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APROVECHAMIENTO
DE LA VARIABLE SEED

Son muchas las ocasio-
nes en las que, por necesi-
dad de programacion, se
nos plantea el problema de
tener que introducir un de-
terminado valor en una di-
reccién de memoria. Siem-
pre que el valor sea mayor
de 2%5 habra que tener en
cuenta que va a estar com-
puesto de dos octetos, de
los cuales el primero va a
ser el menos significativo
(aunque esto no parezca
muy légicao).

Veamos un ejemplo: si
queremos introducir el nu-
mero 10QQ en la direccién
de memoria 645Q®, pode-
mos consultar el capitulo 25
del manual, en el que se nos
habla de las variables del
sistema. Alli encontramos

una formula:
POKE N, V — 256 INT

(VI256)

POKE N + 1, INT (V/256)

Con ella es posible alma-
cenar en la direccion antes
citada los valores 232 y 3 co-
rrespondientes a los octe-
tos mas significativo y me-
nos, respectivamente. La so-
lucién es buena, pero la
férmula puede resultar un
poco engorrosa si la utiliza-
mos muchas veces.

Otra solucion mas rapida
estd relacionada directa-
mente con la variable del
sistema SEED, que es la que
contiene el origen para RND.
Es la variable que se fija me-
diante la funcién RANDOMI-
ZE. Las direcciones donde
se encuentra almacenada
esta variable son la 2367 y
la 23671. Si introducimos la
siguiente instruccién RAND-
MIZE 10QQ, almacenare-
mos en |la primera direccion
de la variable SEED el octe-
to menos significativo (232),
y en la segunda, el mas sig-
nificativo (3). Por tanto, bas-
tara con introducir la si
guiente linea PRINT PEEK
2367, PEEK 23671 y ten-
dremos en pantalla los valo-
res antes citados, los cua-
les se introducen mas tarde
con los POKES correspon-
dientes.

Una forma de simplificar

todo esto consistiria en in-

troducir directamente en los

POKES correspondientes

los valores PEEK. Para con-

seguirlo, utilize el siguiente
rama:

10 IMPUT N: RANDOMI-

ZE N

2() POKE 6450@, PEEK
2367Q

3¢ POKE 645¢1, PEEK
23671

49 GOTO 19

SIMULACION DE
LA SENTENCIA
“ON... GOT0"

La sentencia “on... goto”
permite bifurcar una de
lineas de programa depen-
diendo del valor de una de-
terminada wvariable, por
ejemplo:

ON X GOTO 109, 200,
300, 400

SiXesigualaceroo Xes
mayor que cuatro, la senten-
cia se ingnora y se ejecuta
la siguiente. Si la variable X
esta dentro del rango 1-4, el
programa bifurcara correcta-
mente (X = 1 goto 10®, X
= 2 goto 20, etc).

Aungque el BASIC del
SPECTRUM no posee este
comando, su simulacién es
bastante sencilla; una de las
maneras de hacerlo seria la
siguiente:

10 REM *** ON ... GOTO
DEMO. ***

20 LET X = (1 AND
CONDICION-1-CIERTA) + (2
AND CONDICION-2-CIERTA)
+ (3 AND CONDICION-3-
CIERTA) + (4 AND CONDI-
CION-4-CIERTA

3¢ IF X = @ THEN GO-
TO 6¢

4@ GOTO X*100

5@ REM *** END DEMO.

6Q¢ REM *** RESTO DEL
PROGRAMA ***

Para el caso de subruti-
nas, sustituir la linea 49 por:
4(p GOSUB X*10Q

Las limitaciones de esta
forma particular de resolver
el problema, son:

A: No puede haber dos
CONDICIONES SIMULTA-
NEAMENTE CIERTAS.

B: Las lineas de programa

donde vamos a bifurcar de-
ben poseer una SEPARA.
CION CONSTANTE.
Aunque se puede objetar
que esto no es Mas que la
resolucion de un caso par-
ticular, debemos hacer notar
que el método siempre es el
mismo, es decir, hallar un al-
goritmo que se ajuste a los
numeros de sentencia a los
que queremos bifurcar.

que en la jerga informatica
se conoce como SCROLL
de pantalla, es decir, todo
aquello que se encuentra en
el display de nuestro moni-
tor o televisor se mueve una
linea hacia arriba, proceso
andlogo al que realizamos al
terminar un renglon y mover
el carro en una maquina de
escribir.

El truco estd en IMPRI-

Uno de los problemas con
los que mas a menudo nos
encontramos en todo tipo de
aplicaciones, bien sean jue-
gos o programas de utilidad,
es la presentacion en panta-
lla de los resultados.

indudablemente existen
para este problema multitud
de soluciones incluso en
BASIC, pero la que nosotros
sugerimos nos parece la
mas simple, recurriendo, eso
si, al cédigo maquina.

En la ROM (READ ONLY
MEMORY, memoria de solo
lectura), existe un complejo
programa encargado de ges-
tionar multitud de tareas
esenciales para el funciona-
miento del ordenador que,
normalmente, nos pasan
inadvertidas; pues bien, di-
cho programa se compone
en general, de subrutinas
que se llaman unas a otras
y nosotros, aprovechando-
nos del trabajo de la casa
SINCLAIR vamos a emplear
una de ellas que comienza
en la direccién 3190.

Esta subrutina realiza lo

MIR EN LA ULTIMA LINEA
DE LA PANTALLA mediante
un “print at 21,9;" lo que
sea “ " y luego llamar a la
subrutina, bien mediante
“RANDOMIZE USR 319Q)" o
asignando a una variable
cualquiera este niamero
“LET NOIMPORTA = USR
3199"

Cualquiera de las dos
sentencias antedichas bas-
tara para que nuestra rutina
se ejecute.

Para aclarar ideas, teclee
el siguiente programa de de-
mostracion por favor:

19 REM **** SCROLL
DEMO ****

20 PRINT AT 21,0:" ESTE
PROGRAMA ES”

30 LET A = USR 3190

4@ PRINT AT 21,0;“UNA
DEMOSTRACION"

315 RANDOMIZE USR
6Q PRINT AT 21,0;"DE

SCROLL LINEA A LINEA"
70 LET A = USR 319Q
8Q PRINT AT 21.0

En esle espacio también tienén ca-
bida los trucos que nuestros lecto-
rés quisran proponer.

Para ello, no tienen mas enviar.
los por coreo a MICROHOBBY,
ClArzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4,
Madrid-28029.
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PIRAMIDE

David BRADLEY

Con estu nueva version del
entranable juego de la
Piramide, hemos querido
ofrecer a nuestros el
«mas difidl todavia», una
onsecwcion de pruebas de
excepdional calidad grafica,
que requeriran de una gran
habilidad y reflejos.

Consistente en colorear una serie de
blogues de «piedra», enfrentdndonos a
todo tipo de peligros: bolas asesinas que
ruedan hacia nosotros para aplastarnos,
serpientes malévolas que nos persiguen
sin piedad v un namero indeter-
minado de pantallas para
¢jercitar nuestra habili-
dad vy, sobre todo,
nuestra paciencia,
va que progresi-
vamente ¢l juego

La aventura y la agilidad de
reflejos estin presentes an este

entretenido juego que le hard
pasar horas divertidas.

6§ MICROHOBBY




se va haciendo mas y mas dificil, requi-
riendo toda nuestra concentracion.

Al comenzar el juego disponemos de
tres vidas que deben bastarnos para avan-
zar a través de las sucesivas pantallas que
el programa nos presenta; cuando gas-
tamos nuestras tres vidas debemos co-
menzar otra vez desde el principio: pan-
talla 1.

En las primeras cuatro pantallas, el
asunto es sencillo: la bola se desliza por
los laterales de la piramide exclusivamen-
te, v nosotros nos limitamos a colorear
bloques procurando, eso si, esquivarla;
si la bola nos toca perdemos una vida.
Si conseguimos colorear todos los blo-
ques pasamos a la pantalla siguiente.

—IMas dificil todavial

La pantalla cinco tiene una pequena
dosis del «mas dificil todavia»: ahora, la
bola nos busca, acercandose a nosotros
inexorablemente. Llegar hasta aqui es
bastante dificil, v una vez que hemos su-
pemdn trabajosamente esta pantalla,
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aparece, en la 6, la vedette del programa:
la serpiente que nos encontrara y destrui-

rd a poco que nos descuidemos.

Para los afortunados que han llegado
hasta aqui, una pantalla de «relax», la

siete, idéntica a las cuatro primeras.

La pantalla ocho es casi analoga a la
cinco, pero el movimiento de la bola es
absolutamente aleatorio y el curso de la

accion sensiblemente mas lento.

En la nueve, por lo demis calcada de
la 6, presenta la novedad de la presencia
de dos «ascensores» a ambos lados de la
piramide, que nos permiten alcanzar la
cima en un santiamén, aunque para
amargarnos la vida, solo pueden ser usa-

dos una vez.

La pantalla diez podriamos decir que
es cosa de locos. Ahora son la bola y la
serpiente las que nos persiguen a la vez,
a velocidad endiablada; un consuelo: hay

ASCENSOres.

El resto de las pantallas (nosotros pro-
bamos hasta la 1) son igualitas que
la numero diez; asi que, suerte, v diviér-

lase.
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J@5a IF PRAPER 8.A8T 2", AT A Vel , U, i “CAT RA+l.,8; 1,1.1,64 - 1,3,2,0,1
T INF_{' T/ AT B Biﬁm'.HT Ate I ;ajﬂ HE X FnT A,B; T BaBad; L 198 VATA @ i-ﬁ-"?'lgj_Q-E-léé
B-1. R~ at CORERSCORE 28 LET . gt 8- 2 PR S8 L) T 0ea8"lEr & pide DA 192,182,126 128,148,148,
o o A L ex ox1' 0Ef:0i1 Lo 1701178 188: 163: 154138 3.9.128.
RIMN aB) &1 o] i i a T 8.7 o ’ 5 - ¥
2080 LET 1 HND U5 a8 Usas AND AT 'jaaaguzaf“TTE B, " er RaRca L 1140 Hﬁ1?qg.iég-lg§';gg'f35 128
IF Ex =1 AND ?-4{ PAPER aa PRINT AT RA.B, LET 192, 192 2. 192 . 128 . +
{E?ﬁ-g;-ﬁ_?ﬁgf THEN PRII LET i L LB PRINT AT &.B 1ed:1.3/ 20 3:7515,15.9.¢0,
Rt oo [iro vty st Bo0S BEEP .e1,304F INK 3 BRiG 2185 DATA @ 240 240,15, 1% o' d
EQTU—4 LET :;E'ﬁ:q$ gl 5 6?55_?n7 nalﬁﬂp ’ T iR o8 Jﬁg-gﬁgga 2é4liiﬂia5ué ﬁ-ljﬂ
1 IF Eag 2 RAND VyaS FiPER . 1;AT A+2 8 E A.AT o d @.@2.0,=240, o o= 4K __-‘_- 3,.8,1
%EES'31;G E?:E‘T”EH PRIMN LET ;;1“ PRINT PAPE ohod EH:ngﬁ.‘u ii_éiii*ad 178, 2
Tnaiu.a,utx AT U+l .U T U‘IHEKT v i AT :.j.EL ;c: {ﬂl 152,38, 248,53
v B ¢ - i . 222 248, {
B AT Yl Ustisl AND ATTR 208 PR INT Ae; P a1 et B 2a IR 255,254,252, 248, 2208
Uml= F e AN " B 1 O APE : ' AT bR LE g 4 258,127 .- £54 o
3886 IF E=3 A . Snia e ET 628  LET ua1 FOR FaUSR A - 35%:22°:48 §3=# ip
Vad , W=-3) =31 = Uel, 3: GO T LT F.A 128 "i%°51 83 6.6.6,
ATTH Lu:‘& AT U T = RESTORE A: POKE F, 1,2,7,15,31,63
g, - 3) = }=1-T-] ¥ AD T 4K 9,9 . K, 24
?-BDT:“ LELNgzzTig |L:1If; THE uvg USR "C"#+7: RE (=1-1-11-]-7-1-]-1-]-1-1.} i o g~ .9 l'c 31 .63 é';qﬁ'fi
Rhah S Ead A Uk, W AT ¢ XT F ‘ABBBEE VL AN FUAE - 43,127
R e W, U e NE AN="A o E FANE & ks
OB REnT EanEr*”?$+a EET UEtes Eggiﬂhgaﬂn 5 LET 37Be 2. erInT 7 ?*: 0.154 25 iScore AND
N L ATTR_ (U, U-2) PR T A=1l6 9 STE Af i3l Sizal. D, 04 i I
+1,U. ol bt gl 2 . ASasS LE iTo 2 o PRl e 3900 PRIN
E=S U, =21 =l T Vel FOR _F= AL TO HEX . A
070 IF ATTR (i . AT BEQ7 T A,B; Bel AT Gré i
2 AND W . 2.R ET Bs HIDE";
R EsS ;AT dall=4 Ire A-1: L " IRAF
Iny =“°E5r"'-'=t's“av#ﬁr-‘-:-L-'T*;;.e: i 51570 37 87, 851 danoied c
4 e (=181 ' ml ks a - R D =
A F Eaf U, Uedl = T Vsl .U 7 PO IMK 7
Ja7z I 0 ATTR (U AT u 12,7 USE 13% PER @
=6 AN AT U, Walisd 1§ PA ®: PR
‘;HE PﬂﬂtEst.?ll:.,ltﬂ LET W el gglﬁ BORDER

. CTO 1040 = ET I=:: LS
2888 CBr'e-8"'ler u-e LET 1S
een° LT 818 LY o

8 MICROHOBBY
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B PROGRAMA MICROHOBBY

PERCEPCION
EXTRASENSORIAL

Andrew MACGREGOR

Resulta dificl asignar a este programa una categoria
es una vtilidad y, a pesar de su sendillez, nos puede indicar de forma bastante

rigurosa si poseemos facwltades de ion extrusensorial o, lo que es lo mismo,

determinada porque es un juego,

parupsicolégicas, por encima del valor estimado como normal.

Para ello, el autor ha recurrido al fa-
moso test del doctor Rhine, que consiste
en lo siguiente:

Tenemos cinco simbolos, especialmen-
te escogidos, pintados en cartones de re-
gular tamano. El sujeto del experimen-
to, usted, los observa durante un rato y
trata de predecir cuil de los cinco se en-
cuentra en un sobre cerrado. Es muy im-
portante tratar de SENTIR el simbolo,
mas que de pensar acerca de él; el méto-
do mas rapido es decir el primero que
nos venga a la mente. Con la prictica lle-

E—
S REHM PERCEPCION EXTRA SENSOR

IAL

7 LET As=" EL TEST DE PERCEFC
Bg=" EXTRASENSORIAL FU
o H o g EI: 'FOR EL FROD
RHINE EN_ 193
PRINT AT 5 16 LEN As.2;A%;:A
-LEN Bs 2 Bs, AT 9,16-LEN'C

PAUSE 10@: CLS

o

LR M T
<
m
L
=m
D=
2
=

+ MOZ :

= MM
m
Miee I}

- =
: =
HJUODTE N Oes

g
g I Dilaes

B

QAR - = HONMOO G-
: « X

2,14 BEEP

gard a distinguir entre lo que imagina y
lo que INTUYE.

Naturalmente, lo que sucede en ¢l or-
denador es una simulacién de lo anterior
v se realiza de la siguiente manera:

En la pantalla aparecen los cinco sim-
bolos de Rhine con un numero debajo
de cada uno de ellos, del uno al cinco.

Digitamos un numero y entonces el or-
denador calcula el suyo de forma alea-
toria, compara ambos valores y nos in-
forma de si hemos acertado o no, del nu-

FAUOR "“.A
Y 50 IF A =@ OR A8 THEN GO TO 4

L%,
B0 FPRINT AT 10. 1? CHﬁ]

(1d3+M)
PRINT AT 12.10, "USTED"™
T@ PRINT AT 18, 25 CHRS (1l43+RP
[ PRINT AT 12,24, "SPECTRUH"

88 IF AaRP THEM LET Z=I+l: MOR
HEXT M
CORRE

{=-S=-A

Hal TO 3% BEEP .1.A+M
INUERSE 1 PRINT ﬁT 13.86;"
CTO= " Z INUVERSE
81 IF R:»RP THEN EEEP N,

.- PPIHT AT 15,19, "LE QUEDAN °
E TTT “INTENTOS" ~PRAUSE 25
]

@@ LET PaZ 253100 LET ﬂlt”TU
PUNTLIAC 10N ES LET Bga"X .NORM
AL ES ’ PRINT AT 17,1E-LEM A
82 QE ‘AT 18, 14=-LEM Ble B
100 IF P 2@ THEN LET ?In T P E
-5, DE HABILIDAD ES ET Xgm®™

U

mero de aciertos que llevamos y del ni-
mero de intentos que nos guedan.

Este proceso se repite veinticinco ve-
ces, Al final se nos indica el tanto por
ciento de aciertos considerado como nor-
mal, esto es, debidos al azar, y en cudn-
to hemos superado nosotros dicho por-
centaje, si es que lo hemos hecho.

(Es usted un brujo?; itiene poderes
paranormales?

{ADELANTE! Compruébelo y diviér-

[ase,

=
—

IMA DE LD HORMAL™ . PRINT
1.AT 19.16-LEN Y8-/2.Y8%.
T 20, 16-LEN X§ /2. X8: INV

=0
am

e
nm

T ODZIINDANGE=DM
n

44 TOD laB
o 7

|
ﬁ&ﬁ CHRS (M) «F ¥

A X XTHDRo
b [ L

URN
TR 24.26,06.189.,1389,60.36,

ATA &&,137,88,127,82,137.8
B4 ;24 .24 255,858 24 , 24
153,990,609 ,25%,0890,990,1%
25% ,129.129, 129,129, 1=

(R TR~ TL BTt T LR T T
T o O =l

=4

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

® CARTUCHO 30UTILIDADES 15.000,
® CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,-

¢ CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-

® CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS

® BASE DATOS 10.000,

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO,
PIDELOS POR CORREO A:
MICROZ VY.

¢/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS




REM Somos profesionales
REM Da mejor servicio
REM Tenemos tambén COMMODORE. ATARI. ATMOS
MULTITECH y COLECO. HARD y SOFT
REM CAMBIO acepta equipos de 2° mano
al adquinr olro Nnuevo

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
c/. Espronceda, 34 - 2° int. - MADRID-3
Telefono (91) 441 24 78

REM SHOP 1
¢/ Galileo, 4 - MADRID-15

REM Consultanos tus necesidades

HARD QL UTILIDADES

10L 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

Teclado espafol, manual castellano

1 Joystick
1 Impresora serie CP-80
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"

Sin TV y con monitor alta resolucion 280.000 Pts

SOFT QL (Incluidos)

QL QUILL Tratamiento de textos
Lo que se ve en la pantalla aparece en la

impresora

QL ARCHIVE Base de datos Con lenguaje

propio

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6000 celdas

programables

QL EASEL. Graficos. De barra, de larta, de

puntos. de lineas

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un club de video Se
SAQueene una Cinla y Se intefcambig
con oiras a 200 plas semana En
cntas inglesas 400 plas semana
Solo versiones onginales

aLue

Para usuatos del OL  Sobcita infor

MACION

REM CURSOS

Bas:c 1.2 M'C y aphicaciones

REM FRANCHISING

S gueereds montdr tu Propid MmN

tenda de niormalbca 0 una henda
e3peC\alz aa, #Nvidnds Tu direCCndn
¥ recibiras inlormacion complesta
REM DETALL

S QuETes VENoer NUESTros produd

108 @MviadnOs Ty OreCCgn y mecibiras
punfudl informactn

AREM PEGATIMAS

25 ptas 3 mooelos REM MEMBER
ME. REM LOVE YOU REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 pras 3 modelos REM MEMBER
ME REM LOVE YOuU REM
FOREVER Iingicar talla pegueha
rodmal ¥ \J’\.lﬂ'\.‘.rl'

REM GRAPH

Kit graticos 6 colores 990 pras. (REU
TiLIZABLE)

AEM GRAPH

10 plantiias teciago reutihizable 900
Dlas

Telefono (91) 445 28 08

HARD SPECTRAVIDEO

18V ...,

1 Unidad doble discos con
controlador y salida centronics

76.000 A

148 000

7T L SRR TR U S -
1 Impresora CP-80............. 59 900
15 g | A ——

| 287 554 / \

\ e : —‘:I
. 2 R
ECIO TOTAL
sz_‘.":_ﬂ-_____-— 799 Ps.

SOFT SPECTRAVIDEO

Spectra Checkbook . ........ RSP TR ALy . 2300
SIGERT EIEN | 5 00 a6 i s s mmrase 2.300
Armouned ASSAUNR . .....c.iceeiissesnsanes 2300
T e R AR A R e A Rt 2.300
MOMIS . . v v v vvnvssnsssnanssnsassssssss . 2300
Sprite Generator. . .............. s . 2300
T T T e P e i R A S g 2 300
Spectra File Cabinet ......... v eee.-.. 21300
So0Cl TYDE. « v mslaav vy Aaoe
Sector Alpha (cartucho) . ...........oonuonns 4.900
Super Cross Force (cartucho).............. 3500

I

ECIOTOT#L

Pn%.ﬁﬁpmﬁ

Fm—————— e ———————

BOLETIN DE PEDIDO

MNombre v Apellidos

Direccion y Telefono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adguinr

Precio total (incluye 300 ptas de gastos de envig)

Giro Postal O Giro Telegralico L transterencia Bancaria O
Ingreso en cuenta 1769'8 BANCO DE BILBAD Rios Rosas 44

MADRID-3
Taion adjunto O Talon confirmado adjunto U

Tarjela VISA numero

Fecha caducidad — — Firma




B PROGRAMAS MICROHOBBY

UN DIA

EN LAS CARRERAS

!iwlueﬂus::::ﬁmdou:rlln,m:z
ll:u.‘ ntalla ﬁ:m Animese y i
apueste ul gcnnlkr siguiendo nuestras upliudonos.

A continuacion de un original mensaje
de bienvenida, el programa nos dibuja
una perspectiva tridimensional de una
pista de carreras de un hipédromo.

Aparecen los tres caballos candidatos
del «DERBY» junto con sus nombres v
cOmo estan las apuestas relativas a cada
uno de ellos ese dia; por ejemplo, el
caballo « ALADDINy_ estd cuatro a uno
(4/1). Esto quiere decir que, si ganamos,
nos devolverdan el cuadruple de nuestra
apuesta. En todo momento se nos
mantiene al tanto del dinero que nos
queda. También se nos pregunta si

1 REM ##+% UN DIA EN LAS CRRRE
RAS &

=4 nEbTGHE G998 PRAPER 4 CLS

READ v 8§ PRINT INK 9.AT 10,16~

3 U &US Qﬂ@ﬁ FE&TD“ SFEed
s R T Bse R LE

; FOR X=d TO 1@ STEP 2

L
123 IIT TO LEN Y8 F‘RINT AT
AT [ AT Kald

" 0
-

PAUSE @
POKE EJBBQ =8%;: CLS
LET Us

-

LET X3="TIENE U3
TEC E

iy - Ik 1
15 LET MONEY =28 LET RACE=Q
rif REM LET As="__ A" LET Bs=

- LET Can” "EX ¢
2= PAPER 7: CLS LET mMe=xXg+58T
RS MONEY PRINT AT 2,18-LEN HMes2
"

gﬂ IF MONEY =@ THEHN GO TO 9900

32 LET RACE=RACE +1

J4 RAMDOMIZE

38 IF RACE=1@ THEN GO TO 995@
408 LET ClsINT (BND#d)

42 LET C2=INT (RMDasD)

d4d LET CI=INT (RNDa&3)

=58 IF Cie2 THEN LET Cl=7

g2 IF C2=2 THEN LET C2a7
c§4 IF C3=2 AND RND:».8 THEN LET

'y

68 LET SAD=INT (RND#3) +d

E%5 IF SADsd THEW LET SRAD=2

TO BORDCER 4 FOR Fsld TO 21 e

BINT AT F.0., PAPER 4"
T F

st HEX
7S PLOT 0,96 DRAW 36,38 DRAU
183,@: DRA u 38, -38
76 FLOT 0.96:. DRAW @,16 DORAU
36.24: PLOT 255,96 DRAU @,16: D

6,24
77 PLGT 35 132 lgnnu @.16: DRA

i -] PHINT ﬂT 4.5. INK 1. PAPER
&."UN DIA EN LAS CARRERAL™

a2 FOR FsBh TOD & an d TO 14

PHIHT AT F .0 INK F.D
+13; "8 NEXT D- NEIT
35 FHIHT IHKE

i ; 8.2, “, at hia ;l

HT e, “Iﬂ , AT
-1+ Fun F=@ TO :: AT 19,
F; Ingl. PRAPER n nT #1.F."R
95 IF nncc-i THEN PRINT AT 1.
9; FLASH "ULTIMA CARRER

12 MICROHOBBY

queremos apostar 0 no; si respondemos
que no, la carrera comienza sin mas,
indicindonos el ganador al acabar, y se
repite el proceso. Si decimos que si, se
nos pregunta a qué caballo queremos
apostar y cuanto, empezando la carrera
acto seguido. Este bucle se repite hasta
que nos quedamos sin dinero o hasta que
tengan lugar diez carreras. En ambos
casos, se nos informa adecuadamente y
se nos sugiere que volvamos a empezar
a jugar. Una respuesta negativa causard
la detencion del programa con el mensaje
“BREAK INTO PROGRAM".

108 PRINT AT 12.0; INK Cl; PAPE
Eu" AS, AT 13,2,B4.AT 12,3, INK S

1ie™ PRINT AT 15.0, INK C2, PAPE
R 4.A8; AT 16,0,B%. AT 15,2, INK S
ADsL; To”

128 pE:NT AT 18 OYER 1. TNK
C3. PAPER 4 RS, + io.0,Be; ;AT 18,
2; INK 2AD;°

isd LET NIl (RND#18) +1

160 FOR Fsl2 TO 18 3TEP 3 PRIN
T AT F,6; (F/3) -3, G0 SUB- (8080
M+ LIF 741 =3)): PRINT MNs PRINT AT

F.27."71": NEXT F

170 GO SUB 7000

172 FOR Fa@ TO 1, FOR G=1 TO 18

PRINT RT F,G,~ *: NEXT G MNEXT

F. PRAUSE 2%

175 FOR Felg TO 18 STEF 3. FOR
G=A TO 29: PRINT AT F,G., PAPER 4

- ¥T G: HEXT F

"180 LET As®  LET B:0 LET C=0

QGG PHIHT AT l12.AR;, INEK Cl;, PAPE
As. 13.A.88, AT 12, A+2, INK

Rt
Zos u!: P08, -1%

210 PPIHT ﬁT 12. 8, IMK
R &,A$,AT 16,8,B%,AT 1S,

aze PRIffr AT 18.C, INk
RS, AT 19,C. B4, AT 18,

sAt
230 LFT AsA+RND4L. LET BaB+RND
1" LET C=C+RND#1

248 IF R;27 THEN PRINT AT 12,37
i PAPER 4,° AT 13.87%:* =: LET

==B
259 PRINT AT 12.A, INK C1. PRPE
;A% AT 13.A, CH.AT 12.A+2, INK

ﬂ
255’ I' H-?B THEN GO TO 1000
260 IF Bra&7 THEN FRINT AT 15.27

EE ER 4;" “,AT 16,87." " LET

265 BEEF .013,
PRINT AT 15 u INE C2. PAPE
Rii@ﬁ‘ T 16 ,.B.Ce. AT 1% . B+2; IMK
SAC+ 1.,
273" 3F Boze THE 82,78 49°%e o
.?gg tR ) 190,87 LEY

28
PRINT AT 18, C3: PAPE
na: Ag, AT 19.C.CH. Car ™18, 632, T

3#3' iF ¢ Cs=28 THEN GO TO 1100

35% LET g: +ﬂNDu LET B=B+RND L
E

1008 FOR G=1 TO 10: PRINT HT 13,
G;" EL GANADOR'!"™ BEEF AR
BEEP .01.230+G;: MEXT G BEEP 5.2
?BLB IF BET=1l THEN LET HMONEY =MON

Ev+ (STAKE+ (STAKE #0001} )
ie3@ GO TO 2%

@ & & & & & & 8 & & & & »

® & & & & & & & & & & 8 0,

1853 FOR

-_}
-ulrll‘:'\? i —

53

- % -
- b

:.'_-":,.-I- : e K
_;,_-‘:-""E: RS St

En una perspectiva
tridimensional, aparecerd en su
pantalla una auténtica pista de

carreras.

Gel TO 18: PRINT AT 18,

G;" EL GANADOR''!": BEEP .01.,48:

20+6G: MEXT G: BEEP .5,1

BET=28 THEHW LET HOMNEY =sHON

EY#iETﬂHEfIETHHEIDDD?

EIl TO 1@: PRINT AT 19,

EL _GAMNADOR''!'™, BEEP .081.40
+JB+G: NEXT G: BEEP .5,1

IF BET=3 THEN LET n =Y =HON
STRAKE+ (STRARE»ODDI) )
GO TO &5

ODD1sINT (RHD#S) +2
QDD2=INT (RND#S) +2
ODDAI=INT (RAMNDSS) +2

70 IF QDD1=8 THEM LET ODD1=7

BEEP .01,
-]
i0e@ IF
1882 GO
éxgu Fom'
BEEFP .01
)
iiie
EY s
1132
7008 LET
7@l LET
7820 LET
2
ET 0

?¥ ng; gﬂﬂa-A AMD RND .S THEN L
7RO26 IF ODD3=8 AND RMD).6 THEN L

ET ODDI=9

?Ba PRINT AT 12,268,0DD1;RAT 15,2
ma AT :ETms ooDa

Pﬁl

i, "BUIERE RAPOSTA
AL 6 CABALLO S/N7

711B 1; !HHEY a'ﬁ OR INKEY§="§

7123 IF

THEM EEEP 2
TQ 17

EEP GO TO 7132 ¥

nh:v;-”u' OR INKEY$§="n"
LET BET=0: GO

F1E8 EQ TO 711@

7139 PE

INT AT ©,1; “CURL CABALLO

1.1;"1rs28,3 7 i

?132 PRUGE @: IF INKEYS$:"1" OR I

HEEY 8>3 THEN GO TO 7132

71234 LET EET-UHL INKEYI FOR X=1

2 YD 18- X, 31; "m": NEXT
mm‘r mnzn 5. ik’ 1 AT 1141

ucfial.al.

7200 BEEP .:s 18 PRINT AT

CURANTD AT 1,1:° nuzznz nﬁu

STRAR?

7212 INPUT ATHAKE

7EE0 IFI5TEHEhHﬂNEY EHEN BEEF

1@

-
TE DINERO";AT 1.1; YRATE DE

UEVD
72390 LET
7240 LET

AT 2,8,U8.AT 2.16=-LEN HE/ 2. M8
7250 PRINT AT @,1;"

Qg TO 7219 |
HONEY =HONEY -S5TRAKE
HME=X§+5STRE HONEY: PRINT

|
;BT LA™ |
. RETURMN
Egﬂl LET Msa" SATURDAYS BOY ": R
EQ@2 LET M3=" SAINT PATRICK ": R
ETURN
8003 LET Hi=" DIETOVER “: RETURN
BER4 LET HME=" QUEEN & COUNTRY - !
RETURM
B00S LET MNg=" MR POPPY “: RETURN
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5008 LET
URM
8207 LET
ETURM
2208 LET
=Tr]

Eaaﬂ LET
BR1@ LET
RM

8211 LET
ap12 LET
Rb
aulzuLET

!!!:- - :ﬂ.

Ng="
He="
N
Ng="
Ng="

Hy="

HE="
HE="
Hg="
Mgz
Hg="
HE="
NEm™
NE="
HE="

8999 STOP
Q208 RESTORE

FOR M=@

CHRS
E

TD 7
(143+F) «N . A

& & ®» & & @ @& & & & B & & 2 8 & @+ »

PINKYS BARN . RET
CHIMNEY SUEEP . R
HICRO-CHIP ": RETUW
TAXI=-FARE RETUR
PURPLE JIH ": RETU
ALADD IN RETURN
TEXARS BORN ": RETU
BRICK A BRACK ~: R
JAM AMD BREAD * R
FIFTY GUINERS “- R
UONDERFUL WILF

BOB AND JOB RET
RACE EM ALL “: RET
LONDON BRIDGE “: R
HOOM HAMN RETURN
981@8: FOR F=1 TO 11

READ A: POKE USSR
HNEXT M: HNEXT

531@ DRTH ﬁ

[ I 31 127
8,372 i g isé 186 168- 1122
-na:-u op'rrn isn 159 152.40,40, 40,7

144 ,285,2 ,u ,1,8,192,19
2.155 s, 72 ﬁ ias
9939 DATA 159 159 15a ge 10,
E, PS5, 2EE aa 28.2.4,192, 1&
128,128 i

$04@ DATA Et BB IEE,EG.IEE.Jﬁ.EG
éﬁﬁJE.Eﬂﬁ.1&1.192.152.?55,102;1@

S05@ RETURN
S92 PAPER 5

2: GO 3uB 998z
¥821 RESTORE 9986

9982 FOR HM=1 TO 8: READ Y PRIN
T AT 21,16-LEN ¥Y8-2.¥8: GO SuUB 9
EE$ HDHUEE 25%: LET A=USR JI28@: N
#2924 GO SUB 9904
¥9E GO TO 997
EESB PAPER S CLE

CLS LET SCROLL=1

LET SCROLL =1

9951 5TH! MOMEY 4 ¢ "

8982 RESTORE boss

960 FOR M=1 TO 9. READ Y FPRIM
T AT 21,16-LEN ¥ £2,Y8. GO suB 9
as2 HPHUﬁE 25 L A=UsR 328@: N
2964 GO SUB 9984

PE7Q PRINMT AT 19,5, "PULSE CUALOU

NOTRS GRAFICAS

S S S —

ARBCDEFGHTIUJK
-~-= AT TH'E2" 2R

555 TECLA™ AT 2.9, "PARA CONTINU

9980 PRUSE @: GO TO 1

¥988 LET INCsINT (RHND&24):. FOR F
=4@ TO =12 STEP =-2: BEEP .01,F
BEEP .@1.INC: NEXT F: RETURN
9984 FOR I=1 TO SCROLL: LET AsUS

R 3gB0: MNEXT I. RETURN
Qﬂaﬁ DATA "LO SIENTO HUCHG BUEHH
"REALMENTE MO TnNTu+ "EL CAS
o ES QUE SE HA nuEDnDﬁ
HU HDO HE TE QUE
"QUE uDLUEﬂ&E ANDANDO A C

996» ATA el . S o

S988 DATA BIEN PUE EETAR U&TED
DE !UERTE o E5Tn E LA ULTIHA
ﬁﬂﬁtﬂﬁ ‘DEL DIA Y 5U$ ﬁﬁnnﬂclnﬁ
o BSCIENCEN A Un|TOTALY O WA
9990 DATA ol ke ...x “=

ASA .
9967 _DATA - e - Ty

B :
9288 DATA BIEH PUES ESTAR UETED
DE 5UEHTE “ “ESTA ES Lﬂ ULTIMA C
ﬂHRERn ‘DEL DIA ¥ EUS GRMNANC IAZ

HﬁCIEHDEH A UN TOTAL" . "DE HAC
"LHMS, TENHORABUENA !
9990 DATA _ el b .

9991 FOR I=@ TQ 2@ PRINT AT @.I
' A" LAT 2

+1. H 2.1I."R", I.88%
AUSE PRINT AT 1.I.Cs BEEP
205, -15 BEEP .012,-14 BEEF .20
;=18 EXT I o
9992 DATA “"ESPERE uUN HOMENTO, PO
R _FRUD
8993 DATA "FPULSE CUALQUIER TECLA
PARA™ ., "PASAR UN DIAR EN LAS CARE
ERRS™ , "BIENVENIDO v 'BUENA SUERT
Et, s=ss=sS4ttesinnEEl

Siga jugando mientras
tenga dinero, hasta un
total de diez carreras.

e
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Basado en los

juegos de los pares
en los que teniamos que
dingir un coche por un
circuito evitando a otros
conductores, esle juego
consiste en recorrer el

| nimero mayor de millas
evitando los choques que
puedan producirse
El recorrido se hace a
iravés de ciudades, bosques,
desiertos, campos con
ganado, y rios. Se pueden
hacer dos lipos de
movimientos, uno de

| aceleracion y deceleracion,
y olro a izquierda y derecha.
Durante el transcurso del

| juego va apareciendo

. peribdicamente un coche

| rival al que es necesario
adelantar para poder
continuar el recorrido Hay
que tener cuidado de no

 pararse demasiado
esperando el momento de

- adelantar, ya que puede

| aparecer, si lo hacemos, otro

' coche por detras.

| El juego esta bien

| presentado, las instrucciones

| son sencillas y el manejo es

| facil, ya que utiliza los
cursores para los distintos
movimientos. Sin embargo,

lasie resulta un tanlo lentg,

14 MICROHOBBY

llegandose a hacer pesado
en aigunos momenlios

El nivel de dificultad es
bastante alto, sobre todo por
lo complicado que resulta
adelantar a los coches
contrarios sin chocar contra
ellos. La representacion
grafica esta bien cuidada,
los paisajes por los que
pasamos animan el
recorrido, evitando que se
caiga en la monotonia que
caracleriza a este lipo de
juegos basados en
movimientos repetitivos. El
hecho de que los paisajes
vayan cambiando segun
avanzamos, dota de mayor
inlerés al juego.
Recomendado para aquellos
que no lengan liempo para
leer complicados libros de
instrucciones y prefieran
juegos mas sencillos, en los
qgue el movimiento de unos
cuantos dados baste para
hacerse con el control de la

: situacion.

EL EXPLORADOR
Micro Wordl

48 Kb

Tipo de juego: Arcade

VP 2000

. Este es un programa
polifacético. al que
podiamos definir de forma
mas exacla como un
mullijuego, ya que encierra
en su interior ocho juegos
diferentes unidos entre si
por un denominador comin:
todos ellos sirven de
obstaculos en el recorrido
por una pequeda isla.
El juego en si consiste en
atravesar aquella, de un
exlremo a otrg, para
conseguir de ese modo
llegar a un puerto y lograr
escapar de la isla. Para
cumplir el objelivo propuesto
hay que intentar pasar con
éxito las diferentes pruebas
a las que nos vemos
sometidos por los habitantes
del peligroso lugar. Todas
éslas son en su mayoria de
habilidad y reflejos,

micioparadise
software y jueges
y =

1%

cuestionandose
constantemente la
capacidad de reaccion y de
retentiva que tenemos Al
principio disponemos de tres
hombres, los cuales iremos
perdiendo cada vez que
fallemos cualquier obstaculo
Si nos quedamos sin
ninguno, no sera posible
salir de la isla con lo que
finalizara el juego. Exislen
también alli unos nativos
lramposos que tratan de
enganar a lodos los que
intentan comerciar con elios
Hay Ires niveles de dificultad
que se pueden elegir al
comienzo, aunque .
independientemente de eslo
las pruebas en su mayoria
presentan un allo grado de
dificuitad, incluso en alguna
de ellas, como es el caso
de la que consiste en
adivinar un numero entre el
1 y el 100, el hecho de que
las pistas que se ofrecen no
tengan un sentido
demasiado logico, la hacen
aun mas complicada
todavia.

La presentacion en pantalla
resulta correcta si se tiene
en cuenta el objetivo del
juego, pero fallo de
vistosidad si apelamos al
senlido estetica

En lo que se refiere a la
resclucion grafica. es un
tanto simple, si bien es
necesario lener en cuenta
en su descargo que, por el
lipo de juego que es,

PROGRAMAS PRG

tampoco se presta en
exceso a virtuosismos
graficos. El movimiento y la
respuesta del teclago son
correclos.

En resumen, se trala de un
juego basado en una idea
original al cual no se le ha
sacado todo el rendimiento
gue se podia esperar en un
principio. digamos que es
algo intermedio entre los
juegos de lipo arcade vy los
de mesa, sin llegar a ser ni
ung: ni otro.,

MAPSNATCH

Dinamic
48 K
1.900 pts.
Eslrategia

. Existe un tipo de
juegos que son
conocidos como
estratégicos, en los que la
mecanica consiste
en, parliendo con unas
determinadas posesiones y
un numero limitado de
luerzas, inteniar conseguir
todo el territorio y aniquilar
asi las fuerzas del contrario
Mapsnalch pertenece a este
lipo de juegos, y esla
basado en uno que se
hiciera muy popular hace
algun tiempo, el Risk. con la
diferencia de que en esla
ocasion los ejércitos son
acluales, el escenario de
batalla es el continente
europeo y. ademas, los
enfrentamientos no estan
limitados al espacio
fronteriza. Todo esto, unido
al atraclivo que representa
el jugar a traves de la
pantalla, hacen de esle
juego un motivo suficiente
para pasar un rato
entretenida
Como hemos dicho ya, el
escenario donde se libran
las batallas es Europa, la
cual aparece dividida en
doce territorios, en cada uno
de los cuales se encuentran
siluados cuatro ejércitos El
objelivo es conseguir




BRAMAS

apoderarse de todos ellos,
iras haber derrolado
previamente a los ejércilos
enemigos que los ocupaban
Una vez que hemos cargado
el programa, se ofrecen tres
opciones diferentes: jugar
contra el orgenador. hacerlo
contra olro jugador o jugar
tres contrincantes. Cuando
elegimos una de eslas el
ordenador se dispone a
repartir las cartas En ellas
aparece el nombre del
territorio que nos pertenece
y el tipo de ejercito del que
disponemos en el misma En

esle sentido hay que tener
en cuenta que cuando se
trala de un destructor, los
gjércitos asignados son
cinco; cuando es un reactor
son cualrg, y si es un
tanque, tres

En cada turno, el jugador
podra elegir entre atacar,
colocar ejércitos o pedir
informacion.

Cuando se decide atacar,
aparece en la parte
izquierda de la imagen el
pais desde el que se ataca
y. en la derecha el atacada
Es entonces cuando se
lanzan los dados que van a
determinar quién es al
vencedor, (hay que tener en
cuenta que se pueden
lanzar tantos dados como
gjercitos se disponga en
dicho territorio, si bien el
numero maximo es de lres),
Todas las pantallas del juego

FROGRAMARS

eslan realizadas con gran
lujo de delalles, existiendo
una diferente para cada fase
del juego Los graficos son
buenos v han sido
diseffados como
complemento ilustrativo de
cada fase Las instrucciones
SONn muy claras y nos
ayudan a conocer
ripidamente la mecanica
elemental del juego Tan sdlo
se le puede poner un pero,
y es la cantidad de veces
que hay que pulsar una
lecla para que el juego siga
adelante, ya que esle no
hace praclicamente nada
sin nuestra ayuda
(recordemos gue la
autoejecucion es ademas de
una buena praclica de
programacion, una estimable
ayuda para el sufrido
jugador). También hubiera
sido deseable que el mapa
con los terrtorios contara
con dos unicos colores para
diferenciar nuestras
posesiones de las del
enemigo y que estos
cambiaran al ser
conquistado un nuevo
lerritorio

Por lo demas, solo resta
decir que e5 un buen juego,
basado en la estrategia, que
aunque no llega a parecerse
a los complejos wargames,
sirve para que los jovenes
se inicien en este tipo de
juegos, y los mayores pasen
un rato enltretenido, todo ello
acompanado de una buena
representacion grafica.

VortexiABC

48 K

Tipo de juego: Arcade
PV.P.. 1.800

Continuando con la

saga de los
androides, la compafia
Vortex ha lanzado al
mercado suU nueva creacion
Tornado Low Level, un
programa sin
complicaciones es su

FPROGRAMAS

manejo, y que sin embargo
resulta muy completo.
Nuestra misién en el juego
es destruir una serie de
objetivos enemigos que se
encuentran repartidos a lo
largo de una ciudad. Para
conseguirlo disponemos de
un sofisticado avidn de
combate que hay que dirigir
en la busca de los puntos
claves del enemigo.

La pantalla esta compuesta
de un rectangulo dentro del
cual se desarrolla la accion
¥ un panel de mandos que
nos indica los datos de
interés referentes al avion.
También hay un mapa que
nos muestra la posicién de
los objetivos, al cual se
accede pulsando una tecla
El manejo resulta bastante
simple, no tiene nada aue
ver con los complejos
simuladores de vuelo, por el
contrario se trata de un
juego ciento por ciento
grafico, lleno de colorido y
realizado de forma atractiva.
El juego permite cuatro tipos
de movimientos, asi como
despegar y aterrizar, si bien
para lo ultimo es necesario
tener cuidado y no hacerlo
de forma brusca. La zona
de informacion esta
compuesta por un radar de
corto alcanze, un altimetro,
indicador de gasolina,
blancos enemigos y el
mapa.

ES un juego interesante con
una buena resolucion
grafica, las instrucciones
son muy claras y el nivel de
adicion suficiente para
mantenernos pendientes de
la pantalla, La ciudad en la
que se desarrolla el juego
esla muy bien disefiada, lo

PROGRAMAS

que dota al programa de un
aliciente mas

PYJAMARAMA

Mikro-Gen/Erbe

48 K

Tipo de juego: Arcade
VR 1.7C

Se trata de uno de
los juegos mas
originales que exisien dentro
del mercado actual de
programas.

El objetivo principal no es
otro gue consequir llegar
hasta la habitacién donde se
encuentra durmiendo un
personaje y lograr poner en
funcionamiento el
despertador que conseguira
lerminar con sus molestas
pesadillas. Para consequirlo,
habra que dirigir a un
simpatico personaje, que
representa a la persona
dormida dentro de su propio
suefo, a través de multitud
de habitaciones y pasillos
Pero como de un suefio en
realidad se trata, nos vamos
a encontrar con multitud de
problemas: dardos asesinos,
habitaciones que se
mueven, objelos que nos
Atacan. Durante el
desarrollo del juego
podemos ir recogiendo
objetos que mas adelante
nos pueden servir, pero
nunca sabemos cuales
pueden ser utiles

y cudles no

El juego es una continua
sorpresa, en la que puede
ocurrirnos cualquier cosa
inesperada.

La idea resulta llena de
originalidad, el movimiento
es muy bueno, pudiéndose
redelinir las teclas que lo
integran. Los graficos son
excelentes, existen mas de
doscientas habitaciones, las
cuales estan disenadas con
una imaginacién
desbordante y llenas de
colorido

Es un juego muy
entrelenido, muy bien
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presentado, que va a
CONSequir que pasemaos
largas horas delante de la
pantalla para

encontrar una férmula que
nos lleve hasla el

despertador

_COMBAT LYNX

Durell/Erbe

48 K

Tipo de juego Simulacion
PR 2100

. El manual del

juego nos dice que
se trala de un programa de
simulacion de batalla en
tiempo real, en el que es
posible jugar, como si de un
programa de tipo arcade se
tratara, o si se desea, como
un juego de estrategia de
los mas solislicados.

La misién del juego
dependera del grado de

dificultad que se elija y
consiste en defender una
sene de bases donde se
encuentra nuestro ejército
Este se mueve por el mapa,
al gue se accede apretando
una tecla
independientemente de lo
que nosotros hagamos. Si
accedemos a aquél habra
momentos en los que
veremos el avance de
nuestro ejército y el de
nuestros enemigos Hay que
tener en cuenta que
nosotros podemos atacar a
eslos Ultimos, tanto cuando

se lrate de aeronaves como
cuando el objetivo sea
lerrestre, teniendo en
cuenta, en este ultimo caso,
que los enemigos se
diferencian de los aliados en
que estos ullimos llevan un

circulo alrededor.

El juego permite aterrizar en
las bases, conseguir
armamento, recoger
personal y cualquier otra
situacion de las gque puedan
producirse en una batalla

_real. Hay una micro-pantalla

a lraves de la cual el
ordenador nos comunica los
mensajes de importancia y
la situacion posicional por
medio de coordenadas.

Los controles de vuelo se
encargan de indicarnos la
ruta, la temperatura de los
motores, la velocidad, la
altitud y el combustible

Se frala de un gran juego
que imita una situacion real
en sus mas minimos
detalles. Los graficos son
buenos y el movimiento esta
muy bien conseguida. Las
pantallas por las que vamos
pasando son 1os
suficientemente buenas
COMO para que nNos creamos
que mangjamos un
helicoptero real.

A pesar de que pueda
parecer un juego
complicado, no es dificil
aprenderse pronto el manejo
Lo que, sin embargo, si
resulta mas complicado es
trazarse un plan de
estralegia lo suficientemente
habil para lograr derrotar a.
nuestros enemigos.

Un juego bueno, entretenido
y bien planteado en todos
sus detalles, que no liene
nada que ver con los
simuladores de vuelos
convencionales.

B W W Hewson Consultants ha lanzado al mercado el Avalon, una aventura
grdfica en tres dimensiones, que estd teniendo un gran éxito en Inglaterra.

MWW Melbourne House parece ser que no tiene muchas ganas de hablar
sobre su ultimo provecto, Lords of the Rings, con el que ha tenido algunos
problemas. La casa esid buscando productores para sus juegos basados en

libros.

BWN La compariia espanola de software, Dinamic, estd a punto de lanzar al
mercado sus tres ltimas creaciones: Babaliba, que al parecer va a ser la
segunda parte de Saimazon; Videolimpic, una version de las famosas
olimpiadas, que en esta ocasion incluye una nueva prueba, la natacion, y Pro-
Competicion, un programa de Ski.

Microparadise/Micro World

48 K

Utiligades

VP 2000

. «Utilites», es una
cinta con diez

programas de utilidades
diferentes gque abarcan un
campo muy exlenso, desde

DUMP SORT /|

hacer dibujos arabescos
hasta utilizar el Spectrum
como si fuera un drgana
En la cara A encontramos
un listin telefdnico gue
almacena 90 datos,
permitiendo la busgqueda por
bloques, nombres o
direcciones. Un programa
que convierte a nuestro
ordenador en un Grgano
electrénico, olro que realiza
dibujos, un definidor de
caracteres y uno que nos
permite confeccionar rotulos
para incluirlos en nuestros
programas.

La cara B contiene cinco
programas: el primero es un
lector de cabeceras con el
que se puede conocer el
contenido de éstas; el
segundo, un copiador de
programas, el tercero, un
archivador de cintas; el
cuarto, un convertidor de
binario a decimal y
hexadecimal y, el Gltimo de
esla cara, contiene un
programa para crear letras
gigantes.

Se trata, en definitiva, de
una cinta practica.
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INICIACION

El color en el Spectrum (2)

DIBUJANDO EN COLOR

Gabriel NIETO

Continuando con la serie de articulos dedicados al color en
el Spedrum, aprenderemos en esta ocsion, entre otrus co-
sas a di‘l:uclnr en color, a usar otros comandos y a utilizar

En el articulo anterior deciamos que
el Spectrum utiliza ocho codigos de co-
lor, que estin comprendidos entre el @
vel
culiar en este sentido que también per-
mite usar las teclas en las que se encuen-
tran los numeros 8 y 9.

El numero 8 puede utilizarse a pesar
de no ser un codigo de color. Acompa-
nando a INK y PAPER tiene un signifi-
cado de transparencia, ya que hace que
el anterior atributo se transparente. Pue-
de wtilizarse también con BRIGHT v
FLASH.

El nimero 9 es el mas importante. Se
utiliza con PAPER e INK v tiene la mi-
sion de contrastar de forma automatica
el papel vy la tinta, de modo que, si in-
troducimos un color de papel claro, nos
dara uno de tinta oscuro, y viceversa si
¢l papel es oscuro. Recordemos que los
oscuros son el negro, azul, rojo v magen-
ta, v los claros el verde, cvan, amarillo
v blanco. Copie el siguiente programa y
vera como actua:

7. Pues nuestro ordenador es tan pe-

5 FPAPER @: CLS

10 INK 9. FOR I=0 TO 7 REAC A
] FRINT PRPER I.AS MNEXT

20 DATA "HEGRO"' "AZUL"™ . EI_'- G
HMAGENTA UERDE CY AN ﬂHHET
LD BLAMCI

Si cambiamos en la linea 19 el INK
9 por PAPER 9 ¥y PAPER 9 por INK 9,
observaremos también el efecto. Este es
un método muy interesante a la hora de
disenar nuestros propios programas, va
que nos ayuda siempre a elegir los colo
res correctos en cada caso.

BRIGHT y FLASH

Estos dos comandos afectan también
al color, aunque de una forma diferente,
ya que generalmente no se utilizan para
cambiar ¢l color, sino para modificar el
estado del mismo. Este estado solo pue-
de tener dos posiciones: @ cuando esta
desactivado, y | cuando esta activado.

Yara obtener ¢l comando BRIGHT,
tendremos que colocar el cursor en el
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igos que afectan igualmente al color.

modo E y seguidamente presionar B a la
vez que el SYMBOL SHIFT. Con este
comando podemos hacer que un color
tenga mas brillo, si tecleamos 1) PRINT
BRIGHT 1I; veremos como la palabra
“Ejemplo” se¢ encuentra enmarcada en
una especie de rectangulo brillante de co-
lor blanco. Si a continuacion introduci-
mos la linea

1) PRINT BRIGHT
“Ejemplo”

v seguidamente

2¢) PRINT PAPER 3; “Ejemplo”

Podremos observar como la linea de
arriba es mas clara que la de abajo, va
que esta ultima no iba acompanada del
comando BRIGHT, y por tanto conser-
va su color normal.

Podemos amphar aun mas esto si de-
lante de la linea 19 introducimos 5 PA-
PER 3: CLS y borramos la linea 2§). Ve-
remos como a pesar de ser toda la pan-
talla verde, el verde con brillo de la pala-
bra “Ejemplo” sigue destacando del res-
to. Esto va a ser importante a la hora de
programar porque nos va a permtir di-
ferenciar zonas de pantalla del resto de
la imagen, del mismo NODO que si uti-
lizaramos uno de esos rotuladores que
sirven para hacer destacar las zonas de
lexto que nos interesan.

El comando FLASH se¢ obtiene del
mismo modo que BRIGHT, pulsando al
final la tecla V. Como en el caso ante-
rior, también tiene que ir seguido de un
@ 6 de un 1, segin esté activada o no.
Su efecto es el d2 un parpadeo constan-
te, que cambia alternativamente el color
de la tinta v del papel. Escriba a conti-
nuacion:

1) PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH
1; “Flash”

Este comando es utilizado normal-
mente en la mayoria de los juegos, sobre
todo para destacar puntuaciones. Tam-
bién s¢ usa muy a menudo en la confec-

1; PAPER

cion de menis, para saber qué parte de

éstos se encuentra activada. Veamos un
ejemplo:

S BORDER 1

;|

-
L e
ERRRoaG

~AMEAE D

[+ 1]
- Sn

H 1.88%

r
I

i =0

También se pueden conseguir efectos
bastante curiosos que podremos incluir
en algunos de nuestros programas, como
en el caso de los que se muestra a conti-
nuacion:

18 FLASH 1 FRINT AT 4.4 _—
HOL®R g S Qa

‘E' LASH 1 PRINT AT 8.8 B =HoO
La FLASH @

28 FLRSH 1 PRINT AT 1 ie
I HOLA gg|' FLASH & 5 2 "

dd FL H 1 PRINT AT 16,16; P,
HOLA 4% FLASH @

Las posibilidades en este sentido son
innumerables. Basta con combinar dife-
rentes modos grificos, signos v cualquier
otra cosa que encontremos en el teclado,
siempre teniendo en cuenta que tenemos
que combinarlos con los graficos que in-
corpora el Spectrum (los situados en la
primera fila del teclado).

Inverse

Como su propio nombre indica, lo que
VAmos a CONSeguir con esta construccion
es un modo inverso, es decir, nos va a in-




vertir los atributos de color de la tinta
y ¢l papel. Se obtiene, igual que las an-
teriores, accionando al final la tecla M.
Para ver como actia, escriba lo siguien
te sin poner ¢l numero de linea:

INVERSE 1 : INK 7 : PAPER ©
CLS

51 pulsa ENTER, veri como el rectin
gulo central se ha vuelto negro. Ahora in-
troduzca esta linea:

1) PRINT “A"

y ejecute el programa.

La letra A tendria que aparecer nos
malmente en blanco sobre fondo negro,
sin embargo ocurre al contrario, ya que
la instruccion INVERSE ha invertido los
colores de la tinta v el papel. También ha
bra observado que ocurria lo mismo al
introducir la linea 10, la cual aparecia
en la linea superior con los colores cam-
biados. Pruebe con otros colores y verd
los efectos que causa en cada caso. El
cambio también puede realizarse local
mente, es decir, dentro de una linea de
programa.

1) PRINT INVERSE
PER 6; “Inverse”

: INK I; PA

Dibujando en color

Como imagino, va todos saben que
con nuestro Spectrum podemos colocar

PRINT N

176)
en la pantalla mediante la sentencia
PLOT. Y como es logico, algunos habrian
pensado que con la misma facilidad pue
den colorear dicho punto mediante la
sentencia INK. Veamoslo.

un punto de ala resolucion (256 »

< TITY

Con un poco de paciencia, observa
mos ¢como poco a poco la pantalla se va
llenando de puntos (pixels) coloreados.
Esto nos demuestra que nuestro ordena-
dor es capaz de trazar puntos colorados
con PLOT vy, como no, lineas, utilizan
do DRAW:

1@ FOR I=1 TO 109
. ee LE RHD #8255 LET s RN 17
S LET B=RNDa7
'k‘ _':.f.-..._- :1 - [ W
5 PLOT .0
4@ HNEXT 1

Sin embargo, ocurriria algo muy dife
rente si lo que trataramos de pintar fue
ra ¢l papel sobre el que se traza la linea:

1) DRAW PAPER 2; 100, 100

Podemos ver como, si bien antes las
lineas se dibujaban en alta resolucion, en

esta ocasion el color del [h’l|‘ll.'] no llena
un pivel, como podiamos esperar, sino
todo un cuadrado correspondiente a un
caricter (recordemos que el Spectrum tie
ne 22 32 caracteres). For tanto, nues
tro ordenador no esta preparado para al-
ta resolucion en color. 51 en ¢l ejemplo
anterior sustituyéramos en la linea 3¢) el
comando INK por PAPER, apreciaria
mos mucho mejor lo que estamos di
ciendo.

Resumiendo, en este segundo capitu
lo, dedicado al color en el Spectrum, he
mos adquirido todos aquellos conoci
mientos elementales para aprender a uti
hzario. Conocemos hasta el momento 1o
das las instrucciones que afectan a ésie
v sabemos de qué forma v en gué mo
mento tenemos gue utilizarlas, También
hemos visto algunos ejemplos que, aun
que bastante simples, son suficientemente
exphcativos de cada tema, s1 bien, como
es logico, en un futuro trataremos de am
pliar mucho mas éstos

En el proximo capitulo hablaremos de
como utilizar los caracteres de control
mediante CHRS. Hablaremos también
de la funcion SCREEN 3, del fichero de
atributos, del modo de cambiar el color
directamente mediante POKE, v de al
gunas cosas mas. [ |
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PROGRAMAS DE LECTORES

ARITMEMORI

Javier LOPEZ
El motivo de este

memorizarlas.

Pensemos en una matriz de 3@ filas por 24
columnas. Las columnas serin las letras
(A — X), y las filas los primeros 3@ nime-
ros.

Ya que la representacion en el SPECTRUM
es de 21 filas por 32 columnas, solamente s¢
podrin representar 14 filas por 3 columnas
cada vez, en la que se podrin realizar toda
clase de cilculos.

Primeramente comentaremos el funciona-
miento del cursor.

El cursor s¢ mueve con las teclas 5, 6, 7 v
8. Para controlar las demis hojas de calculo
v poderlas visualizar, se hard de la siguiente
forma:

Situar el cursor en la parte mas extrema de
la derecha v apretar de nuevo la tecla 8. Apa-
recerd en pantalla las siguientes tres letras que
definen la correspondiente hoja de cileulo.
Para volver a la hoja anterior, hacer lo mis-
mo hacia la izquierda.

El funcionamiento de arriba abajo, se rea-
lizard de la misma manera, pero con las te-
clas 6y 7.

Pasemos ahora a explicar las opciones dis-
ponibles:

D) Permite la entrada de datos por ¢l tecla-
do. S¢ pueden introducir numeros o bien
literales, de una longitud de 9 digitos, co-
mo maximo.

F) Visualiza la composicion de operaciones
que se estd realizando, antes de pedir ¢l
resultado de las mismas.

) Limpia la pantalla de los datos actuales,

S)  Salva los datos en una cinta.

) Carga los datos salvados en cinta con la
opcion S

1Y Para consultar las instrucciones.

T) Para terminar ¢l programa. S¢ borrari
de la memoria del SPECTRUM.

Por altimo pasamos a comentar la mane-
ra de operar con los numeros en pantalla.

Las teclas asignadas para las operaciones son
las siguientes
OPERACIONES ARITMETICAS.

K — Suma,

J — Resta.

H — Potencia.

B — Producto.

— Division,

OPERACIONES

TRIGONOMETRICAS.

Q) — Seno.

W — Coseno.

E — Tangente.

U — Arco seno.

0O — Arco coseno.

P — Arco tangente.

OTRAS.

R — Raiz cuadrada.

£ — Logaritmo neperiano,

Para operar, hacer:

I.  Situar el cursor en el nimero que quere-

mos seleccionar, con las teclas de movi-

miento del cursor,

Pulsar una operacion aritmética (suma,

resta, potencia, etc.). Para la primera ope-

AJ‘."-“

b
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aprovechar la
del § realizar operuci
rﬁwlm.rpoﬁ o

racion, necesariamente, teclear la suma o
la resta para indicar su signo.

3. Nada mas apretar la tecla de operacion,

aparecerd en la esquina inferior izquier-
da el rotulo de PARENTESIS.
En este momento tendra la oportunidad
de introducir con SYMBOL SHIFT v las
teclas 8, 9, paréntesis de entrada o de sa-
lida. El digito a la izquierda del rotulo in-
dicarid los paréntesis abiertos durante las
operaciones. Este nimero tendra que ser
cero antes de pulsar ENTER para ver ¢l
resultado. Sin paréntesis pulsar cualquier
otra tecla.

4. Cuando esté en este paso, aparecera don-
de antes aparecid PARENTESIS, el ro-
tulo de TRIGONOME.

Aqui serda donde, usando las teclas asig-
nadas para cilculos trigonométricos, po-
dra realizarlos.

5. Colocar el cursor donde r.luu:ra que figu-
re ¢l resiittado v pulsar ENTER.

Veamos un pequefio ejemplo:

Supongamos que mediante la opcidn D in-
troducimos dos datos en la hoja, ¥y queremos
saber su producto;

A B C

43 54

'S LA ds lad b =

I. Pulsamos «mis», con ¢l cursor en el ni-
mero 43,

2. Como no queremos «(,)» apretamos cual-
quier tecla.

3. Como tampoco queremos trigonometria,
pulsamos cualguier tecla.

4. Movemos el cursor hacia el nimero 54 v
pulsamos la tecla del producto,

5. Cualquier tecla para los paréntesis y lo
mismo para la trigonometria.

6. Como queremos saber lo que estamos ha-
ciendo, pulsamos F'y vemos en la panta-
lla:

OPERACION — 1. (signo suma) 43.
OPERACION — 2. (signo del produc-
o) 54.
Pulsamos cualquier tecla para seguir.

7. Ponemos el cursor donde queramos re-
flejar el resultado y pulsamos ENTER.

Si por despiste, apretasemos ENTER sin
hacer ningin calculo aparecerd ERROR en la
parte inferior izquierda.

El limite de operaciones gue podemos rea-
lizar, antes de ver el resultado, es de 2¢)

Realizacdion del programa

El programa estd basado en una matriz, de-
finida de la siguiente forma:
NS$(3%,216)

El numero 3@, indica las filas v 216 es ¢l
resultado de multiplicar 9 posiciones de cada
lemento por 24 letras (A — X).

El control de las hojas, de derecha a iz-
quicrda v viceversa, lo realiza la variable «Cn,
v ¢l control vertical con la variable «Lx».

La impresion en pantalla de los elementos
se controla mediante las variables «X» ¢ «Ys,

Para hacer los chlculos he utilizado la po-
tencia de que dispone el SPECTRUM para
tratar las variables de cadena.

Por ejemplo:

VARIABLES = amds» mis «elemento
de matrizn» = «mds ele-
mento de matrizs,
aproductor mas wele-
mento de matrize =
wproducto elemento de
matrizs.,
VARIABLES
VARIABLEIS

Si ahora aplicamos la funcion VAL a la va-

riable TOTALS, tendremos el producto de

los dos elementos,

Aplicando esto a cualguier operacion po-

dremos obtener cualquier resultado.

Como en todos los programas, en este tam-
bién tiene sus limitaciones. Paso a explicar-
las.

.  Aungue se pueden utilizar, no podemos

usar mas de un paréntesis en un mismo
numero,
El SPECTRUM representa ¢l nimero
mads grande con 1) digitos, pasando lue-
go a utilizar la notacion exponencial. En
mi programa el numero mayor se repre-
senta con 9 digitos, no permitiendo la no-
lacion exponencial.

Esto es solo referente a la visualizacion,
va que en ¢l cilculo esto no importa.
Por dltimo, si surgiera algin error durante
la ejecucion, para poder recuperar ¢l control

del programa teclear:

GO TO 1@

VARIABLEIS =

TOTALS = mds

b



2,127.16,8,19368,16,18;,148 ,168,22;1
5i,19.2,184,19,12; 17i 19.:: 184,
i i3e 25 R s e,
815 IF C=CC AND Raxn THEN & +
625

858 REsToRE

750 LET Asl@#UAL CHRS (L+47) # 1
147) 721

751 RETURN

1, e ey

253 PRIN i F " 2; IN
K 7, “DATOS"

754 GO SUB 809Q; POKE 22617 ,0
755 INP “Inlroduce €L dato";
*i LINE DI

757 _IF ng- Y OR LEN O%:9 OR O%=
" THEMN GO TO 783
768 LET HS(Al (B TO B+8) =0%

V8@ PRINT AT ¥.X. INVERSE 1;"

788 PRINT AT ¥ ,.X+(9-LEN O}, OU
ER 1.N3!HJ{B TO B+B)
e P

INT AT 21,37 INK 1."
70 RETURM

233 e, EE
P -] i H 2. IN

K 7. "ESPERE"
818 LET xP=2: LET ¥Pml
838 LET AP=10sUAL cung (Leda?] +1
E F I= TO AF+9
45 RERD C;.Ixx,ﬂﬂ IF C<»CP TH

+ 2
BE1l IF HR(I)IBEB TO BB+8) ="
THEN LET R=9: GO TO 580
BBE IF (CODE (MNSII) (BB TOD BE+&)
) »=65 AND CODE [(NS(I) (BB TO BE+8
1) ¢=9@) OR (CODE INSII)IBE TO BA
+8) ) »a97 AND CODE [(HNS(I) (BB TO B
gégllctlaﬂl THEHN LET R=9 &GO TO

BE3 IF HEII.BE+8) ="@" THEN LET
R=29 - GO _TL 880

885 LET O=VUAL !HI1IIlEB TO BB+S
1}y LET R=LEN 3TR%

882 PRINT AT ¥P. vn

882 PRINT AT ¥P. (ﬁili—ﬁ!. OUER
i3 nttl-unu TO BEs+2)

LET XP=xPs+1@ LET BE=BB+3

399 HEXT J

831 RESTORE

822 LET XP=zg2

895 LET vYPasvP+2

P29 MEXT I

P10 PRINT AT 21.286. INk 1

A BALLESTE ROS

Con este programa podré utilizar
su Spectrum para calcular y e i R Sl

memaorizar operaciones. .;!!.!!!EBEQ!H?!.!EIHHE!EE
1880 REM
1005 PRIM -1 2. In
K 7;:"SALU

I b INBUT “NOMBRE (8 3
L REM | aramn wowin wwnm e U EE R 19 AND LialF[IHHEYII 7 AND Yiml IBE_ E?HE 5' oM i LetFfrad)l =
. ® J.L. RUIZ 15.7.84. AND L1} et T S L G RS
E TR e e e iy LT ol A3% IF C1¢:C OR Li¢sL THEN GO = 1515 IF 5% OR S8 EN GO
v LB 39 : 1820 ﬁHHE 58 CATA HEI1)
g Egytrijﬁﬁ?:ﬁﬁﬁglsa.aiam o1 %ﬁENIEE%HEEY‘- K" RE&EKEI ;”l“ 10285 PRINT 57 21.26, INK 1
H M$ @D, 12) 343 IF IHNEYQ- n OR xuuzvs-“d“ 1030 PAPER @. INK 7 BORCER O
2 GO TO 1450 THEN LET G$="="; GO SUB 1400 LS . PRINT AT 7.6, "RETROCEDE EL
10 FAPER 1 INK 7 BORDER 1 C 44 IF_INKEYgz N OR_INKEY g h" CASSETTE " ,AT 9.6, "PARA UERIFICAR
L S 3 caRsauneY v PULSA" AT 13,13, INUERSE 1. *
> ?:,fﬁf"T R O M AT E S v:-"n* oR :uu:vsn"b* LASH 1. “PLAY"
it A TR | | TRlelTa Rl ) | 18 i o e
; ; 1200 REM
PER 1, INE 7.TAB 14, AF THEN R B 1N
kel merTtaer1dter” ! lomeen ™Y | | 283 00F° DB e 3R e s | | 1958 LI, ne. e
¥ Orm
Tk 7.TRB 28, 'F< ass IF IHK!Yit T DR INKEYg=“t" 1210 INPUT “NOMBRE (8 Letras)=";"
27 pn:wf HT :1 @. OUVER 1. INK THEN HNEU RSP & LINE C§% b
7 Caceas 2, INK 7.TRB S; 360 IF INKEY$= 1" OR INKEY$="i 1215 IF Cs="" OR Cs= THEN GO
=R ek 1T TeK 5. TAB 7. "Salva THEN GO TO 1 70 1210
FAPER a Ytk 3. TAB 12, °s°: PA 363 JEo INKEY ';'" OR INKEYg="f cEr? ERTNT E' INK EP 5n EE
' PER 1. INK 7:;TAS 14 Eﬂffi FRRP a7s IF INHtY;l“D“ OR IMNKEYS=“d* EL CASAETTE" & gL c
B gl ey | | 18 Sl e R
s=-0 “CEr'Rarese Cler e s LET t 380 GO_TO 10 1536 LOAD C§ DATA NS ()
1 GO SUB 400 299 LET X1aX: LET Yisy 1230 60 To e
R 398 ¥1,%X1; OVER 1; INK 1380 sEw
188 Bels : 1308 T¢I T AT 21,27
402 REM E g% -
' 1 T AT v.X; OVER 1; INK 6 38 ::.;HW 'I:Eﬁﬁﬁpg?!g‘ﬁfnﬁﬁ PRUSE 2
T " 1, FLASH INK 7;CHRS (C ;
mai“mr BFMami, OUER i, Fre +1+83) .TAB 16;CHRS (C+2+63) , TRB 1307 LET P8=is (1) 418 (2) +H8 () 4H
LSITRENT AT 8.xea; ovem 1; rin| | B8ICHAR E0,0360 SLaianatai gt ks
459 PRINT AT 1.,@; INH s CHR * * + * *
200 LET X=X+INT 184 (INKEYS="8" +47) ;CHRS 49,AT 2 0.C tquv (14T M8 (15) sH8 (1B, 4Hg (177 4riB (18)
?HE Ki;ﬂil-INT 19# (INKEY S$="5" AN ETFATEg'thEﬁe'EE&:?;FE;;}'Egng ig!élf&;n*:gg& =%
> B r ]
SHEE vt et g | | Al Iiniade Sin Ll | | 1338 L yaeere o meesevae v
= - " T H + i i L
Ying) - = S - - :4;%*E;kiﬂgg!n¥ﬁing;Eﬁa;E[L:‘ék i&%g EF LEM Ig»® THEM LET Is=ISi
X R 1; INK ;
E%E R i ng‘in:ns?,n'r 19,0, CHRS (L+1+d7),C 1340 PRINT AT ¥,X; INVERSE 1;"
a AT v,0; DUER 1; FLASH
T RAU 1345 PRINT AT ¥,X+(8-LEN IS); OU
%iBI#ﬂIHT !’ a X+4., OUVER 1; FLA REEEEE§$ g: é::u ﬁnzn a*;;g'*ﬁ% EE;%;E ﬂ;:g ngﬂ ﬂ;taa 12} '
SH 1; INK S o% 175 B2 3880 B Na2 1348 _PRINT AT 21,21, OVER 1; INK
%hﬁn’Eu‘%"‘é"{!aa’ it e Lt i $00 PRINT BF Y., OVER 1, FLASH ﬁga'nnu
D G0 LT E" OR INKEY$a“e’ Sie PRINT @, X+d; OVER 1; FLA 3es B
’ i K 7. "PRARENTESIS 4
mﬁmmmmWﬁ@.’m”“h 3 S CLE el e
32@ LET ci=C. LET ES0 RETU ot
325 LET Cs=C+INT :uu:nuzv ="8" A §0% DATA e I IR e RAn Sy EN LET
NO ﬁxaag ANG €122 “INT 3¢ (INKEVS Aéﬂéﬂﬂ.t 12;a$,i.ﬁ25inig,ié gi;i 1811 1F INKEY$aCHRS &1 THEN LT
- } '] * =
33' LET LaL+ (INKEYS="8" AND Y:is= 2 .1ﬂé g;ig ?iﬁ?iﬂ;iiﬂ-lﬂ:ﬂ 1:IE PRINT AT 21,21, PH E
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1413 PRINT AT 21.22. INK 1."

1415 PRINT AT 21.28, PAPER 2. IN
K 7: "TRIGOMOME."

1416 PAUSE @ )
1417 IF IMKEYS="Q" OR IMKEYS$=2"9
THEN LET Ug="SIN "

1419 IF INKEYg="U" OR INKEY ="'
THEM LET Ugs"CDS

1421 IF IMEEYS="E" OR INKEYg="#"
THEM LET Ua="TAM “

1423 IF INKEYS="R" OR INKEYS$=z'"r"
THEN LET Ug="5%0R " :
14258 IF IMNKEYS=2"Z" OR INKEYS$="12°
THEN LET VS="LM "

1427 IF INEEYS=s"U" OR INKEY §="p
THEN LET Uge"ASN ~ i
1428 IF IMEEYS$="0" OR INKEYS§=2"0
THEN LET Ve="ACS

1431 IF INKEYS="P" OR INREYE="Pp"
THEN LET Ve="ATH

1440 LET MBIF) = iGE+HE+US+NE (R (B
TO B+8) +L§)

1443 LET Gg="": LET Ugse"" LET H

g="" LET Lg=""

1445 PRINT AT 21.22. INK 1,

1448 RETURM
1;55 FAFPE ORDER 4 C
'S

1460 PRINT PAPER 1. INK 7.AT @,1
. “HOJA DE CALCULO". PAPER 4, INHK

Fil

o
b

[
= e ]"I'.I

Ch=pEw
[ =]
=
w o EBER »

a Las instrucciones.” . A
B, "T=-Borra el programs.
1461 PRINT AT 12,8 "F=Uitudl:Il

L& operacioneEs. AT 123.0."Fara
opECAr hay tires pasos: " AT 14,0,

= i D= B W

umeg

« =
]

K @ BORDER 4: C
INK @;RAT @

O4AD M-8 A2

S T ZM A

Coseno . AT J

- ArCo SENO.":AT 8.16;:"0- Arco

osEno . " ,AT 9,16, "F= HIrco Lang.
AT 18,18, "I=- LOog. NREPES.
1475 PLOT 129,120 DRAY .29 DR
AL =116,0: DRAV &,-11: PLOT 4,13
2 DRAV @,=-13: DRAU 244 .8 DRAW
@.-386 DRAU -244 .8 DRALU B,11° P
LOT 4,107 DRAU @.,12° PRINT AT 4
@ "ATJAT 9.8, A"
1481 PRINT AT 12.0."Para ver &1\
fresullado ENTER,",AT 13,8."La Lli
milacysOn PEFra rEPIrEsSEntTar nUumeEr
Gt €% d€ 9 di93t0% . N0 LigNn-d0 PO
$1blé 13 nolacion exponen--cial.
"LAT 17.0."%, hUbigte llgun &rro
. continuarcon;™,AT 19.13, INUER
€ 1."GO TOD 1@ INGERSE O.AT 2
1,8, PAPER 2, INK 7. "ENTER-3aLLS
1598 IF INKEYS$::CHRS$ 13 THEN GO
TD 1S9
1

508 GO T

1638 REM M
1%35 PRAPER B INE @ BORDER & C
1840 PRINT AT 0.0, IMPRESION DE
FORMULAS"

1645 PRINT AT 2.0

1658 FOR Dl TO F

l&?? PRINT OPERACIOM=-":D; " W
$ (0

1660 HNEXT D

1662 PAUSE @
168% GO TO 1@

COPYLINE

José Maria REUS

line nos permite
sﬂurulnndollllqu!
se almacena en lu memoria
la informacion
de un programa

walquiera.

El programa comienza con la impre-
sion de la cabecera del listado, y pregun-
tando cudl es la primera v la dltima li-
nea que se quiere listar.

El listado se inicia con cuatro bytes
que se presentan del siguiente modo: en
la primera linea se indican los datos re-
ferentes a situacion, longitud y conteni-

Siantase Sherlok Holmes
y escudrifie en su pantalla
los datos mas recdnditos
de sus programas,

26 MICROHOBBY

do en memoria, mientras que en las otras
tres restantes se incluyen, situacion, con-
tenido y cardcter correspondientes en
aquellos casos que asi se requiera.

Se trata de un programa que puede re-
sultar muy util para todos aquellos que
quieran saber qué se encuentra oculto de-
tras de cada listado.

A PERERA



PROGRAMA 1

5 FRINT TABR B,IINUEFSE

; H G L EBYT
OCTI o MNUH"™’ POKE 23559 PE
BF+1: PRINT QUER 1:°

TEI8 THPUT "Primera linea Listad

4:"; LINE as

1215 FOR I=1 TO LEN A%: IF Asil)

é"ﬁ” OR RS(I)»"8" THEN GO TO 101

1217 MNEXT I

102@ IF agn"" THEM LET pricl@@oe
GO TO 1250

1838 IF UAL »5:10000 AMD UAL ag:

;g THEN LET prs=UAL as GO TO 1@

1048 GO TO 1910

lﬁﬁﬂ INPUT *ULtima Linea Listada
i LINE as

1858 FOR I=1 TO LEN AN IF AsiI)

+"@" OR ASLI)>"9" THEM GO TO 105

2
1857 MEXT I
lﬁgﬁ IF ag="" THEN LET uls=10000

0O TO 1100
1870 IF UAL as<l000@ AND VAL ag:»
s=UVAL as: GO TOD 11

4
=@ THEM LET L
oe
19088 GO _TO = 1]
FEEK EIABIS+25E6+PEEK
23692.1

u
i@
11@@ LET dirs
23626: POME

PROGRAMA 2 ]
i 1082 REH +ssCOPYLINE SIMPLIFICAD
LR ]
1005 PRINT TAB 6, INVERSE 1; LIS
TADO DE PROGRAMAS. PRINT' - 81
'SENT . "LONG
ODI 6 NOM- ' ' POKE zze.ag PEEK 238
89+1: PRINT OVER 1;' =

IGTE THPUT ﬁr1htra Linea Listad

LINE a3
1615 FOR i=1 TO LEN IF asii
1@?_‘ DfE RN THEH GD TD 1219

19020 IF iir““ THEN LET pri=10009
GO TO 1950

1830 IF VAL as<10@@@d AND VAL as?

=0 THEN LET prssUAL a%: GO TO 10

ET nsc=PEEHK

IF divr)»=sPEEK
A628 THEN PRINT
AREA DE PROGRAMA"
1l14@ IF nstﬂprgllgﬂu LET diradir

1152 IF nscruis THEN GO TO 2000
1168 LET punsdir +4

1178 PRINT dir
n.TAB 17, PEEK dar

PRINT dir+i,T
. -

o

LET runus=@a
LET peek=PEEK pun

@ IF peek=13 AND Punadir-1 TH
ERIHT Pun,. TABA

e T e e gy s ™ e e
LI A T T TR T

d@ IF peer=34 AND
ET rucam]
1252 IF ruca=l THEN GO TO 1239

27 :F PEEL (SB AND peek 47 THEN
-1-] PnINT PUN:TAB 17,

1040 GO TO 1010

OR agiid»™

e

1057 MNEXT i

1060 IF aga"
GO TO l1io0

1a7@ IF UAL awt

=@ THEHN LET vis=\VAL ag: GO TO 1102

1888 GO TO 1S
1102 LET dir=sPEEK 23635+258+PEEK
POKE =226%2,; 1

1112 LET nsc=PEER

G0 TO

55.“3 THEN LET $=l
=128 THEN LET s5==1
L

n; PEEK pun ;T

i TREB 17;PEEK

T puns=pun+S: RETURN
IERE EﬂNTIﬁUHH 5/3

ldir+1) +25S6+FE 13898 IF peelk»31 THEN
1.CHRS peel
(dir+2) +256sFPE 131@ LET puns=puns+l
123@ IF peek=ld THEN LET
2AB27 +258PEEK 134@ GO TOD 1288
THE E “FIN DEL 125@ PRINT pun,TRAB 17
LET pun=pun+l
13868 OIM & (8} FOR
i) aPEEE 1puni+i-=11
13789 HEXT i
138880 Al 2008 ¢
= j ND a(%)=
. TAB 6:nsc.TAB 11 (2(3) +256sa(d) ) slai2
5?ll¢'ifl'-256P12561
- 468
17:PEEK 1di 1390 LET nums=o
140@ FOR 1i=5 TO 2 STEP
LET dirsgir+ion+&: LET ruca 1412 LET num=(hum+a (1)) /256
142@ HNEXT 1
1423@ IF a2 «
ET gu};nu.&lr
da r s dd aiad »
peek GO TO l‘gg %E} ¥U-= ¥5;|i;|
| T 14 M Puw
SLRehRS TORN AB 21:num’
1470 FOR i=1 TOD 4
runuzl THEN IIG?_ﬁRIHT pPuUn +
j GO TO M+
EUNEAR. b 10 2 1490 NEXT i LE
2008 INPUT "QU
“.ﬁa IF AS="S53" OR
eel 0D TO 1
DDTHT 201a 5TOP
112@ LET Lon=PEEK
Linea Listada EX (dir+3)
1138.3" 53 sB8RK 23822
1 TD LEN 2 IF agfii)
. “CTHEN GO TO 108 ARER DE FROGRAHA "
1l14@ IF nsc<prs T
«Lon+4 G0 TO 111
THEM LET uwis=10000 1158 IF nscruls T
i;FéHPE%LTLI&TGQE
19088 ANMD UAL a%:» 7 NT dir;
Lon, TAB 17; PEER dir
11808 FOR i1=1 TO 3
119@ PRINT dir+i,Tas
"1
L@@ MHEXT i
(dar+1) +256+PE iglﬂ LET darmdir+lon+d

El mejor simulador de vuelo para Spectrum,
disponible ahora para el Commodore 64, en

| cassette y disco

Es un programa original, imporiado
legalmente y distribuido por:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
2B015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex; 44561 BABCE

2200
2900
4.100

o
=
o
(F1 |
l.._
o
8
a
Q
D

CASETTE
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Emocionante aventura, en Ebpdﬂt’)l con
abundante documentacion del Cuartel
General a sus Agentes Secretos (pasaporte,
claves de comunicacion, plano, etc.)

/

Es un programa original, disefado y
distribuido por;

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABCE
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OFERTA EXCEPCIONAL

DE SUSCRIPCION. VALIDA SOLO HASTA

ENERO DE 1985

MICROHOBBY SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE /i ttore
de vemgad

2

AHORRE 850 PTAS. SOBRE

EL PRECIO REGULAR DE

SUSCRIPCION ;iUN 18% DE
DESCUENTO!!
:-_E?ETHE) REAL f_ -;.'T.’EC‘TO_P:E; VD, :

)

CONSIGA UN REGALO SEGURO.
Gratis para usted una de estas
tres cintas de programas, cuyo

precio en la calle es de 2.000 PTAS.

—

iELIJA LA QUE QUIERA!

PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEQS. Cada mes, durante el periodo de validez
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE:

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS.
jifCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!!

EJ*J\#“&‘}.'-&&.

ASEGURESE HOY EL RE-
CIBIR, SEMANA TRAS
JEMANA DUE’ﬁ NTE TO-
DC UN ANC, MICRO-
HOBBY: LA REVISTA
MAS INNOVADORA Y
;\GH E.’J EL MUNDO DEL
(50 NUME-
ROS Al

ANO).

I

r
|

DEVUEI VANOS SU
' TARJETA DE SUSCRIP
CION mHOﬁPC} HOY
' MISMO Y PARTICIPE
}"A EN EL PR*M EE’ SOR-
TEO QUE TENDRA
LUGAR ANTE

' NOTARIO DURANTE

i

LA SEGUNDA
FMANA DE
DICIEMBRE DE 1984

o

PARA CUAL-
QUIER CON- |

SULTA, LLAME-\
NOS A LOS
TELS.: 73350 12

733 50 16
O ESCRIBANOS @
A HOBBY PRESS, S.A.

C/ Arzobispo Morcillo, 24.

Of. 4. 28029 MADRID.
51 LO DESEA, SOLICITE SU

SUSCRIPCION POR TELEFONO.
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LAS ESPECTATIVAS
DE TODOS LOS AIVOS

Un ano mas, la sombra del 5.1.M.0. se
sobre el nunlnieriuldnlntmdo(mnpo.l’ms
el éxito del afio anterior, las prindpales

tompaiiias espaiiolas reladonadas con el mundo

informatico, preparan la ex

roductos. A continuacion
podremos ver este aiio.

El S..M.O. 84 viene prece
dido de un importante cam:
bio en nuestro pais, el que
ha supuesto el afianzamien-
to del ordenador personal en
los hogares espafnoles. El
boom que empezaba hace
un afo en visperas de la
campafna navidefa, ha inun-
dado el mercado de una
gran cantidad de productos,
de los cuales, sigue siendo
la casa Sinclair el maximo
exponente,

A pesar de todo esto,
puestos en contacto con al-
gunas de las principales
compafias que comerciali-
zaban productos para el
Spectrum, podemos decir
que la principal novedad de
este afo es que no hay no-
vedad. Por supuesto hay que
hacer una salvedad, la pre-
sentacion en Espana del QL
y del Spectrum plus, que si
bien son novedades impor-
tantes, también es cierto
que eran ya esperados des-
de hacia tiempo.

Software

Sin embargo, en el campo
donde se esperan mayores
innovaciones es en el refe-
rente al Software, donde se
ha venido produciendo un
aumento considerable del
material existente en los ul-
timos meses. De un lado,
con las importaciones de

idon de sus nuevos
mos un avance de

Liegan los primeros
monitores para @l aQL».

programas ingleses, y de
otro, con la llegada masiva
de los realizados en Espafa.
A este respecto hay que des-
tacar el esfuerzo de algunas
empresas espafolas que
han creado sus propias pro-
ductoras de software, como
es el caso de REM, Venta-
matic, Indescomp, (la mas
veterana) y la joven compa-
fila Dinamic. Los microdrives
también estaran presente
con una gran cantidad de
software disponible, concre-
tamente Microgesa presen-
tara sus cartuchos con pro-

gramas de Contabilidad, Ba-

se de datos, Proceso de tex-

tos, Hoja electronica de cal-
culo y algunos mas que pue-
den resultar interesantes, so-
bre todo en lo que se refiere
al terreno de la aplicacion.

__Hardware

En lo referente al hardwa-
re, las novedades no son
muchas, si bien tenemos es-
peranzas de encontrar algu-
nas sorpresas agradables
dentro del recinto ferial.

Entre lo mas destacable
cabe citar un nuevo interfa-
ce gue comercializara Ce-
consa, que aporta como da-
to significativo una salida

doble que puede ser utiliza-
da con dos joysticks cuando
se trate del modelo Sinclair,
o bien opcionalmente con
un Kempston o un Sinclair.
En este dlitimo caso funcio-
naria uno de los dos sola-
mente. Incorpora también un
interruptor v una salida de
video, asi como la posibili-
dad de conectar otros peri-
fericos.

Multilogic acude con su
monitor CUB para Spectrum
y el nuevo monitor CUB
145/DQ3 de 14", para el QL
con una resolucion de 653
x 585 pixels y habilitado pa-
ra una pantalla de 85 colum-
nas que se combina con la
alta resolucion grafica.

Investronica anuncia tam-
bién la presentacion de
unos discos de 3" pulgadas,
con una capacidad de 400
KB ampliables a 16 me
gabytes. Habra que estar a
la espectativa.

Diskettes

El S..M0O., sin embargo,
en lo que respecta al Spec-
trum, no parece que vaya a
presentar muchos cambios.
El mercado se encuentra sa-
turado de productos, y en la
actualidad, los periféricos
disponibles se han multipli-
cado en muy poco tiempo, a
pesar de ello, ain se espe-
ran innovaciones en el cam-
po de los diskettes (un terre-
no todavia nuevo para el
Spectrum), donde sin duda
la presentacion de la unidad
de discos de Investronica va
a ser la noticia estrella. Tam-
bién hay que esperar noti-
cias de Indescomp, ya que
por este lado podrian llegar
algunas novedades de in-
terés,

Ademas de esto, quiza
veamos algun nuevo tecla-
do, joystick programable, o
plotter capaz de generar ma-
ravillosos dibujos. Con esa
esperanza estaremos en el
S..LMO, para dar cumplida
informacion a nuestros lec-
tores de lodo lo que alli
ocurra.
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EL SPECTRUM PLUS,
EN LA CALLE

La aparidén del nuevo modelo Spedrum, el
Plus, cwando todavia no ha sido
ﬂlﬂﬂiﬂﬁlﬂdﬂ dodu':n manera generalizada,
provocado iferentes opiniones
controversias ::In los que I::n Ienido'mu

directo a él.

Las modificaciones que
han sido incorporadas en su
nueva estructura y el au-
mento de su precio, nos
ha llevado a indagar sobre la
posible aceptacion o recha-
zo de un modelo que, para
muchos, representa una ba-
za mas para Sinclair.

De este modo, hemos
efectuado un sondeo en una
tienda especializada ponien-
do a disposicion de los
clientes el Spectrum Plus
para su manejo y comproba-
cidn, y estos han sido los re-
sultados.

De un total de cien perso-

ofrecerles un muestreo sig-
nificativo que ofrecemos a
continuacion.

«uA mi personalmente
—responde un sefor— me
resulta mas comodo el nue-
vo teclado. En este sentido
se ha superado la incomodi-
dad del Spectrum, ya Gue es
demasiado plano. De todos
modos, pienso que aste nue-
vo teclado puede llevar a
una confusion en el comien-
20 de su uso, al no estar co-
loreado como el otro. Le pue-
do asegurar que me lo com-
praria con los 0jos cerrados
si no tuviera el Spectrum.»

Fueron muchos
los voluntarios
para probar el
nuavo
Spectrum.

nas entrevistadas (numero
que nos ha parecido sufi-
cientemente representativo),
un 80% optd por no dar una
respuesta concreta alegan-
do el desconocimiento del
aparato, y el 5% restante
considerd negativamente
los cambios introducidos.
De todas las repuestas
conseguidas hemos querido

«Yo creo que ha sido un
acierto —contesta ahora un
muchacho— el aumentar el
teclado, aunque me parece
que es demasiado parecido
al «QL». Si hubiera salido an-
tes me lo hubiera comprado.
A pesar de todo creo que, ya
que han querido dar otra
imagen, podrian haber inten-
tado incluir el cassette den-

Una tienda especializada nos sirvid

tro del teclado, lo que no se
si es factible o no, pero si
muy interesante.»

«Yo tambien considero
perfecto el cambio, aunque
hubiera sido interesante
acoplar una unidad de mi-
crodrive.»

«A mi me parece igual al
«QL» al que he tenido tam-
bién acceso, por tanto, si tu-
viera que comprar otro orde-
nador, me decidiria por él.»

«Y0, sin embargo, no creo
que merezca la pena las in-
novaciones incorporadas en
el Spectrum Plus. Yo ya ten-
go el modelo anterior y no
pienso cambiarle. Si, quizas
es mas bonito este, pero no
me compensa», comentaba
otro sefor.

«No puedo, por ahora, ha-
cer una valoracion sobre es-
te nuevo modelo porque no
he trabajado con él. A sim-
ple vista, lo Gnico que me
llama la atencion es la apa-
riencia del teclado, mas pro-
fesional, pero no veo nada
mas interesante.»

«Pienso que podian haber
incorporado otras innovacio-
nes que perfeccionaran el
Spectrum. Para lo que han
hecho, estan dando dema-
siado bombo a este nuevo
modelo.»

de escenario para efectuar el
sondeo.

«No es el Spectrum un
ordenador que me gusta
—asegura otro cliente— por
varias razones fundamental-
mente. Primero, porque no
esta pensado para gente
que le interese la informati-
ca y, ademas, porque Sin-
clair no da nunca ningun ti-
po de informacion.

Por otro lado, 1a unica di-
ferencia que hay entre el
Spectrum de siempre y el
Plus, es el teclado y en este
sentido, hay que ver si com-
pensa la diferencia de precio
porque no se trata de un te-
clado profesional. De cual-
quier modo, sigue siendo in-
comodo y no se puede com-
parar a uno profesional.

Creo que el Spectrum es
un ordenador para andar por
casa, pero no por culpa del
Hardware sino por el Soft-
ware. »

«Pienso que el Spectrum
Plus es igual al modelo an-
terior y las Unicas ventajas
que incorpora se limitan al
teclado, a la incorporacién
de teclas nuevas, de las cua-
les la verdaderamente im-
portante y util es la scomas,
sobre todo, cuando utiliza-
mos la sentencia DATA. Si, el
teclado es mucho mejor que
el otro, pero lejos todavia de
parecerse al profesional.s
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Lineas REM fantasmas

En algunos programas,
me he encontrado con i
neas REM llenas de un mon-
ton de caracleres sin senti-
do alguno. Ademéds cuando
intento listarlas, me dan el
mensaje «Invalid colours.
JQué son estas lineas?

Luis BERZALDE - Madrid

Son programas en codigo
maquina. Como Vd. sabe, el
intérprete Basic ignora todo
lo que va detrds de una sen-
tencia REM, por lo que ahi
podemos poner lo que nos
apetezca sin alterar el desa-
rrollo del programa. Esta fa-
cilidad se utilizo en el ante-
cesor del Spectrum, el ZX-81,
para almacenar programas
en codigo maquina y poder-
los salvar en cinta debido a
que este no ofrecia las faci-
lidades del Spectrum para
grabar bloques de memoria
con la instruccién SAVE ..
CODE, por lo que habia que
incluir el cédigo maquina
dentro de un programa BA-
SIC.

Al aparecer el Spectrum,
muchos programadores
acostumbrados al ZX-81, si-
guieron empleando esta téc-
nica, lo que explica la apari-
cion de esas misteriosas
REM que, realmente, no son
necesarias en nuestro que-
rido ordenador.

En cuanto al mensaje «in-
valid colour», se debe a que
el intérprete BASIC del Spec-
trum intenta imprimir en la
pantalla los caracteres de la
linea REM, v a menudo és-
tos producen combinacio-
nes que resultan inadmisi-
bles. Un ejemplo: en el apén-
dice A del manual, se en-
cuentran los codigos de
control que utiliza el Spec-
trum para la impresion. Si
nosotros colocamos el codi-
go 16 seguido del codigo 50,
el ordenador nos responde-
ra con el mensaje de marras,
ya que le hemos dado una
instruccion equivalente a
INK 50, lo que es imposible.

32 MICROHOBBY

Microbasic

Soy un chaval de 14 anos
que hace poco despertd en
mi el mundo de la microin-
formaética. Mi pregunta es la
siguiente: queria saber si
con el curso que publican
cada semana se puede lo-
grar aprender el lenguaje
BASIC y si se puede al final
del curso con todo lo apren-
dido hacer algun que otro
programa.

Carlos Luis COSTA
CARRETERO - Sevilla

La respuesta es sin lugar
a dudas, si. Si sigues aten-
tamente el curso y trabajas
un poco sobre el, ya lo creo
que podras realizar algun
que otro programa en tu
SPECTRUM.

Bienvenido al mundo de
la microinformatica y al
mundo del SPECTRUM.

RESET

En el n.? 1 de vuestra re-
vista, figura el articulo de la
instalacion del «RESET»,
pags. 28-31, y mi pregunta es
la siguiente:

¢No seria igual instalar un
interruptor en el cable de ali-
mentacion de transformador
a ordenador?. En caso afir-
mativo: ;Sin los 2 hilos? o
seria solo necesario en uno
de los 2. ;Seria igual posilti-
vO que negativo?

Estaba a punto de hacer-
lo, cuando ha salido vuestra
revista, y como estoy cansa-
do de desenchufar la toma
de corriente, os agradeceria
una pronta contestacion,

Mariano CABALLERO
CORELLA - Madrid

Cuando usted conecta el
cable de alimentacion de su
ordenador, 0 acciona el inte-
rruptor del que nos habla,
ocurre efectivamente un RE-
SET, es decir, a nivel de mi-
croprocesador todos los re-
gistros y todas las posicio-
nes de memoria RAM se po-
nen a cero, excepto la zona
correspondiente a ias varia-

bles del sistema. Hasta
aqui, todo es igual que con
el botdén de RESET, pero la
diferencia aparece, por
ejemplo, al utilizar la INTER-
FACE 1 y los MICRODRI-
VES; si usted desconecta el
ordenador como sugiere y
tiene en el drive algun cartu-
cho con informacion Gtil, lo
mas probable es que la pier-
da y tenga que formatear el
cartucho de nuevo. Para la
solucién que usted propone,
cualquiera de los dos hilos
es bueno, siempre que sea
del cable que va desde el en-
chufe de la red al alimen-
tador.

Memoria total

Me gustaria que pusiesen
en la parte de los programas
de cuanta capacidad de me-
moria son (48 K ¢ 16 K). Y
también si me podrian decir
un programa que sepa la ca-
pacidad de memoria del
Spectrum.

Jorge Miguel ZEY
Madrid

Estimado lector: le agra-
decemos su acertada suge-
renciay le aseguramos que,
a partir de ahora, todos
nuestro programas llevaran
al final una leyenda aclaran.
do si corren en SPECTRUM
de 16 K, de 48 K o para am-
bos.

Respeclo a su segunda
pregunta, hay una subrutina
en la ROM que calcula la
memoria libre del ordenador;
comienza en la direccion
7962 y la llamada la hare-
mos de la siguiente manera:

PRINT 65535-USRH 7962

Para un SPECTRUM de 48
K la respuesta debe ser
41474,

~ Programas originales
Me gustaria saber si Ives-
trénica u otra distribuidora
da o dard la posibilidad de
pasar el ZX SPECTRUM 48 K
a ZX SPECTRUM plus, y si la
hay, qué precio tiene. Tam-
bién me gustaria saber si to-
dos los programas que se
envien a la revista salen pu-
blicados, y si no es asi qué
pasa con los programas re-
chazados o no publicados, y
qué entienden ustedes por

programas originales.

Ricard FERRAN SANS
Reus

En lo que se refiere a su
primera pregunta, ésta debe-
ria de ir dirigida a Investré-
nica; sin embargo, como da-
to significativo podemos de-
cirle que el Spectrum plus
es una alternativa del ZX
Spectrum que lo dnico que
pretende es ofrecer un tecla-
do mas céomodo y racional,
en los demas aspectos, no
existe ninguna diferencia.

Nosotros entendemos por
programas originales, aque-
lios que han sido realizados
por la persona que nos lo
envia y, por tanto, no han si-
do copiados de ninguna pu-
blicacion. Por otra parte, el
que Sus programas sean pu-
blicados o no, dependera de
la calidad de éstos, pudien-
do, si lo desea, pasarse a re-
coger los que no hayan sido
seleccionados.

Definir graficos

Me dirijo a Vd. para obte-
ner la respuesta tan anhela-
da por mi, ¢ podrian imprimir
en la revista un programa
para definir algunos graficos
que se encuentran en dife-
rentes programas escritos?

Juan ELIAS LUNA Valencia

posibles moleslias.

El BAILE DE LOS NUMEROS

Haciendo honor a su nombre, como el leclor ya habra
observado en el listado del programa, se nos «bailarons una
sarie de instrucciones: estan repetidas parte de la linea 210
y las lineas 220-330, ambas inclusive. Aparte de esto, &l
programa funciona perfectamente.

Lamentamos esta circunstancia y rogamos disculpen las




Agradecemos sus felicita-
clones y aprovechamos pa-
ra indicarle que el programa
del que nos habla ya ha si-
do publicado, concretamen-
te, en el numero uno de
nuestra revista, con el titulo
de «Editor de Caracteresn.

idad del
IX- plus

El motivo de mi carta es
que deseo que me aclaren
una duda: ;Los programas
del ZX SPECTRUM (de 16 ¢
48 K), se pueden utilizar con
el ZX SPECTRUM +, o seria
necesario adaptarios?

Juan Antonio BAAMONDE
DIAZ - La Coruna

La pregunta que nos hace
se nos ha planteado insis-
tentemente en los ultimos
dias, por eso vamos a inten-
tar aclararla de una vez por
todas. El ZX SPECTRUM y el
SPECTRUM plus, son el mis-
mo ordenador con diferente
teclado, por tanto, al no exis-
tir ninguna diferencia en
cuanto a su sistema opera-
tivo son perfectamente com-
patibles todos los progra-
mas y periféricos. De todos
modos, si desea mayor infor-
macién, le remitiremos al
numero 2, donde se explica
ampliamente el tema.

Cuestion de predios

Desearia si no es mucha
molestia para ustedes me
difjeran doénde venden y
cudnto vale el CURRAH MI-
CROVOZ que anuncian en el
numero 1.

José PEREZ MERIOM

Aprovechamos su carta
para comunicar a nuestros
lectores que en lo referente
a cuestiones de precios, de-
beran dirigirse a las tiendas
que lo vendan o bien, a la
empresa que lo comerciali-
za. En este caso se trata de
CECONSA, c/ Castelld n?
25, Tel.: 435 37 01. También
puede encontrarlo en cual-
quier tienda de Madrid.

Quiero comprarme un
Spectrum de 48 K y algunos
familiares me han pregunta-
do si queria ya algunas cin-
tas de juegos.

Vi la que me gustaba y vi
en las instrucciones, antes
de abrir el estuche, que de-
cla que era necesario un mi-
crodrive para su utilizacion.

Miguel LOPEZ PEREZ
Villena (Alicante)

Un microdrive es un siste-
ma de almacenamiento de
masa de alta velocidad com-
parado con los aparatos de
cassette que normalmente
se utilizan.

Tiene una capacidad en-
tre 85 y 93 KBYTES forma-
teados, para que se haga
una idea, entre 850.000 y
930.000 caracteres alfabéti-
cos. Sirve, fundamentalmen-
te, para cargar (LOAD), salvar
(SAVE) programas y archivos
de datos, permitiendo un
manejo mucho mas simple
y racional de los mismos,
con tiempos de acceso de
unos pocos segundos.

-
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Mejoras en «Micropi»

En el programa MICRO-
COP! publicado en el pri-

mer numero de vuestra re-
vista se ha deslizado un
pequeno error.

Después de la instruc-

cién SAVE aparece el men-

saje:
CORRECTO pulse enter
He observado que no es
estrictamente necesario
pulsar enter, cualquier te-
cla es valida para conti-
nuar con el programa.

Puede solucionarse afia-

diendo en el programa 1, la
instruccion:
45 POKE 1715@, 94

José M. BALAGUER
Barcelona

Le agradecemos,su ma-
tizacion y le felicitamos
por su conocimiento del
codigo maquina. Efectiva-
mente, desde un punto de
vista técnico usted tiene
razén; sin embargo, noso-
tros escogimos este méto-
do porque al residir nues-
tro programa en el archivo
de pantalla, nos interesaba
ahorrar el maximo de me-

' NOTA IMPORTANTE

Hemos recibido numerosas cartas y llamadas de nues-
tros lectores comentandones glde ellos no poseian impre-
sora, y consideraban nuestra peticion de listados por esa
via, como una limitacién a la hora de enviarnos sus progra-

| mas. Creemos que esto, efectivamente es asi, por lo que
| aguellos lectores que quieran mandarlos sin listado pueden
L hacerlo sin ningin problema.

moria posible y, como us-
ted puede observar, el
mensaje «CORRECTO, pul-
se enters, ocupa algunos
bytes menos que «PULSAR
CUALQUIER TECLA PARA
CONTINUAR», Esperamos
que usted y el resto de
nuestro lectores sigan en-
viando todo aquello que, a
Su juicio, mejore los pro-
gramas publicados.

Envio de listados

En primer lugar felicitar-
le por esa feliz idea de una
revista semanal para los
usuarios Sinclair, maximo
siendo una revista tan
completa como la suya.

Pero encuentro, en su
seccion «El programa del
lectors, que, para mandar
programas es necesario
enviarles el listado, lo cual
€5 una clara marginacion
para los que no tenemos
suficiente dinero para po-
der comprar una impreso-
ra, y ademas, realmente
/Jpara qué sirve enviarles
un listado escrito a mano?

Francisco ROMERO
Madrid
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| PROGRAMAS EM MICRODRIVE IX
| GESTION:
Contabilidad (PNLC)
| Base de Datos
Proceso de textos (Espahol)
| Calc (Hoja electronica)
| P ESPECIFICOS:
| Agente do Boisa . . .
Mediciones y presupuestos

Extamog on ol SW0, Fabeice (X, Sed G-17

* También disponibles en cassetla

CURSILLO DE BASIC GRATIS, S| COMPRA UN MICROORDENADOR

OROENADORES: Specirum, Spectravidea, Commodore, Amsirand, Oric, Katson... desde 1.230 plas, al mes

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR

SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN CASSETTES
EDUCATIVOS:

Geografia I ...

Curso de Contabilidag |
Curso de Contabilidad 1|

Superdasarolios 1 x 2

1.900 ptas
1900 ptas
2200 plas
2.200 plas

3900 plas.

{Imprime boletos con impresora ADMATE)

IMPRESORAS: Star New-Print, Seikosha desde 774 plas. al mes. Monitores Accesonos

AMPLIACIONES DE MEMORIA

Envips contra-reembolso, gito o laldn conlormado CiSiva, 5 - 4° - Tell: 242 24 71 - 26013 MADRID  Nessiames desirbuidanes de ORI UGS

L S S

MICROHOBEY 33



jESTAMOS ENEL S..M.0.!
PABELLON IX, STAND 6-93

COMPONENTES
AUTOSERVICIO

BARQUILLO, 40
4198742-4198751

Eiuco

* Ordenadores personales
: Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

Oficras RENOVACION EN MARCHA, SA
¢/ Esproncsda 34 - 2 el - MADRID-D
Tedddonc (91) 441 24 T8
Tenga REM SHOP 1
e Ciableo 4 - WADRID- 15
Tesdon (#1) 445 20 08

D, digital s.a.

= Ordenadores porsonakes, solftwan,
hardware, libros, periléricos, slc

LASER commooon: 4

70 SPECTRUM ORIC
| 8 AP
C/ PELAR DE FPARAGOLA, &% (eemsnge:

ri § Corsgens) TBOJE MADRID
TILEFS J484920 J484%883

Yu disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive,

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuentas.

* Balances de Sumas

y saldos.
* Balances de Situacién.
* Versiones para 1 6 2

e e i e e E I T e S

@ Intercambio programas
del Sprectrum 48 K. Miguel
Angel Pifeiro Torres. Plaza
de Vigo, 2, 7° - G. Santia-
go de Compostela. Telé-
fono: (981) 59 69 33.

@ Intercambio de progra-
mas para ZX Spectrum 16
48 K. José Tomas Baena
Alcala. G/ Ubaldo Calvo, 18,
2° - D. Priego (Cérdoba).

@ Cambio, compro o ven-
do programas SPECTRUM
16 6 48 K. Tengo mas de
100. Pido y doy lista. Bien
cambio, compro o vendo li-
bros, revistas, informacion,
listados, inglés o espafol.
Francisco Romero Royo.
CiCea Bermudez, 47. Ma-
drid 28003. O al teléfono
{91) 243 75 45.

@ Cambio o vendo progra-
mas ultilidades ZX SPEC-
TRUM, VU CALC, VU FILE,
ARTIST, PRINT BOX, CON-
TEXT, C. STOCK 64 COL.,
Contabilidad 64 COL., THE
KEY, COPION, CLONING,
etc., también juegos, SA-
BAE WULF, MATCH BALL,
etc., cada uno 400 ptas. En-
vio contra reembolso. Fran-
cisco Diego Torrado. C/
Juan Vigdn, 15. Madrid
28003. Telf.: (91) 234 23 62.

@ Desearia intercambiar
juegospectrum, preferible-
mente en Asturias. Para
mayor informacion llamar:
Teléfono: 23 90 80, pregun-
tar por Javier. Tef.: 24 46 66,
preguntar por Ramon.

@ Cambio programas para
ZX SPECTRUM 48 K. Mas
de 150 titulos comerciales.
Manuel A. Méndez. C/Mon-
tevideo, 12, 4° - B. 27001
Lugao.

@ Intercambiamos progra-
mas para SPECTRUM 48
K. Preferiblemente de Sevi-
lla. Dirigirse a: José Ma-
nuel (958) 64 02 36, o Anto-
nio Manuel (958) 64 02 36.

@ Intercambiamos progra-
mas de SPECTRUM 16 o
48 K. Tenemos gran varie-
dad de juegos. Llamar de
lunes a viernes por la no-
che al (91) 610 01 32. Pre-
guntar por Carlos.

@ Vendo ZX-81 (comprado
jul. B3), mem. 64 K RAM,
manual, cables y 90 pro-
gramas grabados (jueg.,
utilid., gestion, matem.) por
25.000 ptas. Enrique Ibafez
Valverde (83) 219 72 33. Cer-
defia 537, noveno. Barceio-
na 08024,

EEEEEn
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PRESENTA

LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA
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OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR

=
ALEY THOMPSONE I

DECRTHLON

Esta o5 la wersign onginal de las Oblim
madas para tu Spectrum. Lansas la jaba
ing, ol degco. codre bos 400, los 100 o os
1 500 mestros hsos v los 1 10 vallas v luego
safi destanss ol sakto de allufa, de bofigtud
¥ con pdrtigd, v a5l hasta completar todas
lag prvebas Ropelimos, sl oF Le vl Sion

El mas completo simulador do guarra guo
jamis hayas wisio Dlhﬂi‘ ¥ prolega fus 1]
bases de los alaques enemgos Al aviesd
sus lineas y destruye sus punios vilalos
Para ello cuenias oon fus Ejdrcilos, solis-
cados sistemas do Radar o Informacson
Mapas secrelos v un Hehooploro supar

o sgifial Huye da lEd smviadsonas

DECATHLON. 48 X
Pias.: 1. 700

sspecisl gue dapara desds Exocits &
Bombas incendianas Se presents en e3-
tuche tipo Yded

COMBAT LYNX /48 K

Praa.: 2.700

Clue Thinden ].

Compite en tu polonte moto de 500 ¢ o Pagta tu Helcoptero o Resccudn entre el
contra otfos 40 corredores en cualguieda bombarden de Mormentas eloectrémncas
de los 10 cocunes mis imporlanies mikibos de torrs v omar v repalines

bl adion pard ludgd venhcor & wha

desde Indiandpolis al Jarama. Pon a
Pusba tus r"l’.-rpu:; para np chxcar on los
adelyriamignios. SpUrEr ol Mmaximo en lad
Curvas ¥ lanzarne an |88 recias a mas de

estusdia o CAras I:.ll.ll:ll Ius LIRSS W
habilsdad e ferwidn para (eLCatar & Tus
C " & v crsiruir o Reactnr Nuckear
A%, 5 Moliones

Al

250 wmis hora, v todo ellp en 3 dimen o

L ST R uiUE THUNDE“ ‘3 K
1

FULL THROTTLE /48 K ;. L

Plaa. 1.600

TAMBIEN EN DISTRIBUIDORES sceo/M.,

Por promarm wel Ui program e hard creed
Con  Bus qr.!llll.u!. ¥ movimeenlo a6 3
dimengaonas que estas en una pelculs do
dibupos arvmados Mas de 220 pantallas
dawtintas, 100 enemigos dilerentes, desds
famasmas hasia bfupos do as Fuerras del
Mal AVALON o sorpréndard como no o
ha hecho nRiRgun ofro juego porgque lodo
parace roal

AVALON/ 48 K

Pias.: 2.100

TROMLAL SOFTWARE FROM

IKRO-GEN

Griaticos como nunca sofasie yer an lu
Spectrum. jpAccidn a lopell Guia a Wally a
traves de mas de 15 habsaciones dis
tentas, salvendo las mdbs asombrosas v
devertidas siluscsones, desds subir unag
escalera mecanica a la conira & esqurvar
mangs gue surgen del suelo y obyelos gue
caen del techo Te lo recomendamaos
PIJAMARAMA 48 K

Pias.: 1.700

LA MASA, nuestro musculoso hitos
welthe, S8 Uanglorma anté NoRoinos § e
anfrenta al Hombre- Honmega, a Uliren, al
Doctor Extrafio o a4l Hombee-Pesadilla Ef
mundo del Comee pasade al Specirum
eild batanda todod los records de critbicad y
ventat en Inglaterra L MASA obedocerd
bl drdeties, aprovecha su fuerra para &l
Lisarrs

THE HULK 48 K

Pras.: 2. 600

Soriea on lu acorarado los Darcon &ne
migos y las minas de la bahia. Conguista
la playa, delidndeds de los stagues que por
tefra mar y awre o harkn las (ropas
ONEmugas y CONrasiaca parsy Cordguisia
su lorialers. Por su ofgeialidad v Sus
fantésicos olectos o8 uno de los jusgos
mis vendwdos en LS A

BEACH HEAD. 48 K
Pias.: 1.600

Si1 no puedes venir a vernos, escribenos a
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID
o llamanos al (91) 459 93 90 indicando
los programas que desees. Los recibiras
contra reembolso en tu domicilio SIN
PAGAR GASTOS DE ENVIO.

SERVIMOS A TIENDAS ¥ ALMACENES

6/'44&3. 14

si tu compra es superior
a 4.000 ptas.




| QY

id "\

D)

Modesto Lafuente, 63  Colombia, 39 41 Ortega y Gasset, 21  Ezequiel Gonzalez, 28  Stuart, 7
Tel.: 253 94 54 Tel.: 458 61 71 Tel.: 411 28 50 Tel.: 43 68 65 Tel.: 891 70 36
28003 MADRID 28016 MADRID 28006 MADRID 40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)



