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Sorteo entre nuestros suscriptores

Como hemos anunciado en todos nuestros nimeros, entre las muchas ventajas de acceder a la
suscripcion de MICROHOBBY, se encuentra la de participar en el sorteo mensual de un “QL" y
tres MICRODRIVES con su interface correspondiente. Cuatro grandes premios valorados en mas
de 260.000 pesetas.

Entre todas las suscripciones recibidas durante el mes de noviembre, se ha celebrado ya el
primer sorteo, y esta es la relacion de los premiados:

12 PBEMI'O, ur: “QL. Ha recaido en D. José Luis Villanueva Gomez. G/ Vicente Escudero,
15. 1° B. Valladolid 47 005. Numero de suscripcion 6.356.

2. PREMIO, un Microdrive con su comespondiente Interface. Ha recaido en D. David Arce
Torres. C/ Prolongacion de Daniel, 8. Santander 39004 Numero de suscripcion 3.087.

3.2 PREMIO, un Microdrive con Interface, que le ha correspondido a Javier Hurriaga
Pérez. C/ Sierras Jesus, 27. 2° Drcha. A-Haro. Logrofo. Numero de suscripcion 3.186.

4.° PREMIO, otro Microdrive con su Interface correspondiente. Ha recaido sobre D) Juan
P. Rivera Burgos. G/ Ancora, 34 1. Madrid 28044, Nimero de suscripcion 4.452.

El sorteo entre los cupones de suscripciones, se realizd ante el notario de Madrid, Don Felipe
Gomez-Acebo.

En los primeros dias de enero, tendra lugar un nuevo sorteo, entre todas las suscripciones,
llegadas hasta el 31 de diciembre, y, a primeros de febrero, un fercer sorteo con todas las
suscripciones recibidas hasta el 31 de enero de 1985. jCuanto antes envie su cupdn, en mas
sorteos podra participar!
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INTERFACE
PROGRAMABLE
PARA JOYSTICK

Hasta ahora uno de los
principales problemas que
se nos presentaban a la ho-
ra de elegir un joystick, era
que siempre teniamos que
buscar uno que se amolda:
ra a nuestras necesidades, o
mejor dicho, que sirviera, por
lo general, para un solo sis-
tema, bien fuera el de Sin-
clair, Kempston o cualquier
otro. Ultimamente, ya habian
salido algunos Interfaces
que eran compatibles con
dos sistemas diferentes. EI
nuevo Interface de Investro-
nica, no s6lo es compatible
con ocho sistemas, sino que
ademas tiene la posibilidad
de ser programado por no-
sotros con aquellos valores
que elijamos previamente.

Para usarlo bastara unica-
mente con que lo conecte-

~— NOVEDADES

mos al bus trasero de expan-
sion, antes de haber enchu-
fado el ordenador a la red.
Nada mas hacerlo, aparece
en la pantalla un mend con
todas las opciones que po-
demos elegir. Para quedar-
nos con alguna de ellas,
Ibastara con pulsar la «S»; si
lo que queremos es pasar a
la siguiente, deberemos pul-
sar la tecla «Nw,

En el diagrama adjunto se
explica con todo detalle las
posibilidades del aparato y
el orden logico que es nece-
sario seguir para sacar el
maximo provecho a éstas.

Una vez que hayamos pro-
gramado el joystick, es muy
importante tener cuidado
con no accionar éste ya que
de hacerlo, corremos el ries-
go de que se nos marquen
en pantalla los valores co-
rrespondientes a cada una
de las distintas posiciones
de éste. Si queremos impe-
dirlo, bastara con que, una
vez estemos en Basic, intro-

duzcamos la sentencia OUT
251,4. De este modo se inu-
tiliza la palanca sin perder la
programacién que se haya
efectuado. Para restituir la
situacién anterior, tendre-
mos que incluir la sentencia
OUT 2516.

Si salimos directamente
al Basic, el Interface no ten-
drd ningan efecto sobre el
Spectrum.

Los ports que se usan co-
mo salida para lograr el con-
trol interno, son los siguien-

tes:

240, 241, 243, 248, 249, 250
y 251

Una vez que estemos en
Basic es posible acceder al
menu del Interface progra-
mable utilizando la senten-
cia OUT 251,0. De este mo-
do, se obtiene el mismo
efecto que encendiendo y
apagando el ordenador.

Cuando programamos las
posiciones del joystick, es
decir, arriba, abajo, izquierda
y derecha, se programan

también las posiciones dia-
gonales correspondientes a
las teclas elegidas, de forma
automatica.

El aparato en cuestion tie:
ne ademas, una ultima posi-
bilidad, es un amplificador
de sonido. Si conectamos la
clavija que incorpora a la to-
ma MIC del Spectrum o la
de EAR, seglin prefiramos,
obtendremos el volumen
que deseemos previo ajuste
del mando que incorpora la
unidad.

Se trata en definitiva, de
un aparato muy practico,
que es ademas, una buena
solucion a la hora de plan-
tearse el sistema de joystick

que queremos elegir.

BASIC PARA NINIOS

Basic para Nifios, es un li-
bro que trata de mostrar los
conocimientos basicos del
uso del ordenador y los con-
ceptos elementales de la
programacion en Basic.

Utiliza un lenguaje senci-
llo y muy concreto con el fin
de hacerlo lo mas asequible
posible para el nifio. El padre
o educador debe seguir el |i-
bro con el nifio para orientar-
le y asesorarle en todas las
posibles dudas. Para estos
ultimos, el libro resultara
muy claro, aunque no ten-
gan conocimientos previos
de programacion.

En los diferentes capitu-
los se van explicando, con
todo tipo de detalles, los
principales comandos de

-------- T

| [ PARANINFD )

Basic: PRINT, LET, IMPUT,
GO TO, IF, FORINEXT, GO
SUB, READ y DATA, REM,
INT y RND.

Al principio del libro hay
una introduccion en la que
se explica el método a se-
guir y una serie de instruc-
ciones previas, mientras que
en los ultimos capitulos se
explica como se hace un
Diagrama, de una forma I6-
gica y sencilla. Finaimente,
se incluyen algunos juegos
sencillos que sirven de dis-
traccion al nifio a la vez que
le introducen en el mundo
de la programacién de una
forma grata y amena.

En resumen, se trata de
una obra interesante para
los principiantes, que anali-
za todos los pasos y progra-
mas que contiene el libro
utilizando ejemplos sen-
cillos.

Recomendado tanto para
nifios, como para adultos
que no sepan nada sobre el
tema,

MICROHOBBY 5
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GRABAR
PROGRAMAS
BASIC COMO SI
FUERAN BYTES

Dentro del capitulo de
proteccion de programas se
encuentra la técnica de gra-
bar en cinta los programas
Basic como si se tratara de
bytes.

Este método no funciona-
ria correctamente en el ca-
80 de los microdrives; la
causa es que durante la car-
ga de un programa desde el
drive, la zona de trabajo
cambia de acuerdo a la in-
formacion a la que accede
sucesivamente, con lo cual
ésta no corresponde a lo
que habiamos salvado en un
principio.

Antes de nada, hay que
decidir qué es lo que quere-
mos salvar (para obtener la
direccion de comienzo), y su
longitud en bytes.

Direccién de comienzo:

1— Incluyendo la panta-
lla:'DIR = 16384,

2— Programa Basic en
adelante: DIR =
=23552.

Longitud en bytes de la
parte de la memoria que
queremos salvar:

1— Sélo programa Basic:
LONG = PEEK 23627 + 256
* PEEK 23628 + 2 — DIR

2— Programa mas varia-
ble:

LONG = PEEK 23641 + 256
* PEEK 23642 + 1 — DIR

3— Con bytes o codigo
maquina incluido:

LONG = dltima di-
reccion del c/m + 1
— DIR

La orden final que debe-
mos dar al ordenador es:

T
S REM _##%#% ASIGNACION DE DIREC
CION DE COMIENZO Y LONGITUD TOTA
L A SALUAR **%
1@ LET DIR=23552: LET LONG=PEE
K 23627+25S6*PEEK 23625+2-CIR
1S REM ##%3% SALUA EL PROGRAMR C
OMQ BYTES xx%
20 _SAVE "PRUEBA"CODE DIR,LONG:
0 TQ 3@
3@ CLS : PRINT "ESTE PRDGRHHR
SE HA AUTOEJECUTA-CO COM
S0L0 HEMOS SALVADOEL PRDCRHHH BA
SIC_{ INCLUYENDO VURRIABLES DE
SISTEMA ) .°
4@ STOP

INVERTIR
LOS ATRIBUTOS
DE PANTALLA

Ooﬂtfnuando con el asun-
1o de invertir el cont de

SAVE «nombre» CODE DIR,
LONG

que debe estar en una linea
de programa; haremos un
GOTO a esa linea y eso es
todo.

Una precaucién que es

invertiamos los caracteres
de la pantalla, haremos lo
mismo con los atributos,

De nuevo nos vemos obli-
gados a recurrir al codigo
maquina por razones de ve-
locidad y de sencillez de pro-
gramacion.

El método empleado en
ambas rutinas es practica-
mente el mismo, y pueden
utilizarse juntas o por sepa-
rado.

MAS DE UN JUEGO
DE CARACTERES
GRAFICOS

Para todos los amantes
de los juegos y, sobre todo,
para los programadores que
se encuentran con que los
21 graficos definidos por el
usuario se agotan a las pri-
meras de cambio, presenta-
mos una pequefa técnica
que nos permitira emplear
todos los juegos de caracte-
fes que queramos.

Hay una variable del sis-
tema situada en las posicio-
nes de memoria 23675 y
23676, denominada UDG,
cuyo contenido apunta a la
direccion del primer carcter
grafico definido por el usua-
rio.

Si cambiamos esa direc-
cién de memoria por otra, el
ordenador creera que el jue-
go de caracteres graficos
estéd en otra direccion; se-
gun el nimero de veces que
hagamos esto, tantos iue-

imprescindible tomar siem-
pre es SALVAR LA ZONA DE
LAS VARIABLES DEL SIS-
TEMA.

la pantalla, presentamos la
que podiamos denominar
«segunda parte» de la cues-
tién; de la misma forma que
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Supongamos que quere-
mos almacenar un segundo
juego a partir de la posicién
de memoria 40960; este nu-
mero es 160 x 256 mas ce-
ro. Asi que hariamos POKE
236750 y POKE 23676,160
después de introducir nues-
tros gréficos en la memoria.

En este espacio también lienen ca:
bida los trucos que nuestios

r8s quieran proponer.
Pulﬂgmuenonmts%mw-
los_por_correo _a MIC
ClArzobispo Morcillo, 24, of. 3 y 4,
Madric-28029. I3
!
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HARDWARE

COMO HACER
BUENAS GRABACIONES

Primitivo de FRANCISCO

Tratamos el tema del cassette esta semana porque
conoemos la gran problemdtic que existe entre

nuestros lectores respecto a la carga
os en cllh magnét

Mm!‘l

salvamento de
. Con lo que

sigue tratamos de propordonar una ayuda razonada

sobre el tema.

El empleo de un cassette de audio co-
mo unidad de memoria de masa en el
Spectrum, obedece a tres razones pnmur-
diales. Una de ellas es su costo. En la ac-
tualidad, todos disponemos de un cas-
sette de audio mas o menos sofisticado
en casa. Por otra parte, en los ultimos
anos se han popularizado enormemente
los minicassettes portdtiles para auricu-
lares, circunstan a que determin
que efectivamente este instrul
como memoria de masa, lo mds barato
que

La segunda razon en lavor del casset-
te, ¢s su simplicidad de manejo v ro-
bustez.

La tercera razon es la gran relacion
costo-capacidad que se da en el cassette.
Pensemos que en el Spectrum una cinta
de media hora por cada cara (C-60) pue-
de almacenar del orden de 375 KBytes
por cara. E ian unos 70 KBytes.

Una cinta de calidad media puede cos-
tar unas 200 pts., lo que convierte a la
cassette como memoria de masa dificil
e sustituir frente al mercado de gran pu-
blico.

Estos motivos

(s

ento sea,

an determinado que la

gran mayoria de los fabricantes de mi-
croordenadores se hayan inclinado por la
inclusién, en sus sistemas, de dispositi-
vos electrénicos y software para el uso del
audiocasselte como memoria de masa.

En el caso del Spectrum, el sistema a
casselie, por su costo sin duda, ha teni-
do tanta aceptacion como el propio mi-
croordenador, dando lugar a que la
transferencia y venta del software dispo-
nible se haga mayoritariamente via
audiocassetie.

__Inconvenientes principales

Los detractores del cassette para uso
en microordenadores, arguyen su falia de
operatividad, sobre todo, en ¢l tratamien-
1o de archivos y llevan razén. Otros in-
convenientes son su lentitud de transfe-
rencia, de todos conocida, su necesaria
operatividad manual y sobre todos ellos,
su alta capacidad de producir errores en
la transferencia, circunstancia esta Glti-
ma que se da con mayor profusion cuan-
do se usan cassettes grabadas con distinto
mecanismo. No obstante y, a pesar de lo
dicho, es y serd en un futuro inmediato,

el cassette, el sistema de memoria de ma-
sa mas utilizado por los consumidores de
software por su costo-capacidad hasta
que otros sistemas mecdnicos, como el
disco, o electronicos, como la memoria
de burbujas magnéticas, sean capaces de
desplazar al audiocassette.

El cassette y el Spectrum

En el Spectrum, el acceso a cassette es-
td implementado muy satisfactoriamen-
te. Con relativamente poco Software con-
tenido en ROM, s¢ ha seguido un siste-
ma bastante fiable y facil de usar, tanto
desde BASIC como desde CODIGO DE
MAQUINA. La transmision Spectrum-
sette se efectiia en serie, de modo que
las rutinas internas descomponen cada
Byte de memoria al ser transmitido y lo
envian o lo reciben Bit a Bit, por las con-
ducciones ecléctricas con el cassette. La
velocidad media de transmision es de,
aproximadamente, 1.600 baudios, equi-
valentes a 1.600 Bits por segundo. Esta
velocidad no es ni alterable, ni opcional,
ya que esta impuesta por las rutinas de
LOAD y SAVE residentes en ROM. No
obstante, desensamblandolas y reducien-
do los tiempos de pausa de los ceros y
unos que desfilardn en seric por EAR o
por MIC, se puede aumentar la veloci-
dad de transmision hasta lo médximo que
admita el cassette de que se disponga,
Por citar algin limite teérico, se puede
decir que para audiocassette que dispon-
ga de un ancho de banda de 10 KHz
(Frecuencia tipica en un aparato no de
alta fiabilidad), la velocidad maxima fia-
ble podria ser de unos 5.000 baudios. Por
supuesto, estas rutinas habrian de estar
ubicadas en RAM, tal y como ocurre con
algunos de los métodos de transmi
y proteccion de software en cassettes co-
merciales.

BOT7,3 Hz

6194 MS 619,4 MS

R

i

o ist]

DE

Z |

2500 Hz 2085 Ha
1.

| 1908MS | 2I0MS 2433M5 | 2433

| e
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| DE | | cero wsm]]

|| casecera ||

Diagrama de tiempos de la transmision serie al cassette.
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Esquema de la Interface para cassette en el

Formato de la transmisién
a cassette

Toda transmisién normalizada a cas-
sette, se compone de dos blogues: el blo-
que de cabecera y el blogue de datos, en-
tre ambos existe una pausa proxima al se-
gundo y medio.

En la cabecera y, previo al envio de los
bytes identificadores del programa que
viene a continuacion, se genera un tren

Spectrum y su conexién exterior.

de impulsos de onda cuadrada, con una
frecuenciade 807,3 Hz que permanece ac-
tiva durante cinco segundos. Esta senal
previa, tiene un cometido elevar al pun-
to optimo del nivel de grabacion en los
cassettes de registro automatico. (El re-
gistro automdtico controla constante-
mente el nivel en el volumen de graba-
cién amplificando o atenuando, con ¢l
fin de evitar seiales demasiado débiles
que tenderian a confundirse con el rui-

ENTRADA
MICROFONO

SALIDA
AURICULAR

CASSETTE

rica y 3 que es un blogue en objeto o cé-
digo maguina. A continuacion, vienen 10
bytes portadores del nombre del progra-
ma, después dos bytes con la longitud del
programa, luego otros dos con la direc-
cién de arranque del programa, siguen
otros dos con la ubicacion de las varia-
bles del basic v por dltimo, un byte de
paridad para la comprobacién de la co-
rrecta transmision sin error de la ca-
becera.

FRAGMENTO DE
CINTA MAGNETICA

pista D
wsa 4

POSICIONES DE LA
RENDIJA MAGNETICA SEGUN

LA ALTURA DE LA CABEZA

RENDIJA MAGNETICA

La cabeza reproductora del cassette es mévil en una de sus fijaciones gracias a la accién de un tomillo y un muelle.

1024 Hz

488,6 NS : 488,6 M5

do eléctrico de grabacion o evitar sena-
les demasiado fuertes que producirian sa-
turacion en la cinta. Este sistema esta
mayoritari implantado en los
audiocassettes). Tras esta sefal se trans-
miten en serie 19 bytes en el siguiente or-
den: ¢l primer byte es un FLAG indica-
tivo de que lo que continiia, es una ca-
becera en cuyo caso es @OH, o un blo-
que de datos. En este segundo caso seria
FFH (255). A continuacion, sigue otro
byte indicativo del tipo de bloque de da-
tos que llegard después: 9 indicard que
es un blogue en BASIC, 1 indicard que
¢s un blogue compuesto por una matriz
numérica, 2 que es una matriz alfanumé-

El bloque de datos que sigue a la ca-
becera, esta también precedido de un to-
no de 807,3 Hz que dura dos segundos.
El resto del blogue se transmite similar-
mente a la cabecera.

Seifiales eléctricas
de la ti isio

Los bytes se transmiten, como va he-
mos mencionado, en serie, por lo que ha-
ce falta una perfecta distincion entre los
ceros y los unos légicos que se desplazan.

Tanto los unos como los ceros se com-
ponen de un impulso, cuyo periodo se re-
parten al 50% la ausencia de senal (0,75

MICROHOBBY 9
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V.) ¥ la presencia (1,3 V. tensiones am-
bas tomadas en el pin 28 de la ULA). El
periodo del uno légico transmitido es,
aproximadamente, ¢l doble al del cero 16-
gico, lo que determina que el uno opera
a la mitad de la frecuencia que el cero.
Estas frecuencias son: 1.024 Hz para el
uno, y 2.055 Hz para el cero. Tras el to-
no de transmision se incluye un impulso
siempre de rdpido periodo irregular
(190,6 pS para 0,75 V. y 210 uS para 1,3
V.) Para mas detalles y comprension de
lo dicho, utilice la figura mimero 1.

De este compendio de impulsos, resul-
ta una frecuencia media de transmision
de aproximadamente 1.610 Hz.

Hardware interno de acceso
a te

Por el terminal 28 de la ULA se co-
munica el Spectrum con el cassette, tan-
to para salvar como para cargar; pero la

Detalle del método
de ajuste de la
altura de la cabeza
magnética del
cassette.

ULA opera digitalmente, por lo que pre-
cisa de una sencilla interface para enviar
vy recibir seiales del cassette. Esta inter-
face «Sinusoidaliza» las seiales digitales
que le entrega la ULA, para ser envia-
das al cassette, al tiempo que adapta im-
pedancias de entrada y salida entre el
Spectrum y el cassette.

Por el mismo terminal 28, salen tam-
bién las senales audibles que genera el
programa, como disparos a OVNIS o no-

10 MICROHOBBY

tas musicales. Este terminal en su etapa
de salida; es capaz de entregar tres ten-
siones eléctricas diferentes, segin la fun-
cién que esté cumpliendo en un determi-
nado momento. Asi, para el cero logico
entrega 0,75 V., para ¢l uno de salida ha-
cia el cassette entrega 1,3 V. y para acti-
var el buzzer interno o minialtavoz, la
ULA entrega 3,3 V. Este ultimo nivel
eléctrico esta elevado respecto al de sali-
da a cassette a fin de que en las opera-
ciones de SAVE no suene el buzzer, pero
si en las de BEEP. Los dos diodos pues-
tos en serie con ¢l minialtavoz, hacen que
solo el nivel de tension 3,3 sea capaz de
activarle, ya que la seial ha de superar
los 1,4 V. tipicos de la tension de umbral
que suman estos dos diodos.

El diodo con respecto a masa que se
halla a la derecha del buzzer, protege a
la ULA de picos negativos que, en for-
ma de transitorio, se podrian presentar

GRABADORA /LECTORA

desde el exterior y similar cometido cum-
ple el condensador de 10 KpF.

El resto de la circuiteria es la auténti-
ca interface Spectrum-Cassette.

Por la toma de la parte posterior del
Spectrum, denominada MIC, sale la se-
nal hacia el cassette. Su denominacion
MIC se debe a que ha de ir conectada
a la entrada de MICROFONO EXTE-
RIOR del cassette. Por la otra toma pos-
terior EAR, entra hacia el Spectrum la

senal procedente del cassette. Su deno-
minacion EAR hace alusion a auricular
y ha de ir unida a la salida de auricular
del cassette.

Como consejo practico, es buena nor-
ma acostumbrarse a usar para el mismo
cometido los mismos colores de los jacks
o clavijas proporcionados con el mi-
croordenador, aunque, en principio, los
colores son indiferentes con respecto a
EAR o a MIC. El intercambio de EAR
por MIC, no daha ni al Spectrum ni al
cassette, tan solo no funcionard la trans-
mision.

T

Errores en la

Es frecuente obtener errores en la
transmision debido, principal ala
altura de la cabeza de reproduccion y
grabacion,

Todos los cassettes disponen en sus
mecanismos de una regularizacion de la

PERFORACION EN LA CAJA

AYANCE
DE LA
CINTA MAGNETICA

altura de la cabeza. Dicha regularizacion
se obtiene mediante ¢l retoque de un tor-
nillo que se encuentra al efecto en uno
de los laterales de fijacion de la cabeza.
Este tornillo, lleva en su parte inferior un
muelle para facilitar el movimiento ver-
tical de la cabeza.

Una cabeza mal ajustada no lee co-
rrectamente su pista respectiva, incluso
puede llegar a solaparse con la pista con-
tigua grabada en el sentido contrario. Si

RS B AL AR



la cabeza no estd correctamente alinea-
da con la pista grabada, ademads de ate
nuaciones de senal, se producird una ine
le degradacion de los armoénicos su-
periores de la sefal o una introduccion
indeseada de espureos procedentes de la
zona de pista sin grabar. Todo esto da lu-
gar, inevitablemente y con toda seguri-
dad, a la degradacion de la seftal or
nal y por ende, a un error a |
tacion de la misma por el r
nador.

La accién a tomar es siempre la mis-
ma, introducir un destornillador de pun
ta fina por la perforacion que suele exis-
tir en la caja de pldstico del cassette pre-
vista al efecto. Esta perforacion coinci-
de con el tornillo de ajuste de la cabeza
esto en PLAY o

terpre-
croorde-

cuando el cassette es

estado de reproduccion,

Este tornillo suele venir sellado de ori-
gen; pero no debe importar su retoque,
ya que va a ser inevitablemente cuando
se desea reproducir cintas que nos han
prestado.

En la prictica hemos podido compro-
bar, a veces hasta la angustia, que cada
uno tenemos una altura tipica de cabeza
por lo que la imagen del destornillador
junto al cassette del Spectrum, viene sien-

TALADRO PARA EL
ANSTE DE LA CABEZA

Localizacién de
la perforacién

para el ajuste de
la cabeza en un

audiocassette.

do tipica. Si el cassette destinado al Spec-
trum no tiene perforacion, es mejor pro-
ceder a hacerla con una minitaladrado-
ra y con cuidado de no danar el meca-
nismo. El agujero se hara justo encima
del tornillo de ajuste, y el cassette pues-
to en PLAY.

ALOJAMIENTO DE LA CASSETTE

VOLUMEN

Como consejo final, recomendamos
tener una cassette a guisa de patrén pa-
ra restaurar la cabeza a nuestra posicion
particular una vez cargado el programa
prestado. Con las cintas propias, si estan
grabadas todas a la misma altura, no sue-
le haber problemas de carga.

SOFTWARE

e SPECTRUM
« ORIC ATMOS

* COMMODORE 64
« SPECTRAVIDEO
e AMSTRAD

e IBMPCyXT

« DRAGON

LENTER

«TODO EL SOFT
o CLUB DE VIDEOJUEGOS
«CLUB DE USUARIOS

o CURSILLOS

« INFORMACION

ETC

AV.MISTRAL,10,1° D escal. izda. TEL. 432 07 31

ENVIOS POR CORREO Y CONTRA REEMBOLSO

TEL.(93)432 07 31

08015 BARCELONA



DE HIELO

Specirum 48 K

Ante un titulo tan
P
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PROGRAMAS MICROHOBBY

DIAMANTES

rama real menlewtuem.

NTES DE HIELO, un
otro sistema espuaul en

NOTRB GRARICAS

] F G
g A1
e R
47

vo sélo se puede esperar un

Este es, puesl, el wso de
ran |uegn que le situara en

3 la busqueda de

diomantes y los peligros serian la ténica dominante.

Valiéndose de la pantalla, se podr si-
tuar en cinco sistemas planetarios dife-
rentes en los que se encuentran distrubui-
dos diez flamantes diamantes, objetivo
de su mis| Para recogerlos, debera
descender de la nave, siempre teniendo
en cuenta que ha de estar completamen-

n.

te parada y sin enemigo a la vista que pu-
diera acabar con ella en nuestra ausen-
cia.
Debera tener cuidado, también, con
s GO SuUB 9200
10 GO SUB 9175
L!’J BORDER @ PRPER @ INK 7 c
i2 PR Q.11 "DIEHQNTEB
13 PL ‘DRAW -8 bRA
" @ 40: 276 “oRAL B, -40
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11,470
17 IF
18 IF
a
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30 PR
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havegan
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S8 LET as=" B LIBERATOR -y
Nave €nemiga-: GO_SUB £80

&8 PRINT LET as= Filot
° X Mina €spacial”: GO SUB
8800

B2 PRINT e« Diama
LE a Base G0 3UB 8

PR ET ag=" i Tunel

u“““ e sistena M a0 uiase

T as

74 BRIN’Y AT &.2;

"TECLRS DE CON
ﬂ‘éGL ;AT 3.2

@)

NA

LET 282

ue TRRRIBA sus asee
78 _LET NRAUE ABAJO™
GO _SUB &8I 0
88 PRINT as
ANZA NAVE/Pi 01T d(hl
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las minas que cubren la superficie del
planeta y que pueden ser neutralizadas
con sus disparos. Ha de saber, igualmen-
t¢, que para cambiar de sistema debe al-
canzar con la nave el tinel de salida y
pulsar 9.

Finalmente, sélo nos queda advertirle
que cada disparo, asi como cada «tele-
portacién», consume ene y que
cuenta con ciertos limites: 6 naves, § vi-
das y una energia de 99. Suerte.
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3080 IF INKEVS="0" THEN GO SUB &

0

3830 IF INKEVE="p" THEN GO SUB &
3190 IF L=1 THEN GO TO 3060

3200 GO TO 0050

2700 REM piloto izauie

4710 IF ATTR (18 1 l\-l} TH!II P
RINT AT 18.te, EapER LET
tpeip-1 GO TO ae0e

4718 10 ATTR (18, 1p-1) =48 THEN L
4745 PEINT AT 18.tp; PAPER S;"
4750 LET tpstip~

473g IF tp -a=:m (tp/2) THEW PRI
NT AT 16 1P, PAPER §, INK ©; ‘%"
$aaT1f%p0s ST (K02 “rhkn
T T LRl
4750 RETUI

4753 REM piloto derecha

by
780 IF ATTR (16t 1) =43 T M P
INT AT 35 T, "RA E' "Ee
pel: GO TO 4

83" ir atte 718788010 =ap THEN L
4765 PRINT AT 1& t PRAPER 5,

770 LET tpst b

lg/ﬂ) THEN PRI
(i 30 R

(4]
manzmmf AT 16tk PAPER 5
<838 oninf Al 18/ tp; PAPER 8 x:

iy
!l@ FF!NT AT _16,tp, PAPER =,"
8 GO SUB 8370
4€ GO SuUB 6830
880 GO TO 2050
899 REM teleporta
909 LET ‘;-10[9“!’ l ND 239
903 IF ATTR (16,1p) =43 THEN GO
0 4820
4804 IF ATTR (16,1p) =46 THEN GO
SUB 8600
490% FOR x=1 TO 2
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“55@“1" 20, HK 3; INvVE
e&se !l' gnx® THEN GO TO 9900

suB 8302 G

7378 nel TO 12: BEEP ,02,n
e 8210 %0els T85Tni%T e

ciates
(RND#11)
IRNDs24)
«5my; INK &4, "0
lestreiia)
s
1
751 OR n=d TO 2%
7828 CIRCLE 108, 100,02
78530 NEXT n
2538 GO SUB 7459 GO SUP B4EQ
754 Sue 839%
7545 G0 2uB 8380
7595 RETURN
7888 REn sistemaz
7802 G0 sUE
7604 GO 3SuB
7808 Fom nae
7810 CIRCLE
7838 B6°Iue 8480
ui "
7648 g8 sue
7845 GO_SUB
7695 RETURN
7700 REM $:i5§
7703 GO sSue
2794 GO _3UB
7708 FOR n=@
7710 CIRCLE
7715 CIRCLE
7720 NEXT n
7728 &5 sue saeo
27730 GO suB
7735 GO_sSus
7/95 RETURN
7800 REM $i3%
7808 GO s3uUB
7819 GO _SuB
7818 FBana=e
7820 CIRCLE
3858 Néxrn
7333 GO -3 8480
H

7908 REM Sis

7985 GO

7997 GO _Sui
10

3
;ggo EG g'Jg ;;gg GO SUB 8480

7938 GO SU
7940 GO_3UB B39O
8308 REM S3treilas

FOR_n=i TO S@
8212 SOBr 5. INT (AND4230) L BRLIN
T_(RND#8S)
823
829
8300 REM espacio CLS
31 1 To 12
8358 RRINGTATTR. 1]
834
838
a3s se
838 &fkoxInacTon AL s18
TEH 2400
838 2"SALIDA DEL SISTEMA"
823 “MINA DE SUPERFICIE"
o ‘-gsnnmrr: CONSEGUIDD
83 ; gz SUPERFICIE HINADA! !
839% LET 28="PLAND ESTACIONARIO
ORBIT 5!"

B48R BRNSRTL AD e

8407 BEEP .01
2492 BBE i 8% en Th1

BE38 PRI AT TeSAta T Edtn -1
8440 NEXT n
8450 RETURN
8480 REM superficie
E—
NT AT n,

ry
INK 9

n-:L TO 5: LET minsi+INT
NT ET 16,min; INK 3, PAP
)

=l Tu 2: LET diapsl+IN
JPRINT AT 16 éup ‘P

S@@ REM s1i

3::- TET fast '$8renn pLANETARIO
GO_SUB 8420

8s30°Fon k=4 TO
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8540 PRINT AT x,2;p${x-3) 3
85Se BEER .02,x’ BEEF .02,x+4 3 o (RUDIEL
8608 NEXT x 3. NUERSE 1, IN
8610 IF INKEYS$="" THEN GO TO 861 K ‘RecAtHoEEY
[ 2
38208 LET r$=INKEY 5310
830 IF coce V5548 THEN G0 To B8 3258
350

40 1F K$)53 THEN To s S23
§540 IF CODE Kk$)S3 THEN GO & EE SR
8650 LET sis=URL INKEYS Ush
8738 3430
2510 3550000120 8:80050, 2547248712555
2320 25,21%916%12:028¢38042354757428
3330 ,248,02.152,0
3350 $85 CATA $.0.7,127,7,0.0,2,30,1
aged 4,258 ‘ 28, 2!
2810 SEER O 5.80,38,35,60,90,
3330 139
sie9 Sese gara 153,98 80,53,252, 68,20
g11a ¢ ,153,0,73,42,28,126/52/8276.0
$130 26°24 24 587070
si30 3640 GATA 36,36,255,36,36,255,36
2140 : 38
2150 ¢ 4895 DATA 24,24,48,88,20,24,20,3
9180 .2,19. BEEP 4,24,24 20,680, BB 1é 40, 'FE El Zl
9170 !§!33 BEEP .5,20: BEE 12726, 40, 24,46, 68,24, 24, 18768
P .S5,20. BEEF .2,19: BEEP .5,14 (5459518
9175 FOR n=14 TO 28: BEEFP .05.n 9;59 OATR €68,36,72,164,226,36,34
3158 EEER .1,30 4705 DATR ©.0,0.0,24,24,60,126
5183 RETURN 5718 CATR e 0.8 16,56, 118,86 16
3185 EEEF .S,14: BEEP .S,15: BEE 3738 RETU
P .E,17  BEEF .5,20 8800 DIM psls 291
3 TURN 5818 FOR x=1 TO S
E REM pantalis 3828 ReERD P00

STEMA PLANETARIO 1
EMA PLANETARIO 2
EHMA PLANETARIO 3

&3
12
STEMA PLANETARIO ¢

I
s
=
I
ISTEMA PLANETARIC S

s
b

I
S,
-

M pierde
@ FOR n=2@ TO -20 STEP -
S BEEP .01,n: BEEP .02,n-
]

NEXT R
PRINT AT 6,11, FLASH 1;"GAH
OVER™

940 PRINT AT 10,7, “MISION INCOM
50 GO TO ssse

TO 8

Jh: BEEP, .02,n+l: B
FLASH 1; "HAS
FLASH 1; "MIS

7; "OTRO JUEGO?
s THEN RU
"~ THEN 59'To s

L OR n=8 TO 21: PRINT
xS, "HASTA LA PROXIHA! NEXT

LAS CALLES
DE CHIMGO NoTAS_GRAFICAS

[Specrum 16K 2%

Nos encontramos en pleno Chiwgo cuando rondan los
aiios veinte y se convierten sus calles en una constante
batalla en donde lus rafugas de metralleta y el rug
de vetustos automéviles infunden el panico entre
la poblacién.

Este es, en sintesis, el marco donde se  la movilidad de aquél y los obs
va a desarrollar este juego que no con-  que se nos pondrdn por medio.
siste en otra cosa que en intentar matar El juego posee cinco niveles de dificul-
a uno de estos gansters sin ser descubier-  tad, aumentando ésta a medida que se
1os. Para ello, hemos de tener una gran  superan las anteriores, haciéndose cada
habilidad con la pistola y acertar al mal- ~ vez mds dificil dar en el blanco,
vado en plena cabeza, lo que no nos va Dele un poco de imaginacion al tema,
a resultar tan fdcil si tenemos en cuenta ¥ paseselo bien,

culos

e arl]
1 REM @ DGRNBSTERSI ey 7@ CIRCLE 236,88,8: CIRCLE 238
3 DEF F TR tx ey ABE (Xoy ,88,1.8
80 FLD‘I’ 250,113 DHHIJ =-5,-8: D
S _DEF_Fi = (ESSI6IPEEK 2367 RAU_-25.0."ORAU' @, : DRAU 6,0:
K 3+PEEK_23672) /S0 i =
F 2PN R CFN 00 JFN U —

12 BRINT*AT 12.7icAamc s T 2,80 8" Banb-T32185:18% oRAGYST
A2,k T “is! onau 3270, 8! fmiu g.48

15 60 TO 9800 1e@ PR Af 13,19, "0IL"

20 PAUSE 150, CLS . INPUT "INS 198 Tk L st u 119" “orau 32,
TRUCCIONES® (s,ni=) LINE a3 IF ©_ ORAL o, -8: DRAU 32,0 DRAU 8,
A i R e B el

30 RESTORE_200: DIM a(32): FOR gve, ORAu b-8 DRAU %673 BRAU

f=2 TO 30 STEP 2: READ 2(f): NE DRAL 6.0, BRAU O
$46%. 87 24, L;g _DRAU $.-8: PLO
4@ CLS : INPUT "SELECCIONE NIV
ELT g Sopificil,

I-Facitl tev: IF Lev<i .5 -a
or el 3 TAEN 00 #8610 182’ POKE 23874,6: POKE 23673,0
S8 LET w=d LET xlt LET scas@

CE=1:

LB Per "PRINT AT 2,11; INK 7
o5 PAPER 8. & ROER 8. INk 3. C

SPAR
@ FOR x=1 TO 3: BEEP .05,30:

14 MICROHOBBY

PAUSE 5: MEXT x
180 PRINT AT 1
199 PRINT AT 2
S= RIN 2
i

AT

RD="
209 LET q=FN
G0 _TO

IF Q368 THEN

218 LET (=9-(INKEYS OR INKE
3520 RND 2500 4 INREY 8= R  OR I
HKEY§ $31)

P RAND

NEER I (59 THEN PRINT AT 18,9,
E:Jﬂ IF (429 TN!N PR[NT AT 18,/
Z‘ﬂ [' ]NKEYI ﬂﬁ lNKE"I’.
THEN BEEP 2,50 GO 750
25914!' scrhs THEN L!T hlll! LE
2640 PRINT AT 21,10, NK
RINT AT 81,26, INK &, ﬂ.ﬁﬂn o s

@ L IF t= -Le YN
ERCET tnb BAINT AT B in) X

3
S107IF a0 THEN LET xaINT (RNDs
15) +1: LET =x#2: PRINT AT aix)
g
£s58 so 1o =ee
789 IF g«»x THEN BEEP ,.S5,-20 R
ETURN
760 FQH Exa TO @ STEP -l. PRINT
AT K €T EP .0S,
ClTNT fﬂNDA?\ +1 NEXT
576 PRINT AT 8ix)x, PAPER 0"

780 LET scescelev. RETURN
80@ CLS | PRINT AT 3,4;"Debe di
q

815 PRINT ﬁ‘? 16,4;
efectuar

de nuno-

ny

to
PRINT AT
: IF CODE a$al

3_THEN RETURN
8 GO TO 820
FOR x

919 mwr AT 2,11; FLASH 1; PAP
ER 7, VER"
935 PR[N‘F AT al 3, PRAPER 7, "PUN
TOS=" s¢c
832 anw AT 21,19; PAPER 7;“RE
-OGE,INPW OTRﬁ PARTIDA? (s /0]~
INE 3% CODE 382118 OR 2ook
l =78 H!N GO _TO
@ FLASH @- GO TO 4@
§°$°,°§T§ §.8.16,14,13,14,17, 10,
aéab hasrﬁni 9922 FOR xzusk
POKE x,3

8
ggag 82727232 16, 148, 18, 32,58, 13

124
gésn DATA 48,16,16,28,2Q,31,15,2
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Spectrum puede con todos.

£Quign nos gana en
gama? Estamos por
Gsegurar que ninguno.

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

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

£Quién nos gana en
programas? Spectrum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados a nivel
inlemacional, cien de ellos
estan froducidos ol
castellano.

Naturaimente estos crecen
casi de forma constante.
Una buena muestra es el
voluminoso catdlogo de
software que puedes
solicitar a tu distribuidor de
confianza.

¢Quién nos gana en
periféricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especicimente para el
Specfrum, pero no creas
que eso femina ohi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asi fu Specrum
guardord pora i el mismo
interés del primer dia

£Quién nos supera en
niimero? Ofro factor a fener
en cuento: fe diremos que
ya son mds de tres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en todo el mundo
(y mas de 100.000
Spectrum vendidos en
Espana) éno te parece esto
una buena razén para
confiar en fu Spectrum?.
Decidete; este afio fener un
Specirum es fodo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA tienen pora fi
un montdn de novedodes

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no estd en condiciones de gorontizar el origen y colidod de
oquellos productos gue no hayan sido comercializados en Espaiia a fravés de su distribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a



B PROGRAMAS MICROHOBBY

TIBURON

GREEETIFN9E
[ Spectrum 16 K |

Estamos ante un juego en donde la aventura es la
protagonista princpal. Asi pues, si somos amantes del
riesgo y de los profundidades del mar, dispongamonos
a pasar un esplendido rato con TIBURON.

o
I

a8
4
9 R
Noa

Co b0

Una vez que nos hayamos «colocado» Para lograr con éxito nuestro cometi-
el traje de buceador, tenemos que estar  do, contamos con tres vidas, teniendo en
preparados para descender al fondo del  cuenta que a medida que avanza el tiem-
océano en donde nos esperan espléndi-  po, crece el fondo del mar dejando, asi,
dos tesoros que debemos rescatar, La mi- — menor espacio de maniobrabilidad. Si
sion seria agradabie si no estuviéramos ~ COMSEZUIMDS Una buena puntuacion, po-

. constantemente acosados por acechantes dremos colocar nuestro nombre (cuatro
tiburones que pueden precipitarse sobre  digitos como maximo) en el palmarés.
nosotros en cualquier momento, y por  No lo dude més y «sumérjasen en el fon-
abundantes cangrejos dispuestos a «mor-  do de su Spectrum.
dernos» al mids minimo roce.
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COMPUTIOWLE

Te regala los 8 mejores programas

*Pssst *Flight Simulation
*Chess * Reversi
*Chequered Flag *Cookie
* Jet Pac * Backgammon
Y ADEMAS...
 CURSO. }
. 4+ | 4+ | Introduccion ‘
. )
comprando
un

Ven a conocer

el nuevo Specrum +
Abrimos los sabados
por la tarde

KEY INFORMATICA, S.A.Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80

| Distribuidores oficiales de: sir!:Iﬂ—_ s %
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Imaginese una gran tienda
pensada para usted. Microtodo,
una tienda en la que encontrara
todo lo relacionado con el mundo
de la microinformaética y la
robética.
* Mas de 30 marcas de
ordenadores capaces de satisfacer
todo tipo de necesidades, tanto
profesionales como familiares.
* Mas de 400 titulos de

ggramas.
o [2 plia gama de
complemel gnaginables:
interfaces, casse gopy disk,
diskettes, papel continuD¥
* Los 500 mejores libros y revi
dedicados a microinformatica y
robética, editados en varios
idiomas. Podemos hacerle
suscripcion a cualquier revista
nacional o extranjera.
* Cursillos gratuitos de
adiestramiento y mangjo para
sacar el maximo provecho a su
inversion.
* Instalacion en su propio
domicilio de su ordenador, previa
solicitud,
& Personal altamente
* Garantia tOtd
en todos los productos.
Y ademaés:
Precios especiales de lanzamiento.
Plazos para ordenadores familiares
y Leasing en ordenadores
profesionales.

icic

To&ﬁ ‘.Gl.l‘
Microinformati

C/Orense, 3. Tino.: 25

3.21.19. 28020-MADRID




LOS MAS
VENDIDOS
TR S TR

1. Decathion Ocean

2. Match Point Psion

3. Full Tthrottle Micromega
4. Sabre Wulf Ultimate

5. Combat Linx Durell

6. Beach Head Gold US.

7. Fighter Pilot Digital

8. Underwurlde Ultimate
9. Knight Lore Ultimate
10. TLL Vortex

LISTA ELABORADA CON

LA COLABORACION DE:

RAem Shop
Micro World
Microbyte

Epsilom

Gesco Informatica
Software Cenler

El castillo
de las mil trampas

Ultimate / ERBE

48 K

Tipo de juego: Video Aventura
PP 2900

Las videcaventuras
son una modalidad
de juego que esta teniendo
bastante éxito Ultimamente.
Recordemos si no Avalon,
Underwulde, Pijamarama o
Babaliba, entre otros. En

esta ocasion, la casa
Ultimate vuelve a la carga
con un nuevo éxito, pero
esta vez con la salvedad de
que ademas nos presenta
un nuevo eslilo de
programacion, el
denominado «FILMATION»,

un proceso UNICo que nNos
permite tener una libertad
total para hacer todo aquelio
que queramos con cada uno
de los objelos que
encontremos durante el
desarrolio del juego.
Cualquier cosa que
aparezca delante de
nosotros podemos ulilizarta,
cogerla o hacer lo que
querames con ella, con el
tnico limile que nos impone
nuestra propia imaginacion
El juego es una auténtica
aventura en todos los
sentides, nuestro
protagonisia es un personaje
muy curioso, gréficamente el
mismo que el de Sabre
Wuil, pero en esta ocasion
con la peculiaridad de que
al llegar la noche se
convierte en hombre lobo.
La transformacion del
personaje esla reaimente
muy bien lograda:

El objetivo no es ofro que
lograr sobrevivir en un
peligroso castillo lleno de
trampas, durante cuarenta
dias y cuarenta noches y
encontrar la pécima que
guarda celosamente el

mago y acabar asi con la
maldicion que alenaza a
nueslro protagonista. El
juego es en realidad la
tercera parte del Sabre Wulf,
y aqui nuestro personaje,
tras haber luchado conlra el
lobo de la jungla, y haber
viajado hasta el palacio de
1a noche, llega en esta
ocasion a la prueba final, la
que se le plantea en Knigl
Lore.

La accién se desarrolla en
un peligroso castillo en
donde habra que ir
superando las distintas
pruebas que se nos van a ir
planteando segin vayamos
avanzando por las distinlas
habitaciones del peligroso
castilio. Alli tendremos que

enlrentarnos a peligrosos
fantasmas. monstruos,
diablos. trampas de lodo lipo
y una serie de trabas que
van a aparecer durante todo
el juego, con el fin de no
permitirnas cumplir nuestra
mision.

El programa, ademas de ser
bueno, estar bien construido,
lener unos graficos muy
buenos, es ademas, un
predigio de imaginacion

£l juego esta realizado en
1res dimensiones, dando una
sensacion muy buena tanto
de relieve como de
perspectiva. Todas las
habitaciones por las que
vamos pasando son un
prodigio de imaginacién

hasta el punto de que nos
hace, en algunos momentos.
creer que estamos metidos
de lleno en la historia del
hombre lobo El disefio del

castillo es también muy
bueno en todos los sentidos
En definiliva, un juego con
un nivel de dificultad muy
allo, que aporta un nuevo
paso en lo que a
programacion de juegos se
refiere, tanto por su gran
originalidad como por las
técnicas utilizadas.

Curso completo
de pilotaje

ERE/ Software Center
16/48 K

Tipo de juego:
Simulador de vuele
PVP: 2500

Se trata del

simulador de vuelo
mas completo que ha
pasado por nuestras manos.
En realidad, la cinta

24 MICROHOBBY



contiene cuatro programas,
independientes cada uno de
ellos, pero que son
continuacion unos de olros.
El juego es una auténtica
escuela de vuelo ya que en
las primeras fases nos van
a ensenar a pilotar un avion
para que de este modo
podamos llegar a la ultima
con el entrenamiento
suficiente comao para ser
capaces de realizar
misiones de combate.

La cara A de la cinta tiene
dos partes

1* Carga un programa
demostracion que nos
ensena los mandos del
aparalo y las diferentes
pantallas que aparecen
durante el juego

2* Incorpora un programa,
«Cobalt», que es en realidad
una escuela de wuelo. Aqui
se nos ofrecerdn una serie
de consejos sobre &l modo
de dirigir nuestro aparato, y
aclo seguido, tras darnos la
lista de los posibles fallos.
entraremos en el programa
que nos va a permitir
realizar nuestro primer vuelo
de entrenamientc.

La cara B también contiene
dos partes:

3* Cobalt, leyes de caza.
Esla parte del programa
comprueba el nivel que
hemos conseguido en las
fases anteriores y decide si
tenemos aptitudes para
entrar en la escuadra de
caza. Una vez que lo
hayamos conseguido, nos
informara sobre los peligros
de pilotar el interceptor
Cobalt.

4? Interceptor Cobalt. Solo
puede ser utilizado con un
Spectrum de 48 K. Se

supone que llegados a esla

fase nos habremos
converlido en Comandantes
de la nave. Nuestra misién
serd, por lanto, la de
proteccion de la Base Aérea
83, de un posible atague En
esta fase hay que tener
mucho cuidado si pilotamos
por la denominada zona
Delta

El juego esta muy bien
estructurado y reune los
alicientes necesarios como
para hacer despertar
nuestra aficcién por todo lo
relacionado con el pilotaje
de aviones. Un dato curioso
es gue lendremos que pasar
un test antes de llegar a las
ultimas fases ya gue solo
de este modo podremos
cargar el programa en
cuestion.

Aprender
jugando

Investronica
48K

Tipo de juego: Egucativo

PVE: 1.900

Es un programa
educalivo que trata
de hacer aprender al nifo
algunas de las palabras mas
comunes del idioma inglés,
mientras juega
El método esta basado en el

conocido juego del
ahorcado, con la diferencia
de que en esta ocasion,
fenemos que averiguar
cOmo se escribe una
palabra gue se nos muestra
en la pantalla, que puede
eslar en castellanc. en
inglés o elegida al azar
entre ambos idiomas.
Nosotros tenemos que lratar
de averiguar cual es la

. Este programa
simula ei desarrolio

de una competicion

istica jugada en forma

palabra gue corresponde en
el olro idioma, es decir, si
por ejemplo esta en
castellano, habra que
escribirla en inglés.

La mecanica que sigue el
juego es bastante simple:
nosotros pulsamos una tecla
correspondiente a una letra
y ésta se imprime, siempre
que sea correcta, en el

de torneo. Intervienen en el
mismo 40 equipos diferentes
de los cuales podremos
elegir aquel con el que
queremos jugar. Anles de
@sto, habra que decirle al
ordenador cudnlos jugadores
queremos jugar. Se puede
elegir un maximo de nueve
Una vez gue se ha

i ) el sorfeo, eslos

lugar corresp: dentro
del conjunto de la palabra.
Cada vez que cometamos
un fallo, una mano-en una
mecha encendida se ira
acercando a la mecha de
una bomba, haciendo
explosién una vez que
hemos fallado un
determinado numero de
veces.

La idea es buena, y el
juego. pedagdjicamente,
puede resultar interesante
para que ¢l nifo conozca
poco a poco las palabras
del idioma inglés, sin darse
cuenta apenas de que lo
que en realidad estd
haciendo, es aprender,
aungue en esta ocasion
pueda parecer que lo que
esla haciendo no es otra
cosa que jugar.

La emocion
del go!

PVP: Sin precisar

nueve jugadores pasaran a
la lase de dieciseisavos de
final junto a otros siete
2equipos que elegira el

ordenador al azar de entre
todos los disponibles. Como
es logico, a alguno le locard
enfrentarse contra el
ordenador. Este proceso se
repile siempre. tanto cuando
juegan nueve, como cuando
lo hace uno solo

Si se lrala de un solo
jugador. el proceso sera
similar: nosotros elegimos el
equipo que queremos dirigir
y €l ordenador efectia el
sorteo entre los deméds para
completar los dieciséis. Si
consegquimos pasar esta
fase de la eliminatoria,
pasaremos a cuarlos de
final y asi sucesivamente
hasla que gueden dos
Unicos equipos, que son los
que jugaran la fase final. Si
nosotros fuéramos
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eliminados. el ordenador
seguiria sorteando al azar
los que pasarian a la
siguiente ronda como si de
una compelicion real se
tratara, hasta darnos un
vencedor.

Es un programa muy ameno
y esta muy bien realizado,
los equipos los forman un
total de cinco jugadores y el
portero. Este Gllimo esta
programado para moverse
independientemente del
resto del equipo

Los controles los
empleamos para movernos
a la izquierda, a la derecha,
o arriba y abajo. También
existe una lecla que
utilizamos para lanzar la
pelota. El dnico jugador que
puede coger la pelota es el
que se encuentre Mas cerca
de ésta, dato éste que nos
indica el ordenador
mostandonosie en color

cyan

La ambientacion y la musica
estan muy bien conseguidas,
y los graficos cumplen su
cometido en el juego de
forma lo suficientemente
practica, como para
hacernos vivir la emocion
de un partido de futbol.

Aventura
en Egipto

ABC

48 K

Tipo de juego:

Aventura Conversacional
PP 1800

Katmosis es

un juego basado
en el sistema lradicional de
aventura conversacional, que
consiste en ir dando
instrucciones al ordenador
para que haga una serie de
€osas que nosotros
decidimos durante el jueqo
segun se nos van

FARAON J.

Programa para

ZX Spectrum

presentando en pantalla los
diferentes cuadros de
decision.

Nuestra mision es la de
construir una piramida, que
nes ha encargado el faraén
Katmosis. para lo cual
conlamos, en un principio,
con 2000 talentos y 5000
esclavos que nos ayudaran
a culminar nuestra obra

Al principio del juege es
necesario fomar una serie
de decisiones que van a
condiGionar la marcha de la
conslruccién ya que, segun
lo gue elijamos, se nos
producirdn una serie de
situaciones u ofras

Las decisiones gue tenemos
que tomar son: el tipo de
dieta que vamos a darle.a
los esclavos. de la cual
dependera junto con el
numero de latigazos que
reciban semanaimente. la
fuerza y el nivel de agrado
de los esclavos, que a la
vez logicamente influird en
el rendimienlo de éstos.
Otras decisiones que
tendremos que ir tomando
durante el desarrollo del
Juego serdn: dar una fiesla
@n honor de los dioses,
comprar 0 vender esclavos,
dar una fiesta a los
esclavos. sofocar rebeliones;
hacer frente a peliciones de
nuestios subdilos. y algunas
MAs que iran apareciendo
en panlalla segin
avancemos en el juego

Por otra parle, lambién
existen peligros: los esclavos

cuando estan descontentos
escapan, el agolamiento de
€108 nos va restando
personal disponible, los
accidentes. También
podemos ser atacados por
los Hicsos, que nos
causaran bajas y ademas
robaran parte de nuestio
tesoro. Por olra parte. habra
ocasiones en las que
tengamos también ayudas y
gratificaciones que nos
llegaran a través del faraon
cuando éste se encuentre
contento por algan motivo,
El programa resulta
eniretenido, a pesar de ser
su capacidad gréfica muy
limitada, o que es logico, ya
que. es ante todo, un juego
de texto Sin embargo. esto
no es un impedimento de
ningin modo para que
pasemos un rato entretenido.
incluso el juego tiene un
nivel de adicidn importante
que nos. invila a intentar
construir la piramide
repelidas beasiones

Un rio
peligroso

Creative Sparks / Compulogical
48 K

Tipo de : Arcade

PVP: 1550

. Nuestro papel

en el juego no es
olro que el de dirigir una
lancha por un rio llenc de
peligros, con el fin de
rescatar a un grupo de
valiosos cientificos que
aguardan con impaciencia
nuesltra llegada al final del
mismo
En el transcurso del
peligroso recorrido es
necesario evitar las islas y
bancos de arena que
suUrgen segun avanzamos.
También hay cocodrilos que
S€ ¢ruzan en nuestro

PROGRAMAS PROGRAMAS PROGRAMA

camino. a ios cuales
podemos desliuir ulilizando
el canon que llevamos en la
punita de nuestra lancha.
Cada vez que acabemos
con uno, nuestra puntuacion
sera aumentada

Una vez que consigamos
llegar a unos muelles,
deberemos parar la lancha y
arrimarnos con cuidado a
uno de los lados. Cuando lo
hayamos hechg veremos
como un cientifico sube a
bordo de nuestra nave. Si
alracamos en un muelle
inferior. los cientificos
bajaran a tierra y
acumularemos bonos por
cada uno que llege a salvo
a su destino

Hay aviones que
sobrevuelan el rio y van
lanzando minas a su paso
con el fin de destruimnos. Si
lo consiguen, acabaran con
nosotros y con lodos los
Iripulantes.

El juego es baslante simple
en su realizacion, los
graficos cumplen su
comelido sin rayar en el
virtuosismo ni muche
menos. La dificultad es muy
alta. sobre lodo porque
resulta muy dificil moverse
arriba o hacia abajo sin
chocar conira las orillas
debido en gran parte a la
gran velocidad con que se
efectuan los
desplazamienios
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)LO TIENES
EN MICROWORLD

PECTRUM +

MICRO

Modesto Lafuente, 63
Telf. 2563 94 54
28003 MADRID

José Ortega y Gasset, 21
Telf. 411 28 50
28006 MADRID

Padre Damién, 18
Telf. 259 86 13
28036 MADRID

Fuencarral, 100
Telf. 221 2362
28004 MADRID

WERIED,

Avda. Gaudi, 15
Telf. 256 19 14
08015 BARCELONA

Colombia, 39-41
Telf. 458 61 71
28016 MADRID

Ezequiel Gonzdlez, 28 Stuart, 7
Telf. 43 68 65 Telf. 891 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)



PROGRAMA DE LECTORES

José Manuvel MENENDEZ

| Spectrum 48 K_|
En estas fechas

reciprod
correo, lo que
conseguiremos de una
maneru totalmente
original con este

programa.

A pesar de que no requiere grandes ex-
plicaciones, bueno es saber que todo él
gira en torno a la definicion de caracte-
res grificos, para lo que nos vendrid muy
bien el programa «EDITOR DE CA-
RACTERES», que publicibamos en el
nimero uno de la revista.

Una vez definidos los caracteres co-
rrespondientes, podemos poner ¢l men-
saje que deseemos con la sentencia 39).
En la linea 499 realzamos el efecto de
tintes mediante un bucle para conseguir
un efecto parpadeante.

Finalmente, para conseguir el efecto de
movimiento que aparece en el bloque de
graficos en la linea 6999, haremos un bu-
cle que, en la diferentes posiciones, nos
va imprimiendo el cardcter preciso ya de-
finido.

o wn

Eﬂ SUB BGGG

Lioo FOR F2o TG 31 PRINT AT 21,
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LT

PRI ORI ORI B0 ORI B B3RO RAT R TOMI MM FOT) RO MR B~
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NEXT F
10 so
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PRINT INK IN
(RND#1%) , INT

(RND#31) (]

290 RE!

30Q FOR =9 TO &: PAUSE 4 FRIN
T AT @,f PAPER @, INK 6, BRIGHT
3 FéLECES™. NEST f

308 FOR (=24 TO 18 STEP -1 PAU
SE ¢ PRINT AT @,/ FAPER 0 INK
€, BRIGHT 1 "FIfstas ~  NEK
380 PRINT #1, PAPER 1, INK

RIGHT 1, A MICROMOBY § lectores

490 FOR f=1 TO 1S FOR
PAUSE

492 PRINT INK
18,0.58AT 19,

i"2 TO &
i+1,AT 17,0;a%;AT
LT

INK =1, AT lS 22 1
3 us; AT 18,28 1%
INK i,AT 0,18
INK 1
FiiEE, 19,1 & f
“h4IAT 1a 502 aa
bl 78S P ar 1e! s
&2 % -14? e o3
T.9: l - AT
‘r 1 4134
' x 5 g % At
3.5 ir maé.p, THEN GO TO S0

€4S _IF (=5 AND i=g QR (=18 ANC

iza rn:n FOR Lze TO 39 PRUSE 1
PRI & NEXT L. PRIN

TR

550 Htxr o nExT

=210 EQRD NK 7 c
LS #

QD PF[N‘F BRIGHT &;RT 7,

Soa i,
5ba! =nmt b%?an'r 2 m‘ R
l.l

108, AT 10,12, II R'!'

:é FP!NT AT 14,1, INK 6. BRIGH
3 mejérds desess"iF




5048 PRINT AY 16.28; DK
nende

2853 For r=1 To 15

$990 FoR i=2 TO 2

o
]
&
3
b}
0 3
=1 e
5 z!
3
o
2 25 TR
At el

&

5320 FoR (=1 To 30
& (RHO 361 +1
i=g i=3 THEN

i AT INT (RND#18)

2. PRINT
SY!P 2: PRINT

INK 6;AT 15,22,

] e
BR BRIGHT 1,AT 1%
i \Jhlﬂ '\'E"‘Lﬂ Pﬂ:‘ﬂ T 2

CENDER LA

€170 PAUSE @

6190 FOR f=1 TO 30: FOR i=1 TO &
CPAUSE s

€200 PR INK L 38k AT
EM T NOT S U T 4
gzie T idi

6218 PLO 128,147 DRAU @, 20
6220 PLOT 112,128: DRAU

£222 pLOT 144,135  LEA

6531 pLOT 112,130 ORAu

€226 FPLOT 144.,1290: DRAU

€228 PLOT 115,139. DRAU

£330 138,135

&3290 i E

£400

g388

70

RIGHT

781

NT

[
Se's. Fr
INTING 6 AT AT 23,15
7a3@ FOR (=0 ,T9 18- pAuse = ERz
NT_INK 4;AT -l P
g B HEXT ¢
7035 FOR l-ig To AUSE 2: PR
INE 4 AT 201" MAT 21,7)
,To 8. PAUSE 2. EF
Fae1E1d To‘ga Mngs?;.
= PR
e mr 2,87 20, 1) Vet 817
X
FOR {e0 TO 19 EAu P4
INK S AT f o A B
~Q Te2 11 e
s FBR Pz 19 10 RUSE 2. PR
it i iRT 21,1,

)rr
3‘5 FOH 1218 TO 2 STEP -1: PAUS
=i
T 5l e
Jm s,
i INK

TAN%?r ?sarH ai‘J‘l,

rm ! xr.m" 1; ﬁ;re'.

TUINK 141iAT 10,7

E
USR “37sR,B. Ml &

8260 DATA 132,66,52,17,7,143,73
3@84 FOR _R=0 TO REAC & FOKE

USR_“b7aR,6. NEXT
2065 DATA 33,86,4,138

8069 FOR _R=0 TO 7 READ &
b "cTIR,B: NEXT R
79.,143,7
TO READ &
NEXT R
(242 221,228
TO0 7 RERD E
HEXT R
6,16,56.254,124 56
TQ 7: READ B: POKE
U FIRE: NEXT B
gﬁﬂsaDﬂTﬂ ‘7 +31,63,1 248,24
8685 For Rze To POKE

USR 3R.B: NEXT R
5890 _OaTA 24e.34

5 - xT
@SS _DATR 2a4,2
943 FOR R=0 TO 7
“1"+R,8: HEXT
A'1%,15,31,62,252

4

s

3

°
114 FBR R-a TO 7: READ B: POKE
SR_"L NEXT R
1= oath 51,50 83 62,63,62,60.8
119, roR R=® TO 7. READ B: POKE

“m " .

150 DaTR'224,540,248,248,252,25
(254,258

4 #0R r=a 1O 7. RERD B: POKE

“La ﬁ 6‘) gg";ﬂ 14,14 s,

i
3 Bna 18 Aabte” Bote

=@ TO 7. RERD B: POKE
HEXT R

127,255

AEaf ‘B’ 'POKE

NEXT &
8,128,128,128,15

RERD B: FOKE

7,73
READ'B. POKE
92,192,224 .22

BINT BT 10.8, EAPER
Tont 11 #adk 1TRaf

PAUSE 15@: CL3

suUB 3000

HA-34" LINE 9000

TRES EN RAYA

Joan JOU BUCH

| Premiado con 15.000 Ptas. |
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W °ROGRAMA DE LECTORES

El juego se inicia con la presentacion
en pantalla de un atractivo tablero tridi-
mensional, comenzando la partida el
propio ordenador, siempre con la casilla
central. Nuestra mision casi «imposible»
serd la de intentar ganarle, mision atn
mas ardua si nos remontamos a la segun-
da opcidn de juego, la mds dificil, en la
que el ordenador se hace pricticamente
invencible. Para pasar de la primera a la
segunda version, no tienen mas gue bo-
rrar la linea 33@ colocando en su lugar
la 339, Juegue v no se desanime.

NOTF\S GRAF ICRS

aci’

INK_1; 295_IF (=2 THEN GO SUB 400: GO

“ s12
1CLEy RAdAT T %efbd"Rrtie sUB sso. G0 sUS 730: BEER .1,30 €15 G5 To ese
/8, INK 2; FLASH 1;“ PULSA UNA 200 &30 FOR b=0 TO 2
EcLA - 3ie Tt 625 LET w=asb
Prin 31,70 uou sorTuRRE 220 R RER"SUbrut. tirada semi-ate L6838 3F gTatile0 THEN LET dcass,
178 50 70 500 338 nETaEc':'x"\r JahBA% L, Tren o 228 ggn situa ficha v
T o - Pega 1 ateatoria
e DERE 205000 p_TO 330 660 GO_SUB 320
e & i siihon $8 T e
o
358 FOR 2ii'd 5oifEs €58 ThPut'Lale ARAR fueves -
18 380 IF dla, 1031 AND d(a+1,1)=1 Zan
30 AND ¢ (442,11 =1 THEN GO SUB 73 768 NPUT "NUEUR POsTCION
39 60_TO 820 Zie IF hei oR (SR F :)(.1
bt 390 NEXT a oR vl OR 418 OR 4ci 138 ThEN
2 39S RETURN GO _TO 69
£3%s1 490 REM rutli. ganar 720 LET d(h,1)=0. LET d(i,1) =1
2 10 For axl o4 73S RETURN
Eradt 430 IF d(a,1) 24 AND d(ass 738 REM subryt, visuatizacion
a5’ RE Then feriqtadint, 2U° g8atetaat 730 FOR r=1 T0'8
n la ma G0 sUB 732: GO TO 7860 LET j=dir,
=3 DI 430 IF 4(4,1)20 AND d(asd 1) =d 770 LET i=alr LET Ledir,2)
82 FOR a= THEN LET di4,1)=4. GO SUB dd2. © g If (=8 TH hen erinT AR
70 FOR b= 0 Sus 730. GO TO kel L, >
88 READ P 4, 435 NEXT 3 (T
S0 NEXT b NexT 2 o o 430 RETURN er Ik
ATA 12,8 217, . 8.9 s
3800 RT.013%6019:13:5:8:35:8:8 443 IF g(Z,1)=4 AND 2¢>3 AND Z¢ 2 NEXT
6,80 14,5 A e T RE e E 8ie
116 BORDER 6: PAPER 6. CLS 1) 20 RETURN 828 PRINT AT 19, 134 CkAH 1MUY
1z 3 g 447 NEXT z: RETUR BIEN: AT 11.3."HAL GANACO
is 58 H £38 DEY BB L GOi8 PRINT AT 10,3; FLASH 1,°HE
i3 (] 38 [8F 2300 4845 FOR as1 TO 20, BEEP .1,ANDs
188 HEx i ‘ive 1F 850 INRUT " JUEGAS DE NUEUD (ss
38 BRRL b wi-tanes omw —as aadieiil Ll oL "a6 1Ftnssis- THEN
= N -
1280 eLOT 104,128 DRAU 59,0 DR Pt e LT E b i 876 cis phpek 6 BoNoER 7. oL
% a0, 8s "oRAL"-sale ORAU sie 4d 118 80e" (13,10 ¢ra OR 5,5 PHUSE 108 PrpER 7. CL
85. ORAU S0, -66 28 TAND >3 AND (418 OR d{asl, 1 RINT © 1982 Sinclair R
210 FLOT 74,8 DRAU 110,64: PL 754 "Tren’B0 10 s¥o .
OT 111,82: DRAU 232,84 PLOT 90,9 520 NEXT a
6. DRAU 77 §30 FOR bs1 TO 2
230 PRINT RT_9,15; INK & @ Sig TF aiien.1)ae THEN LET 4(as
PRINT AT 1001s.INK e b,1)=0. LET oad(9,1): LET d(1,1)
285 RETURN ol By ShrateliBatainss) ) Aetl
258 REnThicio et iveso AN
220 FOR 121 70 sse N b 2
if8 pevt nitineg ux s53 Ae £
x ¢ x> %10 4>
TS BBr' 3 T e 328 F5 g8 3
280 GO sUB 730 288 [ G0_TO 1010
290_IF tai THEN GO SUB 320: GO 1) 3380 LET cxlINT (RNDed)) a2l
3UB 730: BEEF .1,20 o0 I 4920 3AVE "3 EN !I_

Para empezar, la subrutina esencial
que empieza en la linea 38@0, ocupa
unas veinte lineas y permite, primero,

amplificar no solo caracteres sueltos, si-

José Luis JORDAN MORENO rm <on 15.000 m,] no cualquier palabra o texto siempre que

sus dimensiones quepan en pantalla pa-
W ra cada linea de texto.

En segundo lugar, con este programa

Existen muchos programas capaces de escribir en ;

pOl]l'Ll'I"ID't invertir caracteres y lextos,
pantalla coraderes y variables de dena amplindos de  consiguicndo efectos semejantes a wrefle-
tumaiio. Seguro que le sera de gran utilidad. jos en el agua» o ¢n un «espejon.
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Finalmente, podemos reproducir el
texto sin ampliacion e invertido, permi-
tiendo, también, ampliaciones decimales.
Asi pues, pulse RUN 165 y podra dis-
poner de las explicaciones en par
Mediante diversos INPUT, el programa
le pedird los datos correspondiente
1?7 ;Cudntas veces se desea amplificar:
de 1 a 19 veces?

27 TEXTO que se desea presentar: Que
ha de adaptarse a la longitud de la
pantalla y a la columna en que se
desea que comience. Por ejemplo,
para duplicar el tamano, la cadena
no podria tener mas de 16
caracleres = 32/2,

las cuales se desea en pantalla el
texto.

47 Si se desea hacer inversiones.
Por ejemplo: PARA ORI
INVHINY
habra que pulsar 2 en vez de 1 en
la primera pregunta sobre INVER-
SION de arriba/abajo.

57 COLORES de Fondo (O sca PA-

NER

PEL) y TINTA de los caracteres
.uupll.ulm
[t can]
1 REM JLUPZ
2 REM LUPA DE CAl RRCYEHI:S
- % PRPER 2 BORDE! INK 9 C
LS
1@ FOR L=3 TO 6. FOR Cs=1S TO
PRINT FAFER 8,AT L,C,CHRS 525
NEXT C NEXT L
20 LET C=18 LET RA=1 LET SA=
1 LET M=d "LET Ta@: LET L=3: LE
STLET K220 LET A$s“LUPR" GO
& 3sez2
'\JJ'L_E_" L9 LET CeS: LET T=?7

40 LET A$="de CARACTERES" GO
SuUB 380z

£0 FRINT INK P
ROGRAMA FERHITE 7hip et aE018 8
LOu CARACTER GQRP’I‘:D AT

TAI s DEL TEC

4 'NQ LOS nerxngbg
1 CUALOUIER PUNTO DE L
a LA, E TNDERT IRLOS' 18

Al AT
u":‘L ‘-u gy DESDE w2 3 r19
ea ¢ 3

LINEA y COLUMNA a partir de

1 oRAW 20.8° "’
22 PLOT 0.64 DRAW 2%5,0: PAUS

PAPER 4

annapq:
HEzeEN . OuE

zCA
EN oyz

TQ 180
188 PRINT AT 10.0

A'Y COLUMNA QUE HARS"

LS. LET CaQ
EJEMPLG": GO SU

n IRCION?

FLASH 1,AT 5

PLOT 112

BORDER 4 1IN

NTO CESER
ECLEA DE U

cLg
E0ACo0 Ter “ElR
LA

LINEA OUIERES
COLUMNA QUIER
LET EsLe+M: LE

CPARA LA LINE
AT 11,0;"ES

LOR DE FOND
COLOR DE TINT
HEN P

3ges

THEN LET NZ=3870: G

3878 Gi To 3830
T,X,¥=U: DRAU INK

RETURN
TO o STEP -1

% 1. =1 THEN 508U

RETURN

aM_RETURM
URN

R
=IaH: RETURN

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX
GESTION:
Contabilidad (PN.C)
Base de Datos
Proceso de lextos (Espanol)
Calc (Hoja electronica)

Facturacion y control stocks
P. TECNICOS
Ager

Mediciones y presupucstos
Tambien dispanibles. en casseltes

ORDENADORES: 5i

6500 plas.
24.000 plas.

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN CASSETTES
EDUCATIVOS:

Cursa do Contabilidad |
50 de Contabilidad 1|

Maumm.cas (Gaometria y Trgonomeltia)
upordesarrolios 1 x 2

fimp

AMPLIACIONES DE MEMORIA
4% Toll: 242 24 71 - 28013 MADRID  Necesitamos distribuidores de nuestros programas

Envios contra-membolsa, giro o 1alon conformado CiSilva, §

me boletos con impresora ADMATE)

CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI CDMPRA UN MICROORDENADOR
cirum, Spactravidea Commodore,

nd, Oirc, Katson... desde 1209 plas. al mes
TMPRESORAS: tar. HowPrint, Saikosha desde TT4 pias. al mes. Monilorss Accesornos

1900 ptas.

1900 plas.
3,900 ptas.
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INICIACION

COMO SE ALMACENA
EN MEMORIA
UN PROGRAMA «BASICy»

José M. FRAILE

Un ordenador no entiende mas que de nimeros y,
concretumente, solo de nimeros en notacion binaria.
Como es posible entonces que nos comuniquemos ton
5! mediante palabrus y comandos de Basic?

Un ordenador, cualquiera que sean el
tipo y la marca, puede dividirse en dos
parte fundamentales: el microprocesador,
verdadero corazon de la maquina, que se
encarga de gestionar el inmenso trasie-
go de cifras y operaciones que pasan por
él, y la memoria, almacén de ingentes
cantidades de datos que, mas tarde, se-
ran utilizados por el microprocesador.

La informacion se almacena en la me-
moria siempre en forma de unos y ceros.
Son los denominados «bits». Un «bit»,
por definicion, solo puede ser un «I» o
un «@». Estas unidades minimas de in-
formacion, se agrupan en bloques de
ocho «bits» a las que llamamos «bytes».
Un «byte» son, por tanto, ocho «bits».

La memoria de nuestro Spectrum con-
siste en 65536 imaginarias casillas, en ca-
da una de las cuales puede almacenarse
un byte. Las 16384 primeras son de ROM
(Read Only Memory), por lo que resul-
tan inalterables desde que las fabrico
SINCLAIR, mientras que las 49152 res-
tantes posiciones son de RAM (Random
access memory) y pueden escribirse y bo-
rrarse tantas veces como queramos. Este
planteamiento solo es vilido para un
Spectrum completo (con 48 K de RAM)

. ya que a la versién de 16K le faltan las
32768 dltimas posiciones, con lo que so-
lo dispone de 16384 casillas utilizables.

Todos los ordenadores, incluido el
nuestro, pueden ser programados en dis-
tintos lenguajes: Basic, Cobol, Forth, etc.
pero, ;como es posible si por principio
cualquier ordenador sélo entiende de
«bits», es decir, de unos y ceros?

El intérprete

La explicacion estd en el «intérpreten.
En la memoria ROM reside, ademas del
sistema operativo, el intérprete que se en-
carga de «traducir» a bits toda la infor-
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macion que entra en ¢l microprocesador.
Es decir, nosotros hablamos al intérpre-
te en Basic y éste a su vez, al micropro-
cesador en bits. Cuando ¢l microproce-
sador responde —en bits, por
supuesto—, el intérprete adapta su res-
puesta al Basic que es lo que finalmente
nos llega.

___ Elprograma Basic

El programa Basic también reside en
memoria, pero en la parte de RAM, por
lo que puede ser alterado en todo mo-
mento. La forma en que estd almacena-
do es un tanto peculiar. No puede ser di-
rectamente «digerido» por el micropro-
cesador, sino que tiene que pasar a tra-
vés del intérprete.

TET et
§8 k8R 3218 78 28°.7IE".°
49 CIRCI 5 li!ObﬁolelSIN x*z

5@ NEXT T Zezel: NEXT x
7@ PRINT AT 0,11, PRPER 1, INK
7 FLASH 1;"FINAL®

Vamos a realizar un pequeno experi-
mento en este sentido que nos clarifica-
ré las ideas.

Teclee cuidadosamente ¢l programa
demostracion, respetando todos los nu-
meros de instruccion, sentencias REM,
espacio con blanco, etc

Lo primero que tenemos que hacer pa-
ra ver la estructura interna del programa
Basic, es averiguar donde se encuentra és-
te. El programa no esta siempre situado
en la misma zona, ya que el sistema ope-
rativo lo desplaza por la memoria segin
sus propias necesidades de espacio. Al fi-
nal de cualquier desplazamiento, siempre
se acuerda de apuntar dénde lo ha pues-
to en las posiciones de memoria 23633
v 23636 que estdn exclusivamente reser-

vadas para este fin. Es la variable del sis-
tema llamada «PROG».

A partir de este momento, es conve-
niente tener a la vista el manual de ins-
trucciones del Spectrum abierto por la
pagina 174. Alli se relacionan las varia-
bles del sistema y sus respectivos come-
tidos.

Puesto que ¢l Spectrum sélo puede al-
macenar un byte (ocho bits) en cada ca-
silla de memoria, y toda la informacién
que es capaz de manejar un micropro-
cesador esta en notacién binaria (unos
y ceros), ésto quiere decir que el menor
mimero que puede haber en una posicién
de memoria es el GOODOODD (D en de-
cimal) y el mayor el 11111111 (255 en de-
cimal). Cualquier nimero que supere este
valor, ha de ser almacenado en memo-
ria utilizando técnicas especiales. En es-
te caso concreto, cuando el Spectrum
precisa anotar un nimero comprendido
entre ) y 65535 (todos los valores que
comprenden las direcciones de memoria)
lo divide en dos bytes (que llamamos
«mas significativo» y «menos significa-
tivon) utilizando las siguientes formulas:

—Foérmula 1—

| byte menos significaivo= nimero-256+INT (nimeco/256)
byte mis significativo= INT (nimero/256)

Para restituir el mimero a su valor ori-
ginal, utiliza esta otra formula:

—Formula 2—

imero = byte menas sigaificativo - 296ebyte
‘mis significativo

Vamos ahora con el ejemplo practico.
Ya hemos visto que el principio de nues-
tro programa Basic no es siempre el mis-
mo. Vamos a averiguar donde se encuen-
tra en este caso. La direccion de comien-
zo esta contenida en la variable PROG
¥, para restituir su valor original (no ol-
videmos que esta partido en dos bytes),
hay que teclear lo siguiente:

l PRINT PEEK 23635 + 256«PEEK 23636 i

(Hay que tener en cuenta que por lo
general, el octeto menos significativo se
almacena en primer lugar).

Una vez hecho esto sabremos dénde
comienza exactamente NUEsIro programa.
Anote ese nimero.

Por otra parte, resulta también nece-
sario conocer donde acaba el programa.
Este detalle puede saberse sélo de forma
aproximada, ya que el ordenador cuen-
ta como programa algunos de los bytes
que en realidad utiliza para almacenar las
variables, pila de cdlculo, ete. De todas



formas, resulta bastante aproximado ba-
sarnos en el dato almacenado en la va-
riable STKEND y que indica el comien-
20 de la zona libre de RAM. Para cono-
cer este valor hay que aplicar de nuevo
la formula 2 teniendo en cuenta que el
byte menos significativo es ¢l almacena-
do en primer lugar (PEEK 23653) y el
mds significativo es el que estd en la po-
sicion de memoria 23654,

Ahora sélo nos queda analizar ¢l con-
tenido de la memoria a partir de esa po-
sicion. Para ello, en primer lugar abra el
manual de instruciones por la pdgina
183, donde estén reflejados todos los ca-
racteres v comandos al lado de sus co-
rrespondientes cddigos.

A continuacion, debe introducir la si-
guiente instruccion:

FOR n=comienzo TO comicnzo + 21 + PRINT n,
PEEK m NEXT n

Esto hard que se impriman en panta-
lla las primeras posiciones de memoria
del programa y sus correspondientes con-
tenidos.

Veamos su significado. Las dos prime-
ras posiciones contienen el nimero de la
primera instruccion, pero en esi¢ caso y
como excepeion, primero el byte mis sig-
nificativo y luego el menos significativo.

Aplique la formula 2 y el resultado se-
ri 1, que en efecto cor de al ni-

Ahora hay que introducir estos valo-
res en la memoria:

POKE comienz, byte mds significativo
POKE comienzo +1, byte menos significative

Haga un listado (LIST) y se sorpren-
dera al ver lo que ha sucedido. Por su-
puesto que, en estas circunstancias, el
programa no podria funcionar correcta-
mente, por lo que hay que restituir los
primitivos valores.

Los dos bytes siguientes indican al or-
denador la longitud de la instruccién,
Dejémoslos por el momento. El siguien-
te, tendrd el valor de 234 que correspon-
de (pdgina 188 del manual) con el co-
mando REM. Si lo desea, puede cam-
biarlo por cualquier otro que no provo-
que error en la sintaxis. Por ejemplo, el
codigo 245 imprimird la palabra DE-
MOSTRACION vy el cédigo 248 salvard
en cinta el programa con este mismo
nombre.

Haga la prucba haciendo un cambio
en esta posicion de memoria. Utilice la
instruccion:

POKE posicion de memoria, 248

Cuando liste de nuevo el programa se
encontrard con que la instruccién es dis-
tinta pero si intenta ejecutar ¢l progra-
ma este dara el mensaje «No sense in Ba-
sien. EI prob!cma no es propiamente del

pr pl y para efectuar el

mero de la primera linea. Para cerciorarse
de que esto es asi, vamos a gastarle una
broma a nuestro ordenador. Hagamos
que la primera linea de nuestro progra-
ma sea la SOOY. Para ello, en primer lu-
gar, hemos de descomponer este nime-
TO en sus octetos mds y menos significa-
tivos. Utilizando para ello la férmula 1,
obtendremos el siguiente resultado: byte
mas significativo = 19, byte menos sig-
nificativo = 136.

cambio, sino que el error viene dado por
que el texto « DEMOSTRACIOND» tiene
mas de 19 letras y ¢l sistema no admite
que se grabe en cinta un programa con
un nombre de mds de 19 caracteres.
A continuacion, estd el codigo 34 que
pertenece a las comillas y, a partir de
aqui, comienza el letrero DEMOSTRA-
CION. Después de cerrar de nuevo las
comillas, se encuentra el cédigo 13 que
indica siempre al ordenador que ha fi-

nalizado la instruccién en curso. Esta ins-
truccién tiene, por tanto, 16 bytes (sin
contar los cuatro primeros bytes que co-
rresponden al numero de instruccion y
a la longitud de la misma). Compruebe
que esto es asi aplicando la formula 2 a
los bytes que indican la longitud de la
instruccién, teniendo en cuenta que, en
este caso, el primero es el menos signifi-
cativo y ¢l segundo el mds.

Cada vez que encuentre un nimero en
el programa basic, verd como detrds del
codigo 14 (que indica al ordenador que
se trata de un valor con el que probable-
mente tenga que operar), hay 5 bytes que
carecen de significado aparente pero que
son, en realidad, la representacién en co-
ma flotante del mismo mimero. Es la
que ¢l Spectrum utiliza para realizar los
cdlculos matemiticos que le indica el
propio programa.

El proceso se repite para cada linea de
programa hasta el final.

Para poder aplicar lo visto hasta aho-
ra a cualquiera de sus programas, puede
utilizar la siguiente rutina que ha de in-
corporar al final del mismo, tecléandola
directamente o bien mediante MERGE.
Eso si, aseguirese de que su programa no
contiene lineas a partir de la 9990, Pa-
ra hacerla funcionar haga GO TO 9.

BT
$E8%eLET *a4°f8 gEiemenen

EK 23653
PEEK 2355! y

e
2988 LET §sachn a: I PEEK 233

1 THEN LET ads EK

$919 PRINT :Hn‘! 32 PEER 29

9918 1F FE!K a=13 THEN BEEP .S,0

GO Sue.

2958 RERT

3328 UET" (Tnea=asespEEr (as1)spE

EK_ (as2)

382, If, Linessas00 THEN PRINT FL

e Programa”

To_$999

9927 PRINT FLASH 1;“comignza La
Uinea " 3SEsPEEK (asl) +PEER (a+2
M RETuAR

—(COLOQUE A SU MICRO)

iPor sélo I1.BOD Pesetas con Regalo Sorpresa!
jFacilidades de pago hasta 6 meses!

® Todos los cables interiores

® Repisa especial para programas

® Dobie fondo para libros y accesorios
® Acabado en teka. medidas 85x55x78 cms.
® Montaje facil y rapido

Forma de pago

OFERTA MUEBLES, §. A, Mombre y apeliides
Avenida Utrera, 142
Teléfono 720358 Ciudad
| LOS PALACIOS (Sevilla) N.* Unidades

Contra reemboiso []

Aplazado [] (pida informacion)
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TORNADO LOW
LEVEL (48K)
Sobrevuela los objetivos
a baja altura con tu
avién de caza Tornado.
Aterriza para repostar,
sortea los edificios, li-
neas eléctricas, postes
y puentes en un enorme
terreno de accién con
fantasticos gréficos tri-
dimensionales.

i P.V.P. 1.900.—

FULL THROTTLE
(48K)

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

g P.V.P. 1.700.—

||HI“”“|||1II|III|||nn.......

DEATHCHASE
(16K/48K)

Vive la fabulosa perse-
cucién tridimensional
en el bosque de «EL RE-
TORNO DE JEDI» sor-
teando los 4rboles mien-
tras disparas contra tan-
ques, helicépteros y mo-
tos enemigas de dia y
de noche.

iy P.V.P. 1.700.—

ANDROID TWO
(48K)

Persigue y destruye a
los megatoides en el
gran complejo tridimen-
sional del laberinto de la
muerte, la zona paradd-
jica y las zonas bajas.
Vuelve a la capsula
transportadora antes de
que se agote el tiempo.
iy P.V.P. 1.700.—

.nulIITIT”””””H“””I”

- UF JoysTick TIPO
: KEM
TON (P.v.P. 3.250 ptas.)Pf

| JOYSTICK ‘$pg
; CTRAVI.
5 RAVI

;) SOLO 5.
Los po

500 ptas,
S

Avda. de R|
ROSES (Gi

= Ven a cono,
“| los SUPER.|
| DEL spEcT,
.| Mos todo para Ty

L

| sotet cusog comp

d o Cércega, 89, en;
: 99, entlo,
-] 98029 BARCELONA
Tel. (93) 230 97 90
Metro Entenza (line
Bus: 41, 27, 15, 54

rona;
Tel.: (972) 25 79)2“




Soy un chaval que tiene
un Espectrum 16 K. y me
gustaria saber si existe en el
mercado algun método prédc-
tico y barato para aumentar
la memoria y si la cinta si-
mulador de vuelos necesita
un mando especial.

¢Me podrian informar so-
bre los mejores programas
de 16 K?

Sergio PARDO - Valencia

[ Respecto a su primera
pregunta referente a la am-
pliacién de memoria, la res-
puesta va en dos vertientes:
1. Si se refiere a pasar
de 16 Kbytes de RAM a 48
Kbytes de RAM dtiles, le re-
mitimos a nuestro articulo
de los numeros 4 y 5 en don-
de se explica, con claridad
y sencillez, el «bricolage» de
la ampliacion de memoria.
2. Laotra posibilidad de
ampliacion a mas de 64 K.
(16 K de ROM + 48 K de
RAM), requiere el empleo de
la técnica conocida como
paginacién de memoria y re-
presenta una mayor compli-
cacién técnica, aunque tie-
ne la ventaja de poseer una
enorme cantidad de RAM.
En cuanto a la cinta de si-
mulador de vuelo, puede uti-
lizarla tanto con el teclado
como con_un JOYSTICK.

Memoria interna
© externa

Tengo un Spectrum 16 K y
he decidido ampliar su me-
moria a 48 K, por ello me
gustaria saber las ventajas e
inconvenientes que plantea
la instalacion de la memoria
interna o la externa y, por
tanto, cual de las dos es
mds aconsejable.

Antonio VILLALBA MIRANDA - Granada

[ Nosotros le acensejaria-
mos que realice la amplia-
cion de memoria interna-
mente, ya que el Spectrum

viene preparado con unos
2dcalos para insertar dichos
circuitos, que pueden en-
contrarse en cualquier tien-
da especializada en compo-
nentes electronicos digita-
les. En los numeros «5n y «By
de MICROHOBBY viene un
articulo de como realizar di-
cha ampliacién. La amplia-
cion externa ademas de ser
mas cara, tiene la desventa-
ja de que en aquellos pro-
gramas en que la accion es
la base primordial del juego,
pueda desconectarse dicha
ampliacion debido a las vi-
braciones que surgen cuan-
do se maneja el teclado de
manera tan excitante.

Copiar con el Spectrum
Quisiera que me

ayuda de la tecla CAPS
SHIFT, visualizar los graficos
predefinidos situados en las
teclas «1» a «8n.

_Copias de seguridad

Soy usuario de un Com-
modore 64, y gracias a unos
amigos que tienen el Spec-
trum, pude leer su revista, de
Ia que me ha interesado mu-
cho un anuncio publicitario
que trata de un programa lla-
mado TRANS EXPRES para
copias de seguridad, y qui-
siera saber, si puede ser, su
precio, y el lugar donde pue-
da encontrarlo para Commo-
dore 64.

Alberto NAVARRO MARTINEZ
Sta. Coloma de Gramanet (Barcelona)
[ Sentimos comunicarle

las siguientes dudas:

—Para copiar cualquiera
de las programas de los lec-
tores que publican en la re-
vista, zes necesario tener al-
gun periférico para grabarlo
en un cassetle, o se graba
directamente del Spectrum
al cassette?

—Vengo leyendo todos
los programas que envian
los lectores y, entre medias,
salen notas graficas, espa-
cios negros, etc. ;Las notas
graficas y espacios negros,
se consiguen con el teclado

que el vado progra-
ma no se encuentra disponi-
ble en el mercado para el or-
denador Commodore 64,

Conexién al cassette

Les escribo esta carta pa-
ra felicitarles por su estu-
penda revista dedicada al
Spectrum.

Yo he entrado hace poco
en el mundo de la informa-
tica, me he comprado un
Spectrum de 16 K, y desea-
ria que me dijesen cémo hay
que poner los cables para

del Spectrum o se i
para ello algin periférico?

Félix NOVILLO GARCIA - Madrid

[ La grabacion de progra-
mas se realiza directamente
del Spectrum al cassette sin
necesidad de ningun Interfa-
ce, simplemente, a través de
los cables que se suminis-
tran con el equipo.
Tampoco se necesita nin-
gun Periférico especial para
crear las notas graficas, ya
que éstas, al igual que los
espacios negros (en inversa),
son facilidades del Spec-
trum y puede accederse a
ellos o bien utilizando el mo-
do G (graficos), o bien con

rio al pues
como el manual viene en in-
glés, no entiendo nada y por
més vueltas que le doy, no
he conseguido todavia nada,
écudles son las instruccio-
nes para cargar y grabar?
También desearia saber si
el programa publicado en el
primer fasciculo «Editor de
Caracteres», sique en me-
moria una vez sea desco-
nectado el Spectrum o hay
que volverlo a programar
otra vez cuando se quiera
definir caracteres.
M. Badajoz

] En cuanto a su primera
pregunta, la contestacion la
encontrara licada con

bastante detalle en el curso
de BASIC del n? 3, dedica-
do exclusivamente al «Alma-
cenamiento de programass.

El «Editor de Caracteres»
al igual que cualquier otro
programa, al cargario en me-
moria y ser ésta del tipo
RAM (RANDOM ACCESS
MEMORY) permanece en
ella mientras el ordenador
esté conectado, por tanto al
desenchufarlo la memoria
se queda sin contenido y es
necesario volver a cargarlo
de cinta cuando se desee
volver a utilizar.

Teclas con sonido

Desearia saber si hay al-
guna instruccion para que
las teclas hagan sonido s¢6-
lo cuando se imprima en
pantalia.

También desearia saber si
mi Spectrum podria ser da-
fado o afectado en algo al
poner un interruptor en el
cable de la fuente de alimen-
tacién, sustituyendo asi a la
clavija que es el unico me-
dio que sirve para borrar pro-
gramas comerciales.

Ferrdn MARIAGES SENPAU - Barcelona

[] Para tu tranquilidad, tu
Spectrum 16 K funciona co-
rectamente. El «defectox ob-
servado se debe a que la
ROM intenta generar un gra-
fico inexistente, ya que los
gréficos definibles son utili-
zables solamente de la A a
la U. Hubiese sido un deta-
lle sel Sr. Sinclair dar un
mensaje del tipo ERROR DE
SINTAXIS (ejemplo alarma o
similar) para que esta situa-
cion fuera detectada.

Para lograr un mejor en
lendimiento de los texlos,
rogamos envien sus cartas
escritas a maquina. De es-
te modo, intentamaos evilar
cualquier tipo de error que
surja al transcribir la letra
original
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® VENDO ZX Spectrum 16K en
perfecto estado. Poco utilizada Re-
galo-cinta de juegos 30.000 pis.
Maria José Lépez Romera Cl.San
Isidra 3. 5° A 06004 Badajoz. Tino.
(924) 23 69 43

@ CONTACTARIA con genle de
Madrid. zona Sainz de Baranda,
que tenga Spectrum 48K y bastan-
tes juegos para intercambiar. Cam-
biaria por buenos jus el ra:
ma OLYMPrOON {J: .-f.gﬁsms g:rsw?lar
Fernando Navarra Alcaniz. C/ Alcal-
de Sainz de Baranda, 107. Madrid
Tino: 273 99 55. Llamar lunes., jue-
ves o domingos (3,30-5)

® VENDO ordenador ORIC AT-
MOS 48K en perfeclo estado por
41.000 pis. Incluidas 4 cintas de
juegos: sAjedrez. Muralla, Matarra-
tas y Defender, ademas. incluyo
dos mandos para juegos de video
acoplables al ordenador. Liamar a
Juan Bueno. Tino. 887 11 90 0 es-
cribir a cf Vic, 64. Tona (Barceiona).
® INTERCAMBIO programas. Més
de 600. Sclicitar relacion a: Igna-
cio Fernandez Reina, Gl Gabriel
Matute, 3. Tino: (956) 25 63 34
11008 Cadiz

@ INTERCAMBIO de programas
con chicos-as a ser posible de la
region de Valencia. Llamar de 21
h.a 23 h. al Tino: (965} 85 59 87,
o cartear a José Miguel Grana Po-
veda. C/ D, Pérez Liorca, ed! la Ga:
vina, 3° a.Benidorm (Alicante)
@ VENDO Sinclair Spectrum 16 K
Comprado. en enero del 84, con
unidad de alimentacion, conecto-
res y manual en castellanc. por
27.000 ptas. Ademas regalo mas
de 25 programas (Comecocos, Es-
pace Invaders, etc). Liamar a Joa-
quin de 1244 y de 22-23 horas
Ting: 339 57 30

o CAMBIO programas: Spectrum,
coleccién con mas de 500, Uitimas

® POR RAZONES de cambio de
modelo vendo los siguientes jue:
gos par 2000 pts. «Hobbite, «Alic
Ataks y dlulor v (ajedrez) Los in:
Ieresados escribir a: C/ Pio Barcja
n? 4,5° 1* Cerdanyola. Barcelona
& CAMBIO ORIC1 48K en periec:
10 estado per Spectrum 48 K. In-
teresados escribir o llamar a Jai-
me Mufoz Baena. ¢/ Comandan
te Benitez n® 27. Tina: 339 47 34,
o DESEAMOS intercambiar pro
gramas 48K poseemos una amplia
lista de programas. no hay proble-
mas de copiada Mi direccion es:
José Maria Lopez Perales, blogue
La Paz n® 3, 3° A Linares (Jaén)
Tino: (953) 89 11 72, preguntar por
Valentin,
® CAMBIO por olras, dos cintas.
originales con 2pmgmmas didéc-
ticos para aprender iny y 2 jue-
rsspectpa L?amar @1

gos

888 18 43, de?as'lsdela farde.
 INTERCAMBIO O VENDO gran
stock de programas del ZX 16/48 K

mando lista. Dirigirse a: Francisco
Santiliana Gano. C/ Lopez de Ho-
yos, 143. 28002 Madrid, o al Tino:
798 59 32.

® SE VENDE ZX 81 con fuente de
alimentacion. Con 16 k de amplia-
€6 e Inversor de videq, periféricos
para hacer graficos v 20 cintas de
programas por 30.000 pts. Llamar
por la tarde al nomero de tino: 630
12 02 de Madrid

® VENDO Spectrum 48K, adqui-
rido en octubre de 1983, con todos
SUS accesorios y manuales; inter-
face para joystick Kempston. co-
pias de unos 300 programas, todo
por s6lo 30000 pts; también impre-
sora ZX con cinco rolles de papel
por 14000 plas José Golbano Ma-
drid. Tfno: 773 13 68.

& DESEARIA intercambiar progra-
mas para ZX Spectrum 16/48 K
Variedad de juegos. Enwiar lista. Di-
rigirse a: Ratael Anton Sanchez
Apartado de Carrecs 451, Elche
(Alicante).

® VENDEMOS Specirum de 48
K, con garantia hasta el 7/3/85, con
Sus cables fuente de alimentacion,
manual y cinta de demostracion
originales, mas 700 programas (la
mayor parle de ellos comerciales);
todo por 48000 pls Dirigirse a:
Tony o Irene. C/ Garita, 19: 07015,
Palma de Mallorca. Tino: (971) 40
36 59.

® CAMBIO programas de todo ti-
PO para usuarios del Spectrum con
48K a ser posible. Ponerse en con-
tacto con: Daniel Agromayor. Da-
te 40-5% Dch. 01005 Viteria. Tho:
(945) 23 05 53

& URGENTE. Busco usuario de
impresora (no paqueﬂas} conecta-
da al Spectrum pala mvnmlrme
un trabajo Pago muy bien. German
Garcia. G/ Ambrosio Meabe, 5, 2°
1zq Durango (Vizcaya).
® VENDO Spectrum 16K. manua-
les en castellano, ain en garantia
23000 pts. Enrique Llamar noches
al 72 10 19,
® VENDO ordenador ZX 81 16K
22000 pts, y regalo muchos pro-
gramas. También vendo 2X Spec-
trum 48K por 55000 pls. y regalo
120 programas. Angel L Manzane-
que, Pza. Caidos, 11. Campo de
Criptana (Ciudad Real). Tina: (926)
56 14 38,
‘@ DESEQ intercambiar
48K sobre todo de aventuras si es
posible con instrucciones (sélo
48|<) Vicente Sapina. C/ San Roc,
18, 2° Sueca (Valencia).
® CAMBIAMOS los originales de
las cinlas: EI Pintor (16K). Los Rap-
tores del Espacio (16K), EI Jugador
de Ajedrez (48K), y Manic Miner
(48K). Por olros originales, con gen-
te de Madrid (48K por 48K y 16K
por 16K). Liamar de 6 a 11 al 410
52 42 y preguntar por Leticia o por
Gracia (de lunes a viernes).
® VENDO Spectrum 48K con 10
programas por 32000 pis. Vendo
Spectrum plus con 15 programas
por 40000 pts. Ambos en perfec-
10 estado y con todos Sus accese-
fios. Mlguel Apto 313. Santiago de

. VENDO ZX Spectrum de 48K,
con Joystick: interface para Joys-
tick: ZX interface 1, ZX Microdrive;
conexiones para TV,

® DE contac-
e con usuarios del Spectrum
16/48K. para intercambio de pro-
gramas, También desearia cartear-
me con chicos o chicas sobre el
ordenador. Dirigirse a Rafael Ferrer
Garcia: Enramadilla 23. Blogue 3,
1% G 41005 Sevilla. TIf (954) 64
74 30,
® VENDO Spectrum 48K muy po-
€0 usado, con més de 100 juegos
comerciales y algunas revistas es-
pafiolas e inglesas. Todo por unas
30000 pts. Juan Ponce de Ledn.
Modesto Lafuente, 32, 3° Izquier-
da. 28003 Madrid. Tino: 441 42 31.
. lNTER(‘AMBIOpmg!amas 6y
48K Matias Vaquero. C/ Autonomia
18-4° C. 48000 Sestao (Vizcaya).
& INTERCAMBIO programas de
Specnum (més. de 100 titulos), si
es posible con cl Glamda
Antonio Javier Amezcua Galve;
C/ Arabial 110. Granada. Teléram.
25 70 41
® INTERESADOS en programa
del ZX Spectrum (16 6 48K), IFarnar
al 255 92 17, Barcelona (93) Pre-
feriblemente de 19 a 22,30 h. Pre-
guntar por Javier.
@ INTERCAMBIO programas pa-
ra el ZX Spectrum 16K, gran varie-
dad. Interesados escribir a Juan
Martin Sanz. C/ Italia, 10 3° B. Va-
lladolid, o llamar en horas de co-
mida al 23 79 41.

MICROHOBBY

cassette (2 tipos) etc. Gran varie
dad de juegos (150). Preguntar por
Alberto a partir de las 10 de la no-
che al tino: 202 32 04

BIAMOS p mas del
D(-SPECIRUM (16 yABK) Tenemos
mds de 500 litulos, nacionales e
importados. Liamar TARDES (91)
250 51 49 Paco (91) 254 72 59 An-

gel
® QUISIERA vender un ZX B1 con
32K. Estd nuevo, con todos los ca-
bles, instrucciones y catalogas por
19.500 pts. Llamar al tfno: (965} 80
67 38, de 6 a 8 de la tarde. pregun-
tar por Manolo J R. Direccion: Piza.
Santa Maria n® 10. Villena (Alican-
te). Manuel Soler Liorca.
& INTERCAMBIO programas en
cassette y cartucho microdrive pa-
1a el SPECTRUM 16 y 48K Alrede-
dor de 600 programas. Escribir al
apartado de correos 1839 de Va-
lencia o telefonear al (96) 371 42
08, por la noches. Enrigue Tornero
Miguel (Valencia).
® VENDO ZX Spectrum 48 K con
3;1’&""3 y en perfeclo estado por
000 pis. Regalo libro-concurso
programacion y revistas. Liamar a
Fellu Gonzalez (93) 347 01 46, de
Barcelona.
@ VENDO videojuegos ATARI, sis-
tema por computadora, con 7 car-
tuchos de juegos (ADVENTURE.

g

ASTEROIDS PHOENIX, TENIS3-D,
MS. PACMAN, COMBAT, DEFEN-
DER). adaptador de corriente y dos
clases de mandos, en buenas con-
diciones; todo elio por 20.000 pts.
Ponerse en contaclo con Tomas
Galiana Hernandez. C/ Pintor Ve-
Iszquez. n® 1. Santa Fe (Granada).
@ INTERCAMBIO programas
Spectrum 48K, preferiblemente zo-
na Sevilla. Dispongo de casi 100 ti-
tulos, que van en aumento, Estay
especiaimente interesado en con-
seguu las (itimas novedades «DE-
CATHLON, COMBAT LYNX, SAIMA-
ZOOM, ETC.» Liamar de lunes a
viernes, de 1.a 230, al tino: 58 06
08. Preguntar por José M* o Juan
Manuel.
® CAMBIO programas del Spec-
trum. Tengo disponibles: Manic mi-
ner, fighter pibot Maciags. The hob-
bit, hormigas.. Juan Antonio (91)
479 44 05
® INTERCAMBIO ramas
ra el Spectrum de %%gdsi( en;fa
Corufia. Tino: 25 41 83, Francisco
Javier Rocha Freire,
® VENDO ZX SPECTRUM 48K,
completo con libros en castellano,
Garantia INVESTRONICA. Mas de
130 programas comerciales (los
mas. vendidos). Todo por SOLO
45000 pts, Juan Carlos. Tine: (94)
442 22 20, de 8 a 15 h laborables.
® VENDO Spectrum 16K con
ampliacién externa, algunos pro-
gramas y coleccion de revista ZX
El Spectrum no tiene mas de un
afia. Precio a convenir. José Hues-
car Sinchez. Avd Andalucia n® 10
Barbate. Cadiz. Tino: 43 09 39,
® CAMBIO 250 pggramasen co-
digo méaquina por ZX-81, ZXPRINT,
0 por cualquier ampliacién del
ZX81. Los programas son del 2
Spectrum. También los cambio por
olros. Liamar laborables de 6 a 10
y preguntar por Willi: Tino: (911) 22
41 66

® VENDO ZX8! en 13000 pis
Regalo con el ordenador, progra-
mas. Estd en perfecto estada Jo-
sé Giron Goémez. Tino: 11 20 35.
Granada.

® INTERCAMBIO programas en
BASIC de 16 K. Me gustaria esta-
blecer contacto con usuarios de
Microhobby. Gerardo Gonzélez
Tino: (986) 78 12 90.

e VENDO ZX-81 (comprado
24.7-84). mem. 1K RAM, manual.
curso Basic. cables y seis progra-
mas de jueges Por 13000 pls San-
tiago Soler Rabadan. (956) 36 14
07.

® VENDO ZX%-Spectrum 16K, con
adaptador, cables y manuatde ms—
trucciones, en excelenes

nes y con garantia. Regalo casi 100
programas en cassettes (erme
ellos: Jet-Pac, Cookie, Psst, Jungle:
TRouble. Fhenix, FRoggy, Scram-
bie. Andride 1, Spinads, Zman. efc).
Precio: 26000 pts. Juan Arenas To-
rrealba. ¢/ Sta. Domi Domingo de Guz-
madn, 3. Santa Fe (Granada) Tino:
(958) 44 03 24,
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I Soy un apasionado de la
I informatica y de los dibujos,
| y uno de los apartados que
| mas me ha impresionado de
| vuestra revista son las por-
| tadas, son portadas impre-
| sionantes, de un buen gus-
: to y con mucha imagina-
1 cién.

1 Sin nada mas que deciros
1 ¥ dandoos suerte en este
: camino que habéis empren-

dido, se despide vuestro
i
9% pascual Batalla

Ador
16 K.
Apreciada revista Micro-
hobby:

Desearia hacer una suge-
rencia que a mi parecer es
de gran importancia para su
revista. Esta es que no sélo
anuncien los cassettes para
ordenadores de 48K, sino
también para los Spectrum

T L X R ——

ZX SPECTRUM)

Ya disponemos del Plan Nacional
Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas

MICRO-1

OFERTA SPECTRUM 48 K

+ 8 CINTAS

CON 5 MESES OE GARANTIA

SOFTWARE 20% DESCUENTO
{VEN A VERNOS!

C/JORGE JUAN, N° 116

de 16K, ya que los que dis-
ponemos de este Ultimo nos
encontramos con la imposi-
bilidad de conocer los cas-
settes que puedan servir a
nuestro ordenador, ni su pre-
cio, ni nada en general.

Por lo demas, les informo
que su revista es de mi total
interés y aceptacion, si no
destacamos el hecho ante-
riormente mencionado.

Sin méas que decirles, se
despisde de ustedes una
propietaria de ordenador
16K.

Ana Isabel Roman
Vizcaya

En la medida en que es-
tos se comercialicen habla-
remos de ellos en nuestra
seccion de comentarios.

MAS HARDWARE

Somos un grupo de alum-
nos de la Facultad de Tele-
comunicacién, que conjun-
tamente con las demas Fa-

[ que hay en Espana

256 ctas. (METRO O'DONELL

* Archivo de Asientos MADRID, TENO.: 252 88 11
1024 asientos.

* Extracto de

* Balances de Sumas —|
y saldos, ANUNCIESE

* Balances de Situacién.
* Versiones para 1 6 2
microdrives.

EN
MODULOS

Tels.: 73359 04 - 733 50 12
Sefiorita Marisa

e g el e e L e ——

en Teleco, formamos un
Club y al mismo tiempo un
equipo, para saber sacar el
mayor rendimiento posible
al Microordenador de Sin-
clair, tenemos un Spectrum
de 16 K, y cuando salid la re-
vista Microhobby, nos pare-
©ié muy interesante, ya que
no sélo se trataba de una re-
vista con un curso basico de
Basic y los programitas tipi-
cos de juegos que tienen to-

das las revistas, sino que
nos ensefia a conocer mu-
cho méas de cerca y por den-
tro al Spectrum con los arti-
culos de HARDWARE.

Pero cual ha sido nuestra
sorpresa al comprar el nu-
mero 2, 3, etc. y al compro-
bar que no habia ningun ar-
ticulo de hardware y por eso
les queremos hacer las si-
guientes preguntas para que
nos contesten en nimeros
préximos:

¢Por qué no sale semanal-
mente un articulo de HARD-
WARE?

Nosotros pensamos que
una de las atracciones prin-
cipales que tiene la revista
es precisamente el hardwa-
re, ya que nos anima a cono-
cer por dentro al Spectrum.

No nos queremos despe-
dir sin antes darles nuestra
mas sincera enhorabuena
por tener entre Vds. a su co-
laborader Sr. Primitivo de
Francisco, ya que nos es co-
nocido su nombre de otra
publicacién que realizé apro-
ximadamente hace un afio
sobre hardware y sofware.
«SIGUE ADELANTE GENIO.»

Os saludamos atenta.
mente.

Grupo Intelespectrum

Agradecemos todas vues-
tras felicitaciones y sugeren-
cias y, como sin duda ya ha-
bréis comprobado, la publi-
cacion de articulos de hard-
ware estd en marcha.

L ————

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

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




Ref. 1001 P.V.R. 1.900 ptas

HULK
Basado en el comic THE HULK, de
ediciones MARVEL.
Selo su inteligencia podra resolver
las increibles situaciones que le
planteara este juego.
Graficos realmente increibles.

48K SINCLAIR ZX SPECTRUM

GRS

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

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

Garantizamos nuestros arugumns por 5 meses @ Se entregan con manual

IVESON

SOFTWARE
RIERA DE TENA. 15, TDA. 4 (Pasaje) TEL. 249 31 96 08014-BARCELONA

Ref. 1002 P.V.R. 1.800 ptas.

PSYTRON

Se convertira en el defensor de una
estacion espacial controlada por
«PSYTRON=», un ordenador gigante
que le proporcionara una vision total
de las 10 zonas de la base

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

Una mezcla de inteligencia y habi-
lidad

AD ASTRA D

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

AD ASTRA

Conlrole una nave espacial, y evite

os aste s que se lanzan contra
eila y defiiéndase de las naves ene-
migas.
Los graficos mas rapidos y los me-
jores movimientos logrados hasta
ahora.

Rei. 1003 P.V.R. 1.900 ptas.

MUGSY
Un comic en su spectrum.
Sin duda. los mejores gréficos crea-
dos hasta ahora.
Conviértase en el rey del hampa y
consiga salvar a sus clientes

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

TRANS EXPRES

TRANS EXPRES le permitira pasar
todos sus programas:

@ de cassette a cassette

@ de cassette a microdrive

@ de microdrive a microdrive

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

para

Todos nuestros pi
Plan Contable Nacional p

ml:mdl-vl con 10 cuentas, 30

para MSX en existencia

al (] i
Envios a toda Espafia @ Cada mes nuevas producciones

adaptado para su Empresa (consdltenos)

¥ P por



EIBERT

TUIME

CINACION

Dariendasuelta atu fantasia
porque las diversiones
mMas ermocionantes te esperan en:

5 5 //
== Sler—1=

SOMOS PROFESIONALES Il,

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel: 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (aparc. gratuito en C/. Nifez de Balboa, 114). Tel: 261 88 01 MADRID

-




