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Spectrum puede con todos.

¢Quien nos gana en
gama? Estomos por
asequrar que ninguno

No olvides que fenemos un
Spectrum pora codo
exigencia: dos copacidodes
diferentes (16K y 48K) y
res modelos con dos lipos
de teclodo (domestico y
profesional)

4Quien nos gana en
programas? Spectrum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicodos o nivel
intlemacional, cien de ellos
eston traducidos al
castellono

Noturaimente estos crecen
cosi de loma constante
Una buena muestra es el
voluminoso cotdlogo de
software que puedes
solicitar a lu distribuidor de
confianza.,

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

4Quién nos gana en
periféricos? Yo son mas de
50 los perifencos creados
especialmenta para el
Specfrum, pero no creas
que eso termina ohi. Es
muy raro el dia que no
oparece en el mercado una
novedod. Asi fu Spectrum
guardord para fi el mismo
interes del primer dia

&Quien nos supera en
nimero? Otro foctor o fener
en cuenta: le diremos que
Yo son mas de fres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en todo el mundo
{y mas de 100.000
Spectrum vendidos en
Espona) ¢no le parece esto
una buena rozon para
confior en fu Spectruny?

Decidete: este ano fener un
Spectrum es todo un regalo

LOS CONCESIONONOS
INVESTRONICA tienen poro fi
un monlon de novedades
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SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no esta en condiciones de garantizar el origen y calidod de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espana a fraves de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a
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REM Somos profesionales

REM Da mejor servicio

REM Tenemos tambien COMMODORE, ATARI
ATMOS y COLECO, HARD y SOFT

REM CAMBIO acepta equipos de 2' mano
al adquinr otro nuevo

REM Consultanos tus necesidades

HARD QL

10QL 128 K
32 Bits + 2 Microdrives

Teclado espanol, manual castellano ||

1 Joystick
1 Impresora sernie CP-100
1 Cable conexion

1 TV color ELBE SHARP 14"

Sin TV y con monitor alta resolucion 280.000 Pts

SOFT QL (Incluidos)

OL QUILL Tratamiento de texlos
Lo que se ve en la pantalla aparece en la

impresora

QL ARCHIVE. Base de datos. Con lenguaje

propo.

QL ABACUS. Hoja de calculo. 6000 celdas

programables

QL EASEL Graficos. De barra, de tarta, de

puntos, de lineas

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

¥ COMMODORE

Funciona como un chub de video Se
adquiere una cinta y se intercambna
con otras a 200 plas semana En
cintas inglesas 400 plas. semana

S0lo vergsiones onginales

aLus

Para usuanos del QL Sobcita inlor

macion

REM CURSOS

Basic 1°2 M'C v aphcaciomnes

REM FRANCHISING

g usdrds montar lu progha i

venda de mformatica ¢ una enda
fapecializada. envianos tu dueccion
vy recibiras inlormacion completa

REM DETALL

S quieres vender nuestros produc

oS ernveianos tu cireccian y cibiras
puntual mlormacon

REM PEGATINAS

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

REM CAMISETAS

990 ptas. 3 modelos REMMEMBER
ME, REM 1| LOVE YOU. REM
FOREVER Indicar talla pequeha
nofmal y |:Ir.,1l'-dl"

REM GRAPH

Kit graticos 6 colores 990 ptas (RELU-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantillas teclado rectiizable 900
olas

- —
e

AMIE R S

REMSHOP

Ordenadores personales
RENGVACION EN MARCHA, S.A. REM SHOP - VALENCIA
¢/. Espronceda, 34 - 29 int. - MADRID-3 ¢/ Maestro Palau, 12
Telefono (91) 441 24 78 Teléfono (96) 331 53 27

REM SHOP-BARCELONA
¢/. Pelayo, 12 - Entresuelo J
Tel. (93) 301 47 00

REM SHOP 1
¢/ Galileo, 4 - MADRID-15
Teléfono (91) 445 28 08

HARD SPECTRAVIDEO

15vaz2s ... 67.500

1 Unidad doble discos con
controlador y salida centronics . ... 148.000

T JOYBHEK-3 .o ciiciisivinnissnves 008
59.900

. 279054
o
)= _'

1 Iimpresora CP-100...........
PRI L »Gm e aans

SOFT SPECTRAVIDEO

__—-——-_-_-_._-_-_._-_-
ECIO TOTAL

PHZE"-.‘NQ Pts.

251149 7

Spectra Checkbook . . . .. e RS e 2300

Spectra Diary ...... P T T T P 2300

Armoured Assault ...... 2.300

SOEEITON! & v anvaamndlaiiaves o 2.300

o Fe 1| - U G S 2.300

Sprite Generator. .. ... 2.300

Font Editor .. g 2.300

Spectra File Cabinet . 2.300

Spectra Type..... R 2 300

Sector Alpha (cartucho) ................... 4 900

Super Cross Force (cartucho) 3500
R
PRECIO TOTAL
" 26.190ptas.

r--—-—_——————————-———_i

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos

Direccion y Telefono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adguire

Precio total (incluye 300 plas de gas'os de envig)

Giro Postal D Giro Telegratico D Transferencia Bancana D
Ingreso en cuenta 3769'8 BANCO DE BILBAO Rios Rosas, 44
MADRID-3

=
Talon adjunto LJ Talon confirmado adjunto D
Tarjeta VISA numeéro

Fecha caducidad Firma



SCROLISIS

Como todos ustedes saben,
cuando se llena una pantalla en el
Spectrum, aparece el mensaje
«SCROLL?s; si contestamos con «ns
la salida por pantalla se detiene y,
si pulsamos olra lecla, la salida
continia; pues bien, esto no es del
todo cierto. Si respondemos al men-
saje pulsando simultaneamente
CAPS SHIFT + 2, obtendremos en
la pantalla el Gitimo comando direc-
to que hayamos introducido o la dl-
tima sentencia de programa feclea-
da, lo cual nos permite recuperar el
susodicho comando directo (sin li-
nea de programa) para poderlo ins-
peccionar a nuestro gusto. Hay que
precisar que el comando aparecido
no es utilizable; al pulsar cualquier
ofra tecla aparece un mensaje de
error, normalmente INVALID CO-
LOUR.

Pulsando CAPS SHIFT +
SYMBOL SHIFT obtendremos efec-
tos parecidos o todavia més origina-
les, sin que aparentemente exista
ninguna secuencia ldgica que los
justifique.

En la misma linea de «efectos sui
generiss, se encuentran las teclas
CAPS SHIFT + 3, sblo que en este
caso el scroll no se detiene ni en es-
ta pantalla ni en la siguiente; hace-
mos un scroll de dos en dos, con la
particularidad de que el primer men-
saje no desaparece, sino que se
desplaza hacia arriba como si no
estuviera en la linea de comandos.

En pacio también lienen ca-

 trucos que nuestros lecto-

no lienen Mas que enviar-
comeo a MICROHOBBY,

: po Morcillo, 24, of, 3 y 4,
Madrid-28029

INVERTIR LA PANTALLA

Una vez mas, nos hemos visto
obligados a recurrir al cddigo ma-
guina para presentarles una utilidad
que, sin llegar a ser un largo progra-
ma, es bastante mas que un fruco;
asi que, como es corlo, se puede in-
troducir en cualquier subrutina de
su propia aplicacion siempre que
corra en un Spectrum de 48 K. (los

g de un 16 K_tendrdn que

e T i itk ol |

desensamblar el programita y reubi-
carlo en olras direcciones de memo-
ria).

{Que qué es lo que hace el pro-
grama?, pues invierte la pantalla, es-
10 es, nos hace observar todo lo que
esté dibujado en ella como si lo mi-

JUEGO DE CARACTERES DEL SPECTRUM

Uno de nuestros amables lecto-
res, concretamente LG. Lleo, nos
envia un truco sencillo pero muy Gtil
que nos permite conocer el juego
completo de caracteres del Spec-
trum con una sola linea de progra-
ma.

[
100:FOR N=S@Q0Q20 TO SO@S3: READ
A: POKE N,A: NEXT N
128 BRTR 5.6, 08 120800 ¢ 6, 198
187,213,229,6,15, 126,205, 125,19
5,79,26,205,125,145,119,121,18.3
£,27,16,240,225,1,35%,0,5,204, 245
, 2,235,193 ,16 ,223,201,19%.,6.8, 79
,203,41,205,24,16 ., 2502, 193, 261
= — =1
raramos desde dentro del propio te-  posee ahora es bastante aceptable,

levisor; posibles mejoras a esta pe-
quefia subrutina serian aumentar un
poco su velocidad, aunque la que

Aprovechamos la coyuntura para
animar a nuestros lectores a que

1@ FOR a=32 TO 255:

da;,: MNEXT a

& invertir también los atributos de la
misma forma gue hacemos con los
caracteres de pantalla.

nos envien trucos acerca del Spec-
trum; serdan bien recibidos.

FRINT CHRS

MICROHOBBY 5



ANALISIS
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QUICK SHOT 1 QUICK SHOT 2 RAN CAPITAN
LONGITUD

12 cm, 10,5 cm.

TIPO EMPUNADURA

Empufiadura anatoémica

11 cm.

TIPO EMPUNADURA

Empufadura anatomica

IPO EMPUNADURA

Empufiadura granulada

7 cm.

‘TIPO EMPUNADURA
Empufadura de bola

BOTONES DISPARO BOTONES DISPARO_ BOTONES DISPARO. 'BOTONES DISPARO
1 arriba - 15 cm.@) 8t 1Iffor::?a&;.732 "K 1}?5?1;. - arriba - 2 om. triangular [ HED ASE
MEDIDA BASE T MEDIDA BASE R A
9 x 11 cm. 5 % 95 cn 12 x 105 em, . 15 % 9
| BOTONES DISPAROY | BOTONES DISPAROY | BOTONES. 5] [LBOTONES DISPARO. f’- '_““- ISPARO |
i 1 izquierda - 1,5 cm.@ i Botdn con posibilidad ii 1 izquierda TEBISICA - 25 om.9
! de disparo permanente 2 om, {flangular 1 derecha - 25 cm.Q

OTROS DATOS

OTROS DATOS OTROS DATOS
Plataforma de apoyo

OTROS DATOS

Construccion de Nylon,

granulado th:::y:-;’?;fr?ggsade con interior de acero
VENTOSAS
Si lleva Si lleva No lleva No lleva
117 cm. 1.22 ¢m. 1,20 cm. 1,20 cm

MANIOBRABILIDAD MANIOBRABILIDAD MANIOBRABILIDAD

Buena Muy buena Buena
L. PRECIO Ui PRECIO PRECIO

3.400 pts. 3.900 pts. 3.500 pts.
_

El Joystick es un acesorio del Spedrum indispensable wando
se pretende disfrutar al maximo de los muchos juegos

que existen, en los que el mevimiento de las figurus

es el adicate y el estimulo, la veloddad y predision

de respuesta del usuario.

Este es el caso de los innumerables pra:nnm que induyen el

disparo, por ejemplo, en juegos espadiales y de guerru.
6 MICROHOBBY
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La palabra compuesta inglesa Joystick
o simplemente stick, ha tomado una
acepcion muy conocida entre los consu-
midores del software lidico en todo el
mundo: Palanca de juego. Joystick ¢s
un término aerondutico que significa
«Palanca de Gobierno» v como tal, es
usado en los videojuegos, en especial, los
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KEMPSTON 3000
LONGITUD

115 cm.
TIPO EMPUNADURA
Anatomica de superf. lisa

BOTONES DISPARO

1 arriba-1 = 0,7 cm.
1 frontal - 2 x 0,9 cm.

MEDIDA BASE
125 x 75

BOTONES DISPARO

1 central - 5 x 1,5 cm.

OTROS DATOS

i

VENTOSAS

No lleva

1,57 cm,
MANIOBRABILIDAD

Buena

PRECIO
3.975 pts.

de simulacion de vuelo v espaciales.

Evidentemente, se puede prescindir de
¢l en la mayoria de los programas, pues
el papel del movimiento puede muy bien
ser representado por el propio teclado;
pero el uso exclusivo de éste es drduo de
dominar, lento ¢ impreciso en los movi-
mientos, aunque si puede resultar un es-

JOYSTICK
LONGITUD

I“

1P0 EMPUNADURA
‘Empunadura anatémica
BOTONES DISPARO

1 amiba-3 x 15 cm.
1 frontal - 15 % 1 cm.

MEDIDA BASE
125 x 10
BOTONES DISPARO

1 izquierda - 22 cm.Q
1 derecha - 2,2 cm.Q

OTROS DATOS

VENTOSAS

MANIOBRABILIDAD

11 em. 10 cm,

No lleva

Si lleva No lleva
CABLE
116 cm. 157 cm.,

Buena Buena

3.700 pts. 2100 pts.

tadio final en el manejo del juego predi-
lecto, cosa que necesita de una gran do-
sis de virtuosismo digital (Digital de
dedo).

__Interioridades del Joystick

Este periférico se compone de dos par-
tes: La palanca y la interface.

SUPERSTICK
LONGITUD

II (

TIPO EMPUNADURA

Cénica de plataforma lisa

BOTONES DISPARO

1 amba - 1 cm.

- MEDIDA BASE

9 % 9cm,

BOTONES DISPARO

OTROS DATOS

VENTOSAS

CABLE

MANIOBRABILIDAD

PRECIO

CHEETAH

LONGITUD
No lleva |
TIPO EMPUNADURA

Cilindrica con movimiento
a control remoto

BOTONES DISPARO

MEDIDA BASE
16 x 65
'BOTONES DISPARO

1 botén de control remoto
28 x 15 cm.

OTROS DATOS

Interface especifico que
controla el mando a dislancii

VENTOSAS

No necesita

CABLE
No lleva

MANIOBRABILIDAD

Buena

8.500 pts.

La palanca es el propio stick, que suele
tener en los mejores modelos la forma
adecuada para adaptarse a la mano. De-
bajo de la palanca, hay una caja o cuer-
po donde se alojan los mecanismos pa-
ra la accion del joystick. De esta caja sa-
le un cable que va hacia la interface, la
cual estda adosada al conector posterior

MICROHOBBY 7



B ANALISIS

del microordenador. En la parte inferior
del cuerpo suelen existir cuatro ventosas
que se adhieren eficazmente a la mesa
para dar robustez al conjunto caja-stick
y soportar, solidamente, los movimien-
tos impetuosos de la palanca en todas di-
recciones, movimientos producidos en ¢l
afan de dar muerte al enemigo invasor
o librarse del certero misil que se aproxi-
ma hacia nuestra posicion a velocidad
endiablada.

Adosado al cuerpo o de¢ forma redun-
dante en el extremo de la palanca, suele
existir un pulsador cuya finalidad es la
de servir de gatillo para disparar los pro-
yectiles propios, De lo dicho se deduce
que el conjunto palanca-pulsador es el
elemento mas castigado en su uso v, si
bien los proyectiles son electronicos, la
palanca, caja v pulsador son de plasti-
¢o, por lo que no es rara alguna rotura.

En la caja del pic del joysiick, en un
circuito impreso, existen cinco pulsado-
res, cuatro de ellos dispuestos en forma
de cruz v orientados hacia las cuatro di-
recciones: arriba, abajo, derecha ¢ iz-

Mecanismo interno del joystick detallando la
disposicién de los pulsadores y su conexidn,
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] BT AFECTADY & yhg

TN & F a8 ) - 0T B
EORMAAG : MEiM]-NTRAD

m-m- e (T ETE A
o nAS () T,

()

PRGN = [ [00) - WYY 30
COERPAAS « WA M- TR A D0

m_....m..,.NT s

[N © I-Ill'li'-l m'l !

DINPARG S 118 (171 ATH 4,1
penoema )

t/m

L R T TR T N
AN o e DR ) TR A

[.___..._J PSaCeN s e (O |- BTTS B8

Comimid) o T {0 AR

POmeCaC « A (0A)- T §
DINPARD o b W BO) - BITE A

Datos obtenidos tras la lectura del puerto del joystick tipo Kempston,
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Datos obtenidos tras la lectura del puerto del joystick tipo Sinclair.
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quierda. Son utilizados para enviar al mi-
cro la direccion en la que se desea mover
la figura en pamtalla. En la figura n® 1,
s¢ muestra la disposicion fisica de estos
pulsadores que son oprimidos por la pa-
lanca al ser accionada en alguna de las
direcciones posibles. En el centro de la
cruz de los pulsadores se encuentra el
punto de pivotamiento de la palanca so-
bre ¢l que se apova la misma. El meca-
nismo del joystick lleva, al pie de la pa-
lanca, un resorte que la mantiene en po-
sicion vertical cuando no se actua sobre
ella y a la cual retorna por si sola cuan-
do s¢ la deja libre, La posicidon vertical
es por tanto, la posicion de reposo.

La palanca puede ser movida en ocho
direcciones a pesar de emplearse tunica-
mente cuatro pulsadores en su base. Las
cuatro direcciones intermedias se obtie-
nen gracias a que en las diagonales la pa-
lanca oprimé dos pulsadores simulianea-
mente, asi, a las cuatro direcciones men-
cionadas hay que anadir: Derecha-
Arriba, Derecha-Abajo, lzquierda-Arriba
¢ lzquierda-Abajo.

El de disparo es el quinto pulsador de
la base; éste suele estar duplicado encon-
trandose uno en la punta del stick y otro
en la base. Ambos actian en paralelo.

La interface

En la caja que se adosa al conector
posterior del Spectrum se aloja el circui-
to de interface, Digamos que es ¢l inter-
mediario que permite que ¢l joystick v
¢l ordenador puedan comunicarse.

La interface se conecta, por una par-
te, a la tarjeta del Spectrum mediante el
conocido conector hembra de doble ca-
ra y 56 terminales y, por otra parte, al
Joystick mediante un conector tipo canon
macho de 9 terminales. En la tarjeta de
interface se halla toda la circuiteria ne-
cesaria para direccionar el joystick tra-
tado como puerto, y entrar con la infor-
macion proporcionada por la palanca en
¢l bus de datos.

De los circuitos de la interface habla-
remos mas adelante.

Por otro lado hay infinidad de mode-
los disponibles en nuestro pais los cua-
les iremos tratando en sucesivos articu-
los, Algunos de los mas conocidos son
el Interface 2 de Investrénica, el de en-
trada doble de CECONSA, el de Micro-
paradise, el Interface con mando a dis-
tancia de Microparadise entre otros. La
mayoria vienen preparados para ser uti-
lizados con la norma Kepston que es jun-
to con la de Sinclair la mds conocida,

SRR YA WOIAIRIIN



aungue ultimamente la mayoria de los in-
terfaces vienen preparados para ser com

patibles con ambas.

Datos proporcionados
por el joystick

La gran mayvoria de los programas
de juegos presentan por pantalla, an-
tes de iniciarse, un menu mediante el cual
¢l usuario determina si deséa operar con
¢l teclado o con alguno de los joysticks
que se encuentran comercializados.

En cuanto a los jovsticks, dos son los
principales y los que han llegado a im
ponerse comercialmente: El joystick ti-
po Sinclair, v el joystick tipo Kempston.

Yara empezar diremos que ninguno es
mejor que el otro, simplemente son di-
ferentes, como diferente es también la in
formacion que entregan hacia el bus de
datos con cada direccion de la palanca.

En las figuras 2 y 3 se muestra el dato
que entrega cada joysticks en funcion de
la direccion hacia la cual se hava despla-
zado la palanca.

El dato obtenido en cada direccion fi-
sica del yoystick se muestra en los dibu-
jos en seis formas distintas, El dato de-

a l'.'.' E .

[ s T

pende sustancialmente, de que se haya
movido el stick hacia una direccion y que
s¢ haya pulsado al tiempo el boton de
disparo.

La informacion del dato se representa
en las figuras en hexadecimal (seguido de
una H), en decimal (Namero entre pa-
réntesis) v por ultimo, los bits del bus de
datos que se ven afectados. Esta infor-
macion va destinada a aquellos lectores
que deséen utilizar joysticks en sus pro-
plos programas, bien en basic 0 bien en
codigo maquina. Para los programas en
basic se necesitaria, en principio, ¢l dato
en decimal (Presentado entre paréntesis),
dato por el cual preguntarian para tomar
la decision de mover la figura hacia la di-
reccion entregada por el joystick. Para los
programas en codigo maquina, la infor-
macion adecuada serd en hexadecimal o
los bits del buis de datos que se ven afec-
tados en cada direccion.

Diferencias entre
los dos joysticks

Las diferencias entre los joysticks
Kempston v Sinclair, radican fundamen-

talmente en el dato que entregan vy en ¢l
puerto que ocupan. El joysticks Kemp-
ston ocupa el puerto 223 en decimal,
DFH en hexadecimal o, lo gue ¢s lo mis-
mo, el bit A5 del bus de direcciones. El
dato entregado se caracteriza porque el
bit excitado, en funcion de la direccion
de la palanca, es puesto a uno logico,
permancciendo los restantes a cero.

En cuanto al jovstick Sinclair, hay que
hacer la salvedad de que su interface es-
ta pensada para admtir dos palancas al
tiempo con el fin de que dos jugadores
puedan compelir entre si v no unicamen-
te jugador contra ordenador, como 1m-
pone el uso de un solo joystick; aunque
con el sistema Sinclair también es posi-
ble el uso de un solo joystick. La filoso-
fia de los joystick Sinclair se basa en
emular al teclado. El joystick | direccio-
nado como puerto ocupa los bits A@ y
All del bus de direcciones (La equiva-
lencia del joystick con el teclado es: Te-

cla | Derecha. Tecla 2 lzquierda,
Tecla 3 = Abajo, Tecla4 = Arriba v Te-
cla 5 Disparo).

Para direccionar el joystick se emplea
¢l puerto FTFEH (63486). El joystick 11
¢s también direccionado como puerto
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Interface para dos joysticks tipo Sinclair.
10 MICROHOBBY

mediante los bits del bis de direcciones
AQ v Al2. Su direccionamiento es EF-
FEH, (61438). Como siempre, ¢n hexa-
decimal para ¢l codigo maquina v en de-
cimal (Entre paréntesis) para basic. La
equivalencia del joystick Il con el tecla-
do es: Tecla 6 = Disparo, Tecla 7 = Arri-
ba, Tecla 8 = Abajo, Tecla 9 = Derecha
y Tecla @ = lzquierda.

El bit excitado del bus de datos en fun-
cidn de la direccion de la palanca en los
joysticks Sinclair es puesto a cero, los de-
Mas permanecen a uno.

Hardware del interface joysticks

En primer lugar, hay que mencionar
que el joystick o palanca sirve igual pa-
ra ambos sistemas. Sus salidas por el co-
nector hembra tipo canon, estan univer-
salizadas. En la figura nimero cuatro, se
muestra un detalle de la distribucion de
sus terminales. En el interior del joystick,
los cinco pulsadores estan cableados con
un terminal comin que es por donde la
interface suministra la tension de pola-
rizacion que, al ser cerrados los distin-
tos pulsadores, s¢ presentara a la entra-
da de los triestados.

Los ocho triestrados se encargan de in-
troducir en el bis de datos la informa-
cion que le entregan al joystick cuando
¢l programa pregunia por su contemdo.
Los triestrados se abren hacia el bus de
datos cuando se presenta la senal habili-
tadora de puerto IORQ), la sefal de lec-
tura RD y el bit A5 del bus de direccio-
nes a cero. Si el joystick no ha sido mo-
vido, todas las entradas de los triestra-
dos estan a cero, bien directamente (D7,
D6 v DS) 6 bien a través de resistencias
de IK (D4, D3, D2 y DO). Cuando al-
gun pulsador del joystick es oprimido, en
la entrada respectiva del triestrado se pre-
senta: un «uno» que entrard en el bus de
datos cuando por programa se abran los
triestados. La interface para joysticks ti-
po Sinclair estd preparada para admitir
dos joysticks, como ya se ha menciona-
do. Su funcionamiento es similar al
Kempston, solo que la l6gica de entrada
de los triestados es al revés que la de
Kempston como se puede ver en la figu-
ra 5.

La logica de control de cada uno de
los jovsticks es habilitada mediante dos
puertas OR de cinco entradas, una acti-
va el joystick 1 mediante las sefales AD,
All, RD, IORQ y la otra, activa ¢l joys-
tick 11 mediante las sefiales AP, Al2, RD
y 1ORQ.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

AMB =

Como un guerrero medieval enfundado en fuertes
mayas, intenfaremos, en esta ocasion, encontrar
nuestra arma mas predada: lo espada, que nos
permitira enfrentarnos a todos nuestros enemigos.

Para lograr este objetivo, debemos in-  M:
troducirnos en un laberinto en'donde se  1:

%

Tz

B e D s T |

% |

para la representacion del mapa.
hacia arriba.

encuentran desperdigados todos los tro-  Q:  hacia abajo.
¢0s de espada que hemos de ir compo-  O:  a la derecha.
niendo, pero con cuidado de no chocar- 9:  a la izquierda.

nos con las paredes. Una ayuda para
conseguirlo, nos la ofrece el mapa de las
cien habitaciones que componen el labe-
rinto, v los mandos respectivos:

Contamos con seis vidas para compo-
ner la espada, que iran desapareciendo
a medida que cometamos cualguier error.

12 MICROHOBBY
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Con tan solo «pulsar» las teclas que nos
apareceran en pantalla, se iran colocan-
do las notas correspondientes o silencios
en ¢l pentagrama dibujado en la parte su-
perior de las teclas, permitiendo asi, asig-
narlas duraciones determinadas (blanca,
negra, corchea, etc.) Otra posibilidad es
la de poder oir la melodia que vamos
componiendo, al pulsar la tecla «P» asi
como la de poder ver los comandos cla-
ve que nos posibilitan las distintas opcio-

haga volar sus

nes que se nos ofrecen. Por ultimo, tam-
bién nos permite grabar las melodias
compuestas en cinta u oir posteriormen-
te, melodias ya grabadas, pudiendo mo-
dificar en ellas su clave y su ritmo.

Ante esta amplitud de posibilidades
existen tres limitaciones:

— no se ha incluido la posibilidad de
que suene ¢l valor de nota «redondan.

— aunque si se almacenan en memo-
ria todas las notas que aparecen en el te-

NOTRS GRAFICAS

——

R BCD
, A T S

clado con su valor original, solo repre-
senta ¢n su posicion correcta en el pen-
tagrama desde el «SI» mas préximo a la
octava central de su izquierda, hasta el
«LA» de la octava siguiente a la central
por la derecha.

— no muestra sostenidos, sélo bemo-

les.

Instrucciones (pulsar)

RUN —para comenzar.

| -para que aparezcan los «comandos
claves».

ENTER —para que aparezca mas pe-

queno el «cursory.

(Q-para que suene la nota senalada por
el «cursor»,

MICROHOBBEY 13
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5usl
clado.
B -para corregir la dltima nota introdu-
cida.
C -traza la linea de fin de compis.
. -anade puntillo a la dltima nota.
-graba la melodia en cinta.
J -carga una melodia ya grabada.
P -para oir la melodia creada hasta el
mMomento.
Duraciones:
@ -representa v almacena notas «Blan-
Cdsn,

-para mover el «cursor» por el te-

o~ —

1 - idem «Negras»,

2 - idem «Corcheas».

3 - idem «Semicorcheasy.,
4 - idem «Fusasw.

6 - idem «Semifusass».

Jantesde @, 1 6 2 - idem silencios de
«Blanca», «Negra» o «Corchean.

Ejemplo del manejo del programa

El programa comenzara automatica-
mente gracias a la orden de autoejecu-
cion. Entonces apareceri en pantalla la
presentacion, pulsaremos cualquier tecla
v ya tendremos el programa listo para co-
menzar.

Frente a nosotros tendremos un pen-
tagrama, un teclado y un mensaje. 51 nos
decidimos primero por puisar la «i» {mi-
nuscula), se nos mostrari la lista de ins-
trucciones mas importantes. Una vez lei-
da, pulsaremos cualquier letra v despues
«ENTER» para que aparezca el «wcur-
sor». Ahora podremos acceder a cual-
quicra de las selecciones mostradas o
bien mover el «cursor» para insertar
notas.

Si. por ejemplo, hemos colocado el
weursorn sobre el MI bemol, ahora ten-
dremos que pensar qué duracion le va-
mos a asignar a dicha nota y pul\urcnma,
en consecuencia, un 0, 1, 2, 3, 4, 6 6
seguin escojamos duracion de «blancan,
«negrar, elc... v la nota aparecerda en
¢l pentagrama en su lugar correspon-
diente.

Si queremos oir en cada momento la
nota que nos marca el «cursor», sélo te-
nemos que pulsar la agn.

En resumen, primero colocamos el
cursor v luego elegimos la duracion de-
seada. Ahora bien, si nos equivocamos,
0 bien queremos cambiar la dltima nota
introducida, no tenemos mas que pulsar
la «b» vy luego insertar la nueva nota.

Si queremos introducir «silencios» no
necesitamos mover el «cursor», Unica-
mente tendremos que pulsar el «9» y des-
pués la duracion de la nota deseada. «Ow.

14 MICROHOBBY
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«l» O «2» (de blanca, negra o corchea).

Si queremos representar una nota con
«puntillo» (anade a la nota la mitad de
su duracion), ianicamente tendremos que
pulsar la «1» inmediatamente después de
haber introducido dicha nota.

Pulsando la «c» colocaremos la linea
de fin de compas, y pulsando la «p» po-
dremos oir toda la melodia que llevamos
compuesta hasta el momento.

Por otro lado, cada vez que complete-
mos el pentagrama nos colocara la si-
guiente nota a la izquierda de nuevo.

Cuando queramos grabar en cinta una
melodia que hayamos compuesto previa-

E——

2 REM
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SUB S7e0

220 IF v=E@l THEN GO TO S@0
2%% IF z=568 ANMD ncgl THEW LET n
miy & ]

EiBlIF =53 AND n»=10 THEM LET
Fimr -

250 PRINT AT 1@,10+n1, OVER @, "

AT 10,12+n. 78"
25% IF my=ll THEM LET s==1
257 IF =57 THEN LET gil=l: GO
TO Elﬁ
= 48 AND :<w

EE - 11
4 HEh nEsTDnE 28%. FO i:lb TO

mente, solo tendremos que pulsar la «g»,
introducir el titulo que queramos, conec-
tar el cassette y pulsar cualquier tecla.

Si por el contrario, lo que gueremos
es reproducir alguna melodia va graba-
da previamente, entonces pulsaremos la
«j» v pondremos en marcha ¢l cassette,
esperaremos un instante mientras apare-
¢e ¢l titulo de la melodia en cuestion vy
después, se nos pedirda que introduzca-
mos la clave (DO = @) y el tiempo (ha
de ser distinto de @ v cuanto mayor sea
mas rdpido ird). Al terminar podemos re-
petir la operacion pulsando la «s» inme-
diatamente después.

- 1§Eﬁt TiV,1) ,dur: NEXT &: @0 T
g 3

268 DATA 2.,0,1:1,:5.28,.258,2,.:128
8,.4,.189,8, .18,

278 IE =)l THEN BEEFP .5.n GO
TG 2

278 iFg:sé@! THEN GO SUB 9150
GoD Su 1

280 IF Z=9% THEN PLOT x,169. DR
Al @,=31 LET xsx+8

285 IF z=08B THEM LET vswv=1. LET

ax-156 G0 SUB 9250

299 IF z=112 THEN GO 5UB 9480

298 IF =108 THEN CIRCLE x~-14i,%
.% EFT Fiv=1,1)mZ(v=1,10 412 (v=1
‘388 Ir 12182 TN corsue, 0ame
31 z
uB g9s3e E BHr T BRINT AT 4.8
38 18 28,

229 LOAD DﬂT“ i) : BRIGHT @
PRINT AT S, Tema: " G
0 SUB 96S@ GO SUB 9400

3;5 FPRUSE B LET I‘COUE IHHE?I
o8 Sl sishiSol Ty §geue So%8

333 IF =111 THEN GO S3UB 9409



GO TO 32s oduce Silencios. B 4 DRAU 10,0
335 GO 2uB 970@: GO SUB 9750 i‘f0d0<' RElodia ya L ibldi*”‘”ﬂ 984% IF ziv,2) t==-1 THEN PLOT x-S
A5a GO TO 2l ; dabd melodid &N cintla. .z‘hl cRAV 1.8
392 IF silal THEN LET zi(v,2) =S S Coloca puntilio. 9.4g Igné'"igl =-% THEN PLOT. x-S
SPad: LET mx &+ 16 LET = %L 1=1=17] -]
1LEE 533 TO 400 Wt #1790 PAUSE @: PAPER 4 RHNGOHIZE 5855 IF Ziv,2) ix=8 THEN PLOT x=5
483 LET Fiv,2)=n: GO SUB g;m@ UsSkR A6852: GO SUB S8@@: RETUR .g-'." CRAU 19,0
LET yell2+e: GO SUB 9500: LET x= 2200 INPUT "TEMA: ' "3 9552 RETURN
X+ 18 9210 IF asx"" THEN GO TO 9200 828 PLOT x ,y= RAU @.4.,4: PLOD
A9 IF bem=]l THEM LET xsx-11: 6 Y220 SAUE a§ DATA r(). RETURN T i,y=2: DRAU @,8: RETURN
0 SUB 9609: LET xmxasll 9250 FOR a=1 TO 7: PRINMT AT a,IN 985S0 INPUT “CLAUE -.-."
409 LET wveval: GO TO 210 T ix/8); PAPER 7.% *: NEXT &: G SBSS THPUT “TIEHPOD:";: Lemp
00 GO SuUB S=2@@: STOP 0 SUB 9%10. RETUERM 553 IF temp=0 THEN GO TO 9655
7818 INK R: PRINT AT 7,8,% HINUT 9320 IF sil=1 THEN BETURN YEEE RETURN
0% MUSICALES 9305 LET dwziv,2): RESTORE 9302 JE9@ FOR 2=@ TO 7: PRINT AT a.,0,
=028 PRINT AT 9.,14;"por TFDE f==10 TO 4: READ &.bém: NEX FAFER p
=838 PRINT AT 11.3," ALvaro Jime f: RETURN " NEXT a nETunu
nez Redondo ©_° 8310 DATA 1,0,1,1,1,0,5,8,5,1,5, 9700 LET p=7: GO SUB 96
7040 FOR (=l TO 200: LET hsINT | 2,9,1 G+ :9,1.9,0 9710 FOR 2=160 TO 1238 &TEP =-8: P
RND#7) ¢6: LET JsINT (RHNC#26) +3 9318 OATA 14,6,43,1,13,0, 1g.1,16 LOT @,3. DRAU E55.0: NEXT a
PRINT AT h,.,, PAPER INT mNDS“& -Eéag-ﬁ-fs’ﬂ-l-?-ﬂ-.ﬂ.zﬁ 1,288,351 3720 EEL:J:"'IEE MRS, N
i T i # a TE 2 , -
S 10 (s ¥n sis S itlonma oo o aen gty i F ey ol g STeB
e g =3 T g 4 s bty Podoa « . o E ’ 2T L N b g, 1=T1-]
750 FOR 6 TO 18: FOR 9 0 & 6460 FOR 3s1'TO 200 a0E Fom Beti e T AR AT s
7983 IF ATTR (f,gla7? OR ATTIR i 8403 IF x(3.2)=S@ THEN PRAUSE INT @, PAPER 7,"
|'=E“ THEN DEIHTI T (.89 PRAPER IHN ((Zia,1)458) ~lamp] GO TO 9410 . MHEXET
$' (RND#4) +a, OVER 1,° ": BEEP .1 9405 _PRINT AT 10,10sn1; OUER ©: - 3210 FOR 3=l TD 4 pn NT_AT 10+
“LRAT 10,10+ (a,2)Y,;"9 LET nl=z TME & PAPER T i
43.5-. HEXT g ia,2): BEEP Zia,l) /Lemp hey+I(d, (] . ] xT 2
S5 2) 5 #6515 FLOT @,8 AU 255 @: PLOT
HEXT I - $41@ IF zi(a,1)=0 THEN GO TO 9430 0,39 DRAU 259,80
-.ﬂ!r‘.‘.! INK 7: PRINT AT 21,2; "PULSA Q420 NEXT a 3829 REATORE 9840: FOR a=l TO 20
UNR TECLR PARR EMPEZAR"  BEEF 1 3438 LET n=9: RETURN : FERD b. PLOT b.B7- DRAL @, —-87
=15: RETURN : 9480 IF s=-1 THEM DRAU -4,@ HEXT 3 '
aﬁlu IF dur=@ THEN LET s¢="m": L 348% RETURN 3840 DATA 0,10 .04.3%6 %2 68.808.00
£ . 9510 _IF dur=0 THEM CIRCLE x.y.2 108,150 132,148,184 176 168, 20
31?15 IF dur =l THEN LET s8$="L L &0 SUB 9480 DRAU 19a% ﬁs TO 356 E‘E«'!-Isiili‘"'
&'y sg="3" 3540 - SEEQ RETURMN
Engixr dur=2 THEN LET s3= L gﬁagﬂcgszgdgéy.éﬁgu Ef?:tf ALY ?gsoanETonE 9900 FOR a3=0 TO 31
2030 I}R$NT :Ia;rrr:g INT uzapth_ﬁEEp Ss25 IF durmz THEN DRAL &,-S#s : ERLC b POKE UBR "a"«a,b: HEXT
Ti58%;AT 4, (X /81 L% u IF =3 OR durs4 QR dura=S 35 CATA S
9100 FRINT AT 21,5, (M HUESTRA C TEEN GRAU S 2ses: "BRAL @, -393 2201 DRTA 0,124,124 ,12¢,254, 124
=1 J RAL -4,54#s AGA3 AT = 18 = =
9150 RANDOMIZE USR J652: PAPER 7 SEAE TF dursd OR dureS THEN DRAU 24 DCATA @.32,16,24 ,56,48,16,.2%
i PRINT AT 11.8." COMANDODS CLRAY u‘{_:{E Enng #’é%‘énnﬁﬁﬂug LT 500% DATA 24,50 .58 . 48.33.16.8.9%
37 durs HE! , ~B8S c : ’
168 PRINT ““EN é¢na La nola ma EEM. _,,__-3":5 " 3904 CATA ©,48.80.4,8,.8.16, 258
r-:?da. “‘ Iﬁazi”_l.l;-:alf 9548 IF Ziv,2i=0 OR :”'E;:IF_J gg Z3ie RETURN - - 28
€ fin de compas.’ JE L ziv,2l=-4 OR ziv , 2V=-7 OR ZTiv P52 38 M.Hys§ic., ™
vitima notlh. ﬁ“ﬁ' ra O i 2-10 THEN PLOT x%-5.y pRAL 10 0 g}_u E M.Hus§ LINE 1 ATO
Ff mEgLodta. Intr gs41 IF Ziv.2) =20 TH‘EN PLOT x-5
(xcommodore 64

Comprando un
te regalamos

CURSO

Introduccion

BASIC

EL MEJDFI
PROGRAMA DE FUTBOL

KEY INFORMATICA, Embajadores, 90 (Madrid) - Tfno.: 227 09 80 - 227 91 99
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UTILIDADES

Adaptacion de la rutina de rétulos de la cinta «Hori_zgntesn _

PARA ROTULAR
A LO GRANDE

Jesus ALONSO

Alﬂum lectores nos han preguntado sobre la forma de
vtilizar la rutina en odigo maquina de la cita
«Horizontes» de «Psion», para generar rétulos de gran

ropios programas, y espedalmente,

sobre la forma de relocalizarla en otra zona mas alta
de memoria para ser utilizada en el modelo de 48 K.

sin que afede al programa Basic.

Ante esta insistencia vamos a abordar,
en primer lugar, ¢l tema de la localiza-
cion de la rutina en cualquier zona de
memoria, para pasar después a describir
la forma de acceder a ella, tanto desde
Basic como desde Cédigo Maquina.

La rutina no es relocatable de forma
directa debido a que tiene cuatro saltos
absolutos vy un CALL., El resto de las ins-
trucciones pueden funcionar correcta-
mente en cualquier posicion de memo-
ria, pero los saltos absolutos no se pue-
den cambiar por relativos yva que se sa-
len del rango permitido por éstos, y por
supuesto, no hay forma de hacer un
CALL relocatable. Lo que si ¢s posible
es hacer un programa ¢n Basic que car-
gue la rutina a partir de cualquier direc-
¢ion ¥y, a continuacion, la modifique re-
numerando los saltos absolutos v ¢l
CALL a partir de la direccion de carga
para permitir que la rutina corra sin pro-
blemas; esta es la solucion por la gue he-
mos optado en este caso.

Esta rutina utiliza también unas varia-
bles en las que se almacenan una serie
de datos como son anchura y altura de
los caracteres, punto de impresion v men-
saje a imprimir, variables que han sido
situadas en la memoria intermedia (Buf-
fer) de impresora, por lo que no hace fal-
ta relocatarlas dado que no afectan para
nada, incluso si se esta utilizando impre-
sora. Con esto los programadores de
«Psion» nos dan un ¢jemplo de buena
practica de programacion.

El programa Basic que s¢ muestra ¢n
¢l cuadro le permitird cargar la rutina
en cualquier lugar de la memoria sin

16 MICROHOBBY

mis que seguir las instrucciones que ¢l
mismo le dard. En este programa se pue-
de ver también, un ¢jemplo de como ac-
ceder a la rutina desde el Basic. Primero
s¢ fijan las variables; «xx» almacena la
coordenada horizontal del pixel de co-
mienzo del primer cardcter del mensaje,
también es posible un centrado automa-
tico que se explicard mas adelante; «yy»
la coordenada vertical de este pixel, pe-
ro contada de arriba abajo, es decir, al
revés de como se hace para ¢l comando
« PLOT»; «xs» almacena ¢l ancho del ca-
ricter contado, no en pixels, sino en po-
siciones de impresion; «ys» almacena el
alio del caracter de la misma forma que
«xs» (s1 se desea el doble del ancho v de
alto, «ys» v «xs» han de valer 2); final-
mente, P$ almacena el texto a imprimir.

Una vez fijadas las variables, se hard
un GO SUB 9100, con lo que los valo-
res de ¢stas pasardn a almacenarse en las
variables correspondientes de la rutina
maquina situadas en el «Buffer» de im-
presora. Si se desea un centrado automa-
tico del texto, no se deberi fijar la varia-
ble «xx» y s¢ hara GO SUB 990 ¢n
lugar de GO SUB 91,

Cuando hava ejecutado el programa
Basic del cuadro tendrd la rutina en
memoria a partir de la posicion que Vd.
hava fijado. La RAMTOP habra sido
tambi¢én alticrada para evitar que ¢l Ba-
sic destruya la rutina maquina. Ya no ne-
cesitard mas este programa, por lo que
puede hacer NEW con toda tranquilidad;
no obstante, las lineas a partir de la
9D puede incluirlas en sus programas

v le permitirdn el acceso a esta rutina (la
variable «di» debera contener siempre la
direccion de carga de la rutina en mi-
quina).

También es posible acceder a esta ru-
tina desde un programa en codigo ma-
quina, para ¢llo haga una lista en cual-
quier lugar de la memoria en la que el
primer byte contenga ¢l valor de «xx»,
¢l segundo el valor de «yy», el tercero el
valor de «xs», ¢l cuarto ¢l valor de «ys»,
¢l quinto deberd contener «8», a partir
de ahi los bytes siguientes deberan con-
tener los codigos de los caracteres que
forman el mensaje a imprimir, y Minal-
mente, ¢l dltimo byvte deberd contener
«255» que es el codigo que indica a la
rutina ¢l final de texto. Deberi hacer una
de estas hstas por cada linea de texto a

-



imprimir. Cuando tenga las listas hechas,
cargue ¢l registro « HL» con la direccion
de comienzo de la lista correspondiente
al mensaje que desea imprimir, ¢l regis-
tro «BC» con el mimero de bvies que
componen la lista, v el registro «DE» con
¢l valor «3B@AH» (que corresponde a
la direccion inicial de las variables en el
buffer de impresora), A continuacion ha-
ga « LDIR» v seguidamente un CALL a
la direccion de comienzo a partir de la
cual ha cargado la rutina maguina de la
cinta « Horizontes»,

Por ultimo, hay que senalar que con
esta rutina solo podra imprimir los ca-
racteres que componen ¢l juego de carac-
teres en ROM del Spectrum, no pudien-
do imprimir, por ejemplo, los Grificos
Delinidos por el Usuario (UDG).

18BN Relocalizador de 1L
roting da fotults'de
La €snta "Morizontes"

2e . PRINT ° INTRODUZCRH

LA DEHEBCI L] = A PART
IR DE UAL DESEA =11
E SE COLOUUE LR RUTINR."™

38 PRINT “~ HRABRA DE SER HAY
EE;EE 3z28s ¥ MENOR DE &

49 INPUT “"Direccion 7 ¢ i

S8 IF 9139556 GR°4i, 65088 THE
N GO TO 40

EQ RANDOMIZE 4i

70 CLEAR d3

75 LET dt-PEEK 23670 +2T6+PEEK
23671 LET des=di-J2256

82 CLS . PRINT " . .CARGUE
CINTA “‘HDHI ﬂﬂTta i e L
A CRRA B Y EN"- " HARCHA
EL EHEEETTE

29 LOAD

100 P 41 =32598 THEN RESTORE 21
08, G0 TO 2000
11 "OR n=l TO S

130 GO SuUB o202

i:g EE‘H :5 A22%9 . 108 :li a8, 127
,32420. 154 , 32304 ,2%1,3 g
144 0 200

129 Cunvnr:;nn dl SaLtOS
igég POK s FI'E“I .’:

di +8

193a PGKE di+a+ J.EEE gﬁg?l
124& =17
=200 Comprobacion
2012 L LET x5=2 LET ys=3

FOR n=l TO S
EEAD U.Ps
GO SUS 9008

LET v;=136 LET ps=5TRs i

é"

I0IP INPUT “Con que nombre 7 “.n

centrado
ity 2
bt 81
POKE 3 ,xx: POK
§+:.n POKE nr.!.
LET -l- EH: P;
E a=l TO w: POKE itl {ll

ExT POKE 1 +wsl
nT:u LET w=USR 4i f.rrr _
MICROHORBBY 17



NUEVOS PRECIOS VALIDOS A PARTIR f

DEL 1 DICIEMBRE 1984

ENTRETENIMIENTD 1.800 TiPD PADGRAMA NOMBRE PVR
NTRETENIMIENTO 1 H'::ii ENTRETEMIMIENTO AIRLINER 1 659E
| ENTRETENIMIENTO 1.895 ENTRETENIMIENTO HLUINTER KILLER 2250
ENTRETENIMIENTD 1695 ENTRETENIMIENTD TTLE 1655
ENTRETENIMIENTO 1835 ENTRETEMIMIENTO 1655
ENTRETENIMIENTD ‘-!'i'_"‘.' ENTRETENIMIENTO BO5
ENTRETENIMIENTO 1.483 ENTRETEMNIMIENTO 2 500
ENMTRETENIMIENTO 1485 ENTRETEMIMIENTD y 1 555
| MNIMIEMNT 1435 P e ! - ik 2
e i GESTION CLOO CONTABILIDAD ESP 4800
'E.':-mr YEMIMIENTD 1,405 GESTION CLpga GESTION EFECTOS 2000
r.*:'nl;;'x MIENTD 1495 GESTION GEMD BASE DE 4800
£ }m TENIMIENTD 1.495 GESTION GEMO3 DIRECC! 4800
NTRETENIMIENTO MAZIACS 1.495 GESTION GEMO4 ':'HEI:]
ENTAETENIMIENTO SPEED DUEL 1485 GESTION GEMOS ; 4800 '
. G ZAC oz GESTION GEMOB CONT. HOGAR 4800
ENTRETEMIMIENTO LG ZAG 1495 e e ] b e B 2
e sereats g GESTION GEMO? GRAFICOS # PLOT 4800
ENTRETENIMIERRD  DKDES GOLF LA GESTION GEMOB/O9 CONT GENERAL 2300
ENTRETENIMIENTO  DUOO1 COMBAT LYNX 2485 GESTION ‘.;D__,',a., e AR a:Egé n'.;nn.'n.uru 2500
ENTRETENIMIENTO GEMS) PICKPOCKET 1.485 3 : . v P R l
ENTRETENIMIENTD GEMS2 REACTDR 1485 EDUCATIVD CaRD POLINDMIOS 2500 |
ENMTRETENIMIENTD  1M001 ARCADIA 1.48% EDUCATIVO CARD2 GEOMETRIA ELEMENTAL 1500
EMTRETEMIMIENTD.  INMOO3 MOLAR MALIL 1495 EDUCATIVO CARO3 MATRICES ¥ SISTEMAS 2000
ENTRETENIMIENTO  INDODA JUMPING JACK 1.495 EDQUCATIVD CARDA ANALITICA 2000 |
ENTRETENIMIENTD  TMODS ZiP ZAP 1.495 EDUCATIVO CARDS CIENCIAS NATURALES 2000 |
ENTRETENIMIENTO  IMDDE ZZ00Mm 1495 EDUCATIVOD CLOO4 ARITMETICA 1.500 ;
ENTRETENIMIENTO  IMOO? STOMNKERS 1495 EDUCATIVO CLODS ZX DESIGNER 2500
ENTRETENIMIENTO  IMDOS ALCHEMIST 1485 EDUCATIVO DEDD2 DESENSAMBLADODR* DISTRDON 2000
EMTHRETENIMIENTD  IMD0S PEDRD 1485 EDUCATIVO DED10 ENSAMBLADDOR* ASTRON 3000
ENTHRETENIMIENTO  INMD10 CSOMIC CRUISER 1485 EOQUCATIVO OCPO4 MASTER TOOL 3000 |
| ENTRETENIMIENTD IMD12 BCBILL 1485 EQUCATIVO DCPOS FULL SCREEN 3000 |
ENTRETEMIMIENTD  MDODB SPACE SHUTTLE 1800 EDUCATIVO oCPO7 MACHINE CODE TEST 2000
ENTRETENIMIENTO MDD MISSION 1 [Espahol) 2100 |
ENTRETENIMIENTD OCPOY CHESS THE TURK/AJEDREZ 2500 ACCESORID 05000 MALETIN 5995
Todos nuéstros programas son griginales abc ana ﬂg nbc |
- - disefados por nosotros o importados legalmente, Santa Cruz de Marcenado, 31 = ‘ - -
no “pirateados”, distribuidos por 28015-MADRID Tel. 248 82 13 SUFt
Telex 445681 BABCE E II

& 22 MAS 2x 1
| o ™N o o T — = '*‘
¥ EE
233
= &
R I &
= 28 ’
=
S0 % DOS PROGRAMAS SELECCIONADOS |
3% 8 DE NUESTRA LISTA NORMAL DE |
N TITULOS (ALCHEMIST, 3D TANX,
jiFantastica simulacion de batalla aire-tierral! E o o MIACB‘ ) PR'ESEMH'DOS EN
Con el soporte técnico de Westland 0 S 5 UN ATRACTIVO EXPOSITOR.
Helicopters : _JR %9838 P.V.P. 1.995 Ptas. |

Es un programa onginai, importado . Programas originales, imporiados
legaimente 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 2B015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E Telex: 44561 BABC E



COMPUTIOUE

Te regala los 8 mejores programas

* Pssst *Flight Simulation
* Chess * Reversi
* Chequered Flag *Cookie
‘ *Jet Pac * Backgammon
Y ADEMAS...

.

e,
foauion
i L BASIC

comprando
| un

ton la
garantia

Ven a conocer Investronica

el nuevo Specirum +
Abrimos l::d sabados
por la tarde

KEY INFORMATICA, S.A.embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80
Blsinlwulom ofmnles de: ssircisiir © o J




PROGRAMAS

Investronica

48 K L Lo L N T 1
Tipo de juego: Arcade

PVP._ 1900

SPECTRUM 48K

El juego de Jon
Ritman es una
creacion con baslanles ras
de onginalidad, en la que
serda necesario ulilizar lodas
nueslras doles de habilidad
para conseguir lograr con
éxito nuestra dificil mision
E! objetivo no es otro que
conseguir recoger las lres
pilas de energia que se
encuentran repartidas en
cada una de las panlallas
por las que [enemos que ir
pasando con la linalidad de
gue nuestro auto pueda 1l
avanzando con la energia
que les proporcionan
aguellas. Es necesario que
cuando las recojamos o
hagamos en un orden
gmpezando de derecha a
izquierda. ya que de no
hacerlo ¥y una de las pilas
liegara al suelo, podriamos
chocar contra etla

Cada pantalla tiene una
serie de plantas a las gue
se puede acceder a lraves
de unas escaleras que nos
llevan hasla los dilerentes
niveles de cada plania.

Las pilas estan sitluadas en
la parte mas alla de la
pantalla, en los pisos
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superiores. y hay que
conseguir hacerias liegar
hasia abajo para o cual
lenemos gue pasar sobre
elias y. de este modo, las
haremos caer a la plania
inmachatamente infenor
Como en lodos 05 Juegos
lenia que haber buenos y
malos v, en esta ocasion
nos tenemos que enfrentar
d 0505 mMalos v & un
pequeno monsiruo vernda
Todos ellos intenlaran
impedir que consigamos la
energia para nuestro auto
El movimiento de los
personajes es pastante
bueno y graficamente, el
giseno de éslos esta bien
conseguido. La animacion es
muy buena y el juego, en
lineas generales, esta muy
bien desarrollada

Aplo para lodo tipo de
habiidosos

Psion_
48 K
Tipo de juego: Simuiador
Deportivo
PVE: 1900

La casa Psion

siempre se ha
caraclerizado por el
realismo Que |mpum:a d
todas sus creaciones
Recordamos que en esta
misma Seccion
comentabamos, no hace
mucho, unc de sus juegos,
Bandera de Cuadros, el cual
simulaba una competicion
deportiva (carrera de
coches), de una forma muy
cercana a la realidad
En esla ocasion se trala de
un parlido de tenis, el cual

ha sido reproducido hasta
2n Sus mas minimos
detalles

E! juego nos permite
desarroliar un partido ge
lenis contra otro
contrincante gue Nosolos
elijamos, o bien contra la
maguina, Hay un menu de
opcienas, al principio del
jueqs, que nos parmite
elegir si jugar solos o no el
nimero de sels que vamos

a dispular v la modalidad de

movimienio que mas nos
comvenga,.leclado o
Joystick. Si elegimos el
primera, nos permite
redelinir las leclas que
vamos a usar. de modo gue

nos resulle mas sencilig su
maneja

Podemos realizar cinco 1ipos
de movimientos. izquierda
derecha, arriba y abajo. y
bolon de disparo que nos
sirve para golpear las
pelolas con la ragueta. o
bien para elecluar el saque
La reproduccion del campd
¥ 105 personajes que
intervienén en e gesarrolio
gdel partido esta muy bien
consegurda, El publico. por
ejemplo, sigue con la
cabeza la lrayeclona de la
pelola, el juez de linea esta
perfectamente en su puesto
y los recogepelolas siempre
se encuentran dispueslos
para realizar su mision. Hay
dos, uno para cada campo,
y el movimienlo que realizan
es francamente bueno

En lo gue se refiere al
campo y. a los tenistas, hay
que descubrirse anle la
perfeccion de los
movimienios de estos
ultimos y la sensacion de
perspecliva del juego. gue
inciuido la sombra de la
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pelota, culda los mas
MIiNnmos r}Ef[rl.I&.‘«'

Hay tres nveles dilerentes
de dificultad, que
corresponden a cada una de
las lases de un campeonalo
cuartos de linal, semiflinales
y finales

Segin vayamas logrando
derrolar a nuestros
COnmcanies. mamos
cambiando de nivel. En la
final, la dificultad es
excesiva, es mas, el lenista
que dinge nuestro ordenador
corre en esta fase mucho
mas que nosolros 1o que
SUpONe una sena desvenlaja
a la hora de intentar
ganarle

A pesar de ello, se trata, sin
lugar a dudas, de uno de los
mejores Juegos deporlivos
que hay actuaimente en el
mercado espanol

Invesironica
e
Tipo de juego: Arcagde

PVP 1600

£ R e d s et

. SPECTRUM 48K
Basado en las

. peripecias de un

Duzo en busca de un lesoro
submarino, Glub es un juego
que nos permitird utilizar el
traje de buzo sin necesidad
de lener gue mojamos
Mada mas comenzar el
juego, lo primero que
enconiramos es un barco




que navega sobre la
superficie y un buzo que
esia siluado debajo de &1,
sujeto con un cordén. Tanto
uno comao otro. se mueven
de forma simullanea hacia
la derecha o la izquierda,
segun les dirijamos nosolros
a un lado o hacia otro
También es posible subir
hacia la superficie o bajar al
fondo del mar, dependiendo
de que lo gue queramos sea
coger el tesoro del fondo o
dejario dentro del barco
Para lo primero es necesario
siluarse encima del objelo v,
para lo ultimo. hay que
situarse debajo del barco

Si conseguimos llevar 10dos
los objetos hasla el barco,
pasaremos a olra panialla
donde Nos esperan NUevos
objelivos, cada vez mas
dificiles a medida que
avanzan las dilerenles lases
del juego

Hay que iener cuidado con
los peces y demas
habitantes submarinos. que
intentardn impedirnos que
consigamos rescatar los
fabulosos lesoros de [as
profundidades Para
detendernos de ellos
disponemos de un arma que
nos permite destruirlos, a
pesar de ello. Habrda muchas
acasiones en las gque anle
el ataque masvo de éslos.
Sera mas juicioso intentar
avilarios gue hacerlos lrente
El juega en lineas
generales, es baslanie
simple, los gralicos son
correctos y el movimienio
cumple su mision de forma
aceptable E! encanto
principal esla en conseguir
pasar a las pantallas
siguientes de la lorma mas
sencilla posible. Aungue
éstas en realidad son las
mismas con diferentes
decorados

Es un juego sencilla que
liene su pequeno encanto,
sobre lodo para los
aficionados a no leer
manuales de lreinta paginas
que prefieran no tener que

pensar ¥ pasar a la accion
direcia

Software Center.

48 K

Tipo de juego: Educativo
PVP: 1800

Los juegos de
parejas, es decir,
aguellos en los que habia
que juntar dos cartas
iguales. fueron durante
mucheo tiempo uno de los
preferidos de los mas
jovenes de la familia. Esla
version para ordenador
prelende ser ademas de un
juego entretemdo, un
programa educativo. en el
que se trata de desarrollar
la capacidad de retentiva
del individuo

El objeto es muy simple
Tenemos un grupo de
carlas, perlienecientes a una
baraja que contiene un total
de cuarenia y cualio,
distribuidas en cualro
columnas de once carlas
cada una. Nosotros,
utihzando los cursores,
podemaos sallar de una carla
a olra, y descubnria
pulsando la tecla ENTER
Una vez que lo hemos
hecho. lenemos gue buscar
la que es igual en la baraja.
Para ello es necesario
memaornzar las que vamos
descubrienda, y consequir,
de esle modo, saber a qué
posicion lendremaos que
dirigirmos con el fin de

AMAS PROGRAMAS PROGRAMAS FROGRAMADS

enconirar la pareja
correspondiente

Las carlas llevan
impresas scarass» de
personajes muchas de las
cuales se parecen bastante
entre si, lo que dificulta aun
mas el poder reconocer los
lugares donde se
encuentran sus respeclivas
parejas Es necesaria una
gran capacidad de retentiva
para lograr superar la
prueba con éxilo. 0
adquirirla jugando
El programa es entretenido y
bhastanta complato Tiene |a
posibilidad de poder elegir
dos barajas diferentes. con
diez niveles de dificultad
cada una. También incorpora
dos posibihdades diferentes:
la de jugar uno solo ©
hacerio contra otro jugador.
La segunda baraja utiiza
simbolos en vez de caras
Es un juego educalivo y
ademas entretenido en el
que la dificultad es grande
aunque las posibilidades son
muchas. Hay también una
especie de marcador gue
nas delimita el liempo gue
lenemos para lograr nuestno
objetivo

TRAVEL WITCH TRASHMAN

New GeneralionVERBE

48 K
Tipo de Juego: Arcade

PVP: 1800

Continuando con

las aventuras y
desventuras del «Basurerom,
llega a Espana la segunda
parle de esle original y
entrelenido juego En esta
ocasion nuestro personaje
ha logrado ahorrar el
suficiente dinero como para
poder viajar por el mundo,
visilando las mas famasas
capitales.

Al final de la primera
parte de este juego que
comentabamos
recientemente an asla
misma seccién, los
afortunados jugadores que

lograban concluirlo, reciblan
un diploma de «Basurero de
Honorm, que nos capacitaba
para viajar por el mundo
Ahora es cuando lenemos
gue hacerio

Al principio del juego nos
entregan una cantidad de
dingro que nos permile
viajar al pais de nuesira
eleccion. Hay un mapa en la
pantalla gue nos muestra los
lugares a los que podemos
viajar. Una vez que hemos

elegido el destino, se
descuenta de nuesira
cuenla personal el importe
que nos cuesia el viaje
Cuando llegamos al punto
de destino podremos
aceptar el trabajo o no. en
cuyo ultimo caso podemos
viajar hacia olros paises. por
supuesto siempre y cuando
lengamos & suficiente
dineroc para poder viajar, ya
que de lo contrano nos
veremos obligados a tener
Que aceplar el lrabajo para
subsistir.

Podemos viajar a Espana,
donde tenemos que
mantener impia una plaza
de toros, con el consiguiente
nesgo gue implica evitar los
envistes del feroz animal, A
USA. donde como
empleados de una banda de
Jazz, tenemos que recoger
el dinero que nos lanza el
publica. En los Campos
Eliseos franceses lenemos
que caplurar ranas que se

MICROHOBBY 25



FPROGRAMAS PROGRAMAS PROGRAMAS

encuentran suellas en un
bar. En Alemania, habra gque
recoger las |arras vacias de
carveza. En lsrael los
panuelos que arroja la genle
en el muro de las
lamentaciones Hong Kong vy
Samopa son otros dos
lugares de posible destino,
an donde igual que los
anteriores, lendremos que
demostrar nuestras dotes de
habilidad.

Al igual que la primera
parte. se trata de un juego
desbordante de originalidad,
lanto en su disenNo como en
Su capacidad grafica, sin
duda alguna muy buena
Todo el programa esta lleno
de sorpresas, desde su
lorma de cargar, ya que no
utlliza las famosas rayas
caracleristicas del Spectrum,
hasla sus graficos
desbordantemente originaies

Uitimate/ERBE

48 K.

Tipo de juego: VIDEO
AVENTURA

PVE 2900
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Este programa

conlinua la saga
comenzada con Sabre Wulf
y por cierla, hay que
reconocer que inclusoe
supera a este en cuanlto a
originalidad se refiera.
En esla ocasion lenemos
que conseguir llegar a un
palacio ocullo en los
confines de un mundo
dormido que despieria
cuando penelramos en &l en
busca del escondido mundo
de Underwuride.
Hay brujas aladas y
gargolas que nos alacaran
sin cesar, sirenas en forma
de planta que son
venenosas, burbujas por las
aue nos podemos elevar
para subir de un lado a olro,
catapullas, bolas de fuego.
fantasmas, crateres
volcanicos, mesas y
consolas gigantes que
tenemos que sallar,
estatuas. diamantes magicos
¥ el pozo negro: un lugar
tenebroso de donde es muy
dificil salir,
Todo el juego esta basado
en un complejo laberinto
lleno de dificultades. en el
cual es muy complicado
encontrar e caming
carrecto hacia el palacio de
la noche donde hay que
luchar con el diablo gue
inlentara impedimos el paso
El juego es un porlento de
imaginacion, los graficos son
muy buenos v el movimiento
esla francamente bien
conseguida, cada vez que el
personaje que dirigimos
salla o cae desde algun
sitio, 1o apreciamos con lodo
realismo. Todos los objetos y
personajes estan definidos
con un guslo exquisito. La
ambientacion de los parajes
que recorremos, lambién

esta muy bien, hasta el
punto de que hay momentos
en que nos parece eslar
viviendo una peligrosa
aventura.

Es un programa muy
completo en lodos los
sentidos, con un nivel de
dificullad muy alto y en el
Que sera necesario emplear
largas horas e incluso dias
para conseguir completar ia
avenlura. larea sin duda
ardua en todos los senlidos

Dk Tronics/ABC.
48 K.

Tpo de juego: Aveniura
conversacional.

PVP: 1495

. El Dictador es un

juego que lleva

algun liempo en nueslro
mercado, pero hemos
querido incluirlo, a pesar de
lodo. en esla seccién por
ser un programa algo
diferenle a lo gue
normalmente estamos
acostumbrados a ver

Es una aventura
conversacional que no
incorpora graficos. lo que no
es sin embargo, ningun
inconveniente a la hora de
jugar con el, ya que reune
una serie de alraclivos gque
suplen la falla de gralicos
El juego consiste en dirigir
un pais imaginario vy lograr
permanecer el mayor liempo
posible en el poder sin ser
derrotados por los
estamenlos sociales que
forman la base del pais, el
ejercito, los terratenientes y
los obreros. El problema
surge cuando es necesario

WEE Coren rumores de que algunas de las principales empresas espariolas importadoras y
productoras de Software tienen intencion de mantener conversaciones con él fin de intentar,
de Jorma conjunia, poner freno a la inciplente pirateria.
BB W Dinamic prepara un nueve programa que casi seguro fevard el titulo de
«Profanacion». El juego esta ambientado en Egipto v, mds concretamente, en el templo de

Abu Simbel,

BEE Yo estd en Espaia una de las ms espectaculares creaciones de Ultimate, «Khight
Lores, un juego revolucionario en todos los sentidos.

mantener el equilibno enlre
los diferentes eslamenios
ademas de conirolar la
guerrilla, a intentar mantener
relaciones de amislad con
rusns. amerncanos y
nuestros vecinos. los de la
«Republica de Lelolos, estos
ulimos de corle
prosavielico

Ademas de lodas estas
fuerzas Gue son necesarnas
controlar, lambien es
necesario dingir con acierto
a la policia secreta, y
conseguir una eslabilidad
economica lo
suficientemente fuerte como
para evilar un Caos en
NUEsiros dominios

Durante el desarolio del
juego tendremos que Ir
lomando decisiones que van
a influir de forma direcia
spbre cada uno de los
distinlos estamenios de la
nacion. Estas decisiones
pueden ser de dos lipos: las
gue corresponde al
resullado de una audiencia
gue nos pedira algun
estamento social, y las
decisiones presidenciales
gue podemos tomar
nosolros directamente y que
van a afectar, como es
ldgica. a la marcha del pais

En la puntuacion final hay
cuatro faclores gue lienen
gue ser tomados en cuenta:
nuestra popularidad al
acabar el juego. el tiempo
en la presidencia, no haber
sido asesinado o ejecutado
y nuestra cuenta en Suiza,

M



® 100 m. lisos
® Longitud
® Jabalina

Spectrum 48K.

Distribuidor
exclusivo para
Espania:
MicroWorld, S.A.

tif.: 441 12 11

(Dto. a tiendas: 40%)

® Martillo
® 100 m. vallas

® Natacion
PV.P.: 1.800 pts.

Pedidos

contra reembolso

e Informacién a:
«Mansion DINAMIC»
C/ TILOS 2, N° 2],
Monteprincipe,
Boadilla del Monte,
MADRID

(sin gastos de envio)




PROGRAMAS DE LECTORES

CRIMEN PERFECTO

Manuvel MARTINEZ GALO
Premiado con 15.000 ptas.

Un arimen se ha cometido en un viejo caserio senorial.
Podria definirse como el CRIMEN TO en donde,
malmdﬁmmmulmddﬁr'£Mpian).
desapareddo. este escenario mas tipica
hnhwl poliuum , hemos de intentar convertirnos en un

Nuestra mision serid manipular a ese
detective del que disponemos e intentar,
por todos los medios, ir resolviendo in-
cognitas hasta dar con el verdadero ase-
sino. Hay que observar detenidamente la
infinidad de detalles gue encontraremos
en cada habitacion v las posibilidades de
fuga con las que ha podido contar el ar-

1 REH @ H.H.Galo_loclubre 198

tifice del delito. En definitiva, tendremos
que superar v vislumbrar cada una de las
PISIas v sorpresas con que nos «obsequia-
ran ¢l caso, teniendo a nuestras ordenes
un maravilloso detective que ejecutara sin
rechistar, cada una de nuestrar érdenes.

Agudice su instinto de rastreador v re-
suelva el asesinato.

ile9@ INPUT "A donde 7:",d8: LET

&) energeenerqg-2: LET y=0: LET x=90
18 DIM KhiB,23): DIM pan,u.- o éggl IF dg="rrente” THEN GO TO 1
b o Tl et 1902 Ir dg="izal THEN GO TO 140
29 RANDOHIZE 1803 IF dg="dch” THEN GO TO_1609
g n[:."ru:g: issn égﬂ# IF de="atras” THEN GO TO 18
3 GO SUB 70
189S GO TO 1009
§§ Egﬁn'ﬂﬁnlﬁms NEXT b NEXT 3 g=§z IF ¢21 0OR d=3 THEN GO SuB &
ga EEED';I:;?.7Nng a 1204 LET Silioesitio=1
8@ FOR :-!a TO 1 STEP -1: READ uzg_‘_rr sitio«l THEN GO SuB sooe
N tor 51 T 1230 GO SUB 6108 C - °
:xT'.an 2=1 TO &6: READ o%ial: N 1358 %8 tnlrs:aa AN
108 180 Lt 10" 1256 1F €uerg 10 AND e TH
110 LET hab=INT (RND#18) +1 " 8 3553‘ energ? E
by e ol ey 1259 ¥ energ<=0 THEN GO TO 4900
140 NEXT 1
138 L8F Ainnt TRnpe12) 41 1ice EE&TP EE# de=d=1
i;: t:: :iff.h. g L;&uazrng:%ungg LET d=1: GO SUB
298 FOR at1 TO & _FOR b=i_TO_ 7 1398 IF d¢=1 AND sitio)=? THEN P
220 IF ofal=pib) THEN GO TO Soe ?INT? tté#ldlg_Lau:#tLi ; LET si
RS R st aa 1428 r Sxi THEN B0 SU
4@ CLS : GO TO_ 199
§af LET i=a: L obj=0 i) 1421 IF energ <20 AND energ>1@ TH
S06 LET emb: LE$ asenp (€) 52329:3U5 &
12 LET habil=0lal energ (10 AMD energ @ THE
s&n CLS : LET £=8: LET c¢=@ LET H GO 5SuB &2
ye@: LET x=d®: LET sitios=?. LET 1423 IF lﬁlf;tﬁ THEN GO TO 4908
d=2: LET facus=@: LET e&nerg=120 1424 GO TO S/0
L Ava@ 1430 GO SUB 6100
SE; RINT “Estoy & Lat puertias é:ﬁanlgugngg ;2! AND energ:1@ TH
. l:tﬁgﬁa' SLAERE-AL FERDAR étgg gﬂutgigsuﬁ AMD &nerg @ THE
i - wE
Ra6 IF ae ver '-;-:-Eﬂ so’ 73 1000 1457 IF enecg =0 THEN GO TO 4900
F ag="di” THEN GO TO_2000 1460 GO TO S7@ LET energ=energ-1
800 IF 2s: mira’ THEN GO TO 300 . . ¥L$:§:':E% i haR agig IF 582 50spécha” THEN GO TO
» = '
" ” TD & e9d9. GO To S70 " "
6l@ IF ass“come” THEN GO TO 429 1615 IF d>=3 AND $11i0>s7 THEN P gg;ﬁ IF ss="Lugar” THEN GO TO E@
830 GO TO 570 TINT esias en 13 calles. LET si 2020 PRINT “NO ENTIENDO": PAUSE
1&gﬁ IF d=3 THEN SUE B400 S230 co To 2000
éa éuI;u;hlasaaﬁ AMD eneérg»ld TH $g5$ IF sitio)=? THEN chELEuPHEE
EEEE iﬁutgag (10 AND energ:»@ THE § ,-5,55' Estoy en La C
SORTEO MENSUAL 1653 IF energ =0 THEN GO TO 4900 RO iR sy o, g1 g6 to are” ©
. $R5e 28 18"V 2100 §F1:¢t1n:-7 THEN PRINT “Ere
Como venimos informando en todos Easga:wim;“aa AND energ)i@ TH {hé“:’}."‘.;_i'égﬂf‘;ﬂ'}ﬁ»“& L
RUESIrOs nitimeros, entre los programas que | TESE IF eneig 10 AND energ>@ THE 515 BRINT Ud. cree que el ases
. N GO Sum &2% inalo se"’""comelio &n LA habild
los lectores quicran enviarnos para su pu- 1657 IF energ =@ THEN GO TO 4900 (180 At iqfe e entuenlra; et
blicacion en la seccion que lleva este mis- 1800 IF d=1 OR d=3 THEN GO SUB & g 1 R e ot i
223. GO TO 570 oy
mo epigrafe, sortearemos todos los meses 1815 LET 5i1i0=sitioel Eﬁf,zﬁg‘g:..j;g?:ﬁ,g";;g e e
CROD NT, THEN Bato?: ", bs
un MICRODRIVE y su INTERFACE- ’EE'm"ﬁHf“EE E’-E"Iaii o 2209 IF a8( TO 3)=pgie)l ( TO 3) A
correspondiente. 1852 GO SUB &1 NO BS1 TO 3)=081i)( TO 3 AND h
1855 IF energ (2@ AND energ>1@ TH &h;?l;hgﬁséétfnnagéshllnah:11t
Asi pues, cumpliendo con nuestra pro- Cast B enera 10 AND energi@ THE 2325 LET facusslacus+1: IF facus
mesa, hemos procedido al primero de es- NGO SUB 6358 =2 THEN GO TO 28588
: : pr ; 1857 IF enegc=d THEN GO TO 4900 231 ‘;E;.:nlrgaﬁnéigi; PRINT AT
tos sorteos siendo el galardonado PEDRO 1882 29 198”5000 GO 10 870 EIE-‘-EE:QE.E%&EE%ECH“E'gﬁﬁfﬁggi
; 2 . : it A
Blanchert 20 2% de Hooialtch Liotne|  Siniias Bkt ML L9 iR D NEiicesrliiaritass jdlitaise.d
L T i i >
Blanchart 20, 27, de Hospitaler de Llobre- b i UIDA COM ESTO": PALUSE 120 C L03 3CUSAdOS .perdida de su raE
1, Barcelona LS TO S& ; ia confianza.etec. &Le.)"° " "NO
HE na, 2000 CLS : INPUT “Oue digo?:";s% OMETA OTRA EQUIVOCACION, POROUE
:nhorabuena.




«@,"3.-Pescado frescos

s -
4' AT 8,8, "4, -Pescado cong. = 7
9,0;"S.-Salchicha
= & o 18.0;"8, =
Pasieles . £
11,@;"7.=-vogur = 4
i AT 12.8,"8.-FLan
= 3 r pokalt 1] . | 13,9, "9.-nara
J = 2 " FRROAT 14,0
i1@.-Hanzana i S i
4220 PRINT AT 20, G "Pulse 2L num
« g€ atimento que prtrntrl'
4EI0 INPUT “"GUE BUN., Cialkim
4240 IF alim=1l THEN LET aml®d: LE
T bel@®: GO TO 4500
amll: LE

4852 IF alims2 THEN LET
T b= 0 TO 48

4260 IF alimeld THEMNM LET a=l3: LE
T Ee8S. GO TO 46800

! 4270 IF it%asiﬁfHEH LET a=13: LE

E T b=?: GO a0
4 4280 IF alLim=S THEN LET as=sld;: LE
T bef: GO TO 4600
g . 4385 IF alim=6 THEN LET a=lS LE
" 4290 IF alinsT THEN LET asis: LE
] i g - i dlih= L as L
s £ : - T bed. GO TO 4600
- e == 4309 IF alLim=8 THEN LET a=17. LE
i -— . T b=3: Gl TD 4500
Y - 4312 IF 3Lim=9 THEN LET a=18 LE
: 4 - Y , T bs2; GD TO 48
- . - N e 4330 IF aiLim=10 THEN LET as=i9:. L
= — e : - : ET b=l GO TO 4800
3 = 43S0 PRINT AT 20,0, "NO EXISTE ES
- o T E ALIMENTO™. GO TO 4220
i ; AE0@ LET SaINT (RND#a)+1: IF $i=
3 3o 1nEl 70, 10, 4208
& NErgsenerg+sb
4 LN R T . 4818 CLS
& 3 4628 GO TO S7@
' i 2 A 4650 PRINT AT 20.0; "EL ANTIDOTO?
v A 4580 INPUT “is. n- ntr
. - 4870 IF ngs"y eny ad c
o, LS FRIN ~:ﬂnnnnuugun EL UEMNEN
w ; . E*Sﬂ MO LE HACE EFECTO' GO TO
4 f}' :‘taa LET energeenerg=1: GO TO S7
. . WA 4700 IF envsl THEN GO TO 4652
- * i 4200 CLS FRINT “ACABA DE TOMAR
derae i : un ﬂLIHENTG Euuzuzunnn
i NO ESE PONGH HERUIDEU :
: o 1o ZE PUECE SALUVA “EM EL cunnTo
41 CE BANG HAY UH ANT IDOTO™
! 4218 LET env=l
. 4829 GO TO S7@
oo 4900 CLS® PRINT AT 10,12; "MURIO
4910 INPUT “Otra partida?: (s/,n)”
y aizu IF ss="%" THEN RUN
4930 CLS PRINT "SI nu:zn:s oL
o VER AL JUEGD LB YL R
. EaRA DE TRutr eL PROGRAMA PULS
3 A OTRA La"
™ 4940 INP q!
% 4950 IF qss="1" THEN GO TO 4910
: 4=gn NEU
; S200 CLS PRINT "“NO PUEDD,HAY U
= N NA PARED": RETURN
. - - ¥ | d 8108 L TN T 5,8 “Estoy ¢
g 3 n 3 hISiI1i0, d))
- $11 p INT AT 16,2,"A =i izq." ;A
S X 12,0; "esta -hT ihSihisit
- 4 10 d-li},nr 18,45, "A mi dch. ;AT
: 18,15, “esta AT 14,15 . Rs(h1s)
. Lio,del)] E%TEﬁH
(e ™ iy 8200 PRINT AT 18.p, “Empiezo & &3
s - L :"-"_ = LAr CaAnSAdo " ""Lengd hambre™ RE
T — — TURM
- i o = t 8252 PRINT AT 18,08, "Estoy auy €a
r o hlldb £1 Mo Comd ;" * pronto mRorig
. : re” ETURN
; 630@ CLS : PRINT AT E.E."E:tau €
F n “ihgihisitio, d)) PRIN PR
NT o BRINT PRINT AT 18 a."n -f
Lizq.” -ﬂ* 12,9;"no hay” AT 14.0;
 habitacion® ;AT 10,15.%A mi 4ch
thinl1is dahr) s Betukly 24-18:h8
1 I * g
FODRIA COSTARLE CARO" rrpara PAUSE 25: GO _TO 3200 6402 PRINT AT S g Esto n ih
cOnLinuar PUlss una techa”: PAU 3400 CLS FOR aml TO a‘htsnt:u dl): PRINT : BHE -]
55 g Id4id IF nllllhllllsa.dl THEN GO R INT FR;NT AT 18.8."A mi iz49.
2220 GO ToO UB BEQQ (AT 12.0;: "esta :":AT 14 O hein s
2500 _CL NT _"LO SIENTO,ACAB 415 IF ﬂll!lhliil:ﬂ d) THEN PRI itio, d=11) ;AT 19.1! “A mi deh.";
A USTED DE SER DE-NUNCIADO POR L NT AT 4 .,0.081a PAUSE 100 LET AT 12,15 “no hlﬂ“;n+ 14.15; " hab
A FALSA ACUSACION Y ES DETENIDG K=l itacion”: RETUR
FOR LA POLICIR" ““Si Le interes 2420 HNEXT a EE52@ CLS FRINT “ADEHMAS DE LOS
a ilhtr\n "EL _ASESINOG ES:" P8 34:: IF x=@ THEM GO TO 3800 ENSEH%& E LA ""“HABITACION SE D
(e?; hnnn FUE:“;o8li);""BEL L 43@ GO _TO :gaa ISTINGUE ...": RETURN
» UGAR :nn ;h!thlblil ggn: CLS FOR a=1 TO 7 7000 OVER 1
ibli PEIHT & ACAbO 3uU aventura 3 é Ggfﬂpllllhlli‘lﬂaﬂl THEN GO T'éETLETe'-B' LET nu@: LET am2ss
:an G zsrunt&bn nE?Eﬂ gEE.E§.y§ 9315 :3 plalshisitio,d} THEN PRI ?Egﬁ ;EEP..én;u 43
EL cg T "I;“T 4,0,p8(a): PAUSE 108 LET 7832 PLOT @.n: DRAU a.b: LET n=n
gn.. Eslhahill ! iosiid 820 MEXT »
2983 IF n¢.8 THEN GO TO 3200 X3k 0070 _2hee
LET n=RND: LET snerg9e=energ- A70% 1 }.,v THEM GO TO 2800
3728 GO TG 200
3904 _IF sitio)=7 THEN PRINT AT @ 3800 PRINT "ESTA PUERTA ESTABA C
:@; "ESLas &N L3 CALLE.Y &L Crime ERRADA POR_DENTRO,AST OUE NO HAY
f Se cCOmELio dentro de La casa” HADA " - =l
PAUSE _10@: GO TO 1818, 2805 60 TO a!cc
3088 EF hisatio,diwhdbii THEN CL 4000 IF hisitio,d) =17 AND envel
GO TO 2939 THEM GO TO 4700
3828 IF ni::S THEN 28 10 3438 4010 IF env=1 THEN GO TQ 4300
3030 CLs & PRINT "NO UEQ NADA S0 : BE iF hisitio,dlmd THEN GO 10
SPECHOSO " eMUCHAS COSAS PE PRINT “L0 Sienlo_ aqui ho ha
RO SON PAOPIAS" - ~DE LA HABITACIO zaggiaLgt ‘Eﬁiﬁ;'“ﬁ?iig . 7 MR
1 1!
iina INPUT “MIRO MEJOR?: (s n)"w ntos y ENErgia que pProporciona’™:
=g PRINT AT 5.8, " I.—Clrnt d rdo
218 I: ::. oy HEN 28 J0 3000 =18 unid. Inlfﬂ.;iﬂf 5.- # n :LEF . @
PHINT “NO EHTIG 93 € lernera = 9 7 Dﬂﬂu a,6: LET n=n
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-
-

7 Wi 2 AL 8580 PRINT “7.-5i tienes hambre
> el BSi0 PRINT & PANT . PRINT OCRLIEr o= Lla i anes aanis
AS20 PRINT “1.-Debes f3cribir £i "
4 FRN: B TN S gmpre con BminUSCUlas.Exceplo | ;ngidigrliu;r i TR O g
7&3 0% hombres de personas que eapi PRINT
8 1 X €ZaN CON MA=yuscula."” "@.-LAas oOF 8S8%5 PRINT “9.-EL resto de Las i
° M " i".ﬁ T Lt T LT nstructios nes ta'iras deedlien
: ' LN R : w
edi; (s05peECha TGi:?r!'" sscome g0’ i FRINT : PRINL :PRINT “puls
| s na-i::“'“ai;tzt:;1.=g§¢id:‘ 8590 CL2 o DRINT “#33sPERSONAJES
s pantaLla, pues te va diciend i 'l:spniu,“";iﬂtth »
Sem=i ER} | e L9 que de-  bes introducir en thidoy~-nadetel e
- i cada = - - "GUE ihyssped! " UCOnChi
' Efgﬂupaégﬂat :"I"T Pulsa una e ?aﬂﬁtlllll ‘BAULIStE (mAYOF
it T M A e 8858 PRINT { SAINT -ospesanindas
L& B 1 u (1
(T G SRR 08 g T o Y gPeta” "media’ "pistola’’ “venens
| ] homicida™
e g 2950 PRINT = PRINT "S,-Tignes qu STUnh Saciac: mhuse e: ors Tt
!ﬁ!z !5" l & ;5aber que el aze- s$ino ha aban A5820 RETURM
8003 INK © dinsdo La casa Lie- vandoss @, € $000 DATA_13,17,18,15,14,13,12.1
8008 FOR nel TO I.H‘ BEEP .25,2 adaver Yy haciendo desaparecer J'u'l' 54
BEEF .@5,10: NEXT Bt el arma de manérs que por el B Sia0° DﬁTﬁ i Hlul:ili“,“tn
8010 PRINT INK 7, PRPER @;AT @,0 ttodo de elimina-  cion.podras Aghi -, David  "Esleban-, Fatina
; "PARA UER LAS Iﬁsrnucczuuzs..:. genconlrar Lo bus- cado” "
L 1" DARA EMPEZAR . v sz a e s A 8560 PRINT = PRIN™ “8. Pero cuid ﬁg“ GOrR. hijat,aiprincip. . p
T A" u ive n [ gdece 3 . sPr .y
aﬁih PAUSE @ iEmpre,s veces se quedas callad lltltﬂ ‘d - hUliFtd- d.mayord.
B318 LET ag=INKEYS afpantalla &n blan- co) ,perd NUN Piilklﬂ d dbﬁl:lllll # CEl!dﬂ-r
ERE0 IF ag="i" DR ag=""1I" THEWN GO CA HIENTE""'“%i no sabts donde es nl:1ltu ‘cocina”."sata”,"pas
TO HE?ﬁ Las ,pUusdes Frlruntlrl! con Las |tln de&?.:ho ,”b|hl;n{t:|',“h
893@ IF INKEY#="" THEN GO TO 822 ordgnes _ oo, 9 (V ENTER) ““lu aLLes Dagénn.t Al
¥ [ ] i
gate GO TO 4@ 3579 PRINT . PRINT “Pulsa una te “gscopetla”, ltdll".“?lilnll“,”vl
ase2 cLs PRINT "#s#ssssssINSTR cLa”: PAUSE B: CLS neno" [E—

SISTEMAS DE ECUACIONES

Gustavo REIMERS Premiado con 15.000 pts.
| Spectrum 16 K |
E’ m "n mmm h mi'lm m “"iﬁ d.‘ 1@ REM #8808 s8sbebbeonadibbdinn
mucho a todos aquellos que necesiten de las 50 REM SISTEMAS DE_ECURCIONES
mateméticas, fanto a nivel de estudio como de &8 £ S Reaol mieut
h‘hi‘_ gg EEE FEERB AR B R RN BB R R R R R
) I

@ PRINT AT 10,95, "SISTEHARS DE
: : i B e ; ECUAC IONES™ i
Alintroducir este programa en nues-  1as incognitas v los términos indepen- g CRSMELNY 3% REESARA SRS,
tro ordenador, s¢ nos preguntari prime-  dientes de las ecuaciones. Héégségsul iy ,E;ﬁéCDEEC:::U an:
1 . - * n LR=""Y" HEMN L
ra, si iEnemos Llil'lﬂ'l.‘i:ll'.l.l la im DTCSON, T . NT EQ
SN T € s i ‘-ﬂri*ll . 1‘| ] Por ultimo, el ordenador nos dari los :;:?Gﬁﬁgur"ﬂ“,ﬁg EL NUMERD DE EC
LS 1 L L ) = PR
PR TN resultados y, amablemente, nos pregun- 180 C
podemos ver los resultados por pantalla. s : 128 GIn AN el
: i . tara si queremos algo mas. 200 FAINT 180 DE ECUACION
A continuacion, se nos pedira el nu- SPRINT “A1EX14AZIXTPAIEXI® 00 ass .
- - & il nT
tncn\duccunwnncaquucnrnmpundun:ﬂ Como podran comprobar, resolver nilghpggT: OREEIHT et i
. . ' ) ’ . PR PHIHT PRINT
numero de incognitas, asi como la nece-  ecuaciones con este programa €s como 258 TF oS> ve THEN GO TO 260
: ol : EH i e 240 LPRINT ncsnLucxuu DE UNR E
sidad de introducir los coeficientes de es-  «coser y cantars. cunc:uu DE_GRADO ", N

2EQ LPRINT “sassdissassasssnsni
'4-¢f+11i¢¢1--||||-
“-’_--—_-_———----——__-----——__—-—1 260 FOR I=1 TO N FOR J=1 TO M

EEE PRINT ﬁ:i'j:lﬂdi",J, IF J¢
MICROHOBBY es una revista pruudou mas que transmitir informa-
don y datos a sus lectores; una publicacion abierta o

N THEN PRINT “+%;
ellos, asud im En ellas publicaremos progro-
o e o

300 PRINT =7 INPUT """ ,RAII;MN+
PF"INT Al ,H+1)

nzx

5; g THEM Gu TO 390
an =1 TO M: rnn K=l TO N
LPRINT “X" . K, iF (K1
IF Ke3N THEM LnniuT LUK
IF KsH THENM LPRINT “=";
NEXT K
LEREINT AI(F,N+1)

298 HNEXT J
por los lectores que ellos nos quieran enviar.

Condiciones para la publicacion de los programas de nuestros lectores:

|
|
3es
| 338 %
l 232
240
3se
38
I ggg NEXT F
1— Los programas deberan ser origi- 5— Una vez publicado, MICROHOBBY B M LR R | Rl il
nales e inéditos. abonara al autor del programa la 290 Phn BRI RSiIRREAERAREERS
2— Se enviaran a MICROHOBBY en cantidad de 15.000 pesetas, en 439 18 NG 0259 THEN 60 TO 876
cinta cassette exenta de protec- concepto de pago por colabora- | 440 LET Pxi-1) 4R (F.C)/RIC,C)
cion contra copia y listado, ya que cion. i 460 LET A(F,K)=A(F K] +P#AIC.K)
de lo contrarinpse;a imposﬁ::le su 6— MICROHOBBY se reserva el dere- I $50 NEXT F
publicacion. ;?;md: publicacion o no del pro- I £33 REN csicule de L determinant
. . . € PAra comprobacion e ma
3'_ Cada C_ll“l'lﬂ_lré aﬂﬂmpﬂﬂﬂda dE h‘} ?_ A.demﬁs dE 13 pub"cactﬂ‘n d‘E IQS I ng‘i'élaﬂﬂ g
nejo del programa, y a ser posible Py : S . S8 BT Dok (F r) D
da hidtada ) . HOBBY realizara con todos los re- st nexr F
. _ cibidos un sorteo mensual de un | 878 PRINT. _ on 0O 3UD 810
4— En una sola cinta puede introdu- MICRODRIVE y su INTERFACE1
cirse mas de un programa. correspondiente. l
|



=i

ION: " : PRINT

* THEN LPRINT LPR
LPRINT ~ SOLUCION
NT
oLUCsONn

B

~n

EH & FRBAERRS

-
|

-4 =10
o oA

MAZMO0
-

ritura de La solucio

=3
e B

(T ]

FRABRBAARFIRIRRRIREN
TO N

"11“ IJ”J'” ﬂl:.Hil]

="y +H=N LF&IHT £

Held

EH- m

L]

-
Lo
-

DD H“DI I

"Otro Sistema Y- /M)
$="Y" THEN GO TD 170

no 54

de S&r un

LA EEE RS R R

L]
A= O = sl A e RGO & ﬁﬂﬂ

WD =a0ev-JEARe Rk LUNeS 90 YODARUNI -

-]

A
GOZVIDDE DDA T :DEND DE FZ- CAND

_
- 2in
-
- g
-
-

-
. E

5H§IHGUL
RGONRLIZ
2=l TO N

o
G<2gfo~a8nd SL-999%2 29 S0-9968 aC =96

DOoODMMMmEMM-{" M- MDOM MR

o HIIXI IIO

3 3
~=im
Dl
m
I T
DM

FOR I=l TO N: FOR

48 PRINT AILXI, J),
8 NEXT . PRINT HEXT i
&0 GO TO 7E@

REH

5888 REH

as® REM

909 REM Sub. para i
ilas en casoc de O =
incipal

FEM ss4ssndasnasnin
IF CaM THEH GO TO 82
FOR O=C TO N

S4@ IFx¥IE.CI<JB THEN GO TO 970

= T
@ @ed @000

Ll

§80 LET Pi=RA(0,G) LET ARIO,.G)=
nfgém LET Ail,G)=P1

9 NEXT
i990@ GO TO 410 _

L0S COCHES
[0C0S  memmoumne 0008

C Ink 2,216,144 .3
CGF'J"DE FERNANDEZ GARCIA "'i%a*c'mm.g INK B;216,112.3
212 CIRCLE INK 42156 ,88.3 HEXT
2
% bLES
BT ERad "0 T 1O LET 1
L ] |
249 REHM laberanlo 1
Tenemos, en esta ocasion, un | de velodidad y 239 20 _sue 7ee
dm ‘ * m 278 FOR n=@ TO 33 READ a.b,C.d
10 en el que nos veremos oblig a recorrer 230 1F 4s1 THEN gg EHE ggg
L as
ntrincados laberintos en menor wmlﬂo 300 NEXT n
i h ri S d ﬁ ! » 31@ PRINT AT 18.0. INUERSE 1, °C
EEC HE 3 L O COS E
Este es, en definitiva, ¢l objeto del jue- NS Q. BRISHT 1. @C.rG. o
go cn ¢l que hemos de intentar llevar el j10® DATA @,126,88.688,88,85,1a6, e et
. - - : 110 DATA 90, 126,99,60,36 255,28 330 REM_ banderas
coche correctamente por un largo labe 5.195.198,256.286.36.66.06, 126 9 o248 RESTORE 788 FOR 1@ TO S
rinto plagado de banderas que debemos 138 DATA 224,231 138 127 127,12 o8 LEF Sochg ind it an: ot
: : 2 il ; .
ir comiendo una a una. Cuanto mas ra- LR o e e SO 212. LET dx=0: LET dy=-1: PRI
. i30 DATA 96,120,124,120,96,64.6 aT y,x;as
pida sea la carrera v cuantas mas ban- o s G R s g e 338 ELE# ciclo princisat . .
L 1 3 L = - i -
TdS COIMG % SO COnc - § L 2: zNH . BORDER @: CLS EM (STR® k) ;K
deras comamos, mejor concluiremos la 150 RESTORE 100 FOR n=0 TO 47: 388 IF INKEYS="" THEN GO TO 432
prucha v obtendremos mayor puntua- e URORE LIS Seten s REEE SR T INREVESERT THEN LET: dya=
Y. 16@ REM presentacion visua i F INKEY§="a"
clon. 170 CIRCLE 200 46.8 CIRCLE z08 AR il P
48,3 CIRCLE Eﬁ ,ig. bnﬁﬁ“ﬂhﬁ 2 418 IF INKEYS="p~ THEN LET dy=@
o _ - ’ ’ LET dx=1; LET ag="N"
Estas son las teclas de control: -pi. _GRAU 23:-3:8;, oaay 3"‘§ﬁﬁ§£ 430 IF INKEVS="0" Ta‘EH LET dy=0
w«O»  arriba. 4.8.0 i gl : LET dx==1: L -
tj . .- {84 DRAU -2%.4,.%: DRAU -7.8: D 430 IF PEEK [53!3 bnfdr4ggit!+d
WA » ahi]_]ﬂ RAW 9, -8 DRAU =24 2.1: Dﬁﬂu - H]’.EEg T".I,E: |iET 'E;"' BE Fi ﬁl
‘} 7 4 aﬁ.? UHHU?+11.7 ﬁaﬁu ;=7 DRA Ep .‘.1:43:‘ﬂ i . E‘ -2082,29: E
«O»  izquierda. 190 'FOR 4212 TO 11 STEP -1: CIR 50 If PEEK (228284x1dx 4324 (ysd

«P»  derecha.

MICROHOBEY 31



Y $ROGRAMAS DE LECTORES

480 IF SCREENS (yidy,xsdx)=.."
THEN LET L=L+10: BEEF 005,49
478 REHN#I.II'HQHI ! Banderas
488 PRINT AT ©,16-LEN (3TRS (L+
1634p+18704r) ) ; LopsleIs1B704r . P
RINT AT @ an‘hén (STHS p) . P: PRI
NT AT 2@,R3-LEN (3TR§ (k) N
498 PRINT AT 7 PAPER & INK
1,7 . PRINT PAPER &; INK 1;AT y
wd “#ﬂl;.-'
Suﬁ LET xex+dx LET 3-¥+d;
18 I (=187@ THEN g0 To 4@
15 IF rci@@@ THEM PRINT AT =@,

-

iiiii

NT
s=a IF rs2=INT irs2) THEN GO TO
240
REM Laberinto 2
3%3 GO aua ?ei RESTORE 740: FO
R e i 040] THEN GO SUB 710
S8 IF 323 THEN LET bedi-b-9: G
0 suB G882
ggg :EﬁThzndtrns 2
TORE 780. FOR na@ TO S
AEAD bl ONLET ba22-b: GO SUB 72
e: next n
63@ GO TO 370
EE% a}gpiubr Linas
660 FOR xa@ TO ¢: PRINT AT a.b

¥
<" POKE Z2520+3I283+b+x 49 N
E70 BEEP .00%.28° RETURM
682 FOR y=8 TO c: PRINT AT asy,
b;"e”: PORE SRS20+32%(2+y) +b, s

HEXT
260 Bfep .00S,28: RETURN
0 16

n=z2 T FOR m=0 TO 2
3?'=ﬂ52¥ ﬂ; nﬁli“n" POKE EEEEE;
ot T Rt ol Mt 18,15,7,1,2,12,7,2,8,12,6,1 200 FOR n=@ TO S& BEEP .01,30
219 FOR x=@ TO ¢: PRINT AT a,31 756 DATA i l,é&léiiéﬁéﬂ. 31241 OUT 246.n: MNEXT n
-(b+x)-9;",.": POKE Z28528+323#34+31 0.4,2,12,12,3,8.2, ot 5 +2,23,9, 812 PRINT AT 21,0, Dessa jugar
oeb-x, 40 NEXT x BEED .00%,28 24,4, 4. 2,9,0,3,1,&, 5-353 dé NUEVD = 2
ETURN 786 fath 11,i6.4.2,8,.9,3,1,11.1 320 IF INKEY$="" THEN GO TO 820
DG PRINT AT a.b."P~: POKE 2esa 7, 8:0.8,19,4,1,7,35;8,3,7,9,8,1,3 830 IF INKEY$s'S" OR INKEYS$="S
B at it se REtURN i8:8/1,13;1%,4,4,7,18.3.2 ’ THEN PRINT AT 21,0, P
730 REM ' datos de Laberintos vy 770 DATA 5.‘.2.1,3,15{‘,3.13&3: ;AT .8 "F
Banderas .iﬁﬂélilljl.l.i.ﬂjﬁgzr 8,3,3,2,2 UNTOS . o s as &“&, BANDERAS . « .«
740 DATA 2,14,14,2,3,6.11,2.3.0 ' : AT 20,0, "TIEMPO..vcssnsasssrrnas
12.1,168,0,.12,4,4.8.7.2/11'%'8"1 o 80 CATA 3,7,8,17,11,31,9,11,8 GO 'TO 220 —

Ultimamente han aparecido enrevistas dedicadas a usuariosde SINCLAIR
algunos anuncios en los que se ofrecen programas de primera categoria a
precios muy por debajo de su valor real. Estos programas son copias
“pirata’” que no pagan derechos ni a los autores ni a las compaifias de

software originales y que ni siquiera respetan su presentacion de origen
con la consiguiente pérdida de calidad.

Como creemos que los poseedores de un Spectrum se merecen el mayor
respeto y para protegerlos de estos desaprensivos, aparte de las acciones
legales que se lleven a cabo, avisamos que programas como el PSYTRON,
HULK o SABRE WULF, para que sean originales, han de presentarse en un
e_s;uche de cartén a todo color y del tamaio aproximado de una cinta de
video.

No te fies de las gangas.

iiNO TE DEJES ENGANAR!!

Este aviso se publica con el conocimiento y aprobacion de ULTIMATE,
BEYOND Y ADVENTURE INTERNATIONAL.




Y HARDWARE

BLOQUED
DE LA PARTE
SUPERIOR
DE LA
MEMORIA

Scgun las cartas que hemos
recibido esta semana referen-
tes al tema de la ampliacién
de memoria (segunda parte),
parece ser que no han gqueda-

do suficientemente claros los
puntos en los que hay que rea-
hizar la soldadura para blo-

quear los 32K superiores de la
memoria RAM. Con este di

bujo explicativo creemos que
debe quedar solvemado el
probiema,

T
(COLOQUE A SU MICRO)
iPor solo 11,800 Pesetas con Regalo Sorpresa!
o % 4
= jFacilidades de pago hasta 6 meses!
. " P rn ® Todos los cables interiores ® Doble fondo para libros y accesorios
ST @ Repisa especial para programas ® Acabado en teka: medidas 85x55x78 cm
T ; ® Montae facil y rapido
OFERTA MUEBLES, S. A.  Nombre y apellidos
Avenida Utrera, 142 Direccion
Teléfono 720358 Ciudad
LOS PALACIOS (Sevilla) N." Unidades
l Forma de pago Contra reembolso [] Aplazado [] (mda informacion)

XMt

PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

{1iPIDELOS EN TU TIENDA!!!




PROGRAMA ESPECIAL

ENIGMATICO

S".AT 15,11, FLASH ©;"cargandose
= "
| SAVE "CARGADOR LOAD “datos” DATA di()
. sa BORDER £: PAPER 4: INK 1. ©

1 ¥ 2] 1 o L "-
—Ejecutar ¢l programa n? 3. 5i los da- 60 PRINT W@,AT ©,1; "Pulse una
tecla aira {ﬁl‘l'll.ﬁull‘

tos han sido mal tecleados, aparecera . L9 PRINT OUER 1,AT 8,9, “PARE L
Rafael PRADES un mensaje de ERROR, indicando el 89 FOR n=1 TO S8 NEXT n
n! de linea y el listado correspondien- b é"_.“““”!,, 5 IHEY 6O TO 70
- . . . L
F‘?m de grabar te. Si, por ¢l contrario, han sido bien o ,_Pg_;ﬂg AT e, 7. f:;;:e un mom
0s programas : ‘idos. deberd i 112 LET 121 '
z : introducidos, debera insertarse en el (138 E6R *3USR “A“ TO USR “U"e7

cassette la cinta donde se grabaron los
programas 1 y 2, para grabar a conti-

0 SuUB =00
FOKE X . .mayor
FOEE %+l . menor
LET imias

Para poder ejecutar correctamente es-
te programa deben seguirse los siguien-

= T e L P b 0 T 8 B T s e e

oo Eﬁﬂﬂﬂﬂ&ﬁ&ﬁ@‘ﬂﬂﬂmﬂﬁﬁﬁ@EGEQGGDEGEGEEQH@MD&EEE
r
m
_‘

tes pasos: nuacion, ;::ulsandﬂ una 'u.l'r:i:slT los da- NEXT «
—Editar el programa n? 1. os contenidos en las sentencias DAT. LET & :::'j
—Salvarlo en cinta de la forma: El o e AL ERCAIEH A SraviAry CET :i:;: 3
verificar estos datos. CET 43a-
SAVE “ENIGMATICO" LINE 1§ | —Cuando la cinta esta grabada con los ENT (e -
— programas 1, 2 v el correspondiente a e i L SRR S
—Editar ¢l programa n?2. los datos del n? 3, rebobine la cinta al LET "Ef: SiChAs (15%:m)

NEXT
LET bl:biifﬂ? 1564+"

—>Salvarlo a continuacion del programa principio y ejecute ¢l conjunto de la
FOR i=s8% TO

n? 1 de la forma:

o = ORI B e Fe o B o 3 o L0 0 a0 B Py P ) P R e o e e

&
2
=
&
L
forma: 3 G0 SUE 2200
y (L8O LET de=d$+CHRS mayoreCHRS W
i . L=
| SAVE “PRINCIPAL” LINE 1 | | LOAD “ENIGMATICO 10 NEXT i '
o T - — =@ LET Illttidltl TO gl
Edi | o3 o hien: E tE‘F f=.r|+:=:;1-f$n géu'
— £ ' 5l M e = &
5 sl prnbr:m@ 8 TLGAD ] 2 LET E:.E.Hu-ﬂ TO 43:
—Salvarlo en «otra cinta» para tener una 32 LET isaisedd(a? 70 76;
copia de seguridad, por ejemplo: i11Buena suerte!!! E FOR n=31 TO 16 STEP -1
208 ARINT INK B AT S,ATBs(1 TO
T g o
11 HEXT 20 BEEP Q.008.n+20
1 REH :l-nluii-l-lfiiinw: iizg E§¥|}:E=?1r?.& . E g axF‘rH;?aTEn H PRINT INK @.R
L ] ECE+CONLrO +9; 8 ] (=
§. SNy e UAREE S 1i€ga1r SURS {)CORLFOL THEN GO TO ?E?a ?E:L$ g0 ar :EE i
EEE SRS SRR RS 1133 LET contladorecontador+18 &30 BEEP 0.008 é. 24 =nh; as
1® CATA b= | 21 ,249209, 8248 NEXT x E3@ NEXT n
1,531 4¢: 1453 55199 as3118 1132 IF check=3821057 THEN GO TO €4@ FOR n=30 TO 1 STEP -1
20 At3884°1 335, 18189 1230 S50 _PRINT OQUER 1,AT 3,8, INK @;
ﬂﬂ'ﬂs 353 agé '}ﬂ 137495 1134 BORDER 2 PRAPER Z INK 4 c l!. INK 2.b8
¢ﬁuns ﬁ 71 £0019, 6244 Ls $9 BEEF 0.005,n-10
9, s:uug*g1§§ ggg gi33§1§§¢g 1136 PRINT FLASH 1,AT 4,13;"-ERR 553 tE#Ts:.“
‘_ -
i,34877 1138 PRINT HT 9.3, "Revise Las se a7e LET x=13
! 5 1 [ ﬂ a ::a‘:igigﬂa EEEE‘ n:u? ua AT 1,2, "Pulse una EEE tE; 3:§
L8] (5. -
- 537*3+7‘ig£a§ 4t 30611, 8883 técla pArs LISTAR™ 908 GO _SUB Z100
e 7"“‘ ATRo504 33 13333 i3 aeﬁfna¢ ii:i EaHEEn°7 PAPER 7 INK & ¢ ig?E tE; il
% nsisa £SQ26 4,3370% LS 1020 LET y=9
8b DATA 32768, iia:g 1128 s0%e 1146 LIST 1830 LET i-
2,0, 4ieun L1120,48806,302974 1148 iTgP e 16ee EgTsun_noaa
90 _DATA 822444832, 12072, 44500 2390 BORDER @ ERI P 4 B pli
2048 ﬁnaa:.sqé ,saé eas . 1080 LET xsil
100 _OATR O 82 1#:4 EHTY AE0N PRENE. FEAPH. SR $r AR =Sk 1979 L5I Y@
- z-
17ETEA%5335 1599é521ﬁ65 17920,2 1170 PﬂINT aT %, a, ‘Revise &\ con 1092 GO SUBR 2100
5761.29541 24864, 24884, 160974 tenido La_Lin 110@ LET s3=zhy
20 DATA 29557 éig7i £7745 2548 hine PRINT PLASH 1,AT 13,18, cont 1142 Lo xeo
=
©(33°32+2°324431988:9438842°2238 1390 em1wt mo.ar 1.2, “Putse una 1330 LET Z:18
4.17989,10829,23072,20033, 191083 tecla paca LISTAR™ ii4@ GO _SUB 2000
{40 pAtA 22089,174%3 17440 3100 1195 PRAUSE © 1180 LET 182i8
B 30QR2 agg‘ ggﬁ;?}gggsa 18£378 1200 BORDER 7: PAPER 7 INK @ C lis@ LE; Xxud
180 oRtA 25670, 28448 16804, 2025 L3 $i28 LOY Yyl
&.403%0 , 40884 ‘i‘g?a a il‘ﬂ?"é 1210 LIAT contadar 1188 LE z=2%
ige patA 16,4,17,1.16,1,15,1,72 1220 2TOP 1190 GO suB 2100
138 BATA 18.1.17,4:18:1/15/3.79 1230 REM 1 T " e, ouER 1:AT iB.3
189 DATA 21,2;323,1,24,1,=26,1,%% ddE s R B R R AR R A 2¢ ¥ L o
188 gare g ha AT t crnenczon en 3 1188 peer o 08
210 DATR 18.1/21/2.19/1,12/3,74 . : 1127 FOR x=1 70 10: NexT x
338 gare il TS § 1288 £ 1s 1o g aree s
F # # ) Il # B L ] L
240 DATA 12,1,1s.8,16,4,17.1,73 FresRsasasssnnas e ;“:F bl s e Rkl
238 baTA 15:1:18:3:35:3:85:1088 1240 cus 1238 REST |
270 DATA 24,1,26,1,24,1,283,1.1@ éEEETEHINT FLASH 1;AT 1@,11,"=-CO }igg zgﬁgltit
1§gn DATA 21,1,19,6,12,1,14,1,75 1260 PRINT #Q,RT ©,0;"Coloque un tg?“ PRINT QUER 1iAT 3.8; TMK &;
@ DATA 16,2,16.2,.16.1,21.2,.78 4 Cinta en el casselley grabe Lo 3- I i;bf
200 CATA 1:,1,:4J§,1=.1,14 1,78 $ datos.” 121@ FOR _xe=l TO 28: NEXT x
31 DATA 16.3,16,2.81,1.8,11 0. 127¢ FOR x=1 TO 200: NEXT = i3ze GO TO 12e0
5 70 1280 CLE 2099 FOR n=31 TO x STEF =1
20 DATA 11,1,411.1,12,7,.8.0.42 1260 SAVE “datos” DATA 41
3 5028 IF fisz THEN LET f=z
G838 REM 1300 PRINT AT 10,6, "Grabacion te 2030 PRINT AT
IILEEEEEE R FRINAAS . 5040 BEEP O 00 l L l 1 TD i
+ CARGROOR 3 1318 FOR x=1 TO 200: NEXT x 2050 NEXT
+ N 1338 BRinT we. “REBOBINE L3 Cinta 5058 RET ALl TO 'Ee: NEXT X
FARRARRAARES iverafa u::unl 2100 FOR 2T
1342 VERIFY “"datos” DATA 40 s3 g L
990 BORDER &4 PAPER &4- INK 2: C 1358 CLS 1@ IF nisz THE NI 8T y
L 138¢ PRINT FLASH 1;AT 10,6, "-GRA S B SEEP ©.005 |
1000 DIM d(256) BACION CORRECT N n
1018 RESTORE 10 iigg :EEETu“En = F i
LgﬂﬂﬂPRINT AT 8.6; "ESPere aprox. 10 REM sasssssssasss s9 e . N
1925 PRINT AT 11,11;"por faver™ 214 PR :-1 TO SO: NEXT %
igg? ICE-Tr Eﬂg::dﬂf' i@ : e : ”33 LE‘Tr maYyor=INT (dii) /256)
238 FOR x20 TO 255 STEF & gt e F250 RETUREOFmd 1) ~aayorsate
Iggg hE; :E!n;g = _ 430 BORDER @ PAPER B: IHK & ©
1070 READ dato 3@ PRINT INK a,ﬁ? 6,7, "Espere
:H @ LET dixe+y) =dalo momento” ;AT or favor
@ LET suma=suma+dalo uET E;‘ nFLﬂﬂH i il ic

La de dna Jr—
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que us
necesitaba.

Imaginese una gran tienda
pensada para usted. Microtodo,
una tienda en la que encontrara
todo lo relacionado con el mundo
de la microinformatica y la
robética.

* Méas de 30 marcas de
ordenadores capaces de satisfacer
todo tipo de necesidades, tanto
profesionales como familiares.

diskettes, papel continu®®

* Los 500 mejores libros y reviS®
dedicados a microinformatica y
robética, editados en varios
idiomas. Podemos hacerle
suscripcion a cualquier revista
nacional o extranjera.

* Cursillos gratuitos de
adiestramiento y manejo para
sacar el maximo provecho a su
inversion.

* |nstalacién en su propio
domicilio de su ordenador, previa
solicitud.

¢ (Garantia tOte
en todos los productos.

Y ademas:

Precios especiales de lanzamiento.
Plazos para ordenadores familiares
y Leasing en ordenadores
profesionales.

0000000000

0000000000
00000 " @ Todo en

e o ® Microinformati

C/Orense, 3. Tfno.: 25




— CONSULTORIO

Dibujar ton el Spedrum

Mi pregunta es la siguente
ZComo realizan, o se realizan
los dibujos que irmprimen en al-
gunos programas, como los
caballos de —Un dia en las
carreras— o fas naves gel pro-
grama —Andrdmeda—?

Les felicito por su gran re
wvisla, me parece interesarntisi-
ma. y §i puedo no me perdere
ni una,

David RECIO ARANDA - La Roda
{Albacets)

[ Usted se refiere a los gra-
ficos delinidos por el usuario
La manera de realizarlos es la
siguienie;

En cada programa vera us-
ted una nota que dice: «NOTAS
GRAFICAS», donde aparecen
una serie de letras v, debajo de
cada una de ellas, el corres:
pondiente dibujo

Observara lambién gue en
¢l listado del programa existen
estos mismos dibujos. normal-
mente entrecomillados; cuan-
do llege usted a ellos ponga
las comillas, apriete «CAPS
SHIFT» y «8» simultaneamente
el cursor cambiara a una «G»
parpadeante Acto seguido mi-
re en la tabla de notas graficas
hasla encontrar la lecla que
corresponde al dibujo v presio-
nela; aunque aparezca la letra
en lugar del dibuja. no se prec-
cupe. haga esto hasta el final
del programa y corralo. Cuan-
do vuelva usled a hacer un lis:
lado apareceran los dibujos

correspondientes en lugar de
los caracteres alfabelicos

De Basi¢ a todigo maquina

Soy un muchacho de 16
anos que acaba de empezar a
gstudiar el ensamblador del Z
80 A la hora de programar, so-
lo puedo hacer sumas y reslas
Mi pregunta es: ;c6mo Se pue-
den usar desde un programa
en codigo mdquina todas las
operaciones y funciones nu-
mericas que el Speclirum pue-
de realizar en BASIC (me refie-
ro al producto. cociente. funcior
nes Irigonomeélricas y logarit-
micas, asi como la polencia

cign v radicacion?
PM. - Granada

Por razones de espacio
nos vemnos obligados a conles-
larle: muy escuetamente, de
olro modo podriamos llenar va-
rgs numeros de nuestra re-
visla

El método en general con-
siste en efectuar una llamada
a la direccion @28 hexadeci:
mal definiendo en 1a siguiente
slinea» del programa en en:
samblador un codigo numeri-
co que indica al 280 la opera-
cion a efectuar

Para una mayor informa-
cion. le aconsejamos que lea
el libro titulado «The complet
ROM dissansembly»; podra en-
contrario en cualguier tienda
especializada

Criticas

En su nimero 1. en la sec-
cion PROGRAMAS DE LECTO-

RES, ni Bloritmos ni Juego de
gugu, es posible llevarlos a fa
practica porqgue no funcionan,
muy lamentable el liempo per-
dido en pasarlos al ordenador,
s me permiten el comeniario,
es un mal principio

Manuel GUIJARRO . Castelidn
Es practicamente imposi-
ble conseguir que una revista
eslé libre de errores debido al
gran numero de elapas que
conlleva su produccion Quere-
mos indicar, de lodas formas,
que hacemos o posible por
evitarios y todos los errores de-
tectados son, posteriormente,
corregidos.

Su carta, sin embargo. nos
ha sorprendido, ya que lene-
mos muchas otras que confir-
man que estos programan fun-
cionan perfectamente, y asi lo
hemos vueilto a comprobar

Le sugerimos con lodo res:
pelo, que en adelante revise
cuidadosamente los listados
una vez lecleados y 105 com
pare con el onginal

Ruidos en el Spectrum

En el texto de la revisia
(concretamenie me refiero al
arficulo que habla del Resein)
se remite al lector, mediante
numeros, a cierlas figuras, pe-
0 éslas no solamente no es-
{dn numeradas, sino que ade
mas, alguna de ellas esla equi-
vocada. Pequenos delalles que
desorientan y deben corregirse

Para terminar, una muy bre-

ve consulta: En mi Spectrum
{recientemente ampliado a 48
Ks), se oye de vez en cuando
una especie de crujido o chas-
quido seco y de cierta inlensi-
dad Dicha sea la verdad no
me preccupa de momento por-
que no afecta en absoluto la
pantalla m el funcionarmenio
del programa. pero como me
fiene un poco intngado pregun:
to: Jqué es eslo y a qué pue-
de geberse?
Gaspar AVILES - Eiche
Gracias por sus elogios y
tendremos- presente & conti-
nuar en la misma linea en al
futura. Efeclivamente en el ar-
liculo dedicado al resel de nu-
mero uno. existen algunas omi-
siones involuntarias en los di-
bujos gue describimos a con-
linuacion a proposito de su
amable misiva; la figura nime-
ro 10 es la de la pagina 30. la
figura numero 3 es la fologra-
fia superior izquierda de la pa-
gina 31, la fotografia centro iz-
quierda es la figura nimero 31
y la fologralia inferior derecha
es la figura niomero 4
En el Specirum existe una
variable llamada PIP localiza-
da en la direccion 23609 gue
sirve para dar sonido a las pul-
saciones del teclado Inicial-
menle el contenido de asta va-
riable es cero, lo que da lugar
a un chasquido. Pruebe POKE
23609, 5Q y teciee a conti-
nuacion cualquier cosa. La pul-
sacion sonara. El valor 5 es
la duracién de la nola

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




P — :MSMN A A e e AP e, 2 0 8 M TN Wy ey o
* & X1 s . By TE P ALEERT) mores e L * e )
i - R™A BID) peogramas para Spes & N ERCAMEED ooo en BASIC o i N o de usua 4 48 K Ls de 20 J )
- ] - LE e - | Lot 7 el b B A . L T . RE
‘ : K Mas g X Lk LA g Kk 1 A e el B kN W DO ARDE At il T e I-.l ull frasman E'I 0D EROEEss &8
y el Sdncher Madnd O/ Eduad Toda 46 05 e M bty Gerardo Gongaez T 1A 3 # {7 U6 o escrbi 3 Praguntar por Antonio Sdnchez Rulz Ting
i 6031 Barcelona 086) 78 12 % Bermud Sevilla 41011 968) 29 60 196 80 06 88
o LT o) g — 1 Gl i i B = : LT O S
I = WAL PO T { MRS Ly . * LAME JrEMas Darg el ofech - INTE ""l.ll'l'-.llH L L.fl“ﬂ 1 -.1.-I- C rlllri."." o
b hap A m e ' o T = N - E i ' P E s s [y,
I- 4 R U | L = e W3t A FOsEEET) o g Piint Jot Sal wally
! canl 6 09005 Viona. Ting: 25 ! = s O THcs, o L it Pulga elc Dawa T) 15y £ 11
I . oard S Spectriam B o 4 & i Herrcinde Hir By na
i e yrakie ok T ¥ Pl ¥ . A 1 k b : i ¥ * CAME T Staken (X
| 1 i | o8 SpEChavionn 1o Al Tl L - SR SR AM 3 Lo
| vy regai0 B jueegos para IX Spe i Regaio ® X Sn . { Specinm 135 3 Al ancs Garcla
1 § B ud 4
I o oG Ots EOOCT \ ko [ y o .. o P Fare
. \ ¥ = ) F i
[] J (tardes) Ragd D G/ 5a 3 ca ey - 1§ o
[] de Mamcdn 2073 Madng F Rlsar, f b 1 P [
1 i i ] b ™ PR oy p
f [ ] E™ A i ) L & fuiia Siry Bir - = L wl alh i ¥
L DIOGramas D of 4 ¥ Uy o . v, TR Earn 1
Aas E A g ' Rt i
| 48K Sabee W A AlIECK, Find, AlCh L -3 & |NTERCA) Tid frviecae 7 e :
. Y . T i 0
I C 3 [ A i = Eo 00 [ i " e . e T i
3 o = ¥ g o RS :
I ood carta o ool o Poaden Pésa; LA o X Sorang oAk - r i 0 '
- >
1] P IS Faimetas i £y A0es O i efcid i . P i
' 3 Lo 1 W] Ti OER B2 § % L w -JI—I| o e L R e
- - & i
ek 4 L . - A =0
| *® COMPRO un omdenador personal Spe o) para @l Soect K M3 -
§ Uum Comodose 64. & Anstr T 3 F - 40 ¥ doy !
il | i5 langes a Eshed & Ha -
’ e - - f Alm
L ] I‘ l:_- -I.‘.II" : i 5 1- . ¥ - - : d .
' Marta (a |+ H ) - H AT * HU Manua 08 aDecinm
| R - Srw ™ gLl i WeCinr K y un Amplific o
I = canBin 250 o e ) : - : ’ ga Para mas miormacion kamar Ting: (9
Pl i . 5 PR
l i LT DRI CLIANES 1 = P NS S LI il 1:-'!:1-‘!4
r v & 2 Wy . # v Tar=Fa £ 8 x
i i 2X81, Los programas sondm 2% @ CAVE ~ 3 ® CONTACTARIA con gente de Madrid
I .4 T 108 } i OOERGS. | r=d R iang ik v ] r de Baranda, que tenca Soe
i sbal it ! Bda A = Larte BO0S ¢ BIC AT
I L 1 ¥ 5 ’ il j i QUNDS BaT A
e - L 1o e
I I i ¢ s 5 4 Bara
i 1 ) 1) - % 8 A
) 1
| h ® Pt
il etttk E L N W W W W N R R ——————————ee g g . T r—

- - S e S S S S . . S S S S S S

FULGURANTE AYUDA PARA SU SPECTRUM

AL FIN FLOPPY DISK PARA
EL SPECTRUM CON NUESTRO
INTERFACE EXCLUSIVO:

{Futuras mejoras, simplemente
cambiando la EPROM)

Sistema operativo en EPROM

TECLADD DK'tronics (TDK)

Utiliza s&lo 128 bytes de memaoria del Spectrum
Permite acceso aleatorio.

Capacidad para 4 unidades de lloppy totalmente

standard de 5 1/4"y 3"

Compatible con Drives de 40 y B0 pistlas, de una 0 dos caras.

Maneja un maximo de 2,6 Mbytes

Emplea los comandos del Spectrum
Protegido con “password”

Facultad de Merge de programas en Basic
Gran facilidad de empleo

Interface

CARACTERISTICAS:

52 teclas v barra espacio.

Teclado numérico auxiliar,

Robusia caja de ABS alta
densidad.

Compatible con todos los
perifericos.

Aloja en su interior al

Spectrum.
CGiran facilidad de instalacion.
Conectores traseros accesibles

TECLADOS PROFESIONALES PARA SU SPE

TECLADO SAGA 1 EMPEROR

CARACTERISTICAS:

Tacto v aspecto verdaderamenie
profesionales

Construccion robusta v ergonomica.

Diseno y disposicion de las
teclas muy estudiados.

Gran (acilidad de instalacion

 ompatible con los perifericos.

67 teclas que permiten la
mavoria de los signos
con una sola pulsacion

___ 29850 pts.
55200 pts
69 500 pts.

Unidad disco 100K ___

Unidad disco 400K P.V.P. 16.350 pts

PV.P 12.850 pts.

OTROS PERIFERICOS
26.200 pts. Joystick Gran capitan___ 2550 pts.
63.900 pts. Monitor TP-200 verde 12 28600 pts.
__ 2.950 pts. Interface Centronics con EPROM _ 12.350 pts.
Ampliacién memoria interna Texas 9.750 pts.

Sy

Impresora GP 50S
Impresora GP 550A (c/i)
Interface joystick __

Sintetizador amp. 3 canales __ 8.850 pts.

PIDA NUESTROS PRODUCTOS
A SU PROVEEDOR HABITUAL O DIRECTAMENTE A.

Apartado 380 — 17080 GERONA
Telef. (972) 23100

PARA MAS INFORMACION ENVIE 50 pts. EN SELLOS. 12/84



ICROEIOBBY ['s 10 auierr rcLear
SUS PROGRAMAS

MICROHOBEY

VENTA DIRECTA

| SIN INTERMEDIARIOS |

DATASSETTE

ORIC ATMOS - COMMODORE 64-16
SPEC

UNIDAD DE DISCO
SPECTRUM 64 K

'RUM 48k

y saldos.

-

L

Versiones para 1 6 2

Balances de Situacion.

CARTUCHOS 1400

SPECTRUM PLUS  45.000

QL 128 K 110.000

Envios contra reemvolso

LOS GRABA POR USTED:

sucesivamente.

El precio especial de esta cinta
s de 550 ptas., mas 75
pesetas por gastos de envio
por correo certificado a su
domicilic.

MICRODRIVES - INTERFACE 1. ULTIMOS MODELOS
| Seis meses de garantia |
MICRO (Import). C/Magallanes, 5] dtico Barcelona 08004
2 import, G Magallaes ST e Barcolon CADA MES. L8 a0
@ ATENGON ASU DISPOSICION  457ACC 48 5 wor
- AMPORTACION DIRECTA CON TODOS PROGRAMAS DESEA RECIBIR
mmw . Articulos Peselas LOS PHOGHAM AS Et‘ %%EEEUW%EFDO EN
ZX SPECTRUM ggwmfs “ iﬂ PUBLICADOS NOMINAL A NOMBRE DE
Ya disponemos del Plan Nacional EN LOS HOBBY PHESS‘ S‘A" POR
ottt vas Micolds COMMODORE C 16 33.000 CUATRO VALOR DE 625 PTAS,, O SI LO
. UNIDAD DISCO 60,000 PREFIERE, EL RESGUARDO
* Archivo de Cuentas DATASSETTE 10.500 NUMEROS DEL GIRO POSTAL A TRAVES
256 clas. y DE DICHD MES. DEL CUAL HA EFECTUADO SU
* Archivo de Asientos ZX81 1K 11.500 PAGO.
1024 asientos. SPECTRUM 48K  33.900 La primera cinta contendd los  ;EL|JA LA FORMULA
v Ridiicts i casiatia MICRODRIVE 14.500 nﬂurgergﬁ ?eﬁ al 4 inclusive: la QUE MAS
* Balances de Sumas INTERFACE1 14,500 noimeros del & a1 &3 sai " O LE CONVENGA!

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

Seis meses de garantia
Servicio de reparaciones
Telef.: 241 55 18 Barcelona
(93) 726 04 83 SABADELL
Computer Diskont
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.°
08004 BARCELONA

/_

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

® CARTUCHO 30UTILIDADES 15.000,

¢ CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000.-

¢ CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-

® CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS
® BASE DATOS 10.000,-

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.

PIDELOS POR CORREO A:

M'CRO’VW V7 401D /. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
V4

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS
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YA LO TIENES
EN MICROWORLD

Modesto Lafuente, 63 L l

Telf, 253 94 54
28003 MADRID

José Ortega v Gasset, 21 Padre Damidn, 18 Fuencarral, 100 Avda, Gaud(, 15
Telf. 411 28 50 Telf, 25986 13 Telf, 221 23 62 Telf. 256 19 14
28006 MADRID 28036 MADRID 28004 MADRID 08015 BARCELONA

Colombia, 3941
Telf. 458 61 71

28016 MADRID

Ezequiel Gonzédlez, 28 Stuart, 7
Telf. 43 68 65 Telf. B91 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)



