento tan 
sumamente sugerente e 
im aginativo, no podía 
quedar más que un pro
grama mediocre. Y así 
ha sido. Como este Actio 
Biker podemos encon
trar otros 437 programas 
en el mercado de softwa
re actual, por lo que men
tiríam os si d ijé ra m o s  
que tiene algún a trac ti
vo.

No es que sea malo; 
no es que sea feo..., es 
que a estas a lturas de la 
vida esperamos encon
trarnos con otro tipo  de 
programas. No es nece
sario que nos presenten 
una superproducción ni 
ninguna maravilla, pero

por lo menos lo que sí 
podemos exig ir es que le 
echen los programado- 
res un poquito  más de 
imaginación, gracia y sa
lero. De todas formas 
tam poco podemos ensa
ñarnos dem asiado con 
este Action Biker, pues
to  que pertenece tam 
bién al lo te de progra
mas baratos editado por 
Mastertronic, pero la ver
dad es que viendo otros 
títu los de la m isma co
le c c ió n  com o  S p e ll
bound, Locom otio, o el 
m ismo Nonterraqueous, 
éste es uno de los que 
más desentonan por su 
fa lta  de interés.

El juego es una espe

cie de videoaventura en 
la que, m ontados en 
nuestra moto, debere
mos recorrer las calles 
de la ciudad evitando los 
objetos que nos perm i
tan llegar hasta nuestro 
amigo.

CRAZY P IN G O IN  » Estrategia » Magic Team

CO NTRA LOS 
FANTASMAS 
DE LOS HIELOS
Crazy Pingoin pertenece 

a ese tipo de progra
mas en los que se entre
mezclan la diversión y el 
uso de la inteligencia. Por 
supuesto que hoy en día 
prácticamente en la totali
dad de los programas nece
sitamos poner por nuestra 
parte todo nuestro sentido 
de la estrategia y visión de 
juegos (los programas 
cada vez están más he
chos para superdota- 
dos), pero juegos como 
éste suponen una bue
na compenetración 
entre la habilidad fí
sica y mental.

Los juegos de- 
n o m in a d o s  
«de estrate
gia», por re
gla general 
no suelen

resultar demasiado visto
sos gráficamente (como 
bien pueden ser los casos 
de las war-games), pero por 
contraposición ofrecen nor
malmente un mayor interés 
y, a la larga, son los que 
crean una mayor adicción 
en el usuario.

Crazy Pingoin 
es uno de es
tos progra
mas, pero 
quizás no 
pueda ser 

in c lu í-



do dentro del grupo de los 
más entretenidos y adjeti
vos. Su argumento está pro
tagonizado por un simpáti
co pingüino, quien se ve 
acosado por su enemigos, 
los fantasmas de los hielos, 
molestos pobladores de los 
fiordos noruegos.

Nuestro pingüino deberá 
actuar con astucia y rapidez 
por cada una de las panta
llas del juego, y para librar
se de sus atacantes deberá 
mover los bloques de hilo 
que le rodean con una gran 
precisión con el fin de ence
rrarles y destruirlos. Los 
movimientos deben ser rá
pidos y precisos, pues el 
más ligero error puede cos- 
tarle un disgusto. Por eso,

además de visión, necesita
remos también enormes do
sis de intuición; el juego es 
bastante difícil.

En cuanto a los dibujos 
de las pantallas..., bueno, 
no están mal del todo, pero 
como antes os comentába
mos, en este tipo de juegos 
no suele ser la nota predo
minante la calidad de sus 
diseños.

INCREDIBLE SHRINKING FIREMAN • V ideoaventura • 
Mastertronic _________

EL PEQUEÑO  
BOMBERO

S id, el bombero, ha su
frido  un gravísimo 

accidente. En una de sus 
habituales operaciones 
de salvamento que esta
ba realizando en unos la
boratorios, se vio ob liga
do a introducirse en una 
extraña máquina. Esta se 
accionó accidenta lm en
te y Sid com probó a tón i
to cómo en unos segun
dos su tamaño quedaba 
reducido a apenas unos 
centímetros.

El accidente ha sido

acogido en el S indicato 
de Bomberos con una 
gran satis facción. Gra
cias a lo reducido de su 
tamaño, Sid podrá intro
ducirse por los rincones 
más escabrosos y llegar 
a los lugares donde un 
bombero de d im ensio
nes normales no podría, 
«por lo que mejoraría
mos considerablem ente 
la eficacia de nuestro de
partamento». Manifestó 
el jefe de los Servidos de 
Bomberos.

Sin embargo, parece

que el pobre Sid no com 
parte esta opin ión y no 
está d ispuesto a con ti
nuar por m ucho tiem po 
en tan embarazosa situa
ción, aunque se convier
ta en un héroe nacional. 
Está decid ido firm em en
te a resolver personal
mente su «pequeño» pro
blema.

Para ello debe encon
trar las cinco piezas de la 
máquina de a largam ien
to, las cuales se encuen
tran repartidas por las 
insta laciones de la cen
tral del Parque de Bom
beros.

Esto es una d ifíc il m i
sión, sobre todo para 
una persona que debe

cam inar por de
bajo de las me
sas, entre las pa
tas de las sillas, 
y procurar ade
más no ser ataca
do por los peligro
sos duendes y es
píritus que pue
blan la Central.
Por fortuna conta
rá con la ayuda 
que a lgunos pe
queño s  o b je to s , 
que se irá encontrando 
durante su búsqueda, le 
ofrecerán.

¿Conseguirá el increí
ble bombero menguante 
volver a poseer su tam a
ño anterior o, por el con
trario, se convertirá en el 
héroe que sus superiores 
quieren hacer de él? La 
solución está en vues
tras manos.

«■
fe



ANALISIS Á

Los p ro g ra m a s

pada restante a biblioteca de aperturas.
Es interesante, por otra parte, el aná

lisis comparativo por cuanto todos los 
programas corren (obviamente) sobre el 
mismo hardware (en particular un Z80 
a 3,5 MHz); esto quiere decir que, se-

Supcrchess 3.5
Programado por Deep Thought Soft

ware y distribuido por CP Software, es
te excelente programa de ajedrez es el 
que presenta un juego más agresivo y 
ofrece más información al usuario: pro
fundidad de la búsqueda, número de lí
neas de juego analizadas hasta el mo
mento, línea principal analizada, etc. Es 
el único de los siete cuyo nivel se selec
ciona directamente por tiempo (de 5 a 
999 segundos) y posee reloj doble y cua

tro niveles de resolución de problemas 
(encuentra hasta un mate en cuatro a 
partir de una posición dada). A pesar 
de ser el más fuerte de los analizados 
aquí, presenta dos inexplicables omisio
nes: no permite salvar en cassette una

EL AJEDREZ 
EN EL SPECTRUM
Luis E. JUAN VIDALES

Desde la  a p a ric ió n  de l S pectrum  en 1 9 8 2 , han  
sido nu m ero sas  las co m p añ ías  de s o ftw a re  
que han la n z a d o  con d ive rso  é x ito  a d a p ta c io 
nes de juegos clásicos de s o b rem esa  p a ra  el 
p o p u la r o rd e n a d o r . D eb ido  a  su c o m p le jid a d , 
el a je d re z  ha sido co n s id e rad o  tra d ic io n a l
m en te  la  e s tre lla  d e  este  tip o  de ju ego s , cons
titu y e n d o  un a v e rd a d e ra  p ie d ra  de to q u e  
fre n te  la  qu e  han  p ro b a d o  sus h a b ilid a d e s  los 
p ro g ra m a d o re s  m ás e x p e rto s .

En el presente artículo os ofrecemos 
un análisis comparativo de los progra
mas de ajedrez que el usuario puede en
contrar en el mercado (o, al menos, de 
lodos los que hemos logrado recolectar) 
hasta el momento, con el propósito de 
que el aficionado disponga de informa
ción suficiente a la hora de elegir.

En primer lugar, conviene hacer no
tar que de los siete programas comen
tados sólo dos corren sobre Spectrum 
de 16 K. A este respecto, diremos que 
un buen programa de ajedrez para mi
croordenador no suele ocupar en sí más 
allá de 10 ó 12 K de memoria, destinan
do la mayor parte de la memoria ocu-

leccionando un nivel tal que todos em
pleen el mismo tiempo en «pensar» su 
movimiento, la calidad del juego 
nos indicará directamente 
cuál de ellos emplea un 
algoritmo de juego más 
eficiente.

Por último, seña
lar que, a diferen
cia de casi todas 
las m odernas 
máquinas espe
cializadas (tipo 
Chess C h allen 
ger), ninguno de 
los siete progra
mas aprovecha 
para «pensar» 
el tiem po 
del oponen
te. Esta circunstancia 
es extremadamente importante, 
pues supone un despilfarro de tiempo 
considerable y basta para poner en in
ferioridad a cualquiera de estos progra
mas frente a las máquinas citadas.



partida para su posterior reanudación, 
ni prevé la conexión de impresora.

Existen en el mercado versiones an
teriores del programa, desde la 3 .0  en 
adelante, no comentadas en este artícu
lo.

Chessthe Turk 
(El Turco).

Chess the Turk (El Turco)
Fabricado por Oxford Computer Pu

blishing, el Turco ofrece al usuario nu
merosas posibilidades en cuanto a repe
tición, impresión y almacenamiento de 
la partida en curso, así como rectifica
ción de jugadas. No obstante, su nivel 
de juego es un tanto flojo y, como in
convenientes, citaremos una respuesta 
del teclado excesivamente lenta y una 
versión española que presenta traduc
ciones tan confusas y pintorescas como 
«emplear llaves flecha para mover co
rredera de luces» (usar teclas de flecha 
para mover cursor) o «R = Reina» (Da
ma; el Rey es K) y «O = Obispo» (Al
fil).

Chess
El ajedrez de Psion fue el primero en 

aparecer para el Spectrum. Es un pro
grama de agradable manejo y cuidada 
presentación, que ofrece numerosas op
ciones al usuario. Que nosotros sepa
mos, existen al menos dos versiones dis-

Chess.

tintas, las cuales se comportan de dife
rente manera en cuanto a juego y op
ciones: la versión antigua es muy poco 
agresiva (en los niveles bajos no suele 
ser capaz de «ver» un mate en 1), si bien

posee sonido y la posibilidad de cambiar 
los colores de tablero, pantalla y piezas. 
La versión moderna, en cambio, no per
mite cambio de colores ni está dotada 
de sonido, pero es mucho más agresi
va. No obstante, en la copia que hemos 
examinado de esta versión, el programa 
¡llega a comerse el rey adversario y pro
sigue la partida como si tal cosa!

Chess Player (El jugador de ajedrez)
A pesar de ser el único de los siete que 

posee voz (se presenta y anuncia mate) 
y de jugar con cierta agresividad, este 
programa adolece de numerosas defi
ciencias, comenzando por la escasísima 
información que presenta en pantalla y 
terminando por errores como el no re
conocimiento de la situación de ahoga
do (en la prueba realizada, su rey se mo
vía a la casilla contigua a la que ocupa
ba el nuestro, con toda tranquilidad). 
A cambio de ello, nos obsequia de vez
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player. (El 
jugador de 
ajedrez).

en cuando con comentarios aleatorios 
tan oportunos como un «Ja, ja. Estás 
perdido» justamente cuando en el si
guiente movimiento recibías mate. La
mentablemente, parece que de los 30 
K que ocupa el programa, sólo una par
te minoritaria se ha dedicado al progra
ma de ajedrez en sí.

Spec Chess
El Spec Schess de Artie Computing 

es un programa de sobria presentación 
(a veces, excesivamente sobria), pero 
que juega francamente bien. Sus 16 K 
de longitud sólo permiten al usuario los 
«lujos» de imprimir o salvar/cargar 
a /de cassette la posición actual, pero



ANALISIS
Cyrus is Chess

Programado por Intelligent Softwa
re, Cyrus fue campeón europeo de aje
drez para microordenador en 1981. Es, 
efectivamente, un fuerte jugador de aje
drez, tanto en 16 como en 48 K (existen 
las dos versiones), que ofrece al usua
rio una extensa gama de posibilidades, 
incluyendo auto-play y repetición de la

partida completa. Resuelve problemas 
de hasta mate en 3 y, a pesar de su lon
gitud (16 K escasos de código máquina), 
la versión de 48 K contiene su propia bi
blioteca de aperturas. En resumen, se 
trata de un excelente programa al que 
sólo se le echan en falta el reloj y la pre
sentación del proceso de búsqueda (dos 
características en absoluto imprescindi
bles, por otra parte).

Es el único de los siete en el que la in
troducción de movimientos se hace me
diante cursor, en lugar de la típica no
tación algebraica.

M o v e
N O

son suficientes como para almacenar 
una interesante biblioteca de aperturas. 
Existe al menos una versión posterior a 
la analizada en este artículo, en la que 
los niveles de juego se seleccionan por 
tiempo, como en Superchess 3.5.
Microchess

Este programa es bastante inferior al 
resto de los aquí analizados. El mérito 
que le cabría por correr sobre Spectrum 
de 16 K queda oscurecido por la eficien
cia que logra, en las mismas condicio
nes, el próximo de los comentados. Mi
crochess es más un «movedor de fichas» 
que un «jugador» de ajedrez.

Microchess.
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Ahora en COMPUTIQUE al comprar tu128 
o tu Spectrum Plus, te regalamos este lote:

GARANTIA

...y podrás elegir entre 
uno de estos dos balones:

i

l
i

REGALO ADICIONAL ESPECIAL
También COMPUTIQUE 
regalará estas tres cintas a 
todos los gue hayan aprobado 
en Jumo todas las asignaturas 
del curso.

CURSO DE BASIC GRATUITO

FINANCIAMOS TU  
ORDENADOR HASTA 

36 MESES

Y además participarás
en el sorteo de 

un fabuloso 
VESPINO
como éste.

JOYSTICK.
INTERFACE

DOBLE
Y

2 SUPER 
PROGRAMAS

N.° I

ESTE VERANO PONTE COMO "UNA MOTO" EN
cniFunauE
Embajadores, 90. Tel. 227 09 80 28012 Madrid

Servimos a tiendas Abrimos sábados por la tarde



RUTINAS GRAFICAS (y  III)
José Manuel LAZO

Tal y  com o p ro m e tim o s  la  se m a n a  p a s a d a  a q u í es tá  la  te rc e ra  y  
ú ltim a  p a r te  de  es te  a r tíc u lo  re fe re n te  a  las  ru tin a s  g rá fic a s  de la  
R O M . Esta v e z  va m o s  a v e r  d is tin ta s  fo rm a s  d e  o p tim iz a r  la  ru tin a  de  
p lo t p a ra  co n seg u ir una m a y o r  ra p id e z .

Antes de empezar a leer el presente ar
tículo es conveniente haber comprendido 
perfectamente los anteriores e incluso es 
aconsejable hacer un pequeño repaso.

La rutina PIXEL-ADDRESS está alta
mente optimizada, consiguiendo una se
rie de operaciones bastante inteligentes 
con muy pocas instrucciones. Pero no se 
puede decir lo mismo de la rutina PLOT, 
a ésta se le pueden quitar muchas cosas 
si lo que queremos es rapidez, e incluso 
se puede alterar sustancialmente.

Valga el listado del programa 4 para 
comprender la manera de hacer una ruti
na PLOT rápida. Sin embargo, tiene al
gunos inconvenientes: no actualiza los 
atributos de color, cosa que en algunas 
aplicaciones no es necesario.

Esta rutina se ha de usar desde lengua
je máquina y se accede a la misma con los 
vectores del plot en el par de registros BC, 
en el B la coordenada Y, y en el C la X.

Una vez cargado este registro con el va
lor adecuado basta hacer una llamada a 
esta rutina para tener un plot. Lo sopren- 
dente es la velocidad ¡ ¡ ¡9.425 PLOT’S por 
segundo aproximadamente!!!

Veamos cómo funciona:
Lo primero que hace es una llamada a 

la rutina de la ROM PIXEL ADDRESS, 
que como arriba se ha comentado está lo 
suficientemente optimizada. A la vuelta 
de este CALL tendremos en el registro HL 
la posición de memoria donde deberemos 
hacer el PLOT, y en el registro A la posi
ción del PLOT, es decir, si el pixel que va
mos a plotear está a la izquierda del octe
to, el registro A contendrá el valor «0», 
si es a la derecha, el valor «7».

Sabiendo esto, lo que deberemos hacer 
después de la llamada a PIXEL-ADDRESS 
es colocar un bit en un registro, por ejem
plo el A elevado, correspondiendo con el 
bit correspondiente a la pantalla. Esto lo

hacemos de la siguiente forma: primero 
traspasamos el valor del registro A al B 
y lo incrementamos en una unidad. Este 
último registro contendrá el índice de un 
bucle que ahora vamos a iniciar, en cuyo 
interior haremos una rotación circular del 
registro A, el cual, antes de entrar en el 
bucle contiene el valor “/oWOGOWl.

A la salida del bucle tendremos en el re
gistro A un bit elevado, el correspondiente 
al plot, por lo que sólo tendremos que ha
cer un OR con este registro y el octeto de 
pantalla. Esto es así para sólo modificar 
el plot en cuestión, y no los vecinos. Y esto 
es todo. De esta forma tan sencilla hemos 
hecho una rutina de PLOT que supera a 
la estándar de la ROM.

Vamos a pasar ahora a exponer un par 
de ejemplos en los que se verá, con tre
menda lucidez, la velocidad obtenida.

El listado del programa 5 contiene la ru
tina arriba comentada más un par de pro
gramas que la utilizan adecuadamente.

El primero, que comienza en la línea 
340, llena la pantalla con 46.000 puntos 
distribuidos al azar. Utilizamos para ello 
una rutina de generación de números alea
torios situada en la línea 160. Esta da un 
número aleatorio en el rango 0-65535 ca
da vez que se la llama, devolviéndolo en 
el registro HL.

El programa en cuestión 
es un bucle que se repi

te 46.000 veces. En 
cada vuelta se 

genera un nú
mero aleato

rio, que da

PROGRAMA 4 58 ; 118 DJNZ LOOP
68 PLOT CALL PIXEL 128 OR (HL)

18 0R6 S8888 78 LO B,A 138 LD <HL),A
28 ; ENTRADAS: 88 INC i 148 RET
38 ; EN 6 COORDENADA Y 98 LD A ,1 158 PIXEL EQU 822AA
48 ; EN C COORDENADA X 188 LOOP RRC A

PROGRAMA 5
18 0R6 58888 218 ADD HL,HL 418 PUSH HL
28 j ENTRADAS: 228 ADD HL.HL 428 POP BC
38 ; EN B COORDENADA Y 238 ADD HL ,HL 438 CALL PLOT
48 ¡ EN C COORDENADA X 248 ADD HL ,HL 448 POP DE
58 i 258 ADO HL ,HL 458 DEC DE
68 PLOT CALL PIXEL 268 POP BC 468 LD A,D
78 LD B,A 278 ADD HL,BC 470 OR E
88 INC B 280 LD BC, 41 488 JR NZ.L00P1
98 LD A, 1 290 ADD HL, BC 490 RET

188 LOOP RRC A 388 LD <23678),HL 588 ORG 58288
110 DJNZ LOOP 310 POP BC 510 LD B,175
128 OR (HL) 328 POP AF 528 LD C, 255
130 LD (HL),A 338 RET 538 L00P3 PUSH BC
140 RET 348 ORG 58188 548 CALL PLOT
158 PIXEL EQU 822AA 358 LD DE,46080 558 POP BC
168 ALEATO PUSH AF 368 L00P1 PUSH DE 568 DEC BC
170 PUSH BC 378 L00P2 CALL ALEATO 578 LD A,B
188 LD HL,(23678) 388 LD A, 175 588 OR C
198 PUSH HL 398 CP H 598 JR NZ.L00P3
288 ADD HL,HL 480 JR C.L00P2 688 RET



PROGRAMA 6
10 0R6 58080
20 ; ENTRADAS:
30 ; EN B COORDENADA Y 
48 ; EN C COORDENADA X 
58 ;
60 JP START
70 PLOT CALL PIXEL
88 LD 8, A
98 INC B

100 LD A»1
110 LOOP RRC A
120 DJNZ LOOP
138 OR (HL)
148 LD <HL),A
150 RET
168 PIXEL EQU 822AA
170 PLOTI CALL PIXEL
188 LD B,A
198 INC B
288 LD A»1
210 LOOP1 RRC A
220 DJNZ LOOP1
238 CPL
248 AND (HL)
258 LD (HL) ,A
268 RET
270 ; 1X=PUNTER0
288 ¡ BC=PLOT IZQUIERDA
290 ; ABAJO
380 PINTA LD IX,ICONO
318 LD D,(IX)

328 INC IX
330 L00P3 PUSH BC
348 LD A,(IX)
350 INC IX
368 ADD A,C
370 LD C,A
380 LD A,< IX)
390 INC IX
488 ADD A,B
418 LD B, A
428 PUSH DE
430 PUSH IX
448 LD A,(INVERT)
458 CP 0
460 CALL Z.PLOT
470 LD A,(INVERT)
488 CP 1
498 CALL Z,PLOTI
588 POP IX
518 POP DE
528 DEC D
538 LD A, D
548 CP 0
550 POP BC
568 JR NZ, L00P3
578 RET
588 START LD A,247
590 IN A,(»FE)
600 BIT 4, A
610 CALL Z.IZOUI

620 LD A,239
638 IN A,LIFE)
640 BIT 4,A
650 PUSH AF
668 CALL Z,ABAJO
670 POP AF
688 BIT 3,A
698 PUSH AF
780 CALL Z,ARRIBA
710 POP AF
728 BIT 2,A
730 CALL Z.DERE;
748 LD A,127
758 IN A,(IFE)
768 BIT 0,A
778 RET Z
788 JR START
790 IZQUI CALL BORRA
888 LD A,(COORDX)
810 DEC A
828 LD (COORDX),A
830 CALL PON
848 RET
850 ABAJO CALL BORRA
868 LD A,(COORDY)
878 DEC A
880 CP 255
890 JR NZ.SIGUEl
988 INC A
910 SIGUE1 LD (COORDY),A
920 CALL PON
930 RET

948 ARRIBA CALL BORRA
950 LD A,(COORDY)
960 INC A
978 CP 165
980 JR NZ.SIGUE2
990 DEC A

1888 SI6UE2 LD (COORDY) .A
1018 CALL PON
1820 RET
1038 DERE CALL BORRA
1848 LD A,(COORDX)
1058 INC A
1868 LD (COORDX),A
1878 CALL PON
1080 RET
1090 BORRA LD A, (COORDX)
1100 LD C,A
1118 LD A,(COORDY)
1128 LD B,A
1138 LD A, 1
1140 LD (INVERT) ,A
1150 CALL PINTA
1168 LD A,0
1178 LD (INVERT),A
1180 RET
1190 PON LD A,(COORDX)
1280 LD C,A
1210 LD A,(COORDY)
1220 LD B,A
1230 CALL PINTA
1248 RET
1258 INVERT DEFB 0
1268 COORDY DEFB 0
1278 COORDX DEFB 8
1288 ICONO DEFB 48,1,8,2,8,3,0
1290 DEFB 4,8,5,0,6,8,7
1380 DEFB 0,8,0,9,0,10
1318 DEFB 0,18,1,11,1,11
1320 DEFB 2,11,3,11,4,11
1330 DEFB 5,11,6,11,7,11
1340 DEFB 8,11,9,11,18
1358 DEFB 10,10,10,11,9
1360 DEFB 11,8,11,7,11,6
1370 DEFB 11,5,11,4,11,3
1388 DEFB 11,2,11,1,11,1
1398 DEFB 18,0,10,0,9,0
1480 DEFB 8,8,7,0,6,8,5
1410 DEFB 0,4,8,3,0,2,8
1428 DEFB 1,1,1,5,5,5,6
1430 DEFB 6,6,6,5
1440 1CCN02 DEFB 25,1,0,2,0,3,8
1458 DEFB 4,0,5,0,5,1,6
1468 DEFB 1,6,2,6,3,6,4
1470 DEFB 6,5,5,5,5,6,4
1488 DEFB 6,3,6,2,6,1,6
1490 DEFB 1,5,8,5,0,4,8
1588 DEFB 3,8,2,8,1,1,1
1518 DEFB 3,3



r INICIACION

PROGRAMA 7
I I  0R6 ¿5511 111
21 ; 111
31 ; RUTINA DE PLOT 121
41 ; IMPIDO 131 ;
51 ; 141 PLOT
¿I ; INTERFACE DE BASIC 158 ¡
71 ; 1¿*
81 LD 1X,(DEFADD) 17*
91 LD A,(IX+4) 18*

LD C,A 198 LD A ,1
LD A ,< 1X+12) 281 LOOP RRC A
LD B,A 211 DJNZ LOOP

228 OR <HL)
238 LD (H L),A
248 RET

CALL ADRESS 258 ADRESS EQU 822AA
LD B,A 260 DEFADD EQU I5C88
INC B 278 ZINAL

unas coordenadas en las que se realiza un 
plot.

Esta rutina se invoca, una vez ensam
blada, con un RANDOMIZE USR 
50100, acto seguido se empieza a llenar 
la pantalla con PLOT’s aleatorios, reali
zándose el llenado completo de la panta
lla en 9 segundos, 92 centésimas, lo que 
después de hacer unos cálculos determi
na que la velocidad ha sido de 4.541 
PL.OT’s por segundo.

La segunda rutina situada en la línea 500, 
con un origen de 50200 realiza un llena
do completo de la pantalla plot por plot, 
pero esta vez secuencialmente empezando 
por la parte superior hasta llegar abajo.

Consta de un bucle sencillo con índice 
en el registro BC, el cual determina tam
bién las coordenadas del punto a trazar. 
Una vez ensamblada se llama con un 
RANDOMIZE USR 50200. Esta vez la 
pantalla se llenará en un tiempo récord de 
4 segundos, 78 centésimas, lo que deter
mina que la velocidad ha sido de 9.425 
PLOT’s por segundo.

Después de este ejemplo, y antes de pa
sar al siguiente, es conveniente hacer al
gunas aclaraciones:

Como se puede observar, para sacarle 
todo el provecho a esta rutina de PLOT 
se ha de usar desde lenguaje assembler, 
aunque más abajo hay un pequeño intér
prete para poder utilizarla desde Basic.

Para ganar en velocidad tendremos que 
sacrificar algo, en este caso no podremos 
usar los comandos: OVER, INVERSE, 
PAPER e INK, con la rutina, aunque se 
puede modificar para que funcione con 
OVER o con INVERSE; en el ejemplo se 
verá cómo.

Vamos a pasar ahora al listado del pro
grama 6. A primera vista se puede ver que 
hay dos rutinas de PLOT, la primera, si
tuada en la línea 70 es como las anterior
mente expuestas, pero la segunda, situa
da en la línea 170, con nombre PLOTI, 
realiza un plot con INVERSE 1.

La diferencia entre las dos es ínfima: en 
vez de hacer una operación OR entre el 
registro que indica el bit a elevar y la me
moria de pantalla, se hace primero un 
CPL, lo cual invierte el contenido de to
dos los bits, y luego una operación AND. 
Con esto tenemos que en vez de subir el 
bit, lo bajamos.

El ejemplo en cuestión se trata de mo
ver un «Icono» más o menos grande a lo 
largo y a lo ancho de la pantalla. Debido 
a que la rutina PLOT es extremadamente 
rápida podemos realizar con ella una ru
tina de gráficos en alta resolución.

La parte situada entre la etiqueta 
START (en la línea 570) y la línea 770, 
es un bucle cerrado para muestrear las te
clas; se mira si están pulsadas alguna de 
las teclas del cursor, en cuyo caso se lla
ma a la rutina con el mismo nombre del 
movimiento, o si está pulsado «Space» se 
retorna a Basic.

Examinemos, por ejemplo, la rutina del

movimiento hacia abajo: primero se lla
ma a una rutina que borra el «Icono», lue
go se decrementa la variable COORDY 
que contiene la posición del «Icono» en 
la pantalla y se mira si se ha decrementa- 
do sobre el valor 0, en cuyo caso la va
riable contendrá el valor 255, si esto fue
ra así, se vuelve a incrementar para no sa
limos por la parte inferior de la pantalla.

En los movimientos hacia la derecha o 
la izquierda no se realiza esta comproba
ción, dado que cuando llegamos al máxi
mo valor por la derecha (255), retornamos 
al primer valor por la izquierda (0).

Después de actualizar la variable corres
pondiente (COORDX o COORDY) lla
mamos a una rutina (PON) que imprime 
el «Icono» en la pantalla. De este análisis 
se deduce que no se ejecuta ninguna ope
ración de dibujo en pantalla si no se toca 
ninguna tecla de las de movimiento.

Pasemos ahora a examinar las rutinas 
PON y BORRA:

BORRA. Actualiza el registro BC con 
las coordenadas actuales, y el «Switch» 
(variable de flag o condición) de Inverse 
a 1 para que la rutina PINTA llame a 
PLOTI en vez de PLOT. Luego llama a 
PINTA y vuelve a restablecer el «Switch» 
a 0.

PON. Funciona de idéntica manera a 
BORRA pero no mueve el «Switch» de In
verse.

La rutina PINTA es la de gráficos pro
piamente dichos y se basa en el siguiente 
principio:

Realiza todos los plots del gráfico uno a 
uno, o los borra según el caso, para ello se 
dirige a una tabla, localizada en la etiqueta 
ICONO en donde está contenida la infor
mación de la posición relativa de todos los 
puntos con respecto al de referencia.

El primer valor de la tabla indica el nú
mero de puntos a realizar, y los demás las 
coordenadas de los mismos. Cada punto 
necesita de dos octetos para contener su 
información. Se podría pensar ¿jue es un 
derroche de memoria excesivo, pero de es
ta forma ganamos en rapidez al no tener 
que desarrollar un algoritmo de cálculo 
sofistificado.

Sólo es necesario ver el número de pun
tos que hay que hacer por cada gráfico, 
y, una vez hayamos guardado el punto de 
referencia irle sumando todos los octetos

BASIC DEL PROGRAMA

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

DATAS DEL PROGRAMA
1 0  REM B a s i c
2 0  D E F  FN  a ( a , b ) = U S R  6 5 5 0 0  
3 0  REM C L E R R  6 5 4 9 9  Y 
4 0  REM LO R D  " • •C O D E  6 5 5 0 0  
5 0  REM PR R R  CRRGRR E L  C M .
6 0  REM UNR L I N E R  COMO L R  2 0  
7 0  REM D E B E  E S T R R  
8 0  REM EN E L  B A S I C

que vengan a continuación y realizar los 
correspondientes PLOT’s. Esto es lo que 
hace PINTA.

En el momento de hacer el plot, una vez 
hayamos calculado su posición, miramos 
el «Switch» de Inverse, y saltamos a la ru
tina correspondiente según su estado (lí
neas 420 y sucesivas).

Por último, os damos un Interface de 
Basic para poder manejar la rutina desde 
este lenguaje, pero repetimos, el verdade
ro aprovechamiento de la misma sólo pue
de efectuarse desde lenguaje Assembler.

Este es el listado del programa 7, tam
bién listado en líneas data para el Carga
dor Universal de C.M., pero esta vez pa
ra utilizarlo hay que hacer algunas cosas 
especiales:

Cuando carguemos el Cargador Univer
sal haremos «Break» y teclearemos en 
modo directo CLEAR 65499, luego vol
veremos al cargador con RUN, y a conti
nuación podremos teclear las cuatro líneas 
data que contienen el programa.

Una vez lo hayamos hecho efectuare
mos un DUMP en la dirección 65500, y 
como longitud 35.

Para utilizarla desde Basic tendrá que 
existir en el programa una línea como és
ta: 10 DEF FN A (A,B) = USR 65500. 
Cuando queramos hacer un plot en la po
sición 100,80, por ejemplo, teclearemos 
RANDOMIZE FN A (100,80).

Por último, para cargar los bytes del 
C.M. habrá que hacer un CLEAR 65499 
y un LOAD ’’CODE” .
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HARDWARE

AMPLIFICADOR D i VIDEO (y II)
Primitivo DE FRANCISCO y Alvaro DOMINGUEZ

La n o ta b le  m e jo ra  de c a lid a d  en la  im a g e n  
de un m o n ito r  m o n o cro m o  es e v id e n te  
n a d a  m ás co n ec ta r e l d isp o s itiv o .
U na v e z  m o n ta d o  y  a ju s ta d o  el 
a m p lif ic a d o r  de  v íd e o , los resu ltad o s  son 
to ta lm e n te  s a tis fa c to rio s , d a n d o  un a  n u eva  
d im en s ió n , m ás a g ra d a b le  y  có m o d a , a la  
v is u a liza c ió n  de los p ro g ra m a s  y  te x to s  en  
un m o n ito r  d e  b lanco  y  n e g ro .

Tras haber conseguido la totalidad de 
los materiales, incluida la placa de cir
cuito impreso, procederemos al montaje 
y soldadura de los mismos. El orden de 
colocación es indistinto guiándose en to
do momento por la figura número uno. 
Hay que asegurarse que los componen
tes quedan perfectamente soldados evi
tando cortocircuitos entre las pistas. Los 
condensadores tienen todos polaridad 
(excluido el ajustable), por lo que hay 
que prestar especial atención a su im
plantación. En el dibujo viene resalta
do el polo positivo mediante una cruz. 
Los transistores T I, T2 y T4 tienen una 
pequeña superfice lisa que hay que ha
cer coincidir con el dibujo. T3 es de en
capsulado metálico y una pequeña pro
minencia muestra el terminal del emi
sor. En todo caso, podemos guiarnos 
para el patillaje por la figura dos del ca
pítulo anterior. Los potenciómetros y 
condensadores de ajuste, así como los 
espadines, requieren un taladro de 1,25 
mm en donde irán insertados y solda
dos; el resto de los taladros pueden ser 
de 1 mm.

Para construirse la placa de circuito 
impreso, la figura número dos muestra 
la cara de pistas a tamaño real. Esta tar

jeta es fácil de realizar a mano por uno 
mismo empleando un rotulador para 
circuito impreso que rellene las zonas de 
negro sobre la superficie de cobre; se
guidamente la introduciremos en un ba
ño atacador. Todos estos materiales se 
pueden adquirir en las tiendas de com
ponentes electrónicos.

C a b le a d o  
de la  ta r je ta

Las dimensiones de la tarjeta están 
pensadas para colocarla en el interior 
del Spectrum-Plus, justo en el hueco 
que existe en el lateral próximo a la ca
ja  del modulador.

Así pues, ubicaremos ahí la tarjeta 
procediendo a continuación a su cablea
do. La figura número tres muestra de
talladamente ios puntos de soldadura de 
cada uno de los cables.

La salida de vídeo está realizada me
diante un collector hembra tipo RCA 
para chasis. En la caja del ordenador 
hay que practicar una perforación para 
su inserción de aproximadamente 6 mm 
de diámetro (según el modelo adquiri
do). El taladro es fácil de hacer en la pa
red posterior con ayuda, por ejemplo, 
de unas simples tijeras.

Fig. 1. Cara de componentes en donde se muestra la implantación de los mismos. 
Auxiliarse de esta figura para su correcto montaje.

Aspecto final de la tarjeta una 
vez montada la totalidad de los 
componentes.

El terminal de tierra del conector 
RCA se unirá al espadín de la izquier
da, y el terminal central del mismo se 
unirá mediante un cable al espadín de
recho de la tarjeta (figura 3).

El espadín del lateral izquierdo de la 
tarjeta se unirá al terminal de entrada 
de alimentación del modulador, que a 
su vez es el más próximo al ángulo de 
la derecha. Por último, la entrada de ví
deo de la tarjeta, (espadín derecho del 
lateral menor próximo a los potenció
metros) se unirá a una resistencia en la 
tarjeta del ordenador que está enfren
tada al Pin 17 de ULA, que es por don
de ésta entrega la señal (sincronismos y 
luminancia). La tarjeta del amplificador 
de vídeo puede ser fijada al fondo de la 
caja del ordenador por dos finos torni
llos mediante los taladros que hay en el 
centro de la misma.

Otro método de fijación puede ser pe
garla a la caja con unas gotas de silico- 
na, sustancia auxiliar muy socorrida en 
hardware como ya hemos tenido oca
sión de citar en montajes anteriores. Su 
secado es lento (próximo a 24 horas) pe
ro su textura elástica al tiempo que su 
grado de aislamiento la hacen altamen
te adecuada en el mundo de la electró
nica.

Una vez realizados todos los pasos 
anteriores, el amplificador queda listo 
para ser ajustado y posteriormente, dis
frutar de sus prestaciones.

De esta forma dispondremos SI
MULTANEAMENTE de dos tipos de 
salidas: la antigua modulada para en-



cado: hay que evitar que su conexión 
pase por contactos eléctricos. También 
ha de quedar bien fijado a un buen pun
to de masa como lo es el propio chasis 
del modulador. De lo contrario se pro
ducirían perturbaciones en los fondos 
de las imágenes en forma de barras ver
ticales deslizantes.

El a juste________
Es conveniente revisar detenidamen

te todo el montaje para evitar en evita
ción de errores que, si bien no serían no
civos para el ordenador, si lo son para 
el funcionamiento final del amplifica
dor. Una vez realizada una primera ins
pección ocular, conectaremos un moni
tor de vídeo a la nueva salida, y luego

í

La tarje ta del am p lificado r de vídeo se 
ubicará en el hueco que existe en el 
Spectrum  Plus cerca del m odulador.

trar por antena en un receptor de tele
visión y la nueva para acceder a un mo
nitor de vídeo monocromo.

Ambos tipos de salida emplean el 
mismo formato RCA. Su intercambio 
por error no produce ningún efecto no
civo. Es decir, que si por descuido se co
necta la salida de vídeo a la entrada de 
antena no tendrá ningún efecto sobre el 
televisor, simplemente la pantalla per
manecerá oscura, y viceversa, si se co-

Cuando todo  esté m ontado 
coexistirán la salida de vídeo 
modulada y sin m odular 
para TV y m on ito r, 
respectivam ente.

Fig 2. Cara de pistas de la tarjeta a tamaño real.

necia la salida de radiofrecuencia al mo
nitor ocurrirá lo mismo.

Las conexiones mencionadas entre la 
tarjeta y el ordenador no es preciso efec
tuarlas con cable apantallado gracias a 
las bajas impedancias que intervienen; 
no obstante es aconsejable que los hi
los sean lo más cortos posibles, siguien
do aproximadamente los caminos mos
trados en la figura número tres. El hilo 
que une las masa es quizás el más deli

pondremos en marcha todo el conjun
to. La pantalla, tras unos segundos ini
ciales de calentamiento, puede seguir 
negra o presentar rayas. Ahora hay que 
llevar ambos potenciómetros al punto 
medio de su recorrido con la ayuda de 
un destornillador pequeño; luego reto
car lentamente P1 hasta que aparezca 
una imagen estable. Seguidamente mo
ver P2 hasta que el brillo sea el desea
do. El sentido adecuado de giro de los 
potenciómetros se deducirá a partir de 
los resultados; en cualquier caso, es ne
cesario actuar lentamente sobre los mis
mos. La acción sobre P2 dará al mis
mo tiempo un cierto grado de nitidez 
que se retocará definitivamente con el 
condensador variable C2 si se producen 
sombras blancas o negras en los bordes 
de los caracteres. Tras este primer paso 
se puede retocar de nuevo P1 hasta que 
el equilibrio entre brillo o contraste y lu
minosidad de la imagen sea el correcto.

Para efectuar el proceso de ajuste se
ría necesario hacerlo primeramente con 
fondo claro y letras oscuras como pue
de ser el texto inicial: «Sinclair etc.» y 
luego con algún texto invertido, es de
cir fondo oscuro y caracteres claros. En 
ambos casos retocar levemente los po
tenciómetros y el condensador si fuera 
preciso.



V HARDWARE

Fig. 4. En la 
tarjeta existen 
tres puntos de 

ajuste para 
adaptar el 

ordenador al 
monitor de que 

disponga el 
usuario.

rea para obtener una imagen perfecta tal 
como ocurrió con nuestro prototipo. No 
importa retocar varias veces los mismos 
puntos para finalmente con C2 alcan
zar la calidad final.

Es conveniente no dar excesivo bri- 
porque entonces la amplificación 

ser extrema y se deformarían las 
Es prefereible dejar un nivel 

para poder ajustar después el ni- 
deseado en todo momento con los 

mandos del monitor.
Tras el proceso de ajuste el amplifi

cador de vídeo quedará en condiciones 
de funcionar indefinidamente presen- 

un perfecto equilibrio de grises de 
cualquier imagen en programas de jue
gos y, por supuesto, en la reproducción 
de caracteres para quienes usan el orde
nador como instrumento de cálculo, es
critura, etc.

No obstante si no se obtiene la cita
da calidad, puede ser en gran medida

El ajuste no es complicado, pero sí re
quiere dedicar unos instantes a esta ta-

h LIDA OE 
IDEO J

<2>

Fig. La tarjeta del amplificador de vídeo 
se aloja en el interior de la caja del Spec
trum Plus tal como se muestra, soldan
do en los puntos indicados.

debido a un cierto defecto en el cablea
do. Las conexiones han de hacerse con 
cable multifilar flexible evitando que se 
aproximen excesivamente a la ULA o a 
cualquiera de las memorias RAM que 
se hallan en el ángulo opuesto al modu
lador. Dicha proximidad podría ser cau
sa de inducción de ruido en los conduc
tores que se traduce inmediatamente en 
las famosas líneas perturbadoras del 
fondo de las imágenes. No hay que ol
vidar que en este caso manejamos seña
les analógicas. Los circuitos digitales ad
yacentes conmutan bruscamente al pa
sar de un estado lógico a otro, lo que 
produce un sin fin de armónicos que se 
transmiten por la alimentación (de ahí 
la necesidad de los condensadores de de
sacoplo) o simplemente radiados, pues
to que la radiacción se atenúa con la dis
tancia, este efecto se soluciona alejan
do los cables de los puntos generadores 
de interferencia.



La serie de ciencia-ficción televisiva invade tu  ordenador. La 
Tierra es visitada por alienígenas de aspecto humano. Si em
bargo, estos reptiles pronto revelaran su objetivo final... con
quistar la Tierra y esclavizar a la raza humana.

Creen Berct (boina verde), es el programa de mayor acción 
que hayas visto jamás en un ordenador.
Decir Green Beret es decir un hombre perfectamente entrena-

í  do para la lucha. Prepárate.

Kionami
artlahe h q i sm a r

WIW Íí m B

.he game
SofTW.V*:» front:

THE WAY OF THE TIGER
Entra en el mudo de los samurais. Manten la calma mientras 
el m ovimiento y las rutinas de combate te transportan a nive
les que nunca pensaste posibles. Experimenta los sorprenden
tes efectos del "Trip le Scroll" m ientras intentas mejorar tus 
técnicas de lucha cuerpo a cuerpo, con espada samurai o con 
m il posibilidades más.



DISTRIBUIDOR EXClílVf 
ERBE SFTV 

C/. STA. EÍRA 
280 1 OAD 

TFNO. (9! 44

DELEGACIOBAI 
AVDA. MISAL. 
TFNO. (93*32

Prepárate para una carrera sin lím ites a través del espacio con
este nuevo juego de Ultimate. Los impresionantes gráficos y el 
inim itable estilo al que esta compañía nos tiene acostumbra
dos te transportaran a una auténtica aventura espacial a bordo 
del Cyberun.

TURBO ESPRIT
Tu misión: v ig ilar y cuidar el cum plim iento de la ley que se ve 
amenazada por una terrible banda de delincuentes que han 
hecho del trafico de narcóticos su negocio más rentable.
Tus medios: un Ixitus Turbo Sprit dotado de uno de los máxi
mos adelantos técnicos y con el que deberás patru llar por ca
lles y avenidas.

LA LEYENDA DE LAS AMAZONAS
l 'n  avión se estrella en la jung la . Sólo quedan 2 supervivid) 
les: lady W ilde y su hija que es raptada por las Amazonas, una 
raza de mujeres míticas que quieren conservar su cu ltu ra  a to
da costa y que no admiten la presencia de extraños en su te
rritorio .

{IMATE PLRÜ THE
Ü L T S M A T E
H I  l l ' f  V >IV l i l l M I

CYBERUN

S IN C L A IR  SPECTRUM
C  Y B Ü R vaíJ N



PING-PONG

1.a crítica española ha dicho de este juego: "Todos los días no 
tenemos la oportunidad de disfrutar en nuestro ordenador de 
un programa como éste. “Movie" es un juego que. tanto por 
sus gráficos como por su gran originalidad, está llamado a 
ocupar el lugar de una auténtica estrella." No hace falta decir 
más.

MOVIE

La gran sorpresa. Gráficos increíbles, m ovim iento super-rápido, 
podrás efectuar las mismas jugadas que si tuvieras la paleta en 
tu mano.
Botes, rebotes, efectos, dejadas, saques, cortadas, mates... todo 
es posible con esta maravilla llamada “ Ping-Pong".

t

El juego sorpresa de U ltím ate que debes descubrir tírm ism o. 
... La continuación de “Saber W u lf” .
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Arturo LOBO y J. J. LEON

Con el programa de esta 
semana nos despedimos de 
vosotros. Llegan las vaca
ciones escolares y también 
«Profesor particular» se ter
mina, como el curso.

Esta semana os ofrece
mos una serie de funciones 
matemáticas y subrutinas 
que os serán de gran utili
dad en vuestros estudios y 
cuando hagáis vuestros 
programas.

En la línea 30 tenéis la 
función p(x) que detecta si 
el argumento de la función 
es par o impar, su salida es 
1 ó —1 si el número es par 
o impar, o cero si no es par 
o impar como 2,36, o sea, si 
el número no es entero.

Tenéis además 3 funcio
nes que os serán de gran 
utilidad. Como sabéis, el 
Spectrum no realiza la fun
ción elevar correctamente, 
sólo si la base es positiva; 
por ejemplo (—2)T2 da error 
y sin embargo, su valor es 
4. Por esto os ofrecemos: 
en la linea 50 la función 
z(x,z): eleva el número x a un 
número entero z. Da error si

x < 0 y z no es entero (qui
tando el LN no daría error).

En la línea 70 la función 
r(x,n) que hace la raíz n- 
esima de x. Si x < 0 b tiene 
que ser entero e impar, si no 
da error. Por ejemplo: FN 
r(—8,3) =^/~=8~= —2.

En la 90 q(x,a,b) que rea
liza la operación matemáti- 
ca xt(a/b) = V x T

En la 110 la función e(x,r) 
que es la función que sue
len llevar las calculadoras 
donde r es un n.° real. Si 
x < 0  o bien r o 1/r tienen 
que ser enteros si no da 
error, pues así se define la 
función. Esto la diferencia 
de la de arriba que es más 
potente por ejemplo:

(—8)1 (4/5) t  (-8)1(0,8) 
también es

(—8)t(4/5)£ (—8)1(8/10) 
Comprobarlo con las fun

ciones.
En la línea 5.000 os da

mos una subrutina que re
duce una fracción a la mini
ma irreducible y da el máxi
mo común divisor del nu
merador y denominador. 

Su entrada son las va

riantes num y 
den, numerador 
y denominador 
de la fracción y la 
salida es nume y 
deno de la fracción 
irreducible y m.c.d.

También tenéis 
otras funciones entre
medias indicadas con 
los REM.

La función FIX redondea 
los números a «fix número 
de decimales». Las subruti
nas «polar a rectangular» y 
«rectangular a polar» ope
ran con una matriz a(2) igual 
que las funciones de las 
calculadoras corrientes.

La subrutina 8.000 debe 
hacerse correr después de 
teclear CREAR 64999 y de
fine una función de argu
mentos x,y,n que al ser lla
mada dibuja una cifra n en 
pequeño en las coordena
das de plot x,y. Los valores 
de n 10 y 11 dibujan un pun
to decimal y un signo me
nos. El valor de la función 
es la coordenada x de plot 
necesaria para dibujar otra 
cifra a continuación.

La subrutina 7.000 dibuja 
en la posición de PRINT 
una fracción definida en la 
matriz a(2) y rectifica dicha 
posición convenientemen
te. Si se quiere evitar que 
simplifique automáticamen
te la fracción basta con su
primir el GOSUB 7140 del 
principio. Esta subrutina re
quiere introducir la 8.000 
previamente.

Para comprender bien el 
funcionamiento de estas 
subrutinas, así como de las 
funciones definidas por el 
programa, lo mejor es pro
barlo todo varias veces.

,  > * * sGN m m o K L  * + i
e-6>> ___________________________4.Q rem — — h—
“ s© DEF FN z (X , Z > = BBS XtZtíLN I (INT PBS Z= BBS Z) OR (x>=0i>d>* (SGN (2*INT (PBS Z/2I-BBS Z *le-2 0) ♦(x<0> ♦69 REM „________ _70 DEF FN r (x , n > =R LN ( tINT BBS n = BBS ni OP (x>=0)) ♦ 11 *( (-5GN (2 ♦INT (BBS n/2>-BBS n tie-2 0) )ti89 REM

110 DEF FN e (X , f ) =RBS X t f * ( ( X >  = 
0) ♦ (X <01 *FN fc (FN P I N  ,FN p(l/r>) ) 111 DEF FN K (p.ql =(p = l> - (p < >1> ♦ LN (1- (P=Q) t (90-1) »---REM

EF FN ■ (x ,y>= (xtytBBS (x-y
r e m  a
EF FN n (x,y)= (xty-BBS (x-y

250 DEF FN S(X)=(EXP X -EXP (-X) ) /2 REM
DEF FN ClX)*(EXP XtEXP (-X)

__  __ FN X(X)= INT (LN (BBS x>✓LN 10)
— b rem  .................................... .....

DEF FN t (X) =X/10t FN X (X)
328 r e m  S K B B H B E B D329 REM HBY QUE DEFINIR LBUBRIBBLE fIX

=BBS O U 1 LET nu«2c

330 DEF FN g(x)=INT (XtlOtfixt.
5 399© r e m X
(2?° LETNa (2? isGN a I 1) *Pl/2 ' ̂ E T  a(l)=BBS a (1): GO TO 430 410 LET a (2) =BTN (a (2) /a I 1) I ♦ (S 
g n  a (2)tNOT a (2)it(a (l) <0)tPi 
420 LET a (l)=a(1)/COS a (2)430 RETURN____________________
499 REM500 IF NOT COS a (21 THEN LET a( 

2 ) =3(1)*5GN a (2) LET a(l)=0 GO
TO 530510 LET a (1)= a (1)*COS a (2)520 LET a (2) =a ( 1) «TBN a (2)530 RETURN599 REM =__600 DEF FN699 REM700 DEF4999 REM 15000 LET nu2=den5002 LET nui' ---BBS nu25040 IF nu>2<nual THEN GO TO 506 

05050 LET acdsnual LET nu»l=nu»2 LET nu*2:acd
5060 LET acds-iiNT (nual/nua2)in UBi2-nua 1) IF »Cd=0 THEN GO TO 5 0805070 LET nualanua2 LET nua2=acd GO TO 50605080 LET acd:nua2»(nua2>lit(nua2 
< = 1)5085 LET nuae=nua/acd5086 LET deno=den/acd5090 LET nual=BBS (nu2/acd) LET nu«2=-SGN (nu2*nu 1) «BBS (nul/acd) RETURN__________6996 REM UÜKM H ig-tJ6999 REM LB FRBCCION ESa (1 ) /a (2 )7000 GO SUB 7140 IF BBS a(2)=l THEN PRINT a d l t S G N  a(2>, LET l en=8*LEN STRf (a (1) *SGN a (2)1 G O TO 71307005 PRINT (("-") BND ail)*a(2>< 0) . LET a(l)=BBS ail) LET a (2) =R8S a (2)
7010 LET a 1=LEN STRf a(l) LET a 2 =LEN STRf a (2)7020 LET ten=a 1+ (a2-al>*<a2>al) 7030 DIM cf(len) DIM bf(ien) 7040 LET cfden-altl TO ten) =STR f a(l) LET b f (len-aStl TO ten): STRf a (2)

7050 LET p2 = - 2 1 18 «PEEK 23689 7060 FOR 1=0 TO lcn-1 7070 LET P l = (33-PEEK 236881*8d ♦ 6 ♦ l7080 PLOT P1.P2 DRBU 6,0 7090 IF a2):len-l THEN LET a3=UR L b f (l♦1) RBNDOMIZE FN f (pl + l-3 « (ten-a2) .P2-7.a3)7100 IF a 1 > = ten -l THEN LET a4=UB L C f I t ♦ 1) RBNDOMIZE FN f(pltl-3 » (ten-a 1) ,p2tl,a4i 7110 NEXT l7120 FOR 1=1 TO INT ((-l+6»len>/ 8 ) tl PRINT OUER 1," “; NEXT t 7130 RETURN
7140 LET a 1= (BBS a(l) BND BBS a( 1) > =RBS a (2) ) ♦ (BBS a (2) BND BBS a (2) >b b s  ad))7150 LET a2=BBS a (1)tBBS a(2l-al 7160 IF NOT a2 THEN RETURN 7170 LET r r =a1-a2*INT (al/a2> 7180 IF r f =0 THEN LET a(l)=a(l)/ 32 LET a (2)=a(2)/a2 RETURN 7190 LET 31:32 LET a2=ff GO TO7170 _______7996 REM I W m U i B7999 REM ( C L E B R 6 4 9 9 9 )8000 RESTORE 80508010 FOR »=65000 TO 65077 REBD a POKE > ,a NEXT »8020 FOR i=65400 TO 65431 REBD a POKE » ,a NEXT »8030 FOR i=65480 TO 65527 STEP 4 FOR j=9 TO 2 REBD a POKE i *j ,a NEXT j POKE i(3,0 NEXT i 8050 DBTB 205,146,30,245,205,153 .30,197,205.153,3 0 .197.225.209,1
23,198.5,95,241,229,38,255,203 8060 DBTB 39,203.39,198,200,111, 78,44,86,44,70.225,96,121,205,12 0.255.205.120,2 5 S .122.205,120 8070 DBT B 255,205,120,255,124,205.120.255.125.198.5.6.0. 79.2 0 5 .43.45.1.0. 0.205.43.45.1.1.0.197.205.43.45.193.2018080 DBTB 6,4,197,203,127,40.11, 67 77,245,213.229,205,223,34,225 .209,241,44,203,7,193,16,234.79,125.214.4.111.121.29.2018090 DBTB 105,153,96,38,34,32,10 5,36,240,105,41.96.38,111,32,248 ,225,224,104,230,96,241,36.64.10 
5^105,96,105,113,96,0,0,32,0,112
8100 DEF FN f(x,y,n)=xty*ntUSR 6 50008110 RETURN
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Ordena tus propias ideas
L e sacarás p artido  a tu ord en ad or

TU PRIMER LIBRO 
DEL ZX SPECTRUM.
J. Dewhirst y R. Tennison 
848ptas.

“SPRITES” Y GRAFICOS 
EN LENGUAJE MAQUINA. 
(ZX SPECTRUM)
John Durst 
1.537ptas.

EL LIBRO GIGANTE 
DE LOS JUEGOS 
PARA ZX SPECTRUM
Tim Hartnell
1.431 ptas.

JUEGOS GRAFICOS 
DE AVENTURA. 
Técnicas de diseño. 
Richard Hurley 
1.484ptas.

PROGRAMACION DEL 
INTERFACE IY MICRODRIVE.
Agustín Núñez 
1166 ptas.

PROGRAMACION DEL Z80
RodnayZaks 
2.915 ptas.

DISEÑO DE GRAFICOS 
Y VIDEOJUEGOS. 
TRATAMIENTO EN TRES 
DIMENSIONES.
(Incluye cassette)
Ian O. Angel y Brian J. Jones 
3.392ptas.

LENGUAJE MAQUINA 
AVANZADO PARA 
ZX SPECTRUM
David Webb 
1.484 ptas.

□  Les ruego me envíen el catálogo de su editorial. 
I □  Les ruego me envíen los siguientes títulos:

TOTAL _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
□  Adjunto talón bancario a

GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL, S. A.
□  Pagaré contrarrembolso (+ 125 pesetas de gasto de envío).
□  Giro postal.
N om bre_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Profesión _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Dirección_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
C. P . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  Localidad _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Provincia_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
PIH

ANAYA
H M U L T IM E D IA H 1

i Adquiéralos en su librería habitual.
Si no le es posible o desea que le enviemos nuestro catálogo, envíe este cupón a: 

|  Apdo. de Correos 14632, Ref. D. de C. 28080 MADRID

I

I
I
I
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de números atrasados
□ Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de M IC R O H O B B Y  S EM A N A L, al precio de 95 ptas. más 

6 ptas. de IVA hasta el número 36; 125 ptas., mas 8 ptas. de IVA hasta el número 60 y 135 ptas. del 61 en adelante. Los 
números 1, 2, 3 y 6 están agotados.
Deseo recibir los siguientes números:

JL1 de antas
-  Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuación. Cada una de estas cintas lleva grabados los programas 

publicados por M IC R O H O B B Y  SEM A N A L durante cuatro numeros consecutivos (1 a l 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) y su precio es de 
616 ptas. (IVA incluido), más 75 ptas. de gastos de envío por cada pedido (no por cinta).
Canarios, Ceuta y Melillo, 582 pesetos.

Números del al
al

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

Nombre

al (inclusive) Números del

Edad

ai (inclusive)

Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
C. Postal Teléfono Profesión
Eres suscriptor de MICROHOBBY

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

□ Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A., n.° del giro 
. Contra reembolso (supone 75 ptas. más de gastos de envío)

R
ecorte o copie este cupón



r
Aquí
Sello

HOBBY PRESS'S.A.
Apartado de Correos N.° 232
ALCOBENDAS
(Madrid)



CONSULTORIO
«Pasó su oportunidad»

En programas que solici
ten datos mediante INPUT, 
¿cómo puedo hacer para li
mitar el tiempo que los es
tá solicitando? Quisiera 
que el programa esperase 
un tiempo la respuesta y, si 
durante ese tiempo no se 
contesta, lo cuente como 
fallo y prosiga.

J e s ú s  FERNAN D EZ ■ Toledo

Lo primero que hay 
que hacer es no utilizar IN
PUT. En su lugar, puede si
mular el INPUT mediante 
un INKEYS. Coloque la ru
tina de simulación dentro 
de un bucle FOR...NEXT 
con suficientes iteraciones 
para cronometrar el tiempo 
necesario (pruebe experi
mentalmente) de forma 
que, el salir del bucle, se 
salte a un lugar de progra
ma donde se imprima un 
mensaje tal como «Pasó su 
oportunidad». Prevea otra 
salida del bucle para el ca
so de que haga una entra
da correcta.

«Cargador Universal»

Les agradecería publi
caran en el CONSULTORIO 
la linea 9015 del CARGA
DOR UNIVERSAL DE CO
DIGO MAQUINA. Esta linea 
no está del todo clara en el 
listado de MICROHOBBY 
ESPECIAL n.° 2.

A lfo n so  FERNAN D EZ ■ Alm ería

Efectivamente, el lista
do que nos indica tiene un 
pequeño borrón que puede 
afectar algo a la legibilidad. 
La línea es:
9015 POKE di, VAL 
a$(n)*16 + VAL a$(n + 1): 
LET di = di +1

La función «ATTR»

Quisiera que, en su apar
tado CONSULTORIO, me 
dieran información sobre la 
función «ATTR» (qué es, pa
ra qué sirve, cómo se usa)

puesto que el la «Guía del 
usuario y Libro de Progra
mación» no habla sobre es
ta función y estoy interesa
do en utilizarla en mis pro
gramas.

F em a n d o  OJEDA - Tenerife

] «ATTR» es una fun
ción que lleva como pará
metros, las coordenadas 
de una posición de panta
lla y devuelve, como resul
tado, un número que es 
una expresión, en decimal, 
de los atributos.

Los atributos de cual
quier celda o posición de 
pantalla se almacenan en 
un octeto, es decir, en 8 
bits. El de más peso está a 
«1» si el carácter es parpa
deante (FLASH 1), el segun
do, indica el brillo y está a 
«1» para «BRIGHT 1». Los 
tres siguientes indican el 
color del papel («000» pa
ra «negro», «111» para blan
co), por último, los tres res
tantes indican el color de la 
tinta.

Al conectar el ordenador, 
toda la pantalla está a «PA
PER 7», «INK0», «BRIGHT 
0»y «FLASH 0», por tanto, 
todos los atributos son 
«56» (00111000b). Si pusié
ramos una celda con papel 
verde (4), tinta amarilla (6) 
brillo a 1 y flash a 0, sus 
atributos serian: 
«0l100110b» = «102». Su
ponga que ésta es la se
gunda celda de la línea 3. 
En este caso, si hiciéra
mos: «PRINT ATTR (3,2)», 
obtendríamos un resultado 
de 102.

Problemas 
con el teclado

Mi ordenador Spectrum 
48K sufre, de vez en cuan
do, una averia: las teclas la
terales (1,0, A, c/s,0. P IN 
TER y SPACE) se bloquean 
en algunas ocasiones, ya 
sea en medio de un progra
ma, de un juego, etc. Sin 
ambargo, hay veces en las

que el ordenador responde 
perfectamente al pulsar di
chas teclas. Me gustaría 
saber si esta averia necesi
ta de una reparación en al
guna tienda especializada
0 si, por el contrario, es una 
avería que se puede resol
ver de forma casera.

P ablo RUIZ - M adrid

1 ] Lo más probable es 
que se trate de un mal con
tacto en alguna de las dos 
cintas del teclado. Abra el 
ordenador y revise la unión 
de estas cintas a la placa 
principal. También es posi
ble que alguna de las cin
tas esté parcialmente par
tida; en ese caso, lo mejor 
es que cambie el teclado 
por otro.

Robots «Spectrónicos»
En el número 76 de su re

vista, en la sección de li
bros, sale un articulo sobre 
el libro: «Cómo Hacer Ro
bots Controlados Por Orde
nador». Mi pregunta es: 
¿Resulta absolutamente 
necesario el disponer de un 
soldador para realizar los 
robots?

David N A V A R R E R E  ■ Valencia

I l Para cualquier montaje 
electrónico, es necesario 
disponer de soldador, ya 
que hay conexiones que no 
deben realizarse de otra 
forma. Para los montajes 
de este libro, es práctica
mente imprescindible.

No obstante, la marca 
«Fischer Technik» comer
cializa, en su línea de jue
gos de construcción, una 
caja que incluye todos los 
componentes necesarios 
para montar diversos apa
ratos controlados por orde
nador; entre ellos, un mag
nífico brazo-robot. Las co
nexiones se realizan con 
«bananas» especiales y se 
acompaña un interface pa
ra ordenador, totalmente 
montado. No lo hemos co
mentado aún en nuestra re

vista, porque el interface 
para Spectrum no se en
cuentra, todavía, disponi
ble. En cuanto lo esté, avi
saremos.

Teclados

Escribo a esta revista, 
porque tengo la intención 
de comprarme un teclado 
profesional y tengo algu
nas teclas de mi ordenador 
rotas. Me gustaría saber si 
estos teclados funcionan 
con las teclas rotas.

Si es asi, me gustaría 
que me informaran de cuál 
puede convenirme más: el 
«Saga-1» o el «Indescomp». 
¿Qué ventajas tienen, con 
respecto al precio, uno y 
otro.

J o s e  M. P IN A S  - Tenerife

Los llamados «tecla
dos profesionales» se co
nectan, directamente, a la 
placa del ordenador. Bien 
sea por bus de expansión 
(caso del «Indescomp»), 
bien por los propios cenec- 
tores del teclado antiguo 
(caso del «Saga»). Por ello, 
no existe problema alguno 
por que el teclado anterior 
estuviera averiado, ya que, 
queda totalmente fuera de 
servicio. Esta observación 
es válida siempre que la 
avería sea, exclusivamente, 
del teclado.

Respecto a las ventajas 
e inconvenientes de cada 
uno, lo mejor es que sea 
usted mismo quien decida, 
comparando ambos en la 
tienda. El «Saga» tal vez 
sea más bonito y ergonómi- 
co, pero las teclas especia
les no están desdobladas y 
los signos del teclado son 
«pegatinas». El «Indes
comp» tiene menos teclas 
y una estética menos cui
dada, pero tiene teclado 
numérico aparte, control de 
cursores (sin desdoblar), 
amplificador de sonido, re
set y salida de video. La de
cisión es suya, dependien
do de la aplicación a que 
quiera destinarlo.



r—DEOCASffl
•  CAMBIO ordenador Zx 
Spectrum, con ampliación a 
64K, TV, monitor, cassette es
pecial, un amplificador sonido, 
revistas, todo por un Amstrad 
(no importa modelo). Interesa
dos escribir a José Santos. 
Apartado de Correos, 635. Cas
tellón.
•  CAMBIO lote de 50 revistas 
MICROHOBBY por interface 
joystic tipo kempston y su joys
tick (a poder ser Quick Shot, I, 
II 1 V). Escribir a Javier López 
Pérez. C/ Marqués de Pico Ve- 
lasco, 64,1.a A. 28027 Madrid o 
bien llamar al tel.: (91) 267 84 77.
•  VENDO Spectrum 48K, con 
fuente de alimentación, con re
set, más un teclado profesional 
(DK'Tronics), televisor B/N, cas
sette modelo Sanyo, interface 
más joystick, libros, revistas de 
MICROHOBBY y MICROMA- 
NIA. Todo ello por sólo 55.000 
ptas. Interesados llamar al tel.: 
216 21 79 de Madrid.
•  VENDO lote de más de 80 
revistas, libro de aprendizaje 
MICROHOBBY por sólo 5.000 
ptas. También vendo interface 
tipo Kempston por 1.500. Inte
resados llamar al tel.: (91) 
705 04 31 mañanas y horas de 
comida. Preguntar por Gabi.
•  OFERTA, vendo joystick 
Quick Shot V, por 2.000 ptas., o 
lo cambio por un Quick Shot II 
o IV. Interesados llamar al tel.: 
(91) 402 82 38 preguntar por 
Juan (6 a 8).
•  VENDO Wafadrive en per
fecto estado por 20.000 ptas, y 
con instrucciones. Además 
vendo radio-cassette marca 
Crown con dos pletinas y tres 
bandas de radio, en perfecto 
estado y con sus instrucciones,

por 19.000 ptas. sintetizador de 
voz DK’tronics por 8.000 ptas. 
con instrucciones y cinta de de
mostración. Interesados escri
bir a Ricardo Martínez Cantero. 
C/ Ricardo Ortiz, 102, 8.° A. 
28017 Madrid. Tel.: (91)
245 23 01. Llamar por las maña
nas.
•  VENDO ordenador Spec
trum Plus completo y algunas 
de las revistas de ZX y MICRO
HOBBY con manual de instruc
ciones. Interesados llamar al 
tel.: (923) 22 93 05 o escribir a 
Agustín Sancho Sánchez. Avda. 
Portugal, 127. 37006 Salaman
ca.
•  VENDO vídeo juegos Atari 
2600 pequeño, más 4 mandos, 
instrucciones. También desea
ría contactar con usuarios del 
Spectrum 48K para intercam
biar información, trucos, ideas. 
Interesados escribir a Antonio 
Guerrero. Cría, de Cornelia, 121, 
s.at. 1.° Esplugues de Llobre- 
gat. Barcelona.
•  VENDO VIC-20 más instruc
ciones por 15.000 ptas. o bien 
lo cambio por un Spectrum de 
48K. Interesados llamar al tel.: 
(965) 49 11 37 de Aspe (Alican
te). Preguntar por José Luis.
•  CAMBIO lápiz óptico por in
terface tipo Kempston con 
mando incluido. Llamar prefe
rentemente después de las 8 de 
la tarde. Al tel.: (974) 40 18 87.
•  VENDO Microdrive e inter
face I (para adaptar microdrive, 
impresora o varios Spectrum), 
a estrenar por sólo 18.000 ptas. 
Interesados escribir a Enrique 
Hernández. C / Ribadavia, 6,7.° 
G. 28029 Madrid. Tel.: 201 98 68.
•  QUISIERA contactar con 
usuarios de Spectrum para ¡n-

(.( I

Grupo Comercial Informático, S.A. 

En Narváez, 32:
• Tenemos todas las marcas
• Hacemos fácil la informática
• Damos asesoramiento permanente
• Ofrecemos amplio soporte post-venta
• Financiamos directamente
• ¿Algo más?... ¡Mucho más!

Telf.: 435 30 83

J  JUEGOS | SOFTWARE)
PERIFERICOS! BIBLIOGRAFIA!

MULTIFACE 1
• Copio y desprotección de
programas de Spectrum.
• Copias a cassette, micro- 
dribe y opus discovery.
• Interruptor reset.
• Salida de vídeo.
• Continuación del port de 
expansión.
• Copys de pantallas.

P.V.P. 10.500 ptas.
(más 200 ptas. de envío)

MICROCOMPUTER.
Apdo. 1226. Huelva 
Tel.: (955) 22 44 55.

a
ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
REPARACION DE SPECTRUM 
VENTA DE COMPONENTES Y 
AMPLIACIONES DE MEMORIA

Porgramas educativos, gestión 
y ocio

C I Silva, 5-4.a 
Tel: 242 24 71/248 50 88 

28013 MADRID 
MULTISONIDO, S.A.

C I Bravo Murillo, 12 - Madrid 
Tel.: 445 70 14

tercambiar información. Intere
sados escribir a Juan Feo. Jau- 
regui. CI Francia, 25, 2.° C. 
01004 Vitoria.
•  VENDO ratón AMX Mouse 
para Amstrad CPC 464 compra
do en abril por sólo 125.000 
ptas. Interesados escribir a Ale
xis Gutiérrez. CI Gutiérrez Rada, 
2. Laredo. Cantabria. Tel.: 
(942) 60 62 25.
•  VENDO 20 revistas de ZX, 
números consecutivos, además 
de 4 de Input Sinclair, el libro 
«Rolática para su Commodore» 
compatible con el Spectrum. 
Precio a convenir. Interesados 
llamar al tel.: (93) 204 30 22. Pre
guntar por Alfonso.
•  VENDO Amstrad CPC 664, 
con monitor en color, lápiz óp
tico DK'Tronics y su software 
diseñador de pantallas. Todo 
por sólo 100.000 ptas. Interesa
dos llamar o escribir a la si
guiente dirección Miguel San- 
chís Flores. CI Norte, 63, 3.°, 
2.a. Sant Just Desvern (Barce
lona). Tel.: (93) 371 18 15.
•  VENDO Spectrum 48K, 
completo con cassette espe
cial, joystick programable, alta
voz regulable, impresora ZX con 
rollos nuevos, libros, revistas. 
Todo por 40.000 ptas. Interesa
dos llamar al tel.: (983) 23 52 19.
•  COMPRO Impresora Sei- 
kosha GP-50S, más cable, sólo 
Madrid. Tel.: (91) 651 45 04 a 
partir de las 22 horas. Pregun
tar por Ricardo.
•  VENDO Spectrum 48K, muy 
poco uso, con todos sus acce
sorios, así como un libro en in
glés y otro en castellano. Todo 
por 25.000 ptas. También com
pro todo clase de libros, revis
tas. Interesados llamar al tel.:

«o (953) 77 30 16. Preguntar por 
Manuel.
•  VENDO Spectrum 48, mag
nífico estado, con fuente de ali
mentación, manuales, interface 
para joystick, colección com
pleta de MICROHOBBY, libros. 
Todo por sólo 38.000 ptas. Inte
resados llamar al tel.: (942) 
23 18 18 de 12,30 a 3,30 h. Pre
guntar por Fernando.
•  VENDO Atari ZX 2600 en 
perfecto estado, con pocos me
ses de uso. Todo por 12.000 
ptas. Interesados llamar al tel.: 
475 22 92. Preguntar por Alejan
dro. Madrid.
•  VENDO Interface tipo 
kempston y joystick Quick Shot 
I, por el precio de 30.000 ptas. 
(negociables). También desea
ría contactar con usuarios de 
todo España. Interesados escri
bir a Carlos Echevarria. CI 
Maiatzren Bata, 2, 4.° B. Lejo- 
na (Vizcaya) o bien llamar al tel.: 
(94) 464 31 94.
•  VENDO videojuegos Atari, 
con cables, dos joystick de pa
lanca, dos joystick paletas, ins
trucciones para juegos, etc. por 
sólo 10.000 ptas. Interesados 
llamar al tel.: (91) 891 73 63. Pre
guntar por Nuria o Jesús.

•  VENDO ZX Spectrum 48K, 
joystick Quick Shot II, interface 
con dos salidas para joystick, 
libros, muchas revistas. Todo 
por 46.000 ptas. Interesados 
contactar con Iván llamando al 
tel.: 325 14 36 de Barcelona (tar
des, menos los martes).
•  VENDO Spectrum 48K, to
talmente nuevo, con todos los 
accesorios: cables, interface, 
cassette mono, 60 revistas de 
MICROHOBBY por 35.000 ptas. 
También desearía vender un 
Trinitton de Sony de fósforo de 
Cobs por 40.000 ptas. Además 
cambiaría un Commodore 64K 
por un Amstrad CPC 464 con 
monitor de color. Pago diferen
cia. Interesados escribir a Os
car Gómez Rivas. CI Asunción 
Castell, 5, 3.° B, Esc-3 o llamar 
al tel.: (91) 270 90 88 de Madrid.
•  VENDO ZX Spectrum con 
ampliación externa a 48K, ca
bles, alimentación en buen es
tado, incluyo en el precio un 
cassette Sanyo Recorder, un 
joystick tipo Kempston y su res
pectivo interface. Además rega
lo las revistas MICROHOBBY 
del número 1 al 46, varias revis
tas de MICROMANIA y de ZX, 
precio a convenir. Interesados 
llamar al tel.: (93) 330 83 61 de 
Barcelona.
•  POR 15.000 ptas., vendo un 
Spectrum Plus (48K Ram más 
16K Ram), con dos meses de 
uso y garantía por 6 meses. 
Contactar con José Ramón Adi- 
koetxea Rodrigo. CI Ciudad de 
Aracena, 7, 21001 Huelva.
•  VENDO/CAMBIO por impre
sora o interface 1 y microdrive, 
las siguientes revistas: MICRO
HOBBY del n.°1 al 70, las 20 pri
meras con estuche y cintas, TU 
MICRO del 1 al 11; MICROBY- 
TE del 1 al 18, todo junto, pre
cio especial. Por separado pre
cio a convenir. Interesados lla
mar al tel.: (94) 493 29 36 y pre
guntar por Manolo.
•  VENDO videojuegos Atari 
modelo CX-2600 P. Todo en per
fecto estado. Preguntar por Fer
nando Muñoz. Tel.: (956) 
60 35 20.
•  CAMBIO ZX Spectrum 48K 
con todo el embalaje y manua
les, 4 revistas de MICRO
HOBBY, 10 números de Todos- 
pectrum, 3 revistas de softwa
re, todo por un ordenador Ams
trad 464 que esté en buenas 
condiciones. Interesados escri
bir a Amador Merchán Ribera. 
CI Cáceres, 8, 3.° A. 28045 Ma
drid. Tel.: (91) 467 48 14.
•  VENDO cassette especial 
para ordenador. Urge. Compra
do en oct.-85, poco uso. Precio: 
3.500 ptas. (negociables). Inte
resados llamar al Tel. (987) 
20 97 79.

PARA LA SECCION DE OCA
SION ESCRIBIR AL APARTADO 
232. ALCOBENDAS MADRID.



E spaña el program a m á s e  
-tos ú ltim os tiem oólrhfv  j  \ í

SUPER COMBATE DE CHOQUE. EL 
COMANDO LUCHAEN UNA BATALLA 
UNICA CONTRA UN ENEMIGO EN 
SUPERIORIDAD. TODA LA ACCION Y 
TENSION DEL MEJOR DE LOS JUEGOS.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseó'de la Castellana. 141. 28046 Madrid 
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 66.
Telex: 22690 ZAFIR E 'M

Editado, fabricai 
bajo la garantía
■m a m  . n  J n x  A

y fis trib u id o  
i f i f f  Todos lo

SPECTRUM 
COMMODORE 64 
COMMODORE 16 
AMSTRAD 64-128 
AMSTRAD DISK A



^  MS M  5» >§L Premie e l esfuerzo
J f  V i  de  sus hijos p o r fin
B  M ^ f r  de  curso.

Regále les los m ejores ordenadores  
W P  ^  persona les a p rec ios  de auténtica

■  oportunidad.
» M  Investrónica, adem ás, les hace otro g ran regalo:

joysticks, interfaces, cursos de  Basic en vídeo, 
^  láp ides ópticos...

Spectrum  Plus, Spectrum  128 y  OL, tres o rdenadores m uy  
estudiados, a p rec ios  que son una lecc ión  magistral. 

Dé un ejem plo. H aga un dob le  regalo  fin de  curso  con Investrónica.
Y adem ás, p rec ios  m uy especia les pa ra  lotes de  Interface I, M icrodrives e im presoras. 
Infórm ese en su conces iona rio  Investrón ica m ás cercano. ^

«ySKSo

SPECTRUM PLUS, SPECTRUM 128 Y QL
R egale  un S p e c tru m  Plus, 

que incluye un lote de 6 cintas 
de juegos. Su d is tribu idor In
vestrónica le regala, además: 

Un jo y s tic k  m ás un In te r
face II,
o un Curso de Basic en vídeo, 
o un lápiz óptico.

R e g a le  un S p e c tru m  128, 
q u e  in c lu y e  d o s  c in ta s  d e  
juegos, un m anual de  u tiliza 
ción y una cinta de dem ostra
ción.

Su d is tr ib u id o r Investrón ica  
le regala, además:

Un jo y s t ic k  m ás un In te r
face II,
o un Curso de Basic en vídeo.

R e g a le  un o rd e n a d o r  Q L 
d e s d e  4 4 .5 5 0  p ta s . o, si lo 
prefiere, una configuración de 
o rd e n a d o r  y m o n ito r  d e s d e  
65.300* ptas.

I n f ó r m e s e  d e  n u e s t r a s  
g ra n d e s  o f e r t a s  de  Q L co n  
m o n ito re s  m o n o c ro m o  y de  
co lor con m edia y alta resolu
ción e impresora.

(PROM OCION ESPECIAL POR TIEMPO LIM ITADO ) 

* P recio  sin IVA

•  DtSlKCUIDOP 
i [XCIUSA'OA  EXCLUSIVO- V - in v e s tr ó n ic a

Tomás Bretón 6? Camp 80
Te! (9l)4fi7 82 lü Tels (93)211 26 S8 - 211 27 54
Telex 23399IYCO E 06022 Barcelona
28045 Madr-.d

ORDENADORES SOBRESALIENTES A PRECIOS QUE HACEN ESCUELA


