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CONVERSOR
DECIMAL-BINARIO

Todos aquellos usuarios
del Spectrum gue ademds
tengan el «gusanillos de la
programacion, se habran en-
contrado, en mas de una
ocasion, con la necesidad
de un programa de utilidad
que les presentard los equi-
valentes en hexadecimal y/o
binario de un nimero deci-
mal.

En el caso de la equiva-
lencia en hexadecimal, rea-
lizado en Basic no presenta
ningun problema, de hecho,
ya hemos publicado un pro-
grama que lo hace.

Aunque para el caso bina-
rio el algoritmo de progra-
macién es muy sencillo, tie-
ne el inconveniente de la ve-
locidad; es muy lento.

EFECTOS
MUSICALES

Luis Garcia Lleo, nos envia
—

[

%
FOR a=1 TO
FOR b=1 'Tl,'

-0 G
OOE606 O

REM 2%% Efecto

Por tanto hemos construi-
do una pequefa subrutina
en lenguaje maguina que
responde instantaneamente
en cuanto le damos el valor
decimal. Ademas, el codigo
maquina esta ensamblado
en la zona de la memoria in-
termedia de la impresora,
por o que «no ocupa Mmemo-
rian; no obstante, esta prac-
tica tiene sus inconvenien-
tes: no podemos utilizar las
sentancias Basic que involu-
cran a la impresora.

En conjuncién con el pro-
grama Basic que obtiene el
valor decimal, puede em-
plearse como subrutina en
cualquiera de nuestros pro-
gramas.

el siguiente programa que

CASTELLANIZAR SPECTRUM

Para poder tener en nues-
tro ordenador al menos una
de las letras propias de

T
12 POKE

PARA MANEJAR LINEAS LARGAS

En determinadas ocasio-
nes, y a la hora de ahorrar
‘memoria, conviene colocar
‘més de un comando en una
misma linea Basic, ya que el
inté 5 bytes

permite obtener de

ordenador, el famoso «efec-
to de trémolo» a pesar de la
Uno de nuestros lectores,  exigua capacidad sonora del

Spectrum.

de tremolo #

4
Se

como minimo para identifi-
car univocamente cada una
de ellas (2 bytes como mini-
mo para el nimero de linea,
2 para la longitud de la linea
y uno para el caracter mar-
cador de fin de linea).

Sin embarge, como con-
trapartida a este ahorro de
memoria, existe la dificultad
inherente a editar lineas lar-
gas para su correcion, sobre
todo si dicha correcion se
encuentra al final de la linea
{como sucede casi siempre,
segun la ley de maxima fa-
talidad).

USR "n",BIN

A PEREDA

nuestro idioma, teclée el si-
quiente programa y luego
pulse CAPS SHIFT + 9 + N.

@eeillled
I

Una de las sofuciones se
di6 ya en esta misma sec-
cién de trucos, y consistia
en aumentar ‘la velocidad
de repeticion de las teclas.
La otra que proponemos
aqui es, simplemente, pulsar
CAPS SHIFT + 7 (u 8) duran-
te un breve tiempo y luego
soltar la tecla CAPS; al se-
guir pulsando 7 u 8 el curser
se movera alo largo de la li-
nea como si todavia estuvie-
ran pulsadas ambas teclas.

MICROHOBBY 5
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MANEJO DE LOS GRAFICOS
DEFINIDOS POR EL USUARIO

Jesus ALONSO

Pura entender los «terribles» U.D.G. es necesario

omp renderrnmemhlomenlnquembn la
rdenador. Esperumos que tras

ledum

de este articulo nadie tengu problemas en definir
graficos para sus propios programas.

A juzgar por las cartas recibidas en
nuestra redaccion, parece ser que uno de
los principales problemas con que se en-
cuentra ¢l joven programador que se es-
td iniciando en el BASIC, es la definicion
de UDG. (Gréficos Definidos por el
Usuario). Este problema se debe, en la
mayoria de los casos, al desconocimien-
to sobre la forma en que trabaja la me-
moria del ordenador. Para definir grafi-
cos es indispensable utilizar el comando
POKE que trabaja directamente sobre la
memoria. Un gran nimero de lectores
nos preguntan, también sobre la forma
de utilizar este comando. Vamos a inten-
tar, con este articulo, dar una explicacién
exahustiva sobre la utilizacién del coman-
do POKE vy la definicién de graficos, pa-
ra lo cual empezaremos por explicar c6-
mo «cuenta» el ordenador.

1 "

Como el c

Cuando nuestros remotos antepasados
se plantearon el problema de numerar los
objetos, decidieron en un principio, lo
que parecia mds evidente: utilizar los de-
dos de la mano. Hacian corresponder ca-
da objeto con un dedo de la mano, y de
esta forma, podian contar hasta cinco (de
hecho nuestra palabra «contar» provie-
ne de un vocablo griego que significa
«hacer cinco»). Si utilizaban los dedos
de ambas manos les era posible nume-
rar un maximo de diez objetos. Posterior-
mente, los drabes idearon una serie de
signos que se correspondian con los diez
primeros nimeros (del cero al nueve); el
numero con el que se correspondia cada
signo venia dado por el nimero de dn-
gulos que tuviera ese signo, asi el cero era
un circulo que, como sabemos, no tiene
ningun éngulo; el uno era una figura con
un éngulo; el dos tenia dos angulos, y asi
sucesivamente hasta el nueve, que era una
figura con nueve angulos. Estos signos,

6 MICROHOBBY

ligeramente modificados, son los nume-
ros que han llegado hasta nuestros dias,
por eso se les llama con frecuencia «Ni-
meros ardbigos».

Un sistema de numeracion que solo
permita contar hasta nueve, no resulta
demasiado util, por otro lado no era co-
sa de inventar cien signos para contar
hasta cien y luego pretender recordarlos
todos, ¢se imagina el lector una figura
con cien dngulos? Parecia mejor idea
agrupar estos diez signos segun una re-
gla definida y obtener asi cualguier ni-
mero por grande que este fuera. Se pen-
s6 que los signos (también llamados di-
gitos) se colocarian en fila, el primero por
la derecha representaria su valor multi-
plicado por uno, el segundo representa-
ria su valor multiplicado por diez, el ter-
cero, su valor por cien, y asi sucesivamen-
te, de esta forma el mimero 1984 signifi-
ca: cuatro por uno mas ocho por diez
mas nueve por cien mas uno por mil. Pe-
ro uno, diez, cien y mil son potencias de
diez (uno es diez elevado a cero, diez es
diez elevado a uno, cien es diez elevado
a dos, mil es diez elevado a tres, eic.), co-
mo se ve, los exponentes son los propios
numeros, pero la base es siempre diez,
por eso se llama a este sistema numera-
cion decimal o de base diez. La base diez
s tan comun para nosotros que la cree-
mos la tinica posible, pero de hecho se
debe al accidente evolutivo de que ten-
gamos diez dedos. No es la mejor base
posible y existen otras. El BASIC es un
lenguaje de programacion ideado para
que los humanos nos entendamos fécil-
mente con los ordenadores y por eso uti-
liza la base diez que es la mds comun pa-
ra nosotros, pero el ordenador no tienen
diez dedos y utiliza a nivel interno otra
base de numeracién gue le resulta mas
facil, la base dos.

Podemos imaginar la memoria de un
ordenador como un tablero lleno de in-




terruptores, cada uno de ellos puede es-
tar «encendido» o «apagado». De for-
ma arbitraria hacemos corresponder el
estado «apagado» con el digito «cero»,
y ¢l estado «encendido» con el digito
«uno», con la posicion de cada interrup-
tor pl\dr.’n'm\ numerar d(‘\ tll\jﬂli!\, uno
se llamaria «cero» v el otro se llamaria
«unow, o lo que es lo mismo, podemos
contar desde cero hasta uno. De nuevo,
no resulta muy ttil un sistema de nume-
racién que sélo permita contar hasta
uno. Vamos a hacer con nuestros inte-
rruptores lo mismo que los drabes con
Sus Signos, vamos a agrupar nuestros in-
terruptores. Supong
pamos en filas de ocho interruptores (se
pueden agrupar de cualquier otra forma,
pero nuestro ordenador los agrupa de
ocho en ocho). A cada interruptor lo lla-
mamos «bit» y puede valer «ceron o
«uno» seglin esté apagado o encendido,
y al conjunto de ocho interruptores le lla-
mamos «byte» 0 posicion de memoria (a
veces se le llama «palabra»), de esta for-
ma estamos trabajando con «bytes» de
ocho «bits» (los informéticos dicen «pa-
labras de ocho bits»). El primer interrup-
tor (bit) por la derecha, valdrd su valor
multiplicado por uno (dos elevado a ce-
ro); el segundo, su valor multiplicado por
dos (dos elevado a uno); el tercero, su vi
lor multiplicado por cuatro (dos eleva-
do a dos), y asi hasta el dltimo, que val-
drd su valor multiplicado por 128 (dos
elevado a siete). Vamos a situar nuestros
ocho interruptores de forma que estén to-
dos «encendidos». Nuestra posicion de
memoria contendrd el nimero 11111111
en binario (base dos), pero ese nimero
también podemos expresarlo en base
diez, serd: uno por uno mas uno por dos
mds unoe por cuatro mds uno por ocho
mds uno por 16 mds uno por 32 mas uno
por 64 mas uno por 128 igual a; 255. Este
es el nimero decimal mas alto que po-
demos escribir en nuestros ocho interrup-
tores; si estuviesen todos apagados el ni-
mero que contendrian seria «cero». Si ha
entendido lo explicado hasta aqui, no de-
be tener problemas en calcular a qué ni-
mero decimal corresponde la configura-
ci6n de interruptores 119D1HD1D; si no
es capaz de resolverlo, vuelva a leer otra
vez todo el articulo.

amos que los agru-

Cuestion de ejercitarse

Bien, como ya habra adivinado, el ni-
mero decimal correspondiente es 219).
Haga ejercicios con configuraciones di-
ferentes hasta que domine el tema, y lue-
go intente adivinar qué configuracion de

MICROHOBBY 7
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interruptores se corresponde con los nii-
meros decimales: 24, 255, 60, 36, 66
y 129,

Si ha resuelto el ejerci anterior, se
encuentra usted en el camino de conver-
tirse en un experto informatico.

Supongamos, ahora, que tenemos un
amigo en una fabrica de interruptores y
nos regala todos los que queramos, asi
que cogemos una tabla muy grande y co-
locamos en ella 168 filas de ocho inte-
rruptores cada una, ¢ total 1344 interrup-
tores (tendremos que invitar un dia a ce-

Para definir graficos
es indispensable
utilizar el comando
POKE que hulu:l
directamente sobre la

nar a nuestro amigo). Ahora vamos a nu-
merar las filas, a la primera fila la lla-
mamos «cerow, a la segunda la llamamos
uno, y asi sucesivamente hasta la altima
fila que se llamard 167. A estos nimeros
los llamamos «direccion», de modo que
la direccién de la primera fila es «ceron,
la de la segunda es «uno», y asi suc
vamente hasta la altima, cuya direccion
serd 167. Al valor contenido en cada fila
de interruptores lo llamamos «dato».
Ahora tenemos lo que en informatica se
denomina una «memoria de 168 bytes
con palabras de 8§ bits». A un amigo
nuestro le pedimos que introduzea en la
direccion 37, el dato 219); él busca la fi-
la de interruptores que hemos llamado
«37» y los coloca en la configuracion
HOIOB1D.

Cuando trabajamos con el ordenador,
nuestro amigo se llama «intérprete de
BASIC» y la forma de decirle que escri-
ba el dato «219» en la direccion «37» se-
ria: POKE 37,219). De hecho, nuestro or-
denador dispone de una «tabla» de
65536 filas de ocho interruptores cada
una, pero los interruptores de las 16384
primeras filas estan fijos, y no podemos
alterar su configuracion.

Quizi se pregunte usted como es po-
sible que mas de medio millon de inte-
rruptores quepan en un espacio tan re-
ducido. La respuesta inmediata es que
son muy pequeios. De hecho, no son in-
terruptores pero se comportan como si
lo fueran, y el suponer que son interrup-

8 MICROHOBBY
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USR "a" + @

USR "a" + 1

USR"a" + 2

USR "a" + 3

USR "a" + 4

USR "a"+ 5

USR "a" + 6

USR "a" + 7

Fig. 1

tores facilita la compresion y no afecta
para nada a nuestro problema.

Al en memoria

No parece muy util almacenar datos
en la memoria si luego no podemos ha-
cer nada con ellos, Sin embargo, todo lo
que hace el ordenador depende de los da-
tos almacenados en su memoria. Inclu-
50 las letras que salen en la pantalla es-
tan guardadas en la memoria del orde-
nador, ya que de lo contrario, éste no sa-
bria escribirlas. Las letra y signos que
forman el juego de caracteres del orde-
nador no podemos alterarlos, ya que es-
tan guardados en las 16384 primeras fi-
las de interruptores. Pero nuestro orde-
nador tiene prevista la posibilidad de que
nosotros le definamos una serie de ca-
racteres para que trabaje con ellos como
si se tratara de los suyos propios. Estos
son los U.DG. o graficos definidos por
el usuario, son 21 y la informacién para
escribirlos esta contenida en 168 filas de
«interruptores» que si podemos alterar.

En primer lugar necesitamos saber en
qué filas de interruptores (o mas propia-
mente, «posiciones de memoria») alma-
cena ¢l ordenador estos graficos, y a con-
tinuacion, deberemos saber qué datos
hay que introducir en estas posiciones de
memoria para que ¢l ordenador nos im-
prima un determinado grafico que no-
sotros hayamos creado. Vamos en primer
lugar con el primero de los problemas.

El ordenador procura siempre guardar
esta informacion en la parte de la memo-
ria donde menos estorbe, y, por supues-
to, donde no pueda ser borrada por el

BASIC. El lugar adecuado son, por tan-
1o, las 168 ultimas posiciones de la me-
moria. Como se verd, son distintas segin
se trate de un modelo de 16 6 de 48 K.

Las direcciones de estas posiciones de
memoria son: de la 3260 a la 32767 pra
¢l modelo de 16K., y de la 65368 a la
65535 para el modelo de 48K. No se
preocupe por tener que recordar estos
nimeros, va que el ordenador los cono-
¢e, y nos los puede decir en cualquier
momento si se lo sabemos preguntar. Ca-
da cardcter grifico se almacena en ocho
posiciones de memoria (por tanto, un ca-
rdcter queda definido por los valores al-
macenados en 64 «interruptores»). La
funcion USR «a» nos da la direccion de
la primera de las posiciones de memoria
correspondientes al grafico definido por
el usuario «a» (que es el primero de los
U.DG. y se obtiene con la «A» en modo
grafico). La funcién USR «b» nos dard
la primera direccién del segundo grafi-
€0, v asi sucesivamente para los 21 gréfi-
cos posibles (hasta la «u»).

Datos a introducir

Ahora ya sabemos que para definir un
grafico tenemos que introducir ocho da-
tos en memoria y las direcciones donde
tenemos que introducirlos. Nos falta ser
capaces de saber qué datos hay que in-
troducir para generar un determinado
grifico.

Los graficos que podemos generar han
de ajustarse a un formato determinado,
los haremos a base de puntos que esta-
rdn tan proximos que Nos parecerdn una
figura. Cuantos mas puntos utilicemos
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La informacion para
escribir los U.D.G.
estd contenidu en 168
filas de
«interruptores»

por unidad de superficie, mas claramen-
te se vera nuestra figura. La pantalla del
Spectrum estd compuesta por 45456
puntos (en informdtica se les llama «pi-
xels») dispuestos en un rectangulo de 255
por 176 puntos. Cada punto esta unido
a un «interruptor» en la parte de la me-
moria denominada «archivo de presen-
tacion visual» (en inglés «display filen),
podemos imaginarnos que cada punto es
una bombilla que esta iluminada cuan-
do su correspondiente interruptor estd
encendido.

Cada segmento horizontal de ocho
puntos esta controlado por el dato alma-
cenado en una determinada posicion de
memoria, y un conjunto de ocho seg-
mentos colocados uno debajo de otro
constituye un cardcter que podra ser una
letra, un signo, o uno de nuestros grifi
cos U.DG. (por cierto, U.D.G. son las ini-
ciales de «User Defined Grafic», que en
inglés significa «Grafico Definido por el
Usuario»).

Cuando el ordenador imprime un ca-
racter, lo que hace es trasladar los datos
que figuran en los ocho bytes de memo-
ria que definen ese cardcter a los ocho
bytes correspondientes del archivo de pre-
sentacion visual.

Como vemos, cada cardcter sea letra,
signo o U.DG., se compone de 64 pun-
tos agrupados en un cuadrado de ocho
por ocho; asi que, si vamos a generar
nuestro propio grafico, deberemos empe-
zar por coger una hoja de papel cua-
driculado. Dibuje en ella un cuadrado
como ¢l de la figura 1, que abarque ocho
por ocho cuadritos,

A continuacion sombreamos los cua-
dritos necesarios para que aparczca el
grafico que queremos definir, suponga-
mos que queremos que al pulsar la tecla
«A» en modo «graficor, aparezca el
hombrecito de la figura 2, asi que som-
brearemos los cuadritos correspondien-
tes. Recuerde que no puede sombrear un
cuadrito a medias, ya que cada cuadrito
corresponde a un interruptor, y cada in-
terruptor solo puede estar «encendido»
o «apagadox; un cuadrito sombreado co-
rresponde a un interruptor «encendido»

Ll e
USR"a"+ @ 24
UsrR "a" + 1 24
USR "a" + 2 255
USR "a" + 3 24
USR "a" + 4 24
USR "a" + 5 36
USR "a" + 6 36
USR "a" + 7 36
Fig. 2

y un cuadrito en blanco, a uno apa-
gado.

Seguro que ya ha adivinado que cada
fila horizontal de ocho cuadritos corres-
ponde a una fila de ocho interruptores,
es decir, a un byte. Si ponemos un «ce-
ro» donde hay un cuadro en blanco, v
un «uno» donde hay un cuadro sombrea-
do, seremos capaces de calcular cudl es
el dato decimal que debe contener cada
una de las ocho filas de ocho interrup-
tores.

s Configuracion n
Direccion binaria Dato decimal

USR @'+ @ 0001300 24
USR a'+1 Q@@ 1QpQ 24
USR“a"+2 11111111 255
USR "a'+3 Q@@ 24
USR "a'+4 QO@NQQQ 24
USR “a'+5 Q0100100 36
USR “a"+6 Q@10Q0100 36
USR 'a'+7 Q0130100 36

En la primera columna «DIREC-
CION», tenemos la forma de obtener las
direcciones donde almacenar los datos de
la columna «DATO DECIMAL»; la co-
lumna central « CONFIGURACION BI-
NARIA», nos da una idea de como que-
darian colocados nuestros 64 interrup-
tores.

Para introducir esta informacion en
memoria podriamos hacer:

1@ POKE USR “a"
2Q POKE USR "
3@ POKE USR "

60 POKE USR
7Q POKE USR "a’
80 POKE USR

_Un método mejor

Pero este método ocupa mucha me-
moria y es lento de teclear, asi que va-
mos a pensar un método mejor:

19 FORn=Q TO 7

2@ READ dato

30 POKE USR "a’+ndato

4Q NEXT n

5@ DATA 2 55.24.24.36.36.36
6@ PRINT AT 101Q:CHRS 144

Las cuatro primeras lineas introducen
nuestros datos en memoria, la quinta
contiene la lista de datos y, la sexta, nos
imprime en pantalla el cardcter grafico
que acabamos de generar.

Si desea que el grafico salga al pulsar
la tecla “B" en modo grifico, cambie la
linea 3@ por POKE USR “b”+n,dato v
la linea 6§ por PRINT AT 19,10;CHRS
145, de esta forma puede almacenar 21
caracteres graficos en las letras de la “A”
a la “U” que corresponde a los caracte-
res con cddigos comprendidos entre 144
v 164,

Cuando se conecta el ordenador, es-
tas posiciones contienen una copia de los
correspondientes caracteres en mayiscu-
las, asi que no se extraiie si al pulsar la
“F" en modo grafico sin haber definido
un grdfico para la “F", le sale precisa-
mente una “F", ;qué otra cosa podia es-
perar?

Confiamos en que después de leer es-
te articulo esté en disposicion de gene-
rar maravillosos graficos para adornar
sus programas, Si desea grificos mds
grandes, puede hacerlo agrupando varios
graficos pequefios como seguramente ha-
bra visto en mas de un programa comer-
cial, esta es la version particular del Spec-
trum de los famosos «Sprites».

MICROHOBBY 9




PROGRAMAS MICROHOBBY

MISION LUNAR

Spectrum 48 K

En una situadén de e encia planetaria, en la wal
merg p

los recursos minerales de nuestro

se han

otado, tene prender rriesgada
:i'(podmon al mv::m con olul'i': :0 establecer

una base denﬂﬁw y de

La tarea serd ardua, porque el planeta
de destino se encuentra rodeado de un
cinturén de asteroides peligrosisimo de
atravesar para cualquier astronave; es un
mundo caliente ¢ inhéspito, donde rocas
aisladas, en las que tenemos que ate-

1 PAPER 7. INK 7: BRIGHT ©: C

3 EET"z":.'ﬁ?Zxow e
i pRte RERT a7 10,

]

& PRINT BT 11,0; INK &

g K 3
AT w18 AT W-1,16;° . PAUSE
w

HEX
iz PAUSE S0 PRINT INK 2;AT 13

8.8

it PRINT uo; PArER S
LASH 1, FLAS Destns :us?nu
A T g S 1 21
BEER"1Ts. ‘BEEs .1.0° BEER lE- 10

10 MICROHOBBY

explotadén industrial.

rrizar, navegan sobre mares de lava fun-
dida.

De cualquier forma, al principio del
juego el ordenador de abordo nos infor-
ma de los peligros de la misién y de la
forma de eludirlos.

18 PAUSE @ IF INKEYS$="3"

GO_sue 9300

THEN

20 BORDER _3: INK 7. PAPER @: B
RIGHT 1

3@ LET xxaINT (RNDW25)+5: LET
yy=@

32 FOR 2=1 TO 1Se
38 TR R erinT AT 15,0
‘v FOR nEl TO 1@: PRINT
POKE 23892.-1_ GO TO %
385 LET INT (RNO#3Q) +1
(o T8

NOTAS GRAFICAS |
TR
= # =

" AND xx31 THEN

LET xxsxx-3i
73_1F INKEY$="p" AND xx (30 THE
N LET :x!¢< 1
100 NEXT
900 cLs “ror nas Yo 21 PRINT
AT D oy, PRINT AT 0 «
*ie%,n "BeEr Toss

59 NEX

cLS PRINT AT 7, ENHORA
3. "PAPER 2

INK 7. FLASH 1; "AHORA ATRAVIESA

P n=l TO 250 NE’ n

2eae unno!a 3: PAPER §: INK L]
BIGHT -3

2388 LET yySe. LET xx=INT (RND#1
8l 130

y,xx%; INK @; "

201, —yy s
IF EnkEvsato” AND xx3@ THEN
Xx=kx=-1: PRINT AT gy, xxel;"

L
e_IF INK!Yl- E AND xchl TH!
ET xxaxx+1 INT AT yy,xx=1,

[
3@ PRINT AT 18,z 1 K @

INT AT 20,z x«n 8 i L)
19,z-2," " PRINT AT 20,2-1,"

IF 2130 TH!N \.!T
19,39,

zm

yy>18 THEN GO TO 97080
F NOT yy=18 THEN GO TO 217

-
xsz OR xxsz-1 OR

PORND WD TR

B bepefti e T Db

xx32 41

n

LET yys=

g

JR. BALLEST




o—

&

:nas BAEER 8. INK & BRIGHT 3 €
PRINT AT 2i PRI

FLASH 1 "sueén uN Lusnnwpﬂan

Lh BASE" . FOR

R

3010 RESTDR! 3300

3015 ET LET p=0
T

=1 To 50

LET x3=0

i i waEENTQE;nEE
zaxzel: rHx

T

- b
CEEECer T 000D Ce
59935038 P.Efﬂﬂﬁﬂ“
s

nn Te BRI

" e 2
PilcRi%sor ook 8
ia gaus: 100

RINT AT a,2; PAPER 4; INK

skse IF psi THEN READ

3280_1F 525 THEN LET ps0: LET a=
53¢ azé;gn“ 18,17,16,17,18,19,0
:sesorn LY e AT e S
GB REH felicitaciones

zglﬂ PAPER & INK @: BURD!E 2: C
FOR n=l Yﬂ 21 DR N‘T AT n,Q
PRINT AT n=1,0
FOR nug To 36 CPRINT AT 21,

NEXT !'l

8 STEP -1 QRIN
TRahnATRY 1,55
TQ.8.STEP -1 PRIN

JNEXT

3 fLn e

ﬁ zBSxkENan

Tt 28T STRIERNEDY
To 30
B

BEEP .
een .85 hed gk

T 17,2, PAPER 2, INK
FLASH 1, “LA BASE LUNAR SERA
IJN EXITO! "
7500 GO TD EQOG

S RES 902
FOR -é TO l.ﬂ READ a oRrR
@ TO £AC . POKE US L
NEXT XT
’Dgf 2¢_u. 189,189,288,
Enrf b*,198,138,31,63,127,
255
BAtA "c",0,7,24,32,32,64,12
DAT 932824,

AR RE AW

;g ,128,192,224 240,24
»*,1,3,7,15,31,83,137
‘it .24,52,52,24,126,24
,24,24,60,60,126, 12

URN
9509 REM intrucciones
9510 BORDER _1: INK @
RIGHT 1: CL.

§530 PRINT AT 1,10,

K se han

PAPER 7

stable cer una Base Cientifica.
9535 PRINT TU M!SION NO E
S FACIL""~ ¢

AC EL satel esta 7
odeado por un cinturo dl aster
oides & deébes avnlr =
Lps rios de lava solo se pue de
n'saivar cayendo sobre Las
cas que arrastran,” """ Deberas

rfecorrer \a superfi- EIQ con
vidado Los crateres ndan.
9S40 PRINT &1 PRPER 1 [NK 7,
RIGHT 1. FLASH 1. " pULSA UNA e
4 CENTINOAR
USE @ " CL:
INT A INK 1 s
INT AT ao #
INTUROI
2 2.
Gl
3.SUPERF

ICIE LUNAR ° sa

INK
PR

CL
INK 2, OUER ;"
PRINT AT @ PRPER 6 INN
a Nu nns Prnédznnu ESTA ETAP
PRPER 6: GLS
T T I
NK @; FLASH 1 "UTHH PART
gﬁgss 3. IF I

PRPER 7

KEY$="5

THEN _RUN
OR ZNKZ\‘.( ¥

EL HORTELANO

Spedrum 48 K

Muchas han sido las misiones importantes y peligrosas

que nos hemos visto

obligados a realizar u lo largo de

todas nuestrus andanzas. En esta ocsion, la
importanda de nuestro cometido es mas humilde, pero
no por ello menos arriesgada.

Por obra y gracia de nuestra imagina-
¢idn, y de nuestro Spectrum, naturalmen-
te, nos convertiremos en un laborioso
hortelano que tiene que recoger el maxi-
mo nimero de hortalizas en el minimo
tiempo posible, tratando de evitar las

multiples minas que pueden estallar y
acabar con nuestra vida. A pesar de la
originalidad de este programa, poco mas
podemos decir de él, ya que las instruc-
ciones «incluidas» en el mismo son lo su-
ficientemente profusas y detalladas.

MICROHOBBY 11
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NOTAS GRAFICAS

ABCDE
@ ¢ ¥ ¥
AR

4 BE".78M0008. UE8"s0579563. o
RIGHT @

b ET LET t s
eoi° LET pie: LET x=0 LET y2o
oY BBRoEs 5. PRPER . INK 7. C

? 807808 Bagi. LET n=mesin
INK :T LE"I' L=?: LET ¢=30: L

=L (INKEY
CcaC+ (INKEYS="8") = (

$(ATTR_(L,ci=34): LI
(20 _AND RTTR (L,c)

60

8) + (1250 AND_1$="-
ATTR L, c) 535) +(30
+1(410@ AND RTTR_{
AND ATTR (L,¢) =32

==e na mina
u
(KiT PIAT L i ngn
D81 Trkn paiit Kr
PAPER S, INK @, "L
o Fok z;xlfb g

PRINT AT 1,31-v;
IF V()@ THEN'GO T6

AT 2,5, FLASH 1; FAPE
LS L] 30" acabo €l tiempo
iBoo CEF"E 000 pRInT AT 2.0,
SAPER S. INK O = T.S
ZORE “iAT 2,18;¢p
310,AT 11,12, PAPER @, INK 7;"GA
4E OUER” AT 12,14 (s/n)*
1600 IF INKEYS OR INKEYS
THEN

OR INKEYS

1282 £2.T2032%% na super Frut
2300 seee os, 20" BEER .008)1e.

2700 GO TO 1200: REH Enlace de
4483t de Lieapo y pisac sing

200 REM a Leccion
3388 TE"OP 3R cN58°RNEN 88 o
318 B BT Ay
MECash ] pacBA s, TAK 0,AT 2,0
ive muy “bien, Lo has gonigquido
o ré f=1 fo 1S: FOR 9=10 TO
14 pE 8s5.9: :
NT_ (/@
s LET
3:
LET
0
e 1
REM
LET
=6
*Sice
IF ATTR
IND ¢ <
H
e
P.l &l
=, 1807k
2
0 afr
CCEE
A
Ei8 BEL ¢
6 IF ATTA
IND L1:21 Al
BRINT
ET cmcl
BEEP
LET
i3se
GO T

12 MICROHOBBY
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roia batla
LET c=x: GO TO 120
66 10 Baes" RER Enlace el
e frutas y pisar s.fruta
0 80 70 14sd. "RER Eniace det
& i 0 y pisar charco,y
3 0y Pi valla,y de
po, final frutas y

i

na

1o 2200, REM Enlace del
i

B
ooy ottt g

: RINT AT
PAPER 5 ©
B gdu-n Fradera o

8002 PRINT PAPER 7; INK CORE
ogo0ge TIMe see 'LIUES e

PRINT AT 1,28, PAPER 7"
-v
PRINT INK ©:AT 3,038 AT 21
: FOR T=3 T 21 'PRINT INK
a-iRT 7,315 vm" NEXT f
TO 2@ FOR_f T
o W BRI TR
rinr Tuk 5, ar 8,29
" it o, 5. & t ‘.a; ?
-, AT a,ag'. e
& 28 “zunt
8640 REM Minas
€95p LET m=INT (S4RND#20): FOR x
=
LET U=INT (&+RND#19)
=INT (RND#32): IF ATTR (
THEN PRINT INK &;AT L,¢;"

-

%: GO TO 830
sedé 6o T &
8410 REM Super Frutas
BtigoLlrf $=INT (3+RND#1Q) FOR »
;‘S- LET L=INT (4+RNDC#19) LET ¢
=INT (RND# : IF ATTR
THEN PRINT L] L.e.”
T'%. GO TO 850
8452 GO TO 8450
8580 REM <o
8510 GO T 70
8sse GO T S@: REM EnLace del
;‘:3?‘("‘: . fin de frutas y
3'3:0 LET IF G$="1" THEN RET
8E0Q LET h=INT (S4RNOA2O) . FOR x
8650 LET NT (4+RND#19) % g
3357 S - A
TH NT INK 8,AT L. ¢; RE
T URN
-3 GO TO 8s8se
S0 {a) de_caracte
Bé R TO 7: RERAD a: POKE
U HEXT (. REM Mombre
B 70 7: READ 3. PO
U NEXT (. _REM Mina
S 76 7. 'READ . POKE
'ﬁ' l’lgﬂ [4 REM Frutla
& 1558 REM Entace dal
[} s Fin de frulads y
TO 7: READ &
NEXT (. REM S.Fruta
TG 7. READ a: POKE
NEXT f: REM Charco
TO 7: READ a: P
G32°%-5%5 130 NBt (SRR ke
200 oata de,122 18,122 18876 4
LR R
b 70
REH Presentecion e instruc-
1: cLs
RECL. TAmINT AT
esoeacsse00s
W iie ¥ -
v @ wE v
* . ¢ ¥R
» AT ¥ *
s ¢ 1T 1
v ‘« ¥ *
ssgoes”
SE0S PRINT INK 9, Q. vyan
Fradera "IAT 21,9 70ui
eres instrucciones (s/n)?°
515 pege 81l \Tr 1 inkeves<s:
OR INKEY$="8" THEN BEEP 1,80: G
0. TO 9700
9828 IF Inkevgacn on InkEYga:
THEN : BORDER 4 INK Q: PRPER 4
CLS . GO TO 9870 :
9885 NEXT L
2670 GO TO 518
5700 BAPER 4 INK @: BORDER &: C
PRINT AT 8,0, " uer

4 Se trata de u
N JUego de habili- dad y rapidez

eres un ca

»p b receger
u t enida gel
"
7 “pe
< de
F un
el
u x
o La
<
“p
4
:
£3

aan
on

~hes 0G0 BRAQGOAE A VAOD B-03 &0

FOANA Jenb BAONOMOW

BAVCHAmBAET B o WEe<

~

W<mAy DAG ONEROGOM~ BO~ErAG~

Bl WA Amnm WO

& 0 ,A~IRAARONEYIC WOAME
00 OMbrkwan O

: e
T OPRed Beef"Y 8% 20770 5%
PRINT ““La OpPCion _deseada ¢
i " D’. FOR_(=1 TO 75: BEEP .
iz L: BEEP .1,20: B

9999 SAVE “Zamp” LINE 1




EL DEFENSOR

Tenemos, en esta
ocasién, un programa
«arriesgadon y

trasce para la
venda de nuestro

Una vez mas, la amenaza ALIEN se
cierne sobre nuestro planeta, Aunque se
trate de extraterrestres saltarines, no por
ello son menos pcl:grosos si alr'wlcsan g
nuestras defensas, destrui
Por tanto, nuesira mis ird en
aumentar la barrera defensiva mas répi-
do de lo que los alienigenas la aniquilan;
asi que mucha velocidad en sus movi-
mientos y jcuidado!, el «malo» recibira
refuerzos en el momento mds inespe-
rado.

5@ INK 7: PAPER @: BORDER @: C

3 GO
88 PRy PARER 2, INK
6. " PUNT! RECORD' @
9@ LET hi=0
180 G0 sUB 4000
Rl R el SRR
PRINt AT 2,10;" ot
PAUSE S0
120 LET sc=Q
3@ LET 3218 LET a=1: LeT r=0
Lé%“-ng v=l: LET wel: LET hsi
150’ [ET x=15: LET ye20
158 LET S53i (tRkePatoan Ao
n(:unzvs' 17 AND T tae e
:Ngnn-"o" AND %)

& then eeer .
zéa“pnmr AT b,a;" ";AT y,x; IN
a:,& BRI AT aupit TiRT aup-1;

iﬂﬂ IF !NK!YI! “R* THEN PRINT AT

L8 LerThipae . Cier 3235

2S@ _IF paldl OR p=d@ THEN LET v=-
v El 21,18

280 1F q=1'THEN LET wa-u: BEEP
‘2367% artr (44835 THEN BEEP .
.50 o0 sue e

g: IF €q,p) =4 THEN GO TO

:::2 RS ea %zn oo To 330
1 pnm‘? AF%5 9,01-1;"

15
THEN LET i=-i: BEEP
6 IF_BTIR (344)=5 THEN BEEP .
i us S0
2 (3,f) =a THEN GO TO
378 PRINT AT NK_&; "B
EF S PO TR T L
PRPER 2. INK &
288 52 12,080 ren et hisc P

RINT AT @.25, PAPER 2, INK &
FPRINT AT @,8; PAPER 2; INK fYEPS

410 FOR z=1 TO 20

‘t
ol
-‘

240
3088
3e0ie
u
3020 U
3500 LET n=zh: LET iaf
3510 IF g=21 OR 9=l THEN LET i=-
i
352@ RETURN
4020 FOR s=1 TO 39: FOR ts7 TO 1
3 STEP 2
4218 PRINT AT t,s; INK 5,"Q": BE
EP_.01,5
4@3@ NEXT t: NEXT s
4g2e For J=2 7O, 31
485 PRINT AT 21)J; INK 4, e
$Sha ity
3
4070 PRINT AT 2,10; Ink o; "HEEEE
ﬁ RETURHN
70@@ IF ATTR (q,p) =4 THEN PRINT

INK 85 BRIGHT LiAT g.1.p-1; 5%

'Bgé_p_ a 1"3:&9 . pnngsh ]

INK 5 3 [
782e £R AT 21,8

252

7070 INPUT Otro juego? fssn
3%, LINE as &
7080 IF a$="s" OR ass="S" THEN GO

TO 429

7098 IF a!;lh' OR as="N" THEN CL
i A 38
7118 FOR I!O T0 EIHEN Gn Tﬂ 707

NDa&, TAB RND31S, "OK T111": POK
23698, 355 NEXT x:. ELS
00 FOR b=zl TO 7. BEEF .2,39: P
AT BB INK @, BREEATE;S D
E N DE'R
o0 eRINT AT 10,12, Mk =, BRIG
1; "CONTROLES™

PRINT AT 12,0, PAPER 2; INK
TSUBIR BAJAR DECHA IZoCA UR

"i INK 5, PAPER 3", © A
£097 FOR c=1 TO 14 PRINT ; PAPE
R B, INK 3;AT 26.:,;91.“_59 UNA T

Ecbh: M NBIE cT080
cLs

———
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MUGSY

Lo compaiiia Melbourne House, que yu ha demostrado en
numerosas ocasiones su eficacia
recordemos si no el Hobit, o

«Mugsy», un juego con excelentes graficos.

1

Meibourne/lbeson

b L A IOV L s T
Tipo de juego: Videocomic
PVP: 1900 ptas.
. Nuestro papel

en el juego es el
de representar a Mugsy, el
padrino de una pandilla de
pillos, con el fin de
convertirnos en el mas duro
y poderoso ganster de la
ciudad. El objetivo es dirigir
una organizacion intentando
multiplicar nuestro dinero,
que aumentara o disminuira
seglin las decisiones que
tomemos, las cuales influyen
directamente también en
nuestro grado de poder.
La proteccion de nuestros
clientes sera obra de las
decisiones a tomar cada
afo. Nuesira mano derecha
nos ird informando
puntualmente del numero
total de los que necesitan
proteccién y nosotros
elegiremos a cuantos vamos
a proteger. Como es légico,
esla decision tendra
repercusiones economicas,
unas veces posilivas y otras

negalivas, segln se
desarrollen los
acontecimientos.

Otra de las decisiones que
tenemos que lomar, es el
dinero que vamos a dedicar
a comprar armas. Hay que
tener mucho cuidado con

esle aspecto porque si

destinamos mucho dinero a
armas, nos podemos quedar

sin dinero, pero si en
cambio empleamos poco,
corremos el riesgo de
perder el control

Los sobornos a la gente del

sindicalo van a ser

igualmente decisivos a la
hora de calibrar nuestro

poder, mientras que, por otro

lado, el dinero que

destinemos a golpes va a
hacer que aumente o
disminuya el capital
disponible.

Cuando tengamos
demasiado éxito, otros
gansler intentaran
aprovecharse de nuestra
situacion y si fracasamos,
aparecera una secuencia del
tipo arcade en la que
tendremos que luchar contra

ramando aventuras,
redientemente Srlod( Holmes),
«eado en estu ocasion un videocomic en hnm de aventuru,

nuestro enemigo para
intentar salvarnos.

Los graficos del juego son
muy buencs, estan
disefados como si fuera un
comic. La mecanica en este
sentido, se basa en la
relacion pregunta-respuesta
Normalmente la figura que
hay junio a nosotros es la
que mas habla, y nos
informa de la situacion de la
organizacion. Nuestro
personaje, sin embargo, casi
siempre aparece de
espaldas, dando una
sensacion de este modo

ain mas real, como si
fuéramos nosolros los que
ocuparamos ese lugar.
Cuando es nuestro lurno de
hablar, aparece un cursor
intermitente en el lugar
donde lenemos que
responder.

El juego se desarrolla en
varias pantallas diferentes.
todas ellas en ambiente
gatsby. simulando el Chicago
de los afos veinte.

Al inicio del programa
podemos escuchar una
melodia muy agradabie,

Hea b2

sobre todo por lo bien que
esta hecha.

Es un buen juego en el que
la ambientacion y los
graficos cumplen a la
perfeccion con el contenido
El programa estd en inglés
coloquial lo que puede
dificultar un poco su
comprension. De lodas
formas, en las inslrucciones
se traducen las fases méas
importantes del juego

BLUE THUNDER

Richard WilcoERBE
48 K.

Tipo de juego: Arcade.

PVP: 1.500 plas.

Es un juego
baslante
interesante. Aunque al
principio no parece gran
cosa, sin embargo, a medida
que vamos avanzando va
resultando mas completo
cada vez

Basade en la mecénica
tipica de los juegos de
arcade, donde los enemigos
suelen ser innumerables y
los peligros continuos, el
juego resulta vibrante de
emocion en las diferentes
fases por las gue vamos
atravesando.

Hay cinco etapas a las
cuales podemos acceder
segun deseemos pulsando

——
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previamente la que hayamos
seleccionado, en cada una
de las cuales tendremos
que completar una misién,
que nos resultard cada vez
mas dificil, segin la fase
sea mas alla

Nada mas comenzar el
juego, aparece nuestro

helicoptero sobre la
plataforma de un barco y
lenemos que hacerle
despegar y dirigirle hasta el
centro neuralgico de las
posiciones del enemigo. Para
ello, sera necesario haber
alravesado con anterioridad
todas sus lineas evitando el
fuego incesante de sus
baterias de costa y de los
rayos destruclores que nos
lanzan durante todo el
trayecto, hasta llegar a una
zona donde nos
encontraremos con un
campo de fuerza que no
podemos atravesar si antes
no hemos destruido sus
sislemas de proteccion.
Cuando lo hagamos, una
plataforma surgira del mar y
habra que penetrar en ella
con el fin de desactivar los
sistemas de defensa. Una
vez conseguido, proseguira
nuestra mision que esta
llena de sorpresas de todo
tipo.

El juego tiene un estilo
parecido al Harrier Attack,
pero en esta ocasion, con
muchas mas ideas llenas de
originalidad que, junto a los

OGRAMA

—rsereay g naseTS

buenos graficos gue tiene, le
hacen un juego muy
interesante para todo tipo de
usuarios. Como deciamos al
principio, cuando comienza
parece mucho mas simple
de lo que luego en realidad
resulta. A medida que nos
vamos adentrando en el
juega, los graficos son
mejores y el nivel de
dificultad aumenta.

E! Gnico inconveniente que
le hemos visto es el
movimiento, que resulta un
tanto lioso al principio hasla
que logramos hacernos con
los mandos del helicoptero,
sobre todo para girar y
disparar, ya que ambas
operaciones se realizan con
la misma tecla, lo que
dificulta un poco mas el

juego
El helicéptero esta muy bien
conseguido y, cuando vuela
en posicion lateral, consigue

un efecto muy vIsloso que
le dota de mas realismo.

En definitiva, un juego de
arcade que se sale un poco
de la tonica general y con el
que se puede pasar un rato
muy entretenido.

VOCABULARIO
ALEMAN (COHETE)
Investrénica.
48 K.

Tipo: Educativo.
PV 1,900 ptas.

FROGRAMA

Se trata de un

programa muy
parecido al que
comentamos con
anterioridad en esta misma
seccion, con la diferencia de
que, en esta ocasién, el
idioma que traia es el
aleman y el objetivo es
poner un cohete en orbita,
lo cual sélo se conseguira si
antes resolvemos la palabra
clave que podra estar en
Aleman, Castellanoc o
indistintamentle, a eleccion
del ordenador en uno de los
dos idiomas.
Este programa pertenece al
CAl (Computer Aided
Instruction) que forma parte
de un plan de ensefianza
asistida por ordenador, que
es, en realidad. lo que
significan sus siglas. Esta
basado en un método que
pretende que sea el propio
alumno el que vaya
descubriendo los
conocimientos por si solo de
una forma sencilla, como si
de un simple juego se
tratase. Es un programa
compatible con cualquier
metodo de aprendizaje de
idiomas y permite, para los
que ya conozcan algo de

éste, una puesta al dia en
Su vocabulario

El juego esta concebido en
forma de adivinacién, en la
pantalla van apareciendo las

que lienen que ser

PROGRAMAS

traducidas. Se conoce la
longitud de estas, marcada
por el nimero
correspondiente de guiones,
donde posteriormente se
insertaran las letras que
vayamos fecleando.

El maximo de fallos
permitidos es de diez letras
incorrectas, teniendo en
cuenta que nosolros
podemos delimitar éstas si
lo deseamos, para dificultar
aun mas el juego y dotarle
de un mayor interés a
medida que avancemos en
nuestros conocimientos.

Al principio del juego hay un
pequeno menu que nos
indica las teclas que
tenemos que pulsar para
poder utilizar algunas letras
que se usan en ambos
idiomas y que no vienen en
nuestro teclado, como por
ejemplo (a «fw.

El vocabulario de que
disponemos es de 1800
palabras que han sido
extraidas de la primera
acepcion de un presligioso
diccionario aleman. Es
aconsejable sin embargo, si
no se tiene mucho dominio
reducirio al principio a un
maximo de 400 palabras. Se
puede de esia forma,
programar un curso por
niveles e ir incrementando
éstos a medida que
avanzamos en nuesiros
estudios:

Muy recomendado para
estudiantes de idiomas o
para aquellos que se inicien
en esta materia

Virgir ical.
48 K.

Tipo de : Arcade.
PVP: 1550 plas.

Es un

bastante simple
que consiste en ir
recorriendo un camino
sembrado de minas,
evitando éstas para lratar de

MICROHOBBY 15
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llegar & nuestro objetivo.
Comienza con un
paracaidista que se lanza de
un avion y gue hay que
hacer caer encima de una
de las motos que van
atravesando la imagen, de
izquierda a derecha, ya que
de no hacerlo perderiamos
el juego y habria que volver
a empezar. Y hablando de
volver a empezar (y no tiene
que ver nada con la
pelicula), esto es
precisamente lo que
tenemos que hacer en
innumerables ocasiones, ya
que en cuanto cometamos.
el minimo fallo, no
lendremos mas

" oportunidades para intentar
proseguir la mision
encomendada en el juego.
La dnica opcion en esle
sentido que nas queda, es
ia de elegir jugar cinco
jugadores, de ese modo,
nosotros seremos cada vez
uno de los cinco y asi se

pude durar un poquito mas
de tiempo, aunque no sera
demasiado

El juego es bastante simplon
¥, aunque la idea podia
haber sido en un principio
buena, no se le ha sacado
apenas provecho, ni los
graficos, ni el movimiento, ni

W W W Ha salido a la venta en Inglaterra, la iltima creacion de la compadia Ultimate, que
llevard el titulo de Alien 8 y, segiin nos anticipan, se trata de uno de los mejores programas

de esta compania.

la presentacién contribuyen
ni mucho menos a alegrario.
Los niveles de dificultad,
hacen a medida que van
siendo mas altos, que
aumente la velocidad de la
moto y el nimero de minas
sea mayor, por lo demas,
todo sigue siendo igual de
principio a fin,

Se puede realizar dos tipos
de movimientos, izquierda y
derecha, y acelerar o
disminuir la velocidad. Esto
ditimo influird en la
maniobrabilidad de nuestro
vehizulo, que como es
16gico, sera mas dificil de
dominar mientras mas
rapido vayamos.

Como dijimos al principio es
un juego simple, que quizd
hoy dia se haya quedado
algo anticuada, y que por
supuesto, esta muy lejos de
parecerse a algunas de las
Ultimas creaciones que han
llegado a nuestras manos.
Un juego en definitiva, con
pocas pretensiones.

Silversoft.

48 K.

Tipo de juego: Arcade.
PVP: Sin precisar.

Dirigir a un

barco hacia el
puerto, puede ser una tarea
dificil, para la cual se
requieren dotes de
navegacion io
suficientemente altas ccmo
para poder conseguirlo. Pero
mucho mas dificil aun es
hacerlo con un monton de
agujeros por los que entra

Para poder localizarlos
disponemas de un mapa-
radar donde se pueden
apreciar, con delalle, los
puntos mas criticos. El
barco tiene seis salas
superiores y cinco inferiores
que se comunican con las
primeras. Hay que ir con
cuidado para lograr evilar
que el agua llege hasta los
pisos. superiores y la
inundacion sea total.

Para tapar las vias de agua
serd necesario que hayamos
cogido con anterioridad
unas placas gue se
encuentran situadas en cada
habitacion, con las cuales

agua incesantemente, como
ocurre en este divertido
juego.

El fin no es otro que
conseguir lievar al barco al
puerto sin que se hunda en
el recorrido. Como es I6gico,
se han producido algunas
averias que ocasionan la
inundacion de las salas.
Nosotros disponemos de un
pequeno robol para realizar
la tarea de achique, al cual
hay que dirigir por el barco
en busca de los puntos
donde se ha sufrido danos.

e

|
|

W W W Sinclair y la compahia de Software Activision han organizado un concurso de
cazadores de fantasmas, en el que ofrecen 100 juegos de recompensa a aquellos que logren
cazar el mayor mimero de ellos. El juego, que ha sido creado por el awtor del Decathlon,
David Crane, estd basado en la famosa pelicula «Los Cazafantasmas».

se pueden tapar dichas vias.
Una vez que lo hayamos
conseguido, hay que dirigirse
hacia la bomba de achique
y ponerla en funcicnamiento

Asi conseguiremos expulsar
el agua de la sala,

El robot necesita energia, y
ésla se ird gastando
mientras mas esfuerzos
haga, por eso hay una
habitacion destinada a
recargarle cuando lo
necesite. En la parte
superior derecha de la
imagen, se encuentra un
medidor que nos indica la
siluacion actual.

Se trata de un buen
programa, que resulta muy
entretenido con una buena
representacion grafica y una
correcta distribucion de
pantalla.

Un buen juego para
entretenernos sin
demasiadas complicaciones.

A\
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\ans\\(\os\@ Una revista que todos los
ensY meses le informara de las

revista de radio control y modelismo

principales competi-
ciones nacionales e
internacionales,
novedades del
mercado, prue-
bas de produc-
tos comerciales,
planos para que
Vd. construya sus
propios modelos,
novedades del mer-
cado, pruebas de
productos comercia-

/ //

/ L ool ; _ les, asi como una se-
€zl e rie de articulos técnicos
T, e / escntqs.por los mejores
_ ”% / especialistas.
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PROGRAMAS DE LECTORES

DE COPAS

EN NUEVA YORK

Javier MELICH MARTARA

El objeto de este original y excepdonalmente bien

presentado j

o, es coger una serie de objetos

situados en la <ima de una serie de edifidos de

distinta altura.

Podemos realizarlo de dos maneras: o
bien los recogemos en vuelos rasante des-
de nuestra nave, por supuesto tenemos
una nave (!), o bien rizamos el rizo y nos
dejamos caer desde ella hacia la cumbre
del rascacielos mas cercano.

Lamentamos desencantar a todos
aquellos que a estas alturas piensen que
el juego es demasiado fécil, ya que in-

NOTAS GRAFICAS

Ash Bel Coupw

D=y Esfl  Ga=X

—
B_ 2000
Té; 222830 % ey Uaur: LET T
=TS
40 PRINT AT @, 8/T;" "
g2 1¢ Tee THE 60’10 800
F Ji=l THEN LET Jeld
B N
88 W 7@ THEN LET A=A-
lNK!Y.- ‘0" THEN LET A=A+
INKEY$=“Z~ THEN GO SUB 23

A TH[N LET A=1
AvFh THSE) SE00"Then oo =

ATTR (R,B)=81 THEN GO SU

ATTR (A,B) =87 THEN GO SU
SCREENS (R,8)="." THEN G

o sus =io

150 IF ATTR (A,B) =84 THEN GO TO

3 Fn:N'l AT A,B;"$
18 NT AT J.S;

AT J.10. "

Wil
25 1#i3ereens

° (A,B)="s" THEN G
o_sus _e@c
200 PRINT OUER 1;AT J,5;"3" AT
‘a1 oAy onedy A s
eais e Va2 " TuB o Tiue 2
3
go TQ

338 BRaS A% s, veninT vit0ve
"iAT J il
310 I Jtel THEN LET u=id
330 FOR'FaR TO 1S
330 LET TaT-
3i@ PRINT AT 0.8;T
380 IF T:=0 THEN
368 Ir SCREENS (F
)

€ IF B.31 THEN LET &=
388 IF B+%A TEOE SEI.°TRen er
A=i. BEEP .01,8 "GO TO 20
400 1;!2;"“0]"63' =81 THEN LET B
510 1P RTTR 1FS8) =87 THEN GO SU
B.28%1r screens (LB sv. THEN B

22 MICROHOBBY

corpora a lo largo de toda la zona por
la que se mueve nuestra nave una serie
de obstaculos que nos destruirdn si coli-
sionamos con ellos. El manejo del pro-
grama estd explicado dentro del mismo;
adelantamos sin embargo, que tiene tres
niveles de dificultad capaces de «picar»
al mas pintado.

Suerte y a ver quien coge mas copas.

RINT AT
ST T Re® F

(Z
ABRP b p bR nnE

oC -

4@ LET A=l: RETURN
1: LET B=B+2: RETUR

z
L R e I e A

COORAN-O8 OOCEOLEN-LRrG

NK 1; PAPER &; INVER

Chmh
S

w
AL

VAN AAR AR

IO DHODUC BDC IDZDDIEDD

s’ TN!N GO TO 780
LET R=R=1

1
INK+:‘!"Ft5;HF;1HT°§l;‘;

BEEP .5 g
INK & @

RINT

TR 1 rReR 08 55 oo
TO0 20

BEED .!.-!ﬂ

FOR

1]
20

a0

10

20 mum‘ PRP!R 2
42, RND2S+2, "
30 NEXT
&
70
80
o

B e R

DB~

"DD_C<TnZ

S
W

&
INK S;AT RND

9 FOR F=0 TO 49
LET TaT-1
PRINT AT ©,8;T;"
PRINT AT S0~

R RaiiT ST

‘709  BEEP .21

298 9F°F 2842 oo 7o 00

720 NEXT F

738 LET B=1: LET A=z

T Lo ME.3 PRPER 1, FLA

s
s
k-3
-3
&
4
&
&
-3
&
&

S L
PRINT !ONIFICQC[DN s
. BEEP 2,-21

TBB LET U=5000

810 BORDER ©. PRAPER @ CL.

830 PRINT INK 4;AT 1,1S;

Py
BCO PRINT INK 8,AT S,18;"

e PRINT INK 7;AT 7,1S;"
PUNTOS" AT §,16; (T0aitTs (1005

+1SaT) 4
878 FOR N= 'rn 33.R STER -1. P
RINT INK &) J13TRT T NEXT N

INIC I
20@S POKE 136520, poxe 20809.15
POKE 23 Gl 15
Egm BORDI 4 INK 7: PRAPER 4: C
§°35 PRINT PAPER 1; " INSTRUCCIONE
2020 PRINT AT 2 ENES QUE_CA
PTURAR Luaow;'rés  oUE MERCONTRAR

A
Zgﬂ! PRXN’ “RASCACIELOS, PERO...

2039 PRINT "TEN CUIDADO CON EL T
IEMPO Y LAS ESTRELL

2059 PRINT AT 1@, 1 ARRIBA™
2068 PRINT AT 12,1 RBAJ
2072 PRINT AT 14,10, "Z DESCENSO
ansﬁ PRINT INK @. PAPER 6;AT 20,

"ESCOGE EL NIVEL
sFACIL 2s0IFICIL 3=MUY DI

crL >
SE {’ Sl OR $)3 THEN GO TO 20
Q@ REN B C D ERAF
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2425 PRINT INUERSE 1, INK 4; PAP 28

Ea8 BRofr oAt ' e H FLA
o BRINT B 1 o

ARER 2T T, TR TR 1,AT 9,268 1; e L

! b REM A az

2ado FOR Fed TO § 27

2450 READ N, M a7

2480 FRINT PAPER 2,AT N,H, "k 3,

a47e NE)(T F 27

2480 DATA 8,4,11,8,8,14,17,17,17 2!

27,13,88

£asd INK &

2580 FOR N=@ TO -31 STEP -1

2519 PLOT ©,31: DRAW 255,N: NEXT v Ta PAPER ©; FLASH

1, AT 18,30, 1"

2600 LET L=15 2750 LET'R=1. LET =0 LET R=32

2610 FOR F=8 TO 15 280Q LET T=520

2620 READ N, 2810 LET U=@ LET Jaid. LET Y20

aaie PRINT PRPER 2, INK 7,AT N,H 2820 FRINT INK @; PAPER 6,AT 0,0

- REM G " TIEMPO "

b630 NEXT F 5830 INK 6 PAPER 2

2850 DATA L,9,7,2,L,5,12,7,L.9,L 2900 RETURN

e 4000 REM

é““ DATA 7,12,L,18,L,L,L,18,L,1
gém DRTA 20,L,23.L.26.12,24,7.3
2680 LET L=18

MATRICES

José M.9 REUS TERCERO

Estamos ante un programa de ufilidades que, como
su propio nombres indica, resuelve todo tipo de
matrices, es decir, resuelve un sistema de «n» de
ewadones ton «n» de incognitas, que es el mismo
que el grado del determinante.

Concreiamenie, con este Uil programa  ciones y calcular, por fin, la matriz in-
podra calcular el valor del determinan-  versa de la dada.
te, calcular las raices del sistema de ecua- explicaciones no han que-

2195 LET x=255: LET Za153
2110 FOR Nsd TO 7
212@ READ U E,R,T,v,u
2130 POKE UER' ™ REM A
2140 POKE REM B
2150 POKE REM C
2188 POKE REH D
2170 POKE N REM E

- 2180 POKE USR "¥ REM F
2198 NEXT N 3
s
2230 DATA 240.34,0.24,%.8
2240 gm'a 248,60 3 2

4 2350 DATA 282.,36.X,36,7.X
2260 DATA 254,368,168 452 6
2270 DATA X 36, 168,34 X 24
2280 FOR N=é TG 7: 'READ'R. POKE
8R EaNLA :
§§2& ATA 148,8,2854,124,56,16,0,
390 BORDER 1: BRIGHT 1: INK 1
PRPER 5 CLS
2 = PRINT INK 2,

XT N
& = S45: PRINT PAPE
R 2, INK S;AT RND#1&,RNDs31;","
2380 INK 1. PAPER &
2380 LeT g

378 FOR F=8 TO 17
2380 PRINT AT F,G,"| -
10, "HEEE AT F,G+27, SHEE
230 next ¢

240 OR N=11 TO 17. PRINT AT N,
5. NEXT N

R Nei3 TO 17: PRINT AT N,

4
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B PROGRAMAS DE LECTORES

dado definidas las funciones del pro
ma, les aseguramos que tendrdn una vi-
sion totalmente clara de él, con 1an solo
conectar su ordenador. Compruébelo.

T
INPUT "Grado del dete
Al de ecuaciones

: DIH o(n}
e Lva
8i d

L
FoR n=

LET anax=RABS a(s,s) LET ts
FOR p=s+1 TO n

IF ABS a(p,s)r3max THEN LET
x=ABS a(p,sf: LET t=p

NEXT p

IF tss Y;!EN GO0 TO 40

n
15,9): LET a(s,qi=af
L, =p

"
B R
[T
i

-

ol

(o]
rmo'
m-n

o

"

i
b LGS
(e

W

LET ots)i=olt)

DARAAN B
B = QDO G-

7_THEN PRINT
Sistems de e
nado™: STOP
INT
;d: PRINT “Mod
nie Ha"im

i desea

Las r
acione:
inver
desea
rode ¢
88 I
prograng
&7 FOR
&8 LET
69 FOR
7@ LET
.71 FOR r=
% 72 LET b=
73 NEXT r
7a LET a(p,q)=b
75 NEXT q
78 NEXT p
77 LET a(n,n)=sisain.n)
BIM xtni: DIH bin)
IF c=2 THEN GO TO 118
FOR 1,70 n
INPUT ("UaLor del terming
ndiente de La ecvacion
;% (p)
NEXT p
FOR p=1 TO n
@E‘%TQ;G(N LET bip)=x(q)
FOR p=2 TO N
LET b=bip)
FOR q=1 TO p-1
LET Erb-pla) sd (p )

HEXT 9

LET bip)=b

NEXT p

FOR p=n TO 1 STEP -1

L
FOR q=n TO p STEP -1
LET Bib-biq)sa(p,q

)

e
5

NG 88 SRR BEONOURUNGOENBURGN)

b ARLRAEG OChk~R08 8066660000000 00

o an

BOChman
A-mu

41 TO p-1
=a(p,flsalr,q)

R
it

hﬂr'p"’ ;Q)=b-a (P ,q)
LET a(n,n-1)=atn,n=-1)

LET ain,n-1) =-a(n,n-1)
:Dﬂ psi TO n

o n
IF rcp THEN GO TO 149
LET bzb+a (p,r1ealr,q)
NEXT r

NEXT p
NEXT ¢
RINT “"valor del detlerminan

Sn A T OV RN b s B e e DG LI LIIRIR
@8 i 0 B L3030 1 D8 VLA B L0 D00 ~J MR e 3B 1 OB

te ;d°"Modulo del determinant
€

170 PRINT "Si desed ahora las ¢
aices de _un sislema de ecuacione
§ cmit sy 1o desea c=0”

171 INPUT tor

172 IF c= Ef “Fin del
prograna” 3

!7! FDR\J;

175 INP termino i
ndependien cion P
" b=ty o x (p

178 HEXT p

182 FOR p=i TO n

181 LET qmo(p): LET bip)sx(q)
182 NEXT 'p

182 FOR p=l1 TO N

185 LET ba@

186 FOR q=1 TO A

187 LET bab+biq) ea(p,ql

188 NEX ? »

150 LET xip)=b

192 NE

193 FOR pei TO n

185 PRINT “Intognita pe” )=t
% B

i9é

200

njunt

gan L
€da 3

1o de

"agse

201

202

203
0172

BARON ROJO

[ Spectrum 16K ]
A. MARANON

Este programa, la magia de los bytes, nos traslada

hacia atras en el tiempo y nos coloc en el escenario

de la Primera Guerra Mundial; somos ahora, nada
menos, que el famoso Ludwig von Richtoffen, as de la
aviacion alemana y comandante del no menos famoso
«circo de Von Richtoffen».

En plena mision de combate, converti-
dos en Baron Rojo, nos veremos ataca-
dos sin tregua por cazas v dirigibles (Zep-
pelines).

Para poder superar nuestro cometido
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y derribar ¢l mayor nimero de aviones

CNEMigos en un [erreno Montanoso v
abrupto, hemos de maniobrar habilmen-

ey ev
atacados y perecer en el combate.

ar, en la medida de lo posible,

ser

Premiado con 15.000 ptaus.

NOTAS GRAFICAS

FLEcdalfidns

Contamos para manejar nuestro avié
con tres mandos:

tecla «ln, ir hacia arriba

tecla «2», para ir hacia abajo

tecla «@n, que nos permitird efectuar el
disparo.

Animese y conviértase en este famo-
s0 personaje que hizo vibrar a sus con-
tempordneos con sus hazafas,

Para ustedes, ahora esto no serd difi-
cil, gracias a su Spectrum y a este pro-
grama que le hard pasar muy buenos mo-
mentos.




faranan . 1864 :
3°3380263020270 378 1 202
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LET v=@: LET kad: LET r=§
LET qs@
=10: LET x=8. LET c=30: LET
Ler pao

ET k=l
59 IF nel THEN LET cac PRIN
INK d
PRINTOAT 1,c; BRIGHT 1,

AT 17,0; BRIGHMT 1, INK 1, PAP

=5 THEN LET v=7
BTTR tx,8) =104 THEN GO T

-1) =106 THEN PR
rns nai
nuno!n :mr

e

GO0 TO

IF nT‘rn £ 195 THEN FOR

TO S E 2, =28 Ellﬂ' AT
8 INRCINT (ARG 83 PAPER S

BORDER INT (RNO#?):
INK Bz i L
BRIGHT 1;

1! BPXEKY'I. IMK 2 ::P!R F!IT
X, v i
" EEP .01,10: PRINT

AT
1 I " 3
(219 Thed BEL) s:
19 8. BOROER lrn'
AT L,c;
7 PABER"E]
8. PRINT hr Ui
ET ca31: LET
#18) +2. LET
120 PRINT A 0, S _“+STRE
(AT 1,18; " TISTRS P
188 1F'1>220 THEN 50 To_788
128 Ir paed THEN GO TO
138 o To 1
20 _FRINT AT 20 INK 8; PAPER
1) "INTERCEPTOR RirAltos: PRAED
$18 FOR A=1 TO 7@0: NEXT n: CLS
S GO TO 2
700 FOR n=i TO 18: BEEP .03, INT
{RND278) 230, NEXT n. PREER s
LS . PRINT AT 10,0; INK 2, BRIG
5§24 B8 TULTED (N DEsASTRE v RAS
QUE’ BARON ROJO SE HA GANADO UST
B85 REOUso VB  NonEre OF
NEFRSTO BAROQ
N NEGRO.": PAUSE @ GO T

H n 1
#3) /(18] , INT (RND#35) @ NEXT

20 FOR n=1 TO 10: BEER .93 INT
(RND#7@) -39 NEXT n. PAPER 4
LS PRINT AT 18.8; INK @; "POR 1'
AN _HEMORABLE ACCioN 3E LE' ~ COND
ECORA_CON LR GRACIOSA cAaN EA
CE LATR RADIACTIUR + USE
G0 TO 1
iaﬂgs&ﬂégs M EL BRRO
2200 FOR n=1 10 60 LET d3=d3
TQ ) sa81a): PRI 19,0, Pi
GHT ik 27 fofhse
o1t it tRib +78) —ab

MmO
IR

s penetrar a (a
ayiones y dnrauih{cs
5657517185,

u mision S4ta) condudo-
2400 PRINT “Ya sabe Baron
Gria i€ es- pera .SURRTE ¥

238 mAnT L 2mmT

L BRIGHT 1, "Este

PRINT nnkc

INK @, "Este es el en =4
DBGB PQINT b:R:N-;RIsu‘ ; ndos s
o™ Pannt ' BRrir" N RRInT FLASE’
1 INH 2; !NUERSE 1 PG(‘C enllr
Para empez WEE @ RETURN
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iiGRAN CONCURSO MASTER-

Este gran concurso, que por primera vez en Espafia va a enfrentar en competicidn a programas de ordenador,
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre-

mios.

En el concurso participardn programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex-
plica mds adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competicién entre todos. De esta forma,
el programa ganador habrd demostrado gue es el mejor, al haber superado y eliminado a todes sus contrincantes.

Enviar las cintas a Microworld. Fernindez de la Hoz, 64. 28010 Madrid.

El plazo de entrega finaliza el 28 de febrero.

DESCRIPCION GENERAL DELJUEGO

El juego consiste en que cada programa debe inten-
tar acertar una secuencia de nimeros aleatoria y se-
creta generada por el otro programa, antes de que el
otro programa acierte la secuencia generada por él.

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra-
mas ird proponiendo secuencias de niimeros basadas
en las «pistass que el otro programa le vaya dando.

Estas «pistass estardn referidas a los nimeros que
de cada secuencia se vayan acertando, asi como a la
posicién que ocupen dentro de la misma.

Convendremos en que a los aciertos plenos (niime-
1o y posicién), les llamaremos «muertos» (M) y a los
aciertos de nimeros sin la posicién correcta, les lla-
maremos «<heridoss (H).

Asi, si un programa ha conseguido adivinar dos de
los niimeros de la secuencia generada por el otro, és-
te respondera «2H». Pero si uno de ellos esté en la po-
sicién correcta, entonces deberd responder «1H 1M».

Ganara el programa que consiga acertar primero la
secuencia secreta generada por el otro.

En caso de que el programa gue empezd primero,
acierte antes la secuencia generada por el otro, se le
dard a éste una dltima oportunidad de conseguirlo. Si
lo logra, se llegaria a un empate en el juego. Los em-
pates en cada juego, se resolveran mediante un nuevo
Juego.

REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA

El programa debe generar una secuencia aleatoria
de cinco nimeros, comprendidos entre el 1 y el 9. En
esta secuencia no debe haber repeticiones de nime-
r0s, y serd secreta para el otro ordenador, pero debe-

y quedard a la espera de recibir la respuesta, que evi-
dentemente sélo podra ser una “S” o una “N”.

El programa que empiece primero, propondrd una
secuencia numérica aleatoria y esperard a que se le in-
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro-
grama, asi como también la secuencia propuesta por
otro programa.

El programa que empezé en segundo lugar, queda-
ra a la espera de recibir la secuencia propuesta por
el primero, a la que deberd responder con su pista
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta)
v la secuencia del que empezé primero.

Este ciclo deberd repetirse hasta que uno
de los dos acierte plenamente la secuen-
cia secreta generada por el otro.

El tiempo méximo de respuesta de ca-
da jugada no puede ser superior a 4
minutos.

FORMA DE SELECCION

Los programas admitidos al concurso entrardn en
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha-
rd competir a los programas en grupos de dos, car-
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida.
Ademis cada una de ellas se jugara a dos jue-
gos, comenzando cada vez uno de los dos
programas. El programa que pierda los dos
juegos quedard eliminado, pasando a la se-
gunda fase el programa que ha ganado los dos.
En caso de empate, esto es, si cada uno gana
un juego, pasaran ambos a la segunda fase.

En cada partida habrd un operador-arbitro qué 2.3
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro. g8

r4 aparecer en pantalla con el siguiente 1
SECUENCIA GENERADA: nnnnn

A continuacién, cada programa debe preguntar quién

empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje:
COMIENZO YO A JUGAR (S/N): ?
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Evident este operador-arbitro no influye en el
juego. Si el autor del programa concursante asiste a
la partida, le estard permitido a él mismo introducir
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem-
pre en presencia del operador-drbitro.




UNA INICIATIVA DE

SEMANAL
i3 BASES. |

. Todos los programas que se presen-
ten deberdn scorrers sobre un orde-
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K.

. Todos los programas deberdn ser ori-
ginal

. Cualquier programa que durante su
ejecucion, se interrumpa presentan-
do mensajes de error, serd automé-
ticamente descalificado.

. Todos los programas deberdn ajus-
tarse a las reglas de juego que aquf
se detallan.

. Los programas deberdn enviarse gra-
bados en cassette, con el original por
una cara y una copia por la otra.

. Todas las partidas serdn piblicas, pu-
diendo asistir a ellas cuantas perso-
nas lo deséen.

. Tanto el calendario con las partidas
a celebrarse como la fecha, lugar y
hora de las mismas, se publicarin
con la suficiente antelacion y siem-
pre, desde las paginas de esta revis-
ta

8. La participacién en el concurso su-
pone la aceptacién de estas bases,
por lo que quedardn automdticamen-
te eliminados aquellos programas
que no se ajusten estrictamente a las
mismas.

. No podrén presentarse a este concur-
50 ningtin empleado ni familiar de la
editorial Hobby Press, ni de la firma
Microworld.

I"'"' ""'""1

L pitulo importante de este
gran concurso es el de los pre
mios que Ts ran los diez pri-
meros finalistas.
En este sentido se distribuirdn de
la siguiente manera:
@ Primer premio: un v
Londres para dos personas.
egundo premio: un monitor
de color.
@ Tercer premio: un Spectrum
Plus.
@ Cuarto, quinto, sexto, septi-
mo, octavo, noveno y décimo:
una serie de lotes de programas
Microparadise v Dinamic
e o e o o -




PROGRAMADORES

VICTOR RUIZ
UN NOMBRE UNIDO
A UNA EMPRESA

Gabriel NIETO

De los programadores espaiioles que frabajan para el
Spectrum, Vidtor Ruiz es, sin lugar o dudas, uno de los
mas proliferos de fodos. Artist, Saimazoom y Babaliba
avalan su trayectoria de éxitos.

Victor, como el resto de los programa-
dores que se dedican actualmente
Spectrum, empezo con un ZX 81 «Me
lo regalaron y casi sin mirar el manual me
puse a teclear,» Sus primeros intentos en
este campo pronto empezaron a dar sus
frutos, «lo primero que hice fue un A
teroide, porque el gue habia para el ZX
81 era bastante malo. Después hice uno
de coches y alguno mas que dejé sin fer-
minar».

El principio

En compaiia de sus hermanos se pu-
s0 a trabajar. A todos ellos, como el pro-
pio Victor dice, siempre les ha gustado
mucho mds programar que jugar, por ese
motivo v guiados un poco por algunos
programas que les llegaron desde Ing
terra, deciden crear una primera marca
que iba a llamarse NCM, para la cual ha-
bian preparado un par de programas. Sin
embargo, al poco tiempo surgia DINA-
MIC como un intento de formar un gru-
po de programadores, a pesar de lo cual
nunca pensaron que llegarian a ser una
empresa comercial. El primer paso fue
PonEr un anuncio en u 1. Cuan-
do lo hicieron, ain no estaba terminado
el Artist. «Temiamos muchos programas
empezados, el Artist, por ejemplo, era s6-
lo un monton de rutinas sueltas, de gri-
JSicos. A mi no se me habia ocurrido nun-
ca wnirlas, pero como ya teniamos el
Yehngr empezado v estaba bastante bien,
decidi unir todo lo del Artist v al final los
acabamos, casi un poco presionados por
haber puesto el anuncio.»

Los primeros pasos de Dinamic son
mas bien duros, como empresa indepen-
diente ellos se lo guisan y ellos se lo co-
men. «La idea era hacerlo todo nosotros,
vendiamos los programas muy baratos y
corriamos nosoiros con lodos los gastos
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v con todo el trabajo. Los grabdbamos,
poniamos las cardtulas, nos ocupdbamos
de la imprenta, todo. Al principio, a pe-
sar de que el anuncio que pusimos era
muy malo, (uvimos bastante aceplacion.»

Saimazocn

X zoom es el primer gran éxito de
Dinamic y de Victor Ruiz, quien compa-
gina sus estudios con la creacion del pro-
grama. Al parccer tardo bastante en de-
cidir lo que iba a hacer, «tenia sélo un
mes para hacer el programa. Al principio
pensaba hacer una especie de “Pingo’, pe-
ro finalmente surgio lo de Saimazoon,
quizds influenciacdo un poco por los anun-
cios de television del café, que en aque-
Hos momentos lo pasaban insistentemen-
te. Pensaba hacerle una sola pantaila, pe-
ro después vi gue no era demasiado lia-
do lo del mapeado y me puse con ello.
Disené una selva en grande con todos sus

Victor en su lugar de trabajo.

Nuevos medios para nuevos proyectos.

detalles y después me dedigué a mapear-
lo. El personaje de Johny Jones fue lo que
mas me costo disefiar, Y lo hice conjun-
tamente con Santi». El personaje, en un
principio, iba a ser un jeep, pero final-
mente, se creo este otro que, como dato
curioso, hay que decir que se empezé a
dibujar por el gorro. El juego logré aca-
barse en un mes, para lo cual Victor tu-
vo que quedarse practicamente sin dor-
mir mas de un dia. «Era la vinica forma
de conseguirlo. Es como mds se avanza,
aunque le actiestes por la maiana, dedi-
carle mucho tiempeo seguido es el unico
modo de melerse de lleno en el progra-
ma.»

Con un Spectrum, un cassette y un te-
levisor en blanco y negro como tnicos

Con un Spectrum,

un cassetie y un
televisor en B/N se
realizan los primeros
programas.

medios, se obtienen los primeros resul-
tados. El hecho de no disponer de color
influye de alguna forma en sus primeras
creaciones. Como es logico, Victor tam-
bién se siente preocupado por la protec-
cion de sus programas, por eso se pone
en contacto con un amigo, Alberto Po-
veda, y crean la primera rutina de carga
rapida, que serd, a partir de ese momen-
1o, ¢l principal sistema de proteccién uti-
lizado por Dinamic. Este método fue
usado ademas de como sistema antipi-
rata, como una forma mds comoda de




Babaliba el
altimo
programa.

conseguir cargar un programa reducien-
do bastante el tiempo de carga.

_ Babaliba

Tras Saimazoon llegaria Babaliba, un
programa mucho mds complejo que el
anterior y que ademas es la segunda par-
te de éste. El programa se realizo en ve-
rano v, en esta ocasion, se cuidaron mu-
cho mas los detalles graficos y ¢l meca-
nismo general de la aventura. «Pabio hi-
20 un mapa y nos pusimos a trabajar con
él»

Victor, al contrario que otros progra-
madores, ha trabajado casi siempre en
equipo y esto es algo que se nota en to-
dos sus programas, donde los detalles se
cuidan bastante y la presentacion esta
siempre muy elaborada.

Babaliba es un programa fruto de una
estrecha colaboracion de los miembros
que colaboran en Dinamic, con el estilo
incofundible de Victor Ruiz, que, poco

a poco, se va afianzando en nuestro pais
como una de las mds jovenes promesas
en el campo de la programacion de jue-
£0s, y mas en concreto, de videoaventu-
ras que es, sin lugar a dudas, el terreno
que mejor domina.

_Nuevos proyectos

En la actualidad Victor trabaja en su
nuevo proyecto, Profanation, un progra-
ma que empezo su hermano Nacho y pa-
ra el que se crearon unos graficos que pa-
rece ser superan en mucho a los de los
programas anteriores. «Lo empezd Na-
cho junto con el Videolimpic, pero luego
se quedd un poco colgado, por eso lo he
retomado yo porque él tiene ahora otras
ideas, y a mi me daba pena desperdiciar
todos los grificos gque se hablan empeza-
do a disefiar, los cuales estdn muy elabo-
rados. Vamos a meter ademds Sprites. Va
a ser un juego alémico.»

Ademas de este proyecto, Victor pre-
para una gran sorpresa para las Navida-
des del 85, Cuando le preguntamos por
esto, no quiso adelantarnos nada. «Va a
ser algo totalmente secreto hasta que sal-
ga»

Dinamic ha evolucionado en este tiem-
po ¥, como es logico, los medios de los
que dispone Victor ahora son también
mucho mayores, cOmo sus proyectos, que
cada vez son mds am sos. En un fu-
turo, incluso, se ha llegado a pensar en
la posibilidad de trabajar también para
otros ordenadores. «Estamos metiéndo-
nos con ofros ordenadores poco a poco,
a ver si sacamos algo para los MSX, aun-
que aqui en Espana, todavia no hay mu-
chos, al contrario que en Inglaterra que
tienen mucha salida.»

El personaje de sus
juegos esh!le basado
en Indiana Jones.

La situacién del Software en Espaiia
s algo que preocupa a todos los progra-
madores, la creacion de un mercado po-
tente en nuestro pais va siendo poco a
poco un hecho, y como era de imaginar,
Victor también opina del tema. «Hay po-
cos programadores, pero muy buenos. El
Freed y la Pulga son programas que han
calado muy hondo en Inglaterra. Noso-
tros esperamos lener la misma suerte.»

En Dinamic s¢ cuida mucho la presen-
tacion de los programas. Victor es parti-
dario de dedicar mucho tiempo a con-
feccionar pantallas, puesto que eso va a
influir de alguna forma en la calidad fi-
nal del producto. La de Babaliba, por
ejemplo, tardo en hacerse alrededor de
treinta horas, lo que demuestra, sin lu-
gar a dudas, una buena disposicién de
Victor a crear productos de calidad. La
nueva obra estd siendo cuidada al deta-
lle por sus creadores en este sentido. «La
del Profanation es la que mds hemos tra-
bajado de todas, espero que sea un golpe
para todos. Ademas, al igual gue hicimos
con el Babaliba, la vamos a grabar al fi-
nal del programa para poder sacarla por
impresora. Se ha confeccionado solo en
un color y hemos tardado también unas
treinta horas en terminarla.»

__Un programador con futuro

En definitiva, Victor Ruiz es un joven
programador con mucho futuro que, a
pesar de tener tan solo 19 afios, ya ha in-
cluido su nombre entre los mejores pro-
gramadores de este pais, Su casa de Soft-
ware favorita es Software Projects, aun-
que piensa que los programas de Ultima-
te son ahora mismo los mejores. Su pro-
grama inglés favorito es el Knight Lore,
mientras que el espanol es el Freed, al
que considera un programa mds de su es-
tilo, aunque por supuesto, cuando le pre-
guntamos no pudo olvidarse de «La Pul-
ga». Bebe Coca Cola y come de todo, su
grupo de miisica es Golpes Bajos y le
gustan mucho las peliculas de Indiana
Jones, personaje en el cual estd basado
el héroe de sus programas. Es, en defini-
tiva, un joven programador con mucho
futuro por delante, que se ha creado su
propio estilo, el cual imprime en todos
sus programas. Que su ejemplo sirva para
que Olros se animen a seguir sus pasos
¥, poco a poco, lleguemos a crear en Es-
paina un mercado tan importante como
el anglosajon. Material, ganas y buenos
programadores hay para ello, ademas de
un publico que cada dia va tomando mas
conciencia de cudles son programas de
calidad v cudles no. Suerte Victor.
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UTILIDADES

CARGA Y ALMACENAMIENTO
DE PROGRAMAS
CON VELOCIDAD

VARIABLE ()

Paco MARTIN y José Maria DIAZ

El bricolaje de los sistemas TURBO. Comandos nuevos
y mas veloces para su ordenador.

La forma 1 comun utilizada por
gran mayoria de los usuarios del ZX
Spectrum para grabar y cargar sus pro-
gramas es la cinta de cassette; este sopor-
1e, frente a su bajo costo v relativa fiabi-
lidad, presenta el problema de la lenti-
tud en la transferencia de informacion.

Por tanto, convendria que el usuario
pudiera elegir la velocidad de transferen-
cia casette-ordenador, es decir, SA-
VE/LOAD programar mas depri
mas despacio que el standard permitido
por el propio sistema operativo del or-
denador (la ROM).

Antes de entrar en-detalles concretos
tal vez seria conveniente recordar una se-
rie de conceptos que nos vamos a ver
abligados a utilizar a lo largo de este ar-
ticulo.

La unidad bdsica del Spectrum para
el tratamiento de la informacién es el
«BYTE», es decir, un nimero binario
que varia ciclicamente de @ a 255; un
byte estd «compuesto» de 8 bits que ten-
dremos que transferir al cassette o re
bir de él.

Existen dos maneras de hacerlo: los
ocho bits a la vez (en paralelo) o bit a
bit hasta completar ¢l byte de informa-
cion (en serie).

El Spectrum emplea este tltimo mé-
todo, por lo que nos centraremos en la
transmision en serie.

Conviene manejar una magnitud que
nos mida la velocidad de transferencia de
informacién, para poder manipularla
desde un programa; esta magnitud es el
«BAUDIO» y representa el tiempo que
tarda un BIT en transmitirse. La veloci-
dad «de fabrica» del Spectrum es apro-
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ximadamente de unos 1.50@ baudios, o
sea, 150)/8 BYTES por segundo.

Nosotros hemos realizado un progra-
ma en lenguaje maquina cuyo limite in-
ferior ronda los $@@ baudios v cuyo li-
mite superior alcanza SOHH.

Es necesario aclarar que no todos los
cassettes son iguales ni todos estdn pre-
parados para recibir/transmitir a muy al-
ta velocidad, asi que tendrd que hacer al-
gunas pruebas para encontrar la veloci-
dad que se ajuste a su aparato.

El programa consta de dos grandes
partes bien diferenciadas: la primera se
encarga de la sintaxis de los nuevos co-
mandos Basic que hemos construido al
efecto; la segunda realiza el trabajo de
SAVE/LOAD propiamente dicho. Por
razones de espacio, nos centraremos en
este nimero en la rutina de sintaxis, y en
el proximo en la segunda parte.

Entre los diversos métodos conocidos
para ampliar el BASIC del Spectrum, he-
mos elegido uno que funciona con o sin
microdrive; para mayor sencillez, debe
correrse la rutina en lenguaje maquina
dentro de la propia linea de comandos,
bien en modo directo o programa.

Los nuevos comandos tienen una sin-
taxis muy parecida a la original, excepto
por la inclusién de la velocidad en BAU-
DIOS; por ejemplo, para realizar un SA-
VE habria que decir:

SAVE BAUDIOS; “NOMBRE" don-
de BAUDIOS seria un niimero entre 8¢9
v SOO inclusive. Esta es la tinica mo-
dificacién que hay que incluir en todas
las drdenes de SAVE, LOAD, VERIFY
vy MERGE,

Para poner un ejemplo mds conc

1o,

supongamos gue nuestra rutina en ma-
quina estd ensamblada en la direccion

¥ queremos salvar un programa
llamado “DEMO" desde el propio pro-
grama DEMO a 25@ baudios; escribi-

riamos:
1® RANDOMIZE USR 60O%HO:
REM SAVE 25¢¢); “DEMO”
o sin numero de linea. El REM es im-
prescindible ponerlo para que la rutina
pueda funcionar.

El procedimiento seguido por la ruti-
na mdquina es muy sencillo: existe una
variable del sistema localizada en la di-
reccion 23645 cuyo contenido es la direc-
cion del siguiente caracter a interpretar,
para ver si es sintdcticamente correcto.
Tomamos este caracter y los siguientes
para ver si responden a la secuencia ele-
gida por nosotros; si es asi, la sentencia
se ejecuta, si no, mediante la rutina ROM
«RST 8» presentamos en pantalla el
mensaje de error adecuado.

Como nuestros lectores observaran, la
sintaxis de los pardmetros que siguen al
comando CODE no estda «controlada»
en todos los casos por razones que se ha-
rdn claras en los siguientes articulos.

La longitud del listado de esta parte
del programa nos ha decidido a emplear



el lenguaje ensamblador en aras de la ¢l
ridad, pensando en aquellos que estén in-
teresados en estudiar la estructura y fun-
cionamiento del programa paso a paso,
desarrollo que nosotros, una vez mas por

[~ =ic]
10 ora
28 1)
30 e
a8 Lo
50 P
s ar
78 1ne
50 Lo
70 e
1o s
e e
128 a®
138 >
148 i
e ce
180 R
7 =
199 4
200 ERRORS RST
i oEFD

RST
DEFE

e
270 ERRORS ST

200 DEFB
200 4

388 ERRORC RET
318 oEFB
328 5

330 ERROSF RET
340 oEFB
338 ERRORR RST
248 DEFE
78 i

380 THERGE CALL
£ caLL
a0 ING
are o

sonen
HL €22848)
HL

ALCHLD

234 ; “REM"
12, ERRORA
HL

A, CHLY

5 | ‘NUMBER TOOD BIG°

# | ARGUMENTO ITNVALIDD.

&
10§ “INTEOER OUT OF R

“NOMSENSE IN BASIC

18 1 “INUALID FILENGME
1]

26 | "TAPE LDADING ERROR
BAUDIO

NariE

WL

Ay ML)

razones de espacio, no podemos realizar
con el detalle que quisiéramos,

No obstante, publicaremos un progra-
ma Basic cargador para los lectores que
no dispongan de ¢

blador.

13
JR  NZ,ERRORC
RET
CALL BAUDIO
CALL NAME
CALL NSINT
RET
eAuD1O
L HaHI

€, ERRORF
SINTAX "

CPRES) ,DE

BE, WL

BALDIO

NSINT

NUMERD

L

P

12 ERRORC

L,799

WL, DE

NC,ERRORE

*

L, s000

C,ERRORY

DF , CPRES)

¢BAD? ,DE

o

He 1910 AL KL,DE

B CHLY 1920 JP € ,ERRORE

ol 1930 RET

Nz, ERAORA 1940

HL 1930 BAUD DEFW 1389
1940 CABEC DEFE O
1970 DIRT  DEFW @

Biie 1980 LONT  DEFW 0

=
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Conectar al TV.

Muy Srs. mios.

ZEs verdad que al conec-
tar el ZX-Spectrum a un Te-
levisor de los antiguos, de
los de vélvulas, éste se es-
tropea?

Gaspar GOMEZ - Huohva

[ Esto podria ocurrir cuan-
do se coneclan aparatos al
Spectrum cuyas conexiones
no estén debidamente aisla-
das de la tension de red, no
obstante el Spectrum esta
aislado por medio del trans-
formador del alimentador.
Por tanto una averia por es-
te motivo sera bastante im-
probable, en todo caso ven-
dria ocasionada por otros
aparatos conectados al or-
denador.

Basic

En el n.° 3 sali6 en la sec-
cion «Curso Basic» que pa-
ra conectar al ordendor al
cassette, este debia llevar
las salidas «Mic» y «Speaker
ext». ;Es la salida «Earpho-
nex» o «Headphones» igual a
«Speaker ext»?

Jusn Diego ALFONSEDA ROJAS
Cartagena

[ Las indicaciones EAR-
PHONE, EXT SEAKER asl
como OUTPUT son utiliza-
das indiscriminadamente
por distintos fabricantes pa-
ra indicar |a salida de senal.
Légicamente su utilizacion
s la misma.

__Elegir el Spectrum

Pienso comprar un Spec-
trum, pero no sé la gama
que ofrece Sinclair. Por eso
les pido, si es posible, que
me informen sobre dicha ga-
ma. Gracias.

Jesus MUROZ - Cardoba

{1 Los modelos actualmen-
te comercializados del Spec-

— CONSULTORIO

trum corresponden a tres
versiones del mismo ordena-
dor. Una de ellas con capa-
cidad de 16 K de RAM v las
ofras dos con 48 K siendo la
mas reciente de estas el
Spectrum +, que incorpora
un teclado de mayor calidad
(semi-profesional. Para ma-
yor informacién le aconseja-
mos se dirija a cualquier es-
tablecimiento especializado.

Comunicacién entre
ordenadores

He oido que algunos or-
denadores personales en un
futuro proximo podran co-
municarse entre si.

£El Spectrum podra tener
esta posibilidad?

Si es asi ;como y median-
te qué?

Luis Cueto - Malaga

La comunicacion entre
ordenadores personales se
viene realizando desde la co-
mercializacion de los Interfa-
ces creados al efecto, entre
los cuales el mas utilizado
es el RS-232 C. Sinclair Re-
search comercializé hace un
afio aproximadamente, el In-
terface 1 el cual ademas de
poseer el RS-232 C, contie-
ne una red de comunicacion
que permite el intercambio
de programas y datos con
otros Spectrum hasta un to-
tal de 64 ordenadores.

Como ya sabe Vd., la sen-
tencia Beep x, y donde y es
la nota, y x es la duracién de
ésta, sirve para producir los
sonidos del Spectrum, pues
bien, si lo que Vd. desea es
que durante la ejecucion de
un programa al imprimir en
la pantalla se produzca un
sonido, no tiene mas que
afadir antes de la orden de
impresion, una orden de so-
nido, por ejemplo:

10 beep 001, 30:
Print «Hola»

Se producird un sonido
cuanto se imprima en la
pantalla Hoia,

Si lo que Vd. desea es que
se produzca un sonido con
cada una de las letras de la
palabra, debera hacer lo si-
guiente:

10 Data «H», «On, aL», «An
20Fora=0t03 "

30 Read AS

40 Beep 01,30

50 Print AS;

60 Next a

En el Data debera estar el
texto.

El n° marcado con * es la
cantidad de letras del data
menos 1.

Respecto a su sistema de
«Reset», no es el mas orto-
doxo, pero no debe pasarle
nada grave.

Sistema MSX

podrén darle |a variedad de
Software que un Spectrum
ofrece.

Los programas que ofre-
cemos en la revista no pue-
den ser tecleados directa-
mente en otros ordenadores,
puesto que los Basic que se

- emplean en cada uno, son li-

geramente diferentes, igual
que la distribucién de la
pantalla y la memoria.

Aunque se pueden aima-
cenar en la memoria todos
los programas que se de-
seen con tal de que no so-
brepasen las 48 K, nuestro
consejo para que no tenga
problemas es que lo haga
de uno en uno.

Compilador, ensambla-
dor, d blador

Pienso jprarme un or-
denador, para iniciarme, pe-
ro me encuentro que en &l
mercado me aconsejan que
espere hasta Enero, porque
ha habido una union de fa-
bricantes que han construi-
do unos modelos en que
las cintas y cartuchos se
acoplaran unos a otros. De-
seo que me informéis sobre
esto.

¢Los programas que ha-
céis para el Spectrum 16 y
48 K, si se copian tal como
estan escritos, sirven para
otros ordenadores?

Un Spectrum 48 K ;cudn-
tos programas de los que se
publican en la revista puede
memorizar?

Rosa ALBUIXECHS - Barcelona

[ Usted se refiere al siste-
ma MSX, que es un intento
de standarizar entre otras
cosas, el Software, para ba-
jar el precio de éste y de he-
cho ya en el mercado + ,
maquinas con este sistema,
por ejemplo: Hi Bit, SV, etc.,
pero la realidad es que han
llegado muy tarde, son mas
caros y no hay en el merca-
do la minima cantidad de
Soft para satisfacer al me-
nos exigente, y dificilmente

Mis preguntas son las si-
guientes:

¢Cudles son, exactamen-
te las misiones del compila-
dor, el ensamblador y el de-
semsamblador?

Jesds HDEZ AMO - Valladolid

Las misiones de un com-
pilador, ensamblador y de-
sensamblador son las si-
guientes:

a) Compilador:

El lenguaje Basic es un
idioma denominado «inter-
pretadon, esto es, la traduc-
cién a codigo maquina ante-
dicha se realiza cada vez
que un programa se ejecuta,
de forma tal que el ordena-
dor «se olvida» de él cuando
termina de ejecutarlo, mien-
tras que un compilador es
un programa escrito normal-
mente en lenguaje maquina,
encargado de «traducir», de
una vez para siempre, una
aplicacién escrita en un len-
guaje de alto nivel como el
Basic, a codigo maguina
puro.

b) Ensamblador:

Los ordenadores sdélo
comprenden el lenguaje bi-
nario, compuesto de unos y
ceros; imagine lo tedioso
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que seria introducir un pro-
grama en su ordenador com-
puesto de series tales como
11100101, y asi miles de ve-
ces. Para obviar este incon-
veniente se inventaron los
lenguajes de programacion,
pero su sintaxis se encuen-
tra todavia muy lejos de los
numeros binarios. Asi, en
una zona intermedia entre
unos y ceros y palabras ta-
les como GOTO, GOSUB,
etc., se encuentran los en-
sambladores; éstos son pro-
gramas que utilizan un len-
guaje mucho mas cercano
al ordenador y se encargan
de una serie de tareas tales
como la colocacién de los
bytes del programa en me-
moria, el célculo de saltos
relativos, el chequeo de erro-
res de sintaxis, etc., de una
manera sencilla y répida;
considere la instruccién Ba-
sic LETa=1:

En lenguaje maquina pu-
1o, esto seria 00111110, mien-
tras que en lenguaje ensam-
blador diriamos LD A, o sea,
carga (LoaD) el acumulador
con un valor determinado;
esto ultimo esta mucho mas
cerca de la forma humana
de pensar, aunque es bas-
tante mds esotérico que la
sentencia Basic.

c) Desensamblador:
Su funcién es convertir

series de unos y ceros al
lenguaje ensamblador.

Espere nuestras
_ noticias

Les escribo ya que com-
pré el n° 1 de su revista
—grande por cierto— y les
mandé la tarjeta de sus-
cripcién, de la cual toda-
via no he tenido contesta-
cilon.

También les pido si me
pueden resolver un proble-
ma —creo yo que es un

Perdonen mi ansiedad de la
contestacion.

Se despide con un cordial
saludo.

Félix Pablo GRANDE

Publicacion
de programas
Las preguntas que deseo
que me contesten son;

1. ¢(Tiene alguna ventaja
el suscriptor a la hora de ver

problema— del ap ; al
ponerlo en cursor gréfico y
al teclear las teclas z y x me
aparecen en la pantalla las
sentencias PINT y Pl, a qué
es debido.

Ahora les ofrezco una su-
gerencia: en los programas
de la revista podian introdu-
cir programas técnicos.

Les pido el favor que me
contesten por carta lo antes
posible porque todavia el
aparato estd en garantia
¥ quiero saber si esta es-
tropeado, todo lo demads del
aparato estd bien.

Esperemos que entre to-
dos hagamos una gran re-
vista que esté creciendo se-
mana tras semana.

Ya no me queda mas que
darles las GRACIAS por ade-
lantado.

Hasta otra, esperando
que la proxima sea para co-
laborar en la revista. Espe-
rando no haberles moles-
tado.

A poder ser contéstenme
por carta, lo antes posible.

blicados sus prog
en la revista?

2. ¢Hay mayores proba-
bilidades de que publiquen
los programas enviados si
se mandan a razon de uno
por cinta?

3. ¢(Qué tipo de progra-
mas desean publicar?

— Juegos (largos o cortos)

— Espectaculares

— Aplicaciones técnicas

— Clentificos

— Comerciales

— Aplicaciones a los estu-
dios diddcticos

— Subrutinas

— ¢Prefieren el Basic o el
Cddigo mdquina, o am-
bos?

4. Los que no tenemos
la suerte de contar con una
impresora, nos veremos «ne-
gros» a la hora de enviar el
listado, pues un programa
de 100 6 200 instrucciones
se hace interminable de es-
cribir o listar a mano, Tenien-
do en cuenta que en los pro-
gramas que se les envien
ustedes podrdn acceder f4-

cilmente al listado, ¢es im-
prescindible envidrselo?

5. En un programa como
el que publican en la pag. 11,
donde fa mayoria de las sen-
tencias son «DATA», ¢podre-
mos suprimir los datos que
siguen a este comando «DA-
TA»?; ¢en los programas que
usan el cédigo méquina,
simplifica esto, la tarea del
listado?

M.PO. - Pontevedra

Trataremos de responder
a sus preguntas por el mis-
mo orden que usted las for-
mula:

1. Las oportunidades de
ver publicados sus progra-
mas son iguales para todos
aquellos que nos los envien,
sean 0 no suscriptores.

2. Tanto si se nos man-
da uno o varios programas
por cinta, las posibilidades
de publicacién dependen.
exclusivamente, de la cali-
dad de los mismos.

3. Todos los «tipos» de
aplicaciones nos interesan
por igual, sean Basic o cé-
digo maquina.

4. No es imprescindible
el envio del listado por im-
presora.

5. Consideramos que
suprimir los datos de las
sentencias DATA complica-
ria aun mas los programas
como el que usted se refie-
re, ya que quedaria menos
claro al lector la légica del
programa.

Debido a la gran expansién de la empresa cambiamos nuestro
domicilio social, el dia siete de enero, a una nueva nave de 1.000 m*
con tres plantas a su servicio, en la Avenida del Mediterraneo n° 9;

Madrid 28007. Teléfonos: 433 45 48 - 433 48 76.

MICROHOBBY 33




@ SE VENDE o se cambia por ZX
Spectrum 16.6 48K el lote siguien-
te. un radio cassette auloreverse
sPUNTO AZUL». 10000 pts Un
maletin de electronica formado.
por. soldador, polimetro analdgico,
cuadro de resistencias (patron), ali-
ladores multiuso, re-

general

aire «GAMO, con visor telescopi-
co Un parde bafles de 25W 3000
pts. Llamar de 7 a 7,30 tarde al fif
(981) 32 97 34 Fatima Rodriguez.
La Corufia.

@ INTERCAMBIO piogramas de
todas clases, tengo una amplia lis-
ta. Ulamar de 8 a 5¢ de las 10 en
adelante al teléfona: 95369 11 72,
mi direccion es: Valentin Alvarez
Martinez. C/ Sta. Engracia, n®11. Li-
nares (Jaén).

‘@ INTERCAMBIO programas pa-
ra @l Spectrum 16/48K. Desearia
ponerme en contaclo. con olros
usuanios. Juegos uhlldades &:

= OCASION

® VENDO 2X-81 ampliado a 16K
RAM. Manual, cables, juegos, libro
de codigo maquina 13000 pls.
Juan José Rivero. C/ Orense, 32.5°
28020 Madrid_ Tino. 455 68 09.

®_Hola amigos me gustara IN-
TERCAMBIAR programas 16/48K

ra el Spectrum yio informacion
5.; toda clase M{bdilscadn es.

Juan Enrique Dura Oroval. C! Ra-
mdn y Cajal, n® 83 Carcagente (Va-
It'nua) Tel: 243 36 27.
@ INTERCAMBIO compra y ven-
1a de software para el Spectrum de
16/48K. Interesados mandar hista a:
Carles Jordi Fernéndez i San José
Carretera a Bagd, n® 42-2° Guar-
diola de Bergueda (Barcelona)
# INTERESADOS en formar club
de soltware en la provincia de Bar-
celona. Escribic & Carles Jordi Fer-
néndez | San José Carrelera a Ba-
g4, n® 42-2°. Guardiola de Bergue-
da (Barcelona).
@ INTERCAMBIO programas pa-
a Specllum 16 6 48K Todos co-
como los

guel Angel Gallo.
nil. Teléfono: (958) 12 41 59. 18006
Granada.

® INTERCAMBIO todo tipe de pro-
gramas, a ser posible e utilidades
y servicios. Preguntar por: Vicente
Paredes Ortiz. C/ Alenas, 19-4° C
Tinc 675 38 96. Torrejon de Ardaz
(Madrid).

. S S 2 e s, ., .

mejores de! mercado Mi lista se
amplia cada mes mas y mas No
dejes de llamarme Carlos Gonza-
lez Martinez C/ Nieves Cana 651°
lzda. Vitona 01006 (Alava) Tell:
(945) 23:00 69:

® VENDO Spectrum 48K Todavia
en garantia, en 35000 ptas. (nacio-
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& ATENCI?N
usuario del

MICRODRIVE @
ZX SPECTRUM

Yu disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

Archivo de Asientos
1024 asientos.

Extracto de .

»

SEMANAL

MICRO-1

orerTa SPECTRUM 48K |
+ 8 CINTAS 34.700
CON 6 MESES DE GARANTIA
SOFTWARE 20% DESCUENTO
{VEN A VERNOS!
C/JORGE JUAN, N* 116
(METRO O'DONELL)
MADRID, TFNO.: 252 88 1

Balances de Sumas

y saldos.

Balances de Situacion.
Versiones para 1 6 2
microdrives.

*

-
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M

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA
#SINGLAIR » SPECTRAVIDED
=COMMODORE » DRAGON
*AMSTRAD » APPLE,
*SPERRY UNIVAC *

nal) dispongo también de unos 300
programas qué vendo a precio de
‘ocasion. Dirgirse a Marco Orlega
Montén. G/ Alonso Allende, 15:7° D
Port ‘;é;alele (Vizcaya).
Spectrum 16K, con
ammacvén de 48K, extema. Impre-
sora GP 50 S en garantia. Interfa-
ce 1 con Microdrive en garantia
Todo por, 75.000 pts. También se
vende por separado. Regalo 3 car-
tuchos de Microdrive y mas de 50
programas. Pueden dingirse al te-
létono 221 96 11. José Miguel Al
ba Santamaria.
o INTERCAMBIO toda clase de
programas para el ZX Spectrum
4816 K. Interesados preguntas por
Antonia, tino. (96} 351 82 76 A par
tir de las 20-00.
& VENDO interface 1 y un micro-
drive, & cantuchos grabados con 65
programas, y. ademas incluyo el
programa  «Trans-expiesss para
translerir programas cinla, micro-
drive y viceversa Precio a conve
nir. También vendo 24 nimeros de
la fevista' Ordenador Perscnal, Jo-
s6 Migue! Rodanas Folch . Turo de
mar, 1,62 14 Montgat (Barcelona)
Tinac (93) 384 59 46
« QUISIERA saber si alquien ven:
de ordenadores de 2* mano o
cambia cintas Si es asi manden:
me informacion. Mis séhas son

2.6 C Zarzagquema
da. Leganés (Madrid).

« DESEARIA contactar con usua
rios 'de ZX
cambio de programas. poSen. m
de 100. Mandc fista a quien la so-
licite. Dingirse a. Juan Carlos Cla-
ros Trujilo. Grupo Rente n® 17
29007 Malaga. Tino: 33 37 26
» ME GUSTARIA ‘que enlre un
@rupo de amigas formaramos
pequefa sociedad, en la que inter-
cambiariamos cinlas, revistas y to-
do aguello que nos sirva para co-
NOCET Mejor NUestio ordenacdor. Me
podéis escribir a: Las Chumberas.
Blogue 15. 5° I2qda. La Laguna (Te-
nerile) David Castro Pigué.

o INTERCAMBIO programas e in-
formacion para el ZX Spectrum,
prelerentemente de 48K. Dirigirse
a-Angel Manuel Aranguren Reyes
Avda. de los Aimendios 5. 2” 6 Be-
nidorm {(Alicante). o ilamar por as
tardes a partir de las 6 al teléfono:
(965) 8558 36.

o VENDO ZX81 riuevo con 1odos
su§ accesorios (cables, alimenta-
ci6n, glc), expansion de memoria
a 16 K y libros en espanol e inglés
para su usa Todo el lote por 14
pesetas. Llamar al 256 99 43 (tar-
des). Preguniar por Diego

LOS ARTISTAS
RUTINAS MICRODRIVE

DEL SPECTRUM

Se trata de dos rutinas que permiten cargar del

microdrive sin auto-run y u
do tipo de informacion

COPY RS-232

Este programa le permitird
vés del RS-232 del Interfa
EPSON-ADMATE DP-80 v

n catalogo con to-
2

8 o

hacer COPY a tra-  JfSud
ce 1. (Compatible

DP-100-STAR) .

wO%0

0

2.500, —

TAMBIEN... PROGRAMAS A MEDIDA CONSULTENOS

Deseo recibir:
[J RUTINAS MICRODRIVE
] COPY RS-232

ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO: MEGASOFT - Aptdo. 94095 - 08080-BARCELONA




«Sound on Sound,

una cinta muy Personal)
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.

Avenida de Fuentemar, 35. Poligono Industrial de Coslada (Madrid).
Teléfs.: 671 22 00 /04 / 08 / 12 | 16.







