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Spectrum puede con todos.

¢Quién nos gana en
gama? Estomos por
asegurar que ninguno

No olvides que fenemos un
Spectrum para coda
axigencia: dos capacidades
diferentes (16K y 48K) y
fres modelos con dos fipos
de teclodo (doméstico y
profesional).

4Quién nos gana en
programos? Spectrum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicodos o nivel
infemocional, cien de ellos
estan troducidos ol
costellano

Naturalmente estos crecen
cosi de forma constante.
Una buena muesira es el
voluminoso cotdlogo de
software que puedes
solicitar 0 tu distribuidor de
confionza

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

{Quién nos gana en
periféricos? Yo son mas de
50 los perifericos creados
especialmente para el

Specfrum, pero no creas
que eso fermina ohi. Es

muy raro el dia que no
gparece en el mercado una
novedod. Asi tu Spectrum
guardard para fi el mismo
interés del primer dia

4Quién nos supera en
numero? Ofro foctor o tener
en cuenta: fe diremos que
ya son mas de fres
miliones 105
microordenadores Sinclair
vendidos en todo &l mundo
(y mas de 100.000
Spectrum vendidos en
Espofia) éno fe parece esto
una buena razon parg
confiar en tu Spectrum?

Decidete: este ofic fener un
Spectrum es todo un regalo

LO% CORCesIoNanos
INVESTRONICA tienen pam fi
un monton de novedodes.

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no esta en condiciones de garantizar el origen y calidad de
oquellos productos que no hayan sido comercializados en Espana a fravés de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.o.
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. Q_ONCURS . m"ﬂ- Més informacion sobre esle gran concurso entre or-
. NUEVQ, Comentarios de programas.
. BASIC. Operaciones con cadenas

. PHOGHAMA DE LECTDHES Conversor a decimal. Estadislica. El castilio

maldito. Simon

. HA RDWARE Amplia tu memoria a 64 K. Segunda y dltima |;.|a,;|g_
@ CONSULTORIO/DE OCASION.

h-----------_------

S| NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS,
MICROHOBBY LOS GRABA POR USTED:

CADA MES
PONDREMOS

A SU DISPOSICION
UNA CINTA

CON TODOS

LOS PROGRAMAS
PUBLICADOS

EN LOS

CUATRO
NUMEROS

DE DICHO MES.

La primera cinta contendra los
programas publicados en los
numeros del 1 al 4 inclusive; la
segunda, los publicados en los
numeros del 5 al B, y asi
Eucasiqnmanle. , ;

| precio especial de esla cinta
es de 550 plas, mas 75
peselas por gastos de envio
por correo certificado a su
domicilio.

____—-——"___-

SI VD. ESTA INTERESADO EN
RECIBIRLA, ESCRIBA A
HOBBY PRESS, SA.
APARTADO 54062 DE MADRID,
INDICANDO CLARAMENTE
QUE MES COMPLETO DE
PROGRAMAS DESEA RECIBIR
EN CINTA E INCLUYENDO EN
EL SOBRE UN TALON
NOMINAL A NOMBRE DE
HOBBY PRESS, SA. POR
VALOR DE 625 PTAS, O SI LO
PREFIERE, EL RESGUARDO
DEL GIRO POSTAL A TRAVES
E’E{& é:um HA EFECTUADO SU

iELIJA LA FORMULA
QUE MAS
LE CONVENGA!

Cualquier consulta puede
realizarla llamando a los tels.:
733 50 12 - 733 50 16.
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CALIDOSCOPIO

Muestros leciores, sin duda.
recordaran en esla misma sec-
cion de trucos, un metodo pa-
ra consequir que el borde de
la pantalla acumulara vanos
colores, aprovechando el tiem-
po de barrido de la ULA

Lo que proponemos aqui es
una forma de corvertir el bor-
de de la pantalia en un calidos-
copio de color, empleando pa-
ra ello la instruccion del Basic
«OUTs v el port (puerto) nlme-
ro 254, Aclararemos que un

PORT es un dispositivo de los
llamados 11O (Input/Qutput, En-
trada/Salida), usado por el mi-
croprocesador para intercam-
biar datos con el mundo exte-
nor y que, en esle caso, su va-
lor numérico afecla al color del
borde de la pantalla

Asi, una instruccion de lipo
OUT 2546 pondra el borde de
color amarillo; esto quedara
mas claro con el siguiente pro-
grama

—
1@ REM _=x#x*_BO
2@ FOR R=1 TO
30 LET N=INT
48 OUT 254 ,N
58 NEXT A

RDER CEMO #%+%
1@@
iRMNC 3

SCROLL LATERAL

$
42 PAUSE 100
X 3
5@ STOP

RETURN

. m——
1@ REM #3¥3 BORRAR DEMO %%3%
. 20 DIHM B%1(32): LET X=0: LET ¥=
30 LET A$="MICROHOBEBY": PRINT
AT X,Y;A

GO SUE 90006;:
SUBRUTINR DE BORRRADO x#%#

9208 PRINT AT X,Y.;B%l

REH

TO LEN A%}
E ]

Le proponemos agui una
corlisima rutina en codigo ma-
quina que le permitira realizar
un desplazamiento a la dere-
cha de loda la pantalla de dos
pixels en dos pixels, creando
un electo bastante cunoso pa-
ra rolulos de presentacion, por
ajemplo

La subrulina es reubicable,
esto es, puede ejecutarse en
cualquier lugar de la memoria

Para que se produzca el
efecto deseado, el bucle FOR-
NEXT de la linea 40 debe te-
ner un numero de pasos mul-
iplode 8 (40 = § « 8)

PROTEJA SU PROGRAMA

Si queremos evitar que otra
persona vea el listado de nues-
tro programa, entre 108 muchos
metodos que existen para lo-
grarlo, podemos aprovechar la
variable del sistema DF S7 lo
calizada en la direccion de me-
moria 23659

Esta posicion la utiliza el sis-
tema operalivo para memori-

error, o cualguier olro mensa-
je que cause la detencion del
programa, como por ejemplo,
cuando pulsamos las teclas
CAPS SHIFT y BREAK simul-
taneamente

Si hacemos POKE 236590
cualguier intento de detener el
programa bloqueara el ordena-
dor y no podremos recuperar

BORRAR PALABRAS

Hablando en general, suele
sSer necesarno en cualquier pro-
grama gque manienga un dia
logo con el usuario mediante
INPUTS, letreros o algun otro
lipo de lexto, mantener «actua

lizadan» la informacion de pan:-
lalla borrando lo supérfiuo
Una manera de hacerlo se-
ra construir una subrutina gue
aceplara por ejemplo, tres pa-
rameltros: la longitud de texto
a borrar, la posicidn horizontal
(X) v la posicion vertical ()
Con la idea de generalizar la
subrutina lo mas posible, es
conveniente recurrir a este
método valido para cadenas
de cualquier longitud y silua
das en cualguier posicion de la

Ahora, supongamos que
queremos borrar la palabra
«MICROHOBBYS siluada en la
posicion 0.0 de la pantalia; el
programa siguiente lo hace

Lo unico a tener en cuenta

es que, como solo queremos
borrar A%, contamos con ello
en la linea 9000

Si guisiera usted borrar
grandes areas de la pantalla
solo liene que cambiar el nd
mero de elementos de la ma-
iriz
EI"I- ESID ua{:m lambién tienan ca-

bida los trucos que nuﬂslrus Iec.lo
rés quieran propuner

—~Para ellg, no tienan més'ﬁvua enviar-

los por cormeo a MICROHOERBY,
ClArzobispo Morcillo, 24, of, 3 y 4,
Madrid-28029.

i

I‘IJHI =
o

éﬂl
2@ DR
203 ,3
43, 1
3@ LIST
40 FO
40200

=4 : MNEXT I

pantalla, en lugar de fijar los
parametros dentro de la misma
subrutina.

En principio, lo mas simple
para borrar algo es poner es-
pacios encima, asi gue dimen-
sionaremos una matriz alfanu-

ERLORE pokER:?
TR 33,0,64,14,192,6
©,203,36,3%5,16,249, 13, 32,

R I=1 TO 4@:

ciomeg s <

RANDOMIZE US
—

En contra de todos los ru-
mores sobre el retraso en
la comercializacion del QL

en Espana, podemos ase-
gurar que antes de Navi-

el control. merica BY de 32 elemenios
Para volver a la siluacién  Que son los caracteres que ca-

original, teclear POKE 236592, ben en una linea

zar el numemo de lineas de la
parte inferior de la pantalla re-
servadas para mensajes de

dad habra ya 2.000 dispo-
nibles, eso si, en version
inglesa.

MICROHOBBY 5



Pirateria de software

EL NEGOCIO DEL SIGLO

Gabriel NIETO

expe un aumento gigantesco, tanto a nivel
importacdion como pluluurh . Este hecho ha ocasionado,
en i ,unpnﬂemm:oludénzhp‘mﬁnde

Pero a pesar de la problemdtica y de
la suposicion, bastante certera, de que
existe un pirata por cada usuario, no se
estd haciendo lo suficiente para frenar es-
te mal que se extiende cada ver mas.

Segun Pablo Ruiz, el productor de
software mas joven de Espana con com-
paiia propia, Dinamic, los sistemas de
proteccion de programas hasta ahora uti-
lizados, no son suficientes. « En un prin-
cipio, las casas no se preocupaban de es-
te tema; pero poco a poco, al verse ¢l vo-
lumen creciente de pérdidas por culpa de
la pirateria, las compafias mas impor-
tantes crearon una serie de protecciones.
Entre estas casas se encuentran Ocean,
Ultimate, Micromega y Dinamic, todas
ellas en Espanan.

Estas casas, como comentaba Pablo,
incorporan dos sistemas de proteccion de
cintas: por un lado, carga doble de codi-
go maquina que elimina la posibilidad de
hacerlo por copiador, y, por otro, la car-
ga rapida que dificulta ésta, va que la
efectividad se reduce a tres copias de ca-
da diez que se intenten. Con este proce-
dimiento, se pierde la fabilidad del fu-
turo comprador al no disponer de las
ventajas de una cinta original, las cara-
tulas vy la facilidad de acceso, tanto al
programa como a las instrucciones.

La facilidad de copiar

A pesar del tiempo empleado por las
casas comerciales en la proteccion de sus
cintas (aproximadamente el 10% del
tiempo utilizado en crear un programa),
los piratas consiguen cada vez mas logros
desprotegiendo aquellas, lo que hace su-
poner que no existe, por ¢l momento,
ningin método infalible al respecto. -

«Pienso —afirma Pablo Ruiz— que
los programas siempre s¢ podran copiar,
pero cada vez se van poniendo mas tra-
bas hasta que llegue un momento en que
no sea rentable piratear un programa.

6 MICROHOBBY

Por otro lado, en la actualidad, hay sis-
temas que eliminan practicamente la pi-
rateria, como podria ser afadir a los pro-
gramas un complemento de Hardware
que amplie la memoria del Spectrum
consiguiendo una mejor calidad y entre-
tenimiento de las cintas.»

Otro sistema que la compaiia de Pa-
blo esta estudiando, es la posibilidad de
enganchar al bus de expansiones una re-
sistencia que modifique los chips inter-
nos de la maquina, con lo cual, solo
con una ficha que se daria conjunta-
mente con el programa original, se
podria utilizar €l teclado y €l joys-
tick. «De este modo —insiste Pa-
blo— el programa es incontro-
lable v, a pesar de que siem-
pre se pueden copiar, con
este método llegari cl
momento en gue no
sea rentable.»

La guerra antre
los piratas y las
casas de
software no ha
hecho mas que
empezar.

(

Pero si con este método la copia se di-
ficulta, también es cierto que encarecera
las cintas, lo que para Pablo Ruiz no su-
pone mayor problema. «El costo del pro-
grama se¢ va a clevar, pero también va a
mejorar las posibilidades del Spectrum
al ampliar los 48 K en memorias pagi-
nadas. Por otra parte, los programas que
nosotros hagamos para 48 K mas otros
48 K de memoria paginada, pueden que-
dar mucho mas interesantes.»
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Falta de legislaciéon

Pero poco o nada pueden hacer las ca-
sas comerciales, si no se cuenta con una
legislacion adecuada que secunde su la-
bor. Un método para conseguirlo seria
que el Ministerio de Hacienda tomara
cartas en el asunto, sin lugar a dudas.

«Por supuesto que en el momento en
que Hacienda se interesara por el mer-
cado del software y cobrara un tanto por
cada programa vendido, emplearia todo
su potencial disponible para la detencion
del fraude. Esto nos supondria tener gque
pagar un porcentaje por programa, pe-
ro de todas formas seria muy positivo pa-
ra todos, incluso para los usuarios, que
estan perdiendo mucho con programas
defectuosos que deterioran la imagen de
la marca.»

Una medida que, a simple vista, po-
dria dar al traste con la pirateria, seria
conseguir ¢l abaratamiento del software,
lo que supondria el golpe mas duro a este
comercio.

«Esto seria estupendo y nosotros e¢s-
tamos en ello, pero no resulta viable, No-
sotros —anade Pablo— tuvimos que su-
bir nuestros productos para no tener que
retirarnos de este mundo. De todos mo-
dos, nuestros proyectos en este sentido,
continuan.»

__Una «profesion» en alza

Para desarrollar ampliamente esta
fuerte polémica que esta convulsionan-
do el mundo del software, hemos queri-
do hablar también con la otra cara de la
moneda: un pirata, anonimo por peticion
propia, que nos ha dado una vision ge-
neralizada del funcionamiento de la pi-
rateria en Espana y nos ha dejado cons-
tancia de un hecho, el aumento descon-
trolado de estos «corsarios» de cintas en
nuestro pais.

«Yo llevo ano y medio en esto, tenia
muchos programas y me daba igual ven-
derlos y sacarme un dinero. Habia ido
a Inglaterra y empecé a intercambiar las
cintas hasta que me di cuenta de que na-
die tenia los suficientes programas como
para hacer ¢l intercambio conmigo. Asi
que me planteé la idea de la pirateria.»

Para este contrabandista de software
la proteccion reciente de los programas
no ha supuesto una dificultad irremedia-
ble va que, segun afirma, existen muchas
casas de software que se dedican a hacer
copiadores, con lo que a la vez que se in-
ventan nuevos sistemas de proteccion, se
hacen copiadores para estos mismos.

«Sin embargo, —anade— hay progra-
mas como el Decathlon, que no tiene, to-

MICROHOBBY 7



davia, un sistema de copia, aunque se es-
pera que llegue el mes que viene, ya que
la casa que lo comercializa puede sacar-
se hasta un millon de libras. El sistema
de proteccion de aquel programa se ba-
sa, primero, en la velocidad y, segundo,
es que cambia la cabecera, que no es la
normal del Spectrum. Tiene unos PAU-
SES incorporados y unos pitidos, ade-
mis de un inconveniente: en ¢l progra-
ma cargador no se ve claro la direccion
de comienzo, ni la memoria que ocupa.
Es lo que se llama por ahi, los sistemas
de proteccion TURBO.»

Aparte de Ocean, U.S. Gold y Ultima-
te, que utilizan los sistemas de proteccion
TURBO, y que segin nuesiro pirata
pronto podrin ser copiados, ningin otro
sistema de proteccion resiste el ataque de
un buen experto,

«Date cuenta de que si hay cien copia-
dores, alguno, siempre, da con el copia-
dor oportuno, y esto se acaba sabiendo.»

La pirateria

de las casas comerciales
Existen, por otro lado, casas comercia-
les en nuestro pais que se valen de la pi-
rateria para vender cintas, lo que no im-
plica, por otro lado, que exista hoy por

hov una red de piratas organizada.
«No, desde luego que no existe una red

como tal, pero si un gran nimero de pi-
ratas que llevan meses funcionando y que
lo hacen bien, consiguiendo un minimo
de quinientos antes que las casas comer-
ciales.»

Ante esto, seria ficil suponer que las
casas comerciales podrian proveerse de
suficientes piratas para abastecerse, lo
que, para nuestro entrevistado, no s muy
frecuente.

«En cierta ocasion, un club de usua-
rios nos quiso copiar unos trescientos
programas a seis piratas a cambio de ha-
cernos socios de su club. Pero nosotros
pasamos. La verdad es que las casas in-
glesas no se preocupan de traer los pro-
gramas aqui, por eso, la red de pirateria
actua mucho mejor que las companias
espafiolas, lo que no quiere decir, por
otro lado, que éstas tengan que contar
con los servicios de un buen pirata para
estar enteradas de las novedades nada
mas salir al mercado.»

Un dato a destacar, nos puede dar la
clave del verdadero negocio de la pirate-
ria: un programa que cueste aproxima-
damente 2.000 pesetas, oscilaria entre las
300 y 500 a precio pirata, llegdndose a
vender en Inglaterra hasta por una libra,
evidentemente, nada buenos. Todo esto
desemboca en un aumento masivo de
empresas practicantes de este negocio,

que se tambalearian ante unas medidas
legales justas.

«Estas posibles medidas legales pue-
den suponer poco para un pirata como
yo, pero afectarian fuertemente a las ca-
sas grandes que son las que mas dafo
pueden hacer.»

Vivir de la pirateria

Clubs de usuarios, organizadores, em-
presas subterrdaneas... todos ellos inten-
tan con la pirateria de Software conse-
guir una misma meta: sacar el mayor
provecho a un «negocio» cada vez mas
prolifero y jugoso. «Esto es un hecho
—comenta— pero también es cierto que
hay piratas, como yo, que no pueden vi-
vir de esto, va que el dinero que sacas
vuelves a inventirlo en cintas, fotocopias
de instrucciones, listas de programas y
material en general. Es decir, se reinvier-
te el dinero, pero no se cuenta con el su-
ficiente, ni con tantos compradores co-
mo para vivir de ello.»

Existen, por otra parte, casas comer-
ciales que se abastecen de estas redes pi-
ratas sin ningun problema, porque gra-
ban por masters lo que, unido a la fal-
ta de control en este sentido, nos lleva a
una conclusion clara: mientras el sopor-
te siga siendo una cinta de cassette, nin-
gun método evitard la copia.

Inglaterra contra los piratas

Inglaterra ha sido el pais
que mas ha sufrido los efec-
los de la pirateria de Soft-
ware durante los ultimos
anos. Es por ese motivo, por
lo que las lécnicas de pro-
teccion de programas han
expernmentado en este pais
notables progresos, que al-
gunas veces incluso, han
llegado a rayar en la mas in-
geniosa de las originalida-
des

Entre los métodos de
proteccion que mas se han
venido empleando, pode-
mos citar los tan traidos vy
llevados sistemas Turba, las
prolecciones Hardware, los
conocidos y clasicos ya An-
timerges y la grabacion de
cintas a niveles de satura-
cién bastante altos. Este G-
timo sistema ha llegado in-
cluso a crear cierto males-
lar entre los usuarios que
compran este tipo de pro-

gramas, que se encuentran
la nada agradable sorpresa,
al intentar cargar su juego
original, de que éste no les
responde en cuanto tengan
el minimo problema con su
cassette Para que lo enten-
damos mejor, a veces se
protegen tanto los progra-
mas que acaban, en cierlo
modo, autodestruyéndose.
Ademas de los sistemas
de proteccion que afectan a
la cinta, hay otros que se
emplean para dificultar la
ejecucion una vez se ha
cargado el programa. El mé-
lodo consiste en acompa-
fiar la caja original de la cin-
ta, con una especie de ane-
x0 en el que van impresos
unos numeros de clave. Es
necesario introducir los que
nos pida el ordenador, ya
que de no hacerlo o si el ni-
mero no fuera correcto el
programa se destruiria. Co-

Se busca:
100 £ de
recompensa.

mo es logico, para evitar
que dicha hoja con las cla-
ves pueda ser copiada, es-
ta se imprime en papel y le-
tras cyan, lo que hace impo-
sible su reproduccion en la
fotocopiadora.

Todos estos métodos, sin
embargo acaban siendo su-
perados por los piratas tar-
de 0 temprang, quizas sea
por ese molivo por lo que la
compania Durrell, ha ido
mas lejos que las demas vy,

=
itmEn il is &
# BAfY AVEPSTCLAd

viendo que ningun meétodo
resulta infalible, ha decidido
emular los «Wanted» famo-
sos del Oeste y ofrecer re-
compensa a todos aquellos
gue lleven una copia pirata
y el nombre del sefior que
se las ha facilitado, hasta la
compafia. La sabrosa re-
compensa es de 100 libras,
y se le ofrecen al usuario a
través de un mensaje que
se encuentra al inicio del
programa.

8 MICROHOBBY
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PROGRAMAS MICROHOBBY

QUASIMODO

Estamos ante un juego «literario» nos hara
recordar una de nuestras primerus escolares,
la de aquel Quasimodo en lucha onstante con sus
ideas y su fisico, enamorado, ademas, de una bella

mujer.

En esta cinta podremos ayudar con

nuestra rapidez en su manejo, a este an-

cestral personaje a rescatar a la bella Es-

meralda que se encuentra atrapada en lo
mas alto de Notre Dame.

Para conseguir esta arriesgada hazana,
tendra Quasimodo que recorrer los cin-
co pisos del campanario donde se en-
cuentra su enamorada, sorteando obs-
taculos y tocando las campanas corres-
pondientes a las cinco plantas.

Wit
oo 1 REH
& LET hsw
7 GO EHB gﬂﬂg
18 80 3Us_ 3800
1S FOR j=1 TO 1&: FOR i=0d TO 7
OUT 294 ,i: MEXT 1: NEXT d
20 IF Lsl THEN GO TO 188
21 IF (=2 THEN GO TO =029
22 IF L=3 THEN GO TO J089
23 IF L=d THEN GO TO
ﬂs‘ IF L=5 THEN GO TO 4520
109090 BORDER 5: PAPER I @: C
LS : PRI AT 1.29.88.AT 2.39. b8
(AT 3,29;¢8 _
idi@d PLOT 243,1i56: DRAU @, -44
ieais F

AT a.b;

AT @,0, “PU i
1058 PRINT AT @,20; "RECORD ";hs
ip52 PRINT AT 24,0 PAPER 4, ‘vID
ng TiLivES i
1 S Tl
108@ FOR c=30 TO @ STEP =1
1081 LET Bo=bo-10: PRINT AT 2.0;
IIEﬂNIr i L] hn
1083 PRINT AT @,7;s5¢c: IF b330 TH
EN LET b=32
1084 PRINT AT a,b#+l
1888 PRINT AT a.b;’ l
1870 PRINT AT 8,c; INK 3;"®
1871 IF b)>=3@ THEN ED 10 o9se
1872 PRINT AT &.0; " PRINT AT
7.0, INK S; PAPER S,

LET u-u;:zuu!v =7p" AND b3
:-t!untvin AND

1050 IF INKEYSs-m" THEN LET as=7
LET bsbe2:. PRINT AT a

441,022, " LET as8; ARINT AT a

ieh IF c=b-2 THEN BEEP 05,20
ET sc=sc+10
1198 PH‘INT HT B.b=1;" * PRINT A

1104 nntur m’ o =1
11? =7 ﬁnEHT AT a+l.b;

1 §F \=3 THEN GO SUB &S80
b=t THEN GO SUB 1980
13 IF B2i AND az8 THEN GO TO 7
2 IF a=8 AND b=1®@ THEN GO TO
3 IF a=8® AND b=16 THEN GO TO
%a.g IF as@ AND bm22 THEN GO TO
3118 Ir 2=e AND b=28 THEN GO TO
r AN AND b=7 THEN
A ATSLEE R 28 PHD. e
Ls2 AND a=8 AND b=l3 THE

ol

"::i-"

1117

N GO 200

Iléﬂ IF =2 AMND awB AND b=19 THE

N GO TO 7200

1119 %F L=2 AND a=8 AND b=25 THE

N GO To 7200

1128 NEXT €

1538 RETURN

1960 IF ATTR (a.bl =43 THEN GO TO
398 R

19 ETURMN

20092 PRINT AT 8.8;"
“:1 PRINT AT 1
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Hemos de infundir a Quasimodo to-
da la rapidez posible para conseguir este
cometido en el menor tiempo posible y
antes de ser atrapado. Asi lograremos un
final feliz para esta dramatica historia.

Habremos superado el juego cuando
obtengamos la mayor puntuacion, lo que
ocurre cuando se efectua el recorrido en
¢l menor tiempo posible. Animese v con-
siga ese colofon ideal para cualquier
lector.

29,a8:;AT 2,29;b8;AT 3,29;cs: PL
OT 243,156 DRAU B, -4d
20z FOR Z=9 TQ 1 1 @
!, CONE 3 R za
R AT z.8, INK 4; ﬁ
NEXT
z
2830 PRINT AT a,b; &"
2040 PRINT AT @.9;"PUNTOS ";s¢
2050 PRINT AT @20, “RECORD ", hs
28%2 PRINT AT zi,m, PAPER 4; "UID
A% ", Lives

z
AT ©,0; “PUNTOS * c:R
T ©,20, "RECORD L hs AT 4.0, "PIS0D
“,LiAT 21,08, PAPER &4; "VIDRS ";Lli
veSs
3¢20 FOR 9=4 TO 20 51:# 3: PRINT
INK 2,RAT 10,9."%",AT 9,9;" M
ExT 9
J@3e PRINT AT 3,b;"
1888 ais'C 13?51 AT 1,29;a8;AT 2
‘ #
29, b8, T 26, cs.AT 1,24
2.84;b8; i 24 cs: PLOT §¢3 155
oRAU u.-41 pLOT 203,128
4005 PRINT AT 1.8.a8;AT 2.8,b8;R
T 3 858
i %é Fo

[

] i-i ii ii PRINT AT z.8
F LD :

156 Dﬂnu 2.-88
Lar 76 15& DRAL -uu
RINT AT @ ;PUNTO i'
necnnn ‘.hs AT
T 21.8; PRPER 4,"u:oﬁ

4969 PRINT b; “#": BEEP .1,1
2 gngﬂ En Ao &srer -1 f

il
LET bosbo-19: PRINT AT 21,1
2; "BONIF ", b0
407% pAPER’ =

4089 PRINT AT a.bi"#1/AT 2,631,

R R IE
147 Y ehe 5;"|’ 45
08b" L!T huh#lIHH!Yg: pe AND B¢

Préu

100 1F '$; N IFC INKEY T
. .
é hl.é"l‘ ' ﬂT E‘I’hh- f; ,P‘ IHTin'_

9 gty in CET aze PRINT AT

D, NENY vi LE

aiok TFr'a=13'THEN IF IN n!vs
THEN LET a=12: LET bs=b n:HT
AT 13,b- w OREAT - b.bhi"R":

1 TO 20: NEXT v: LET l-ia n:ur

11'1¥ih;;rﬂ.nw a,b;’
4 ATIR (a,b-1) =43 THEN BEE
P .1,80: LET Scascs+ld: PRI
0;7;:5¢C
¢;§§EIF ATTR (a.b) =43 THEN GO TO
41 IF b or THEH LET a 1
S10ET bobsi  PRINT AT "
- PLOT _78,156: DRAU u ui
4131 IF h-ﬁ THH’N LET lll# LET b

PRINT AT 8 a:" *: PLOT 78

b+l

1856 D e,

128 1P b2 'THEN LET as8: LET b

bsl: PRINT AT a.b;' AT 13,24,

15; IF b>=30 HEN'F ‘Iﬁ# E+'§'b
e =

;1-- TO nasu !

1

o

s

G0
ss bu..u-r inﬁ ma ORAU -a8
88 MHEX PRI 1356770

u n ;
ge cis  For =8 TO_ig STZP 2.
bbbl s ouER 1;R
qF

*; OVER 1;AT §.,0;

T BUEN T NEXY ; =

4518 PLOT 24-3 ODRAL @& ,18

4828 PLOT és nnnu @,is

453@ PLOT mé RAU ©,18

4549 PLOT iﬂn nnnu 2,18

lﬁﬁﬂ PLE’T 334 l44: DRAUL 2,280 DR
8 ARINT nHK P
E LE a-;n LET -i

457: BEEP .1,1@: run c=30 TO @ S

TEP -1. PRINT AT 9,0, "PUNTOS “;3

CLAT. utan+-ﬂn=cono APhs AT 2.0;"p

iz, vz na g
i580 #niNT n+ " a,bel; "

d;:b=1;"
4583 er ho-bn m PRINT AT 21.0
ENIF bO

is PLO+ 231 144 DRAU @,20- DR

AU i AU u .8

459 o n 1-: TO m STEP 4: pni
l AT g.c+1; el
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4600 LET bab+ (INKEYS="p" AMD b3

@) - (INKEYg="0" AND b>1)

4819 IF INKEYS="m" THEN LET a=a-

1:- LET b=b+ PRINT AT a+i, b-2;"
;AT a,b;"R": FOR =l TO 28: NE

T ' §: LET .-I+: PRINT AT a-1,b;
velaT 8, bR

Iﬁﬂé IF ATTR (a,b) =43 THEN GO TO
Teod

48390 IF ¢=b-1 OR c=b-2 THEN BEEP
él,ﬂﬂ LET 2c=5Cc+18: PRINT AT @

« f3 BE

4642 IF a=18 AND b=3@ THEM LET a

21%5: PRINT AT 19.29:;" "

4652 IF a=i% AND b=1 THEM LET as=

11 PRINT AT 15.2." *

4653 IF a=11 AMD b=22@2 THEWN LET a

=7: PRINT AT 11.28." "

4656 IF a=?7 AND bBml THEM LET as=3
PRINT AT 2.2;" "

4659 IF a=3 AMD b=33 THEN GO TO

S9e%a

4060 NEXT <«
4670 GO TO 4570

S0l FOR x=@ TD 2: BEEFP .5,25: B

EERP .5.232: PRAUSE 20: NEXT x

E015 PRINT *°~ FUEDE TOCAR LAS
CAMPRAMNAS "

238 PRINT ¥ SALVAR A "ESME

RALDA® 7*

S04Q PRINT “‘TRAB 3.“i(P) Derecha™
TAB 3, " (0) Izquierda” " TRAE 3; " (H
)} SaLto™ PRAUS 109

S04l FOR am@ TO 704

5042 PORE 236%92.255: PRINT

NEXT a

S@43 LET By - LET b - =
DeF L .,,m._‘ i=" 1N

5044 LET L=1: LET Lives=3
LET bo=Se0e
o=

S259 RETURMN

6902 IF as8 AND b=7 OR a=8 AND b
=13 OR a=8 ANMD b=19 OR as® AND b
=25 THEN GO TO 7200

6918 RETURMN

700D _IF LS THEN PRINT AT 8.08;"
; LET a=8: LET b=0: LET lLivess=l
é;ll-l IF Lives (1l THEN GO TO 71
TS IF L=8 THEMN LET Lives=Lives
-1 IF Lives<l THEN GO TO 71280
Jola BEEF .3,-20: BEEP .2,-21: B
EEP -22: GO TO 20

1':
7100 FOR g=1 TO 1@: BEEP .3,-230
BEEP .23,-31: BEEP .3,-32' MNEXT

CLS

$105 PRINT AT 10,7 "PUNTDS ";sc¢;

; D  "ihs;AT 18,7;"

N0 'EL PISO0 “;\;AT 21,0;° b7

. PULSE UmMA TECLA “

s¢sc THEN LET hs=sC: PR
7; "RECORD _ ";hs

=Or
e
BE S-D

-]
L]
=]
Ll

Go fo &
NT b; FLRASH 1;"&"
“. go TO 7eed

NT INK B;AT 3,7," 4

JINK 8AT 4.7 IH
INK B;RT 9§,7;

@ =D D
Jend

ad

BO30 INK &: PLOT 87,132 DRAU @
-8: PLOT 123,132 DRAU ©,-8: PLO
T 179,132: DRAU ©,-8: INK

L] LJINK 10AT 7,7, dialk

:®
L]
L
b
N

AT 7,9;"R";AT 7,14;"H
iiil pﬁ]ﬁ..?““ 1; AT 8, 7; -
806@ PRINT INK 1,AT 9,7;,"9 UA &
ué?g Enxwr INK 1,AT 10,7 " —

BI100 RETUNN

9900 _CLS
“h"s7
9818 RERD

g 255,255, 285, 355

AR 2,8.92

TO USSR
POKE

FOR a=uUSR “a"
user: BEEP ,Q01,0
a: RETURN

o' 24%61:35018383342, 25

128, 128+84 ,128+6

8,8
4+32,128+64+32+16, 126464 +32+18
@80 DAT 5

b

:i‘.l 7@ DATA
gﬂﬁﬂ DATA
Y299 DATA

@i2@ DATA

86 00
-

NOTRS

R

A 15,31,63,255,0,0,0,9
2ed 2da i52 454,46 .6 .0,

62,060, .24 ,255,60,18,24,
8,560,136 ,258,.255, 126,86
62 ,60,24 , 255,24 ,809,128

FLASH 1;"BON
R g=1 To 1=

A
2]
Q
k.

L=S: GO TO 7108
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B PROGRAMAS MICROHOBBY
En este juego hemos de convertimos en un arriesgado
paracaidista dispuesto a llevar a cubo una i
mision en territorio enemigo. Si logramos el objetivo,
contribviremos a ganar la contienda.

Imaginacion aparte, se trata este de un
entretenido programa que le permitira
demostrar su destreza en ¢l salto, para lo
cual deberi tirarse desde un avion en vue-
lo, abrir su paracaidas lo mas tarde po-
sible ¥ tomar tierra en un punto deter-
minado donde le espera un camion.

Para realizar esta operacion, cuenta
con nueve niveles de dificultad que de-
berd ir superando en ¢l menor tiempo po-
sible, aumentando paulatinamente, el
grado de dificultad en cada caida. Asi,
por ¢jemplo, en el segundo salto, la al-
tura del avion disminuird, repitiéndose
esta premisa en los niveles sucesivos.

La puntuacion ird en funcion del ma-
yor nimero de saltos y del tiempo de per-
manencia en el aire sin abrir el paracai-
das. Para realizar estas operaciones,
cuenta con cuatro funciones:

P, hacia la derecha; O, hacia la izquier-
da; (), para que caiga ¢l paracaidista, v
A, para que se abra el paracaidas.

Si pasa todos los niveles habria cum-
plido la funcién con éxito,

Se02 FOR 9=0 TO 7 RERD ¢: POKE
é REH W %gﬂgnhs‘r c=c+1: IF 318 THEN GO i opd ‘? NEXT 8
2 EE gl.l! 44 1838 GO TO 1019 Emga F{)nhh:@ LE{; hR[HD d POKE
oy Rl g
i CET pgs" 87, Ler scs@: LET SESE FLyr AL TN S0 D, 20NN §304 FOR (20 TO 7 RERAD & POKE
ne2: LET (=3: LET i=3: LET cs=l 1041 PRINT AT ¢ d;p9,TAB d.mg AT USR _"5"#i.&: HEXT i
aa C=1,d+1; . AR =1 To sb: A5 FOR ,=0 TO 7. READ ¢ POHE
taINT tﬂNDij:l. f UAR g7+, NEXT
;ig THEN GO TO 2: IF t: 1042 PRINT AT c¢.d+1;" ?“5“ CATA 9,192, 199,252,254, 283,
ésgg ‘i?:ii%’éuu d=t THEN GO TO gézﬁ DATR &,8,224,83,95,158,224,
1850 (ET 434, (INKEVE='p: ORINKE 5040 CATA 62 82 1a7,255,66,06.66
sd + = ; ' s ART 4 ' ' i
. 100 S BT 0 O IMEVAT0 (B0 arn o,0,0,120,288 2
% ot e T eidaa ae caianr 1280 é;déé';gﬁ" LET "d=d -1 1 DHN ®.0,0,128,255,255,54,5
i = ATA 249,216,204 ,255,255, 2%
- $310 OR 3¢(® THEN GO TO 1 2000 PRINT AT 17,1 ;ss: BEEF .S, 233828 n 5. cis
i gf:gu&: it Py, wual Ve %glﬂ LET S3CmicC 42 inﬂig ?ETUFN
- T T
42 L L=INT (RND#3@) : gald PRIN =1,
‘3 BL5  PRINT AT @,0; "FUNTIJ!:- ?E?EI:IFGEI“ AMD %:sscs THEN LET
9,12/ "UIDAS="/ L AT .23, s99% REM BOLE PAUSE ®. NEXT n
i o 3388 CeT WO e R L
.-n: = - ] 3 Vion Y COn -
t? EE’::1 sl INK @ “wib 3002 BeEp s g 0 TO 4eee At A i .
J0l@ NEXT #: GO TO 42900 e PEI
l'l PAUSE s e . ER3Q FPRINT AT 1S5.2."R cada tand
i R $oge SRR a8 0, Pee s ague D030 TITOT 3D S0t
ﬁz LET il" bﬂﬂl % I PRI TOS=".¢+1: PRINT BT 15. 14 FLASH has nii-ﬁ.
NT AT Lar 1, AT 1, "GAME OVER", FLASH & PRINT R 6848 FRIME AT 18,8.".(4). BELLD
7 Fu!ﬁn DE '?IEHPE! usé 4@: v e @ INR 4:0% YR ig) Iza.  (a) ABFif pa
LS . PRINT 19, IN,, -l- o8: P i0d1 'Fhp g== {r,s <€ STEP <1 BEEpR racaidas ip) Doha
RINT n'r is, IH. mu ‘@i GO T L OE, MEXT 9. PRINT AT 21,8, " PEINT
o 3000 oy 2 ofrd’ turenTo, "PULSE UNA TEGLA W AL
¥3="q" OR INKEY$="0 PAUSE ©: GO TO 4 = —
TEENGEGTTG 1000 4300 LET i=t+1: LET nsn+a. FOR I e s o
-4 =1 TO 20 BEEP .01,z+1. BEEP .01
l‘“‘g ET —— Sk ,Z=1' NEXT z: IF a)13 THEN FRINT
1002 BRINT AT 18,t+1. INK @; wh" A LR L e gl
101@ PRINT AT ¢,d;m8,AT c-1,d+1; $302 LET 1nial i ghtTotRet NOTRS GRF!FIEFIE-
;a;; IF THEEY OR IMNKEYS$="A EEE'“ F-’Jﬂrfu& I«IE:(:F fHEHD ST | mmme=memanema
e 4 1 o R
THEN GO TO 1839 E $001 FOR 20 TG 7 READ b POKE R BCDE
181% PAUSE 3 USSR “t"+n,b: HNEXT n 4r A Y
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Este gran concurso, que por primera vez en Espana va a enfrentar en competicién 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 competicion entre todos. De esta forma,
el programa ganador habrd demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes.

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 ira proponiendo secuencias de nimeros basadas
en las «pistass que el otro programa le vaya dando.

Estas «pistas» estaran referidas a los ndmeros 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 (nime-
ro vy posicion), les llamaremos smuertoss (M) v a los
aciertos de numeros sin la posicion correcta, les lla-
maremos «heridos» (H).

Asi, si un programa ha conseguido adivinar dos de
los nimeros de la secuencia generada por el otro, és-
te respondera «2Hs. Pero si uno de ellos esta en la po-
sicién correcta, entonces debera responder «1H 1Ms.

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

En caso de que el programa que empezd primero,
acierte ante la secuencia generada por el otro, se le
dard a éste una ultima 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 niime-
ros, y sera secreta para el otro ordenador, pero debe-
ra aparecer en pantaila con el siguiente mensaje:

SECUENCIA GENERADA: nnnnn

A continuacién, cada programa debe preguntar quién

empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje:
COMIENZO YO A JUGAR (S/N): ?

14 MICROHOBBY

) FORMA DE SELECCION

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

El programa que empiece primero, propondra 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 debera responder con su pista
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta)

y la secuencia del que empezé primero.

Este ciclo debera 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.

Los programas admitidos al consurso entrardn en
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha-
ra competir a los programas en grupos de dos, car-
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair
ZX Spectrum de 48 K, v jugando una partida.
Ademds cada una de ellas se jugard a dos jue-
gos, comenzando cada vez uno de los dos
programas. El programa que pierda los dos
juegos quedara 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, pasarin ambos a la segunda fase. ’

En cada partida habré un operador-drbitro qué = <RSI

introduce las jugadas de cada ordenador en el utm“'
Evidentemente, este operador-arbitro no infiuye en el

juego. Si el autor del programa concursante asiste a al
la partida, le estara permitido a él mismo introducir

la respuesta del otro ordenador en su programa, siem-
pre en presencia del operador-arbitro.



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

. Todos los programas deberdn ser on-
ginales.

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

. Todos los programas deberdn ajus-

< tarse a las reglas de juego que aqui
- il L . se detallan,
N m; ;F'?‘?"n SRR e . Los programas deberdn enviarse gra-
\ g A W ) ' : bados en cassette, con el original por
$ una cara y una copia por la otra.

. Todas las partidas serdn publicas, 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 publicaran
con la suficiente antelacion y siem-
pre, desde las paginas de esta revis-
ta.

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

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

"~ "PREMIOS

Un capitulo importante de este
gran concurso es ¢l de los pre-
mios que recibirin los diez pri-
meros finalistas.

En este sentido se distribuiran de
la siguiente manera:

@ Primer premio: un viaje a
Londres para dos personas,

® Segundo premio: un monitor
de color.

® Tercer premio: un Spectrum
Plus.

@ Cuarto, quinto, sexto, septi-
mo, octavo, noveno v décimo:
una serie de lotes de programas
de Microparadise y Dinamic.
L--'—-----—--J

iPARTICIPE Y SUERTE!

--_-—-----t—rJ




3D INTERCEPTOR

Vientamatic

FPROGRAMAS

48 K

Tipo de juego: Arcade

AP 1700

3D-INTERCEPTOR

- Mada mas cargar
este programa lo
primero gue nos viene a la
memoria es la escena de
percusion de la pelicula
Tron. El objetivo del juego es
destruir la mayor cantidad
posible de ciclopes y
meteoros, inlentando a la
VeZ pasar sempre que
podamos por encima de las
piramides de energia que
aumenlaran nuestro nivel
energético Hay que tener
| encuenta que si éste llega
a Cerp, Seremos
desintegrados:
Cada vez que, por error,
destruyamos una piramide
de energia, ésta disminuira
irremediablemente y nos
| sera a parlir de ese
momento, muy dificil
recuperar el equilibrio.
Los enemigos a los que nos
enfrentamos son bastante
dificiles de destruir, siendo
necesario, en la mayoria de
las ocasiones, dispararlos
varias veces seguidas Llega
incluso un momenio del
juego en el que los
enemigos avanzan =
incontroladamenle, por o

lograr nuestro objetivo.

El juego en realidad es una
sucesion de lases diferentes
en las que lo unico gue
cambia es el nombre de la
pantalla y el grado de
dificultad de cada una de
ellas, por lo demas, siempre
nos desernvolvemos
alrededor de la misma
imagen.

Graficarmente, el juego esta
bien, e incluso como ya
dijimos al principio, hay
momentos en los gue la
ambienlacion grafica nos
recuerda a Ton, y el
movimiento a su vez
lambién esla bien
conseguido. El efecto
iridimensional se consigue a
través de dos fases
claramente diferenciadas,
una de crecimiento y otra
de decrecimiento de las
figuras gue avanzan hacia
nosotros.

La composicion del teclado
es correcta y util El juego
es un tanto simple y, a
pesar de tener graficos
aceptables, no resulta
demasiado visloso. quiza
porque es igual de principio
a fin,

Imagine / ABC

48 K

lpo de juego: Aventura grafica

PVE: 1495

"PROGRAMAS PROGR

. En el juego sin duda, una de las
nosotros mejores creaciones de

representamos al Alquimista, Imagine

el Unico ser sobre Ia tierra

capaz de derrotar a Warloc,

C uirlo, 1enemns qu;

entrar en el castillo maldito

lleno de grutas y pasajes. i:?frpm / ERBE

con peligros que nos : .

acechan continuamente. Tipo de juego: Aventuras

RVP: 2500

El objeto del juego es
encontrar las cuatro partes
de un conjuro de
destruccion y con él, acabar
con Warloc. En el transcurso
del recorrido por el castillo
necesilaremos comer para
que aumenten nuestras
fuerzas, ya que de lo
contraric no podriamos
conseguir llevar a cabo
nuestro principal objetivo. La
stamina va a ser la que
mida nueslra cantidad de
energia, por eso es muy
importante no malgastarla
en cualquier lance del juego
y reservaria para luchar

Los aficionados a

. los comics
mago. Hay objetos que nos la Masa, y los

pueden resultar Gtiles y
olros que no sirven para
nada. Sélo podemas recoger
un conjuro y un objeto a la
vez Otra de las
pecualiaridades del
Alguimista es gue puede
convertirse en aguila y volar,
evitando asi los muchos
peligros que nos van a
acechar.

Cada vez que recogemos un
conjurg, lenemos que
llevarlo hasta nuestro
santuario y depositario en
un cofre. Una vez que
tengamos los cuatrg,
estaremos en condiciones
de enfrentarnos a Warloc.
La musica con la que
comienza el juego esta
francamente bien hecha, el
movimiento es bueno, los
graficos estan bien y el nivel
de dificultad es muy alto.
Un juego que ya pertenece
a los clasicos de
programacion y. a pesar de
ello, sigue teniendo vigencia

lelespectadores, al igual que
los primeros, habran vibrado
con la serne televisiva
siguiendo de cerca las
transformaciones del Dtor.
Robert Banner, en la serie
«E| Increible Hulk». En esta
ocasion, es nuestro
ordenador el que nos
transporta hasta el mundo
del hombre verde.

El programa ha sido
realizado con la
colaboracion del dibujante
de la Marvel y Scott Adams,
el pionero de los juegos de
aventuras.

El vocabulario que se puede
utilizar, es lo suficientermente
amplio como para recoger
cualquier situacion comun.
Ademas de éste, existe
también la posibilidad de
utilizar un vocabulario
adiciona! con comandos de
una sola letra.

Para poder jugar y tener
unas minimas posibilidades
de éxilo, es necesario

| que resulta mas dificil adn por su indudable calidad. Es,  conocer la historia y los
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personajes que intervienen
en ella, algunos de los
cuales seran nuestros
amigos, como es el caso del
Dr. Henry, que tiene la
facultad de un hombre
normal. El doctor Strange,
tambien amigo, que es el
mago supremao, con mayor
maestria y conocimiento de
la magia que cualquier otro
ser. Ultron, uno de nuestros
enemigos, s un malévolo
robot fisica y mentalmente
muy superior a un hombre
Nightmare es una entidad
humanoide malvada que se
nutre de los suefos de los
humanos, su principal
enemigo es Guigol una
crigtura que nunca duerme
El ditimo de los personajes
y el mas extrafno de todos.
(no se sabe praclicamente
nada de él), es el
Examinador Jefe, y gran
sarte del juego gira
alrededor de él

Los graficos dei juego
surgen de forma automatica
en panialla y son
francamente buenos, han
sido disehados bajo la
supervision del dibujante de
la Marvel, lo que garantiza
una calidad minima en su

realizacion < iy
El juego es bastante dificil,

sobre todo por su enorme
complejidad, sin embargo no
hay problema que no pueda
resolver con un minimo de
Ibgica.

El doctor Barmner sdlo se
convierte en Hulk cuando se
enfada por algun motivo,
dato muy imporiante a tener
&n cuenta, ya que vamos a
lener que recurrir
alternativamente duranie el
desarrolio del juego al
doctor Barmner o a Hulk,
segun queramos utilizar la
fuerza o la inteligencia.

El juego estd muy bien y es
bastante entretenido El
unico inconveniente es el
idioma, aungue las
instrucciones son en
espanol y nos ayudan en
gran medida a comprender
el juaga

LABERINTOS

Widgit / Sllog
16 0 48 K
Tipo de juego: Educativo

AVYE: 1800

PATHFINDER

i

16/48k SPECTRUM

widgt

FOR CHILDREN

Los juegos
educativos
pensados para los mas
pegquenos, comienzan a
aparecer ya en nuestro pais
poco a poco Ya son
muchas las companias
espanolas que se dedican a
producir este tipo de
software. Laberintos es un
juego sin embargo, de
procedencia inglesa, cuyo
titulo original es Pathfinder
El programa que tiene
cualro partes, esta pensado
para que los nifos resuelvan
pequenos problemas con un
poco de habilidad e
inteligencia.

El primer programa se llama
Mazes, y consiste en un
laberinto por el cual
tenemos que dirigir a un
conejo hasta la salida.
Nuestro camino esla
marcado por unas
Zanahorias que van
desapareciendo segun
pasamos por encima de
ellas, de forma que nos
indican el recorrido que
hemos electuada.

Kangaroo, el segundo, nos
plantea un problema
diferente, en esta ocasién

tenemos que lograr salir del
laberinto, pero dirigiendo a
un canguro, gue avanza a
saltos segun le
programemaos nosotros
Picnic. es otro complicado
laberinto que lenemos que
recorrer al igual que en los
casos anleriores pero en
esta ocasion, ademas,
tenemos que ir comiendo
diferentes platos y luego
salir del laberinta Al hacerlo,
hay gue fijarse muchg,
porgue una vez gue hemos
pasado por un sitic no
podemos volver a pisarlo.
Frogs, es el cuarlo juego En
esta ocasion hay que guiar
a una rana hasta la salida,
En el camino ésla se
encontrara con ofras ranas
a las que debe dirigir
también a la salida. Como la
vez anterior, no se puede
pasar dos veces por el
mismo sitio

La idea del juego es buena
v puede resultar interesante
para los mas pequefos.

TOWER OR EVIL

Crealive Sparks / Compulogical
48 K

Tipo ge juego: Arcade

FVP: 1.550

/7 TOWER~.
* OFEVIL-

“STEP BY -‘”ﬁ:“-—i-”ﬂa"' BY Foams
I = if i | -

El juego simula

la historia de
Andros, un personaje gue
fue desterrado de la corte y

*AMAS FPROGRAMAS PROGRAMAS FROGRAMAS

que para volver necesila
antes recoger las nueve
partes de un lesoro de la
Torre del Mal, y meterlas en
un cofre que se encuentra
en el nivel 1. También es
necesario gue encuenlre
una llave para poder
atravesar la puerta que le
llevara hasta otro nivel.
Podemos movernos por las
habitaciones y salir por las
mulliples puertas que hay
en cada una de ellas. Cada
pisc de la torre tiene nueve
habitaciones en las que hay
escondidas una llave, una
parte del tesoro, y una copa
Con una opcion que, en
unas ocasiones nos vuelve
invuinerables si la bebemos,
y otras. aumenta el poder
destructor de las bolas de
fuego, el principal
mecanismo de defensa que

lenemos.
Entre cada nivel hay unos

fosos de fuego que son muy
dificiles de pasar. hay que
tener mucho cuidado,
ademas. con las bolas de
fuego gue nos lanza el
guardian para evitar que
llegemos al siguiente nivel.
Otro dato importante es el
hecho de gue haya unas
puerias de color magenta
que nos sirven para subir al
nivel superior, y olras de
color cyan por las que
podemos bajar de nivel

Hay cinco pisos diferentes, y
en cada uno de ellos nos
enfrentaremos con un
enemigo distinto.

El juego en lineas generales,
resulla entretenido, el
movimiento es bueno, sobre
todo por la enorme
velocidad de la respuesla
del teclado. Los graficos son
bastante simples en lo que
se refiere a su realizacion,
pero a pesar de ello no
hacen que desmerezca el
juego

Recomendado para los mas
hébiles de la casa y para
aquellos que estén
acostumbrados a enfrentarse
a interminables nubes de

enemigos.

MICROHOBBY 17




DE TODA CONFIANZA

Por algo es el Servicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias ol "COSTE ESTANDAR POR REPARACION” siempre sabes, de antemano, lo que cuesta
el reparar fu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garantia de tu equipo
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que tenga
tu microordenador, por mucho que sea, el cosfe siempre ser@ el mismo segn el siguiente cuadro

Ademas fienes la garantia

de que fu equipo sera reparado
por expertos fecnicos

y con piezas originoles SINCLAIR

C/ Anbau, n® 80 piso 5° 1 C/ San Sofero, n® 3 C/. Avdo de lo Libertod, n° 6. Blog. 1°Entl. 12q. D
Tells (93) 3234165 - 323 44 04 Tells - 764 31 97 - 754 32 34 Tell. (968) 23 18 34
0B036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA
P°deRonda, n®82 1°E C/ 19 de Juho, n® 10 - 2 local 3 C/. Hemmanos del Rio Rodriguez, n® 7 bis
Tell  (958) 26 15 94 Tell (985) 21 B8 95 Tell . (954) 36 17 08
18006 GRANADA 33002 OVIEDO 41009 SBVILLA
C/ Unwersidod n® 4 - 2° | fwdo de Gosteiz n® 19A-1°D C/ Travesio de Vigo, n® 32 - 1
Tell - (96) 352 48 82 Telf: (945) 22 52 05 Tell. (986) 37 7887
46002 VALENCIA 01008 VITORIA B VIGO

C/ Mores n®4-5°D
Tell: (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA

HORARIO DE ATENCION AL PUBLICO: de 9 h. a 13 h. (excepto Madrid- de 8 1/2h. a 17 1/2 h)

AMPLIAMOS POR UN ANO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR

S tu microordenador SINCLAIR oun esla con lo GARANTIA INVESTRONICA wigente y deseos ampliaria por un ano mas

E (o portir de lo fecha de coducidad de lo misma), nado mas sencillo
E HISSA te omplia lo garantio por el mismo impore de lo que te coslana ung reparacion
- Rellena el cupon con todos los datos y envialos, con todo lo que se fe indico, a lo delegacion HISSA de MADRID
. A los pocos dias recibiras fu NUEVA GARANTIA
CUPON
D. B s o e . con domicilio en... oo
t:uiie,fpluzu U e I B ieleron{: DP.
deseq umplnur en UN ANO lo gumnnn de su equipo SINCLAIR, cuya GAR&NTL& INVESTRONICA aun esta wgente
La fecha de compra del microordenador fue el dia.... . 08.... nnsernnes 08 198....

Para ello adjunia, a este cupdn, la GARANTIA 1NUESTRONICA ﬁ,r un Inlnn nornmul 0 HISSA por el snguueme importe,
que senala con una X e
.1 U FIUS- 1REnviar el cupon Firmado:
a HISSA
C/. San Sotero, 3.

O WL_J 28037 MADRID”.
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PROGRAMAS DE LECTORES

CASTILLO MALD

Asier BURGACETA (DONOSTIA)

Transportémonos con nuestra imaginacion a un
tenebroso y himedo castillo en d%nde

Emmm sewestrados
ntasma. Con serenidad y
duda, escapar de la mazmorra y acw

o

Premiado con 15.000 pts.

un maléfico
streza remos, sin
con él

antes de perder las tres vidas que nos corresponden.

%
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J : ‘I;
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MICROHOBBY es una revista t:m::t

cién y datos a sus lectores; qu
ellos,

mas que transmitir informa-
, una publicacién abierta a

estas paginas. En ellas publicaremos progra-

iendo a su di
-unmndospuh:hchmqmclhsmquhmuﬂm

Condiciones para la publicacion de los programas de nuestros lectores:

1— Los programas deberan ser origi-
nales e ineditos.

2— Se enviaran a MICROHOBBY en
cinta casselle exenla de protec:
cion contra copia y listado, ya que
de |o contrario seria imposible su
publicacion.

3— Cada cinta ira acompanada de ho

ja explicativa de la utilidad y ma-
nejo del programa, y a ser posible,

de lislado.

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

B

Una vez publicado, MICROHOBBY
abonara al autor del programa la
cantidad de 15.000 peselas, en
concepto de pago por colabora-
cion,

MICROHOBBY se reserva el dere-
cho de publicacién o no del pro-
grama.

Ademas de la publicacion de los
programas de interés, MICRO-
HOBBY realizara con todos los re-
cibidos un sorteo mensual de un
MICRODRIVE y su INTERFACE1
correspondiente.

El fantasma del castillo maldito nos ha
secuestrado v para escapar necesitamos
encontrar un hacha escondida dentro de
un laberinto, en un tiempo determinado.
Si chocamos con las paredes del laberin-
to, perdemos una vida de las tres que dis-
ponemos. Nos podemos mover con las
teclas del cursor.

En cada partida, el laberinto es distin-

(o, ya que se realiza mediante un proce-
s0 aleatorio.

[T =

1 FOR x=@® TO 7: CLS : BEEP 9.
2% .,x: PRINT AT @,x;"© BURGA'S PR
OGBANH" .- PAUSE

3: M X
x=@ TO i@&: CLS

2 FOR 2 : PRINT
AT x 7.“? BURGR"S PROGRAM™ BEEP
aE'EEi"' : PRAUSE 4: MNEXT x: PAU

PRINT AT 18,19, "CRA3TI
E S0

1% LE =

=2 LET ...“3”

28 CLs PAFPER 7: BORDER 4 BR
IGHT 1

3@ FOR x=@ TO PRINT

STEP 2
*:; PRINT RT 1,

[ 'I @J‘ s T
; IN E% PRINT AT 2@.x; IN
K@) BE AT 21, X, INK @ TBES. NE

PRINT AT x.@

;) INK @, i PRINT AT x,230; INK
2" s NEXT x

lﬁﬁiﬂINT INVERSE 1. PAPER i,nT
@,15; INK 4 "fM".AT 1,15; "HIN"

&2 BRIGHT

S8 LET JaINT (RND+2T)+& LET &
"TEG FERCEIIE e

E
I£$ LE;DQ;§§TEIHHD12?J+? LET w
[ 0 .

- BB IF gqej; AND wak THEM GO TO &
-]

B9 IF w=2 AND w=l8 THEMN GO TO
&5

728 PRINT AT w,q., INUERSE 1,CHR
4 Ba

78 NEXT x

B89 PRINT AT L,Jj, PAPER &, INK
&, CHRS 65

90 LET xm3: LET ys=l6

109 PRINT AT x .y a8

191 PAPER &

183 PRINT AT @.25,b. IF bclR@ T
HEN PRINT AT @,235." =,

104 IF bc1® THEN PRINT AT 9,2S

+ B
185 FOR Q=1 TO 28 HNEXT q
197 IF mn=l AND (y=1S OR y=18) A
HD x=2 THEN GO TO S00
11@ IF INKEYS="8" THEHN PRINT AT
B s LET ag="{": LET yay+l

y=29
29 IF“IHHE?'I“S” IHEH PRINT AT

1

xiyg;" LET I#-”! LET yay=-1
IF yi& THEN LET y4y=2

13@ IF INFKEYS="7" THEN PRINT AT
- E AL LET ag="%" LET xex=1
IF xi2 THEN LET x=2

149 IF INKEYS="8" THEN PRINT AT
X,;453% ": LET ag="9": LET X=X+l

I x319% THEN LET x=19
1S9 IF CODE SCREENS (x,y) =64 TH
EN GO SUB 200

i6@ IF EDDE SCREEMS ix,y) =65 TH
- 4
180 IF b«=0 THEN GO TO E00

#

2
@@ FOR T=-20 TO 20: BEEP .01,2
NEXT z: LET pap-i: iF p=@ THEN
%, 230
318 CLS - PRINT AT 5.3;"L0 SIEN
Tﬂiﬂfn HO TE QUEDAM
v ..

As
320 PRINT AT 10.5;"0TPA PARTIDA
y o
" DR INKEY#="8"
UM
148 IF INKEYg$="n" OR INEKEYS="N'
I9ee

5@ GO TO J=IW
. R zmg@ TO -20 STEP -2: BE

&
-

4@ FO

EP .95,x: NEXT I

410 PAINT AT 20,9, RARora tlienes
€L N .Dirigele hacia La pue
ﬂla Y txcapa'''": LET mh=l: RETUR
S0 CLS FOR ¢==5@ TO S50 BEEP
Q.82,¢: NEXT ¢

510 BEEF R.05.0Q BEEF @.05.10
BEEF 9.0% .20 BEEP 05,10 BEEP
2,088,290 BEEEP 2.05.0

S2@ FRINT AT 5,3, "ENHORABUENA ,
HAS CONSEGUIDO SALIR DEL CAS
TILLDO MALDITO.

EJ? FRINT AT 10.%."OTRA PARTIDA

ss0) "



S40 IF INKEYS="3" OR IMKEYg§="S5"
THEN RUMN

S50 IF INHKEYS="n" OR INKEYSa"N
THEN GO TO 9999

=& GO TD S3Q2

B2@ FOR x=-20 TO 20: BEEP B.05,
X: HNEXT x

619 CLS PRINT ;@ LD SIEN
Tn RE TE HA TEHHINQDD EL TIEH

“+‘“gTRA PARTIDA 7 (s-/n)"

53@ IF IHNKEY$="n" OR IHKEV‘- N
THEN GO TO 9999

E4@ GO TO B20

1822 PAPER 5 uunntn B: INK 1: P
RINT AT S fantasma del CRS
TILLO HHLﬁIth! ha secuestrado.
En alguna parte del castillo
Esta escondi-do el M § tienes qu

SIMON

[ Spectrum 16 K
Angeles BARBA (MADRID)
Premiado con 15.000 pts.

Tenemos, en esta
ocasion, un juego
conocido por muchos a
los que Iu hara
recordar, sin duda
alguna, buenos
momentos pasados en
torno o los acordes de
este entretenido

programa.

Se trata de una version del conocido
juego del SIMON, que consiste, como
muchos lectores conocerdn, en recordar
una determinada secuencia de colores
asociada a sonidos musicales; ¢l ordena-
dor la produce, la muestra en pantalla v
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& eEnconiraria™""y ten cuidado o
n Los » 81 LOS tucls PErderas u
na vida. oLe tienes tr
g5t
EEEE'?BINT “1!CUIDADD CON EL TI
1819 PRINT “""UTILIZA LAS TECLAS
DEL CURSOR PHHH HOVERTE DENTR
0 DEL CR3TI

=T L-
1828 PRINT HUENR SUERTE ¥ CUA
NDO_OQUIERAS PULSA UNA TECLA PA
RA EMPEZAR" PAUSE @ RETURM
5008 DATA ;-4 au 55 56,56,18,18,2
. 8.8, ,24,2,28 :
156,46, 98 54 59 ﬁs& iau ;#a ﬁ%,

afaigf 8o11ec é m %5
82 2i0. gigsgia ho ni i;

75 73,758,284,

210,7 75

ba 1ke %0 ﬁ é ¥

Eia PR l4a 18 1SS, roR ss0 T

0 7. READ a_ POKE USR CHRS x+3,a
HNEXT 1 NEHT

5020 RET

5000 SAVE “CASTIMALDI® LINE 1

NOTRS GRHFIGH

PR REERRIA

gspera pacientemente a gque nosotros la
repitamos, comunicandonos si hemos
acertado o no. Por descontado que, a la
larga, perderemos siempre, pues la se-
cuencia cada vez es mas larga y comple-
ja: aun asi, Animo v no se desanime: re-

11@ GO SUB S2@+1@ ind

120 NEXT n: PAUSE 20: PRINT AT
11,4;"Repite mi1i SECUENRCia.

125 PHIHT AT @ ,28, "W' ;AT 2.83:"
] 25;“!"

130 phiuse 6% £us

14@ FOR n=1 TD cont

15@ GG TO 1S@+ (INKEYS="w" OR IMN
KEVg="e" OR - IHREv sy OR INKEYS
""-i"

168 LET IIIIHNEVi: LET c=ias="w
“le2rlage"x") +3lag="a" sds lag="
d™) =1

170 GO AUB SO00+1@ac

17% GO TO 175+fINKEYE- 3

189 IF csain) THENM NEXT n: L
cont=cont+l: GO SUB 4990: GO TO 1
22 +200s iconl=51) A

199 PRINT AT 1i,&8;"ng (i1fi BT

13,4, 7884 no_t11."AT 18, 4; 8oL
0 has hecho" AT 17, icont=1;" ve
CE: bI€D.,

200 PRINT 20;° ‘Guieres intentarl
& 48 AUEVaT.

219 GO TO ﬂjﬂ!lIHHE?'t |

288 R0 M 1y 4 meciacio i

'H

inien
AN
HEXT n

o
|-+ .

r4i higvas, o Hieon o
* FoR Nn-i to '3" H

| e e iGHD

'ﬂﬂ

cuerde gue su memoria no puede com-
petir con la de su SPECTRUM, asi que
juega usted con desventaja. El programa
lleva incluidas las instrucciones para ma-
nejarlo.

10 INK 2
5T
AT 20,8;"
=i

s11 BEEP 1.8 =i VY
s518 IHK FRINT AT 18.8; "R

PRINT AT 18.8;"

535 INK a-' PRINT AT 7.26. "EEEE"
JAT 8,26, "M . AT 9,28, -'"n
T o1e.26, N AT 11,26 R

T 12.26; = AT mau.—ﬂ"
T 14,26 " “LAT 1S.26."HER A

T 18,.26; “H"
S35 IHK ETURMN
e

MICROHOBBY 25



Y PROGRAMAS DE LECTORES

ESTAD I STICA Premiado con 15.000 pis.

Joaquin BAYON LOPEZ (Oviedo - ASTURIAS)

Tenemos en esta ocsion un rama que sera
lIIlW uil'l a estudiantes d'. pnr'r:lgondn,qpm

negocios y para resolver
queramos plantear a

nm’ln r. Es III nitiva, un programa

de utilidades del que sacard, sin duda, provecho.

Dado un conjunto de datos numéri-
¢os, ¢l Spectrum se encargara de mane-
jarlos adecuadamente para extracer de
ellos todas las variables de interes es-
tadistico.

Este programa, como muchos
otros que va nan aparecido en nues-
tra revista, s¢ rige por un menu de op-
ciones que nos permite las siguientes
operaciones:

— Cargar datos del cassette.

— Grabar datos en ¢l cassetie

— Anadir datos.

— Modificar datos.

— Representacion grafica de los mis-
mos,

— Consuliarlos,

— Sacar un listado.

Como consejo, s6lo nos queda decir-
les que es conveniente tener la precau-
cion, antes de consultar o listar los da-
10s, de efectuar con ellos la operacion de
calculos matematicos, como indica pre-
viamente ¢l meni. Las instrucciones de
manejo son muy claras v concisas, por =
lo que no tendran problemas.

3218 b5 108

=2
2 Pone BheEs & PoORE aaede.i® 3014 IF Al1,1) ¢M2 THEN LET H2sAl
e 18 LET Wa@ : %ﬁIL NEXT I

L

0@ pnﬁ:ﬂ'; INK 7 BORDER 2 C ggig EE}; Ay “—
too0 &Cs ° INSUT - 3e2a FOR_I=2 TO N
3298 &ls™® INPUT “wumero e oATO 3634 IF A1, 1) 5M1 THEN LET Hi1=Al
Mzl OR M¢3INT N OR N3>250
THEN GO TO 1000 ; gﬁéﬂ NEXT 1
1020 DIH ALL, NI g g
1938 FOR I=1 TO N Ie4E LET AXe=l 48 /M)
1848 PRINT "A(1 " 1;") =", 3848 LET Av=INT (1887 (M1-M2) )
1060 PRINT A(1. 1) 3855 FOR 1=0 TO N-1 PLOT IsAX,0
1958 BENT : 2086 RER
1138 FGR To3 70N 3085 Fon 124 'T kgl il
L 3

1133 IE ALL1,I)iH2 THEN LET ME=Al JB8S DRAW AX, {ntl I'=RA(1,I-1))+#R
{iEL MEXT I ; 66 NEX
1158 LET HilsAil,1) ? u7“=§§NT“H; 9.8, "MAX.=";H1; AT

FOR I=2 TO N : . BV §
%%%g IF ﬂ{:,xlpﬂz THEN LET Hi=zA{ gfaﬁ R ﬁ;EhT @,12; "PULSE UNA TE
1438 35870 CL

xT
ié:g =5INTIHT 21,0; "FIN DE ENTRA g:ﬂi 'EEF B! i9: BEEFP .5,08:
DA DE DATOS™: BEEP .05, BEEF 4'== REH "
i3ie seep ,10: BEEP e02 -
3 RINT AT 11,5, "PROC
iz PRINT -1 .;" .PUL;& UNAR T Eaagﬂn “Eg““E‘E:==;E£p ; ;.
183 e é° 'E’E +3 ' 8300 49es OIN BI1.K) = DIN FiN) | DIM Z
3'32 REH"4 441971 1GRABAR DATOS EN 4010 FOR Is1 TO N: LET B(1,I)=Al
g0 cLs_ | “ INTRODUCE NOM d¢3q roR 1.1 A T T
gﬂ EEEF 'H “ hégsn rLﬂ:.H : ; ;l' nﬂf; :i"-’n?': JI THEM LET F
'”Gn & ?: LAZH I!?-Ftéro: !

4050 HEXT
na:.n SAVE RS LINE 100 : : ggﬁ""
STOP 4200 FOR 1= : Zi(I)eF (1)
5333 REH ##sss%# -

o0z REM -unuw ions"FEN e

26 MICROHOBBY

LET FlaFI(I)
HEN LET FlaF(I)

mmNoo
Ix DD
==
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[ 11T |
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-
=00
“zZ

1

IE! !-! '! H. !ET
o] s8N
E!l ! i' i Inl
llﬂll I =H: LET XX

!i i !!H M) FOR 1l1

ET Ctlblﬂll II#BII I
+CII1: LET UsSOR (SC N

- ]
DR~-rIZ=TM

Lo T7 R AR NTRY. T ]
E:IﬂﬂiﬂﬂGﬁﬂﬂ
q11=
S
De~ts
O=%
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54uuuuuu|nppwuﬂ
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e
#nINT “DAT."; TAB ‘YAL"; TA
;YFRY; TAR 15; “FR™ vhu 2z, "pE

W A
)

@H=ZOC ~JAZX
=Dt @O e BEE
aE- o8 888

e

“RECORRIDO",TAB 16,M1

ThT
NT

NT ©SUMA DATOS" TAB 18,3
NT "HEDIR",TAB 18

NT “SUMA DESU, " Tﬁb ie
NT “SUMA DE LOS": PR Nt

"DE LAS DESV.”;TAB 16

aC
4880 PRINT “DESU.MEDIAR".TRB 16;X
#N

(K
I®
A ==
L]

auuu PRINT "DESU.TIPICA",TAB 16;
1848 BT viaan 1,ar 21,7, ouss
H 1; 1,7 “PuUL

E UNA TECLA"™
4;5: PRAUSE @: BEEP .25.12. BEEFP
4999 GO TO %000
TORR REM s#asntaesasMODIFICAR
S09S CLS
5210 INPUT “QUE DATO?".L
E91% IF LN OR Le¢»INT L THEN GO
TO S@i@
S029 PRINT “EL DATO H HODIFICAR
ES ": PRINT * e “ e Al1l,.L)
SQ2% PRINT
Ea3a ﬁnJNT "EL NUEVO ES 7 i, 1
NPUT LA
5233 ﬂmﬁr “A(L, L") 8" . PRINT
snla'xnpuT [CORRECTO 7-.A
5059 IF s oR Ha HEN PR
;HE_ %HTH ou:z EL D TO CORRECTO"

#l
SQ8Q IHPUT uuzun CORRECCION"

3' IF As="S" OR Ag="s" THEM u

TO S@le
5088 INPUT "DESEA LISTADD 7(5/MN)

5488 PRINT
=200 IF As="H" OR Ag="n" THEN GO
IPAD

TO
Egﬂg REH #ssssssressLISTRD
£003 cL

SeRE FOR I=1 TO M

BR1@ PRINT "AIl i N
LT £

PRINT AL,
NEXT I
B049 PRINT °“""HODIFICACION 7 3N

Q42 BEEP .05.10: BEEP .5.0
BR4S PRINT

8258 INPUT HI

606 IF RAS<r” Ha
ﬂg<1“i' AMD ﬂltb n GB TO ﬁ

Tﬂﬁ I: As="5" OR As="s" THEN GO
282 IF As="N" OR AR="n" THEN GO
TO Soa0

Taoa REH e e ABANDONAR

T@ie C FOR A=1 T

H 3
7030 BEEP .08 10 BEEF .%,0
2838 PRINT FLI!IHH 1;AT 5,16, "ATEN

ION
TﬂigugﬂINT **YLOS DATOS SERAN BO
7 PRINT HT ’ JLe M ;A
?ng Ngu 20,19, "CONT INUD
7e7e IF Rli“ " OR AR=Ts" THEN RU

N

7e8@ GO TO Soad

Q222 REH sssssssrssasHENU

bt S T HT 1,9 ME N U #”
FRIN s

ggég FPRINT “"OPCIONES™;TRB @5, N

géaa_pnznw ‘“CARGAR DATOS™TRAB 2
Egéézgnggy ‘“GRABAR DATOS TAPE",

L Ly P L T
EE%EEéHEHT ‘“MODIFICAR DATOS",TA
3989 BRINT < hAANOORAR TaB"2e’

3108 PRINT *“CONSULTAI(C.M.)";TRB
E?EEEES:HT FLASH 1,AT 21,.8; "PULS
9120 INPUT O BEEP .0S,10: BEEP

$158 IF N=® THEN CLS . PRINT AT

Eéib "gan:':ﬂng T5TeCTPADSE 10
9130 IF _0¢1 OR 0>8 OR O¢)INT O T
HEN0G, T8 010 o

3148 45 930N T o0



" NUEVOS PRECIOS VALIDOS A PARTIR

DEL 1 DICIEMBRE 1984

1,800 TIPO PAOGRAMA MODELD  NOMBRE PP
1.800 ENTRETENIMIENTO PRA100S AIALINER 1,585
1895 ENTRETENIMIENTD PRIOI2 HUNTER KILLER 2250
1695 ENTRETENIMIENTO QTC726 FULL THROTTLE 1655 [
1885 ENTRETENIMIENTD BRAX BLUFF 1685 |
18492 ENTRETENIMIENTO JNSPER 1685 |
1485 ENTRETENIMIENTO BEACH MEAD 2500
C r Dt 1442 EMTRETENIMIENTD TORNADO LL 15585
I e trindcl s s g b S GESTION CONTABILIDAD ESP 4800
il i - GO e P GESTION GESTION EFECTOS 2000
ENTRETENIMIENTO /iy DS ROAD TOAD s GESTION BASE DE DATOS 4800
ENTRETEMIMIENTD W DKDYS GOLD MINE 1.495 o —inmaln, e -
ENTRETENIMIENTO OKO17 HARD CHEESE 1,485 GESTION DIRECCIONES 4800
A TRETENIMIENTD OKOB MATIACS 1495 GESTION CUENTAS COMERC. 4800 |
| 23' ! it 1134} L8 L P ke 5 "

B o g 4 ) . - GESTION CONTROL STOCKS 4800
ENTRETENIMIENTD  DKD21 SPEED DUEL 1494 -
ENTRETENIMIENTO  DKO46 2IG ZAG 1495 e RONEHDGAR it
ENTRETERMAEING  OXD0S o 1498 GESTION GEMD7 GRAFICOS / PLOT 4800
N - - GESTION GEMOB/O8 COMT GENERAL 7200
ENTRETENIMIENTD DLOD COMBAT LYhX 2485 GESTION oceons ADRESS MAMAGER 2500
ENTRETENIMIENTO GEMS1 PICKPOCKET 1485 iy " o :
ENTRETENIMIENTO GEMS2 REACTOR 1.4895 EDUCATIVOD Car0? POLINOMIOS 2500
ENTRETENINMIENTD  1MOO1 ARCADIA 1.49% EDUCATIVD CarQ2 GEOMETRIA ELEMEMNTAL 1.500
ENTRETENMIMIENTD h003 MDLAR MALL 1485 EDUCATIVOD CARD3 MATRICES ¥ SISTEMAS 2000

NTRETEMIMIENTO  INMODE JUMPING JACK 1495 EQDUCATIVO CARDA ANALITICA 2000
ENTRETENIMIENTD  ITHhADOS 7P ZAP 1.485 EDUCATIVD CARDS CIEMCIAS MATURALES 2000
ENTRETENIMIENTD  IMODS ZZ00M 14895 EQUCATIVOD CLOO4 ARITMETICA 1500
ENTRETENIMIENTD  1MOO7 STONKERS 1405 EDUCATIVD CLDOS Zx DESIGNER 2500
ENTRETENIMIENTD  IMODOBE 1485 EDUCATIVO DKDO2 DESENSAMBLADOR* DISTRON 2000
ENTRETENIMIENTO IMDOS 1485 EDUCATIVO DKO10 ENSAMBLADDR* ASTRON 3000
EMTRETENIMIENTO IMOY0 1485 EDUCATIVD oCPDa MASTER TODL 2000
ENTRETENIMIENTO  1MO12 1495 EDUCATIVO ocPOs FULL SCREEN 2000
ENTRETENIMIENTO MDOO8 1800 EDUCATIVO ocPa? MACHINE CODE TEST 3000
ENTRETENIMIENTO  MIDON 2100
EMTHETENBAIENTO OCPO1 CHESS THE TURK/AJEDREZ 2500 ACCESDRID DS0D0 MALETIMN 58985

Todos nuestros programas son originales abe m'g “u
- disefados por nosotros o importados legalmente, Santa Cruz de Marcenado, 31 5 | - -
no “pirateados”, distribuidos por 28015-MADRID Tel. 248 82 13 ..:U.r.l
Telex 44561 BABCE

2495
2495

x 1

PROGRAMAS 2

SOPORTE
CASSETTE

COMMODORE 64 CASSETTE

DOS PROGRAMAS SELECCIONADOS
DE NUESTRA LISTA NORMAL DE
TITULOS (ALCHEMIST, 3D TANX,
MAZIACS, ...) PRESENTADOS EN
UN ATRACTIVO EXPOSITOR.

P.V.P. 1.9985 Ptas.

SPECTRUM 48K

{iFantdastica simulacidn de batalla aire-tierra!!
Con el soporte técnico de Westland
Helicopters

1
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Q
=
=
=
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=
Q
o
o
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L
o
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=

DUOO
DU

Es un programa original, importado Programas originales, importados
legalmente y distribuido por. legalmente y distribuidos por:

abc analog abc analog
Santa Cruz de Marcenado, 31 ( | Santa Cruz de Marcenado, 31

28015-MADRID Tel. 248 82 13 ' 28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E ' Telex: 44561 BABC E




B °ROGRAMAS DE LECTORES

&

66 LET cmd: GO SUD 1S4: FOR Fs=
LEMN N8 TO 1 STEP =1 IF CODE HEI
Fl«d® OR CODE Mgi(F)>»78 OR (COD
npir) »87 AN Cﬂ E ngir) «&5) THEN

RINT AT 18 . 8. "No &3 Hexad." AT

H X
4, rLasy 1‘1_1.”: BEEF 2,-20

Premiado con 15.000 pts. | *077 7 tEelecEe
Jaaqum BLASCO (BARCELONA) 33 51.‘;4':5;’

Como indica su propio nombre, «Conversor 5';53“'5‘: o 19 'pni'&# v ? I"n
Hexadedmal» es un programa de utilidades que T AT be 4. sapER 7

EEP .92.48: LET LinaS: GO

nos servira excepdonalmente a la hora de intentar 0,%8 <0 +g

convertir los nomeros hexadedmales en decimales, O eeermae s e

o d mrl._ aug EERDEH 4: INK ©: PAPER 7. C
La mayoria de los ordenadores utili- 84 3587 BaAI® 28870 73R4l o055

U e,-178 nﬁau -255,@: pnﬁu 8,17
Zan para numerar sus posicionegs de me- 86 PLOT 7,136. DRAU 183 .0, ORA

! ido de | | Y Re Rlor 155 1:: T
moria v ¢l contenido de las mismas la ane e, Les 218 ' D“ﬁ W

notacion hexadecimal en lugar de la

¥ . . 98 PLOT 31.84: DRAU 41 ﬁ CRAU
decimal. Es decir, ademds de usar @,-9. DRAU_-41.0. DRAU, 4 DRAU
T == - E 1= -d1,@: DHHH
cifras del @ 8 al 9, utilizan las letras 2 oR TNt AT {1, "CONUEASTON 0
- - - E.", PAPER 7, BRIGHT 1 AT 8,1~
A, B, C, D EyF con lo que pue OTAIPara volver aL™ AT'E,1; *Hienu
— PRINT RIGHT 1,AT 7,1,"™
den expresar valores mayores em- L Mo i e LR TR
ptegndu menos digitos. En la notacion CIeN 2a77N8 To 19: PRINT AT 1.2
decimal, cuando se llega al 9 hay que pa- 1; PAPER 1. BRIGHT 1,
e o : : o XT (. PRINT PAPER 2;AT 14
sar a utilizar dos digitos (1)) mientras 8 .41,:*" N . far 34,11
Sy S R S , ' 162
giie en hexadecimal, s¢ puiede confar hass ‘m"#; 104

ta 15 (que se representa con la letra F) #L 1g8
con una sola cifra. _ “1ug:. 99 YO
Cudntas veces habremos necesitadt 1% " doe t1547 AND CODE

para realizar nuestros programas, espe- SR, AL B HEEEESC N0

: ‘¥ H £ 2 3 18 Ir CODE fi1»64 AND CODE h
cialmente en ¢codigo maquina, una utili- SLF) <71 THEN L decsdecs ( (CODE

o . hgirlr) = L&)}
dad que nos permitiera hallar las equi- 18 NEXT 1
- ' . 22 LET DI:&TH; DEC

valencias entre numeros decimales v he- k2 E:ngr:ruém ; PAPER 2;AT 14,
xadecimales o viceversa; pues bien, aqui o T 4 L R L W P TR

-
o BT R T gt e b N bl gl o B

estda un programa que lo realiza.

CRORNCS1E e 800 yhrﬂﬂﬂﬁ'm““luﬂl

E EE; Lanzlinsi: RETURN
Después de una excelente presentacion, 36 REM
¢l programa espera a que elijamos la op- 32 REM svievessrrseiieieets
@ - # L 1 B
cion «H» (conversion de hexadecimal a (136 LET coc=INT (d/16): LET res
" . ¥ . T "B 01'.“
decimal) o la opcion «D» (de decimal a J serms 3 :;_g%ﬁlglﬂ%r;;u-p THEN
hexadecimal) y ya estd; digitamos el e GARBSEas el LA A LR S Saie TH
niamero elegido y su equivalente apa- Ee e 43 1r 258 THEN LET dicoc: ©
: € apa 0. TO 136
: : : F T LET He="a"
rece inmediatamente en una «pizarra» al 8% FeN vyl 8 ot i e
. &8 IF LEN Ha}l THEN PRINT AT 1
efecto. 7,2,M8;" ", PAPER 3, FLASH 1, "0
T '0F RANGE". FOR F:-20 TO 42 BE
— gy Egnﬁgg,; #Eﬂnrﬁ PRINT AT 17.&;
23{: PRI T 19,1; INK 7; PAPER RETURN
12 POKE 238%8,8 1} "CONVERSOR “LAT 20,1; "HEXA 148 PRINT AT 14,11, INK 7; PAPE
14 RESTORE 8 DIM nid). FOR Fs= --BECIHAL" s
1 TO 4 READ MNUM 4@ PRINT AT 19,185, PRAPER 186 priNT AT Lin,26-LEN a8 INK
168 LET Nif)snum: HEXT K 7;“H-CONUVER.HEXADEC, " ; AT ai 15 7. PAPER 1i.n#, hs LET Lin=l
18 DATA 4098 256,16,1 i "D-CONVER .DECIHAL * indi: RETURN  °
19 GO sus 194 42 PLOT 7, 34. DRAU 188 0. ORAU 152 PRINT ng GO 7O 12«
2@ FAPER ©: INK 7. BRIGHT @: B @,-17- DRAU -106.8: DRAL 154 REM
ORDER ©: CL3 44 PLOT 119,24: DR :u.i R 128 BEr T SRR
2 Fﬂgﬂluﬂ?ilir “M"-= A e PRINT AT 5. 13. PLASH 1; fhK 180 LET ng=""
AT 2,0;" 7, PAPER o, "PULSAR" 7.15; 162 LET ni-:uun IF k=" THE
24 MNN 2. BRIGHT k' &; PAPER 2;"OBCION" N GO TO 16
22" 48 LET Lin=S: LET O#8=INKEY 164 IF Lg=-N- THEN GO TO 182
ACLAT 2 :n."M* 50 IF og="D" THEN GO SUB '.'g P 166 IF CODE L$=13 THEN RETURN
2 2; BRIGHT a, RINT AT_1,19; “R“;AT S, PRP 168 IF LEN n$20 THEN PRINT AT 1
L = i,@& 8, INK 7, FLASH i “DECT AT 1,83 4,11, PARPER 2, ; 4.4
AT S0, shee i PAPER 7. INK ®; "HEX" . GO sub S& 70 LET HNEsNS+KS
a ; BRIGHT 1; 52 Ir oexM: tHEN GO SUB 76- P 172 SFTLEN"NSIC THEN GO TO 189
20, 08" 2led *° o RINT AT 1,19, A™.AT 1.18, PhAPER 174 BEEP .19_;;% PRINT PRAPER &,
= 2 : : : INK 7.AT 14 ,9=LEN_N
0. 3pal5T NT &: BRIGHT s, BREER 7. 1Nk e, “bec”: Go sub &8 176 IF LEN'ngic Thei &0 To 182
s 7.0 . :; Eﬂ "2 ;ﬂ - 4 LET o Ri;u ?Ei”; AT 14 ,16-LEN ns, PRAPE
') " ¥ . -
:M‘ g = c=@d Lg ex=l: FOR I’-lﬁN s _TO 188 GO 'ra’lga
' e i i T K B e R Rl
=z ¥ 3 N #
:r.- NT INK_3; BR 5, B &8 deiimal-;aT FLASH 3 :%'Tg.-azﬂu\:i REXT IF L§="N
2e; " neir) P 2,-20: Bkt BT 18 M Fren*FOR Fxl TO 5. BEEP .@8,F N
AT 8,20, " ;;; BRIGHT 1. fo oM 0" A1, 188 EXT F._PRINT AT 18,11;"
" AT 11,27 A 8 LET DEC=((CODE n8((}-48) sEX 186 1F 132" THEN RUN
34 NT iﬁm o, ) +DECT LET EXsEX XT f: GO G0 T 184 A3
‘Soe AT 14 ir *U8e'%F Linc=19 THEN GO TO Té‘ﬂﬂ“"":u“ Rt o iy
] ’ =
* HT' 1,87 4S8, 62 PRINT -rl_ga*#. PaPER u, LB.P 182 RERD 9° POKE 1.9 NEXT f R
Ifl orrar" = UR
INKEY I' F l. “a TH-E 194 nn'rn 52 127,187,127 ,187,1&7
:’:ﬁ PRINT Im_g_&, BRIGHT @.AT _lg n l:nn r.; TO 191 INT 31' .52, 1.3.7.15.31.62.0,62, 124,
B mee aT 1420 Seetessemee ';;EE;! ‘ip.4; pRPER 7.7 e ;Q@légrn &“a 8.64.96.112,.130.13
8, BRIGHT 1, “I”_“"‘:W BEEP .92,48  LET Lin=S: GO 4,82.0,82.531,15,7,3,1,8,9,0
'-P AT 16,21 AT 17 TO S8 ——
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gramas producidos bajc 2 Y6 mente't
oo f e cllanodncluse jpstrucclones en pantalia. . o

TORNADO LOW
LEVEL {48K)
Sobrevuela los objetivos
a baja altura con tu
avidn de caza Tornado.
Aterriza para repostar,
sortea los edificios, li-
neas electricas, postes
y puentes en un enorme
terrenc de accién con
fantasticos graficos tri-
dimensionales.

i P.V.P. 1.900.—

FULL THROTTLE

(48K)
Pilota tu Honda 500 por
uno de los circuitos que
elijas intentando supe-
rar a tus 39 contrincan-
tes. Velocidad y riesgo
en una increible carrera
tridimensional.

i P.V.P. 1.700.—

DEATHCHASE

(16K/48K)

Vive la fabulosa perse
cucion tridimensional
en el bosque de «EL RE-
TORNO DE JEDI» sor-
teando los arboles mien-
tras disparas contra tan
ques, helicépteros y mo-
tos enemigas de dia y
de noche.

i P.V.P. 1.700.—

ANDROID TWO
(48K)
Persigue y destruye a
los megatoides en el
gran complejo tridimen-
sional del laberinto de la
muerte, la zona parado-
jica y las zonas bajas.
Vuelve a la capsula
transportadora antes de
que se agote el tiempo.
i P.V.P. 1.700.—

producidos bajo licencia y completamente fraducidos al caste- "
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HARDWARE

iAMPLIA TU MEMORIA

AB6K! o

Primitivo DE FRANCISCO
Lo semana

tratamos el tema de la ampliadon

de memoria desde un punto de vista teérico o
conceptual a fin de que Vd. supiera lo que hace y
porqué, en todo momento.

Como ya hemos mencionado en la pri-
mera parte de este tema, la ampliacion
en la prictica consiste tinicamente, en in-
troducir doce circuitos integrados en los
zocalos que ya existen, en la tarjeta im-
presa de su SPECTRUM v efectuar unos
puentes. La operacion es sencilla y le
ofrece un éxito seguro, lo que sin duda
ademas de satisfaccion le dard animos
para mayores empresas que iremos pro-
poniendo en esta seccion. Por supuesto
que si Vd. es ya un experto en hardware
lo que sigue serd una mera informacion.

Los materiales que necesita, ademas de
las herramientas claro, son: ocho memo-
rias TMS-4532, dos 74LS157, un

TALSOP v un T4L832.
Si va dispone del material, abra el

Circuitos integrados de la ampliacion de me-
mora.

Spectrum retirando los cinco tornillos in-
feriores; seguidamente y con cuidado, re-
tire las dos cintas procedentes del tecla-
do de sus respectivos conectores.

A continuacion, retire también un tor-
nillo miniatura que se encuentra hacia el
centro de la tarjeta quedando ésta libre.
Ahora, lea en la parte inferior derecha
si su Spectrum es la version 2 o la 3B (IS-
SUE TWO o ISSUE 3B), porque segin
cual sea, tendra que proceder de diferente
forma. En ambos casos, inserte prime-
ramente las memorias v el resto de los
circuitos integrados en sus zocalos libres
correspondientes, tal como se represen-
ta en la figura numero cuatro. Preste
atencion a que las ranuras de todos los
circuitos integrados estén mirando hacia

¢l conector posterior, haciendo caso omi-
so de la ranura de los zocalos, va gue sue-
len estar a menudo girados.
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Ahora hay que realizar los puentes, pa-
ra ello siga guiandose por la figura nu-
mero uno y por las fotografias que acom-
pafan al texto.

Si su Spectrum es de la version dos,
ha de realizar un dnico puente entre ¢l
punto LINK y +5V si las RAM tienen
el codigo TMS 4532-L4 o entre LINK y
@V si es la version TMS 4532-1.3. El
puente lo hara soldando, sobre el circui-
to impreso, un trocito de alambre de
aproximadamente 1 mm. de diametro. Si
su Spectrum es la version 3B habri de
hacer dos puentes, pero primeramente re-
tire ¢l disipador de aluminio del regu-
lador de tension aflojando el tornillo
que fija el disipador v el regulador a la
placa.

At A
'n}-}r_tir.-'- W
]

Aspecto del érea de la ampliacion (ISSUE

Los puentes son: uno entre los puntos
que pone «Tl», y el otro en «3» si la
RAM es del codigo TMS 4532-L3 o en
«4» si la memoria es TMS 4532-L4.

Seguidamente vuelva a colocar el di-
sipador, tornillos y cintas en su conector
sin olvidarse del diminuto tornillo del
centro de la tarjeta; luego cierre la tapa
con su tornilleria,

El cambio va se ha producido. Ahora
tiene Vd. un Spectrum de 48 K bytes. Va-
mos a hacer una prueba antes de dar por
buena la operacion. Conecte el aparato
y teclee: PRINT PEEK 23733, luego
RUN y ENTER v el ordenador respon-
derd con un 255. Si lo hace con un 127
la operacion ha sido incorrecta, desco-
necte y revise lo hecho.

En la zona de las variables del siste-
ma, existen dos posiciones de memoria
denominadas P-RAMT, en donde la
CPU carga el limite de RAM obtenida
tras el chequeo de la misma en el mo-
mento de la inicializacion.

La P-RAMT esta en las direcciones
23732 y 23733 en donde queda almace-
nada la direccion fisica del final de la
RAM. La parte baja en 23732 y la parte
alta 23733, En nuestro chequeo, hemos
utilizado esta ultima porque es la repre-
sentativa, va que la anterior esta siempre

La ampliacién una vez realizada (ISSUE 3B).
a 255 (FF en hexadecimal), esto es por-
que los dos limites posibles de RAM son
16383 (3FFF H) o 65535 (FFFFH).

~ Detalles adicionales

La insercion de doce circuitos mas in-
tegrados en la tarjeta impresora, aumen-
tan obviamente ¢l consumo de corrien-
te. Todos ellos cargan sobre el regulador
de cinco voltios, que ¢s un componente
similar a un transistor de media poten-
cia al cual va adosado mediante un tor-
nillo y arandelas de presion | disipador
de aluminio, visible ostentosamente en
ambas versiones. La union fisica entre el
regulador vy el disipador, hace que ¢l ca-
lor del primero pase al segundo y desde
éste al aire gracias a su mayor superficie
y buen conductor (El aluminio) eléctri-
¢o y calorifico. De lo dicho se deduce que
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Figura 1: Disposicién de los circuitos integrados para la ampliacién de memoria a 48 K bytes

y los puentes a efectuar,
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Spectrum,

al cabo de un tiempo de funcionamien-
1o su Spectrum (Ahora de 48 K bytes) se
calienta mas que antes. No se preocupe
ni le dé importancia; ya que todo esta
calculado para que asi sea. No obstante,
procure no tapar las ranuras existentes en
la tapa inferior de la caja ni la ventana
del lateral posterior por donde se accede
al conector, ya que son las vias de circu-
lacion del aire disipante.

Las memorias usadas han de ser ne-
cesariamente de la firma Texas Instru-
ments, que ¢s la que fabrica el tipo em-
pleado. Reconocemos que es un codigo
poco frecuente, aunque debido a la pro-
liferaciom de Spectrums cada dia resulta
mas féacil hallarla como componente de
extension o repuesto.

Sabemos que algunos expertos que
han utilizado otro tipo, como la TMS
4564, que se encuentra comercializada
por mas frabricantes con éste o con co-
digos similares gracias a que la distribu-
¢ion de terminales es la misma; pero es-
tas memorias son de 64 K bytes, lo cual
obliga a bloquear la mitad de su capaci-
dad, llevando uno de sus terminales a
masa 0 a + 5V a través del conmutador

741.S157. Esto conlleva un replantea-
miento de los puentes a efectuar, por lo
que nos limitamos simplemente a men-
cionar esta segunda posibilidad.

En la version 3B no hemos menciona-
do, dentro del area de puentes, los mar-
cados con OKI, L, H. Esto es porque son
redundantes o no intervienen en nuestro
proyecto.

Bloqueo de la extension
de memoria

Hemos tratado hasta aqui, la forma de
extender la memoria hasta 48 K bytes de
RAM; pero puede ser util, aunque a pri-
mera vista parezca absurdo, poder blo-
quear los tltimos 32 K bytes. Esto lo pue-
den hacer tanto los que han extendido su
Spectrum como los que va disponian de
los 48 K bytes de origen.

Los motivos para bloquear los ultimos
32 K bytes pueden ser varios: necesitar
ese area de memoria total o parcialmen-
te para un periférico, crear varias pagi-
naciones de 32 K bytes en paralelo cada
una (esto conlleva bloquear todas las de-
mas y dar paso a una Gnicamente), y la
mds importante, bloquear para dar pa-

s0 cuando nos interese sin haber perdi-
do su contenido.

Tras este breve comentario seguramen-
te le parecera mas logico la proposicion
de blogqueo opcional de los 32 K.

Razones de software

51 echa un vistazo a la primera parte
de este tema en el que incluimos un di-
bujo con las direcciones de memoria de
cada una de las cuatro paginas en que
dividimos el area direccionable del Spec-
tum, verd que los tltimos dos bloques de
16 K bytes cada uno forman un todo que
en la figura numero 2, que adjuntamos,
estd tratado de forma especifica, pudién-
dose apreciar en ellas las posibilidades va
comentadas. Le rogamos siga esta figu-
ra para lo que le exponemos seguidamen-
e

Cuando se trabaja en Basic, el progra-
ma ¢s ubicado por el editor a partir del
primer bloque de RAM de 16 K bytes.
Si el programa es largo, puede rebasar-
los y continuar ocupando memoria, en-
trando sin mas en los 32 K bytes que le
siguen.

Si en este momento se bloquearan los
32 K bytes, ocurririan cosas extraias v
probablemente el microprocesador se
perderia. Para trabajar en Basic, el blo-
queo no es interesante, tan solo lo es
cuando se trabaja en Assembler o se¢ de-
sarrollan subrutinas en codigo maquina
para ser tratadas desde Basic

Para desarrollar un programa ¢n c6-
digo midquina, normalmente hacen falta
dos programas auxiliares que son: un En-
samblador y un Monitor. El Ensambla-
dor es utilizado para editar el programa
v convertirlo en objeto o codigo maqui-
na propiamente dicho, v el Monitor se
usa para correr el programa ya ensam-
blado y depurarlo.

En el mercado existen varios Ensam-
bladores ¥y Monitores con diferentes va-
riedades, segun al tipo de usuario al que
vayan destinados.

Tanto el Ensamblador como el Moni-
tor se ubican en RAM, v es aqui donde
el bloqueo de los 32 K bytes viene a ayu-
dar al sufrido programador en Assem-
bler. Algunos de los Ensambladores y
Monitores existentes son reubicables, lo
cual permite alojar ambos en los ultimos
32 K bytes. Si el programa que se pre-
tende confeccionar en codigo maquina
también se ubica en esta drea, entonces
es cuando se obtiene la gran ventaja del
bloqueo, porque si en el momento de ser
corrido y depurado se pierde el micropro-
cesador por algin error cometido, pode-
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mos nuevamente devolver el control al
Z-80 via Basic, con solo bloguear los 32
K bytes, hacer un reset (el reset solo bo-
rraria los primeros 16 K bytes) v retirar
¢l bloqueo. Ahora, solo hay que entrar
de nuevo en el Monitor desde el Basic pa-
ra averiguar la razon por la que se per-
dio la ejecucion de nuestro programa ¢n
codigo maquina.

De no ser por ¢l recurso del blogueo,
no habria manera de recuperar el conte-
nido de memoria, va que si ¢l micropro-
cesador se pierde, solo un reset es capaz
de entregarle de nuevo el control, borran-
dose con €l la totalidad de la memoria.
Para repetir ¢l proceso, habria que car-
gar de nuevo el Ensamblador, ¢l Moni-
tor y nuestro programa en fuente o en
objeto. Por altimo, un consejo software:
si s¢ han de utilizar rutinas de retardo en
codigo maquina, hay que ubicar el pro-
grama fuera de los primeros 16 K bytes,
va que en ellos la ULA tiene prioridad
v modifica la frecuencia del clock del mi-
croprocesador para conseguir sus obje-
tivos funcionales. Esto daria lugar a que
una misma rutina de retardo produjera
diferentes tiempos en cada momento.
Ubicar el codigo maquina en los 32 K
bytes finales tiene, como vemos, un se-
gundo efecto beneficioso.

Realizacion del bloqueo

Bloquear los 32 K bytes de extension
consiste en no permitir ¢l acceso del mi-
croprocesador ni para leer ni para escri-
bir; pero si para mantener el refresco.

El refresco, recordemos, lo efectia el
Z-80 mediante la senal MREQ que va di-
rectamente conectada a la entrada RAS
de todos los chips de RAM, y los bits A
del bus de direcciones barren constante-
mente las columnas que conforman la
matriz de memoria.
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En la figura 3 mostramos la circuite-
ria logica que relaciona al Z-80 con la
memoria. En la patita numero cinco de
la puerta OR (1C23), justo después de la
segunda red de retardo, si introducimos
un uno légico fijo, habremos bloquea-
do la puerta y con ella toda la logica an-
terior de lectura o escritura, pero no el
refresco. Un simple interruptor conecta-
do entre cualquier punto de +5V vy este
terminal producird el blogueo al cerrar-
s¢ ¢l circuito.

En el terminal numero cinco de la
puerta OR 1C23, coinciden las sefales de
control procedentes del microprocesador
WR que da paso a la excritura, RD que
permite la lectura, v AlS5 que es el bit de
direccion de permiso de todo el bloque
de 32 K bytes.

Si por esta entrada nimero cinco in-
sertamos directamente un potencial de
+ 5V mediante el interruptor citado, es-
tamos introduciendo un uno fijo mien-
tras estén cerrados sus contactos, obli-
gando con ello, a que la OR entregue, por
su salida numero seis, otro uno fijo in-
dependiente de lo que le llegue por la en-
trada numero cuatro. Asi se cumple la fi-
losofia booleana de toda funcion OR.

La bifurcacion anterior, que parte del
terminal nimero ocho (seguimos en la fi-
gura numero tres) de otra puerta OR, es-
tara siempre a cero en ¢l momento del
refresco permitiendo, de esta forma, que
¢l conmutador electronico 74LS157 con-
duzca hacia el bus de direcciones de la
RAM los bits A a A6 del Z-80.

Introducir un uno fijo en un cierto
punto de una circuiteria logica median-
t¢ un interruptor conectado directamen-
te a + 5V sin intercalar ningin elemento
resistivo, no es nada ortodoxo, a no ser
que se den las circunstancias que inciden
en el circuito que estamos comentando.

Decimos que no es ortodoxo porque
llevaria, necesariamente, a la destruccion
del transistor interno de salida de la puer-
ta anterior que proporciona el cero lo-
gico, potencial de masa en nuestro cir-
cuito.

Dicho tansistor seria el del terminal
numero ocho de la puerta OR que pre-
cede al punto de conexion del interrup-
tor. No obstante, como se ve en el esque-
ma, entre la salida ocho y el punto del
interruptor existe una resistencia que ab-
sorbe la caida de tension producida en
el instante de estar cerrando el interrup-
tor, v conduciendo el transistor de masa
de la mencionada salida.

Ademads, este estado, de producirse,
solo duraria unos pocos microsegun-
dos. Veamos ahora la realizacion préc-
tica.

El interruptor seria exterior y se co-
locaria habilmente en la caja o fuera
de ella, segin la destreza manual del
lector.

El terminal central del interruptor v
otro de los del extremo, se llevarian a sen-
dos cables que irian soldados indistinta-
mente a las patitas 5 y 16 del circuito in-
tegrado 1C23.

Esta conexion seria preferiblemente
efectuada por la parte inferior del circui-
1o impreso para no calentar en exceso los
terminales del circuito integrado al efec-
tuar la soldadura.

Procure no equivocarse de patita;
para ello repasar la operacion hasta
estar completamente seguro de que se
han soldado los cables en los puntos co-
rrectos.

Ahora, solo falta conectar ¢l aparato
y repetir las mismas pruebas recomenda-
das para la extension de memoria ante-
riormente mencionadas.



REM Somos profesionales
REM Da mejor servicio

REM Tenemos tambiéen COMMODORE, ATARI,

ATMOS y COLECO, HARD y SOFT
REM CAMBIO acepta equipos de 2° mano
al adquirnir otro nuevo
REM Consuitanos tus necesidades

HARD QL

10L 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

Teclado espanol. manual castellano

1 Joystick
1 Impresora serie CP-100
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"

b
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Sin TV y con monitor alta resclucion 280.000 Pts.

SOFT QL (Incluidos)

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

impresora.

QL ARCHIVE. Base de datos. Con lenguaje

propio.

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6.000 celdas

programables.

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

puntos, de lineas

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un Club dewideo Se
adquiere una cnta y se nlercambia
con olras a 200 ptas semana En
cintas inglesas 400 ptas semana
S0i0 versiones onginaies

aLue

Para usuanos del QL Solcia infor-
macion

REM CURSOS

Basic 12 MC y aphcacones

REM FRANCHISING

Si Quires monlar lu Dropea man

tenda de informatica o una tenda
especializada #rvvanos tu dveccion
¥ réecibias informacion completa
REM DETALL

S quieres vender nuesiros produc-

10% eniianos tu QiIreCCion y recibiras
puntual nformacion

REM PEGATINAS

25 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME REM | LOVE YOU REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 ptas 3 modelos REM MEMBER
ME REM | LOVE YOU REM
FOREVER ingicar talla peguena
normal y grande

REM GRAPH

Kit grahcos 6 colores 990 ptas (REU-
TILIZABLE

REM GRAPH

10 plantiias teciago reutilizabie 900
ptas

e r—u:_:\\

(_REMSHOP )
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RENOVACION EN MARCHA, S.A.
c/. Espronceda. 34 - 29 int. - MADRID-3
Telefono (91) 441 24 78

REM SHOP 1
¢/. Galileo, 4 - MADRID-15
Teletono (91) 445 28 08
REM SHOP - VALENCIA
¢/. Maestro Palau, 12
Teléfono (96) 331 53 27

HARD SPECTRAVIDEO

1 5NB2B v
1 Unidad doble discos con

67.500 .

controlador y salida centronics . ... 148.000
1 Joyebick=s. .. vuisesannasi i b 3654
1 Impresora CP-100.......... 59.900
TOTAL v dos 2?9.%4/' \
s == ll J

251149 Pts.
SOFT SPECTRAVIDEO
Spectra Checkbook . ............cocveeene. 2300
SHOCra ERIIY oo vnsmsmsmnnssssmdaamainns kg
Armoured Assault .............. e D
o 1 SRS e U (A S RS PR 2 300
RO s o conim o s B AR N R AT T ek .. 2300
Sprite Generator. ............... TPTI R [ |
FOE BAHOE .o v it e e Savars 2.300
SpectraFileCabinet ...........co00veeen.. 2300
CDBEIR TV . . o v 5w biasnns wosin Ao
Sector Alpha (cartuch0) ................... 4900
Super Cross Force (cartucho).............. 3500
HEC!OTOTAL
P25.19L'IP“‘-
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Nombre y Apellidos

Direccion y Telelono

Deseo recibir mas nfgrmacion

Deseo adquinir

Precio total [inciuye 300 ptas de gastos de envio)

Giro Postal LJ Gwo Telegralico L transterencia Bancania O
Ingreso en cuenta 3769 8 BANCO DE BILBAD FRios Rosas 44

MADRID-3
Taion adjunto D Talon confirmado aduntd D

Tarpeta VISA numero

Fecha caducidac Firma




Voltaje de 9 V.

Poseo un ordenador ZX
Sepcilrum de 48K. Estoy muy
satisfecho con & por su amplo
rendimienta, pero lengo un pe
queno problema y agradeceria
que ustedes me lo resolvieran
El ordenador necesita un vol
taje de 9 V Va equipado con
un transformador 220 V., AC 8
V. DC Me gustaria conectar el
orgenador direclamenie a una
pila de 9 V. convirtiéndolo asi
en portatil. pero no he conec
lado la pila, ya que no se en
dondeg coneclar gl paio posili
vo y en donde el negativo. D
ganme usledes. jen que parle
del conector se conecla el po
0 posiivg, en 1a infernor o en
la extenor? jy en cudl ira el ne-
gativo?

David BONET ENSENAT,
Palma de Mallorca

B Conectar sy Spectrum a
una pila de 9 V no es posible
porque el Specirum consume
del orden de 700 mA. con los
gue la duracion de la pila se-
ria de unos pocos minuios. En
cuanio a la polaridad del co
nector, el apendice central vis
0 desde fuera. as el polo ne-
gativa & positivo es gl de |a la-
mina nteror

__Ampliacién de Spectrum

alengo un Spectrurm, version
3-8 de 16K que pienso ampliar
Debigo a lirones, el cablecilio

 CONSULTORIO

de la clavija macho de alimen-
facion hace mal contaclo y al
mover el ordenacdor se va la
tensidn. Quisiera saber: jven-
den clavijas suellas, existen
clavijas macho para alimentar
vanos dispositivos a la vez, gue
fension y cornente consume &l
Spectrum?

Antonio DE LA CUESTA
CABRERA - Cadiz

B L2 tensién nominal de en-
irada del SPECTRUM es de §
V y tiene un consumo aproxi-
mado para la wversion 48
Kbytes de unos 700 mA. Su
problema con la clavija lo pue-
de solucionar dando mayor
tension a la lamina resorte del
concetor de alimentacion del
Spectrum, Aungue si lo desea
puede cambiar de clavija que,
efectivamente, se vende suel-
1a en liendas de electronica

Como Vi sabe el ordenador
ZX SPECTRUM tiene un orifi-
clo de entrada (ear) para senal
procedente de un casselle
(load), v otro orificio (mic) para
la saliga de serial (save) y gra:
barla en una casselle

En determinadas ocasiones
¥ cuanao hay que usar ias cia-
vifas alternativa y frecuente-
mente resulfa molesio y ade-
mas facil de equivocarse al le-
ner que introducir y sacar cla-
vifas. por o que sugiero el
monlaje de una lave conmu-

fadora de un proceso a olra, es
decir, de ear a mic o de load
a save

Al mismo tiempo serla inte-
resanie poner en el cirewio e
carga al ordenador un VUME
TER. con objeto de apreciar vi-
sualmente la sefial y la inten-
sidad de la misma

Le agradeceria publicasen
un esguema de un circuwilo que
Se gjuslase a eslas necesida-
des, complementado con al-
gun elemenio gue pudiese me-
jorar la senal, indicando el va
lor ge cada uno ae 105 Compo-
nentes

Carlos CASTILLO - Médlaga
B El cable que se suministra
con el Spectrum es de cuatro
jacks. Tedricamenie han de es-
tar todos conectados perma:
nentemente, tanto para salvar
COMO para calcar programas
Unicamente para algunos mo-
delos de cassetle hay que pro-
ceder como usted menciona
debido al acoplamienio. que
existe entre EAR y MIC. Si me-
diante comunicados de los lec:
lores enlendiéramos que esle
es un problema generalizado,
procederiamos a disenar y pu-
blicar algun circuito al res-
pecto

Cintas de 48K

Tengo un Spectrum de 16K
v me gustaria saber las cinlas
agecuadas para el, pues fen-
go la duda de si las cinlas de
48K sirven para mi ordenador

ya que 50y iniciado en la ma-
feria y mundo de fos ordena-
dores

Tambign quisiera, se diera
un apartado sobre cinlas de
16K al igual qgue se le da a ios
de 48K

Agradeciéndoles la atencion
preslada, se despide alenia-
menle

Antonio DAVILA - La Rioja

B Las cintas de 48K, como ya
hemos dicho en algunas oca-
siones, pueden ser utilizadas
exclusivamente en un ordena-
dor con esta capacidad de me-
moria. Los de 16K sin embar-
go. si pueden utilizarse en un
ordenador de 48K. ya que al
ener menos memoria son ad-
milidos por este La dnica di-
ferencia es que no utilizaria, en
esle caso. mas gue una parle
de los kilobyles disponibles

En la seccidn de comenta-
rigs de programas se han ve-
nido incluyendo ultimamente
programas de 48K, no porgue
se lrale de un capricho de la
revista, sino porque ésta, inten-
ta ser en todo momento refle-
|0 de la actualidad, y en estos
momentos los programas de
48K representan una gran ma-
voria frente a la escasa canti-
dad de las de 16K, que poco
a poco, liende a desaparecer
del mercado. De lodas formas
dedicaremos mas de un nime-
ro a comentarlos y los iremos
incluyendo siempre que astos
sean aclualidad
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PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

11iPIDELOS EN TU TIENDA!!!
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® INTERCAMBIC! 1ndo lipo 02 peogramas 18-
ra Spectrum. Tardes, laborables Manuel
G/ hatia, 12, 5°%C Vatladohd

& CAMBIO Software por Hardware Mas de
200 peogramas. No mmpona que o material
s8a Ccomescial 0 Casemn Siempre que su lun-
CIOnamiento Séa corfecio

Nomero de programas por elemento a des-
culit
Inferesados Ramar al telédono (968) 83 41 17
0 escribir su olerta & Andns . Guedren, o
Asuncidn, B Espinardo - Murcia

* VENDO cinta de ajedrer par Spectrum
48K por 2000 pis. Interesados lfamar o &5
cnibir 3 Oscar benda Guerren, of Casals Cue
e 211 dtico 1" Barcelona (BG31, Tino: 350
05 38 Se puede negociar & precio

» DISPONGO de un Newbrain modelo AD
prachcamente nuev que desearia vender a
precio razonable Inferesados lamar af (93)
674 68 35 de 20 a 24 horas

o VENDO ZX8! nueve, comprado hace 7
meses por 8000 pts. incluyendo transharma-
dor, cables y manual Inleresados llamar al
thno: 26 11 14 de Valtadold y preguniar por
Carics

# [NTERESADOS en intescambio de progra-
mas para ZX Spectium 16y 48 K escribir &
Jesis M Rasines Fdez clffda Alvarez n® 10
Medina de Pomar (Burgos)

& VENDO Spectrum 48K nuevo mas Infer:
faca Il més Joystick + Sindelizagor + 69 pro-
grams, por 43000 pis y ademas 3 ibios. Tino'
212 1468 Angel Puig Metendres La Costade
St Gervase 2123 5*1* (Barcelona) 08023
# VENDO 2X5! por 7000 pls Llamar & thno
(988 72 04 78 (Palencia)

® |NTERCAMBIO programas para Spectrum
Erwviar vuestra lista, peometo contestar José
M* Martinez Cofl, Pza. Coronacion 13191 On
tenvente (Valencia) (96) 248 18 §!

® VENDO ordenador ZX Spectrum 6 K con
manual de inslruccionds y vanas cinlas con
garantia, Precio @ corvenir. Manued Cosar
cggﬁaﬁamwmmnu;m
* VENDO programas a 300 pis para Spec-
trum. tengo 400 Tambsén intercambio. Ger
man Garcia c/Manpatorrosieta 30 2° Duran-
oo (Vizcaya) tina: (94) 681 22 97

o INTERCAMBIO programas para e ZHE!
¥ Specirum més dalos 1ecnicas y programa-
cidn para 2X81 en cinla, para el Spectum s
tado Ennigue Garcia Batalia. Awd/ Eduardo
Castro 148 Godo (Asturiash tno: 32 94 85

o CAMBIO curso de ingiés OOC en buen es:
fado y juego de televisitn (con Sem jUBQOS
prstola v transformador) por un ZX Spectrum
Aostenarse I8, Jordi Contina Cruz. Thno: (31)
351 52 31 (Barcedona)

* 5E VENDE ZX Specirum 16K acoesorios
y mangal en castellano (garantia imvestron:-
ca por fuluro cambio de aquipo por 28000
pte Liarmar (93) 692 70 08 a parlir de las 13
h preguntando por Ramdn Panda, Cerdanve-
1 (Barcelona)

& VENDO CENTRONICS RS-232.C por 8000
pis. Inferesados escribirme 2 Foa Ostos Mat-
tin c/Espnosa y Carcel n® 57-4%A (Seila) In-
dicar teidlong

* COMPRO o intercambio DROGRAMES. €N &s-
pecial «Decathion Olympecon. MatchPont,
Cormbat Lyre o Cobalts. también vends un Co-
[pion para copias £on o sin cabazera. Pregun:
tar por José TineP (91) 439 67 60 0 escribr
 José Manuel Ofalla. &/ Marroguina 67 (Ma-
drid) 28030

® DESEARIA comUnCAMe con usuanos del
Spectrum, para intercambeg de nlformacsin

1Erwm Interesados llamar al (988) 74
96 & bien escribir & Juan Anfonio Martin
Varas, ciignacio Martinez de Azcoitia 19-3°C
Fatencia (Castifla) 34001

& |SUARIOS del Spectrum que estén nte
resados on intercamiiar 10do tipo de progra:
mas comarciaies que escribana fa CSC Gran
ndmero y vanedad de elios «Compatia Spec-
rum Corbera. CMayor n° 43 Corbera (Valen-
cia) 46000

» DISPONGO de 500 juegos comerciales, in-
cluyendo los de més reciente apancidn para
cambxar. escribeme indicando los que guie-
res conseguir lunto con tu lsta, te mandand
lamia Manue! Laana Pérez CProlongaciin
o2 I3 Alameda 27 Edl Jabaga IV 11 (Mala.

g3

* DISPONGO de 1000 programas para ZX
Spectrum Infercambio. Tambsén desearia ad-
guerie un Interiace Monitos para ZX Specinum,
para conectario al monior del AMSTRAD CTW
B40. Olertas & Manuel J. Garcia Roya. G/ Per
fia Onoel n® B-4%0) 50015 (Zaragoaa) tin: (276)
51 24 13 ge 1330 2 1430,

* BEGALC: cambio programas Comeriakes
Spectrum. A quién me escriba b regalant una
cnita inchuyendo un programa con ista y des-
cripcion de mis juegos y un Copn para pro-
gramas sin cabecera 0 inciuso bandera fal-
s3 Manolo Bryan Moreno AwdiAndalucia
2T115C (Mataga-6)

* GRUPO de aficionados a la informatica in:
lercambiamos o vendemos gran cantidad de
programas de fodo i, y copsas de revistas

* VENDO omenador ZX Spectium 43K com
pleto. manual en casteano por 38000 pts. In-
cluyo 2 cintas C-60 flenas de programas co-
merciales. interesados Bamar de 230 2 430
al thng: 270 28 B5 & escribir a Jubio Anias An
sorregui. CAlonso Castrilio 1-3%0 28020 (Ma-
deid)

® POSEQ unos 200 programas que van
aumentando y Quiero contactar con gente par
ra cambear 0 para formar un club Pongrse en
contacto con Juan Caros Ap de Correos
18038 (Madnd-28080)

® VENDO SINCLAIR SPECTRUM 48K como
nuev, con C2ja, manuaies, cinta horzontes
y cables de congxibn Ademds 9 programas

) an cassettes, interface ¥
WMMMQ%
todo por 35000 pts: Liamar al tino: (83) 211
21385
® CAMBIO programas y listados para SPEC-
TRUM 16y 48K. La mayoria son inglesas y
100% CM {los kstados también) Inferesadas
irse 3 José Maria Perelih P° Jaime | n®
28 Edif Rodas Sakou (Tarragona). Thno: (877)
3852 08
® INTERCAMBIO peogramas para el SPEC-
TRUM 16 y 48K, poseo mds de 150 progra-
mas (fodos comerciales) Tambkén mlercam-
bio inlormacadn. No hay problemas para las
coplas Mi direccidnes: Foo Javer Forguet, Ra:
mon y Cajal n® 103 Carcagente (Valencia)
& CAMBIO juegos specirum, lenemas iz
quez la focas «Flight cimulatorts «Bandera a
cuadis elc hasta B0 de esa caligad. Her.
mangs Pidal n® 24 2° lzda. portal A Oviedo
(Asturias). Preguntar por Absiarda, ando al n®
24 46 B6 & por Magafa, en el n® 23 50 B0.
* VENDO oedenador Spectrum de 16K con
200 programas. mas vanias revistas 2 asi co-
mo el o ecdmo programar su Specinums
Tambsén un intertace para 3 joysticks. con amr-
phiicador de somdd, fodo praclicamente nue-
O CON MUy poco w50 por SO.000 pesetas ne-
gociables Liamar noche y horas g2 comida
Paco (955) 24 4T 91,

D OCASIN =z

o CAMBIO programas pasa Spectrum 18 y
48K y manlendria cormespondencia con todo
lo que tenga refacin con este ordenador Pro-
mieto conestar y envio lista de programas. For
favor 5i 5 posibie ervien SSi0S Dara respUes:
1 Xaveer Lamiquiz Peetron. Pargue Simén Ver-
de 99 San Juan de Amalfarache (Sewlla).

por Ramiso (dias laborables de 6.30 a 7) tna:
(941676 23 18 Cf Natarroa Portal 3.2%rcha
Uz (Viecaya)

& VENDO 0 cambio Emsora Intek 80 cang
es, 2 pesos y FMIAM, fuente de alimentacidn
y antenas exterior y movil, por SPECTRUM
16 0 46K Liamar (981) 56 47 83 y preguntar
por Santi de 6 de Ja tarde en adelante

® VENDO Inferface para impresora Ceniro-
nics y RS 232 de Investinica, dirigirse & Foo
Javier Dekado Molira Apartado 365. 30080

Maurcia
* VENDO Spectrum 48K nuevn libros Basic
en casteflang con garantia, y 61 fabulosos
programias (simutador de vuelo the hobbi, va-
halla, chess the turk ) También vendo con-
sola ge w0 puegos phies G7000 y 6 mte-
resanies cartuchos (el sefor de bos anilios,
dbeas asesings, COMECOCDS, ol revienta pre-
535 samural y baseball) Todo por S0.000 pls
0 = no el Spectrum por 40000 v los video-
oS tarmiosén aparte por 20,000 pis Grego-
rio Morell, tino: 619 03 91 Madrd
® VENDO Specirum 16 K con garantia, ma-
nuales y mas de 150 programas, en perecio
estado por 26000 pis Javier Eiriz. C/Badosa
38 Thng: (93) 354 79 7. Barcelona 08016,
* CAMBIO progamias para Spectrum 16k 6
48K como Fighter Piot, The Hobbit, Alic Alac.
Storkers. Jet Set Will, Adowd Tao v 85 pro-
gramas comerciales mas Dirigise a Mare
Baltegd Tino. (33) 794 1552

Para lograr un mejor en-
lendimiento de los textos,
rogamos envien sus carlas
escritas a maquina. De es-
te modo, inlentamos evitar
cualquier tipo de error que
surja al transcribir la letra
original

— s  —— ————————— . .-

- e . . . e -

LA PRIMERA
REVISTA

SOBRE
MODELISMO Y
RADIO-CONTROL
EN El

MUNDO

DE HABLA
HISPANA

revista de radio control y modelismo

Todos los meses le informara de las principales
competiciones nacionales e internacionales,
novedades del mercado, pruebas de productos
comerciales, asi como una serie de articulos
técnicos escritos por los mejores especialistas. ..

y muchas cosas mas
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D, digital s.a.

= Ordenadores personales, solhwarm,
hardware, libros, periléricos, elc

C/ PILAR DE ZARAGOPA 45 [servessogu
ma 3 Camapenal JBDE MADRID
TELEFS : 246 45 90 . 246 56 63

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

Otcnns RENOVACION EM MARCHA, S.A
&/ Espronceda. M - M int - MADRID-)
Tetefono (81) 441 24 TR
Twnda REM SHOP 1
e Gakkeo, 4 - MADRID-15
Tetono (§1) 445 20 08

mos a continuacion.

Por un error en el montaje, en el programa «Piotter» del ni-
mero 4, se omitian unas lineas del listado que aparece en
la pagina 23 pertenecientes al blogue central, que ofrece-

6@ IF bo=0 THEN PLOT a,b:

KE

PO
COMPONENTES LE(?_@E!E%+CJ ,a: POKE (S5S20@1+cC) ;;b:
IF THEN PLOT OUER 1;a,
AUTOSERVICIO b. BEEP 001,50 H|.=;|_|:rr QUER 1;3 2
S o s , 62 IF INKEV$= THEN GO TO 4@
4198742-4188751 65 LET c=uv T
@ ATENCION
PRECIOS ESPECIALES ot 24 [IMPORTACION DIRECTA] VENTA DIRECTA
PARA COLEGIOS MICRODRIVE @ Artiouios Sasdins
| SIN INTERMEDIARIOS |
Y TIEnDNG ZX SPECTRUM) [ ORCATNOS o000 | | STRINTERMEDIARIOS
VIC-20 COMMODORE 64  56.000 VRIL AIMUS
COMMODORE 64 Yu disponemas del Plan Nacional
7x81 1K Conthbls peas Miasirive COMMODORE C 16 33.000 OMMODORE 6kl
SPECTRUM 48K rig e UNIDAD DISCO  60.000 IODORE 818
ORIC ATMOS 48K e — DATASSETTE 10.500 e s
MICRODRIVE s Arakan hdt T H,H‘ 1K 11.m ViubAL UG LA
A
{JT}‘{EE}HSSE::}E'IWHMGS] 1024 asientos. SPECTRUM 48K 33.900 DATASSETTE - SPECTRUM 48k
s ¥ Basrate 25 Gecn MICRODRIVE 14.500 VR RMGELE AN R
INTERFACE 1 14.500 -
* Balances de Sumas p M 84
Tl 9 24280 1 y saldos. CARTUCHOS 1400 SPECTRUM &4
L * . " ..-u‘ "y el
BARCELONA * Versiones para 162 i
Envio t ol
o oo el
* k * iy M‘f‘"‘m sa Telef.: 241 ssr:g';f:::::a [_Seis meses d‘i ‘E“a“““ |
MICRO / RAM )] e 7 B R s h-f-_‘ e S
Obispo Laguarda 1, 1° B el Plaza ar::cp:';; GaraTH 1.0 08004 Telf. 242 13 95, (De T
08001 BARCELONA Madrid 20007 08004 BARCELONA al0dela noche)
_

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000.

e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,
e 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: M

MICRO oL ¢/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS
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MICROHOBBY SEMANAL
AHORA A SU ALCANCE i/ 1/
de vfmézyad

[l AHORRE 850 PTAS. SOBRE B CONSIGA UN REGALO SEGURO.

i

EL PRECIO REGU:[AE DE Gratis para usted una de estas
SUSCRIPCION ;UN 18% DE tres cintas de programas, cuyo

DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS.
_________________ Elll_ .I'I_.l'I L 1 ;-'LLH _}LfILEJI'? " .'I
[ PRECIQREAL |1 PRECIO PARA VD. | A ‘ W\
| L% f*“_s-_ _! IL. _3.900 PTAS. _i oeZag |1

— e — e — — — —

de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos

UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE:

4 premios valorados en mds de 260.000 PTAS.

jiCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!!

P LT il e it 1 BEEL LI

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

J'Fdli“;-“‘iﬂ-lﬂ:-
A OO IOIOICICI™
Qr 0 66 VGG ® e e

—.;.E’-!--E--ri-!-ql--u‘-w

& & il

' ASEGURESE HOY EL RE. . DEVUELVANOS SU |
\ CIBIR, SEMANA TRAS . TARJETA DE SUSCRIP- !
SEMANA DURANTE TO- ' CION AHORRO HOY |

PARA CUAL-
QUIER CON- |
SULTA, LLAME-

DO UN ANC. MICRO- - MISMO_Y PARTICIPE | NOS A LOS
HOBBY: LA wasm " YA EN EL PRIMER SOR- | TELS - 73350 12
MAS INNOVADORA Y . TFO QUETENDRA 733 50 16
e L AN O ESCRIBANOS @
(,%SNE?AE A SEGUNDA A HOBBY PRESS, S.A.

Of. 4. 28029 MADRID.

TN N ',‘ CLC A [ T
Jl LL.F.:I |'I£..|_-“| b\j.'i.'r._-r.'f :‘Lz'
SUSCRIPCION POR TELEFONO

ANO).

!

| SEMANA DE : C/ Arzobispo Morcillo, 24,
\ DICIEMBRE DE 1984, |
| I
| |
|




Distribuidor
exclusivo para
Espaiia:
MocroWorld,

tif.; 441 12 11

(Dto. a tiendas: 40%)

100 m.

' lisos,
longitud,
jabalina,
martillo,
100 m.
vallas,
natacién

«El héroe del
SAIMAZOOM
en una
aventura

| completamente

nueva:
BABALIBA»

Pedidos

contra reembolso

e informacién a:
«Mansién DINAMIC»
C/ TILOS 2, N2 21,
Monteprincipe,
Boadilla del Monte,
MADRID

(sin gastos de envio)




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

QUESTFR
"'l-l ULK

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 SFECTRLM

W F WAy B B
187

1 H Ly I'Hl [:fiMi

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

SABRE WULF
El creador del Atic Atack nos
ofrece una nueva aventura de su
personaje, esta vez en la selva,
Canibales, rinocerontes, arafas y asi
hasta 36 diferentes obstéculos
Insuperables graficos.

IVESON

SOFTWARE

TEL. 249 31 96 (servicio las 24 horas) 08014-BARCELONA

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

Ref, 1002 P.V.R. 1,800 ptas.
PSYTRON

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

Tiene bajo su mando robots, misiles,
equipos de reparacidn, etc.

Una mezcla de inteligencia y habi-
lidad

no nsmn 4&

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

AD ASTRA

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

Los gréficos mas rdpidos y los me-
jores movimientos logrados hasta
ahora.

® Cada mes Nuevas Producciones (Conslltenos)

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

Un comic en su spectrum.

Sin duda, los mejores gréficos crea-
dos hasta ahora.

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

1000

MO0

LICITIOME
oonooonoooo

D00 NI

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.



{FELIZ NAVIDAD!

LO ULTIMO PARA TU SPECTRUM

el 28 ufilidades diferentes
SRl muy (files, pe.

| - reloj en tiempo real.

- fenUMEracion

CODE TES ™
TOOL,

maquina. Muy valioso para
iniciarse o ompliar
b ?..f..-;:iﬂ.'“.’. FULL SCREEN EDITOR
iy (ASSEMBLER)

L{lllR Mognifico edifor completo

FINANCE MANAGER

Fichero finonciero con
contabilidad. Con opcion
para impresora en

80 columngs.

IMPORTADAS EN EXCLUSIVA

PARA ESPANA
3 POR SINCLAIR STORE

-

THE RD
DIGITAL TRACER

EXCLUSIVA SINCLAIR STORE

——

JOYSTICK PROGRAMABLE
CAMBRIDGE

Con &l podras copior cualquier dibujo, por
complicado que sea y pasario
posteriormente a la impresora. Muy (il
pora dibujos cartograficos.

SPEECH

Escucha como habla tu Spectrum. Muy
untunmmﬂmmuogmmmm
“diciendo” los comandos y datos, y no
hace falta mirar @ la pantallo.

Descubre sus miltiples aplicociones.

Unicoen su genero. Joystick programable
con memoria que almacena vanos
juegos a la vez, durante tiempo
indefinido. Incluye inferface con salida
Que permife conexion de ofros periféricos

LAPIZ DE LUZ

Creq tus propios dibujos directomente en
la pantalia.
Desarrolia fu imoginacion al fimite.

PROGRAMAS EN CARTUCHO
PARA MICRODRIVE DESARROLLADOS POR
SINCLAIR STORE

SDMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en c/. Magallanes, 1) Tel. 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 - Tel. 261 88 01 - MADRID




