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2 Melilla:
gel '::?ai 145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Canarias: 10 ptas

MICROPANORAMA.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Dardos.
NUEV0, Last Mission. Game Over. Kat Trap.
16 TOKES & POKES.

]8 UTILIDADES. Photogram.

23 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Spirits.

24 HARDWARE. La memoria paginada del 128 (I).

26 CLUB.

27 TRUCOS.

B vioscov, s particularidades del Plus-2 (11, e

32 Spectrum
CONSULTORIO. g'?“’“d'*""d"

omo funciona

34 ; la memoria

(OCASION. paginada del
128 K.

| nimero dese; orma de pago elegida de
1es idades que explicamos a continuacion. =0
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

» Enviando laldn bancario nominativo a Hobby Press, 5. A, _-" wad |
al apartado de Comeos 54062 de Madrid. | LAY
» Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo. mﬁ-

= Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), TR
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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LONDRES LA VUELIA DE
SWEEVO CON

Sweevo, el popular protagonista del juego de

; Silanad Gargoyle Games «Sweevos’'s Worlds, vuelve con

fl_m Barang " nuevas aventuras en el programa «Hydrofools.

s ’ Este titulo ha sido editado bajo el sello de FTL,
compafiia que se hizo con los servicios de los
programadores de Gargoyle tras la desaparicion de
ésta, v aunque el nombre v el personaje del juego
han sido tomados del anterior, su argumento y
caracteristicas son bien diferentes entre si

En esta ocasién, Sweevo se va a ver envuelto en una
autentica aventura de espeleo-buceo en la que
debera recorrer los mas reconditos rincones de un
gigantesco acuario llamado Deathbowl con el fin de
encontrar sus cuatro tapones principales para
vaciarlo. Cada uno de estos tapones se activa por
medio de objetos especi:

1les que, bien se hallan
dispersos por el acuario o bien estan en poder de
alguno de sus habitantes.

|
Yun |

mos en MICROHOBBY ul
;?:sas Raider», de |2 compafia |

|

H ace algunas serqanas cgn
concurso basado en el juego ¢EX
U.s. Gold.

y 5

i isti ientadaen |
icic i hurnoristica ambien |
mposicion artistico-T sl
\ engiec‘teu:;::&:zoim lo cual ppdéqs iyaxgdg;oz 1?eeslra el
” | e o ?l 5 Eie os facilitabamos en el nume:)c; T gl e iimos rgfe-
nico Andrew Ratcliffe 8 i y I| 0 gin embargo, en las Easeeri é{;ﬁ;%?ms et o C‘[gc?f?
' i el di
rer;ma aLaa:_?g;\z;ug:twanﬂ. va a sef pmiongada hasta |
a las va |
- ion, | algunos | |
‘ sl estra redaccion, junto a algunos | |
e _ge reuniran pa- |
||| deEIE: ﬁ::esﬁfdores habituales de MICHOHOBEH
|

urso.
ra elegir al flamante ganador ?el conc ll
nos a la obra Y. isuerte:
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g L)
“Hidrofool" es una videoaventura 3D de rapido
desarrollo dotada de una considerable cantida de
pequefios detalles que le imprimen un cardcter
verdaderamente simpdtico y divertido,

Un juego francamente original que, tanto por su
argumento como por sus excelentes graficos, se
puede decir que se trata de uno de los lanzamientos
mas interesantes del afio v a buen seguro alcanzara
un enorme éxito entre todos los usuarios de Spectrum.

COMMODORE
SE ESTABLECE
EN ESPANA

La conocida compaiia americana de computadores doméstics y ordenadores
profesionales COMMODORE, e ha establecido en Espafia como subsidiaria de
COMMODORE Internacional.

COMMODORE llegd a un acwerda con el anterior coricesionario de Microelectrinica y
Control, S. A, haciéndose cargo de sus aclivos, asi como de la estructura existente.
A través de su concesionario anterior. COMMODORE logrd: una importante penelracion
en el campo de los computadores domésticos, con un pargue de 110.000 unidades
vendidas en Espana. Ahera, |a estrategia de la compaitfa se dirigird a ampliar la base
de usuarios con medidas tales como dréstica reduccidn de los precios de venta lentre el
20y el 35 por 100), potenciacién de ka red de disibuidores v una gran cobertura de
servicio Wéenico, con puntos de asistencia extendidos por todo el paks,

Al mismo fiempo, s va a prestar una atencién especial al drea de Software; con el fin
de que puedan estar disponibles para los usuarios una buena parte de los més de
veinte mil programas que han sido desarrollados por casas de Software, en todo el
mundo, para computadores COMMODORE.

Con su implantacién en Espafia. COMMODORE pretende situarse en posiciones de
liderazgo, como las que tiene en Estados Unidos. Por ejemplo, del computador
doméstico COMMODORE 64/ 128 hay mis de nueve millones de unidades vendidas
en el mundo.

En breve plazo, lanzard los nuevos AMIGA 500 y AMIGA 2000, equipos de 32 bils,
multiusuaria y con gran capacidad de grificos, que comienzan en un nivel de precios
muy bajo, situado en los computadares domésticos.

HE JHEE
1{ 4|=|SABOTEUR II. Durel ole
1) 4|T[EXPRESS RAIDER. U.5.Gold (e (e |e|e
3| 1||FERNANDO eleoe
MARTIN. Dinamic
4| 5|1 [ENDURO RACER. Aciivison |@|e|®|®
5| 4/ | HEAD OVER HEELS. Oceoan (0|00 |@
83|t (GADGER, tohae s [°]°]®
7| 3| L |SPIRITS. Topo-Soft 0
817/ |/ARMY MOVES. Dinamic oleele
9{11{{ |/ARKANOID. Ocean oleoe
10/13| T [SUPER SOCCER. Imagine elelo|e
11/18| | (GAUNTLET. U. 5. Gold elee
1213| T [EXITOS KONAMI. Imogine  |®
13[13| T |FIST 1. Melbourne House elole
14/13| | [LEADERBOARD. imagine elejee
B CRIR I o v [*]°]®
16(23| L |COBRA. Oceon oo
17(14| T |BREAKTHRU. U. 5. Gold eolele|e
18/13| T [TERRA KRESTA. Imagine eleoe
9151 BASKETBALL. 1 oo [*[*[*]°
20{20{ T [INFILTRATOR. U. 5. Gold eeolee

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espafia y no responde a ningin
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaberacién
de El Corte Inglés.
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PROGRAMAS MICROHOBBY |

Sergio Hernandez Cerezo
Spectrum 48 K

{Quieres convertir fu crdenador
en una tipica diana de pub
inglés?

Si la respuesta es si, s6lo debes
teclear este listado Basic, gracias
al cual disfrutaras de un
completisimo juego de dardos
basado en este pasatiempo de
origen britanico.

El objetivo es colocar tres
dardos en cada nimero del 15 al
20, conseguir tres triples. tres
dobles v tres dianas, teniendo en
cuenta que una mosca equivale
a dos dianas. Un triple o doble,
de los nimeros anteriormente
citados, puede anotarse como fal,
o como fres veces el ndmeroc gue
seaq,

Los nUmeros sobrantes se
anotaran como N-puntos por
cada adversario que adn no haya
conseguido fres de ese valor. Con
los triples y dobles que no sean
validos se sigue la misma regla,

Para lanzar un dardo el sistema
es el siguiente:

— Primero gparecera un cursor
de izquierda a derecha, que
habra que fijar donde se crea
conveniente,

— Al pulsar cualguier tecla, el
cursor se moverd verticalmente y
podra fijarse el punto exacto
donde se dirigird el dardo.

Pueden jugar hasta cuatro
jugadores y existen 10 niveles
diferentes de dificultad, basados
cada uno de ellos en |la rapidez
con la que se mueve el cursor en
pantalla. A menor nivel de
dificultad, la posikilidad de
acierto es mayor.

iQué lo disfrutéis sin pinchar el
vecino!

8 MICROHOBBY



LISTADO 1

i CLEAR 56539 GO SUB 60828
a5 PRINT #1;"-Muméro dé jugado
res (de 1 & 417"
4@ IF IMKEY%="" THEMN FOR 0=l T
O 5: BORDER 2: NEXT o.:: BORDER
ROER 5 : BORDER 4:::
BORDER S: :::: BORDER 2: GO TO

$: IF CODE s5%<d
HENM BEEF 1,1: G

ET NUREro=
UAL s8: DIM i 1) OIM n%
inumero 81
7@ FOR O0=1 T
ombre u ador
nT o INUERS
Dif
‘B IN pU+ R PRINT gi;"=Dificy
Ltad para Ju o) ;" @8 a @)%"
FRUSE @: L T S‘ INKEY‘ IF CoD

E liliﬂ UR CODE 5 %57 THEN BEEP
S LET l[u 111—URL 5%: PRINT 1t

TR

[
&

3

T Sl PRINT ﬂl —UEI’ sZarr
Si) 2 PAUSE & "IN R
g:lNKEY! cgarar

N GO 508 1008 coO SUB B 70

100 BEEP .1,10° PRINT AT 1,2
PRPER 2 INK 7 BRIGHT 1.n$i(a)

196 FOR wen 10 3 sUE 118@:
60 Sk Ts88 LT 2 (8 31-1; LET
2w 1) =kx: LET 2 (v .2 GO SUB

SG3. PRINT AT W, 1, ;a8
it 1302!2E|i15 ‘Lkr gy 1e;

FOR w= LET Eor-l- IF

:iu 3 =6 THEN GD TO 2@

130 IF ztu 3)=1 OR Z(w,31=2 THE
H LET 9:~lt$,93r:tv,3!: IF 1
(q, 9313 HEM LE
ot ,9:-3- FOR m=1 TO numero: L
ET t(q,l@)=t(q, 10l+12$l50il1lh.9

-

B ol it ol [ ]

|<3!;|- ‘HEXT =
15@ IF INT (z i(w,3)-188) =5 THEN

LET nunu=z(w,3) -5088;: IF nunu:l4

THEM LET tigq,21-nunul=t( -ﬁéﬂ"f

>

E":giiI&Faliﬁuﬁaiqg?utET tiq,21 BEEF .201,7#%5: BORDER 2: BORDER
-nunu) =3: FOR m=1 TO numero: L &6: BORDER 4: BORDER S: BORDER @
ltq,:al:ltq,:alilnunU|sal{1(n.E HMEXT : BORDER B

1-nunu) ¢30 ) : NEXT 120@ PRINT AT y . xx;" “: BEEP U,
168 IF INT (Z 1w 3!!130!‘3 THEH 3@

LET nunuzz (w, 3] -30@: LET code=3: | 1218 PRINT AT y,x4+S; LET y=y
GO TO 188 | #vl: IF y=0 OR Uzii THEN LET ¥vilw=
178 IF INT (z(w,3)/1080) =4 THEN | =%3

LET ﬂgﬂi;gll.ST—lGB' LET code=2: 1220 IF INKEYS$="" THEN GO TO 1280

GO T
i7s Go'TO 200 1320 FOR (=@ TO 6. BEEP .001 (1S
168 IF nunusid4 THEN INPUT P | :"BORDER F: MEXT f: LET xx=dd+x:
BINT B1; - (-Teiptes (@) co S e Rt o” InbER
dl‘a’rﬁfqggé! .. AND 6{; | 1318 RANDOMIZE . LET r=RND#B+
) . lpIEH‘JE-E o ! eu.-r e g ck= | g.'rLE'E a-EcZgé?gINLﬂf:ﬂlﬁ-inc S
INKEYS: IF s5%(>"@" THEN LET por= 1308 IF yy<=5 THEM u=6
code: LET z(w,3)=z(w,3)-(300%(C0 1338 1 »=169 THEM LE¥ yy=168
d;;g)l-(4oai(codgzaifosaa: GO TO 134@ GO B 310@8: RETURN
$ER LET LNg Sacode) il Bacode) | 1298 CEr reghgu%ﬁn;gntx:—iavnrta
+1: IF 11(q,5+code) =4 THEN LET t¢ 1A F=yu) ) t2)
q,5+code) =3: FOR m=1 TO NUBE(OD: Ul ol B -
%% é{q,%ﬁ%;é:?.iaéiécodEInunui! 1820 1F r (3 'THEN LET tis2: RETU
» +C0de) & 3 L]
206 PRINT AT w ol PRelm 4iv , 1530 IF <7 THEN LET ti=i: RETUR
: i
308 FOR m=1T0 'S: IF t{a,mi=3'T 1120 PRINT AT 41,%45:" = IF gd 1848 IF rc=3S THEN LET ti=S: GO
Hiaf " A il JR.IneN BEER 1.3 | 15s@ IF r¢=4@ THEM LET ti=3: GO
60‘4 %g)»-tt-.ia} THEN NEXT »: 25 IF x=21 OB x=0 THEN LET v=- | To 17ee
ob NEXT q: LET nt=nt+l: GO TO 1135 PRINT AT 11,x45;" “: IF INK %3°§7§E r¢=65 THEN LET ti=5: GO
18e@ REH PIZARRA EL s nhen e x=x+¢: 60 TO 112 | 157@ 1F r<a7@ THEN LET ti=d: GO
1895 BORDER 1: PAPER 1: INK 6: L 1148 LET xx=x+S5: FOR (=8 TO 1@: 1588@ LET li=6: RETURN
ST T i T S e 1780 LET a=ACS ((xx-127)/c): IF
= | [ - ) ¢@ THEM L a=za+2sl -
(4-numero) +4340453.3: DRAU @,172 | 1?;?1LE}Fi SISINT ((3iPIr20) /(PT
. rd ilm il=
1028 PLOT 244 (4-numera) ,175. ORA 1720 LET it=v(21-it)
U 43,-11: DRAU ©,11: DRAU -43,-1 i quieres enfrar @ formar porte del CLUB 1756 LET ti=ti¥le@+it: RETURN
1 MICROHOBBY, sdlo debes enviamas fu 20800 REH DIBUJD DIANA
%‘??EFL°T 243 (4=numero) ,3: DRAU programa acempafado de una carta en la a?ég AHUEEEEES:GPUEH @: PAPER 6&:
16& o=3 TO 163 STEP 16: PLOD que se especifiquen los bloques que 20811 RESTORE 2@812: FOR o= EBBEB T
O T comgenen of progrona con s, o do glmen e ok e e
1l 175 DRAU 43:53%nunero, @ ejecucion comespondiente, en caso de ser 2012 DATA 237,75,125,92,197,205,
135¥EEESIOREESE as: Fggxfrf I P en Basic, o su direccién de inicio y longitud, 2833 oATA 34,205, 148,308,193 ,254
*#2,1+3: (4-numero);a NEXT 5i son en C/M. 8 ' g 38, . .
:}ofs;gj OUER 1;AT' 18,233% (4-num Aparte de lo divertida pegating, el autor 2914 DATA 192,197,205,229,34,193
1882 FOR 0=1 TO numero: PRINT del programa, en caso de ser publicodo, 5015 DATA 205,100,234,5,5,205, 18
@, 6+ l0~ 1 #7435 (4~ nu-eruJ- uUER recibird lo remuneracion habitual que @, 234
1;nslo, TO B): FOR f=1 TO 9: PRI ; 45,000 y 40.000 2618 DATA 4,12,205,1008,834,13,13
NT AT f42,7+(0-1) 47+3 % (4-nUmMErD) oscila enfre 15,000 y 40.000 pesetas, 205,100,234 ,12, 201
(U8l TO Tio 1)) NEXT (i PRINT A dependiendo de la calidad v onginalidad Sece RESTORE 2021: FOR o=l TO 7:
Ia:g'a§§¥'g"7¢3'"'hUlerol bl del programa. De esta cantidad se R BEBT INGERSE 1.127.87 RANDOMT
1890 PRINT #@;TAB 14; FLA “p efectuara la precepfiva retencidn del ZE USR £0088
ULSR: BEEP . 6ué PRbER B 1Nk B LRPF. segin marca la ley. ggsé DATA 3.7.35,40,65,70.87
I 4 - = =i
1100 EEH TIRAR UN_ DRARDOD Envia cuanto antes fu programa o PLOT 197574005 3,67+7151N 8
Eé%ﬂvhgf tE#l;ﬂfltEgi LEE v%;één MICROHOBBY (PROGRAMA DE LECTORES) gsgg 9gaﬁggwﬂf 3131RLET g“ia+2p+
3 =1: = X i
SE 1. OUER 1: PRPER 8 ° APARTADO DE C?:;:‘gp’*;a?- ALCOBENDAS Pes0: LET r1=00+(6%(0s2=INT (0,2
il |
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PROGRAMAS MICROHOBBY

-Numero de Jjugadores

(de 1 a 4)7

=Uer pizZarra (S5=5i) 7

LET r2=2#rl=-43{0/28=INT I(0-2

PLOT INUERSE 1;127+4r1$COS a

135IM a: RANDOMIZE USR 60008
INVERSE 1;127+r24C0S a,87

M a: RANDOMIZE USR 60008

-

9 -5 00 Gxnuy-
E ol L

e+ B=

M~ =
w

o

-
ca
=D
]
| s
[
il
-
[
-]
-
3
-]

T @0
D=1
:E“HU
L Ll
534
M

R mon ghe v g
WM O TOe
2
galies Lo
)

®: DRAU @,39: DRAW -47,08: O

-39 LET'yy=18: FOR 0z217

¥ STEP 15: LET xx=0: GO SUB

: NEXT o

FOR o=@ TO 3: FOR p=@ TO 7:
WoN.NEXT

B :

RIMNT AT o ; PRAPER 4; = E

: NEXT o: PLOT ©,143' DRAU 63

G:SEEHU B®,32: DRAU -63,8: DRAU é
FOR 0=12 TO i4: PRINT AT o

SRS 95,9270 44: PRINT AT o4

o
38
28
P
P

10 MICROHOBBY

215,47: DRAY 48,8: DRAU B,B66: D
RAU -4@,8: DRAU @,-66 :
2067 PRINT AT 9,28; BRIGHT 1;"Ti
TYLAT 1@,28, "num"

2063 RETURN
2078 BORDER 6: RANDOMIZE USR 570
20 PRINT AT S,26; 'Dif ;AT &,27;

9d;AT 13,29, BRIGHT 1;ni,RAT 1,23

PAPER 2; INK 7; FLRSH 1;n$(q):
GO SUB B8008- RETURN

S@e REH TEXTO DE LA TIRADA
510 LET code2=@: LET Z$=STRS i
LET code=UAL Zz$( TO 1): IF LEN
7851 THEN LET code2s=UAL z$(2 TO
2530 LET as$=x%icode, TO jicode)]
$(5TRS code2 AND code2<»d): RETU
300@ REM DARDO DE PIE
3010 OUER 1: PLOT xx-1,uy: DRAY
-1,5: DRAV @,18: DRAU » 5
3@20 PLOT xx+i ug: ORAL'1,S: DRA
U e DRA

1@ T 3
3036 PLOT Xx-1,9u+13. DRAU 2,8
BLOT xx,yy: PLOT xk,yy+19: BRAU
3640 PLOT xx-1,uy-1: DRAU -4,-S:
CRAY @,7: DRAW 2,3

3858 PLOT %x+1,yy-1: DRAU 4,-5:

DRAY @,7: DRAW -2,3
Bﬂgﬁ OUER @:

1]
B}
(]

==
43588 -4 52

2
R
[l
133
o
E
3

OGI'.I'IE_ .‘3

8 DIH x%$i6,5): DIM (BY: FOR

TD 6. REAG x$10)  10): NEXT
“DIANAT,S, "HORCA™ 5, 111

&, I-“. 3, """ @8,"Fuera",s

@' LET 9e=ﬁ1xéa: LET ep=FI~ 20

. POKE i,a: MEXT i: DATA_1,@,87
3,0,64,17,144,226,237,176,201

PEG GO SUB 2000: RESTORE 6O5S0:

ANDOMIZE USR 57008 FOR i=57004

TO S78@8: READ a: POKE i .,a: MEX
i. DATA 144 ,226,17,8,64

ETU
7@88@ REM_ INSTRUCCIONES
7218 PAPER &: INK @;
LS : PRINT TRE 18;™

—an 20

-]

B O :0W3 WIOM
o~

0T » M ST

65 sobr
~puntos

LR - S RN
WIS =
~ = O~maak
"l mUw ™
w

4 tresde ese num. (Idem pa
riples ydobles mult.por 2 o

RINT #1;TAB 7; " e

-
L
=3

PAUSE ©: Cls
* -Para tir
sis-lema es el
~Primgro apare
dro moviendose
a derecha con v
rapida & mayor

pawm -AlL p

o
-]
5

3
GC amanVi

"3

LTREN - T =
T L ]

B COo506 vy
EHDC.CG:WUI'
L]
- L)
5 BFom
. Zaen
s =

-

e -AL pulsar una
en

a

cion de Lliro,
nchara proxim
t

WwAT =T

&% Proximo a

i1 R
I Q)| « A
£ m
L]
-
=
"~
-
-
N
-]

X
o
HaEd o &
=

oM~ c

i} ¥

i cultad elegida.
§9:8; PRINT u1,TRB 12;
Ve BRI ui, $he 13, Tl
sE @ RETURN' E
1 INK PAPER @:

: o
OR L=1 TO 1@: PRINT AT 1@:1,0;d
it P NEXT . PRFN% AT 18

P B L
e o am
-Eﬂﬂ 2 ned
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Siente el placer de la aventura y
disfruta la pasion del vértigo, con lo
ultimo de ACTIVISION,

iENDURO RACER, todo un bombazo!

SWEEVO'S WORLD Il, De Hydrofool.
U.S. GOLD presenta CORRECAMINOS

y BOUNCE ataca de nuevo con Sta
THING'BOONCES BACK. lYa e




LA REBELION
DE LAS MAQUINAS

Las maquinas han llegado a tal grado de inteligencia, que
han desalojado a la humanidad de la Tierra, convirtiendo
lo que antes era el Planeta Azul en una masa ingente de

ordenadores y estructuras metdlicas.

THE LAST MIS@QN_
Arcade

.Opera Soft

Durante muchos siglos, la
humanidad alab y
cesos de la técnica y asis
tid impasible a su vertigino
sa evolucion. De esta for-
ma, se llegd a un momento
en el que el grado de per-
feccion, poderio e inteli
gencia alcanzado por los
robots y ¢ vdermdc:’{ s fue
tal, que algunos de ellos se
rebelaron contra lo que
consideraban una dictadu
ra del ser humano

Unos pocos alcanzaron
cierto éxito ¥ consiguieron
levantar a tox I.ﬁn los autdma
tas del planeta hasta que
sobre la faz de éste no que-
dd ni un solo humano. Todo
vestigio de la cultura ante-
rior fue borrado de la su-
perficie terrestre, sobre la
que se construyeron nue
vos complejos que alberga-
ban a la recien nacida civi-
lizacion robotica. Tras si-
glos de bisgueda, los hu
manes encontraron un nue-
vo planeta donde asentar
se ¥y preparar la recupera
cién de su mundo

Tu ultima misién ha co-
menzado. El robot OR
CABE-3 ha sido programa
do para robar los planos de
la estructura central, donde
reposa toda la energia y la
mteligencia artificial del
nueve imperio robdtico. Re
sulta ciertamente paradadj
Co que gracias a las maqui-
nas la humamdad perdié su
planeta, y ahora una de

12 MICROHOBBY

ellas pueda ayudar a recu-
perarla
Enviado a la Tierra con
este objetivo, ha sido capaz
de evitar las defensas de
.L.]}"-c‘"fl( e, 1111mduf‘1ra(* en
: e y robar los susodi-
iocumentos. :]dh es-
o le resta llevarlos a
la estrella Nova, donde se
1 isentado los anicos su-
J V I‘\:-'I(-‘Ht'c?:'-_- de ]cl 1urnarni
dad. Estos, con la informa

dor de robots autopre mu"‘"‘
dos, deberas dirigirlo |
la salida del comple
de le IL‘LOLj
driza
NO‘J?I

Evidentemen
no va a resultar facil. Debe
ras esquivar o destruir to-
dos los enemigos que
crucen en tu camin
ello cuentas con la ven
de que los actuales invaso

KeP T e

B EEEREDDDEDDERboREED: T

NIVEL es

FUERZA 43
PUNTO

cién ya en su poder, pla-
nearan la estrategia a se-
guir para recuperar el pla-
neta y poder volver a su
ubicacién original. Pero es-
to ya pertenece a olra mi-
sion en la que td, por el mo
mento, no intervendras.
La inteligencia de que se
ha dotado a dicho robot ha
sido suficiente para realizar
estas acciones; pero, debi
do a experiencias pasadas,
no se le ha concedido la po-
sibilidad de pensar. Ahora
ti, como experto controla-

219900

LASER

=
PUNTOS

ei.d';\‘-l @ :
2054900 RECORD G IZHZI 20 -

res de la Tierra no saben
que OR-CABE es un traidor
al Servicio de la humam
fHL:II I
T rele-
vante Lm[mrta 1cia. Este ro
bot ha sido dis .e‘-na(lf para
cualquier tipo de lucha en
un ambiente hmm bien
blen terrestre. Para
r\ll* su estructura consta
e dos partes bien diferen-
t.‘mdcla oruga locomotora
fuente de la energia ciclica
con la que el robot se nutre,

daerea,
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25 (JUe S& encuen
ada uno de qu.
in situados en ll
s horizontales y en
Z1g-Zad, pPor lo que
2guir el ca
y contrario al que hayas
ilizado en el n 1 ante-
rior. Por cada planta que
superes, te ¢ ncedida
Y disfrutar de
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) una realidad
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ha imprimido a
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> 1, l0s prograr
do un lugar especial la

1 fioles en g -
sCensores, en X e Opera en par
H- ular, no pierden el ritmo
r siguen consiguiendo bue
roductos a nivel gra
fico ¥y de adiccion, quizas
los dos conceptos que ma:
priman a la hora de adqui
Ir un juedgqo

bida por los a
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ARKOS CONTRA *

TODOS

Tras una larga espera, por fin Dinamic nos invita a
adentrarnos en los confines de la galaxia

Alfa Centauri y disfrutar con las excelencias de su
ultimo arcade: «Game Over».

GAME OVER
Arcade ]

Dinamic

Al igual que ocurrid con
«Fernando Martin Basket
Masters, los problemas con
«Game Over» en version
Spectrum han sido conside
rables; pero al fin podemos
comentar la version defini-
tiva que en poco liempo es-
tara en la calle,

Para aquellos que no re-
cuerden el argumento del
juego lo resumimos a con
tinuacion. Gremla, tan bella
como malvada, ha someti-
do a cinco confederaciones
de planetas situados més
alla de la galaxia de Alfa
Centauni. Arkos, protago-
nista de esta aventura en
los confines espaciales, es
un Mega-Terminator de
clase A, que ha evoluciona-
do hasta darse cuenta de
gue su creadora y amante
no era la persona de con-
flanza que &l creia. Por ello,
se ha unido a las fuerzas de
choque del Frente de Libe-
racion Estelar. Esta organi-
zacion revolucionaria le ha
ordenado que se introduz-
ca en los dos planetas for-
taleza de la dictadora y
acabe con todos los enemi-
gos de la libertad que alli
aparezcan. Esta misién le
ha sido encomendada por
su extenso conocimiento de
los sistemas de defensa
que existen en Hypsis, el
planeta cdrcel, y Sckunn,
donde se encuentra el Pa-
lacio Imperial. Arkos sabe
como defenderse de los
miiltiples terminators de
defensa que él entrend; co-
mo los Kaikas, canguros
mutantes; Orcos, cuyo lider
disfruta aplastando a los in-
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PLAKET

frusos Ccon su enorme peso;
Leiser-Freisers, androides
automatas de localizacion y
destruccién, y Garkas Clé-
nicos, especialistas en lu-
cha pantanosa en los fanga-
les de Sckunn. Todos estos
enemigos son un juego de
nifios comparados con la il
tima creacién de la calen-
turienta mente de Gremla
El pequefios problema se
basa en que Arkos escapd

FLERET

PLANET

FOHEFR

de las afiladas garras de su
amante, sin descubrir cudl
era el sistema de lucha que
utilizaba este iltimo pro-
yecto, de esta malvada tira
na.

Tu objetivo serd controlar
a Arkos en su mision de li
berar a los planetas some-
tidos. Para ello, deberds
llegar hasta Hypsis donde
podras encontrar la clave
de acceso a Sckunn. Aqui
deberds recoger el escudo
de energia que se encuen-
tra oculto en una de las es
tatuas (la que brillan sus
ojos tras ser disparada)
Con él podrés evitar el ojo
destructor del nivel supe-
rior que impide el paso a to-
do ser que no lleve dicho
escudo. Tras esto, sélo te
cqueda dirigirte a los sdta-
nos, donde te encontraras
con la dltima creacién de
Gremla. Si consigues llegar
hasta aqui, lo cual ya es una
hazafia, deberds disparar
todo lo que puedas hasta
que consigas derribar al
monstruo, con lo que ha-
brés liberado al sistema Al-
fa Centauri.

Lo que habiamos prede-
cido en la Preview que rea-
lizamos hace varios meses
basada en este juego, se ha
convertido en realidad.
Unos gréficos excelentes,
unos decorados muy rea-
les, y un movimiento tan ra-
pido como brusco, han con-
figurado un programa de

Solo pre-
senta dos S

los proble

go. Esta iiltima, habitual en
los programas de Dinamic,
le compare: Toso
«Army Movess, pues que
en losdos vidas son es
Casas para la mngente can
tidad de enemigos a los
gue se tiene que enfren
el protagonista. Esto
quefios Inconvenier
dan
1lto nive
que el programa p
gue hara gue algunos
Ios se =]1H'.".'.i I 5
sus pantallas hs
cguir finalizarlo, co:
resultara nada facil

En suma, un programa
que va a conseguir que los
aficionados al joystick estén
unas cuantas horas o dias,
dependiendo de su hahili-
1ad, eliminando las hordas
mecdnicas de Gremla.

ue no




;QUIEN PUEDE

MATAR

A UN GAIO?

Tras el holocausto nuclear que asolo
la Tierra, los hombres se vieron
obligados a buscar nuevos planetas en los

que habitar.

KAT TRAP
Arcade ]

Streetwise

Sin embargo, y tras lar-
gos afios de exploracidn
del cosmos, han decidido
volver de nuevo a su lugar
de origen. Pero cudl no ha
sido su sorpresa al encon
trarse con que este se en-
cuentra (11‘1!]L1]1&1{i0 [.‘ut)!’ una
extrafia raza de mutantes,
mitad hombre, mitad gato

Ante la hostilidad de es
tos peculiares habitantes,
los humanos han decidido
enviar a un robot, M T-E.D.,
para gue consiga acabar
con su poderio.

Este es, a grandes ras
gos, el argumento que sir-
ve como base al dltimo pro
grama en el mercado de la
compafiia britdnica Street-
wise, sello gue se dio a co-
nocer en Espafia, principal-
mente a través de los jue-
agos «Orbix, the terror balls
y «Room Tens.

«Kat Traps consiste en un
rapido arcade de accion en
la mds pura linea del «que
se quiten ésos del medio
que voy pa'vas, en el gque
se nos va a obligar a estar
asidos continuamente al
joystick disparando contra
todo bicho viviente que sal-
ga a nuestro paso, es decir,
un juego que no exige es-
trategias ni quebraderos
de cabeza y que basa todo
su interés, gque no es poco,
en la mera adiccién.

Como seguramente es-

peraréis conocer mas deta-
lles, acerca de cémo fun-
clonan las cosas en este
juego, os diremos que la
pantalla estd dividida en
tres partes diferentes. En la
principal, que ocupa apro-
ximadamente la mitad de la
misma, se desarrolla lo que
es la acclon proplamente
dicha en forma de scroll la-
teral; por aqui iran desfilan-
do numerosos escenarios
diferentes, correspondien-

High-5Score: 960

| — POHE

tes a otras tantas zonas del
planeta: la base espacial, la
ciudad en ruinas, el bos-
que, el lago, etc., Zonas to-
das ellas pobladas por sus
correspondientes peligro-
sos Y agresivos habitantes.

En segundo lugar existe
un area reservada a lo que
son los marcadores de
energia, numero de vidas,
puntuacién y numero de
granadas disponibles, las
cuales, dicho sea de paso,
se irdn agotando a medida
que vayamos haciendo uso
de ellas, por lo que nos ve-
remos obligados a ir reco-
giendo municién por el ca-
mino.

Por dltimo, en la parte su-
perior de la pantalla existe
una zona reservada parair
mosirandonos los objetos
que tenemos en nuestrc po-
der, los cuales correspon-
den a diferentes tipos de
armas (ldseres, disparos de
agua, bombas.. ); entre los
cuales podremos eleqir el
gque mas nos convenga en
cada ocasion.

Por lo demés, simple-
mente decir que los grafi-
cos son de una buena cali-
dad, asi como el movimien-
to del protagonista (muy ra-
pido y preciso), por lo cue
los aspectos visuales del
programa, en conjunto, re-
sultan de una calidad bas-
tante aceptable.

«Kat Trap» es, por tanto,
un juego que gustara a los
amantes de los arcades de
accién, pues su desarrollo
es sumamente adictivo v
engancha desde el primer
momento

R — _r
S N G|
| 1
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i DRAGON'S LAIR II

[')5-11':'-] los (;Ll(-! Nno se guieran
molestar en meter los pokes que
hemos publicado, Ramén Lopez,
barcelonés él, nos envia el
siguiente cargador

El autor soélo ha puesto el poke
de vidas infinitas; sl guereis
utilizar las demas ventajas,
deberéis colocar sus pokes
correspondientes en la linea 40.

18 CLEAR 32767
4 CH e
S8 RANDOMIZE USR 33825

i'  BRIAN BLOODAXE

Quizas sea un poco antiguo,
pero seguro que todavia hay
algin vicioso que desea acabarlo
Para ello, Angel Benedi, de
Zaragoza, nos concede el placer
de utilizar el poke de su
propiedad que posibilita las
ansiadas vidas infinitas
POKE 26582.0

i_ SHORT CIRCUIT |

Dejémonos de introducciones y
vayamos a lo que interesa. José
Domingo Romero, de Barcelona,
ha descubierto los siguientes
pokes para la segunda parte de
este adictivo juego.

POKE 37901,28]1 sin enemigos

16 MICROHOBBY

POKE 36485201 inmune a los
baches

POKE 37981 0 Mds enemigos

i DOUBLE TAKE ]

Si todavia no habéis conseguido
terminar este juego, Julio Soto, de
Madrid, os da una pequefia
ayuda, gracias a la cual
conseguirds vidas infinitas
POKE 39475,201

i NEMESIS

Pablo Martin, de Madrid Lorenzo
Periu, de Barcelona y Jose Maria
Bielza, también de Madrnid, han coin-
cidido y nos han enviado un carga-
dor de similares caracteristicas pa-
ra este adictivo juego de Kenami.

Como en ocasiones anteriores, se
pueden colocar mas POKEs de los

1 er - til = I
senla

e el cargador. Para
sario teclearl

APER @: INK 7: BORDER @
a9

RINT AT 1@,1;"C
v PULSA PLAY OLOCR LA C1

LOAD “"CODE -

CLEAR B&SSa8
FOKE 514?9 i

i" GREEN BERET |

Este juego sigue causando proble
mas de adiccion graves. Para solu-
cionarlos, Antonio de Miguel, de Ma-
drid, nos envia estos POKEs que os
facilitardn notablemente las cosas.
POKE 465¢9.0
POKE 468270
POKE 46831,201 armas ihmitadas
PQKL‘ 48826,195 sdlo aparecen sal-
tadores.

POKE 48826.8;

POKE 48827,0:

POKE 48828.8 no aparecen saltado-
res.

POKE 49747 201 inmunidad (excep-
to a los morteros)

OTA *

Sabemm el interés que tenéis oI perienecer
al CLUB y obtener una pegatina, pero la
manera mas correcta de hacerle no es
«piratears los pokes de otras revistas. Juega
limpio ¥ envianos tus descubrimientos
personales. Gracias.




CARLOS MORALES PARDO

{Barcelona). Suponemos que tus problemas
con ¢l «Profanations se pueden deber a que la
cOpia gue poseas se encuentre en mal estado, o
al modelo de ordenador que utilizas, va que di-

cho juego no es companible con el Spectrum + 2,
Dinamic nos informa que preparaban un pague-
1¢ de recopilacion, en el que dicho juego ha si-
do utilizado para admitir la compatibilidad con
el ultimo modelo de Sinclair.

Hemos dicho desde estas pazinas que ¢l «5py
Hunter» ¢s un juego interminable, al igual que
¢l «Commandoy. Sus [rases no Uenen (in va
que, cuando llegas a la dltima, vuelves a comen-
zar desde la primera. Asi hasta que [¢ canses,

Intentar explicarte en estas paginas todos los

BAZOCA,PCR 5
SE TE ACABAN £45
B ALASENELTIVEGD

qnp.c.a'#'cxa:x-a 1.

DE SoMIiDe DECTH

S PECTHLM
Micro -DESENSANR

porR PAR
PROGRAMAS

DURDS DE
PELAR

ToDAS
LAS,

se Vi S TASY
DE &
MEl‘?c#n

DAVID FHMLE VIEYTO 1I".'IFEDRIDI

EQUIPO DE JUEGO PARA EL
SPEC TRUM

:::3.\ caifzem PARA
Rﬂsotm e DO e

PoHEdDO
Au‘raﬁ.awﬁo

CAFAS .ﬂn..ml}fﬁ-
¢lon pE T

o DENADOR € oADATI BLE
C0m EL SPECTAUM,

PUKE {]"H‘H

Pasos a seguir para poder rescatar a Wilma v a
Herbert en el «Three Weeks in Paradises, seria
un trabajo un tanto largo y repetinivo. Decimos
lo de repetitivo, porque esta informacion fue pu-
blicada en MICROHOBBY en sus nimeros 65,
b6, 67 v 68,

EDUARDO LAFITTE RIBERA

(Barcelona). La forma de poder abrir las puer-
s en « The Great Scapey, es pulsando el boidn
e Tuego v una de las dos teclas de direccion,
iayuierda o derecha. Aqui tienes una relacion de
[0 ObJEIOs v i Mision en este jucgo:

Tenazas: sirven para cortar la valla gue ro-
dea 1odo ¢l campo.

Bruijula: necesaria para la fuga, de lo contra-
rio 1¢ capluraran debido a t desorientacion,

Bulsa: lundamental, al igual que la documen-
tacion ¥ la brajula, para conseguir una fuga con
£xito.

Disfraz: con € podras pasearte sin que los sol-
dados te reconozcan como prisionero.

Pale: limpia los tineles de escombros.

Documentos: son indispensables para la fu-
£,

Veneno: acompanado del chocolate, sirve pa-
ra marcotizar a los perros.

Comida: junto con el veneno, causa un efec-
10 narcotico en los perros, pero de menor dura-
cian que ¢l chocolate.

Linterma: unl para no perderse en los pasadi-
705, va que los ilumina.

KES
DE LA sEmgyy

En esia
g
llos ”U"'L"\' € de la Secicin,

5 pedidg,

f’Uh’E 37 s Vidas infiniggs.

POKE 34 686 ::E"’m nfinifo.

poSPiky Harold, ;P21 de los enemgo,
E 34 i

POKE 11 4813,0 vidgs infinitgs.

POKE Jﬁr*p : ]‘::JJJ"”T infinijo,

«Astérix, idas nfinitgs,

POKE 36723
N
POKE 36724.0
]l] gl-.f 36725
KE 1672,
o 26,0 vidas infinitas,
POKE 25001, 255
POKE ?iﬂﬁ?.!j

r{ﬂf"ﬂ. Lee 3 65 2,535 lea‘.l

H viday iuﬁm’!as.

a “I’JJ' amos
d aque-




Juan Manuel MEDINA SANCHEZ

Crear una rutina que permita
animar los graficos en pantalla
es una de las metas de todos
los usuarios interesados en
profundizar en los aspectos
graficos del Spectrum. Con
«Photogram» podemos
observar, paso a paso, como
funciona una de estas rutinas,
para asi, a poco que nos
empeiemos, crear las nuestras

holugramn

permite

crear se-

cuencias

de anima-
cion de hasta 99 fases, con
un tamafo maximo de 6 x 6
caracteres.

Una vez cargado en me-
moria nos pedira las dimen-
siones del grafico que va-
mos a animar (si procede-
mos a cargarlo desde cinta,
da lo mismo lo que respon-
damos). Seguidamente pa-
samos al menu principal. Se
detallan las opciones que
este presenta y las de los
distintos menus que apare-
ceran a lo largo del progra-
ma.

Para que nos entenda-
mos, en las siguientes ex-
plicaciones se llamara
uwpuntero de edicion» al nu-
mero del grafico sobre el
gue se ejecutaran nuestras
instrucciones.

Las opciones disponibles
son las que a continuacion
se muestran:

1. CREAR:

1.1. Eliminar: Suprime el
grafico sefalado por el pun-
tero de edicion.

1.2. Anterior: Decremen-
ta el puntero de edicion.

1.3. Posterior: Incremen-
ta el puntero de edicidn.

1.4. Grafico: Nos pregun-
ta por un valor que poste-
riormente se asignara al
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puntero de edicion.

1.5. Animar: Nos permite
ver la secuencia que hemos
creado en movimiento. Apa-
rece un submenu con el que
podemos variar la veloci-
dad, detener la animacion
hasta que se pulse una te-
cla o volver al ment CREAR.

1.6. Copiar el grafico se-
falado por el puntero de
edicion en la posicion de la
secuencia que le indique-
mos.

1.7. Duplicar el grafico
sefialado por el puntero de
edicion y seguidamente, in-
crementar éste.

1.8. Editar: Permite reali-
Zar un serie de modificacio-
nes en el grafico senalado
por el puntero de edicién.

1.8.1. Olvidar: Borra el
grafico.

1.8.2. Recuperar: Deja el
grafico tal como estaba al
entrar en este menu.

1.8.3. Scroll: Permite des-
plazar el grafico pixel a pi-
xel en ocho direcciones (ver
punto 1.8.8. para conocer
las teclas de movimiento).
Pulsando ESPACIO se de-
vuelve el control al mend.

1.8.4. Giro!

1.8.5. Giro+*

1.8.6. Giro 1/4 en el sen-
tido de las agujas del reloj.
Solo funciona si el ancho y
el alto del grafico son igua-
les.

1.8.7. Invertir. Convierte

la tinta del grafico en papel
y viceversa.

1.8.8. Modificar: En la
parte derecha de la panta-
lla aparece el grafico a tres
veces su tamano real. Pode-
mos desplazar un cursor en
ocho direcciones dibujan-
do, borrando o sin cambiar
nada. También podemos
utilizar una rejilla. Las te-
clas de control del cursor
son:

| @Q—Arriba izquierda

| W—Arriba
E—Arriba derecha
A—Ilzquierda
D—Derecha
Z—Abajo izquierda
X—Abajo

C—Abajo derecha |

Un pequefic menu en la
parte inferior de la pantalla
nos informara sobre el res-
to de las teclas que pode-
mos utilizar.

Si intentamos crear mas
de 99 graficos o eliminarlos
todos, una franja roja en el
borde y un pitido nos avisa-
ran de gue no es posible.

2. MODIFICAR: Nos pre-
senta un menu con el que
podemas girar o invertir to-
dos los graficos de la se-
cuencia.

3. LISTAR: por pantalla y
opcionalmente por impreso-
ra (tipo ZX Printer) la se-
cuencia gue hemos creado.
Si no caben todos los grafi-

cos de una vez en la panta-
lla, el programa esperara a
que pulsemos una tecla pa-
ra continuar; si pulsamos
ESPACIO, interrumpiremos
el proceso.

4. INFORMACION: Has-
ta que pulsemos una tecla,
aparecera en pantalla una
serie de datos como el nu-
mero de graficos que he-
mos creado, sus dimensio-
nes, su longitud en bytes,
ete.

5. ARCHIVAR:

5.1. Scan-GDU: Con esta
opcion podemos elegir la
configuracion que tendran
los graficos en la memoria
antes de grabarlos. Si elegi-
mos la opcion GDU, éstos
se colocaran en el orden
que muestra la figura:

1 5 9 13
2 6 10 14
3 7 11 15
4 8 12 16

En este caso se trata de
un grafico de dimensiones
4 % 4 en configuracion GDU.
Cada cuadrado representa
un caracter y esta numera-
do segun el orden que ocu-
pa en memaoria.

5.2. Grabar: Nos pedira
el nombre del archivo y a
continuaciéon salvara dos
blogques de bytes; el prime-
ro contiene los quince octe-
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tos de variables que utiliza
el programa y que seran ne-
cesarios para que éste fun-
cione correctamente si car-
gamos la secuencia mas
adelante desde la opcion
5.3. El segundo es la se-
cuencia de animacion en si,
lista para utilizarla en nues-
tro propio programa (si la
hemos terminado, claro). Si
al preguntarnos el nombre
hemos respondido, por
ejemplo, “bicho”, ambos
blogues se salvaran como
“bicho*" y “bicho" repec-
tivamente. A continuacion
Se nos preguntara si desea-
mos verificar,

5.3. Cargar los dos blo-
ques de un archivo que ha-
yamos grabado previamen-
te con la opcion 5.2. Al pe-
dirnos el nombre del archi-
vo, no podemos responder
con la cadena vacia ",

6. ATRIBUTOS: Nos per-
mite cambiar los atributos
de los menus, el fondo, etc.,
para trabajar con mas co-
modidad.

7. RECOMENZAR: Una
vez confirmada esta opcién
se borrara la secuencia de
graficos que haya en me-
moria y se volvera al princi-
pio del programa.

«Photogram» estd casi in-
tegramente escrito en C. M.
Comienza en la direccion
29231 y tiene una longitud
de 5920 bytes, ejecutando-

se en la direccion 30000.
La parte en Basic se encar-
ga de inicializar el programa
y manejar el cassette. Se
puede adaptar, por tanto, a
otros dispositivos de me-
maoria externa, aungue te-
niendo siempre en cuenta
que la subrutina de graba-
cion debe comenzar en la li-
nea 100 y la de carga en la
200.

Como ya se ha dicho,
«Photogram» utiliza 15
bytes como variables. Estos
estan ubicados a partir de
la direccion 23537 y la infor-
macion gue contienen es la
siguiente:

23537 a Respectiva-

23541: mente, atribu-
tos del fondo,
el grafico sefa-
lado por el pun-
tero de edicidn,
el grafico am-
pliado, la rejilla
y los menus.
Tono de los so-
nidos que emi-
te el programa.
Puntero de edi-
cion.

Numero de gra-
ficos de la se-
cuencia.
Coordenadas X
e Y del cursor
del grafico de
tamano normal
en Modificar.

23542

23543

23544:

23545/6:

R T S T i i

> A T
Cr T NG

23547: Ancho de los
graficos.

23548: Altura de los
graficos (en ca-
racteres).

23549; Flags; el bit 6,

por ejemplo, in-
dica si los gra-
ficos estan en
configuracion
scan (0) o GDU

(1)

23550/1: Como 235456
pero para el
grafico amplia-
do.

NOTA: Para la opcion de
listado por impresora se
efectian llamadas a la ruti-
na COPY de la ROM (direc-
cion OEAC hexa.), por lo que
solo se podran utilizar im-
presoras compatibles direc-
tamente con el Spectrum.

Indicaciones para la ruti-
na de Codigo Maqguina.

— La rutina no es reubi-
cable. No hemos especifi-
cado la direccion de co-
mienzo para que sea el pro-
pio usuario el que la adap-
te a sus necesidades con el

ORG correspondiente (ya
que la rutina sélo es util pa-
ra programas en Codigo
Magquina hemos presupues-
to que se dispone de un en-
samblador).

— Los que no deseen
utilizar ensamblador pue-
den copiar el listado hexa-
decimal con el Cargador
Universal de Cadigo Maqui-
na. En este caso, el progra-
ma se ubicard a partir de la
direccion 29231.

— Actuando sobre el lis-
tado del ensamblador sera
el usuario el que podra rea-
lizar las modificaciones que
considere oportunas.

— Aunque en general no
se han utilizado algoritmos
extrafos, hay que destacar
el sistema empleado en las
lineas 1950 y siguientes pa-
ra llamar a una subrutina
cuya direccion de comienzo
se encuentre en una tabla a
la que apunta HL, o sea si-
mular una instruccion CALL
(HL). No es un método nue-
VO, pero quiza resulte extra-
fio a alguien.

1
w CREAR
# 1.ELIMINAR
2. ANTERIOR
3.POSTERIOR
:Inaq;?q[l:lr:a;é 7 d4.GRAFICOD
presentan 5-AHINAR
:mjn':: 6.COPIAR
ﬁﬂﬂﬁah 7.DUPLICAR
disefio de 8.EDITAR
: ;
e 9.SALIR
RERBERBRRRRBRE R RN
i
Tiil & :
1 ERE]
tiid w B
T1h0 4 it
T111 Y
TLES -
B e npﬁm!m
dilerente
MERERTC an velocidad
cuando le
decidas a
animar el
i 5 5 PEIWW-P
disenado.
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UTILIDADES

18 ic- 578 UEFB 32,32,32,32,32 | 1898 ;  prinera rutina. :ﬁ: Ec :ELNL g;: ?;T :u #bre el
W IR R R 432,32,32 e ; 1674 DEC A I 279 CALL Illﬂl:ulul 2
g i 584 DEFB 32,32,32,32,32 | 1110 PRMENU LD B,(DX+8) 1488 B OW 24 0 (1¥-49),23
40 ; » RUTINAS DE CONTROL » | ,32,32,32 128 L C,am i i spraebe e bt
S0 ;0 DEMENUS., 9 59 DEFE 32,32,32,32,2 | 113 LD DD R 2758 W0 I, DB
P y |2 148 SLA D g e SR 248 CALL CTMENU
7 ;% Juan Manvel Medina 4 DEFB 32,32,32,32,32 | 1154 N D 1794 5k 2 RET
8 ;e [ nnmn 1148 LD E (1) 2788 ¥
Wi 19w v | 1 INC Has E=ADENE . ey | 2299 ; TABLA DEL HEU DE
08 ;¢ ¥ 420 § E-DEspera a que se 1188 INC E 1405 (RDir. de 2388 ; DEMDSTRACION.
118§ SRR o 438 ;  pulse una tecla 1198 LD A&, (1Y-49) 175 ;  ejec, de la 7308
120 1€ 448 ; S-)=Codigo ASCIT de 1268 PUSH BC 1768 5 prinera retina. 2320 DBMN DEFB 4 :Coord, Y
13 ;  SUBRUTINGS. 6505  latecla pulsada, | 1218 PUSH DE b S it e 2% OEFB 12 ;Coord. X,
148 ; o 1228 CALL WINDOM 1768  elija wna gpeion | paq DEFB & iNo. de
150§ E-MA ¥ H=Valores que ATHWITE LD CIY-50 8 1234 PP € 1798 § v Namaa la roting | oo opciomess,
148 ;  queremos sumar, 488 nokey LD A,C1Y-58) 1248 POP BC 1900 ;  correspondiente. 2348 DEFE ? :Ancho del
17§ S-H=HLIA & o8 1250 N € 1B ; 7 ; e =
19 ; FiT] R 2,nokey 1268 PUSH 1X 1828 ATHENU LD &, (1X+2) 280 ;
199 HLYA  ADD AL i RET 1278 POP L 15 il 289§ Texlo del men,
0 0 LA 7 1288 INC KL 14 Sk 2488 ;
1 TR 738 § E-Yuration en PIP, 1299 INC WL 1850 L D49 M8 DERNC DD °
8 ADC A M M (¥-D. 1388 NG W 1840 noeale DAL WRITK 12 DEPN *1AZW
b ] 1] “'ﬁ 7R Tono en (1Y-48), 1318 INC HL 1878 tr 0 M DEFH *2.R0JD  *
249 post 768 ; S-3Pitido. 138 b A 15 95 ol 2448 DERY *3.MABENTA®
250 5 ™ 5 139 Ty o Al S8 OERM “4.VERDE °
260 ; E-)8C=Coords., de 70 PIP  PUSH AF 1240 0 8,4 i dR - KCpouale 2468 DERN *5.SALIR *
20 esquina sup.ing. b PUSH BC 1350 N C 1919 Lo dranit 478 | L
B0 BAlte o9 PUSH DE 1360 LD (prmebi+t) bc | 198 LD CIV-88), 200 | oqpg ¢ Dirwccion de 1
9 ;  Esfncho. 810 PUSH HL 131 b B, 1938 LALL PIP 2498 ; rulina a la que 1lana
M AeAtributos B2 PUSH 1% 1368 DEC E 1948 PUSH HL 7588 ; cada opcion.
318 ; S-Maprine un rectangulo 838 L 0,8 1398 DEC E 1958 sue 48 2518 ;
328 ;  con esos parametros, B48 0 E,dIv-1} 1488 b C,F 1948 DEC A 7578 DEFU SUBI
M 850 D L,41Y-48) 1418 LD DE,prmebis3 1978 Sla A 7538 DERY SUB2
30 WINDOW LD (IT+BS) A B4 L0 H 1428 LD A, (DD I788 CALL HL'YA 254 DEFW SUB3
35 PUSH B L] CALL H3B5BEEPER 143 SET 2,(1v487) 1998 PUSH DE 550 0ERd SUBY
0] PUSH DE 2] PP 1N 1448 praebe PUSH BC hee LD DE,retur: 7548 DEFY H4GUIT
n POP BC &9 POP HL 1450 PUSH DE 2018 PUSH DE 578 3
] POP DE b 1] POP DE 1440 PUSH #F a Lb A, (HD 580 ; RUTINAS A LAS QUE SE
9 INC © 18 FOP BC 147 PUSH BT L] INC HL 2598 ; ACCEDE DESOE EL HENU,
] N € 7] POP AF 1480 LDIR 84 L0 HH) 2600 |
49 INC C ¥ RET 1498 POP BC 2838 b LA 218 ;
428 winbuc PUSH BC 748 5E 1568 INC BT na JF (HL) M B LD Al
o PUSH OF 58 ;  RUTINA PRINCIPAL. 1518 INC BT 27 return POP DE 2430 0UT (NFE),A
[T b AD 7al ; 1528 INC BC il POP  HL 264 RET
5 LD (winspctid,f 970 ; E-Wer PRHENU. 1534 LD DE,praebi L IR novale 2650
a4 LY $80 ; §-Wer PRHENU y CTNEND, | 1548 CALL RZ93C 2100 4 248 SUBZ LD A2
amn LD twinspct2) A o 1358 RES 2,(1v+87) 2118  Abandona el menu. 24 OUT  (HFE),A
] L B8 1] CALL ATHENU 1578 POP DE 2138 MIOUIT POP AF %9 ;
0 CALL W285C 182 RET 1589 POP BC 2148 POP AF 70 5083 L0 &3
518 POP OE 1838 € 1598 B DEHL 2150 POP AF 2718 0T (IFE) A
52 N D 1848 5 E-)IX=Direccion de 1a | 1640 DEC HL 2168 0 (1Y-1),1 o RET
520 PP BC 1958 ;  tabla del Henu. 1418 DEC ML 21 RET 7
549 DINZ winbuc 1860 § S-Menu en pantalla 1678 NG CHL) 2188 3E M SUB4 LD A
550 RET 1878 ;  (HL)=Dir. de 1438 NG (HL) 2198 § DEMOSTRACIDN, 275 OUT  CHFED A
540 winspc DEFB 22,0 ,8 1088 ;  ejec. de la 1448 INC WL 20 ; 2748 RET
l'lslllADo ‘ CODE : GO TOD =228 "ISTAD% 2AM
PHOTOGRAM £yt ggx%’n?a?ées. LOAD ng:+"#°C PHOTO R
e ag8or 1z, Shchis fa8 PAnm || inps  owos  cowmeol
228 PRINT RRNDUHIZE use 39699
i@ BaRDEn @: PAPER @: INK 7: C 388 POKE 23809,1: PUT “MHomb 1 Q020000002R02R0R0B1E 24
LEAR . LOAD cgpg 29231 2 "'n_?: F ng="" OR LEN ng»a THE 2 18181800180@0R0363636 2586
ey N GO TO 208 3 P900RRPRRPR3IGTFIGIETF 416
192 Go sus 309 318 RETURN i 3EPOR@1B7ESB7ELA7ELE 594
GO SUB S@@8: SAUE n$+” s " CODE S BREZEGRC 183767280218 666
23537 #A8; ARVE “'?““E Lokt HRIN S0@ LET c=38S38. LET (=PEEK 235 S PEincacaadar oocioen 322
g e e e | | o svnc. g on § gagaeeieisificisseas oot
iy i3] 329, R0VE, SUOTOREL L INE 2, °F }7 ALSTRLIISISREeReNRG Bk
ERGLE. b 12 PCeCePePRPRRR3B3BR 11s
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Como todo buen programador de diseo, la
entrada al mismo se realiza mediante mends
que permiten una mayor facilidad de manejo.
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 LOS JUSTICIEROS __

'DEL SOFTWARE SPIRITS

&

P: PANTALLA DE PRES.
0O: ORIGINALIDAD
A: ARGUMENTO

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO

Afortunadamente, cada vez es mayor el niumero de programas
espanoles que, por su elevado nivel de calidad y adiccién, merecen
ser comentados en esta seccion. En esta ocasion le toca el turno a

uSpirits», un original programa con el que la compaiia Topo se S: SONIDO : :
estrenaba en el mundo del software. V: VALORACION GLOBAL
|'= ¥ » 1 - '-'I
. >
‘ . - & el .It- P
Emilio Moya Olivares. Luis Alberto Yuste Basso. Clemente Gomez Jiménez Sonia Pamplona Roche.
(Cuenca) (Béjar/Salamanca) de Cisneros. (Almeria) (Zaragoza)

Muy original la distribu-
cion de la pantalla con bue-
nos graficos, pero al final
cansa.
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Jesis Alonso Vallina.

(DebalGuipuzcoa)
Excelentes graficos.
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Agui se demuestra cémo
las producciones naciona-
les no tienen nada que en-
vidiar a las extranjeras.
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José Ignacio Ricarte.
(Zaragoza)

No es muy dificil pasarse-
lo bien con este gran juego.
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Juego muy original en
cuanto a la disposicion de
la pantalla, con unos grafi-
COS muy conseguidos.
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David Carrién. (Madrid)

Una vez mas el software
espafol demuestra que no
tiene nada que envidiar del
extranjero. Un programa lle-
no de detalles que te sor-
ggenderén.
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Una videoaventura genial
gue lo tiene todo. Excelen-
tes graficos, originalidad y
adiccion. Estd salpicada de
detalles graciosos.
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Enrique Alonso Burgaz.
(Paterna/Valencia)

Tienen unos graficos bue-
nos, Pero con unos movi-
mientos un poco pesados.
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LA MEMORIA PAGINADA

DEL SPECTRUM 128 (I

Primitivo de FRANCISCO

No es suficientemente conocido el Spectrum 128 por los
usuarios, como lo era su predecesor de 48 Kbytes, quiza por ser
mds complejo, o tal vez por existir muy poca informacion
bibliografica sobre él. Aqui mostramos algunos apuntes de

hardware que descubrirdn sus aspectos inéditos.

El Spectrum 128 K es en rea-
lidad dos ordenadores en uno,
que hasta cierto punto funcio-
nan al mismo tiempo, aungue
nunca simultineamente. Este
montaje exotico obedece a ra-
zones de completa compatibi-
lidad con todo el software exis-
tente para los modelos de 48 K.
Este modo de establecer la evo-
lucion de un ordenador es
ideal, porque asi no se produ-
cen huecos vacios de incompa-
tibilidad que lleven, como ya
hemos visto en otras marcas,
a la muerte de un ordenador.

Los fundamentos de compa-
tibilidad en el 128 K se basan
en el microprocesador (£-80) y
en su estructura de memoria y
puertos. En cuanto a la prime-
ra, se ha montado toda la fi-
losofia de los rangos de pagi-
nacion sobre el espacio de di-
reccionamiento del Z-80, que
es exclusivamente de 64 Kbytes,
tanto para memoria como pa-
ra puertos. Conceptualmente
estos 64 Kbytes de la memoria
se han fragmentado en cuatro
segmentos de 16 Kbytes cada
uno. El primero ocupado ex-
clusivamente por memoria
ROM, concretamente por dos
paginas de 16 Kbytes que se al-
ternan ocupando desde la di-
reccion GAPAH hasta la 3FFFh
en funcion del estado logico
del bit de direccion de mayor
peso de la EPROM (A14) que
haya sido aprioristicamente de-
signado. Los 48 Kbytes restan-
tes ocupados por RAM com-
prenden tres segmentos de 16
kbytes cada uno. La RAM ha
sido paginada en este espacio
de una forma curiosa e inteli-
gente, para que los 128 Kbyies
se distribuyan en los 48 Kbytes
de una manera facil de contro-
lar por soltware,

Cuando se planted su evolu-
cién se hizo, como hemos di-
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cho, en base a la compatibili-
dad, en funcidn de la cual estd
toda su arquitectura, asi los 48
kbytes del modelo elemental
quedaban casi triplicados.

LA MEMORIA
DEL 128 K

En la figura 1 se ve, en con-
junto, la filosofia de la orga-
nizacion de la memoria en los
modelos Spectrum 128 K.

El primer segmento o seg-
mento @ de 16 Kbytes (desde
@33H hasta 3FFFH) esta ocu-
pado por una ROM (o una
EPROM) de 32 Kbytes, la cual
coloca aqui dos planos de
ROM alternativamente, uno
contiene el Basic del Spectrum
y otro el editor 128 K. El in-
tercambio entre una y otra se
hace desde software, en fun-
cion de las necesidades de ca-
da momento o en ¢l modo que
se esté trabajando (48 K o 128
K), aunque en 128 K existe un
intercambio frecuente entre
ambas pdginas porgue en los
dos modos se utiliza la del in-
térprete Basic.

Las ocho paginas de RAM
de 16 Kbytes (128 Kbytes en to-
tal) se encuentran apiladas, en
principio, en el ultimo segmen-
to de 16 Kbytes (direcciones
M000H hasta FFFFH). Las
ocho paginas sin excepcidn
pueden ser colocadas en estas
direcciones, naturalmente de

~ una en una, siempre que se de-

see por software.

En modo 48 K, y automati-
camente en modo 128 K, la pa-
gina cinco de RAM se coloca
ocupando las direcciones
4000H hasta TFFFH, que son
los 16 Kbytes que contienen la
pantalla, variables del sistema,
etc. Opcionalmente, desde el
programa propio se puede in-

tercambiar esta pagina por la
siete, con lo que se obtendran
en pantalla sensacionales efec-
tos de flash, reldmpagos, etc.;
pero hacer esto requiere un
completo dominio del sistema,
y saber en todo momento lo
que se hace para que el progra-
ma no se pierda. Las direccio-
nes entre 8000H y BFFFH son
cubiertas por la pigina dos. Y
por ultimo, la pagina cero se
pone entre COAOH y FFFFH;
aungue en modo 128 K vy du-
rante la edicién se colocara la
pagina 7.

En modo 48 K las paginas 0,
2y 5 se ponen irremisiblemen-
te en las direcciones menciona-
das, quedando las demads, sin
posibilidad alguna de uso. Al
mismo tiempo, la ROM se co-
loca en su pagina Basic.

En modo 128 K, la pagina-
cion queda, en principio, como
la del modo 48 K. Sin embar-
go, por el iltimo segmento de
16 K (blogue 3) pueden desfi-
lar, a voluntad, todas las pa-
ginas, teniendo en cuenta que
si ponemos a partir de la direc-
cion COPAH las paginas 2, 56
7 (si esta 1ltima estuviera en lu-
gar de la 5), su contenido se ve-
ria duplicado. Por ejemplo, si
ponemos la pdgina 2, su con-
tenido estaria ocupando posi-
ciones homologas en el tercer
segmento y en el cuario, ya que
no por ello se despagina del
segmento 2. A este proceso se
le denomina «Direccionamien-
to Especular», pues si cargdra-
mos un dato en la direccion
8AMH, inmediatamente se ve-
ria reflejado en la direccion
COPAH. Esta particularidad no
tiene efecto practico alguno, al
menos nosotros no la vemos,
simplemente es una consecuen-
cia del disefio de la estructura-
cion de la memoria en este mo-
delo.

EL LATCH _
DE PAGINACION

Para obtener todas las posi-
bilidades de paginacion que
hemos descrito, hace falta que
en algun registro quede guar-
dada la configuracion seleccio-
nada en cada momento. Esta
misidn la cumple el latch de 6
bits T4L5174 (1C-6) que noso-
tros hemos bautizado «Latch
de paginacion» (asi lo llamare-
mos en lo sucesivo). Sus entra-
das «D» van unidas al bus de
datos, v sus salidas «Q» son las
que hacen efectivas las pagina-
ciones.

Las dos entradas de control
R (Reset) y CK (Clock) son las
que gobiernan al laich. R va
unida al Reset del ordenador,
por lo que cuando se resetea el
micro se ponen a cero todos los
biestables del latch. Esto pro-
duce las condiciones iniciales
del ordenador: modo 128 K,
pagina 0 de RAM selecciona-
da, pdgina 5 en el segmento de
pantalla y permiso de altera-
cion del contenido del latch
por software cuando se desee.
De todas estas posibilidades
trataremos a continuacion.

La entrada CK es ¢l reloj del
latch. Cuando le llega un flan-
co de subida, éste se carga con
el contenido de los seis prime-
ros bits del bus de datos
{D0-DS5), reteniendo esta infor-
macion hasta que le llegue otra
nueva orden de cambio por el
clock, o hasta que se produz-
ca un Reset, en cuyo caso to-
do el latch quedaria a cero.

La senal de clock (CK) se ge-
nera automaticamente cuando
el ordenador produce un OUT
32765 (TFFDH en hexadeci-
mal), tanto desde Basic como
desde Codigo Mdquina. La de-
codificacion de esta sefial la
efectiia un circuito integrado




especial, denominado PAL
(IC-7) a partir de las senales
Al5, Al, IORQ y WR que ge-
nera el microprocesador.
Una PAL es un circuito in-
tegrado cuya logica interna es
programable, por una inica
vez, desde el exterior (similar
a una PROM). PAL son las si-
glas de Programmable Array
Logic o matriz logica progra-
mable en espafiol. Este tipo de

dispositivos empiezan ya a
usarse regularmente porque
ahorran espacio fisico, circui-
teria y consecuentemente cos-
to. En principio, ¢n su interior
se puede instalar cualguier red
Iégica combinacional (puertas
logicas), y en algunos modelos
también logica secuencial
(biestables). Nos hemos encon-
trado con estos circuitos en to-
dos los modelos Spectrum 128

Figura 1
En el modelo 128, la
memoria y su paginacion
quedan estructuradas segin
muestra el dibujo. Los
primeros 16 Kbytes estan
destinados a dos paginas
de ROM, el resto se los
distribuyen ocho paginas de
k e RAM.

K, v en algunos periféricos co-
merciales. Es de suponer que
en el future se empleen cada
veZ MAs, pese a gue en un prin-
cipio resulten complicadas de
entender y de programar.

En la figura 2, la entrada-
CK (Pin 9) del latch de pagi-
nacion, va unida a la salidad
de la PAL (Pin 13) a través de
una resistencia y un inversor.
A la patilla 9 del latch también
hay conectado un diodo que va
unido, por el otro extremo, a
la salida Q5 del latch. Este dio-
do hace que la entrada clock se
bloguee cuando el contenido
de la salida Q5 sea un | logi-
co. La resistencia R32 sirve pa-
ra limitar la corriente de cho-
que cuando en estas condicio-
nes llegue un cero de la salida
del inversor 1C-15, al haber si-
do accidentalmente direcciona-
do el latch de paginacion. Es-
te diodo esta puesto a propd-
sito, para evitar alteracion al-
guna de este latch en modo 48
K o cuando en el bit Q3 se ha
puesto un 1. La dnica salida de
este estado es con un Reset del
ordenador, con lo cual el bit
Q35 vuelve a ponerse a cero.

LOS BITS DE LATCH
DE PAGINACION

La figura 3 muestra sinop-
ticamente el significado parti-
cular de cada uno de los bits
del latch de paginacion.

Los bits @, 1 y 2, denomina-
dos A, B, C, respectivamente,
son los que designan la pagina
de RAM que ha de instalarse
en el segmento 3 (direcciones
CoHMH hasta FFFFH).

El bit 3 es el encargado de
seleccionar la pagina que se ha-
bra de instalar en el segmento
| (direcciones 4000H hasta
TFFFH). Si el bit 3 contiene un
@ se instala la pagina 5; si con-
tiene un 1 se coloca la pagi-
na 7.

El bit 4 selecciona la pagina
de ROM que se ha de colocar
entre las direcciones @000H v
3IFFFH. Cuando este bit es un
se coloca la pagina que con-
tiene el editor en modo 128 K.
Por el contrario, cuando este
bit es 1, se coloca la pagina con
el Basic del modo 48 K.

El bit 5 del latch de pagina-
cion afecta a la seleccion del
modo 48 K o 128 K. Cuando
es @, el ordenador se pone en
modo 128 K, cuando el 1 se
pone en modo 48 K, sin posi-
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bilidad de retornar al modo
128 K si no es mediante un Re-
set, con lo cual se pierde el
contenido de la memoria RAM
del ordenador.

Los bits 6 y 7 no se usan,
quedando en reserva para fu-
turas versiones del ordenador.

A veces, desde software pue-
de resultar interesante conocer
el estado de este latch que, en

HARDWARE
PRI T R AT A

critura; afortunadamente el
sistema copia su contenido en
una de las variables ampliadas,
denominada BANKM y ubica-
da en la direccion SBSCH
{23388). Si lo manipulamos di-
rectamente sin que intervenga
el sistema, normalmente éste
no tendrda consciencia de su
contenido, y por tanto no gue-
dard reflejado en la variable ci-

Figura 2

En toda la filosofia de
paginacion el papel
preponderante lo detenta
el «Latch de paginacionn,
en donde desde
software se almacena la
identificacion de las
distintas paginas de
ROM y de RAM que han
de intervenir en el

principio, es iinicamente de es- tada pudiendo inducir a error. proceso.
-
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Figura 3

Significado y funcion de

los bits del latch de
paginacion

DIRECCION DE PUERTO
TFFDH (32765)

BITS DEL LATCH DE PAGINACION

SELECCION DE LA PAGINA DE
PANTALLA 9—PAG. 51—~PAG. 7

SELECCION DEL MODO
48 KM28 K 0128 K 148 K
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Sorteo n.° 19 ,

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello so-
lo tienen que hacemos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Situ colaboracién ha sido va publica-
da en MICROHOBBY, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion correspondiente

Lee atentamente las siguientes instrue-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

[ 22deJuiode 1987 |

¥

| 2
ol

M= J’_—;e — =ity oMM
e L
#® Traslada los ndmeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
@ 5Sila combinacion resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta. .., jenhorabue-
nal, has resultade premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas.

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefénica an-
tes de la siquiente fecha:

[ 29 de dulio de 1987 ]

En caso de que el premio no sea recla:
mado antes del dia indicade, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecha sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularin para la si
guiente semana, constituyendo un =botes.

El lote de programas sera seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio.




BLOQUEO
APARENTE

Reinaldo Beltran ha descubierto
que al leer la funcién IN en la

direccién 32765, el Spectrum +2
sufre un bloqueo que no estal. La
pantalla y el drea de edicidn se
quedan completamente negras,
Eem el ordenador funciona en 48

Si pruebas a teclear BORDER
seguido del valor
correspondiente, veras que tu
Spectrum ejecuta el comando.
Con BEEP pasa exactamente lo
mismo. El Unico problema es que
no ves lo que estds realizando.
Para observarlo breves instantes
antes de que desaparezca,

deberds pulsar Reset y
comprobards que lo que habias

tecleado estaba en pantalla.

HABILITACION
DE LA NMI

Hace algunos nimeros
publicamos la realizacién de un
dispositive que habilitaba la
interrupcién no enmascarable.
Rafael de la Fuente, desde
Granada, se ha percatado de que
al utilizar el pokeador automadtico
dicha interrupcién se puede usar
en este periférico como
habilitador de la NMI

Para ello sélo es necesario
cargar los datos que aparecen
en el listado en la RAM del
pokeador. Hay que ejecutar el
programa con la tarjeta
conectada y el conmutador de la
misma llevado a ON.

A5, 220 ,42,176,92, 124,

3
82 TO 111

Solemos publicar dibujos curiosos
que son faciles de realizar.
Ademds, ayudan a comprender a
los usuarios mas noveles el uso de
las funciones PLOT y DRAW.

En esta ocasidn, Antonio Gallego,
de Madrid, nos envia su propio
disefio. Manos a la tecla.

U =iN+18) @
DRAU N,@,PI: DRAU -(N+18) ,@
HEXT M
PLOT 255,22 ,175/2
FOR N=-10 fO -30 STEF -5
DRAU M,3,PI: DRAU -(N+12) ,0
DRAY N,@,-PI: DRAU -(N+10),

@,-p
i@ MEXT M

RE T©a§§a?-lnNT NIO GALLEGO
ii rbg no18 F61 138 sTER 20
P%B DRAW N,B.PI; DRA N

" dp

CUMPLEANOS
FELIZ

Aprovechando las posibilidades
de sonide del Spectrum +2,
Francisco Martinez, de Madrid,
nos envia esta melodia gque
suponemos os sera familiar.

1@ REH CUMPLEANOS FELIZ
2@ BORDER ®: PAPER ©: INK 7: C

LS
38 PRINT AT 9,9; FLASH 1;"!FEL
ICIDADES! ™

nAS BLRY -soaosespsararasavaEs

CRONOMETRO

Utilizando una rutina de la ROM,
Javier Morell, desde Mallorca, nos
envia un pequefio listado que nos
dira el tiempo que tardamos en
pulsar una tecla.

7
28 PRINT “PULSA UNA TE
INICIAR": PRUSE @ ki

IeagsfﬂlﬂT "PULSA OTRA CURNDO gU
4@ LET As7897-USR_7997: PRINT

“HAS TRARDPADD: “;A/S0

ROMANCE
ANONIMO

Todos conoceréis esta famosa
pieza de miisica popular. Si
queréis escucharla en vuestro
Spectrum, sélo debéis teclear este
pequeflo programa que nos envia
José Ignacio Vicario desde

a=21: LET b=i19: LET c=l

16: LET e=14: LET [=26&:

22: LET i=18: L

; 3: LET K=12: LET L=23: LET

LIS

2@ RESTORE i1@e@: FOR U;% TO 85:
ERAD t: BEEP @.6,1: NE w
@ DATA l.!;l,!;h.ta;-gngj
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En este capitulo, entramos
de lleno en el
funcionamiento del Plus 2,
desensamblando parte de
su ROM. Por fin,
llegaremos a descubrir el
modo de evitar el filtrado
de cdédigos en la salida
RS-232.

Jesis ALONSO RODRIGUEZ

La semana pasada vimos que la
rutina de salida del canal «P»
saltaba a la direccion 04605h de
ROM-0 con el regisiro «HL»
conteniendo 1783 para una entrada
o 2025 para una salida, Si
queremnos saber qué es lo gue hay
que alterar para evitar el filtrado de
codigos, no nos queda mas
remedio que desensamblar a partir
de la direccion 04605h de ROM-D,

Lectura de ROM-D

El problema reside en que, cuando
entramos en ejecucion, esia
paginada ROM-1; asi que, si
intfentamos desensamiblar
directamente con un
desensamblador, sera ROM-1 lo que
desensamblemos, en lugar de ROM-
0 gue es lo que prefendiamos.

La anica soluciéon posible es
paginar ROM-0 vy transferirla a una
zona de RAM para desensamblar
desde ahi. De paso, podemos sacar
una copia del blogue en cassette y
va lo tendremos ahi para futuros
desensambles.

Empezamos por escribir una ruting
en codigo maquina que nos pagine
ROM-B y nos la transfiera a RAM con
un LDIR. La figura 1 muestra el
listado de esta rutina. Lo primero
que hacemaos es deshabilitar
interrupciones para evitar
problemas durante la paginacion. A
continuacion, leemos el contenido
de BANKM y lo operamos con una
mascara para poner a «» el bit 4.
Salvamos el nueve dato en BANKM vy
lo enviamos por el puerto BANK que

28 MICROHOBBY
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INTERIORIDADES
DEL PLUS 2 (Ill)

nos da acceso al lafch de
paginacion. Una vez paginada la
ROM-@, fransferimos su contenido a
RAM con un LDIR y retornamos a
Basic a través de la rutina SWAP
que, como vimos la semana
pasada, se encarga de repaginar
ROM-1.

Para cargar y ejecutar esta rutina,
utilizamos el pequefic programa
Basic representade en la figura 2.
Empieza por hacer un CLEAR a la
direccion 32739 y cargar nuestra
mini-rutina desde 32740 a 32767.

¢Por qué hemos elegido estas
direcciones? La razon es: para
simplificarnos el trabajo posterior.
Transferiremos los 16 K de ROM-0 al
segundo blogue de 16 K de RAM.
De esta farma la direccién 000 1h
guedard ubicada en lo 8000h
(32768). la 00@1h en la 800 1h
(32769), vy asi sucesivamente.
Cuando desensamblemos, donde
encontremos un salto relativo a una
direccion de RAM superior a 8000h,
restaremos 8000h (operacicn que
es muy facil hacer de cabeza), y



obtendremos |a verdadera
direccion de salto. Si hubieéramos
colocado el blogue en ofro lugar
de RAM, los calculos para obtener
las direcciones reales a partir de las
ficticias hubieran resultado bastante
mas complejos.

Una vez que fengamos el bloque
de ROM-0 ubicado en su sitio
correcto, lo salvamos en cassette y
verificamos el fichero. A partir de
agqui, ya tenemos una copia de
ROM-0@ en cinla para todas las
veces gue queramos desensamblar

alguno de sus blogues.

Quienes dispongan de disco o
Microdrive, tal vez opinen que es
rmejor sacar la copia en uno de
estos dispositivos. Tienen razon, pero
pretendemos que este proceso de
investigacion pueda ser seguido
incluso por aquellos lectores que
solo dispongan de la configuracion
basica

Desensamblado
de las rutinas

Para desensamblar, utilizaremos el
monitor/desensamblador MOMNS-3;
aungue quien tenga ofro
desensamblador, podra utilizarlo sin
ningun problema. La disposicion de
memoria que hemos elegido es la
siguiente:

En 32767 — > RAMIOP

Desde 32768 hasta 49151 — > ROM—0
Desde 49152 hasta 55195 — > MONS-3

Por tantc, cargamos la memaria
con:

CLEAR 32767

LOAD “ROM-0" CODE 32768
LOAD “MONS-3" CODE 49152
RANDOMIZE USR 49152

FIGURA 1

RUTINA PARA TRANSFERIR ROM-0 A RAM

32748 243 ol
32741 58,92,91 1D A,(BANM)
27144 28,239 AD H11181111
32746 54,72,91 (D (BN A
M9 1,253,127 1D BC,BANK
27152 237,121 DT (C),A
2754 13,8,8 D W8
N7 171,8,128 T}
0760 1,8,64
32763 237,176 LDIR
32765 195,8,91
23388

32765 BANK
23096

FIGURA 2
PROGRAMA BASIC PARA SALVAR ROM-
EN CASSETTE

18 CLEAR 32739

78 FOR n=32748 T0 327647

38 READ a: POKE n,a

48 NEXT n

58 RAND(HIZE USR 32748
‘-H'M "ROM-"CODE 327¢48,1438

78 VERIFY "ROM-8°CODE 32748,14
;1] LM

88 m 243,58.’2.?1,‘2!,?99.5
4,52,91,1,253,127,237,121,33,0,0
;i?.l.m.i,i,ﬂ,m,m.l!ﬁ,l.i

Y yva estamos en disposicion de
empezar a trabajar. Fijamos el
puntero de MONS-3 en 8605h v
comenzamos el desensambie. El
resultado se muestra en la figura 3.
En lineas generales, vemnos que se
fija POUT-2 como direccion de
salida en caso de error y se acaba
saltando a la direccion contenida
en el registro HL cuando se entro a
la rutina. Dependiendo del dato
contenido en el elemento de la pila
a donde apunta ERR-SP, puede
producirse un salio a la direccion
D&656h. No hemos profundizade por
ese caming, ya que cae fuera de
nuesiro ambito de investigacion. Sin
embargo, hemos descubierto una
cosa muy interesante. Parece ser
que, cuando el Sistema quiere
ejecutar una rutina de ROM-1 desde
ROM-D, utiliza la instruccion RST #28
(la que en ROM-1 sirve para llamar
al calculador) seguida de un literal
de dos bytes que indica la
direccion en ROM-1. Seria
interesante desensamblar desde
0028h en ROM-0 para confirmar
esla suposicion; aunque esto nos
apartaria del tema principal de
nuestro estudio; asi que hemos
decidido dejarlo para mdas
adelante

De momento, vemos que se fija
POUT-2 como direccion de retorno y
se salta a donde apunte HL.
Sabemos que HL contiene 2025

(0 7EQh) cuando se utiliza el canal
como salida, asi que fijamos el
puntero de MONS-3 en 87E2h vy
volvemos a desensambilar. El
resultado de este segundo
desensamble se muesira en la
figura 4. Observar que se empiezq
por comprobar si se esta esperando
algun parametro de un codigo de
control recibide anteriormente. 5i no
es asi, se salta a 07FFh y se
comprueba si el caracter recibido
es un codigo de token. En caso
negatlivo, se salta a 0811h. Si hay
que expandir el token, se llama a
@B52h en ROM-1 que es, como
cabia esperar, la rutina PO-T&UDG
del Sistema, que se encarga de
imprimir los tokens de forma
recursiva.

Si el caracter no es un token,
llegamos hasta 0811h que
comprueba si es un UDG, en cuyo
caso, lo sustituye por un signo de
interrogacion (codigo 3Fh) v
continta en 0822h. A partir de aqgui,
se comprueba si es un codigo
menor de 32, en cuyo caso se salta
a 083Dh para procesario, Si el
codigo es imprimible, se continda
en 0826h. Por tanto, B26h (2086)
sera el punto de entrada para
evitar el fillrado de codigos: es
decir, serd el valor que debera
contener HL cuando se entre a la
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rutina por POUT. Como este valor se
fija en la pre-rutina POUT que esta
en RAM (en el drea de variables,
como vimos la semana anterior), es
posible alterarlo para evitar el
filtrado de codigos. Para
conseguirlo, basta con hacer:

POKE 23349,38
POKE 23350,8

Ya hemos encontrado lo gue
estébamos buscando; pero un buen
investigador no debe conformarse
con el primer descubrimiento, asi
que vamos a seguir analizando el
funcionamiento de la ruting vy,

seguramente, descubramos alguna
ofra cosa interesante.

A partir de 0826h, se comprueba si
la columna en curse (variable COL)
ha alcanzado el ancho maximo
permitido (variable WIDTH), en cuyo
caso, se envia un retorno de carro y
un avance de linea (CRILF) antes de
enviar el caracter. Si no es asl, se
salta a 08C2h que es el punto de
enfrada donde se envia el caracter
sin mas tramite. Cuando se esta
ufilizando la salida RS-232 para
pilotar una imprescra, puede
resultar atil controlar la columna en
curse y la anchura méaxima
permitida. 5in embargo, si se esta
utilizando para comunicarse con

i

INICIACION

SETNEYY

decir, seria equivalente a un canal
«B» del interface-1. Para conseguirlo,
basta con hacer:

POKE 23349,194
POKE 23349,194: POKE 23350,8
POKE 23350,8

En este punto, hemos llegado al
final de nuesira investigacion. Ya
hemos cumplido el objetive inicial
que era encontrar una forma de
evitar el filfrado de coédigos. Pero
adn guedan unas cuantas
conclusiones mds que podemos
obtener de este estudio y que nos
ayudaran a utilizar nuestro Plus 2 de
manera mas eficiente. Estas
conclusiones las veremos la semana

FIGURA 3 ofro ordenador, no resulta muy que viene. Hasta entonces os
comodo gue se inserten refornos de recomendamos que practiquies con
DESENSAMBLE A PARTIR DE 065Ch carro y avances de linea de forma lo que hemos visto hoy, estudiando
s El automatica. kn este caso, podemos los listados a fondo & intentando
BX  AFAF utilizar @8C2h como punto de repetir, en vuestro crdenador, el
Lb  DE,N5B44 ;POUT2 entrada alternativo que, no sdlo nos  proceso que hemos explicado. Tal
PUSH DE evita el filtrado de cédigos, sino gue  vez descubrdis algunas cosas que,
RES 3,(1V¢2) también evita que se inserten a nosofros. se nos hayan pasado
PUSH HL caracteres de forma autormdtica; es  por alto...
LD HL,(05C30) ;ERR_SP
::t :i:"” FIGURA 4
W D.CHL DESENSAMBLE DESDE 07ESh
1
[’:’ :‘llll?f 879 PUSH AF JP o BBBC2 1 INPRIMIR JR NC,N8B5F
' LD A,(N5B45) TV PARS 883 P WD ;ENTER R WBESY
BlA  SBC ML,DE ® A R N2, 004 8867 PUSH DE
oot b IR 2,00 08 XR A (D ASN  INPRIME ESPACIOS
PP L DEC A L0 (45863 A 00 CALL WZE? | EN RECIRSIVD
LD  §P,(H5C30) {ERR_SP LD (4B6S),A ;TV_PARS D AND R POP DE
POP DE IR N2,NE7FA CALL WegC2 { INPRINIR DEC E
POP DE FOP AF LD A,N84 iLF RET 2
LD (H5C3D),DE JP WRERI JF  NeaC? 1 INPRINIR IR WBRAT
029 PUSH WL LI $AF LD AD w2 P Né SCONTROL *AT*
0 DE, N6z it ol AL ® A RO2,MEF
H.HIDE’ RET JP o 2NBB41  jHANDAR CR/LF P \CONTROL *T48°
B7FF  POP AF 8884 LD A,(N5B43) ;COL i
BE P (KD §ld===- ) JR - 1,WB87F
il JRERAAT. th il (] JEONTROL *INK®
B IR C,MR6R JRC,AeE1 RET 2 i
R2,0863 L0 HL,(N5E58) jRETADDR PUSH DE ::' o
433 CALL WESCB PUSH HL D AN ESPACIO
RLCA 'ﬂm '?:ﬂ 3 CALL WB7E9  ;INPRINE Espacios B87F t: ;Iiﬂil.ﬂ Tv_DATA
DEFW 18 1P0_TAUDE . EN RECURS ;
ﬁ :m PP HL :EP E:w. it i LD (WSBAS),A TV PARS
P LD (N585A),HL ;RETADDR BICZ  PUSH #F T RET
R C,844C g LD C,FD 9688 1.1; ::ﬁ;n,.q TV TA
LD D,NFF '
i A R ERAL N 1L LIS e L 88 LD (#SB4SH,A ;TV.PARS
: b B,D RET
RST W28 A 7 JESPACID D A,WE TR
DEFW HBFES 1ADD_CH_B R NZ, NEBIC 0T (D) A b RI".IEEIE} TV BATA
] 1
POP KL SET #,(HL) BRLE CALL WBSFS {BUCLE GUE [ 11 SCONTROL "AT*
LD (WS5BSA),HL;RETADDR eeic  Cr W7F ito” IN AL i ESPERA IMPRES. RO
POP HL JR - MeR22 &0 148 ; PREPARADA KNy {CONTROL *TAB"
JR OIS LD A,NF Iy JR NI, NBBCE 3
LD A, (HSESC) ey bl eI o VR T P P R T
OR 788810898 ot 16 R B i
PUISH AF LD  HL,(¥5B43) ;COL LD BC,(MSBEI) ;0L !
INC (HL)  Ep BBAI LD A,CN5B64) WIDTH
#53 0P B4 POUT2 LD A, (NSB&4) SWIDTH B85 INC E o0
1656  POP HL CP (HL) N © B2, Ne8a8
LD  DE,N845C JR NC,HBB37 LD A JRNC,RE8AF
PUSH DE CaLL #BBd1 JHANDAR CR/LF P B BRAT LD BA
P OHD LD &8 R 2,18887 ;Ea g.n
¢ LD (NSB43),A ;0L BISF  SUB NBB
:g g 2 837 PDP AF R 7,0847 L 0,4
RO JRABBAl
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LINEAS DE CEROS

Me dirijo a ustedes, por el progra-

ma Kit-Basic del n.° 125. Al copiar

. hasta la linea 108, me di cuenta de

. que faltaba la 109. En vista de esto

| sequi copiando poniendo «@» como

| datos y control. Como es evidente,

i el programa no funciona. ;Cuales

I son los valores comrectos de esla li-
| nea?

José C. MACIA-Alicante

He copiado el programa Kit-Basic
del n.” 125 que consta de 223 lineas
en CIM. He visto un error en la linea
109, pues no figura. Mi pregunta es
si me la podriais publicar en el Con-
sultorio. !

José Carlos DIAZ.-Tenerife

T

B Avnque ya lo hemos dicho al-
gunas veces, volvemos a repetirio,
ya gue hay lectores que no compran
fodos los numeros. Cuando en un
listado C/M falte una linea, debera
teclearse como 20 «cerps» con un
control de «@v. En el caso concrelo
del Kit-Basic, la linea seria;
109 00000000000000000000 0

e e e
S =, =

Si se leclea asi y el programa no
funciona, no es, desde luego, debi-
do a esta linea. Es probable que ha-
ya alguna olra linea tecleada de for-
| ma incorrecta.

COMPATIBILIDAD

;5e pueden tener conectados al
mismo tiempo el interface Disciple
y un Transtape-3, o entrarian en
conflicto las ROM de ambos apara:
tos?

Juan MUNOZ-Valencia

W Conecte el Transtape-3 detrds
del Disciple y, si hubiera problemas
con las ROM, pulse el botdn de in-

e e L

| OUT31,0. Con esto quedard desac-
| tivada la paginacion de la ROM de
éste. Para volver a habilitaria, fe-
clee; OUT 31,16 o simpfemente, libe-
re el boton de inhibicion.

PLUS 2

Me gustaria que me contestaseis
las siguientes dudas acerca del
| Plus 2
! 1. ¢Por qué en modo 128 K no
| puedo usar la «fi» como nombre de
variable?
| 27 Tengo un problema con el
" GENS y es gue no Sé como se en-
 tran los comandos C— y D+ o
J cualguiera de este lipo en un lista-

it
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hibicién del Disciple y teclee: .

do. Si los pongo, me sale error al en-
samblar. i
Feo. PEREZ-Gran Canaria

B [a i ha sido incluida en el
Plus 2 por imperativos de la legisla-
cion esparola. Para ello, ha sido ne-
cesario modificar la parte de fa
EPROM que actia como ROM-1 y
se ha procurado hacer de forma que
no allerara la compatibilidad con el
software existente. El sistema sdlo
permite ulilizar como nombres de
variables, caracteres ASCIl corres-
pondientes a fetras, mientras que la
«fiv 5¢ ha incluido sustituyendo a
caracieres de signos, por fo que el
sistema no la identifica como un
nombre de variable vélido.

Para introducir los comandos
C— y D+ enun listado de GENS-3,
es necesario precederlos de un as-
terisco « *» para indicarle al ensam-
blador que se trata de un comando
ulilizable en tiempo de ensambiado;
v no de un eliguela o un codigo de
operacion. Puede consultar, al res-
pecto, los lisiados de nuestro «Cur-
s0 de Codigo Maquinav,

DISCIPLE

Me gustaria saber el precio apro-
ximado del Disciple, en Espana (sin
unidad de disco). También sobre el
Disciple, quisiera que me aclararan
si se pueden comunicar varios
Spectrum con la Gnica condicidn de
que cada uno tenga un Disciple v,
si es asi, qué posibilidades tendria.
4Se pueden pasar programas? ;Se
puede mantener una charla? ;Qué
distancia puede haber entre am-
bos?

A. G. G.-Malaga

B En general, somos reacios a
dar precios de los dispositivos a ira-
vés de nuestra revista. Le recomen-
damas que se ponga en confacto
con el distribuidor, cuyo teléfono
enconirard en la publicidad de
nuestra revista, donde estamos se-
guros que le informarén con toda
precisian.

Para conectar varios ordenadores
mediante el Disciple, sf es necesa-
rio que fodos fengan un Disciple;
fambién funciona si algunos tienen
un Interface-| de Sinclair, ya que los
protocolos son compalibles. En ca-
so de que todos tengan Disciple, sin
embargo, puede montar una =Red
de recursos compartidoss, en fa que
varios ordenadores pueden utilizar

una misma unidad de disco y una
misma impresora. Por supueslo, es
posible enviar programas, asi como
mantener una conversacian.

En cuanto a la distancia maxima
admisible en la red, el fabricante no
lo indica; aunque, teniendo en cuen-
ta que funciona a 12 voltios, supo-
nemos que no habrda problemas
aunque lenga decenas de melros.
En cualquier caso, es imprescindi-
ble utilizar cable apantallado de
buena calidad y procurar que no pa-
se junto a campos magnélicos in-
tensos ni esté somelido a fuerfes
emisiones de radio-frecuencia; en
general, evite que pase junto a lu-
bos fluorescentes, lelevisores y mo-
lores en general.

LECTURA
DE TECLADO

Estoy realizando un juego en el
que la lectura del teclado es por me-
dio de los puertos, pero con el mo-
delo que posee mi primo, por ser
ofra version, no funciona, Creo que
uno &s el Issue 2 y otro el 38. Me
qustaria que me dijeran como pue-
do hacerlo para que me sirva en am-
bos modelos (tanto en Basic como
en Assembler)

José V. BAU-Valencia

B Efectivamente, hay una diferen-
cia en la lectura de los puertos de
teclado enire el Issue 2 y &l 3B, El
teclado debe ser leido por los cin-
co bits menos significativas del bus
de datos, es decir, D@ a D4; sin em-
bargo, los lres bils restantes pue-
den afectar al resultado. Concreta-
mente, en el Issue 2 son siempre
«1», mientras que en el 38, &l bit D&
es, casi siempre «fl»,

La forma de resolverio es, ldgica-
mente, utilizar una mascara para
aislar solo los cinco bits que nos in-
teresan. En Assembler es mas facil.
Supongamos que el dato feido esid
en el acumulador, podemos hacer:
AND #IF para poner los tres bils
mds significativos a «@» o bien: OR
#ED para ponerlos a ai».

En Basic, es mas complicado po-
ner mascaras, ya que no es posible
realizar operaciones ldgicas, por
tanto, nuestra recomendacicn es
que lo haga con una subrutina el
Assembler. No obstante, lambién
es posible hacerfo en Basic de la si-
guiente forma: supongamos que el
dato leido esta en la variabie «A»; la
mascara para poner los lres bits a

«1» (quedaria como en un Issue 2)
serfa:
IFA <224 THEN LET A=A +64

RECURSIVIDAD

¢Me podrian indicar por que no
me funciona el siguiente programa
en Assembler?
5 ORG 60000
10 LD A2
20 CALL #2298
W LD AD
40 CALL #2298
50 CALL 60000 v

José E. GARCIA-Zaragoza

B Cada vez que se utiliza la ins-
fruccion CALL, se almacena en la
pila la direccion de reforno, con lo
que ésta se expande dos bytes ha-
cia abajo. Cuando una rufina se lla-
ma a si misma, se dice que lrabaja
en modo recursivo, Hay ocasiones
en las que frabajar en este modo
ahorra memoria y tiempo de ejecu-
cidn. Sin embargo, si no se limita la
recursividad, puede ocurrir que la
rulina se quede encerrada en un bu-
cle en el que estaria llamandose a
si misma indefinidamente y, por
tanto, expandiendo la pila sin con-
frof; el proceso se detendria cuan-
do la pila, en su expansion, sobre-
escriba las dos posiciones de me-
moria donde estd almacenada la
propia rutina.

Esto Ultimo es lo que ocurre en la
rulina que nos remite.

La inslruccidn de Ia linea 50 de-
beria ser un RET para retornar a la
rutina que llamé a ésta; un JP
60000 para cerrar el bucle {ojo, no
hay condicion de salida) o un CALL
o JP a pira direccion que no sea fa
de inicio de la propia rutina.

MICROBASIC

Me dirijo a ustedes, con el fin de
informarme de la forma de conse-
guir el libro Microbasic que contie-
ne el Curso de Basic publicado en
su revista, y si e ha publicado otro
libro con el Curso de Codigo Maqui-
na.

Juan M. GAHETE-Mallorea

B Ei libro Microbasic puede so-
licitarlo a nuestro servicio de sus-
cripciones, bien por correo o felefo-
nicamente. En cuanfo al Curso de
Codigo Méquina, adn no se ha pu-
blicado como libro, aunque la posi-
bilidad no ha sido descartaoa y se
encuentra en estudio de viabilidad
econdmica; basicamente, depende
del nimero de lectores que estén in-
teresados en su adquisicidn.



COMENTARIOS

Desearia saber para qué sirven
las sentencias REM como ésta:
1 REM BY JUAN 1987

Luis ORTIZ-Menarca

W Las senlencias REM sirven para
introducir comentarios en el listado
de un programa. Son ignoradas por
el intérprete cuando lo ejecuta, pe-
ro ocupan memoria y enlenfecen al-
go la ejecucion; por ello, hay progra-
madores que prefieren no ponerias.
Sin embargo, son una ayuda impor-
fante cuando, pasados uUnos meses,
hay que revisar de nuevo el progra-
ma por alguna razon. Lo mas co-
frecto es guardar una copia con
senfencias REM, un listado en pa-
pel ampliamente comentado {con
anotaciones al margen) y dejar la
copia que se vaya a emplear sin nin-
guna sentencia REM. En ocasiones,
se emplea una senfencia REM co-
locada al principio del programa,
para meter una rutina en codigo md-
quina que se cargue al mismo liem-
po que el Basic. En este caso, es con-
veniente hacer la llamada, teniendo
én cuenta el contenido de PROG, o

no funcionara en los ordenadores
que tengan Interface-1.

GRABAR PANTALLAS

Agradeceria si pudierais indicar-
me qué rutina habria que colocar en
la posicion 65500 (o lo mas alta po-
sible) para que al pulsar la NMI de
los nimeros 88 y 89 estando ejecu-
tandose un programa comercial, se
grave en cassette la pantalla en cur-
80.

Raiil JIMENEZ-\adrid

B Dz entrada, deberd construir una
cabecera en algun lugar de la me-
moria (puede ser dentro del propio
programa) y utilizar [a rutina «SA__
CONTRL» de la ROM, pero entran-
do por @ 984h para evitar que se im-
prima el mensaje: «Start tape...».
Los registros que se pierden son
AF, BC, HL, DE, IX y AF, por lanto,
deberd salvarlos en la pifa antes de
hacer la lamada. La rutina puede
ser la siquiente:

SAPAN PUSH AF
PUSH BC
PUSH HL

PUSH DE
PUSH IX
EXX
PUSH AF
EXX
LD HL, 16384
LD IX,.CABEC
PUSH HL
CALL #0954
EXX
POFP AF
EXX
POP IX
POP DE
POP HL
POP BC
POP AF
RET

CABEC DEFB #03
DEFM «PANTALLA_ 1
DEFW 6912
DEFW 16384
DEFW @

En la linea que hay inmediata-
menie debajo de la eliqueta «CA-
BEC» debera ir un mensaje de 10
caracteres que sera el nombre de fi-
chero con que se salvara la panta-
la. La NMI debera dirigirse a la al-
reccidn donde esté la eligueta «SA-
PANs,

Esto solo funcionara en progra-
mas que no smachaquen» la Zona
donde estd la rutina y que no ten-
gan limitado el tamaiio de la pila.
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L ] \'ENDO ordenador personal
Zx Spectrum Plus con sus acceso-
rios, comprado en abril del 86 por
28.000 ptas. Ademas regalo joystick
Quick Shot Il con su interface, ma-
nual y cinta de demostracion. Inte-
resados escribir a la siquiente direc-
cion: Juan José Satuefrias Rodri-
guez. Cl Francisco Sudrez, 29, 3.° A,
o bien llama al tel.: (983) 23 80 95.

e VENDO ordenador Spec-

trum 48 K en buenas condiciones
con revistas, joystick Quick Shot Il
e interface Kempston ademas un
transformador especial, todo por la
cantidad de 20.000 ptas. Ademas
compro teclado de un Spectrum 48
K o simplemente la lamina de plas-
tico de un Spectrum 16 0 48 K. Inte-
resados llamar al tel.: 252 88 41 de
Madrid. O bien escribe a la siguien-
te direccion: Francisco Javier San-
chez Céceres. Gl Pefia Gorbea, 3, 3.°
C. 28018 Madrid.

e VENDO teciago original en

perfecto estado del Spectrum debi-
do a la compra de uno profesional.
Precio a convenir. Interesados la-
mar al tel.: (93) 308 31 10. Preguntar
por David a partir de las 9 de la no-
che.

e VENDO Spectrum Plus en
perfecto estado con interface joys-
tick, revistas, libros, etc. Todo por
30.000 ptas. Interesados dirigirse al
tel.: (94) 499 84 76. Bilbao.

e VENDO spectrum 48K con
todos sus cables y transformador
por la cantidad de 15.000 ptas. In
teresados llamar al tel.; (93) 699 21 26
de 10 a 11 de la noche. Preguntar
por Miguel Cuquerella.

L SE HA CHEADO unclub

a nivel nacional para usuarios del
Spectrum Zx 48 K y Plus. Interesa-
dos escribir a Club Lujo. Luis Anto-
nio Teruel Lopez. Cf Particular Ar-
monig, 7, 4.° D. 03006 Alicante. O
bien llamar al tel.: (96) 528 04 17. Se
ofrecerd mas informacion.

[ ] VENDO Spectrum Plus con
todos sus accesorios por stlo 14.000
ptas. El ordenador tiene un afio y
funciona perfectamente. Interesa-
dos escribir a la siguiente direccion:
Javier Villamdn Navarrete. Cf Juan
Fabregat, 15, P-10. 46007 Valencia.
Tel.: 34210 33.

34 MICROHOBBY

] ESTAHOS montando un

club alucinante para unir nuestros
ordenadores, tenemos muchos pro-
yectos. Ponte en contacto con no-
sotros. Merece la pena. Mi direccién
es la siguiente: Gorka Polite Villa-
mayor. Travesia Rio Urrobi, 3, 2.° D.
31005 Pamplona (Navarra). Tel.: (348)
2476 33 de 7.30 a 10. Contestare-
mos a todas las cartas.

e ME GUSTARIA contactar

con algin club de software de Ma-
drid. 8é algo de Basic. Tengo varios
mapas de juego y algunos pokes.
Me interesa el lenguaje ensambla-
dor y todo lo referente al Spectrum.
Mi direccicn es la siguiente: Leonor
Gongora, 28, 2.°. 28021 Madrid.
Nombre: Sergio Fernandez Suérez.
Tel.: 795 58 01,

L ] VENDO consola de video-

juegos G-7000 Philips, con 14 video-
carluchos de carga instantanea,
dos mandos, cables y teclado alfa-
numérico de 48 teclas. El precio es
de 17.000 ptas. Interesados dirigir-
se a la siguiente direccion: Diego
Cano Zuriguel. G/ Fermin Daoiz, 4,
3° A Tel:(948) 117774 de T a9
31015 Pamplona.

e VENDO z Spectrum Plus
en buen estado con todos sus ca-
bles y revistas. Todo por 25.000
ptas. Interesados llamar al tel.: (31)
734 25 89. Preguntar por Ivén.

e VENDO spectrum Pius,
fichero, interface Kempston mas
joystick Quick Shot Il Todo junto
por 40.000 ptas. Interesados llamar
a Miguel. Tel. (33) 389 05 48,

® ESTOY interesado en
comprar el curso de Codigo Maqul-
na de la revista MICROHOBBY, asi
como contactar con usuarios del
Spectrum. Escribir a Carlos Garcia.
Calle del Sol, 36, 4.° lzqda. 39003
Santander. Tel, (942) 21 24 63.

e VENDO Spectrum 48 K,

manuales, cables en perfecto esta-
do, joystick e interface tipo Kemp-
ston. Todo por 30.000 ptas. (nego-
ciables). También tengo cassetle
Sanyo especial para ordenador. In-
teresados llamar a Jaime, Tel. (91)
888 5393, Javier Martinez Lopez.
Pedro del Campo, 2, 2.° A. Alcala de
Henares (Madrid).

e VENDO spectrum a8 &,

teclado Saga |, interface |, microdri-
ve, interface para desproteger y pa-
sar a Microdrive, cassette especial
para ordenador. Todo en perfecto
estado por solo 45.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (93) 224 90 94,
Barcelona.

® COMPRARIA las pa-
ginas del curso de Basic publicadas
en MICROHOBBY. Interesados pue-
den escribir a Samuel Cuesta. Lamu-
narri, 1,3.% A. Guiptizcoa. O bien lla-
mar al tel. (943) 52 14 61.

e VENDO spectrum Pius,

con teclado profesional, cassette
especial para ordenador, revistas, li-
bros. Todo en perfecto estado, por
30.000 ptas. Llama al tel. (93)
258 48 19. Preguntar por Javier.

e VENDO Spectrum 48 K
(16 K. de ampliacion con garantia sin
fechar), manual de introduccion al
Basic, libro de programacion de Ba-
sic, cinta Horizontes, todo totalmen-
te nuevo y en castellano, mas fuen-
te de alimentacion, cables, mas em-
balaje original. Todo esta en perfec-
to estado, por s6lo 15.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (93)
3868 25 48 de Barcelona. Preguntar
por Jacinto (tarde).

L ] UHGE vender Spectrum

48 K con teclado profesional Dk 'tro-
nics, interface Kempston, joystick
Quick Shot 1I. Regalo revistas y li-
bros, y una calculadora. Todo por
s6lo 28.000 ptas. Llamar al tel. (93)
32128 98. Carlos.

® VENDO 2x Spectrumn 48

K, con teclado profesional, casset-
te especial para ordenador, televi-
sion en bin de 14", interface joystick
programable, joystick, revistas. To-
do con muy poco uso. Precio: 40.000
ptas. Interesados llamar al tel. (93)
gas?jg 15. Barcelona. Preguntar por
avid.

@ VENDO Zx Spectrum 48
K, en buen estado, con todos sus
cables, fuente de alimentacion y ga-
rantia en blanco. Enviar ofertas a
Juan Ferndndez Serrano. Av. Meri-
diana, 599, 1.%, 08033 Barcelona.

[ ] CO MPRO Spectrum
Plus (inglés) o 48 K, con teclado pro-
fesional, en perfecto estado de fun-
cionamiento (no importa que no ten-

ga manuales, fuente de alimenta-
cién o conectores de TV y cassel-
te). Pagaria hasta 10.000 ptas. Inte-
resados escribir a José Vicente
Cheto Ortiz. Barrio Pozos, 8, 2.°.
Santa Magdalena de Pulpis (12507
Castelldn). O bien llamar al tel. (964)
410303

[ ] VENDO videojuegos Ata-

ri 2600 con dos mandos, transfor-
mador, instrucciones, etc. Todo por
s6lo 16.000 ptas. Interesados escri-
bir a Francisco Rincén Ruiz. Via Pai-
sajistica, 2.° A. Edificio Bellavista.
21003 Huelva.

L COMPRO amplificadar

de sonido para Spectrum. Precio a
convenir. Interesados pueden escri-
bir a Santi Castellvi. Baiz Ebre, 3.
Hospitalet del Infante. Tarragona.

e VENDO Spectrum 128 K
{completo, manuales), ademas rega-
lo joystick Investick e interface I,
por sélo 35.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (964) 41 50 56.

e VENDO Spectrum Plus,

comprado en enero del 86, en per-
fecto estado, con cables, fuente de
alimentacion, manual, cinta de de-
mostracion, interface tipo Kemp-

“ston con el joystick Quick Shot I,

Todo ello en su embalaje original y
al precio de 23.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (91) 260 96 81. Pre-
guntar por Pedro Pablo.

® QU |Sl EHA contactar

con chicos de Canarias para cam-
biar pokes, trucos, mapas. Si te in-
teresa escribe a Carlos Lozano Sus-
rez. Ledn y Castilla, 2, Arrecife (Lan-
zarote. 35010 Las Palmas).

& VEN DO Spectrum Plus
128 K con interface Quick Shot II, re-
vistas. Todo por el precio de 20.000
ptas. Llamar a Alberto al tel. (943)
45 71 60.

[ ] VENDO ordenador Spec-

trum Plus, interface Il, grabadora
scomputones joystick Quick Shot Il
y V. Todo con sus correspondientes
cables, revistas, libro de instruccio-
nes en castellano. Todo por 30.000
ptas. Interesados llamar al tel. (33}
323 1399 de Barcelona.

e VENDO interface 1,
Spectrum 48 K y teclado Multifun-
cién de Indescomp. Precio: 25.000
ptas. Interesados llamar al tel. (96)
27316 41.
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También puedes
suscribirte por tel
(91) 734 65 00
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Beneficiate de las ventajas hoy mismo
: 2 i} el cupon de pedido,
de la tarjeta de crédito. e encontrards
— Un nimero mas, gratis en la solapa

de la ultima pagina.
— en su suscripcion y la posibilidad

— de realizar el pago aplazado



Bon Quijote

LA AVENTURA

EN DINAMIC HEMOS HECHO UN QUIJOTE DIVERTIDO, UNA AWWMC ONDE -
LOS LIMITES A LA IMAGINACION LOS PONES TU. WWACOND(EMWMOMM%&NTUW
UN RETO PARA LA INTELIGENCIA. DON QUIJOTE DE LA MANCHA, LA SERIE DE'TV EN TU ORDENADOR.

SPECTRUM + AMSTRAD + CBM 64 s+ 875 ptas.
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