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BORDE
DE VARIOS COLORES

Mediante el comando
BORDER seguido de un nu-
mero entre @ y 7 podemos
conseguir distintos colores
en el borde de la pantalla, Si
cambiamos el color del bor-
de lo suficientemente apri-
sa, el ojo apreciara varios
colores a la vez

La explicacion técnica es
la siguiente: puesto que el
barrido completo de la pan-
talla de television tarda en
producirse /5@ de segun-
do, si hacemos cambiar el
color del borde varias veces
durante este periodo de
tiempo, el color ird cambian-
do segln avanza el barrido.

Pruebe el programa de la
figura y cambie, si le parece,
los colores. Puede aumentar

el nimero de ellos o dismi-

nuirlo. A veces ocurre que
las bandas de color se des-
plazan y otras se quedan fi-
jas, depende del niumero de
colores y del tiempo emplea-
do por el microprocesador
en cambiar de un color a
otro. Entre las instrucciones
de cambio de color no debe
haber otras, ya que retarda-
rian la secuencia y darian lu-
gar a colores sucesivos pe-
ro no simultaneos.

Si los colores se despla-
zan verticalmente, pruebe a
introducir PAUSE 1. Este re-
tardo de 1/5¢ de segundo
corresponde con un barrido
de pantalla y es bastante
probable que al introducirlo
logre detener el aparente
avance de las barras de co-
lor. Estos interesantes efec-
tos puede afadirlos en sus
programas dentro de bucles
FOR-MEXT, o si lo hace con
GO TO, como en el ejemplo,
no olvide poner dentro del
bucle una introduccion tipo
IF INKEYS =" THEN GO
TO... con objeto de poder sa-
lir de él en cualguier mo-
mento.

RS

1@ PRPER 7 cCLS

20 BORDER 1: BORDER 2: BORDER

: BORDER &6: BORDER ©@: BORDER S:

BORDER 3: BORDER 1

30 IF INKEYS%$<{>»" THEN STOP

&3 £8°35 1s

2 Ee—
SUBRAYADO

Cuando terminamos de
ascribir la parte de cdédigo
de nuestro programa que
realiza |la tarea prevista, por
ejemplo un calculo matema-
tico, un tratamiento de cade-
nas, etc., nos encontramos
con el problema de la pre-
sentacion de los resultados
en pantalla, de forma que
queden lo mas bonito y ori-
ginal posible.

Para llevar esto a cabo
hay muchas soluciones;
aqui sugerimos una que uti-
liza la sentencia PRINT pa-

ra presentar texto subrayado
en la pantalla y a la veloci-
dad que queramos.

Véase el siguiente progra-
ma:

Todo el trabajo lo realiza

la linea 10; hemos utilizado
la funcion chr$ para mover
la posicidn de print un espa-
cio hacia atras (chr$ 8), y pa-
ra activar el «OVER 1» (los
dos siguientes). El bucle de
la linea 30 permite subrayar
el texto caracter a caracter,
y la linea 50 establece el re-
tardo.

&8 MNEXT 1

28 INPUT As
38 FOR I=1 TO LEN A%
48 PRINT FN X8(AS)}

58 PAUSE 188

BORDCR

En el capitulo 25 del ma-
nual del Spectrum se en-
cuentra una descripcion de
la variable BORDCR, donde
se nos explica que median-
te ésta se pueden cambiar
los colores del borde, asi co-
mo la mitad inferior de la
pantalla, (cuando hablamos
de la mitad inferior nos es-
tamos refiriendo a las lineas
23 y 24, es decir, las que uti-
lizamos normalmente para
introducir datos a través de
IMPUT). Esto, sin embargo,
no queda muy claro en el
manual.

Si queremos cambiar es-
ta zona, podremos hacerlo
introduciendo la linea POKE
23624 8 donde 8 sera el va-
lor correspondiente al color.
Recordemos que el color se
obtiene multiplicando 8 por

mismo color del PAPER de
las dos lineas inferiores.

Una forma de observar
mas detenidamente el efec-
to que se produce, seria
cambiar el valor que introdu-
cimos tras el POKE proban-
do todas las combinaciones
posibles.

La zona de pantalla co-
rrespondiente a las lineas 23
y 24 cambia continuamente,
tomando los valores asigna-
dos por la variable «i» que
indica el tipo de color, tinta,
brillo y flash. Si sustituimos
la linea 30 del programa por
la siguiente: 30 IMPUT
«PROBANDO BORDES»;
AS
el borde y las dos lineas in-
feriores cambian continua-
mente de color, asi como la
tinta, ocurriendo. en algunas

NEXT

&
66666

FOR i
POKE 23624 ,1
INPUT 1:

i
POKE 23624 ,56

TO 2SS
PAUSE 10

el valor del codigo corres-
pondiente. En este caso se-
ria8 x 1, yaque se trata del
color azul.

La primera vez que ejecu-
temos la introduccion, vere-
mos como las lineas 23 y 24
se han vuelto azules, mien-
tras la tinta sigue siendo ne-
gra. Si pulsamos, a conti-
nuacion, cualquier tecla, ob-
servaremos como el borde
de la pantalla tiene ahora
también el mismo color azul
que las lineas anteriores. Es-
to ocurre porque, cOmo re-
cordaremos, la variable

ocasiones, que al coincidir
uno y otro el mensaje del
IMPUT no se vera.

La variable BORDCK pue-
de ser utilizada en cualquier
momento, consiguiendo me-
diante su uso efectos llenos
de vistosidad en la presen-
tacion de nuestros progra-
mas.

En este espacio lambidn tienen cabi-
da los trucos que nuestros lectores
guieran proponer,

Para ellg, nod tienen mas que anviaros
por cotrec a MICROHOBEY, of Arzobis-

[ 18 DEF FN x8cas)=asc1)+CHRS BeCHRS 214CHRS 1+°_" |p, BORDCR asigna al borde el  poMorcila 2, ofs 3y & Madic28020
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S..M.0.

VISTO Y NO VISTO

Nuestra jornada en el 5.1.M.0. ha venido a darnos

la razén wando deciamos
este ano iban u ser mas

ve las novedades de

verdadero SIMO llegara, para el mundo Sindair,

estas navidades, wando todas las

nias que

trabajan para sus ordenadores colapsen el mercado
con sus nuevos productos.

Estuvimos en el S.IL.M.O. Y como va
anticipabamos en el nimero anterior en
¢l recinto ferial de la Casa de Campo, las
novedades han brillado por su ausencia.
A pesar de nuestras timidas esperanzas
de encontrar alguna que otra sorpresa
agradable, lo cierto es que el mundo Sin-
clair s¢ ha mostrado reservon y cautelo-
s0 a la hora de exponer innovaciones.
Mientras en el resto de los stands se pre-
sentaban los ultimos logros informaticos,
NOSOLros teniamos que buscar con cuen-
tagotas la informacion necesaria para
llenar estas paginas. Y lo hicimos comen-
zando nuestro periplo informativo, no-
bleza obliga, en el stand de Investro-
nica.

Investronica

Agolpados alrededor de una especie de
mesa-tarima, una simpstica azafata di-
rigia a un grupo de pequenos robots obe-
dientes que, previa programacion, reali-
zaban una serie de movimientos bisicos
a fas ordenes de ¢sta. El artilugio en cues-
tion no pasa de ser un juguete de Inves-
tronica, cuyo precio oscila alrededor de
las 14.000 pts, un juguete sin duda ca-
1o, que cuando se le acaben las pilas so-
lo servira para que nuestro hijos tiren de
¢l con un cordelito enganchado como si
de un oso de peluche, vulgar y corriente,
s¢ tratara.

Mientras tanto, un poco mas adelan-
te, los impavidos espectadores contem-
plaban por primera vez, el tan traido v
llevado QL, que s¢ mostraba ante ellos
como una tangible realidad de futuro.
Junto a é€l, el reciente aparecido Spectrum
plus, llamaba la atencion del personal
congregado, que aln sigue preguntando-
s¢ ;qué es eso de los 64-K?

Volviendo al QL. parece ser que Inves-
trénica ha creado lo que denominan
QLUB, una asociacion de usuarios po-

6 MICROHOBBY

seedores de este ordenador, los cuales al
adquirirlo en un establecimiento autori-
zado y previo pago de una cuota mini-
ma anual, recibiran sin costo adicional
todas las actualizaciones del software que
se les haya facilitado con el equipo, asi
como una serie de noticias y notas téc-
nicas que ¢l QLUB de Investronica edi-
tarda periddicamente.

La fecha de comercializacion del QL
sigue siendo todavia una incognita. Pues-
tos al habla con el director comercial de
la casa, nos comunicaba que parece ser

La unidad de disco presentada por Investro-
nica.

que se ha producido un cierto retraso con
la version espainiola de la RON, v la in-
corporacion de la letra N, por lo que no
se sabe aun si1 estara disponible como se
esperaba a finales de diciembre o princi-
pios de enero. Lo que si se sabe, aun-
que de forma aproximada, es que el pre-
cio oscilard entre las 120 y 130.0O06) pe-
setas.

Unidad de discos

Despues de haber deambulado algun
tiempo por ¢l stand de Investrénica, co-
menziabamos a preguntarnos donde se
encontraba la anunciada unidad de dis-
cos, cuando aparecio ante nosotros per-
dida entre los pequenos robots jugueto-

nes. Hay que decir que fue una simpati-
ca sorpresa, no solo encontrarla, sino so-
bre todo, conocerla.

El bloque compacto que ha sido crea-
do por TIMEX, es el intento mds serio
realizado hasta ahora para conseguir
adaptar una unidad de disco al Spec-
trum. Sus caracteristicas mas importan-
tes son las siguientes:

Interface— Conecta el ordenador con
¢l controlador del equipo.

Controlador— Puede controlar de un
lado un minimo de un floppy disck y un
maximo de cuatro, y de otro lado la uni-
dad de alimentacion.

La configuracion minima la compo-
nen el interface, el controlador, la unidad
de alimentacion v un floppy disck.

Los “diskettes que utiliza son de (res
pulgadas, la capacidad real de estos, es
decir, los kilobytes ttiles, son 140 por ca-
da una de las caras, una vez han sido for-
matcados estos. Puede utilizarse cual-
quier tipo de cartuchos con el mismo ti-
po de formato que los Maxell CF2, que
cuestan aproximadamente unas 1.500
pts., lo que comparado con los cartuchos
de microdrive supone un ahorro sustan-
cial, sobre todo teniendo en cuenta que
estos diskettes son dobles v tienen una ca-
pacidad mayor de casi 20¢ K.

A pesar de que no se nos han facilita-
do datos sobre los baudios disponibles,
nos aseguran que el tipo de acceso para
un Spectrum de 48 K es totalmente ins-
tantaneo, lo que supone sin duda, la
principal ventaja para el sufrido progra-
mador.

La unidad ha previsto la posibilidad de
conectar alguna impresora, por lo que in-
cluye en su configuracion dos salidas del



tipo RS 232, las cuales estan situadas en
¢l controlador.

El interface | y el microdrive, son per-
fectamente compatibles con la unidad de
diskettes. Los comandos son préctica-
mente los mismos que en estos con al-
gunas pequenas variaciones. En defini-
tiva, se trata de un avance indudable en

Muchas
espectativas y

pocas
novedades.

este terreno. Timex lleva trabajando bas-
tante tiempo con Sinclair, con notables
resultados, (recordemos que fue esta
compaiia la que hizo la version ameri-
cana del Spectrum), lo que avala sin du-
da, la fiabilidad de esta unidad.

El unico inconveniente gue hemos en-
contrado, es ¢l hecho de que no se con-

tinta el slot se expansiones, sin embar-
g0, por otro lado es muy positivo que la
unidad no utilize ni un solo byte de la
memoria del Spectrum,

Impresoras

Continuando el periplo informativo,
llegamos hasta ¢l stand de Gemini, don-
de lo unico que encontramos fue una im-
presora, que si bien no es novedad, si es
una buena impresora. Su precio es de
79.5(0) pts. Utiliza matriz de puntos v
tiene un cabezal con 9 agujas reempla-
zables. La wvelocidad de impresion, de
126) cps. Tiene un buffer de memoria de
816 caracteres, con opciones para 48 Kb
U 8 Kb. La impresora puede conectarse
en mado paralelo al Spectrum de forma
directa o bien en serie utilizando un In-
terface RS 232 gue cuesta un poco mas
de 13.000 pis.

Como es logico, no podiamos dejar de
visitar ¢l stand de Secikosha, la empresa
que mavor nimero de impresoras ha ve-
nido ofreciendo en los ultimos tiempos
para ordenadores personales. Alli encon-
tramos los modelos de siempre v un In-
terface Centronics para Spectrum gue

POTENCIE SU SPECTRUM

CONVIERTALO EN UNA HERRAMIENTA UTIL PARA SU TRABAJO DIARIO
O EN UN PROFESOR DE PACIENCIA INAGOTABLE
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permite conectar cualquier impresora
(GP - 700 A, GP - 550 A o GP -
SO — a este ordenador, pudiendo rea-
lizar ademas el HARD - COPY.

LLa novedad Seikosha sin embargo, no
estaba presente en el SIMO, aunque es
probable, segiin nos comunicaron, que
esté disponible al publico a primeros de
enero. Se trata de la impresora GP 899,
que incorpora un sistema de introduccion
automatica del papel, ademds utiliza
traccion normal o friccion segun se eli-
ja.

Podemos conseguir, Segun S¢ nos ase-
gurd, una calidad de impresion del tipo
margarita (maquina de escribir), en cu-
yo caso la velocidad de impresion seria
de 26 cps, v 8@ cps cuando el tipo de
letra que utilicemos sea normal. El pre-
cio serd aproximadamente de 6.9
pts. v podra utilizarse con Interface RS
232 6 Centronics.

‘Monitores

Aparte del CUB 145/DQ3, del que va
hablamos en ¢l nimero anterior, pocas
novedades encontramos a nivel de mo-
nitores, aungue por otra parte, esto es lo-
gico, ya que ¢l Spectrum utiliza priorita-
riamente televisores, mientras que el QL,
que es un ordenador muy propicio para
este tipo de periféricos, todavia no esta
en ¢l mercado. A pesar de ello, ya hay

Los nuevos
juguetes

informaticos.

quien ha previsto la conexion del Spec-
trum a un monitor de fosforo verde, Se
trata del GM - 1211, un aparato de 12
pulgadas que incorpora una base girato-
ria, con un desplazamiento de 39° en
vertical v 6° en horizontal, un display
de hasta 2.0 caracteres, 8() columnas
y 25 lineas.

Otros periféricos

Lo mas destacable en el terreno de los
joysticks lo ha marcado Ceconsa con su
interface de doble salida, compatible con
Kempston y Sinclair, asi como el joys-

Los nuevos juguetes informaticos.

ticks con controlador a distancia, el RAT,
que encontramos en el stand de Micro
World, donde ademas encontramos tam-
bién un curioso cassette de carga riapida
importado de Inglaterra. Se trata del
Sprint, de Challange Research, el cual al
parecer carga a una velocidad bastante

Un cassel que se conecta al Spectrum.
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mayor de la que estamos acostumbrados.
Habri que probarlo v hablaremos de ¢l
mas adelante.

También en este mismo stand se halla-
ba el Wafadrive, el nuevo compacto que
incorpora el Interface 1 y dos microdri-
ves que incluyen algunas mejoras. Entre
ellas, que los cartuchos que utiliza alma-
cenan mds de 190 K, éstos ademas son
algo mas grandes que los antiguos. To-
do el blogue esta basado en un disefio
muy bueno que o hace mucho mds pre-
sentable. El precio ¢s también otra ven-
taja: ¢l conjunto completo no sobrepa-
sard las 40.000 pts, dato a tener en cuen-
ta ya que incorpora dos microdrives de
mayor capacidad.

Software

Nuestas mayores esperanzas se basa-
ban en este terreno, a pesar de ello pare-
ce ser que las principales empresas pro-
ductoras e importadoras de Software se
han mostrado muy recelosas a la hora de
presentar sus productos. El motivo, al pa-
recer no es otro que no dar pistas a la
competencia ¢ impedir ademas que los
productos sean copiados antes de estar

Nadie quiere dar
pistas a la

competendia.

en ¢l mercado. Todas las empresas co-
merciales han puesto sus esperanzas en
la campana navidena, por lo que s¢ nos
presenta un mes de diciembre con un
mercado de software inundado de pro-
gramas comerciales.

Compulogical por ¢jemplo, guarda ce-
losamente sus novedades, intentando fre-
nar de este modo a la pirateria. Micro-
gesa que nos anunciaba recientemente la
comercializacion de un bloque de nue-
vOs programas, tan solo nos ha dado a
conocer uno, 1X2, un programa de qui-
niclas. Estamos entrando de este modo
en lo que me atreveria a llamar de «sofl-
ware fantasma», todo ¢l mundo anuncia
programas pero ninguno te los ensena.
Nosotros por eso no hablaremos de ellos
hasta que estén en nuestras manos, va
que si lo hiciéramos estariamos hacien-
do publicidad de un producto que ni si-
quiera sabemos si existe. Lo que si pode-
mos anunciar ¢s que Dinamic va tiene
dos de los tres programas que estaban en
preparacion, Babaliba y Videolimpic, dos
Juegos bastante buenos que yva hemos te-
nido oportunidad de ver y gque pronto co-
mentaremos.
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EL PINGUINO
HAMBRIENTO

fnwmqqunmupﬂximdm
lmltmo. mas apropiado que un
frute de abriges

prepararnos al uso y dis
blrlnd:n el «pingumn hambriento», sentira Iu
ureza de los frios articos

En el juego, asumimos ¢l personaje de
un pingiiino hambriento que trata de
conseguir ¢l dltimo pescado de todo el
Polo Norte. Por otra parte, un 0so po-
lar, que también ha visto el pescado, no
esta dispuesto de ninguna manera a per-
mitirnoslo. Asi que entablamos una ca-
rrera desesperada con el oso a través de
los icebergs valiéndonos de una escalera
para ascender por cllos; al principio el
asunto es sencillo, pero en sucesivos ni-
veles de dificultad hay que tener bastan-
te rapidez de reflejos para llegar a tiem-
po. El manejo es muy sencillo: con la
«(» nos movemos hacia la izquierda, con
la «wn a la derecha y con la «i» ascen-
demos al siguiente nivel de icebergs.

En fin, pongase calentito, diviértase y
buena suerte,

I— L 40 LT ATINT IRND#120) 41: LET
NGU = ¥ +
3 B5"s0A"Jade - INO e 3020 PLOT 127,185 DRAU a,b
S LET hi=@ 393@ PLOT 127.105: DRAU -a.b
1@ GO_SuUB 9200 3040 PLOT 127.1 DRAL =-a,-b
20 LFET f=.2: LET Lavsl 305 PLOT 157185  ORAU a,=b
832 LET r=18: LET c=14 JQBQ NEXT |
1821 LET e=2: LET d=@ 3865 BRIGHT @
1002 LET f=f+.05 3070 F?ﬁﬁ:ﬂg"l'm INK 2;"
éEE“,';'“'{EE“," el oS il 3089 PRINT AT 16.,0; INK 2; BRIGH
121@ FOR n=d _TO 20 STEP T 1;"Hacia atras-o0 Ad lf._lnu-u
1e20 PRI NE 4; BRIGHT e Arriba-1 *  BRIG

J99@ PRINT AT 19,8; IMK 1;".s:s«
FUtllFEUllﬂzilf LT {4 ¥ T

n%'z
=4

- 2 3
Z

: -

1227 PRINT HT B.8; INK &; PﬂFlH

e, BRI v
t L 1] o : 3333 REH #48 final rutina de Jjue
1 iﬂ FH HT HT PHF:H INK o #es
ltv bn i 28; Loee ' Beer .6 £;-18: eEeP .7,-20

1a§§£nu 5ua 3k = BHT l.hi 5005 PRINT 05"

1033 PRINT nT D e L BRI 5010 PHI T AT 11.9. 1 IHH it EL
vy iizﬁ PRINT v !gal 5 t"Ex;-ﬁ PUL
%D:giﬂRINT HTHF Ly INK 8" & "R :tagl‘ué;ﬂﬁé.at' Eufl upir dé :
1es@ iF’ Ea-;ﬂrﬁ!nﬂnn:nr AT r+8,c S10@ IF LeV-1)hi THEN LET hi=lev
18%% PRINT AT e,d; INK 7; BRIGHT =119 GO TO 2@ 5

i;: “iAT lol,d; INK 7. BRIGHT ﬂii REH 444 RUtlina de La escale
1857 LET d=daf sINT (RND#29+1)
1060 SRINT AT 3,29; INK 5, BRIGH aigg ;ﬁ:aEu THEN L:Tig.én
2e0d I: d;‘;g THEN g?m'ﬁul_ﬁan . it

HEN LA
$1%0eer ‘Boos a0 E 6005 PRINT AT 10,0;"
E::glgg :suzvi-;-" THEN LET ce=c+ 5
21z@ IF IN ul:va AND c+l=p THE 6206 PRINT AT 14,8;"
N LET rsr-d [] 5un aga o
2142 IF ce¢=0 THEN LET c=d €207 PRINT AT 18,@;"
2188 &0 F0"18aL CN LET cma9 8008 IF rcs2 THEN RETURN
| |
2‘99 REM ass TITULDO DE PANTALLA 521-PH£=55.3='pg=i '!ET ;Bgﬂilﬁﬂ
. 5 + e

snunpghan-ﬂsogazn 6: PAPER 6: CL “AT_r.p; "B, AT r-1,p; "Rt i-2
3010 INK 4: BRIGHT 1 FOR (=1 TO iAo RETURN

NOTAS GRAF ICFIE-

ABEAESFUAY

El hambre siempre es un problema; pero
con frio, la subsistencia se hace mas
dificil

6999 REH #+# RULlina de LOo3s Sigui

entes niveles de Juego #8a

7008 BEEP ,1,10: BEEP .1,7: BEEP
«5,28: PRINT AT 12.,8;"

Usted ha togido 2l pex “. FOR
L=@ TO 39D: MNEXT L: LET Levesigvs
1: GO TO l1o@

8999 REHM #++ Qraficos definidos

POr &L USUArio #s##

9200 FOR n=@ TO 7: READ a: POKE
USR "a"+n,8: NEXT n
9210 FOR ns@ TO 7: READ a: POKE
USR “b"“+n,8: NEXT n
9029 FOR nu@® TO 7: READ a: POKE
USR "c"+n.a: NEXT n
9@22 FOR n=@ TO 7: READ a: POKE
USR “d"+n,8: NEXT n
B4R FUH ne=@ TO 7: READ a: POKE
USR "e"#+n,.a: NEXT n
ﬁns- Fun n=@ TO 7: READ a: POKE
usnm “#h,8: HEXT n
b=1=1-1] run ne@ TO 7: READ a: PORE
g&ﬂ “"g”+n,8: NEXT n
g;t DH n-ﬁ Tgx$z READ a: POKE
n
S8 an n-a TO 7: READ a: POKE
us| "“i* NEXT n
nnﬂﬁ Fﬂﬂ nn! TO 7: READ a4: POKE

UsSh +8: HEXT n
S2ed sﬂTﬂ Q,Eﬁ,ﬂﬂ,l:‘,lﬂl,154+la

i,28
ﬂééé EHTR 166,306,156 ,188 ,248 ,22
4220 'DATA ©.255,251,123,114,50,4

8.7,7,7.3,15,31,83
m.eanmn 192,254 854 524,192, 24

55,.85,93,7,14 14,14
ﬂ“ DATA zaé,ah.i:i.ﬁi I.:m 11

112,112
S478°0ATA 21,63,127,13,127,63,31
é‘ﬂlﬂ“"’“ 131,199,239 ,255,239,19
bATA 129,255,129,129,129,25

L n

"
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PROGRAMAS MICROHOBBY

37 ‘PARA PAL IAR
E5Tn TEnnIuL: b!inhncln CEBE REC
OHENZAR EL

NFE POR Xel TO 706: NEXT X

AVE GO TO addd

489 FOR F=1 TO 3: DRAU aés AR

[+
U 5,8: DR -E CRAW Eﬁ E

F: DRAU ﬁ S RAW 5,@: =
5: RETURN
LEBB BORDER 7: PAPER 7: INK @: C
515 PRINT "“HA ENCONTRADO UN CAB
ALLO NEGRO YESTA GRLOPANDO EN EL

S2¢ FOR Asi TO 15
Spectrum 48 K 525 FOR F=iS TO 17, seep .003.1

@: PAUSE B-F/5: BE L2003 .8 =]
75 “BEER .00, 1  PAUSE 28-F  NEX
Sumérjase, con este programa, en la atrayente TsSe NEXT A
aventuru del miedo y de los | mifos que nos  :ils °*5-37N;n:2§=* en el S0el8) 80T
ERE CESENTERR :
han hecho estremecer en mas de una ocasion. En un 533 BRINT TF Brﬂbr_!_agf AND €
esenario que nos pu':l:ﬂmn a la imaginacién, como *$33"%r Ca"s1” Then'Cer cu1
es el de este juego, remos que superar tadu los 838 LET RIINY (RNDao)| IF Re2 T
g!& Bnﬂﬁ!ﬁ :I. PAPER 1: INK 7: C

obstaculos y lograr atravesar el hn-llnuo ve.
Decidase. besq

L
37 PRINT "SE HA AVENTURADO POR
UM OSCURQ CAHINO S30LO PARA ENC
ONTRARSE AL HOMBRE LOBO AL FINAL

Tenemos aqui un juego pertencciente  a otra. Puede ocurrir que nos encontre- T"!‘?.._.f',' 5,;“;,5'“323;'35,;3:5 P 1
al tipo Aventuras; en estos juegos, nor- mos con el castillo del Conde Dricula, EE::TEEE'?W oh0R Nrel 70 d0o° 1
malmente tenemos que atravesar por que tengamos que galopar sobre un te- -r’ﬁclﬁsznhﬁm "‘“g gt g <
multitud de sitios peligrosos donde nos rrible caballo negro, cruzar un precipi- £8 BTaLABAR A IML“ET“THNW
esperan, acechantes, espantosos brujos y  ¢io caminando sobre una tabla, que ten- a::: ::::'; I: sl I
monstruos que tratardn de destruirnos gamos que superar la prueba de los va- EEH EE&"E'.% 5° mh“i T nxe
con la astucia mds que con la fuerza. sos envenenados o enfrentarnos con el te- "'!‘ ’c""'unn"rn:u BRINT AT 18, L

. ; = : FLASH 1;“HA_CAZADO AL HOMBRE

Nuestros enemigos en esta ocasion, rrible Hombre-lobo. ®0°s S8 T 'ru " S AT 15,8
son el Conde Dricula, un Hombre-lobo Los graficos estin muy bien cuidados -r”r:-“n"'é'n" DE MR 7 CPLASH 3; - Eﬁ .
v la cantidad de parajes peligrosos que vy algunos de ellos son muy, pero que 3"““‘,-'92‘.‘-’.‘5%3“:&2*“"3” F: GO
lenemos que atravesar, escogiendo el ini-  muy originales; mejor que describirlos r375enaR F=1 TO 200: NEXT F: GO
¢o camino adecuado entre las opciones  nosotros, dejamos al lector el placer de i s i AN VA L
que el ordenador nos presenta. El meca-  hacerlo. T8 SkVonpEs. A SACEB6 UIUD DE

: ; . L CASTILLO™: FOR Fmsl TO 4@8@: NEX
nismo del juego esta basado, fundamen- Para un correcto manejo del progra-  T.8a Lev ReINT (RNDS2)
talmente, en un proceso aleatorio, con ma, basta con seguir las detalladas in- 1803 BoROEA & PRSER 4 “INK ®: C
objeto de que ninguna partida sea igual  trucciones que éste nos suministra. iBoe PRINT “ESTA USTED RTRAVESAN

00 UM PRECI=-PICIO": FOR X=
2@ HEXT X: PRINT "CAMINA S0BRE

UNAR TABLA ¥Y...
1007 FOR x=i'¥0 200. NEXT x
TR Sy Do 4328 PRINT AT 8,11; "BIENVENIDO" LS BOTORR B TTRES SO 2w 81 B
i01@ PRINT AT 6,@, INK 4; PAPER
AB O E 321 PRINT AT 13,2; "RESIDENCIA D t
e¥S22lRBEXSRT280 | e conoe oracuLa N T o e Y
E EXT
eRSI 342 FOR G=1 TO 3@ INK INT (RND %
8R71 EE;%’RT : J Fﬂ Na:ﬂ TD gl = ivieg,FH AT 2@, ii. IHK
NEXT G S
350 BORDER 7: PAPER 7: INK ®: C
———— 2 $ i
2 nen ees o R oy G s T
tay SONILE TENEBROSG ¥n ASH 1/AT 3.5 "HURCIELAGO ASUSTRG Sz b 'T ;T o e
S POKE 23658.8. GO_SUB 9000 07 FLAZM e
l%sn unﬂn!nzg'nﬁngﬁu:gazxg“ FLAS TBAR. SN Lo B BRant At TR B o P Lol TR L A A g B
"8 Ekfur esra ysreo o . e AEMSIDC To, 75" sRlse"S" iBamnt AT 28,16
gnun uﬂtnu: ¥ FRE:IH HEE %E‘Téang" ‘E* AND Agc»“S" THEN 'nnugguEF :Ex$ng?7nﬂzna:'1°'
odB8, PRINT - °"SE ENCUENTRA AL LA 355 IF AR="S" THEN GO TO 1000 1018 08 221,70 290 MEXT X
On B10, - >F Hatcingat n:ﬂLﬁ:n 358 Lerbaahr TRRD.ET.TEO0E 1920 BORDER 7' PAPER 7. INK ©: C
:&E‘n nfn ABAJO? ” 357 CLS - PLOT @.31: DRAU 255,0 1 o A AHOOCADO kN EL Bhp-han
Ze0 “TAB 9; "ARRIBA (A) O 358 roR Fue TO 16 .
ﬂg?gulégj 2 " B= EEE#T n'; :‘r.-,'*u--- %g ;Bﬁn X=l TO 200 HE:I.‘T X: GO
« 1
gan IF A< "A" AND AS:>"B" THEN &1 PRINT HT.F ‘=! 1182 BORDER 1: PAPER 1: INK 7  C
S50 LET ‘R=INT (RNDs2) 363 PRINT AT PP il Tles LET RaINT
242 GO TO (500 AND A=1)+ (250 AN 3 XT F 1130 IF R0 OR R=1 OR Rs2 THEN G
D _A=0 Eﬂ FOR A=l TO 1@: LET I=RND#S: L]
250 BORDER @ PAPER ©- INK &: C PRINT AT 16, MK T; é& AT 1 1115 IF R=3 OR R=4 THEN GO TO 2@
“3ee_pLoT o 120: oRAL oA Ty 1088 T a1 e 1120 1r Ras THEN 0O TQ 4g00
T @,128: DRAU 35 G0 SUS 449 v T NEXT ¥ . SR 2000 BORDER S: PAPER S: INK @: C
uagiagangunﬁ P sl A e ol e 17,18 5005 _PLOT ©,87 DRAU 255,0 pLOT
L3282 oray néutu “80 sue <49 oRA ‘s ENEEIEEnnﬂhlg"i"“’ NOHBRE ES a2;87; ORAU 18,10: DRAU 43s 0"
35& unnu -zn ﬂn SUB 449: onn 368 BEEPR -39: BEEP 1,-18: BE aeie F@INT RT ig. INK 1:°@"

u n,ag: o _4uB "o088u o EP .25,-20' BEEP .25,-10' BEEP . 1S Imx e Par ™6 26 Tkl
304 p118 32' oR 4 T 55,87 bEER 1,-10 26 T R "
AU 20 [ 3%@_BOR ER é INk 7. CLs.; FOR ae B .“T 8.,3;"0";AT 8.18;"1

Jes EHEGHT 11 ‘R0 Fe1s T He=l TO_ 7 RINT INK 2, "@"; . NE é (N $+ 'L
0 238 STEP ?B LDT F ISB DRAY 2820 E L “UND DE LOS v
5,0 D U 8,7 DRAU = PI nnﬂ 371 Fﬂ PAPER 1: FLAS AS0S5 DE £N¢IHH 4] A MESA ESTR E
0@, -2 NEXT P TNK 6 BATG M_1;"HA rzungn hnL oEYERT 5* NUENENADO. CUAL DE ELLOS OUIERE
316 PLOT 120,139 FOR R=139 To g?ﬁ PRINT UL Bﬁs:n BEBER?T”
o N T S B R O R X 3935 BRI 01 0
NEXT A : i b 373 FOR %=1 T0 260 NEXT X 2" g

>
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e

- W

2PI5 IF INKEYS<»"@" RAND INKEY S
é%s HD INKEYS$:¢3>»"2" THEM GO TO 2
2040 IF INHEY&«CHRS P THEN BORDE
PAPER @  IMHE cLS FOR X
=1 TO %@: BEEP .nn= RHD#x NEXT
¥: PRINT PAPER 4, NK @; FLASH 1
AT 19.2; HA a:n:bo EL VASO ENV
EMENRDD! FOR Fasl TO 400: NEXT

2Q45 BORDER PAPER 7: INK @: C

L
28se PRINT PLASH 1, PAPER &,AT @
, AT 2,3, "EL bAso

[+l
220680 BEEP 1,20 HtEP i,3@: BEEP
1.,49: GO TO S@0

E;ﬂ‘ BORDER @: PRAPER 7: INK 7: C

@S PRINT "ESTA DANDO VUELTAS E
SUE;ngﬂkﬂT : FOR F=l TO 200 NEX
"ﬂ' ggﬂbgﬂ ; PRAPER 7 INK @8: C
4'55 PRINT DE&PUES DE ESTR EXCI

-
UE SIN-CLAIR, SIN CUBL
A AUENTURA NO HABRIA 5tnu pﬂ&:n
SB6s PRINT PAPER 1; INK 7 FLASH
4008 ]
1, SALUADO JUSTOD A TIEMFO OE U
NA' HUERTE CIERTA

&@18 FODR Fal Tﬂ 275 BEEF .2R23.R
"EIE'IHEE“ PRINT n'r 14, "L A
.

T uﬁ 7 i#

4:15 an Fei Ta
4820 INK i; PRINT AT &, i , i
AT 9.14.° ;AT 10,14, "W ":AT 11

~ X

s H‘-".-ﬁ-—s
FOR F=1'T

CH So-E-

Ty LASH 1. APE
" QUIERE JUGRR OTRA W

ﬂ%gﬂﬂﬂﬂﬂrﬂﬁﬂlﬂﬂﬂlﬂbﬂﬂfﬂﬂ

THEN RUMN LJH
ER

IN c
ESTE Pnoannnn
zafnufnh nnann nignn

S
-1-1-3-1 gﬂhﬂ ﬂ
SE AUTOD D
8266 FOR S=100 TO @
8967 PﬂI:T :E i@, 14,
8968 PRINT AT 10,1
NG

BR6S8 Fur x=1 TO 288: HNEXT X:
DOMIZE USR

Entre sombras acuciantes, personajes fantasmagdricos
¥ nuestra propia imaginacion, hemos de llegar a

nuestro objetiva.

2000 RESTORE 9921@8: FOR A=l4d TO
991 FOR X=8 TO 7: RERAD D

G2 PORE USR CHRS (A) +X,.D

G283 HEXT

9084 NEXT n

gg:n DATA @,@,24,165,16%8,90,356,1
EE:E DATA 165,165,126 ,60,90,34,2

9028 DRATA 128,255 2,8,a
gezs DATA & 1:5 128, 2 é 15¢.a,a

9938 DATA 6,31,61 244,00
iogﬁ DATA 1ia =T 246 384 es L7

ﬁggg DATA 98,149,136,82,68,37,65
2145 DATA 58,196 ,668,17,.33,70,02,
9952 DATA 148,198,88,152, 160,82,
36,27

9955 DATA 161,18,29,4,139,81, 105
@E@ DATA ©,0,24,126,255,255,255
inuu DATA 28,93,.42,20,26,28,20,3

@72 DATA Eﬁ 28,8,82,92,38, .30
907% DATA 7.54,48,906,08,23%, ﬂii,

#0890 DATA 234 ,24,18,6,56,182,75.1
@88 DATA 219,205 ,65,66,066,05,.39

i“.

098 DATA 2,139, ??ﬂ,?.
Eisg Eﬁ¥2 ﬁ ﬁinil gﬁ; B4,
siie pATA lﬂ‘,lﬂﬁ.iiﬂ.lﬂﬂ;ﬂ..ﬂl-
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PROGRAMAS MICROHOBBY

PINTANDO
A L0 10CO

Specrum 16 K

Para ser un juego en BASIC, se ha
conseguido una excelente velocidad; por
ello, a pesar de su sencillez, el nivel de
adiccion (o de «pique», que dirian algu-
nos) es bastante alto. El funcionamiento
del programa es el siguiente: tenemos 4
niveles de dificultad posibles, del 1 al 4,
y nos movemos a lo largo de la pantalla
utilizando las siguientes teclas:

Q—ARRIBA
A—ABAJO
P— DERECHA

O—I1ZQUIERDA
El resto del manejo estda profusamen-
te explicado en el propio programa.

NOTRS GRAFICRAS
Pase un buen rato pintando a su gusto y
superando las terribles dificultades que se
le planteardn.
R
6¢ﬂ LET sheelessheetls+l sk ;AT 12,27, INK @, PAPER
1 REM PINTOR LOCO #%+% -
S POKE 23658,9 ’ 884 PRINT AT 10.3; “Nivel “;shee zg': “u
BB SRS SIS t-1." Tiene S0 puntos™ LEY scs=s Sea R ugad
D i 607 FOR n=-10 TO 10: BEEP .@9,n 300 {“’ Uon LET - Sug*it
98 GO sus ] NEXT n ag It (RRDs20) +1: LET b
i8d GO sum sdod &28 CLS b el
igg t“ ::t;t-l gég E_l!.'_-‘ ;ﬂ 118 -+ (a,b) <48 THEN GO T
= L%
ia? LE sc2=Q 302% IF asll THEN GO TO 3010
108 LET bugs=@ 88 ¥ 5.a 3030 PRINT AT 2°b; "INk 2 PAPER
11@ GO Sun Z\Rd s Cwl .
48 0,508,808, .o, 33 "8oBen 5 cus AT
L ] -
140 LE‘F xi=s@: L Yylm=1 HE‘E ¢"‘l @ PAPER &: BORDER 6: INK @
ise bgr xxmx: LET 4y 1{ LET papsi. IF pus THEN LET &218 PRINT AT ©.9; "PINTOR I..DCG
16 l 8,0, "Puntoss” sc;."” ll‘.l. 8215 PRINT "@-Arriba RA-Aba
Maxim *;'._ P-derecha I:I-I!Qu:-trd
£2° PRINT x,y;, INK @, PAPER % h ‘ﬂ'“"z' a”

i‘ g wp " "ENHORABUENA L 8828 PRINT “"Tiene que pintar el
18 IF_ INKEYS= AND ATTR (x.,¥ ﬁw* SUElo de Lashabilaciones de su
#«1) ¢»@ THEMN L ﬂl-l LET x1=0 I-lﬁ P‘HI 8;"su puntuacion casa. Despuesde haber pintado um
228 IF INKEYS="0" RAND RATTR Iii"l 5 :, 4 ciart can=-tidad del suslo,La
-éll: THEN LET yis=-1: I..!T 47 I-'l SCrhs THEN PRINT AT 1.2; PUErLE "#°SE Abrira Yy eNLrard en

38 IF INKEYS="q" RAMND ﬁ (x=1 “ha hl'l‘.i.dn L rz:%rd : LET hsmsc a4 44 iente™
«H) ex»@ THEN L Yyi=9: LET xis=-1 asa PRI “pUlsSe cualqu gkﬁ }NT
48 IF INKEYS§="2" AND n-r-rn ix+l ier tm @ PRINT “Los sonidos Le l:Udl
BT BrPlag e o sowen s gty el BHT AT
- H
3 §F ATTR %,y THEN 60 TO ; - o 3 el y nnt:':}:rin::‘.i: h-‘hn
u L1] mino & Br
R asohmenbiton g Yoo rmprareas  LEuESTed 1P SREIIUNCSINGel R
n
e b “‘ E“"-‘ THEN LET ; Iﬂurm: PAPER o "W AT B, 31, e eran si los pinia.EL juego terdi
XXX Ib Ay ET&’!H G sl et na cuando Lecomen o al pintar 8
o259 BF T ORT Xx,ud; INK 2; PRPE 2“ "'“'" gl : u!a..ifrc:ﬂ]:gulu nivelt 1 facit
s:.‘n:. ™ £ dose’ IF nu'iﬁn 23 TO 6942
6060 IF siL<1 ] TO G40
S cIias180s5c2 THEN PRIN Py 6065 LET si=siel
T_AT 19,31, PAPER 6 INK 6; 3;3. For-nsii -i "5 BRINT AT 8270 BEEP .05, 15
808 PRINT AT xx,yy; INK 2;"@" gh HE‘.i:T ‘WAT n-1004 €088 RETURN
g’; :E;N:'ﬂ ‘l’ﬁ“;;*;'rcn - Sheels THEN RETURN 9“” e Eﬂﬂ‘ﬁig Tﬁtﬁ! READ d: POKE
EEE BEER .5.n 5 iRT 16,16 " 9910 D 4%,24,60,90,90,24,36,3
SE2@ IF sCrhs THEN PRINT AT 1.4; h s-lﬁﬁ CATA 66,60 ,990,219.136,.080,86
“Ha batido el r i L Shegl=2 THEl:l‘ FIETURI:I 36
;E?‘;E?‘fw b AETRIELL (LT hewac ﬁ'gs m 11,20, INK . PAPE ""EE' DATA 24,24 ,255,255, 24,24 ,26
‘rgag-:ms!- @ PAUSE @: CLS 6o ﬂ:ﬂ* N AT 19.7: INK 2. PRAPER ﬁ..gn RETURMN
& -
&00 CL 20990 IF sheel=d THEN RETURN
&0l IF lhtlt =5 THEN GO TO s@e 2100 PRINT AT 10.31: INK @:. PAPER —

12 MICROHOBBY
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COMPUTIOUE

Te regala los 8 mejores programas

* Pssst * Flight Simulation
* Chess * Reversi

* Chegfred Flag *Cookie

* Jet

LA MISMA OFERTA
PARA EL SPECTRUM PLUS

" CURSO
e Llnlrodu«ién
BASIC

|

— S

ZX SPECTRUM 48 K e

comprando
un

Comprus a plazo,
hasta 24 meses
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KEY INFORMATICA, S.A.Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 |
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INICIACION

El color en el Spectrum (3)

LOS ATRIBUTOS
EN EL SPECTRUM

Gabriel NIETO

Ademas de las estudiadas hasta ahoru, existen otras

mnl'::d?mnﬁuluwlﬂuuol ;l:n.l
wpitu esta semana presenfamos estas
variedades y la forma en que esta di ida la

pantalla que contiene los atributos de color.

Existe una forma de colocar los colo-
res en la pantalla, diferente de la que he-
mos visto hasta ahora: se trata de usar
los codigos ASCII, mediante la instruc-
cion CHR $. Si coge la pdgina 183 de su
manual, observara una larga lista donde
encontrard, al lado de los caracteres de
su ordenador, unos numeros que repre-
sentan a los codigos. Los comprendidos
entre ¢l 6 v ¢l 23 tienen la peculiaridad
de que no sirven para imprimir caracte-
res, sino que se utilizan para producir de-
terminados efectos, como por ejemplo,
situar la coma tras la sentencia PRINT,
en un lugar determinado, o mover el cur-
sor hacia un lado o hacia otro.

De la misma forma podemos cambiar
los colores de la imagen del televisor. Si
observamos los codigos 16, 17, 18, 19 y
20, veremos que, junto a ellos, aparecen
los nombres de los comandos que utili-
zamos para cambiar los atributos de co-
lor de nuestro ordenador.

Asi, por ejemplo, el niumero 17 corres-
ponde al papel, por lo que si colocamos
dicho numero junto a la sentencia CHR
$, serda lo mismo que si ¢jecutaramos el
comando PAPER:

1) PRINT CHR § 17;
*hola”.

También podemos cambiar el color de
la tinta:

1D PRINT CHR $ 17; CHR § 5; CHR
$16; CHR § 7.

Como habran podido observar, tras el
codigo del papel situamos un punto y co-
ma, ¥, a continuacion se indica el color
elegido, mediante su nimero de codigo
correspondiente situado tras CHR §.
Cuando lo que queramos modificar sea
el estado de los atributos, como por
ejemplo, en el caso de FLASH, CHR §,
ird acompanado de un @ 6 de un 1, se-
gun el efecto que se pretenda conseguir:

14 MICROHOBBY

CHR § 5;

PRINT CHR § 18; CHR $ I; “hola™.

Aparentemente, este método de intro-
ducir los colores puede parecer para al-
gunos un tanto pesado y carente de uti-
lidad, frente a la rapidez con que actian
los comandos de color. Sin embargo,
donde se demuestra su verdadera utilidad
es a la hora de tratar con variables de ca-
dena, va que podemos asignarles al con-
tenido de éstas los atributos que desee-
mos, algo que nunca podriamos hacer
sin avuda de CHR §. Podemos compro-
barlo con el siguiente ejemplo:

IOLETZS = CHR$17 + CHR §
5 + “Ejemplo”,

200 PRINT Z S.

La cadena Z § aparece con el papel en
color cyan, el mismo que habiamos asig-
nado al definir los componentes de la va-
riable alfanumérica en la linea 19). Siem-
pre que llamemos a la variable, Z $, ésta
nos aparecerd con los atributos que le ha-
yamos dado.

Sin embargo, si queremos imprimir un
elemento de la cadena por separado, ha-
bra que tener mucho cuidado, porque si
cambiamos, por ejemplo, la linea 2@ por

PRINT Z § (1)
nos aparecerd en la pantalla el mensaje
K Invalid Colour. Esto ocurre porque
nuestro ordenador toma como primer
elemento de la cadena el CHR % 17. Pa-
ra evitar esto, podemos introducir en su
lugar la linea

PRINT Z § (3 TO 3).

Pero, en tal caso, no aparecerian los
atributos de color, ya que al suprimir los
dos primeros elementos de la cadena, se
¢liminan también aquellos. La solucion
seria

20 PRINT Z § (TO 2); Z § (3).

Como habra observado anteriormen-
te, cuando manipule cadenas mediante
algin CHR §, debera sustituir ¢l punto

vy coma que colocabamos entre uno vy
otro por el signo “+ ", Pruebe a utilizar
los diferentes codigos en sus programas
para acostumbrarse a trabajar con e¢llos.

~ Archivo de atributos

Muchos de nuestros lectores han oido
hablar en numerosas ocasiones de la zo-
na de atributos del Spectrum, ¢ incluso
algunos de los mas introducidos en la
materia sabran que estid comprendida en-
tre la direccion 22.528 y la 23.296. Pero
JcOmo s y para qué nos sirve conocer
esta zona?

En el archivo de atributos, se encuen-
tra toda la informacion sobre las cuali-
dades que poseen las 768 posiciones de
la pantalla de nuestro televisor. Recorde-
mos que ¢l Spectrum tiene 24 lineas de
32 caracteres. Si las multiplicamos, ob-
tendremos la cifra, antes mencionada, de
la cantidad total de caracteres con los que
podemos trabajar.

A cada direccion de memoria le co-




rresponde una cualidad o unos atributos
que la definen. Estas direcciones se em-
piezan a contar de izquierda a derecha,
comenzando ¢en el primer cardcter del dan-
gulo superior izquierdo y terminando en
el ultimo del angulo inferior derecho.

Asi, por ejemplo, al primer caracter de
la fila @, le corresponderi la direccion
de memoria 22.528; al segundo de la fi-
la @, la 22.529; al primero de la fila 1,
la 22.560), v asi sucesivamente.

Para entenderlo mejor, introduzca la
siguiente linea que le muestra la direccion
que sigue la memoria en relacion a la
pantalla.

1D FOR 1 = 1 TO 3@): PAUSE 10:
PRINT *“>"; :NEXT L.

El cuadro de la figura (1), nos mues-
tra en el lado izquierdo del mismo, la di-
reccion decimal y hexadecimal del primer
caracter de la fila 9, vy en ¢l lado dere-
cho, las correspondientes al hltimo carac-
ter de dicha fila. Esto nos servira, a par-
tir de ahora, para localizar rapidamente
cualquier posicion de memoria en la pan-

La capacidad grifica
del Spectrum se ve

potenciada con el
uso del color.

Pantalla Abributos  Linea Pantalla Atributos
Decimal — Hexadec, Numero Decimal — Hexadec.
pr iy S800 0 2559 S8
22,560 820 | 1.5 SR3F
.59 S840 2 2813 S85F
el 2] 860 3 22655 87F
656 SR80 i 22687 $89F
pal ] S3A0 5 nm SABF
210 S8C0 ] .75 SEDF
05 SEED 1 208 S8FF
e T 900 L 088 oIF
2816 ] 9 187 93
21848 540 10 M S95F
22 580 960 ] 29 W
291 S580 12 D S90F
R $9A0 1l 09 S9RF
2.9 BCo 14 23.007 S4DF
2008 $9E0 15 109 SOFF
1.0 SADM0 16 2307 SAIF
1.m 5A0 17 23103 SATF
23004 SA40 18 2313 SASF
23136 SAB0 19 23167 SATF
21168 SAR0 0 19 SA9F
23200 SAAD | 23081 SABF
a2 SACD p i 21.263 SADF
P SAED p L 1285 SAFF
Fig. |

talla del televisor. Por ejemplo, si quisié-
ramos buscar la posicion correspondiente
a 23.00%), veremos en la tabla que se en-
cuentra entre la direccion 22975 vy la

23.007, por tanto pertenecerd a la fila
14. Para hallar el nimero de columna,
bastard con restarle a la ultima direccion
de la fila (23.997), la direccion que que-
remos buscar (23.900), y el resultado de
¢sta (7), restarselo a (31), que es el nui-
mero total de columnas. En este caso la
solucion seria; fila 14 vy columna 24,

Hay que hacer hincapié en la impor-
tancia de conocer perfectamente la dis-
tribucion de la pantalla a la hora de ha-
cer nuestros propios programas. Por eso,
¢s conveniente que practiquen lo expli-
cado anteriormente, buscando diferentes
direcciones de memoria. Sin embargo,
como no podemos olvidar que dispone-
mos de un ordenador, una vez que do-
minemos la distribucion del archivo de
atributos, lo mas logico sera utilizar un
programa para hacer mas facil nuestra
tarca. El que ponemos a continuacion,
cumple perfectamente con este cometi-
do. Para parar ¢l programa, tendrid que
pulsar STOP.

1@ INPUT A: LET Fas@
20 FOR 1s22.559 TO 2295 ATEP

3@ IF I=2255% THEN GO TO S0
LET FuF41

5@ IF Rd=I THEN GO TO 82
NEXT I

89 LET CmI-A: LET Cs=

31-C
@ CLS : PRINT RT 18,19, "FILA
'TES 18, TCOLUMNA ™ INT'C

G 0o 1@

De ahora en adelante podremos utili-
zar este programa siempre que gueramos
localizar una posicion de la pantalla de
atributos, va sea con ¢l fin de analizar
¢sta o bien para modificar un determi-
nado caracter de la misma, asignandole
unos atributos diferentes.

Si por gjemplo escribiéramos la si-
guiente linea

I# PRINT AT 10,10); PAPER I;" "
al ejecutar la linea 19 nos aparecerd
en la posicion definida por AT un carac-
ter con ¢l color azul. Podria darse ¢l ca-
s0 de que quisiéramos hacer lo contra-
rio que en los ejemplos anteriores, es de-
¢ir, conociendo la posicion de pantalla ha-
Har la direccion de memoria correspon-
diente, Para ello hemos confeccionado el
siguiente programa:

LET Fe22496:. INPUT “NUHERD

NEA= “.A
NPUT "NUMERD COLUMNA= “.B
R I=0 TO A

F;Ft!i

O R G =
IeNsesoaRre
-
LA )
R

FaF+8
PRINT AT 1@,1@; LA FILA “;A
i OLUHMNA “'a
82 PRINT FLASH 1; "CORRESPONDE
A LA DIRECCION “;F

De esta forma podemos saber que a
la posicion 19,19 le corresponde la di-
reccion 28.858. n

MICROHOBBY 15



OFERTA EXCEPCIC

MICROHOBBY SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE /' ttorne
de Wnéz:gad Ul

AHORRE 850 PTAS. SOBRE
 EL PRECIO REGULAR DE
SUSCRIPCION ;;iUN 18% DE

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

2

DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS. |

= S ; | i =g E.Ii."[,i L;‘; L/:li.z»": L,«JIFIE_-EI
PRECIQ REAL I PRECIO PARA VD. _

| 4. TAS. 1! 3.900 PTAS.

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.

iiCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!!

B PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el periodo de validez

PARA CUAL- / \ |

ASEGURESE HOY EL RE. | DEVUELVANOS SU
CIBIR, SEMANA TRAS  TARJETA DE SUSCRIP- QUIER CON. 1

SEMANA DURANTE TO- ' CION AHORRO HOY SULTA, HAME
DO UN ANO, MICRO- | MISMO Y PARTICIPE | NOS A LOS
HOBBY: LA REWSTA « YA EN EL PRIMER SOR- TELS.: 73350 12
MAS INNOVADORA Y | TEQ QUE TENDRA . 733 50 16
S:;}_“ﬂ NUME ' NOTARIO DURANTE | A HOBBY PRESS. S A
FGUNDA s

{.;"OS Al : ggujﬂkﬁit\ DE . C/ Arzobispo Morcillo, 24.
ANO). ' | DICIEMBRE DE 1984. | Of. 4. 28029 MADRID.

} ' /O DESEA, SOUICITE SU

[ SUSCRIPCION POR TELEFONQ




RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (Pasaje)
® Garantizamos nuestros programas por 5 meses.
® Condiciones Especiales para Comercios

HUES T: i EF

HaT g

THE

Ref. 1001 P.V.R. 1.900 ptas.
HULK

Basado en el comic THE HULK, de
ediciones MARVEL.

Sdlo su inteligencia podra resolver
las increibles situaciones que le
planteard este juego.

Grificos realmente increibles

48K SINCLAIR IX SPECTRUM

- FW ¥ W N B

FL A THF. LaFARAF

Ref. 1004 P.V.R. 1.800 ptas.

SABRE WULF
El ereador del Atic Atack nos
ofrece una nueva aventura de su
personaje, esta vez en la selva.
Canibales, rinocerontes, arafias y asi
hasta 36 diferentes obsticulos
Insuperables gréficos.

IVESON

SOFTWARE

TEL. 249 3196 (servicio las 24 horas) 08014-BARCELONA

® Se entregan con manual traducido al castellano.
® Todos nuestros programas son originales.

Ref. 1002 P.V.R. 1.B00 ptas.
PSYTRON

Se convertird en el defensor de una
estacion espacial controlada por
«PSYTRON=, un oardenador gigante
que le proporcionard una vision total
de las 10 zonas de la base.

Tiene bajo su mando robots, misiles,
equipos de reparacion, etc

Una mezcla de inteligencia y habi-
lidad

Ref. 1005 P.V.R. 1.500 ptas.
AD ASTRA

Controle una nave espacial, y evite
los asteroides que se lanzan contra
ella y defiliéndase de las naves ene-
migas.

Los graficos mas rapidos y los me-
jores movimientos logrados hasta
ahora,

® Cada mes Nuevas Producciones (Consultenos)

Ref. 1003 P.V.R. 1.900 ptas.
MUGSY

Un comic en su spectrum

Sin duda, los mejores graficos crea-
dos hasta ahora,

Conviértase en el rey del hampa y
consiga salvar a sus clientes

0

OO0
ICNOD D000
Torar ;

Ref. 1006 P.V.R. 1.200 ptas.

TRANS EXPRES

TRANS EXPRES le permitird pasar
todos sus programas:

® de cassette a cassette

® de cassette a microdrive

® de microdrive a microdrive

® de microdrive a cassette
indispensable para hacerse sus co-
pias de sequridad



PROGRAMAS DE LECTORES

Este programa nos convierte la panta-
lla en una pizarra de dibujo v nos per-
mite las siguientes opciones:

PLOTTER: PARA DIBUJAR ~ :
A SU ANTOJO '

Movernos en las ocho direcciones
posibles utilizando las teclas numeé-
ricas del 1 al 8.

2. Borrar toda la pantalla mediante el
Jesus LOPEZ FERNANDEZ Premiado <on 15.000 pis. uso de la tecla «bn,
e 3. Levantar el «ldpiz» pulsando la te-
Utilice, con .ﬂi programa, su ordenador como si cla «@», es decir, traza pero no di-
fuera una |I-IIIII'III en donde dibujar y escribir a su buja.
antojo, para lo que cwenta on nueve opciones 4. Bajarlo mediante la tecla «i», para
diferentes. Como podra mnbu Ius posibilidades volver a dibujar una vez llegados al
que se le ofrecen son a punto de la pantalla que nos inte-

resa.

5. Borrar empleando la tecla «x» y las
teclas del cursor.

6. Dibujar un circulo con centro en el
ultimo punto «ploteado» con la le-
tra «cw.

7. Cambiar los colores del dibujo con
la letra «p».

8. Dibujar automaticamente la figura
existente en memoria con la letra
«gw a intervalos de 1, 2, 3,46 5
puntos. Esta opcion, nos fuerza a
reiniciar el programa desde el prin-
cipio.

9. Grabar el dibujo en cinta de cassette
con la letra «s».

El programa no presenta dificultad al-
guna en su manejo, pero hay gue tener
en cuenta que ¢l menu de opciones sélo
aparece una vez al principio del progra-
ma, asi que hay que recordarlo o tener
a mano unos apuntes al efecto, al menos
las primeras veces.

Con un SPECTRUM de 48 K se¢ pue-
den dibujar hasta 2.000 puntos, o sea, un
dibujo bastante complejo. A modo de

& curiosidad, sugerimos que observe la li-
% nea 4 del programa que permite poner
-~ un «BORDER» de 2 colores.

Isongn a trﬂhn}nr a su Spectrum y comprobard que también sabe dibujar.

-——----——-————-——--———--—----——-1 _
mmm'm.':m:h puhllhd mqumm- EnpénugRDEEEﬂan INK @ BRIGHT 1:_

=) Fﬂﬁ x=1@ TO S@: BEEFP x-/-5089,

HNEXT

S PRINT FLASH 1; INK 2; PAPER

7:AT 18,12; "0IBUJO";AT 13 1;"PU
LSHR UNA TEELH PARA EMPEZAR"

BORDER & BORDER 4 2 eORDER

2 uannEn 2. BORDER 2.

BORODER 4. IF INKEVS="

-] HHIEHT B CLS

W

ellos, asud estas pqillm En ellas M progra-
m por los lectores que ellos nos quieran enviar
Condiciones para la publicacion de los programas de nuestros lectores:
5— Una vez publicado, MICROHOBEBY

EHE i:
= TH H GO T

1— Los piogramas deberan ser origi- R AL ”ﬁ."""“? el /
nales e inéditos. abonara al autor del programa la g.-.?f!;sggﬂgnggn °°a"i§5“?'2¢‘52:ﬁ

2— Se enviaran a MICROHOBBY en cantidad de 15000 pesetas, en 7ehnTaLLat t e RC oL 0" , g sHEMOR
cinta cassette exenta de protec- concepto de pago por colabora- A" L S a0na8A PANTACLA® " "p=CANS
cidn contra copia y listado, ya que cion. 10 OIM a(2000): DIM bi2000)

de lo contrario seria imposible su

6— MICROHOBERY se reserva el dere-

20 LET nie@:

LET no=@: LET bos

publicacion. cho de publicacion o no-del pro- Lob ¢irEutos poRer uh (adic mEno
3— Cada cinta ira acompafada de ho- Jrame. - g A R

. i vy 7— Ademas de la publicacion de los -7 7" p’‘"Color Linta,@=7 2";1’

ja explicativa de la utilidad y ma- programas de interés, MICRO- ngbﬁﬁpﬂ-i- PAPER p. INK U _ELS |

nejo del programa, y a ser pﬂSibllE. HOBBY realizara con todos los re- idTTTCoor. Y (ig a2 178177

de listado,

4— En una sola cinta puede introdu-
cirse mas de un programa.

cibidos un sorteo mensual de un
MICRODRIVE y su INTERFACE-1
correspondiente,



4@ FOR c=l TO 000

4l IF INKEYS=2"1" THEN LET a=a-=-

1: LET bsmb+l 9
42 IF INMEY$="2" THEMN LET &=a-

1: LET b=b-1
43 IF INHEY!-“H“ THEN LET asa+

1: LET b=b-1 @
dd IF INKEYS="4" THEMN LET a=a+

1: LET bmb#+l a

1 45 IF INKEYS="5" THEN LET a=a- °
46 IF INKEYS="8" THEN LET a=a+ °

1

: 47 IF INKEYS$="8" THEN LET b=b-

1 A8 IF INKEY§="7" THEN LET b=b+

49 IF INKEYs="b" THEN CLS3

5@ IF INKEYg="" HEN GO TO So
51 IF INKEYS$="8" THEN GO TO 99

S2 IF INKEYas"0" THEWN LET bo=1
53 IF IHKEY!:“L THEN LET b0=0
B4 IF INMEY it THEN LET bo=2
585 IF a«@d 0O a:EEE THEN LET a=
S8 IF b4¢@ OR b3>17% THEN LET b=
57 IF IMKEY#="c"™ THEN GO TOD 4@
S8 IF INKEYS="9" THEN GO TO 20

59 IF bomg2 THEM PLOT a;b: BEEP
«B01,50: PLOT OVER 1;4.:b

HEXT ¢
208 CLS - INPUT Iiﬁi 1-8 7"«

FOR d=ml TO <~

ﬂi? :LGT PEEK (S220@+d) ,PEER (5

IF IHKET " THEN PRINT I-
HH UMA TEﬁLH Pﬂﬂﬂ EMPEZRR"

@: AUN 2
ﬂ

1& FHUEE
I IF ria AN
b

i

i_ .

n r:a *$iBn ETRclE a.b,r:
GO TO 4@
NPUT BRIGHT 1;“Color nuevo
borde 4 Pi#tk TP "TColor nuey
o tinta 7";
281 PAPER 5 INK t: FOR ve@ TO
21: PRI OVER 1.

“. MEXT v: BOR
CER p: GO TO B3
999 INPUT "Nombre del dibujo T
;a%: SAVE asSCREENS : GO TO 45
-

DUELO EN LAS ESTRELLAS
 Spectrum 16 K _

Fernando LOPEZ CASTRO

Premiado con 15.000 pfs.

Situese en otru galaxia y defienda su nave del ataque
cn&nugn.Eshnel nImu:IeIiuego que le hara

sentirse en el mismo celo.

Este breve programa nos presenta una

La presentacion grifica, aunque sim-

batalla cara a cara con ¢l SPECTRUM, ple, es vistosa y cuidada, con simpaticos
en ocho niveles de dificultad decreciente.  efectos de sonido, cuando son necesarios.

< i

En nuestra lucha contra el enemigo (el ordenador), hemos de afinar nuestra punteria.

HOTRS GRAFICAS

El objeto del juego es acertar a la na-
ve pilotada por el ordenador la mayor
cantidad de veces posible, tratando de
evitar que ¢l nos acierte con sus disparos.

En cuanto al manejo del programa, no
presenta ninguna dificultad v contiene
instrucciones suficientemente claras.

iSUERTE!

MICROHOBBY 23
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ﬂOGRAMAS DE LECTORES

3 go sue 9eee: Go sue 7000 G r
°T ‘2" THEN LET Il.!H!i

Ngg%ltgtl PRINT AT y1,x1-1;"

’ aps"i- THEN LET xlsxizel
A XA Brant AT v, 530 Premiado con 15.000 pis.

" T4 IF as=v@" THEN INK 4. PLOT -
94%8.3 *BLGT aﬁn"?‘;‘gﬁﬁg.ﬂ:ﬁ.‘n Antonio FERNANDEZ CANTON
AU_OVER 1,8.175-843° INK 7 x
. . BEEP .08, 20
"'E,-;EE-?":EK of "Béfen &AT 6,705 Si le gusta la fuiu si desea resolver problemas

R M
: ‘E'Egﬁ:g:Dsh‘mnﬂg:nslﬁnﬁ;;;%: «duros de pelar» lo en este programa un
87 8% oRRO OUER 1.6, <1784 (ys8) +8 buen amigo que le sera muy util. Compruébelo.

-+ .i'.*‘sﬁ:ﬁ¥é¥nk'§ ®oarER
; 0iav_ S Re0: RETUAN Aqui tenemos un programa que pode-  con seguir las instrucciones que el orde-
Ls ° PORDER @ PAPER @' INK 75 € | mos clasificar como de utilidades y que nador nos seiala en pantalla. Se nos dan

hnoody: e & T nos resuelve el problema balistico del lan-  los tres pardmetros mds importantes de
gerecnatt ®° e....7lllllLaséd | zamiento de un proyectil de manera apro-  este tipo de movimientos:
Sl INPUT PAPER 1; INK S; “Nivel ximada, esto es, no tiene en cuenta la . Tiempo de vuelo en segundos
difacit Beoes fuerza de rozamiento que experimenta la 2. Altura maxima del proyectil
Ifl‘{*éhg“ vie THEN 60 TO 29 bala al atravesar el aire. De cualquier for- 3. Alcance (distancia horizontal
. }gﬂggé:{:?"r 8: . pRINT PROER ma, ¢l programa ahorrard una buena recorrida) en metros
"14 INK S: BRIGHT 1. PLOT : cantidad de tiempo a mas de un estu- y, ademads, una representacion grafica de
DRAU 355,86 DRAU @,175-15 OhAU - : % A .
.agg,tnézng e 511,7&‘ LN L diante de fisica. El manejo de _progra-  la curva descrita por el proyectil, en ge-
ET x1215 2 ' ma no representa ninguin problema, basta ul :
18 LET"xl1s. LET ueip rep gun p neral una pardbola.
17 PRINT BRIGHT 1, IHK 8., PRPE

R 4.RAT @.8; "Humano =" PRAPER 6&6,.p.

E; g-éﬁr ﬂﬁl‘-‘!ﬂ &, HI!UIHII” ﬁﬂp Aﬂ“' Su punm v
ﬂ';l?n H'tnﬂbigﬂ.t THEMN LET x v s il

=41 r-wg % 30 PRINT AT y,x=1; programa

M. Q0 TO 21 la diana
2@ LET x=x-(1 AND x:1) PREINT

AT y,.x+1;" ™ serd
2l'TF ANt (ANDs2) =1 THEN LET y segura.

-vxt;ngNeovt 81: PRINT AT y=1.,x,

228 LET y=y-i1 AND y:2): PRINT

o) 3'nﬁ§m INK 6;AT
INT (RND#10) »v THEN GO iu'f
o2 PRINT AT yi X1, "8 :
IMK 3. "Tiempon™,n
5 S LET as=INKEYS IF as<)"" TH
EN_GO suB 2
26 NEXT

ugp FEE neg @ TQ 55 BEEF .01.n
AOROER-1. 'PAFER 1. BRIGHT ®

T
PRINT AT 10,5, "Gano IF
utE‘TH!H PRINT *q.u{u HUMAND©

GO TO 31
38 PRINT “yo, La MAQUINA"
31 INPUT ”i!’tl unlwtr a iup;r
{EER Go 18 91" 1e7 4 OR »3-
2 37 Bleek 2 enloHT J"‘:ﬁa‘“‘%
RDER : :
CLS : PRINT AT 10,12 "RADIOS
GO ';0 99 % ﬁ
?tiﬁung Eax; PAPER 1: BRIGHT @ 5
70810 PRINT INK &;AT 3,8 "INSTRUC :
CIONES™ <
7020 PRINT INK 4°°"El juego tra
3 de una Lucha entie Ubted ¥
l:!I Baquina a La tvalL a de ven
7038 PRINT INK 4°°“Para ello a d 1 RER AToNTGFEARANGE? 2% RET a0
ITQG;.;GE}h.l:Har 2:.:!;“ !?:I;El 2 POKE 23609, 1008 se LET .-é 3
H T T ?
ulttranq:d%. La maquina a S PAPER 1. INK 7. BRIGHT 1. B %“f IETt;lr g;g o TO 179
ey IR Ot uhcertarie a3 v ORDER 1. CLS 107 IF_titv THEN LET tetw
48 PRINT INK S. FLASH 1°°“Puls FOR T=USR “3* TO USR “a3e?: 110 LET x=vxat
una cla para empezar’ REAC a: POK NEXT 120 LET yavyel=-(9.81s0t2) /2
B pRtit thoEhse (it | P RPRTTRY 10 B “{: E}g 1g¥a“1'i°{“.151°° 140 IF y317% THEN GO TOD (170 AN
d Frﬂ:a’(ﬂ LopeZ Castro nlg"- : }Eiilgiiaég IISiiil,lIH 11111“ B 9‘1‘5?-?’!5‘}253‘7% Ea:_gu 17
; .1r2212.' EE"E: BEEP -l,ﬂ,‘ BE :!‘: Eu-r g Lo HHC:!I."E.I:'E' Ig“IF 4255 OR B2»175 THEN GO T
v - = " . *
I T B6° 0wl anquior €iam s pASSeRNSLORIOML 1 Iy 3ip.b: 0
g!; R POKE USR "&"4#n,q g 149 zr taly AND x <286 THEM FRIN
28 nnINT nT 1. e, i T INK BRIGHT 1;AT 21, INT txag
9838 DATA Y6.16, 124,856,254, 18,58 27 PEINT BT .8 dinfa gg;ﬁ'" Ezzp u&ﬁfg %8
DATA 86,185,165 ,24,24,189,1 28 PRINT AT 9.0; EEp 1,39 snno ‘
30 LET vxasvi#COS i(gsPI-l88) s
s §2 HF Yisioey jpeeioiah e o
= #
155"95 "Tigwpo dE VUELO=" LV Py R LR i S
"8 sy 208 ¥y v s .
L cCance="_xn; “"®m," Wi
58 LET ymsvyta ese.ba aa®@ IF INKEYS()"n" THEN GO TO 1
S AR EMMEURLEN R BERTRES G YW AT 200 BEEP .3.S: GO TO 1@
= . |
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AMHIZA COMO PUEDAS S
R BC EFGHIGJ H (= I
JIlE_J-Li 'a*‘luh'
or3Id
- v =
Premiado con 15.000 pts
Jorge GONZALEZ BUENDIA . *
Nos encontramos, en esta ocasion, con un entretenido 1330 Ir a¢@ THEN GQ TO 4000
programa cwya dave estd en nuestra propia habilidad 1510 Ir INKEYg=“p” THEN LET pe2
reflejos para lograr un aterrizaje perfedo. 580287 - TNTRE 8700, TN LY (5
4,228, i o =
s f-1%
i consigue dominur el Columbia, demostrara su 1520 _IF INKEVSs'g: THEN PRINT AT
. 5
predisposicdon y capadidad para pilotar. 1300 1F z=1 THEN LET 82"y o &
" . _. P e
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PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

11iPIDELOS EN TU TIENDA!!!
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EL lla Lf!

YA ESTA AQUI

Domingo GOMEZ

la fuerte es
QL en nuestro

pectativa creada en forno a la
_ pais, tras su presentacion en
- pusado 1 de septiembre en «Sonimag», se
FEp Imente frustrada

aparicon del
ublico el
visto

_ el retraso del distribuidor
et al en su comerdalizadén, aunque en estos
- momentos, la producion en la fadoria britanica alcanza
~las veinte mil unidades-mensuales.

{ -2 TR

Ia.ﬁmuncs de esta demora son tun-
damentalmente dos: la traduccion del vo-
luminoso manual de instrucciones (mas
de seiscientas paginas), y ciertas modifi-
caciones efectuadas en la ROM del apa-
rato.

El QL, construido alrededor del mas
popuiar de los microprocesadores de 32
bits (el 680O8 de MOTOROLA) y con
128 K de memoria RAM (ampliable a
64¢) K), posee su propio sistema opera-
tivo (el QDOS), teclado profesional, dos
Microdrives incorporados vy se suminis-
tra con el manual y cuatro programas
traducidos al castellano.

Puede considerarse al QL como el mas
profesional de todos los ordenadores fa-
bricados por Sinclair y su precio, proxi-
mo a las 130.908 pesetas, es sensible-
mente inferior al de oiros equipos de si-
milares prestaciones.

La version espaiiola
Es necesario advertir que ¢l modelo
comercializado en Espaia serd ligera-

La version
espaiola tendra
dertas
modificaciones en
el tedado para
_indvir la «i» y

mente distinto al inglés, debido a modi-
ficaciones realizadas en la propia ROM:

La primera afecta al juego de caracte-
res: interrogaciones y admiraciones de
apertura, la efie v otros caracteres caste-
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llanos, que va se encontraban definidos
en la ROM original inglesa, seran modi-
ficados para facilitar su acceso desde el
teclado, sustituyendo a otros de uso me-
nos frecuente en nuestro pais.

La segunda se refiere al tema de los
acentos. Aunque la ROM original tam-
bién contiene todo el repertorio de vo-
cales acentuadas, aun no se ha resuelto
la manera de acceder a ¢llas, La imposi-
bilidad de imprimir dos caracteres de una
misma posicion de pantalla hace invia-
ble el uso tradicional del acento, ya que
al imprimir éste, el cursor se desplaza un
lugar, poniendo la letra a continuacion
y no debajo del mismo.

_ Hardware

El *QIL” incorpora ia siguiente circui-
teria:

Microprocesador principal. 68008 de
Motorola ejerciendo las funciones de
CPU (Unidad Central de Procesos). Con
una frecuencia de reloj de 7,5 MHz v una
arquitectura interna de 32 bits (aunque
¢l bus de datos es de solo 8 bits), Este
microprocesador controla todas las fun-
ciones principales y tiene una capacidad
para direccionamiento no segmentado de
un megabyte. El juego de instrucciones
de que dispone es muy amplio y posible-
mente se convierta en el standard del sec-
tor en un futuro proximo, frente a los ac-
tualmente utilizados de 8 6 16 bits.

Microprocesador auxiliar. 8349 de In-
tel. Controla la entrada por teclado, la
transmision via RS 232-C, el sonido y la
temporizacion en tiempo real.

Integrados de diseio especifico. Sin-
clair ha disenado cuatro circuitos integra-
dos de utilizacién exclusiva para este or-
denador.

El primero, fabricado por Ples-
sey/Synertek, controla la pantalla v la
memoria. El segundo, de NCR/Syner-

teck, controla otras funciones principa-
les, como la red de area local, etc.

Los dos restantes, fabricados por Fe-
rranti (al igual que la ULA del Spec-
trum), atienden las funciones analogicas
relacionadas con el funcionamiento de
los Microdrives.
® El teclado. Se trata de un tipico
QWERTY con 65 teclas de diseio ergo-
némico. Frente a los modelos Sinclair an-
teriores presenta notables diferencias:

— Mayor tamafno, con lo que se
adapta mejor a la forma de la mano.

— Cuatro teclas de funcion indepen-
diente y otras cuatro exclusivas para e
manejo del cursor en todas las direccio-
nes.

— Botén de Reset incorporado, aun-
que el interruptor ON/OFF sigue inex-
plicablemente ausente.



Los nuavos
Microdrives
pueden
almacenar hasta
W0 K de
informacion
paro son wan
fragiles como

Aspecto general de la
méaquina y sus accesorios.

— Se ha suprimudo la clasica filoso-
fia Sinclair de los TOKENS o comandos
completos escritos sobre las teclas. A par-
tir de ahora habra que deletrearlos.
® Video. El “QL” es conectable tanto
a un TV normal (b/n o color) como a
un monitor monocromo o de color.

Pueden generarse ocho colores basicos
(azul, rojo, magenta, verde, cyan, ama-
rillo, blanco v negro), si bien, en el mo-
do de «muy alta relucion» solo estan dis-
ponibles cuatro de ¢ellos (negro, rojo, ver-
de y blanco). Otros colores pueden ser
creados mediante mezcla de los anterio-

res en distintas proporciones, por lo que
la diversidad es enorme.

En caso de que la pantalla sea mono-
croma o en blanco v negro, los diversos
colores presentaran distintas tonalidades
de acuerdo con el orden de sus codigos,
quc ¢ Cor Whp[‘-‘lldlﬁ exactamente con los
del Spectrum.

El formato stindard de presentacion
de caracteres es de 85 columnas por 25
lineas (con monitor) y entre 40 y 60 co-
lumnas por 25 lineas (dependiendo del
software) para TV. el juego de caracte-
res es también seleccionable.

los del
Spectrum

En el modo de alta resolucién se dis

-

pone de 2 opciones:

512 x 256 pixels (solo 4 colores dis-
ponibles)

256 x 256 pixels (si se utilizan 8 colo-
res).
® Audio. El somdo previsto es genera-
ble bajo control de la frecuencia (tono)
y duracion mediante los comandos
BEEFP y BEEPING de forma similar a
como ocurria en el Spectrum. La ampli-
tud (potencia) del somdo, es mayor en es-
¢ caso.
@® Reloj en tiempo real. El QL esta do-
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B ANALISIS

En la parte posterior se encuentras las vias de acceso a periféricos y el conector de ampliacidon ROM.

tado internamente de un reloj de tiempo
real. Mediante la variable DATE se tiene
acceso a un completo calendario, con in-
dicacion del dia, mes, aio, hora, minu-
tos v segundos.

@ Sistemas de Almacenamiento de Da-
tos. La responsabilidad del almacena-
miento de datos y programas ha side
asignada exclusivamente a un par de mi-
crodrives incorporados en la propia uni-
dad principal. La capacidad minima de
cada uno de ellos es de 198 K bytes, con
un tiempo medio de acceso de 3,5 segun-
dos. La velocidad de transferencia de da-
tos es de 15 K bytes por segundo
(15.000 baudios), frente a los 1,5 K
bytes por segundo (1.5 baudios) de la
cinta de cassette (en el caso del Spec-
lrum).

Precisamente por esta exasperanie len-
titud de la cinta de cassette, es por lo que
ni siquiera se ha previsto esta posibilidad
en el nueve QL.

De todas formas, y pese a que ¢l fun-
cionamiento del microdrive ha sido op-
timizado por PSION entre 5 y 1) veces
¢n cuanto a capacidad, rapidez v opera-
tividad, se trata basicamente del mismo
microdrive del Spectrum, de reconocida
fragilidad, por lo que resulta sorprenden-
te que Sinclair haya confiado plenamente
en este método.

En cuanto a los cartuchos de cinta pa-
ra el microdrive, son exactamente igua-
les a los del Spectrum, aungue no pue-
den intercambiarse una vez grabados (el
formateado es completamente distinto en
ambos ordenadores).

Software de aplicacione

No es raro que un buen paquete de
software con aplicaciones basicas para un
ordenador (tratamiento de texto, base de
datos, etc...), cueste tanto 0 mads que la
propia maquina.

Sinclair ha solucionado este problema
creando, simultineamente al propio QI
cuatro programas de gran utilidad y que
s¢ suministran conjuntamente con ¢l. En
realidad, el desarrollo de software ha si-

do delegado en PSION, empresa londi-
nense exclusivamente dedicada a este fin
y que bajo acuerdo especifico ha elabo-
rado todos los programas para ¢l ZX-81,
ZX-Spectrum y QL, que son directamen-
t¢ distribuidos por SINCLAIR (la em-
presa de Sir Clive solo se dedica al dise-
fio y marketing, subcontratando todas las
demas tareas: produccion, software, dis-
tribucion, etc...).

Después de un importante programa
de desarrollo, que represento 18 meses de
trabajo, PSION puso en manos de SIN-
CLAIR RESEARCH un sistema de soft-
ware de gran amplitud con cuatro pro-
gramas de aplicaciones disenados para
convertir al QL en una magquina util pa-
jra los no especialistas.

QL QUILL (PLUMA) - procesador
de textos.

QL ABACUS (ABACO) - hoja elec-
tronica de calculo.

QL ARCHIVE (ARCHIVO) - base
de datos.

QL EASEL (CABALLETE) - grafi-

COs,

Los programas tienen estructura pira-
midal gque conducen al usuario directa-
mente a las funciones mas comunmente
utilizadas.

En todo momento se emplea un enfo-
que interactivo. La salida siempre se pre-
senta visualmente en la pamalla con el
mismo formato con que s¢ va a impri-
mir o dibujar.

Este software estda autodocumentado.
A lo largo del programa s¢ presenta en
la pantalla informacion sobre las funcio-
nes posibles, dirigiendo la atencion del
usuario a la accion que estd desarrollan-
do en ese momento. Ademis se dispone
de una funcion de AYUDA (Help) en to-
dos los paquetes. No importa donde se
encuentre el usuario respecto al progra-
ma, la pulsacion de la tecla de funcién
(1) hace que se presente en la pantalla la
informacion de AYUDA correspondien-
te. El usuario puede regresar exactamen-
te al punto del programa en que estaba
a través de la tecla ESCAPE.

QL QUILL - Tratamiento de textos

Los procesadores de textos constituyen
la aplicacion empresarial mas corriente
de los microordenadores y exigen con fre-
cuencia una capacitacion especializada
para su utilizacion. El programa QUILL
esta provectado para facilitar toda la in-
formacion necesaria en la pantalla, se-
gun s¢ va creando ¢l documento.

El panel de control e instrucciones,
que se encuentra en la parte superior de
la pantalla, detalla las acciones disponi-
bles v se actualiza constantemente para
facilitar la informacion necesaria. La li-
nea de estado, en la parte inferior de la
pantalla, presenta la situacion en gue se
encuentra ¢l trabajo.

Lo mismo gue los otros programas, el

ESPECIFICACIONES TECMCAST

Dimensiones externas:

138 mm. ancho, 46 mm. alio y 472 mm. largo.
Peso;

1.388 gr
Memoria:

ROM - 32 K, ampliable externamente a 64 K.
RAM - 128 K, 32 K dedicadas a la memoria de pre-
senfacion visual (pantalla). Ampliable externamen
e a 640 K
Sistema operativo:

Sinclair QDOS.

Lenguaje de programacion:

Sinclair Superbasic
CPU:

Motorola 6808 (32 bits) a 7.5 MHz
Resolucion en pantalla:

512 x 256 (pixels) para 4 colores

256 x 256 (pixels) para B colores

Presentacion de caracteres en 85 columnas por
25 lineas
Teclado; '

Profesional tipo QWERTY con 65 leclas
Almacenamiento de datos:

Microdrives: dos incorporados.

Cassette: no prevista

Disco: en preparacion
Alimentacion:

9V.CCNBA. 156 V.CAI2 A
Periféricos:

Entrada/Salida en serie, tipo RS 232.C

Interface Centronic en preparacion

& Microdrives incorporables al sistema.

Conector para cartuchos de ROM.

Red de area local (QLAN). '

2 Joysticks opcionales.
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QUILL es interactivo en tiempo real, con
justificacion de margen, formato de pa-
ginas, ete. Los diversos tipos de caracte-
res se representan también directamente
en la pantalla (negrita, subindice, expo-
nente y subrayado). Cuando se inserta un
texto en medio de otro yva existente se
produce la justificacion automatica del
margen v hay ademas un comando,
«Glossary» que recupera pasajes del tex-
to, eliminando el tedio del mecanografia-
do en cartas normalizadas.

El QUILL cuenta con todas las carac
teristicas de cualquier procesador de tex
tos —borrado, copia, avance, analisis y
reposicion, tabulacion, titulares, pies de
pagina— ademas de otros menos co-
rrientes como la visualizacion de un do-
cumento extenso (a «vista de pajaro»)
para comprobar su distribucion, forma-
to general, etc... y la «Ilmportacion» de
datos, tablas y grificos del resto de las
aplicaciones del conjunto del software
(Abacus, Archive y Easel) para incorpo-
rarlas en cualguier documento.

QL ABACUS - Hoja de calculo

El ABACUS es un programa de gran
capacidad como hoja electronica de
calculo.

Sindair sigue
confiando
cdegamente en el
fragil y lento
Microdrive.

Elimina las operaciones de coordinar
columnas v filas v presenta dos impor-
[antes iIIIlthL‘iUTIL‘h:

Titulos: el programa ABACUS utiliza
¢l texto existente como referencia sufi-
ciente para columnas y filas enteras o pa-
ra celdas individuales.

Operacion Fila/Columna: aplica las
normas o formulas a filas enteras, co-
lumnas o bloques de celdas. Por ejem-
plo, se puede establecer la fila «benefi-
cion como «beneficio = ventas — cos-
tes» v el ABACUS dard entrada a la [6r-
mula restar la fila de «costes» de la de
wventas» y pondri ¢l resultado en la fila
«bheneficion.,

Estda autodocumentado e incluve fiche-
ros de AYUDA a los que se puede acce-
der en cualguier momento. Sus coman-
dos comprenden la funcion de hoja de

El procesador de
texto contiene
opciones de gran
utilidad, pero es
excesivamenta
lento.

calculo, ventanas multiples, formas mo-
netarias, integrales, porcentuales, decima-
les v exponenciales. El tamano de esia
hoja electronica es de 256 filas x 64 co-
lumnas: 16.000 celdas, con una precision
de hasta 16 cifras significativas.

QL ARCHIVE - Base de datos

Contiene las funciones tipicas de este
tipo de programas: bilisqueda, seleccién
y validacion, que permite el acceso a la
informacion desde cualquier angulo.

El ARCHIVE tiene un lenguaje aso-
ciado, similar al SUPER BASIC, que se¢
puede utilizar para construir bases de da-
tos multiples v ficheros relacionados.

Los campos v los registros se definen
con diversas longitudes, siendo mas efi-
caces para la utilizacion de la memoria
v mucho mas flexibles para el usuario,
va que con frecuencia resulta muy dificil
predecir con exactitud la longitud de un
dato cuando se disefia el fichero.

También se pueden «importar» y «ex-
portar» datos, con las etiquetas de los
nombres del campo, al ABACUS,
EASEL v QUILL.

La presentacion en pantallas de regis-
tros es plenamente formateable vy, como
en el resto del paquete, se dispone de ayu-
da («help») permanente.

QL EASEL - Graficos

El BASEL es un programa de creacion
de graficos.

Hay una serie de ocho formatos pre-
programados que se pueden recuperar
con la simple pulsacion de una tecla, que
dan distintos colores y estilos a los gra-
ficos de barras como: barras apiladas,
barras solapadas, graficos de linea y dia-
gramas de segmentos. Cualquiera de es-
tos formatos pueden modificarse para
adaptarlo a las necesidades del usuario,
permitiéndole también definir los co-
lores.

Los textos se pueden situar en cual-

quier punto de la pantalla, empleando
cuadriculas para su colocacion, v poste-
riormente s¢ pueden desplazar si hace
falta.

El programa puede manejar vy valorar
expresiones y realizar una serie de fun-
clones matematicas. Se puede por ejem-
plo, calcular y presentar un grifico de
«beneficios» con sdlo pulsar «beneficios

ventas — costes».

El EASEL esta disefiado para que se
haga cargo de la entrada, manipulacion,
presentacion e impresion de datos, al
mismo tiempo que es capaz de recibir da-
tos del ABACUS o del ARCHIVE o en-
viar graficos al QUILL para su inclusion
eI un L[UL'LIIIIL'IH(}.

Ampliaciones futuras

Ademads de las conexiones basicas, el
QL esta provisto de nueve vias suplemen-
tarias de acceso a periféricos:

a) Conector interno para ampliacion
de la memoria hasta 640,

b} Dosinterfaces normalizados del ti-
po R5-232-C para impresoras, modems
v cualquier otro dispositivo de comuni-
cacion en serie, admitiendo velocidades
de transmision entre 75 v 1920¢) bau-
dios.

¢) Permite la conexion de otros seis
microdrives (ademas de los dos ya incor-
porados). Aunque los microdrives ZX
son incompatibles, sus soportes virgenes
pueden intercambiarse una vez reforma-
teados,

d) Conexion para cartuchos de ROM
QL de hasta 32 K. No acepta los disena-
dos para el Spectrum.

¢) Admite la incorporacion de uno o
dos joysticks para juego o como control
del cursor.

f) Red de drea local (QLAN) que po-
sibilita la intercomunicacion de hasta 64
ordenadores, v la transmision de datos
entre si a velocidades de hasta 199
Kbaudios.
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15.000 ptas. de premio

&Si mandamos un progra-
ma y es publicado por Mi-
crohobby ganamos algo?
Otra. ;Queé debo hacer para
que salgan en el Spectrum
dos sonidos al mismo tiem-
po?; iqué hay que hacer pa-
ra que aparezcan entre co-
millas, los gréficos definidos
por el usuario.

Jorge CALONDRA - Santader

1 Los programas de nues-
tros lectores que sean publi-
cados en Microhobby, seran
gratificados con la cantidad
de 15.000 ptas.

El Spectrum no esta ca-
pacitado para poder emitir
dos sonidos simultanea-
mente. Imaginamos que lo
que Vd. pretende es simular
el sonido de un érgano que
sea capaz de reproducir
acordes. Esto es algo impo-
sible de conseguir con su or-
denador, ya que todos los
sonidos que es capaz de
producir son de tipo mono-
fénico.

Para conseguir que los
graficos que Vd. define apa-
rezcan entre comillas, es ne-
cesario teclear dos veces se-
guidas éstas, y, una vez in-
troducido el grafico, cerrar-
lo de la misma forma.

Elecion adewada

¢Podrian ayudarme a ele-
gir un ordenador bueno que
sea Sinclair? También me
gustaria saber cudl es la di-
ferencia entre el ZX Spec-
trum 48 K y el 16 K, ya que

T MR R

a simple vista parecen igua-
les.

lgnacio GARCIA - Santander

| En la actualidad, la casa
Sinclair comercializa cuatro
ordenadores, el ZX 81, que
es el mas basico de todos,
pero que ha sido amplia-
mente superado por sus pre-
decesores; el ZX Spectrum,
que es el mas popular de to-
dos, el Spectrum Plus, que
@s una versién mejorada del
anterior, y el QL, la versién
mas profesionalizada.

Es muy dificil para noso-
tros decirle cual es el que
debe comprar, ya que eso es
algo que Vd. tendra que de-
cidir en funcion del dinero
del que disponga y de sus
necesidades.

La diferencia entre el
Spectrum de 48 K y el de 16,
yva ha quedado explicada en
este mismo apartado.

Posibilidades
del Spectrum 16 K

Qué posibilidades tiene
un SPECTRUM 16 K compa-
randole con uno de 48 K?

En vuestra revista sola-
mente publicais «programas
originales de importacion
para SPECTRUM=», son ver-
siones de 48 K, pero... ;i Exis-
ten versiones en 16 K?

Luis A Rodriguer SOBRING,
Talavera de la Reing

El Spectrum de 48 K se
diferencia del de 16 K, Unica-
mente, en la cantidad de me-
maoria que tienen uno y otro.
Por lo demas, son exacta-

NOTA ACLARATORIA

En el numero anterior ofreciamos un sondeo realizado en
una tienda especializada, sobre las innovaciones electuadas
por Sinclair en su nuevo modelo, el Spectrum Plus. Por un
fallo de imprenla, los porcentajes gue se olrecian han sido
omitidos parcialmente por o que consideramos necesario
ofrecerlos integramente, y aclarar el malentendido. Asi pues.
estos son los resultados: «De un {otal de cien personas
entrevisladas un B0% nos dio una valoracion positiva del
nuevo Spectrum, mientras que el 15% oplto por no dar una
respuesta concrela alegando el desconocimientio del aparato,
y el 5% restanie considerd negativamente los cambios

introducidos.»

mente iguales, con la dife-
rencia de que al de 16 K le
han sido extraidos una serie
de circuitos integrados
(chips), para reducir su me-
moria. Cuando se amplia és-
ta, por tanto, lo que se hace
es reponer dichos chips en
sus lugares correspondien-
tes.

Las posibilidades por tan-
to, siempre estan en funcion
de la memoria, cuanto ma-
yor sea ésta, mas largos y
mas completos podran ser
los programas.

Otra ventaja del Spectrum
48 K es que en la actualidad,
la mayor parte de los progra-
mas que se comercializan, y
por lo general los mejores,
se hacen para 48 K.

Los programas que Se Co-
mentan en nuestra revista,
responden siempre a crite-
rios de actualidad, dandose
la coincidencia de que el do-
minio del mercado lo tienen
con diferencia los progra-
mas de 48 K, lo que no quie-
re decir, ni mucho menos,
que no existan para 16 K, por
el contrario hay muchos que
utilizan esta memoria y los
iremos comentando en nu-
meros sucesivos.

Fichero de presemtacdion visval

Me han dicho que en &l -
Spectrum no se puede intro-
ducir un programa por la to-
talidad de la memoria debi-
do a que dedica alrededor
de 7 K RAM para el fichero
de presentacion visual. ;Es
cierto esto? Y si lo es, ;po-
drian explicarme el porqué?

Pablo Gallego DIAZ - Valladolid

| Efectivamente, el Spec-
trum dedica una parte de su
memoria al fichero de pre-
sentacion visual. EI motivo
esta claro: es aqui donde se
encuentra la informacién
grafica del ordenador, es de-
cir, la configuracion de la
pantalla. En el programa Mi-
crocopi, por ejemplo, se uti-
lizan las direcciones del pri-
mer tercio de pantalia para

se consigue un ahorro sus-
tancial de memoria, lo que
permite copiar programas
de hasta 40 Kb de extension.

Blanco y negro o color

iSirven los cassettes que
anuncidis en la revista {tan-
to normales como tridimen-
sionales) para conectarse a
un televisor de blanco y ne-
gro?

Esta duda la tengo porque
yo del dnico televisor que
dispongo para conectar el
ordenador es un Emerson
portéatil de blanco y negro.

Francisco Javier Richarte MARTINEZ.
Valencia

] El Spectrum esta perfec-
tamente capacitado para ser
utilizado con cualquier tipo
de televisor, ya sea en blan-
co y negro o color, lo Unico
que tendria que adaptar, en
caso de que éste fuera anti-
guo, seria la conexion de la
antena; por lo demas, cual-
quier aparato de TV es per-
fectamente compatible con
el Spectrum, da lo mismo
que sea en B/IN o color.

Ausendia de sprits

SEl Spectrum de 16 K tie-
ne sprits? Si es que tiene
icomo se hacen?

¢Hay algun POKE que val-
ga para que si apretemos
continuamente la tecla no lo
imprima seguido?

Quiero una sentencia de
POKE que tengamos que le-
vantar el dedo si queremos
que escriba el siguiente ca-
racter.

Victor CONTRERAS - CASTELLON

_| Existe en el Spectrum
una variable que se llama
LASTK, que almacena el va-
lor de la tecla pulsada ulti-
mamente. Con la siguientes
lineas de programa pode-
mos conseguir el efecto que
nos pide:

10 PRINT AT @,3; CHR $
PEEK 23560

20 GO TO 19

Lo que hace este peque-

| almacenarlo, de esta forma fio programa, es leer la di- I




reccion de memoria donde

se encuentra almacenado el
valor de la tecla y devolver a
la pantalla el caracter co-
rrespondiente al cédigo de
la tecla. De esta forma, se
puede mantener una tecla
pulsada sin que ésta se re-
pita.

En lo referente a su prime-
ra pregunta, el Spectrum no
tiene incluido sprites, aun-
que tiene posibilidades de
ser creados a través de soft-
ware.

Desearia saber, paso por
paso, como hacer funcionar
el programa «MICROCOPI»
que aparece en el numero 1
en las paginas 8, 9, 10 y 11,
va que segun lo explican en
el apartado «Como se haces
no queda lo suficientemen-

fe claro como para enten-
derlo

¢Qué nombre de carga se
le da al programa 2 de la
pag. 11?

Marcos ORTEGA - Vitoria

El procedimiento es el si-
quiente:

1. Teclee y salve en cinta
el programa 1.

2. Teclee el programa 2 y
ejecutelo. Este programa, el
2, SALVA EN CINTA EL CO-
DIGO MAQUINA DEL PRO-
GRAMA 2. Esto debe grabar-
se a conlinuacién del pro-
grama 1.

La proxima vez que quie-
ra ejecular el programa des-

NOTA IMPORTANTE

Para los lectores que solicitan cintas de programas.

Como habréan podido comprobar, desde el nimero anterior aparece
un error en el cupén de solicitud de cintas de programas. En la prime-
ra opcion de peticidén figura «NUmeros del 1 al 14», donde deberia de-

de la cinta, el programa 1 se cir eNUmeros del 1 al ds,

cargara en memoria, y car- Debido al gran nimero de cupones impresos, este mismo error cons-
gara y ejecutara el progra- tara en nimeros sucesivos, por lo que les rogamos lo tengan en cuen:
ma 2. ta y disculpen la confusién que corregiremos mas adelante.

En fecha proxima iba a _—
adquirir un ZX Spectrum de % RNUN CIESE
48 K para el cual dispongo = EN
de algunos programas, pero 3
al conocer la existencia del : D"’“‘""“Hm“ m”"“"“ MODUI.IOS
ZX Spectrum + y su proxi- gy s 8
ma comercializacién en * Cursos de Basic.
nuestro pais y debido al uso Dhicinas RENOVACION EN MARCHA, SA
que voy a hacer de él, he de- ¢/ Espronceda, 34 - 2% il - MADRID-3 ; v
cidido esperar un poco mas TTM {:L";L;? Tels.: 733 69 04 - 733 50 12
y adquirir éste. " tons 91 445 2808 Sefiorita Marisa
Mi pregunta concrefa es

la siguiente:
£Se pueden utilizar todos

los programas existentes pa-
ra el de 48 K en el de 64 K?

J QUIROS - Valencia

ZX SPECTRUM

Ya disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
156 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuentas.
* Balances de Sumas

Efectivamente, todos los
programas del SPECTRUM COMPONENTES
son compatibles con el AUTOSERVICIO
SPECTRUM <+, asi que en
este sentido, no tendra us-
ted ningin problema. BARQUILLO, 40

Por otra parte, creemos in- 4198742-4108751
teresante aclarar, bien a us-
ted o a otros lectores, que el

SPECTRUM + posee exac- Y a= =2 _ 8
tamente la misma cantidad ;dlgltal $.d. y saldos.
de MEMORIA DISPONIBLE * Balances de Situacidn.

que el SPECTRUM de 48 K hardware, lbros, pmminh-:'-.'::':m'

por la siguiente razon: el mi-
croprocesador del SPEC-
TRUM (plus o no plus) es un

Z-8¢ de B bits y sdlo puede ‘ H | A4Sl Al /o

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

direccionar 64 Kbytes, repar-
tidos en 16 K de ROM y 48
K de RAM.

C PILAR DE ZARAGOFA, 45 (ssmeesgs
ra & Cortagena) JHOOE MADRID

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 ¥ " ~ ¢/.FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
17 /4 O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS
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—DE OCASION

e Vendo ZX Spectrum 48K
con bibliografia y revistas so-
bre el mismo Precio total
42.000. B Gacias, calle Reyes
Catolicos 80, 1° C 07007 Pal-
ma de Mallorca, Baleares

e \Vendo programas para ZX
Spectrum 16/48K. programas
muy variados y amplio catalo-
go, precios increibles, gran ca-
lidad de grabacion, todos los
programas comerciales vy
100% CM. Escribir para pedir
lista a: Fco. Javier Gracia Go-
mez. G/ Galan Bergua 22, 4°
A Esc. 1* 50010 Zaragoza

e Vendo Spectrum 16 K, ga-
rantia, fuente de alimentacion,
manual en castellano, cone-
xion para la TV Todo por
28000 ptas. Preguntar por: An:
tonio. C/ Alcazar de Toledo 7,
4° C. Leon. Telélono: (987) 22
03 37

o Compro papel para £X Prin
ter. AG Lesarri. Antillas 2-98
4704 Valladolid (Teléfono:
(938) 47 44 77)

® Tengo cinla con diez progra-
mas n® 1 para Spectrun 48 K,
como SABRE WULF, HOBBIT,
MANIC MINER.. Precio 3.000
ptas Se adjuntan instrucciones
de todos ellos. También estoy
interesado en inlercambio de
programas. Llamar a: Garpar
Sanchez Cano Teléfono: (965)
28 55 97, Pascual Orozco, n®
19, 03006 Alicante

Por si podéis publicar el
nombre de todos, oS direé que
los diez juegos son

—Alchemils

—Manic miner
—Fighter pilot

—The hobbil

—El jugador de ajedrez
—Sabre wull

—Jetl man

—Scuba dive

—Games designer
—Alic atac

e \endo Spectrum 48K com:-

prado en sepliembre B4, impe-
cable, con conexiones y ali-
mentador. Garantia hasta sep-

tiembre ‘85. Regalo los progra-
mas «Scuba dives, «Alic atacs,
aFreds, sant altacks, «3D Tanxs,
«] he keyn y 10 mas. Envio gra-
tis. Sixta (93) 210 03 63. Horas
de comida. 35.000 ptas

& Intercambio programas pa-
ra Spectrum 16K/48K. Cuento
con muchos litulos extranjeros
y nacionales, lodos comercia-
les. También me gustaria con-
tactar con gente para formar
un club de usuarios del Spec-
trum. Llamar a mediodia y por
la-tarde a partir de las 6h. Te-
Iéfono: 23 45 27. Pablo Galle-
go Diaz. C/ Chueca 4, 4° iz
quierda. 47006 Valladolid

¢ Vendo (precio a convenir), o
cambio por Currah Micros-
peech, un interface PROGA-
MABLE para joystick de IN-
DESCOMP. con caja, instruc-
ciones, y garantia. Esta nuevo;
lo he usado tres veces Pregun-
lar por Julio; (91) 407 78 89,
por la mafanas o a parlir de
las 23 h.

¢ Cambio y vendo programas
para Spectrum en cintas. Escri-
bir a Bernardino Bordoy. C/
Aurgra n® B. Manacor (Balea-
res)

¢ Cambio programas para ZX
Spectrum 48K. Mas de 150 ti-
tulos comerciales Manuel A
Méndez. C/ Montevideo 12, 4°
B 27001 Lugo

e Cambio mas de 300 progra-
mas. Utilidades y juegos César
Garcia C/ Ambrosio Meabe 5,
2° Durango (Vizcaya). (No ten-
go telélono)

e Jorge Alejandro Rodriguez
Martin. Desearia ponerme en
conlaclo con amigos gue ten-
gan el sExpecirum» para inter-
cambiar programas, tanto de
16K como de 48 Plaza Gran
Capitdn n® 1, 3 C Teléfono 27
19 69. Granada.

e Se intercambian programas
pra ZX-Spectrum. Interesados
escribir a2 Belén Saenz de San-
lamaria; C! Rio Ebra, 27. Miran-
da de Ebro (Burgos)

28012

34 MICROHOBBY

PROGRAMAS PARA EL SPECTRUM

* FUTBOL COPA DEL MUNDO * OLIMPIADAS

* TENIS

* EL HOBBIT

* SIMULADOR DE MOTOS

:
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C/ Emba , 90
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D. Tel.: 227 09 80
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También venta por correo
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Modesto Lafuente, 63  Colombia, 3941 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
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