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jConsigue uno
de estos
fabulosos
lingotes de
plata en nuestro
concurso!
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FIREBIRD ROMPE LAS LEYES DE LA NATURALEZA
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Firesird

Firebtrd. prestigiosa com-
pafiia de software brita-
nica que ha estado ligera-
mente olvidada en los ulti-
Mos meses en nuestro pais,
nos presenta uno de los jue-
gos mas originales, no sélo
de su catalogo, sino de to-
da la temporada.

Se trata de sKinetiks, un
arcade que se desarrolla
en un mundo donde las le-
ves naturales de movimien-
to han sido distorsionadas y
el simple hecho de despla-
Zarse supone un reto de ha-
bilidad y destreza. Tu mi-
510N ser4 la de restaurar el
equilibrio, para lo cual de-
beras llevar un mensaje de
paz a las manos de Kinema-
tor, quien entonces ejerce-
rd su control sobre las fuer-
zas del cosmos.

Las letras que forman el
mensaje se encuentran di-
seminadas por las 43 zonas
de Kinetik y til deberés en-
contrarlas recorriendo to-
dos estos escenarios con la
ayuda de una hidronave es-
feroide especialmente pre-
parada para afrontar esta
mision.

La caracteristica mas
destacable de este progra-
ma es la originalidad del
movimiento de la mencio-

nada nave, la cual, debido
a la ausencia de gravedad,
colisiona continuamente
con los obstaculos del te-
rreno, resultando verdade-
ramente divertido el hacer-
se con el control de la mis-
ma para dirigirla en la di-
reccién deseada. Por su
parte, los gréaficos también
resultan de una gran visto-
sidad, por lo que, en con-
junto, «Kinetik» resulta un
juego muy completo en to-
dos los sentidos, tanto a ni-
vel grafico como de adic-
clon.

Por el momento, este titu-
lo no se encuentra disponi-
ble en nuestro pais, aunque
posiblemente hara su apa-
ricién en los diferentes for-
matos para Spectrum y
Amstrad hacia mediados
del préximo mes de sep-
tiembre.

GENUINO SABOR AMERICANO

El auténtico estilo de USA
llega a Espaiia con este joystick
cuya denominacion, Tac-2,
recuerda el sonido producido por
sus microinterruptores de gran
sensibilidad. Su forma se
asemeja bastante a los utilizados
en las maquinas recreativas de
los bares por su corto bastén y
empuiadura de bola. Cuenta,
ademas, con unas ventosas de
gran adherencia y, por si fuera
poco, una garantia de dos afos
contra cualquier defecto de
fabricacion, avalado por
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pruebas en las que se le ha
sometido a tres millones de usos

en juegos violentos. Su

precio aproximado a las 3.000
ptas. le otorga una excelente
relaciéon calidad/precio.




“BUBBLER™ LA RENOVACION
DE ULTIMATE

El nuevo juego de Ultimate, «Bubbler», ya esta en la calle. Esta vez, los pro
gramadores de tan prestigiosa compania han decidido dar un giro considerable
en relacién a sus anteriores técnicas y estilo de programacién y han llevado a
cabo un juego con un desarrollo considerablemente diferente a sus (ltimas crea
ciones, tales como «Martianoids», «Night Shade», «Gunfright», etc.

De esta forma ha surgido «Bubblers, un curioso arcade protagonizado por una
burbuja saltarina que se mueve por un complicado laberinto de rampas y pasa-
dizos; (referencias: «Gyroscope», «Bobby Bearing», «Revolution»...). Dicha bur-
buja no es ofra cosa que un mago encantado que lucha por escapar de la presion
en la que se encuentra y recuperar su anterior y original apariencia.

Eljuego es basicamente un arcade de habilidad en el que se nos invita a con-
trolar con precisién los movimientos de este particular protagonista con el fin,
no s6lo de caer por los nu-
Merosos recovecos gue
existen entre las rampas, si-
no también de eludir a los
enemigos que pululan por
todas las pantallas, a la vez
que recogemos algunos ob-
jetos que nos irdn sirviendo
de ayuda durante el desa-
rrollo del programa.

«Bubbler» ha sido realiza-
do en versiones para Spec-
trum, Amstrad y MSX v con
él Ultimate volvera a reco-
brar parte del prestigio per-
dido en los Gltimos meses.

Sl%

Aqui =
LONDRES
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o %

- Las versiones de Amstrad y
Spectrum de «Gunship», el
simulador de helicopteros mas
vendido hasta el momento, se
pueden conseguir desde finales de
junio en Gran Bretfafia.

En marzo, Microprose, la empresa
que publicé este simulador del
Hughes AH-64A Apache, lanzé lo
version de Commodore 64/128 y
se han vendido ya unas 100.000
copias del juego, que llevé mas de
cinco afios de trabajo para su
disefio y programacién. Ademds,
dicha compaiiia se complace en
anunciar que el Ejército americano
entrena a sus pilofos con el
«Gunships, que se esta avendiendo
a 15 libras el disco y 10 la cinta.

- Recientemente, ha

aparecido en el mercado

britanico una nueva casa de juegos
para ordenador llemada Top Ten
Software que ya fiene bojo
licencia mas de cincuenta
productos, con diversos formatos,
de los cuales ya ha lanzado el
«Aztec Challenger» para
Commodore 64 y Atari 800XL, el
«Dawnssley» para Spectrum y el
«Inspector Fluekit» pora el
Amstrad CPC. Salvo el primero,
que ya estuvo distribuido por
Audiogenic y U.S. Gold, los
restantes son titulos completamente
nuevos,

R Saga Systems, compaiia
especializada en hacer

periféricos para Spectrum, se ha
disuelto. Dicha compafio produjo
principalmente teclados
perfeccionados y ampliados como
el Elite para Spectrum. Lo razén de
su desaparicion parece encontrarse
en la aparicion del Plus 2, que yo
dispone de esta close de teclados.

g Como respuesta a la

popularidod del Atari

5205t, Commodore lanzé, entre
derroches de champan, el Amiga
A500 en lo Feria Commodore
Computer 87.

Commodore abriga esperanzas de
que esta nueva maquina fraerd los
beneficios que han estado
esperando durante los dos Gltimos
afos de sequic. Con unidad de
disco incorporado, el AS00 costaré
en Gran Bretaiia 500 libras y 350

el monitor en color.

ALAN HEAP




NUEVA IMPRESORA

INVES BX 1000

nvestronica presenta en el mercado la
nueva impresora BX-1000, modelo que
posee unas elevadas prestaciones a un
buen precio. Entre sus caracteristicas mas
interesantes destaca su velocidad de impresion
de 135 cps y su amplia variedad de caracteres
(96 ASCII, 16 europeos, 48 graficos, 16 griegos,
16 simbolos matematicos, letra normal, italica,
NLQ y NLQ italica), lo que permite la _
reproduccion de textos y graficos en un amplio
rango de estilos de impresion, pudiendo
trabajar, ademas, en modo grafico y
semigrafico.
Otros detalles interesantes de la BX-100, son
los siguientes:
Método de impresion: impacto de matriz por
puntos.
Velocidad de impresion: 135 cps modo normal
y 27 cps modo NQL.
Direccion de impresion: bidireccional y
unidireccional.
Velocidad de alimentacion: 80 msg.
Alimentacion de papel: por friccion y traccion,
con arrastres ajustables.
Cinta: tipo cartucho, tinta negra.
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3|2 x
HHE aHER
1| 2|7 [FERNANDO MARTIN.

Dinamic L AL AL AL
2| 5|1 [SABOTEUR II. Durel 0
3| 5|1 [EXPRESS RAIDER. U.5.Gold @ |e|e|e
4| 6|= [ENDURO RACER. Activison |eo|e|e|e
5| 5|=|HEAD OVER HEELS. Occan (@@ |0 @
6| 4= INSPECTOR GADGET.

Software Proyects eee
7/3|T|SURVIVOR. Topo Soft ool |o
8[18|= ARMY MOVES. Dinamic e eolee
9/12|=|[ARKANOID. Ocean 9
10{14|= | SUPER SOCCER. Imagine 0100
1114|T |[EXITOS KONAML. inagne |®
12|112|T ([DRAGON’S LAIR II.

Software Proyects e ee
13{19]) |GAUNTLET. u. 5. GOLD oee
14(14] 1 [FIST 1. Melbourne House elee
15/14{ | [LEADERBOARD. Inagine 000
16| 41 |[SPIRITS. Topo Soft o0
17] 1]T [RANARAMA. Hewson Consulians [@ @ |@
18| 1|7 [BARBARIAN. Pdlace Software @ |®
19/14| 1 ]TERRA KRESTA. Imagine oleee
2024| | |COBRA. Ocean 0

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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Francisco Javier Verjano, de Demetrio Zorita, de Madrid, nos

MUSICA EN BASIC ] LSt M&J Jﬁl

un programa que genera la realiza un dibujo simétrico

&

miisica de un famoso juego, EXTRA+] Borra todo desde el cuzsor hasta respecto a los dos ejes, como el
que seguramente todos il de 13 linea de la figura adjunta.
CONoCerels. EXTRA+M o aslada el cursor al final de la '
5 RESTORE GRAF 4 = & EbRoER 7
1@ FOR f=@ TO 127: REWHD a: BEE EXTRA+N o ada el cursor a la pr 7 INK 2: PLOT 128,@8: DRAV @,1
I:‘i;.u,a: MEXT f: REHM para leer d 5'_.‘”_".. 3 sy ;gPhg‘{-msg: DRAW £54,8
20 DATA 9.9,11,12,11,11,9,9,11 T INT (63RND)
,11,16,16,11,41,11,11,4,9;11, 12, EXTRA+T o 18 SR an 5
R T T O R e 38 LE IR QIR
11,1616, 14,41, 11743,i5,42,14,1 45 FOR p=2 TO 1 STEP -1
g-‘.’:-huaé.m,!.i.14.16.19,14.14* SIMBOL <1 Iistada e E%EEEE a.a.p
22 2778,23472, 2420021121222 M o, 48 Eimere 264-3:1%
16516514°16516716716,16716,16,36  CRAT:Z Traslada el cursor al principio de T e et
16,16,16 GRAF4Y I lnea 18@ GO TO 18
3% DATA 21,21,21,21,21,21,21,2 1l B
P T R PP P RS P T )
,16"16#:6616 e BT G 7| Hay gue tener en cuenta que % %
#8:PRUSC 75 60700 5 cuando se pulse la tecla GRAF uig s » o
para acceder a alguna de las o5 g

funciones, debera volverse a ¥ ale ¥
pulsar antes de seguir Sk il ’t . My

escriblendo.

LAVADORA

programas, puede resultar muy
util tener almacenadas unas

Antonio Gallego, de Madrid, nos
invita a presenciar en la pantalla

cuantas rutinas que generas

sonidos especiales. Con esta

funcion, Ranl Martin, de
de nuestro Spectrum +2 el
movimiento de una lavadora.
El truco solo se puede realizar en

Barcelona, nos envia su truco
musical. Aclara en su carta que la

este ordenador por hacer uso del
Disco-Ram.

-
-
-

L

duracion puede ser modificada
con POKE 25005,(1-16), al igual Biit)5
que el tono con POKE E \T ‘ﬁ f
25010 ,(1-30). __..‘i,'*l- Ly

PRAFER @: BORDER @

IMK 7

c

B 23 RERo’c  PORe's.b: NEXT a 2 T P =
A9 DATA 33,6 ,06,17,232,5,78,6.,8 BREAD &, | L
¢52,1:51.32.853,58, 72, 98 A5, 12,2 $2 DEOY 2 Ut \9 4 5
6?.1&:asé,aﬁ.é'r,1é2.i79.62.zé4.a 70 _DRTH ©,120,120,0,0,-120,-12 s iy
er preopnage gon gmasg, onte | S ECH g ase sceroie uneia | 1Ok Lobes vicainoy
Ssee@; MEXT b: FOR a=1 TO 1@: RA '8¢ ORTA ©,120,20,20,120,0,-20, colaboracor habitual de esta
NDOMIZE USR 2500@. NEXT a -28.0, 120 seccion, nos ofrece en esta
110 PLOT 116 118: DRAU -2@,8: D ocasion la posibilidad de utilizar
Y %E?-sr-':ﬂg}? I:_Lré 5TEP 2: PLOT un SCI’Q” tota]_de panialla_en dos
égénﬁgg r'.-ga'_roﬁgxgrzp 3: CIRCLE direcciones diferentes. Dicen que
P i%énéﬂgégéélé?aéégcﬁ_a LT una imagen vale mas que mil
F13e %ﬁﬁ%‘ﬁ%e"'ﬁ?"ég*“u“w‘n 18 ST p'dﬁabrgs.l_am gueBteglearhel
EF %: CIRCLE G@+n,6@+h,30: NEXT E% ue‘u’gzé?;;am?a ﬁgﬁg acer
n 13 - P
S, gl n, ¥ Juan 180 LOAD !~ (aval"SCREEN emostracion de lo que hace e
Ivan Pons, de Castellén, v ] 128 Como |ni3v3i-SEREEN d t de 1 h 1
José Rosado, de Sevilla, parece 386 GO To 158 5 truco.
que se han puesto de acuerdo y RENOE TBRUSE @ INEUT PI. BRINT
S6M0 Conseau 148 lansiones d Pl Sl G T
gdrlg?ﬁgogl.f:%u};l‘;lrgscr:e:n;&lng?s e 1 F=1"] P é#!ﬂb A: :!T SIS-OH:- FPOKE H,R: N
= . 185 IF S5¢>9822 THEN FRINT “ERRO
Keypad. Dicha relacién os la R EN Eﬂgé?:nﬂ%nrze it
ofrecemos ahora para que os , 29 oatA 6 494197,33,0,64,8,3,19
resulte mds cémoda la edicién de 34238:293,154, 18, 254 201 0 2%
programas. o 30c01r 68 8, 3874280400513 438
BN .225,55,4193,16,247 261,14 ,8
EXTRA +5IMBOL =] Avanza el cursor una palabra 40 DATA aéaéhﬁsiéa,és,izs,asy
EXTRA +3IMBOL + K Borra |a lstra posterior al cursor R R R R R T Y
EXTRA+W Borra la palabra postenar al 25653'51" a=2b 7§glig'%g?i§§'éﬂ
cursor (3888 o820y T T
EXTRA<E Borra 1a palabra antenor al cursor.
EXTRA+! Retrasa el cursor una palabra
EXTRA+P Sube el cursor diez lineas de
| listado
EXTRA+K Boria todo desde el cursor hasla

el principio de fa linea
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 PROGRAMAS MICROHOBBY =

SEMISIS |

Specirum 48 K

Manuel GUILLEN BARRANCO

Formas parte del Servicio
Especial de Mantenimiento
Informatico de Sistemas de
Inteligencia Superior
(S.E.M.LS.LS.). Alguien ha
conseguido perforar las
defensas del sistema y ha

entrado en el segundo nivel. Se

han entretenido en extraer del
panel central la ULA y la CPU,

inutilizando una gran parte del
Sistema Operativo del planeta.
El protagonista de nuestra

historia es el Unico superviviente
de la radicactividad que se ha

generado tras desconectar el
fallo del Sistema. Tu mision
consiste en guiarle por las mads

de 100 pantallas que componen

el nivel 2 del complejo para
encontrar y recoger las piezas
perdidas. Una vez conseguido

esto podrds salir por la posicion

92. En cada momento, el
ordenador de seguridad fe
indicara tu posicion actual

(POS), v las de los componentes
a recoger. Dicho ordenador no

puede evitar que sufras el
ataque de los mutantes que se
han refugiado en este nivel,

pero te concede tfres frajes anti-

radiacion, que te salvaran
temporalmente de la muerte.

Ademas, los podrds recargar en

la posicien 57.
El control sobre el juego se

puede realizar definiendo teclas

O utilizando un joystick
Kempston.

El destino del planeta esta en
tus manos. Esperamos que no
nos defraudes.
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CHRS 1b4CHRS 747
Ly H:HRQ 16+CHRS 4 4G
$IN46) : NEXT H:

a:lGl( TO 34
}HJII TO 578) +GI(1$ T

LET Pg="P": LET 0$="0": LET

Q§="9": LET Z$="R": GO TO SBBE

& LET "fit:‘!z I’il.ll\"ﬂ!"!l‘

TO ng=

= IJ
ﬁlﬂ
ae m
& o
-
Cs
(=49

H
@123456769:
ULHNRSTUUL 0

8
T UI=3:
¢

2R Ex L
=B: LET x=4: LET y=95: GO SUB 44

Eugsbx Gg ;SE" BEEF .@@1,38: GO
30 IF IMKEYS$=P on (d AND _IN 3
1=1) THEN azzg 33 GO TD 10

4@ IF IMKEY$=0 DR i.'cJ AND_IMN 3
=2) THEHW BEEF 33 GO TO 20

IF INKEY$=0% OR {J AND_IN 3
THEN BEE; -301.25: GO TO a0

@
]
@ IF IMKEY%=2% OR_(J AND_IM 3
I THEN BEE; .301.25: GO TO 40

K=K AND L=Y AND E<:S@@ T

a7

NG

2
28 T

K™ FEVIAT Y x;" =
X+1: LET D=13@: GO TO
@ PRI AT X' 2

K WX
PR = b 4=
L]
i

ﬁoh‘ﬂﬁ =F!-l- Ll

N

AT Y.K; @12" ;AT
Yo Xi" 67870 L

ET

N

»

Ga TO_4p@7@

=

T, AT
Tatan T

4 ": LET D=23
239 L'ET H=¥-

DHG

7e
2@ LET Ys¥~-1:
3 E‘T Y41, %, "UMIT AT Y42, X, "OP

6ﬁ+ Y43, X"

LRIQ LET vavo1. BRINT AT ¥.X/ ‘RS
AT Y41, ‘UOUT AT ¥ -

Tat v 5% e

+2
=3
gl-ﬂ LE"I‘ Y=Y=1: PRINT RT
=
Y41, HQU"; +§

4@5 IF ¥=13 THEN
Tligﬁl! ATTR (Y43,

]
428 PRINT AT ¥ X"

BKD n+q$ ;+§.x
PHIJ® ;AT Y42 ,%] "BKD"; 43,007
%""5 {ET ve¥+1' LET D=d3@: GO'T
438 PRINT AT Y, X" . “iAT Y41.X

Sxyzt AT “Brpr ;AT Y43, X "

Y2
bpo T LET vivil! CET boaap Refu

RN

‘ganpﬂa¥1vne T -
+ i

Erett BT Yi%.N TEER 650 YABtlAN

518 LET K=INT (RND#1@): LET K=K

3
3529 LET L=INT (RND#S): LET L=L#%
+

© 523 IF K«X+4 AND KyX-4 AND LY+

4 AND L3>Y-4 THEN GO TO
528 IF ATTR (L.K+1) ¢>? THEN GO

Tgagegnzut INK 111 AT
%'éiﬁibaé$aﬁn LRk Dl( LET
545 IF K3X-B-HD AND K(X+B-ND AN

Debido a la excesiva longitud del
programa, en estas paginas sélo
figura el listado Basic, insuficiente
para poder ejecutar el
programa. Los restantes listados
en Codigo Maguina se
publicardn la préxima semana.




D L3¥Y-B-ND AND L<Y+B-ND THEN GO
TO 1208

SS@ LET N=INT (RNDi17)

SE@ IF Nr=4 THEN RETURN

$78 LET E-70841804N. GO TO E

18 IF ATTR (L,K+#4) <37 THEN LET
E=S42: RETURM

728 PRINT AT L,K;" " INK 308 (
19) ;AT L+1,K;: INK 7;¢ INK
$(11) ;AT L+2,K; INK 9
‘D§(12) : LET KeK¥i: LET Ei738. A
ETURN

$P0SRINT BT Lokis i, INK 3.08(
18) ;AT L+1,K: INK 7;% "7 INK
$011) ;AT La2 K] INK 72" "; Tt 1
iD§(12) ; LET KzK+1: LET Ez74@: R
ETURN

748 PRINT AT L,K; INK 1 Dg
71 ;AT _L+1,K; INK 7 o8
(8 AT Lif,K; CINK 7
3(95; LET K=k+1: LET E_éca RE+U
5]

818 IF ATTR (L,K-2) ¢>7 THEM LET
E=54@: RET

820 LET K=K-1: PRINT AT L 1
P T S T Y A i Al
MK 1;D%i5); INK 5;" S AT L+é k

LET E=83
838 LET K=K-1: PRINT RT L;K; IMN

K 1'Ds{415 INK 2;" “.AT 1 K,

NK 1;D8(5); INK 7; "fﬂT

INK 1:D$(6); INK 5 ST ET E-a4

szunn

ETnT Lii 1
é &Sq
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e
A=
b lel=]
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i
e
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RET
1219 GD SUB 124@8: GO SUB 122@: L
RETURN
IF KX THEN LET F=70@: RETU
éﬁaﬂ IF KX THEMN LET F=822: RETU

1235 RETURMN
éﬁdﬂ IF LY THEM LET F=92@: RETU

1233 IF LY THEN LET F=100@: RET

1268 RETURHN
2828 GO BUB F: IF E=548 THEN RET

2030 LET F=E: LET E=2020: IF ND
F: RETURM
2355 FOR N=@ TO 5@ STEFP 7: BEEF
L@B1,N: HEXT N: LET X1=8: LET ¥i=
- ﬁUKE 59999 HP: RESTORE USR 6@
e008: LET S PDKE 235607 ,200:
UE 3909 MP

GO b
2060 LIT HEISTH HP! LET P=X1: L
ET O=¥Y1 HF <18 THEM LET H$="9

H
2073 POKE 23607,239. PRINT INK 6
(AT 18,17 POKE 23687 ,200: RE

UR!
300@ IF B:¢>1 OR ULA=1 THEN RETUR

H
2081 LET X1=22: LET Yil=1l: GO SUB
4188

=

8
»
r
m
= |
-
n
=
]
-]
L]

: RETURN
Berl DR PULA=1 THEN RETU

2018 I

3011 LET X1=13: LET ¥1=18: €0 SU

B 4110

3812 LET H=4300: RETURN

3020 IF T4 OR CPU=1 THEN RETUR

3922 LET X1=19: LET ¥1=7: GO SUB
414@: LET H=d25@:

383@ 1F B¢>2 OR ULA=1 THEN RETUR
N

3951 LET X1=16: LET Y1:7: GO SUB
ﬁé?kﬁqugasaﬁa: RETURN

38

3860 1F T<>3 OR PCPU=1 THEN RETU
3082 LET x1=7; LET Y1=1B: GO SUB
4110 LET H=4358: RETUR

3089 RETURM

aﬂﬂﬁ IF T¢32 OR CPU=1 THEN RETUR
3892 LET X1=25: LET Yl=4: GO SUB

4140: LET H=425@: RETURN
3030 RE
3180 IF Y=13 THEN PRINT AT 13,22
T AT 14,22;" AT 15,28;"
. RETURN
3129 RETURN
2130 IF B()3 OR ULA=1 THEN RETUR
3131 LET Xi=22: LET ¥i=1: GO SuB
)
2332% e7 H-420e: RETURN
9@ RETURM
3258 FF'¥ih4 OR PCPU=1 THEN RETU
BNa2 LET ®1:25. LET v1-7: GO suB
ot olel o Rseb ok i
3370 IF B<>4 OR ULA=1 THEN RETUR
3372 LET Xi=22: LET ¥1=1@: GO SU
B 41@@: LET H=4200: RETURN
3398 RETURN
3400 IF B¢>2 OR PULA=1 THEN RETU
3401 LET X1=25: LET Yi=d4: GO SUB
4110: LET H=430@8: RETURN
3418 IF B¢33 DR PULA=1 THEM RETU
RM
3411 LET X1=19: LET ¥1=1: GO SUB

4110: LET H=4300: RETURN
a429 IF PA1 THEW FPOKE 23687 ,197.
GERINT INK 6.AT 7,22, "rsl /AT &,
‘Uve AT ﬁ tz": RETURN
Sibe PR:ﬁT AT 7,22
AT 9,22 “. RETURN
54aa 1 NoT pqi “THEN RETURN
3431 LET Xi=4: LET Y1=18: LET H=

343
3432 PRINT IMK 2; nT i@

IN
1 “rs i’ POKE “hieab 2N
S 'bRINT AT 11.8; " RN
3433 FOR n=20 TO 5@ STEP PI:. BEE
P .@805,n: BEEP .8@5,n-30 n
3438 [ET h=3438. LET pal=@: GO S
348 3 P&
L1, 80, sus 330; POKE 23607 ,230:
PRINT AT N

FOKE 23687,20
9: G0 sUe 1348 PRINT AT 10,8, IN

K

3436 GO TO BS

3469 RETURN

3476 IF B4 OR PULA=1 THEN RETU

3471 LET X1s25: LET Yil=4:. GO 5UB

SSé%aRE%E;N" =4 388: RETURHN

IS5 IF HOT TE THEN RETURM

a5 FPOKE 236@7,197: PRINT IHNK S
28; 413" ; INKIQJRI &.,88; 71

127; INK 4;AT iy

as7h LET xl-as ‘BBt Vita: LET Hs
E208:

32é6 EEI£$"QT 10,28,  “;AT 11
B8;" ":AT 12,26;" . RETURN'
asao

RET
36@@ IF T3 OR CPU=1l THEN RETUR

EGBE LET X1=13: LET ¥i=4: GO SUB
4148: LET H=d25@0: RETURN
gﬁa@ IF T«¢:2 OR PCPU=1 THEW RETU

3632 LET X1=13: LET Ylsd4: GO SUE
411@: LET H=4350: RETURN
35‘9 IF T<»1 OR PCPU=1 THEN RETU

36‘2 LET X1=1@: LET ¥1=7: GO 5SUB
REl_l._ET H=4358: RETURM

36? POKE 23687, 2!@ PHINT INK =2
ARPER 1; FLASH AT 1.16; "800

(AT 2,16;""©-";AT 3,16; “0°9": RE
TURN

3719 RETURN
7@ IF xXi31 THEN RETURN
vzl PﬂlngﬂI 7.1 (AT 8,4,

3789 RETURN'
379@ IF T«<«»1 OR CPU=m1l THEN RETUR

M
3791 LET X1=1@: LET YII?. GO Sue
gé;ﬁ LET H=4258: RETURMN

RETURN

POKE '236@7,197. PRINT AT 7,
;AT B,16; AT 9,16,

AT B 170Nk 8. PAPER 4. @

Am@1 LET X1=16: LET ¥1=7: LET H=

5988 RETURN

29980 IF PULA«»1 OR PCPU<:1 THEN
RETUR

3991 PRIHT HT 5,22; £§T1§422

@
=0 -
L

2688: LET ¥s=¥-1: OUVER 1: K
6205UB 44@: INK 7: OUER @: GO

T0
@56 LET HP=HMP+1: LET X=1: GO SU
2050: LET X=x-1: OUER 1: INK 8
GO SUB 14@- INK 7: OUER @: GO
4878 LET HP=MP=1: LET X=29: GO 5
UB 2858 OUER 1. INK & GO SUB 2

3

4

-

o]

4@32 L_ET HP=MP-16: LET Y=1:
UE

=]

4

=]

R @ INK 7: o 7e
:?BBOgEINI I?“h?:g; Yi.gliqteb ;
1+1 5 i Yl+a, qir
o PR3 IRR GTRTONASKI1; @

:
uj L] &l
411@ PR1N1 ITK H g} Y} gjil "o q

AT iil an" yis
&l ‘eartR % b

S AT Y1, K14
> RETIJ
4136 PRINT INK 1; nusn 1; AT Y1,X
;" “= ;AT 141,x31;" .ﬁT ﬂli?
(X1 . RETURN =
4148 PRINT INK 7;AT ¥1,X1;"x] »
AT ¥1+1,x “_Efa" AT yl42,x1;"bLd
“ InNk @, BABER 7 AT Y1, k141,
- " RETURM
4218 GO EEBSSéBB: LET Xiz=24 LET
¥i=lg:
4250 LET H=4220: LET ULA=1: GO T
0 4400 =
A26Q GO SUB 6i0@: LET x1=28: LET
GO SUE 4140
4§;ularv H=427@: LET CPU=1: GO T
O 440
F ULA=@ THEWN GO TO &1
:g}g éo ggﬁsgéﬁﬁlahET Kia2d LET
16:
anBa LET H=42§g; LET P=@: LET PU
LA=1: GO _TO
6@ IF CPU=@ THEN GO TO &1
$322 &b EhE Rita. LET x1:=28: LET
Yiz1B: GO SUB 4130
4370 LET ¥Easzga LET P=@: LET PC
:H;é-PRIHT AT ¥ ,X;"78A"; AT v+1ix
C“BCD" AT Y+2,X; "EFG": GO TO &
tood LET TE=1' LET PAiz@. POKE 2
36@7,197: BRIGHT 1: LET TI=247
LET u=@: LET MG=1: GO S INT iR
HD22) 46: LET X=@: LET ¥=21: LET
Tud: LET B=1: LET ULAR=®G: LET CPU
=@: LET PULR=@®: LET PCPU=8: LET
u::seaa- LET Prl: LET I=d: PRINT
AT
802 BOKE 2oste o: POKE 23607 ,23

E i L e iM 31100 THEN LE
;afa PRINT AT 3,10, ‘%, E.H.1.5.1.

5. H@; AT 1, &UILEEE-I;“REilizad
HANUEL o
gegarPRINT 6,5, "@- EHPEZIRR"

030 PRINT BT £:51-3C REcEFINIR
5646 FRINT AT 10,8, "2- MIVEL DE
BIFICULTAD"
NT AT 12.,5;"3- DEMO"

5252 ERINT AT 158! -3 INTRUccIO
N Se INK 7. POKE 23607,200: GO S
UB DE: POKE 23687,239
Ses8 LET I=I+P:. IHK IF 1=7 OR

I=1 THEN LET P=-P
S@E@ IF PEEK 2356@8=0 THEN GO TO
2812 v ks=cHRs PEEK 23580

s078 IF 3" THEN BEEP .@5,20:
GO SUB 5Taa PRINT AT 18,17, "
s@80_IF Kg=-1" THEN BEEP .@5,20:
soBs IF R 2% THEN BEEP 495,22
BhRe Catda,.8. o SuB €308 (LS
: poeregggzﬁlgﬁ PRINT @.8;u
: POK
@o@ IF K$="2" THEN BEEP .@5,20:

INK 2: GO SUB 408 POKE ‘23éev,

®0s."PbR 528 16 99
Nl.8" L 2+%hpes. 60 2

MICROHOBBY 11



5130 FOR ©=1 TO 20: GO SUB E: LE
T I=I+IC: IF I3=0 OR T¢=7 THEN L
ET IC=-1IC

5135 POKE 23607,230: POKE 23626
I: PRINT AT 19,22;" " POK
E 23606,0: POKE 25607 ,208. IF IN
KEYg$¢>"" THEN BRIGHT i: BEEF .05
,3@: LET 5=99: LET @=28

5148 NEXT ®

5150 HNEXT 5: LET P=1 LET 1:5- P
OKE 23607,197: PRINT AT

T 19,22,: POKE 23687, 2502 REYORN

521@ LET DE=S23@8: PRINT AT, 15 13
(AT 19,13; " BCD 2

LIRN
S238 LET DE=S250: PRINT AT 18,13
7 O HIJ  “GAT 18,137 BKD “iaft 2

HMi
RETURN
5250 LET DE!SE?@ PRINT AT 18,13
78R (AT _18,13;" BCD ";AT 2

i
2483’ RETURN
Sg7@ LET DE=S218. PRINT AT, gfig

®YZ 19,13. " BID
.15 % opb "
558@° RETURMN
£31@ INPUT PRINT 1@;" PULSA
HMet y teged paRA ABORTAR®: PA
USE 1@8: INK 6. PRINT AT 18,8, ..
T RIB PRUSE 8:
Ef ossrn Eva PRIHT g 5
Ev j PAUSE @: + zs
ss!ﬁ ERINT 18,16; " 1ZOUTERDA -
i AUSE ®: LET O%= ¥§: PRINT

= x
og: AT 20 165 DER cun i
E @: [ : INT P
Sa2@ IF LEN (28:08+P3+08) (34 THE
B350 IF 2$-08 OR Zg=0$ OR Z$=P$
5330 = = =
LR P

OR ©$=0% OR G$=P% HEN
8240 PRINT AT 18,0.,....,,: RETU
El10 poke 23807 19? PRINT RT @,
?;Us: POKE 23E@7,23 i

Eianl?gésEng :132{“ atiah e Ry

FAC Ic

5495 LET I=I4P: INK I: IF I=7 OR
I=1 THEN LET

5438 IF INKEY!R 3 THEM PRINT IH

K & AT 13,16;"X": LET MD=@: RETU

RN
5d44@ IF INKEY 1" THEN PRINT_IN
K 7;AT 13.85;" LET ND=1: RETUR
N

@ GO TO S42@
6@A7,197: PRINT AT 21
5513(T?“§ FoORE 236@7,208: PRINT
aT 21,3; INK 23" W- IHK
A — - —

5528 INK 3 LET X=8: LET Y=18:

LET %=5: LET ¥=17: GO S i@
5530 INK 6: POKE 23607 ,239: PRIN
T AT _18,13; "PO3
? "iRpsiT+dl ;AT 20,15 "ULA' YR
5590 INK 7: RETU
E618 IF UI¢»1 THEN RESTORE SE0@:

FOR W=1 TO 9: READ A,L: BEEP A,
L: MNEXT N
§611 DATA .375,3 .ees .125
o328 38 838 6 438°16,-458735°!
75,18, .5.7
S620 LET N=I(UI-1)34:1: PRINT AT
18,M; " AT 19,N; "LAT 28,N
630 LET UI=UI-1: IF NOT UI THEN

GO _TO 5908
5635 GO SUB 20S5e
5648 IF D THEN G

SBEG PRIN‘I‘ AT ¥, X;" "B"'FI'F Yll

O $UB D; RETURN
'g i [
sﬁe 1pan £ 23867 bao’ LET Ree e

1=

5718 PRINT INK N; -

o i
*X: M= o ]

EN LET I=-T ST

5738 IF INKEY$="S" THEM GO TO 5@

5740 IF INKEYS$="N" THEN POKE 236
®7,197: PRINT AT ©,0;G$( TO 234)
POKE 23687,200: GO TO 86

5758 GO TOD

Sg0e BORDER 0. PAPER @. INK 9. C

LOA z :
LOAD ""CODE : LOAD ""CODE : LOA
Eﬂlﬂcggﬁ &Ilﬂs T
: LET_HNs$="00e313

J77aaas0@2" - ﬁﬂn N=1 TO’ LET R
gINI;N (N#2-1 TO N42): HEXT

RESTORE S80@. FOR Nxﬁiﬂ@ﬂ i
o @21: HEXT
N

R

Lo IO
o
o
o
=]
m
r
Q
D
ke
0
-]
=]
™

READ A: POKE N,A:

1

@ RANDOMIZE USR 61000

Sg4e DATR 33,8 ,61,17.8,240, 1,248
126 182,18,36,19.11, 124,17

iéé l é .0,8.8

Soaz ResTnnE 598@: FOR N=1 TO 17

READ A,B: BEEF A,B: MEXT N
Egﬂgavﬂléslé i.nolé-se,égs 8.-20
L8 i & 42:58%2 150! sé..

185 0000t 85,008, 280" Lige a0

sbaa POKE 23607 ,239: IN
AT 5,5;TU MI4ION HA FRACASADO

12 MICROHOBBY

5938 PRINT AT
NUEUQ, -~
5940 FOR N=6@

18,7 "INTENTRALO DE
TO -63 STEP —1: BE

EF ABS (B8-H) /1988 .N
Soen

5958 60 TO

6210 RESTDRE 60@8: FOR HW=1 TO 22
: RERAD : BEEP A,L: NEXT
5915 DﬁTﬁ .125,=1,.875,-68,.075,

. 185 ..0?5
845, 66 -

ot R
75.-66, 1675, 6,

#

-50 iB;7.,.125,-3..
£.0

551875, e9, 075 4
C37E. 7, .87, 514438

23
6029 POKE 2359? 197: FRINT AT @,

Us OUER AT
838" p

OKE eaé

2,9.us

24g! RlNT AT 4,

aT €.21, HAS*
thal LAY .H*

GU
TO 6@ STEP 7. BEEP
a1 HEXT M

sHN: BE G@-H:
£088  POKE 23607, 1§? INK B: FOR

HN=1 ToO 7. PRINT

H H; "™ AT M,

16 - Nn!# RT 16-MH, N;' “;AT i6-M, 1

6-H

5976 DIH F!t‘ 13): LET F&(ip="""
il ana s, LET
il ;:21;“;&&&;;;&;&&4;EET F“‘Tl}
=" & =
i dahhi ik laddd
E@875 FOR M=1 TO 7: PRINT AT M, N+
1;P8(1) (1 70 13- (H-1)
8678 PRINT AT 16-M,M+1;F$i4) (1 T
13- (N-1) 82)
BB79 MNMEXT H
EBBA FOR N=2 TO 8
E@B2 PRINT AT N,1;F$(3) (1 TO N-1
EBE? PRINT AT 16-M,1;F$(3) (1 TO
gﬁglﬁ PRINT AT H;17-MN;F$(2) (1 TO
@87 PRINT AT 16-M,17-N;Fs$(2) (1
0 N-1)
698 NEXT M
E@852 PRINT AT 8,8;"%": PRINT OUE
R 1;AT 8,8

6893 LET 1s5:
INT INK B;8T 1
Filed
VI PEE 2369
EBoS PRINT RG:

A
n
=
g
bl
o
m
v}
1
n

PORE 23607, zea- PR
2,28; csssts A
NK 2! 2b;

Fa 23

14
"U?V

INK I;"PUL
IFCENKEYS ¢35 0 b THE

T @,8,,: GO TO S0ea

N PRINT #@; A

6096 LET I=I+P: IF I=7 OR I=1 TH

EN LET P=-=

6097 GO TO 6895

€182 FOR N=1 TO 6B STEP 16: BEEP
L@1,MN; NEXT RET LN

£iSe FOR N=@ TO 35 STEP PI. BEEP
.@91,30: BEEP .201,50: BEEP .81
N: MNEXT M: RETURN

é2ie LET TE=

6220 FOR M=1 TOD E4: BEEP .8@1,N

s

£23¢ LET TI=TIsl. PLOT INK 8; QU

ER 1;TI,8: DRAU INK &; OUVER i;e

6240 IF TI=247 THEN LET N=6S

6250 NEXT N' LET H=£26@: POKE 23

6@87,197: PRINT AT 4,28; OUVER 1;
{13 AT E,28: L1 ;AT &,25; "1}

6260 POKE ‘23607,20b. &0 TO 8t

€308 INPUT PI- FOR N=8 TO 20 STE

P 3: PnINT INK (N&El/:‘;m [ | B

N: PRI
éiia RESTORE 5308 F6R N=1 ToO 70

RER
631? IF BEEK 23560¢:@ THEN RETUR
6316 POKE 2356@8.,8: LET A=G1@58:

LET A=USR A OR

USR A OR USR A OR

USR A OR USR A OR USR A OR _USR
A OR USH A OR USR AR DR USR A OR
USR A OR USR
5328 PRINT INK ;AT 21, (32-LEN R
$) /2= 5 HEXT N
&322 PH&&E 1@: PRAUSE @: POKE 236
92,2 TO 20: PRINT AT

RE R
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Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontraras

en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacidn,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




(CARACTERES
EN DOBLE ALTURA

Pedro José RODRIGUEZ LARRANAGA

La ru_li-na que 0s presentamos en esta ocasion ofrece la
posibilidad de conseguir caracteres y mensajes en doble altura en
cualquier color y lugar de la pantalla.

La rutina se ubica en la di-
reccion 65169, v no es reloca-
lizable si no se utiliza el ensam-
blador. Los datos se usan me-
diante una funcion definida, es
decir, para poder utilizarla es
preciso escribir unas lineas Ba-
sic como éstas:

18 DEF FN A$(B$)=*"AND
USR 65169

28 PRINT FN AS (“EJEM-
PLO'™)

Con esto se conseguird que
imprima la palabra “EJEM-
PLO" en las coordenadas ac-
tuales. Se pueden utilizar los
comandos propios de PRINT,
como AT, TAB, vy todos los de
atributos (INK, PAPER, etc.).
En el caso de no incluirlos, la

rutina utilizara los actuales.
Esta flexibilidad se consigue
gracias a que la funcion siem-
pre devuelve una cadena vacia,
por lo que se puede emplear
PRINT. Por supuesto, se ob-
tiene el mismo resultado con
cualquier comando que espe-
re un resultado alfanumérico.

También posibilita la impre-
sion en negrita (lineas 610-620
del listado ensamblador), y los
rotulos bicolores. Para esto 1l-
timo, el primer cardcter del
texto debe ser la libra (£ ), que
es ignorado por la funcion, to-
méandose los colores de la va-
riable del sistema SEED
{2367@). Para poder obtener
media letra con tinta roja y la

otra media con tinta azul, am-
bas con papel blanco, se haria
el cdlculo siguiente:

56 (PAPEL BLANCO)+2
(TINTA ROJA) =58

56 (PAPEL BLANCO)+1
(TINTA AZUL)=357

58 * 256+ 57 = 14905

v con la linea

18 RANDOMIZE 14905:
PRINT FN AS (** £ HOLA')

apareceria el rotulo “HOLA™
con los atributos deseados.

Los valores que asignan el
color de papel son:

PAPEL AZUL ..... 8
PAPEL CYAN ..... 40
PAPEL ROIJIO ..... 16

{l

HiGRUNuoU |

hiCRUhuLDY

uTARAUABEY

PAPEL AMARILLO
PAPEL MAGENTA
PAPEL BLANCO. ..
PAPEL VERDE .... 32
PAPEL NEGRO . ... 64

48
24
56

Los colores también pueden
introducirse con pokes. La si-
guiente linea es equivalente a
la anterior:
10POKE 23670 ,58; POKE
23671,57; PRINT FN A%
(‘“ £ HOLA™)

Por lo demas, solo queda es-
pecificar que el listado ensam-
blador es de ficil comprension
y que se utiliza la rutina de
scroll de la ROM, asi como las
variables del sistema que guar-
dan las coordenadas del Basic.

18 ; CARACTERES DOBLE ALTO
n

u

“ ORG 45149

58 L0 IX,(23563)
@ LD L, (1xed)
n LD H(IXS)
B L0 €016
" LD B,(D7)
1 L A
18 g

12 RN, IN0
13 INC HL

i DEC BT

150 LD DE,(2%70)
14 LD (DATT),DE
1 JR - LOOP
188 N0 LD D,{1Y+85)
199 D ED

1] L0  (DATT),DE
210 LOOP  PUSH HL

2 PUSH BC

F&] LD A,GHL)
244 CALL LETRA
5 FOP BC

24 POP WL S1
m INC HL s
78 DEC BC 3
b2 L AB 544
w0 R C 550
30 IR HZ,LO0P 548
n RET 7]
330 DATT  DEFW 8 560
MILETRA LD WL (23484) | 5%
35 Bl AFAF 480 LOPA
I L AMH é1n
1] RRCA ]
® RRCA &
kb | RRCA &40
T AD 3 &5
4 R e 488
an LD D n
o b EL 484
a0 LD HL,(DATT) &
450 B DEHL 78
488 LD (H,D 710
an b BC,32 ™
a4 ADD HL,BC 73
i b (W), 74
368 EX  AF AF° 75

EEEEE§E§§§EE

[
INC
LD
DEC
LD
DEC
RET
LD

LISTADO ENSAMBLADOR CARACTERES DOBLE ALTO

LA ] INC H
HB m DEC (HL)
HLHL 788 DEC (HL)
HL,HL bi ] W Ao
HLHL T ¢ 3
DE, (23404) 819 R C,SCROLL
HL,DE 626 COORD LD 4,24
DE, (23484) 83 SUB (HL)
8,8 848 L B4
A, (KL 8548 b 8
Bé# D IF8
(HL) B78 ADD A, 148
(DE} A ] Lo HA
DBwS 4] LD A8
(DE} A 908 BN 7
0B 210 RRCA
H 92 RRCA
LOPA 730 RRCA
(144 944 ADD AL
HL, 23488 e b LA
{HLY 744 LD (23484) HL
A, (HL) M RET
A 988 SCROLL INC (HL)
N2 998 INC (HL)
{HL) 33 1804 CALL COORD

e CALL 3581
7.} P35
1830 DBMAS  PUSH AF

1048 L AD
1958 A 7

1848 & 3
197 R 2,004
1088 INC D

1999 POP AF
108 RET

1110 DEMASI LD A,E
12 PR
113 JRNC,DEMAS2
114 ADD A,32
15 W EaA
1160 W A
17 SUB 7

1188 L D4
1198 POP AF

1208 RET

1210 DEWSZ ADD A,32
1220 0 EA
1238 INC D

1248 POP O
1250 RET

14 MICROHOBBY



Las caracieristicas grificas de esta
utilidad puede mejorar mucho algunas
presentaciones en pantalla.

LISTADO 1

1@ REHM Pedro Jose RODriguUEZ

5@ PAPER B: INK 7: CLEAR GE168

LOAD ""CODE ES160,188. CLS

a8 DEF FHWN ﬂ'l’B,l:"' HND.lJSﬁ &5
169 REM HOo omitir e€sla Llinea

4@ IF NOT LEN INKEYS THEN PRIN

AT RAND19,RANDE31; PAPER RND#7;
IMK 9;FM a%(" DEHDSTRACION ~):
GO TO' 4

58 PAUSE S@: CLS

6@ IF NOT LEN IMKEYS$ THEN RAND
OHIZE RMND#65535: PRI AT INT (R
| HD28) 83 B,Eg A% "L DEMOSTRACION

| “¥: eo to
78 STOP
68 SAVE "DOBLEDEMO™" LINE 1@: 5
| AVE "DOBLECgDE"CDDE 55%69 $199: U
s ! U Al

ERIFY ™~ RIFY " COD

LISTADO 2
DOBLE CODE

DL2ROBSCDDOER4
UD‘EBBDD‘EO??E?EEE;E

BC23RBEDSB7ESCEDSICS
FE18@08FDS6555REDS3CY
FEESCS57ECDCBFECI1E123
@B7YBB128F2CO917172RE4
SCes7CeFeFeFEE@IF6SE
S7SDEACSFEEE7z01=2008
297IVBEF26RB292929ED
SBIGSC19EDEEE4ASCRGRE
I9FF12C03
FFE23l@F2FL244A21885C
SS7EIDCO36212335357E

FEE@JIRRICE2REF 7RADERT
STFICACE205F 14F 1Co0R

D~ 1) B 0 e 50 0~ 0 e 3 P
=)
m
[}
n
m
o
1"

U e o e o8

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 199

19 |

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HORBRY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
& Situ colaboracitn ha sido va publica
da en MICROHOBBY. tendras en tu po
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién carrespondiente

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones lextracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resullado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiones el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele
brado el dia

[ 25deduliode1987 |

Sorteo n.°

- 'ﬁushda|usnﬂuuﬂu&s@uuwuh}u|or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® S la combinacitén resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta. . .. jenhorabue-
nal. has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe
setas.

El premio debera ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha

AR
l
[

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado. el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él.
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismeo ni
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un «botes.

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

MICROHOBBY 15
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LOS JUSTICIEROS ___
DEL SOFTWARE : NOSFERATU

el |

La vistosidad de los graficos y la buena realizacion de un programa, no CLAVE G: GRAFICOS P: PANTALLA DE PRES.
implican que éste sea divertido. De las puntuaciones que han otorgado los M: MOVIMIENTO O: ORIGINALIDAD
justicieros a «Nosferatu» se deduce que, a pesar de su elevado nivel de S: SONIDO A: ARGUMENTO

calidad, no resulta todo lo entretenido que cabria desear. ) V: VALORACION GLOBAL

) -

L % L
4 s
‘ \ WAk A
Emilio Moya Olivares. (Cuenca) Luis Alberto Yuste. Clemente Gomez Jiménez Sonia Pamplona Roche. (Zara-
Muy buenos graficos, pero (Béjar/Salamanca) de Cisneros. (Almeria) goza)
muy complicado. Puedes pasar- Aungue el sonido no s muy El sonido es muy bueno pero El sonido de fondo es bastan-
le horas y horas sin hacer préc- bueno y pueda resultar aburri- bastante repetitivo. El movi- te molesto y el juego, al princi-
ticamente nada. do, no le quita calidad al juego. miento no estd muy consequi- pio resulta un poco monotono,
do. aunque luego acabe por intere:
e i ! ?aurie.
- 1
o 1T\ SR 5 s
Y 4 ]
8 7 g \\L 8 ‘™
7 THTTN 7 71
; s M| 1] ; /
5 5 - 5 = 5
4 4 4 4
3 3 3 3
24 2+ 2 2
1 1 1 1
GMSPOAV GMSPOAV GMSPOAV GMSPOAV
' ‘ L | s ' Lol
s ¥ i W
\ ! L f-rL,
Jesiis Alonso Vallina, José Ignacio Ricarte. (Zaragoza) David Carrion. (Madrid) Enrigue Alonso Burgaz.
(DebalGuipuzcoa) Es un programa entretenido y Una vez mas nos encontra: {PatemnalValencia)
Graficos muy buenos, con buenos graficos, pero un mos ante el tipico juego- Es un juego muy original, di-
poco lento, filmation de buscar y utilizar ob- ficil y con unos movimientos
jetos. muy pesados.
10 10 10 10
g.j\ 9 9 9
\ AN
8 8 8 - 8
7 7 b W, 7 1\ 7 7
S |
6 6 (] 6
5 5 5 o 8 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 » 2 2 2
1 1 1 1
GMSPOAYVY GMSPOAYV GMSPOAYV GMSPOAYV
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S1 queréis pasar un rato refrescante paseando por
un acuario, no tenéis mas que sentaros ante
vuestro ordenador y cargar este ultimo y
sensacional programa de FTL: «Hydrofool».

| HYDROFOOL

| Videoaventura

| FTL

Muchos de vosotros re-
cordaréis a Sweevo, el gra
closo protagonista de
Sweevo's World., Pues
bien, los antiguos progra-
madores de Gargoyle, que
ahora trabajan para FTL,
han decidido que ya era
hora de que Sweevo volvie

ra a invadir nuestras panta-

llas con un juego de gran
calidad, interés v
originalidad.

En esta ocasién, Sweevo
debe enfrentarse a la ar-
dua tarea de recorrer un
gigantesco acuarlo planeta
rio con la intencion de qui-
tar los tapones para que
pueda ser limpiado a con-
clencia.

Robo-Master, el anciano
encargado del acuario, le
ordend esta mision tan
pronto como aparecio de-

RETURN TO SENDER

Cualquier contacto con las

anemonas puede
resultar mortal.

T 5 i
18 MICROHOBBY

lante de sus ojos. También
E" v.-'lﬂ."Dn'%E'J{'b aue 1n !t'l]][]ﬁ".
del estado de la gigantesca
pecera antes de zambullir-
se en ella. Sweevo, como
buen aprendiz, hojed el
anuario oficial de estan
Jques, acuarios, pecerds y
otras zarandajas acuaticas,
v en €l encontrd la informa-
cién que necesitaba. De es-
ta forma, averigud gue
Deathbowl, nombre del
acuario, se hallaba conta-
minado y la unica manera
de volverlo a su estado nor-
mal seria quitando los cua-
tro tapones gue se hallan
desperdigados por los dife-

Tu objetivo fundamental:
los tapones.

diferentes pisos del mismo.

Esta «pecera de la muer-
tes va a ser dificil de vaciar,
ya que para quitar cada
uno de los tapones hay que
recoger una combinacién
de objetos que la propia es-



le la contaminacion
2O ['.IlJi.-.‘d{-." encon-
Z0n grupos ae
fias, anemonas venenosas

=na, peces lobo,

realizar su tarea; ésta se
materializa en forma de ar

 que

intes de que Sweew

a en el nan

dife

erdiert

nira-
pira

lo realizar es

Alguna etc 3 variada fau-
1a oradores de bu-
los guardianes, por lo que 5, al Otro de los inconvenien-

t gunos habitan ;e le plantean a
rio, inofensivos a sir VIS Swi la imposibilidad
! I de acceder directamente a

cada uno de los seis dife-

HEART BREAK HOTEL

;0Oué esconderd ese cofre?

a aebe

habitantes del
cuario

ayuda debia de
eevo para poder

Al

tener S

JOUSE ROCK

unas de estas ostras
den tener sorpresita
incluida.

Tal vez encuentres
un antiguo tesoro en
el interior de este
cofre.

O SOLE O MIO

Con estos arpones
podrds defenderte de
ualquier enemigo.

tancia donde se encuentra
el tapdn, indica con unos
cubos que le rodean.
Para colmo de males, al-
gunos objetos estan prote-
gidos por unos guardianes
que deben ser eliminados

Pez Lobo. Su
agresividad es
notable. Procura
alejarte de él.

MICROHOBBY 19



Los cuatro
cubos indican
los objetos

necesarios para
quitar el tapén.

rentes niveles del acuano.
Afortunadamente, se habia
previsto un réapido sistema
de transporte para Casos
como éste, utilizando un
complejo sistema de burt-
bujas que permiten acce-
der al mivel superior, asi co-
mo remolinos, que absor-
ben al protagonista y le
trasladan al nivel inferior.

Aparte de las burbujas
transportadoras, tambien
existen otras que estallan
antes de tiempo, por lo que
no sirven como medio dl:
comunicacion entre niveles
diferentes, pero si valen
para evitar algunos de los
obstdculos que cierran el
paso a nuestro protagonis-
ta

Una vez cargado el jue

Este cachorro
de ballena te

20 MICROHOBBY

dard serios
disgustos si no le
evitas rapidamente,

go, se 0s presentara un me
205 fjfr(-?(,‘[-‘.'f'l
C les entradas al
acuario, cada una de las
cuales tiene nombre de una
cancion de Elvis Presley,
sin que esto tenga, a prime-
ra vista, nnaguna l'[—f'lf:’l(.‘.l(rilfl
con el desarrollo del juego

Y 5ea solamen

mos dicho antes
dos niveles (5.9 y
d S que No Se pi
zar el juego. L
cuatro son

e

le O Mio (Nivel

3.2 Heartbreak Hotel (N1-
vel D)

6.2 Jail House Rock (Ni
vel B)
siendo el mas profundo el
sextoy el mds cercanca la
superficie, el primero

En la parte inferior de la
pantalla, aparecen dos i
pos de mensajes en cada

unc de los diferentes esce-
Narios: uno que pone
ta graciosa al programa
(vahora debes lavarte las
manose, «no golpees e 5
tals), ¥ otro que indica la
presencia de algin habi-
tante del acuano; pueden
resultar bastante ttiles a la

10

—~y

Serpientes y
rocas pueden
darte graves
disgustos.

A primera vista,
este caballito
de mar puede
ser inofensive.
Cuidado con él,
porque a veces
las apariencias
engafian.

Este tubo te
indica la silueta
del objeto que
debes llevar si
el tapon deseas
quitar.

hora de no perderse, cosa
que resulta bastante senci-
lla por la similitud de los
decorados.

Es dificil resaltar algo en
especial de un programa
que destaca al completo
Su originalidad al colocar
un esquema de juego bas-
tante conocido en un esce
nario tan aparente, es noto-
ria. Si a esto unimos un di-
sefio grafico de pantallas ¥
personajes bastante bueno
¥y un nivel de realidad de
movimiento de gran calr
dad, nos encontramos ante
una de esas maravillas que
dparecen cada clerto tiem
po ¥y nos dejan asombra-
dos

En defimtiva, si1 te deci
des a ayudar a Sweevo en
esta aventura, preparate a
zambullirte en una pecera
gante tan divertida como
=11grosa




GRAN CONCURSO

EL TESORO DE LAS PROFUNDIDADES

{HAZTE DE PLATA CON MICROHOBBY Y ZAFI CHIP!

Sweevo, el héroe de
«Hydrofool» se en-
cuentra realizando una
peligrosa y apasionan-
te mision subacuatica.
El gigantesco acuario
Deathbowl, escenario
de esta aventura, es un
inhospito lugar donde
los peces mutantes im-
ponen su dominio y las
bestias marinas pululan a su antojo. ‘
Sin embargo, en tiempos remotos, la superficie de
estas aguas fue ruta mil veces surcada por galeo-
nes espafioles, cargados de inmensos tesoros de in-
caleulable valor.

EL BOTIN

| lingote de plata pura de 1 kg
1 lingote de plata pura de 1/2 kg
kg

>
I lingote de plata pura de 1/

COMO CONSEGUIRLO

Hellena v rerorta CHpHE pprarere e cstil WS peigin
Fag il e s Hvdrofoide, sy iales o

MICHOHOBEY
Carretera de Jean km 12,4040
ML MADRID
N olvides poner en CiNCLRSD
«El II-mHulu I '!.-lH“FI NIMDADESS)

cital =aldrin

Entre foslas lins cartias recilidda
| URT elehrara un wiea ai

seleveionaidos los e

Famlille1® e pirestro coiicirsa ST

rp, FRONIN ;

Las tormentas y lem-
pestades eran frecuen-
tes en la zona, por lo
que en mas de una oca-
sion, alguna de estas
naves se hundio para
siempre en el fondo,
arrastrando con ella su
codiciado cargamento
de joyas, piedras
preciosas y finos me-

Sweevo, mientras cumplia con su intrépida mi-
sion, ha tenido la fortuna de encontrar los restos
de uno de estos fabulosos tesoros... jy esta dispues-
to a compartirlo contigo!

Gran Concurso

El Tesoro de
las Profundidades

[IAUTENTICOS LINGOTES DE PLATA EN PREMIOS!!
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Si te gustan las carreras de obstaculos,
este programa conseguira que te
conviertas en un Carl Lewis del futuro.

METROCROSS

| Arcade f

| U. S. Gold

Escaso argumento se ne-
cesila en un programa cu-
ya mision fundamental es
divertir utilizando como me-
dio para ello la adiccion de
este nuevo deporte futuris-
ta. El juego os serd familiar,
ya que es una nueva con-
version de la maquina de
videojuegos del mismo
nombre fabricada por

Namco. Los autores tam-
bién os seran conocidos, ya
que sus ultimos productos
han obtenido un cierto éxi-
to: Gauntlet y Paperboy. En
esta ocasion han unido to-
das sus técnicas y han rea-
lizado este adictive juego
CUyos mayores enemigos
son los obstaculos y el tiem-

0.

Pasemos a hablar del jue-
go en si. Tu misién es reco-
rrer lo mas rapidamente
posible cada uno de los 24
diferentes circuitos de que
consta el programa. En ca-
da uno de ellos tropezaras

con obstaculos y dificulta-
des que, por supuesto,
aumentaran cuando supe-
res un nivel. Te puedes en
contrar desde vallas hasta
apisonaderas, pasando por
suelos gue disminuyen tu
velocidad, planchas que
absorven al protagonista,
cubos v ruedas giratorias,
etc. Para que todo no sea
malo existen unas ciertas
ventajas que te facilitardn tu
sufrida carrera. Asi, hay
botes de diferentes tipos
que te pueden conceder la
posibilidad de parar el cro
nometro, si saltas sobre

ellos, duplicar tu velocidad
o darte unos puntillos extra

si los acaricias con tu pie
con una cierta violencia
Ademads, cuentas con unos

monopatines que se en-
cuentran dispersos por to-
do el recorrido, a los que
no afectan los suelos que
restan tu velocidad, pero si

[T MO TIN

Dech

“Sabado Chip”",

l

de 17a 19 h.

pachi



s

todos los demas obstaculos
También existen una espe
cie de trampolines que te
trasladan por el aire un
clerto tramo. Para utilizarlos
solo debes saltar encima
de ellos en el momento jus-
to, con lo que puedes con-

Seguir una gran ventaja si
los utilizas con habilidad.
Por supuesto, esto esuna
carrera contra reloj con la
adicional ventaja de que si
superas el nivel con tiempo
de sobra, éste se sumard a
un contador adicional para

2

Obuc‘no

asi como el movimiento son
de una gran calidad, socbre
todo cuando el personaje
salta por los aires. Cabe re-
saltar la 1mpresién de
aplastamiento del protago-
nista por un rodillo que ha

4 sido concebida con una

? gran realidad. La adiccion
es notable, teniendo en
cuenta que pueden compe-
hr dos corredores, aungue
no al mismo tiempo. Vamos,

LIL) L) L]

i que no se le puede pedir

i mas; una vez mds, U, 5
) o " i3 :

;t S sy WA (_J':Jid nos ha Sol‘prend[do

agradablemente, cosa que
no era excesivamente fre-
cuente iltimamente.

|
LI

que dispongas de él en
otros circuitos.

En la pantalla se indica el
tiempo transcurrido, el de
reserva, en el caso de que
dispongas de él, la distan-
cia a la meta, de gran utili-
dad para compararla con
el tiempo que te resta, y tu
puntuacion.

El nivel grafico alcanzado

Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en ““Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
] Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

:'3,1 *F' N 3
GGG YN

- - oy -
RADIO POPULAR h

... de chip a chip




-~ INICIACION

INTERIORIDADES
DEL PLUS 2 (y IV)

En este dltimo capitulo
de la serie veremos la
forma de trabajar a una
velocidad de transmision
de 19.200 baudios
y, también, cémo utilizar
la salida RS-232 desde
modo 48 K.

Jesus Alonso Rodriguez

La semana pasada enconiramos
dos «POKEs» que nos permitian
anular el filtrado de coédigos en la
salida RS-232. Uno de ellos, ademas,
nos permitia evitar que el Sistema
inserte retornos de carro
automaticos cuando se alcance la
anchura maxima permitida. Sin
embargo, hay mas cosas que
podemos hacer con los datos
obtenidos de nuestro estudio.
Vamos a verlas.

Todos los POKEs

Viamos a ver todes los valores que
podemos POKEar en 23349 y 23350
y el resultado que producen en
cada caso:

1. POKE 23349,194: POKE 23350.8
(entrando por 0 8C2h): se
mandan fodos los cadigos sin
realizar ningun filtrado vy sin
tomar en cuenta el valor de
WIDTH ni de COL; por lo que
nunca se anaden CRILF
automdticos. Este punto de
enfrada es ideal cuando se
utilice la salida RS-232 para
comunicarse con un dispositivo
dque no seqa una impresora; por
ejemplo. ofro ordenador, un
MODEM, etc.

2. POKE 23349.38: POKE 23350 .8
(entrando por 0826h): tampoco
se filtra ningdn coédigo; pero si
se foman en cuenta los valores
de WIDTH y COL y se inserta un
CRILF (13.10) automatice cada
vez que se alcanza el ancho
maximo permitido por la
variable WIDTH. Hay que tener
en cuenta que, si se mandan
codigos de contral, se
incrementara también el valor
de COL, por lo gue se podria
desajustar el margen derecho,
Para evitarlo, es conveniente
decrementar la variable COL

después de enviar cada uno

de estos codigos. Este punto de

enfrada seria el ideal para
manejar una impresora, si lo
que se estan enviando son
textos.

3. POKE 23349,34: POKE 23350.8
(entrando por D822h): se
mandan los codigos de Tokens
y caracteres graficos, pero se
filtran los menores de 32.
Ademnas. se foma en cuenta el
valor de WIDTH como en el
caso anterior. Esta entrada
podra ser interesante para
manejar una impresora de
forma que se puedan imprimir
los caracteres especiales de
esta (vocales acentuadas,
enes, graficos, etc.), aungue sin
enviar codigos de control ni
secuencias de escape.

4. POKE 23349,17: POKE 23350,8
(entrando por 0811h): igual
que el caso anterior, salvo que
los codigos de Tokens y
caracteres graficos son
sustituidos por signos de
inferrogacién. Este punto de
enfrada puede servir para una
aplicacion en la que se quiera
realizar un filfrado de codigos.
pero sin expandir los Tokens.

5. POKE 23349,233: POKE 23350,7
(entfrando por B 7ESh]: es el
punto de entrada que tfiene
fijado el Sistema Operativo y
es, por tanto, el que se utiliza si
nosofros no lo alteramos. Se
filtran todos los codigos y se
expanden los Tokens. Su
principal utilidad es la de
enviar listados de programas
en Basic a una impresora.

En algdn caso, puede interesarnos
mantener el fillrado de codigos,
pero impedir gue se inserten los
CRILF automaticos. Podemos
conseguir este efecto si POKEamos
un «1» en la variable COL (23395),
después de enviar cada cardacter.
Por otro lado, el comando:

POKE 23396.n
es equivalente al comando:
WIDTH LPRINT [n)
gue incorporan ofros ordenadores, y
gue sirve para fijar el ancho
maximo de impresion.

Comprobacion experimental

Todos los punios de entrada que
hemos visto hasta ahora funcionan,

al menos, en tecria. Sin embargo.
una investigacion no puede darse
por cerrada mienfras sus resultados
no sean contrastados
empiricamente; es decir, hasta que
no se comprueben de forma
experimental.

Para comprobar que,
efectivamente, estos POKEs
producen el resultado que
suponiamaos, no habia mas remedio
que monitorizar, de alguna forma,
lo que salia por la conexion RS-232.
Para ello, optames por utilizar otro
ordenador, cuya entrada RS-232
fuera compatible con la salida del
Plus 2 v, ademas. no realizara
ningdn filtrado en los cédigos
entrantes. Por supuesto, lo ideal era
utilizar otro Spectrum (esta vez de 48
K) conectado a un Interface-1 de
Sinclair y utilizar la entrada R5-232
de este interface, asociada a un
canal tipo «B» (se reciben 8 bits y no
se filtra ningln codigo). Para ello,
hay gue hacer las conexiones de la
forma siguiente:

SPECTRUM PLUS 2 INTERFACE-1

Pata 1 (GND) —g—p-Pata 7 (GND)
Pata 2 (TXD) —® Pata 3 (RXD) )
Pata 3 (RXD) --— FPata 2 (TXD)
Pata 4 (DTR] —» Pata 5 (CTS)
Pata 5 (CT5) -s— Pata 4 (DTR)

Para quienes no estén habituados
a manejar sistemas de
comunicacion entre ordenadores,
explicaremos brevemente el
significado de cada una de estas
conexiones:

GND: (Ground). Es la conexion de
masa para todas las senales.
Normalmente, se corresponde con
lo masa de datos del ordenador; es
decir, es la referencia de nivel «0»,

TXD: (Transmit Data). Es la linea por
la gue salen los datos en serie; es
decir, en forma de bits, uno defras
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de ofro. La salida esta a nivel alto
p.c:rq un «1» y a nivel bajo para un
wlllm,

RXD: (Receive Data).
Complementaria de la anterior, es
la linea por donde entran los datos
en serie.

DTR: (Data Terminal Ready). Esta
salida se pone a «1» cuando el
equipo que actia de receptor esta
listo para recibir datos,

CTS: (Clear To Send). Por esta
entrada recibe, el equipo
transmisor, la sefal de que el
receptor esla preparado para
aceptar el envio de datos.

La sincronizacion de ambos
dispositivos a fravés de las senales
DIR y CTS se dencmina. en inglés:
sHandshaking» que, traducido al
castellano, significa algo asi como:
«Apreton de manos». Las impresoras
suelen aceptar cuatro fipos de
profocolos para el «Handshaking»
gue se suelen denominar: «Serial
Busy. 1 byte modes», «Serial Busy, 1
block mode», «ACK modes y
«XON/XOFF mode». Para frabajar
con el Plus 2, habra que seleccionar
—en los DIP-switches de la
impresora— el primero de ellos, es
decir, «Serial busy, 1 byle moden,
Esto significa que la impresora hace
alta la linea DTR una vez por cada
byte a recibir y la mantiene baja
durante la recepcién de cada byte.
En principio, sin embargo, tampoco
debe haber problemas trabajando
en el modo «Serial busy, 1 block
moder, en el que la linea DIR se
mantiene alta durante la recepcion
de fodo un blogue de byfes y solo
se baja cuando lg impresora fiene
el buffer lleno.

El programa monitor de RS-232
que empleamos en el segundo
ordenador es el siguiente.

18 REH Mowitor RS5-232 Interf-1

78 FORMAT *b* 7600

3 OPEN 04,0

48 LET fd=]NKEYS M

54 IF =" THEN GOTO 44

48 IF CODE #d)31 TREN PRINT A4
12" CO0E A%: GOTO 40

T8 PRINT "e=":C00E s GOTO 40

Monitor de RS 232 para
Spectrum 48 K con
Interface-1.

Como se verd, trabajamos a 9.600
baudios que es la velocidad que la
salida del Plus 2 asume por defecto
si nosotfros no fijamos ofra. Se trata,
simplemente, de un mini-programa
que abre la corriente #4 asociada
a un canal «B» y enira en un bucle
donde lee codigos de RS-232 vy los
imprime si son mayores de 31, junto
con su codigo. Si son menores de
32, imprime un asterisco y el codigo
recibido. Animamos al lector gue
disponga de ambos ordenadores, a
que haga la conexion y compruebe
los resultados por si mismo.

El filtrado de cédigos en
recepcion es mas dificil de evitar,

La razdn es que primero estan las
rutinas que reciben el codigo y
después, las que lo filtran; de forma
que no es posible redireccionar el
canal «P» a otro lugar de la ROM-0,
Sin embargo, podria hacerse
escribiendo una rutina que corriera
en RAM vy direccionar la entrada del
canal «P» a ella. Dejamos esta ofra
investigacion para mas adelante.

Mas velocidad

Como sabrdan quienes hayan
utilizado el Infterface-1 de Sinclair,
este dispositivo puede frabagjar a
300, 600, 1.200, 2.400, 9.600 vy
19.200 baudios, Sin embargo, si
infroducimos en el Plus 2 el
comando FORMAT “p™': 19200, esta
velocidad no serd aceptada.
Parece ser gue lo mas deprisa que
podemos transmitir con el Plus 2 es
a 9.600 baudios. Nos parecio
interesante descubrir si era posible
trabajar a 19.200 baudios con este
ordenador, asi que empezamos a
investigar el contenido de Ia
variable BAUD a cada una de las
velocidades. Como indica el manual,
esta variable almacena la duracion
de cada bit en unidades de 24
ciclos de reloj; por ejemplo, para
una velocidad de 300 baudios, la
variable contendra el nimero 451
que, multiplicado por 26, da 11.726
ciclos de reloj: lo que provoca un
fiempo de ciclo de 3.35
milisegundos y, por tanto, una
velocidad de aproximadamente
300 ciclos por segundo. A
continuacion, mostramos la tabla de
valores de BAUD para las distintas
velocidades:

Baudios BAUD 23391 23392
300 451 195 1
600 224 224 ]
1200 110 140 ]
2400 54 54 0

4800 25 25 0
2600 11 11 0

Come dijimos antes, no es posible

ejecutar el comando:
FORMAT «p»; 19200

Pero comprobamos que es
posible trabajar a esta velocidad, si
almacenamos el valor «4» en la
variable BAUD; es decir, si
ejecutamos la siguiente linea:
POKE 23391.4.POKE 23392.0

Manejo desde modo 48 K

En principio, cuando operamos
con el Plus 2 en modo 48 K,
cualguier comando LPRINT, LLIST o
COPY se dirigira a una hipotélica
impresora tipo ZX-Printer. La razdn
de esto estriba en gue la ROM-1 es
idéntica a la ROM de un 48 K con el
fin de mantener la compatibilidad.
Por ofro lado, no se puede dirigir la
salida a POUT ya que las
direcciones ocupadas por esta
rutina se utilizan como buffer de

impresora. Por otro lado, el Sistema
no permite la paginacidon de ROM-
0. ya que se encuentra anulada por
hardware como explicamos en el
articulo: «La Memoria Paginada del
128», Todo apunta a gue nos
tendremos que conformar sin la
posibilidad de emplear la salida
RS-232 en modo 48 K.

Sin embargo, los que hacemos
MICROHOBBY (v sospechamos que,
también quienes lo leen), somos
bastante reacios a «conformarnoss;
asi que vamos a buscar la forma de
mandar datos por RS-232 aun desde
modo 48 K.

De enfrada, hay que anular el
blogueo del «latch de paginacién»
eliminando el dicdo gque se indica
en el articulo antes mencionado
(ver paginas 28, 29 y 30 de este
mismo namero). Con esto, ya
tenemos el latch accesible para
paginar todo lo gue gueramaos. A
confinuacién, copiamos en las
direcciones de memoria 23296 a
23551 (CODE 23296,256) los bytes
que contienen cuando estamos
trabajando en modo 128 K. Esto
puede hacerse salvandolos en
cassette desde modo 128K y
cargandolos desde modo 48 K.
Finalmente, tenemos que hacer que
el canal «P» se dirija a las rutinas
POUT y PIN; para lo cual,
POKEaremos sus direcciones en los
bytes correspondientes del area de
canales. Primero fenemos que saber
dénde estan:

LET CHANS =PEEK 23631 + 256" PEEK
23632

A continuacion, POKEamos en
CHANS+15, +16, +17 y +18:

POKE CHANS + 15,52
POKE CHANS + 16,91
POKE CHANS +17.47
POKE CHANS + 18,91

De esta forma, dirigimos la salida
a POUT v la entrada a PIN, A partir
de este momento, el canal «P»
funciona como en modo 128 K y es
valido todo lo gue hemos dicho
sobre la anulacién del filtrado de
codigos v el trabajo a 19.200
baudios; es decir, los POKEs que
hemos dado funcionaran igual que
si estuviéramos trabajando en modo
128 K. Avisamos que, si se intenta
hacer esto sin quitar previamente el
diodo de bloqueo del latch de
paginacién, el ordenador se
guedara «colgado» al intentar
enviar el primer cédigo y no habrd
mas remedio que «RESETearlos.

Aqui damos por terminada
nuestra primera aproximacién a las
«interioridades» del Plus 2; pero os
prometemos seguir investigando vy,
por supuesto, contaros fodo lo gue
descubramaos.
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Parece que nuesiIo viejo C

topo ha vuelto alas andad
puesto, Carles Besora y
Cholby, barceloneses I
conseguido unos POKEcil
este juego, ¥ como los chicos no so1
egoistas, desean compartirlos con to-
iiOF} Vosoltros
POKE 41139,8 vida infinitas
POKE 42168,281 inmune a los bichos
Por su parte, Oscar Iiiguez tiene
algo que afiadir.
POKE 378020 inmune a suelos y
agua.
POKE 42168.28]1 inmune a todo (me-
nos aplsonadoras)
POKE 47715,20] inmune a las apiso-
nadoras
POKE 47485201 quita las apisonado-
Ias.
POKE 43582,28]1 bichos inmodviles
Por s1 éstos fueran pocos, aflade
uno mas. El inconveniente es que so
lo se puede poner mediante POKEa-
dor, Multiface o Transtape, ya que
hay que hacerlo con el juego empe
zado. El POKE proporciona la prime-
ra parte del mapa de la isla, que se
va formando segiin recoges objetos

POKE 62068,65

Or 5U
tago

., han

i ROGUE TROOPER

Daniel Lopez, de Sevilla, ha descu
bierto que no son necesarios los PO
KEs para disfrutar de cierta ventaja
en este Juego de Piranha. Para ello,
debéis dirigiros a las ruinas, matad
a los enemigos que se encuentres,
en la pantalla, y andad placidamen-
te como si estuvierais dando una
vuelta, pero sin saliros de ese esce-
nario. Conseguiréis un aumento pro-
gresivo de energia hasta llegar al
100 por 100.

i PENETRATOR |

Muchos de nuestros lectores se
acordaran de este juego, pionero en
muchos aspectos de los arcades ac-
tuales. Juan Pedro Garcia, de Ma-
drid, ha decidido que ya es hora de
gque se pueda matar a gusto; es de-
cir, sin temor a perder vidas en este
adictivo juego. Para ello, sélo debéis
colocar este maravilloso POKE de vi-
das infinitas. Pegata de regalo para
su autor,

POKE 468733.0

i BAZOOKA BILL

:Deseas que tu amigo Bill no sufra
méas ataques de sus enemigos? Si es
asi, solo debes cargar el juego y co-
locar este POKE que volatizard a tus
enemigos como si fueran polvo. Mas
claro, que no aparecen enemigos.
POKE 370165,201
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i HOHTERRAQUEOUS

Uno de los habituales colaberado-
res de esta seccidn nos ha enviado
unas cuantas direcciones de memo-
ria con su valor correspondiente pa-
ra disfrutar de ciertas mejoras en es-
te juego de Mastertronic.

POKE 26681,201 sin enemigos.

POKE 35913, energia infinita

POKE 36085,0

POKE 36086,0

POKE 360070 bombas infimitas
Los agradecimientos a José Emilio

Barbero, de Madnd

MOVIE

Si todavia no habéis conseguido
acabar este juego, galardonado co-
mo el mejor programa del afio, atn
dls a iempo de colocar estos po
s que nos envia Juan Carlos Alva-
rez, alias «Supertropuss, desde Bar-
celona.

POKE 59378,201 personajes inmavi-
les

POKE 59856,201 no te disparan
POKE 62066,258 juego mas rapido
POKE 64307 281 perros y bolas inmé-
viles,

FOKE 5851920 atravesar todo menos
paredes.

i EXPRESS RAIDER

Un aficionado a hacer de defensor
de la ley en este juegode U. S. Gold,
Juan Manuel Palma, de Mélaga, nos
ha transmitido €l truco que a cont-
nuacion transcribimos.

A los enemigos de pantaldn negro,
con los gue nos peleamos en el te-
cho de los vagones, se les elimina fa-
cilmente pulsando la tecla de bajar
o el joystick hacia atrds y el fuego
continuamente, con lo que, nada mas
acercarse, recibird nuestros golpes
hasta que desaparezca.

Sencillo, ¢no?

Sc:@e870e
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AIER ALONSO MURELAGA
(GUIPUZCOA)

En la tercera pantalla de « The Gooniess, la de las
tuberias, debes colocar a uno de los protagonistas
en la Nave mis alta, dejandole entre el vapor y la
gotera para que no corra ningun peligro. Con el otro
deberas abrir la vilvula de abajo, 4 la derecha, si-
tuandole al lado de ella, con lo que desaparecerd el
vapor de arriba. Ahora podras mover al personaje,
situado arriba, hacia la llave de paso. Cambiando
de nuevo de protagonista, le acercards a la tnica tu-
beria que no ha visitado, con lo que conseguiras que
s¢ abra un hueco, por el que podras escapar de la
pantalla.

JOSE A. MARTIN MARTIN
(TENERIFE)

Después de teclear un cargador, lo primero que

- debes realizar es salvarlo en cinta con la instruccion

SAVE «nombren; para mas segundad, serd conve-
niente verificar la grabacion con VERIFY™"'. Una

vez realizado esto, deberds teclear RUN vy colocar
la cinta original desde donde te indique el cargador,
que puede ser desde el principio o tras el cargador
Basic; si todas estas acciones las ejecutas correcia-
mente, disfrutards de tan ansiadas vidas infinitas.

LUIS JAVIER GARCIA MARCOS
(SALAMANCA)

En «The Great Escapes, el tercer objeto que en-
via la Cruz Roja es el chocolate; se puede utilizar
bien para narcotizar a los perros, en compaiia del
veneno (botella marcada con la letra «Px), bien pa-
ra sobornar a un soldado para que pase las revistas
en tu lugar, La documentacion y la llave amarilla
se encuentran en la zona norte; para llegar a ellas
debes entrar por el comedor, girar a la derecha vy,
cuando llegues a una habitacion que solo tiene sali-
da hacia abajo seguir por ella. No tiene pérdida, es
la ultima habitacion de ese ala y en su interior halla-
rds una mesa de despacho v unos armarios. Espere-
mos que con estas referencias puedas llegar a encon-
trar dichos objetivos v escapar del campo de con-
centracion.

GUILLERMO GONZALEZ PAEZ
(MADRID)

El abjetivo del «lmpossible Mission» es el de in-
troducirte en la fortaleza del Dr. Atombender y con-
seguir descifrar una clave que hard que salves al
mundo de un terrible acontecimiento. Para llevar a
cabo esta peligrosa mision solo dispones de seis ho-
ras, por lo que no deberas perder tiempo en entrete-
nerte o con los guardianes de la fortaleza, cuyo con-
tacto te hara perder 10 preciosos minutos cada vez.
Para poder alcanzar el escondite del doctor, debe-
rds conseguir una clave de 9 letras (que siempre s
¢l nombre de una ciudad), compuesta cada una de
ellas por 4 piezas de puzzle, Dichas piezas estan re-
partidas por los lugares mas extrafios de la mansidn:
armarios, maquinas de refrescos, etc. Una vez con
las 36 piezas en tu poder deberds colocarlas para con-
seguir cada una de las letras de la clave. Debes tener
en cuenta que cuando coges las piezas, éstas no tie-
nen ni el color ni la orientacion correcta, por lo que
deberds girarlas hasta que encuentres la postura ade-
cuada.

LOS POKEs
DE LA SEmanz

"Uﬁdiumn:
POKE 31331, 196 in

POKE 32  enemigog
«Elitey: S67.0 atery 12aje mds f4cj]
POKE 46845
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r!;g KE 30822 Al

L = Nimero de gq).
KE 3274] g2
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E 327 ' ito i
Ereiat;f Infinita tiempgo
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POKE 43995 '},
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LA MEMORIA PAGINADA
DEL SPECTRUM 128 (y II

HARDWARE

Primitivo de FRANCISCO

En esta segunda parte proponemos algunos cambios sobre la tarjeta de
circuito impreso del ordenador para obtener las maximas prestaciones de

esta maquina tan versatil como es el Spectrum 128.

La semana pasada hablamos
tedricamente de la paginacion
de la memoria en el 128 K,
ahora veremos ciertos aspectos
précticos que le afaden nuevas
¢ interesantes prestaciones al
ordenador.

Cuando comentabamos el
latch de paginaciéon deciamos
que existia un diodo (D27) que
estaba ahi para bloquear la se-
fial de reloj que cambia su con-
tenido interno cada vez gue a
la patilla 9 del latch le llega un
flanco de subida como conse-
cuencia de haberse producido
una instruccion QOUT 32765
(7TFFDH) en Basic o su equiva-
lente en Codigo Maquina.

Cuando se ha generado un
resel se ponen a cero las cinco
salidas denominadas Q del
latch de paginacion (1C-6)
741.5174. En estas condicio-
nes, con Q5 a @, el diodo D27
queda inversamente polariza-
do y, por tanto, no interviene

funcionalmente permitiendo
gue a la entrada CK del latch
lleguen las ordenes de carga
que pueda producir el progra-
ma que se esté ejecutando en
un momento dado. Si en una
orden previa el biestable nime-
ro 5 del 74L.5174 ha sido car-
gado a 1 desde el bus de datos,
en este caso Q5 (que ahora es-
td a 1) polariza directamente a
D27 y, por tanto, éste gqueda en
condiciones de conducir, lo
cual hace que el nivel positivo
del 1 logico se presente a la en-
trada CK del mismo latch. Es-
te nivel es practicamente inal-
terable, por lo que dicha entra-
da permanecerd con este esta-
do ilimitadamente. En efecto,
aungue le llegue un nivel bajo
de la salida del inversor ante-
rior producido a su vez por el
direccionamiento eventual del
latch, este nivel bajo no altera
ostensiblemente el nivel alto
que estid proporcionado el dio-

La resistencia de 470 ohmios se colocaba por la cara de pistas entre

los puntos indicados en la ampliacion.
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do D27 porque entre ambos se
encuentra la resistencia R52 de
470 ohmios gue limita la ac-
cion del nivel bajo entregado
por el inversor, v consecuente-
mente el LATCH DE PAGI-
NACION queda bloqueado.
(FIG. 1) Sin embargo, en con-
diciones normales (con Q3 a
nivel bajo) R52 no representa
gran impedimento para trans-
ferir la senal de la salida del in-
versor a la entrada CK del
LATCH DE PAGINACION
sin que el diodo D27 entorpez-
¢a porque se encuentra inver-
samente polarizado, y por tan-
to cortado.

Como ya dijimos en el nu-
mero anterior el diodo D27 es-
td puesto para que en modo 48
K no sea posible la alteracion
del LATCH DE PAGINA-
CION ni accidentalmente ni a
proposito. La unica forma de
salir del estado de blogueo es
actuando sobe el reset, lo cual

uﬂ“’i!iﬁ
=

provoca consecuentemente la
destruccion del contenido de la
RAM y la entrada automdtica
en ¢l modo 128 K.

USO DEL LATCH
DE PAGINACION
EN MODO 48 K

Debido al mayor conoci-

BUS DE DATOS

. LATCH DE PAGINACION

Figura 1. El desbloqueo de la paginacion en modo 48 K es posible
retirando de la tarjeta de circuito impreso el diodo D-27.



miento v dominio que se tiene
normalmente del modelo 48 K
es logico que se desee usar es-
te modo en los Spectrum 128,
pero teniendo a total disposi-
cion todos los bancos de me-
moria y periféricos que éste lle-
va incorporados.

El usuario se encuentra pri-
meramente con el problema
del mencionado blogueo, vien-
do que el modo 48 K es efecti-
vamente igual de limitado que
¢l modelo 48 K y poco mds.
Llegados a este punto propo-
nemos una solucion que el lec-
tor habra podido intuir, con-
sistente en impedir la accién
del diodo D27, para lo cual ha-
bra que desoldarlo de la tarje-
ta o simplente cortar sus pati-
tas. Para mayor ilustracion in-
cluimos algunas fotografias de
la placa que localiza [isicamen-
te la ubicacion de este diodo en
la tarjeta.

En principio puede existir
cierto miedo a realizar nuestra
recomendacién, pero asegura-
mos en base a nuestro estudio
v experimentacion sobre el te-
ma que el diodo en cuestion es
absolutamente eliminable sin
perjuicio para algin otro apar-
tado del ordenador. No obs-
tante si no desea prescindir de
su accion indefinidamente se
puede cortar solo uno de sus

extremos intercalando en serie
un interruptorcito de palanca
miniatura que se colocaria en
la parte posterior de la caja fi-
jandolo mediante un pequefo
agujero en el plastico.

Si se decide retirar totalmen-
te el diodo, la salida Q5 del
latch no tendra ninguna apli-
cacion a partir de este momen-
Lo y, por lanto, lo que cargue-
mos en este bit sera indiferen-
te. Sin el diodo y en modo 48
K se podra acceder ahora a to-
das las paginas que compren-
den los 128 K bytes de RAM,
intercambiar los 16 K bytes del
segmento de pantalla o usar
cualguicra de las dos paginas
de ROM del sistema. Para ob-
tener este dominio sobre las di-
ferentes pdginas basta con
MANIPULAR ADECUADA-
MENTE el latch de paginacion
observando ciertas reglas.

En primer lugar el LATCH
DE PAGINACION es solo de
escritura, esto quiere decir gque
no puede ser leido por Softwa-
re para saber el contenido pre-
vio, por tanto habra que tener
claro en todo momento a lo
largo del programa el dato que
s¢ ha cargado en dicho latch o
bien si se dominan las subruti-
nas del nuevo sistema acudir a
aquéllas que lo controlan.

En segundo lugar hay gue
poner especial precaucion de
no paginar sobre el bloque en
donde esta el programa en cur-
50 ni sobre el que se haya co-
locado el stack, para lo cual
aconsejamos si es posible que
este ultimo y la rutina que pa-
gina estén en el mismo segmen-
to. En un principio se nos ocu-
rre como mas seguro el seg-
mento numero 2. Posterior-
mente la practica ira propor-
cionando la suficiente soltura
para manejar sin problemas el
asunto de las paginaciones.

LA ROM
Y SU PAGINACION

En las diferentes versiones
del 128 K el sistema operativo
se ubica en una ROM o en una
EPROM de 32 K bytes indis-
tintamente. En este caso la
ROM es sustituible directa-
mente por una EPROM, si es
que la tarjeta viniera con ROM
originalmente. Esto posibilita-
ria ciertos cambios optativos
en el sistema operativo a gus-
to del usuario igual que hacia-
mos con la ROM del 48 K.

Como ya hemos dicho, los
32 K bytes no estdan paginados

Detalle de la colocacion de los diodos v ¢l corie de la pista por el

lado de componentes.

BUSDE
DATOS

1;
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LA ROM DE 32 KBYTES ESTA

ESTRUCTURADA EN DOS PAGINAS DE 16 KEYTES
MSCRIMINADAS POR EL BIT Al4 DEL BUS DE
DIRECCIONES

Figura 2. A veces es necesario poner el ordenador permanentemente
en modo 48 K directamente desde el Power-up.
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al mismo tiempo, sine en dos
paginas de 16 K bytes cada
una. En la parte baja de la
ROM esta el editor de 128 K
v en alta el Basic de siempre
que es en definitiva el gue in-
terpreta los programas tanto
en modo 48 K como en modo
128 K.

En los bits de direcciona-
miento de la memoria el Al4
(el de mayor peso) es el encar-
gado de seleccionar la parte al-
ta o la parte baja. Este bit en-
tra por el pin 27 de la memo-
ria y procede directamente de
la salida Q4 (Pin 12) del
LATCH DE PAGINACION,
mediante el cual desde software
se cambia de pagina de ROM,
como ya hemos indicado.

Cuando se desea trabajar
permanentemente en 48 K bytes
resulta un engorro entrar en es-
te modo cada vez que se rese-
tea el ordenador, yva que de en-
trada éste se pone en modo 128
K. Esto puede ser resuelto la-
cilmente con s6lo hacer las mo-
dificaciones gue en la figura 2
mostramos con linea de puntos.

La modilicacion se basa en
interrumpir la pista que une el
pin 12 del latch de paginacion
con el 27 de la ROM forzando
en esta ultima un 1 para que
quede seleccionada permanen-
temente la pagina alta de ROM
en donde reside ¢l Basic. Este
1 légico o nivel alto no se ve-
ria alterado aunque el bit Q4
del latch de paginacion se pu-
siera a #. Como en ¢l caso an-
terior la diferencia de nivel
quedaria absorvida por la re-
sistencia de 470 ohmios que
hay que soldar entre los dos ex-
tremos de la pista cortada, pre-
ferentemente por la cara de
pistas.

Otro interruptor como en el
caso anterior se soldaria entre
cualguier punto de la tarjeta
a +3V (Pin 14 de cualquier
741584 por cjemplo) v la union
comun de los anodos de dos
diodos IN-914 o similares, que
en la figura 2 hemos denomi-
nado genéricamente DX y DY.
El catodo de uno de ellos iria
al pin 19 del latch 74L5174 v
¢l carodo del otro al pin 27 de
la ROM.

REALIZAR LAS
MODIFICACIONES

Para realizar cualquiera de
las dos modificaciones pro-
puestas en este articulo hay que
abrir el ordenador retirando
sus tornillos inferiores, desco-
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nectar a continuacion la toma
del cassette (en el caso del +2)
y las cintas del teclado, que por
cierto estan infinitamente me-
jor pensadas que las de sus mo-
delos predecesores. Aflojar
ahora la tarjeta del ordenador
v retirar también el conector-
cito del regulador de tension.

Con la tarjeta en la mano ya
es mas facil su manipulacion,
asi que procederemos a cortar
la pista que une el pin 12 del
7415174 y el pin 27 de la ROM,
la pista se halla por cara de
componentes entre la ROM vy
el PSG (AY-3-8912) proxima
al diodo D12. Efectuar el cor-
le con un cutter.

Los diodos DX y DY sélo
s0n necesarios si se desea rea-

HARDWARE

lizar también la opcién prime-
ramente citada de desblogquear
¢l LATCH DE PAGINACION
en modo 48 K. Si tinicamente
interesa la segunda opcion, es
decir, la paginacion constante
de la ROM en modo 48 K, en-
tonces bastard con poner la re-
sistencia de 470 ohmios y ¢l in-
terruptor entre + 5V y la pati-
lla 27 de la ROM.

Diodos y resistencia pueden
ser colocados por la cara de
pistas para mayor comodidad
de soldadura, aungue en nues-
tras pruebas los diodos fueron
soldados por la cara de com-
ponentes, como muestran las
fotos, Es imprescindible evitar
cualguier cortocircuito y efec-
tuar las soldaduras limpiamen-

le. Si es preciso, poner algun
trozo de cinta aislante para que
no se toquen los terminales de
los diodos o éstos con los no-
dos de soldadura de la placa.
Los cables hacia el interruptor
pueden ir por la cara de pistas
para salir después hacia el la-
teral trasero de la caja del or-
denador, en donde se coloca-
ri el interruptor al lado de la
rejilla de ventilacion.

Como siempre, aconseja-
mos repasar ¢l trabajo y deci-
dirse a emprenderlo cuando se
entienda perfectamente la ta-
rea a realizar. En lo sucesivo
emplearemos las nuevas posi-
bilidades que nos ofrecen estos
cambios para interesantes ac-
tividades.

Figura 3. Detalle del modo de obtener la paginacion de la ROM en dos planos de 16 Kbytes cada uno.
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BORRAR LINEAS

Estoy intentando hacer una ruti-
na en codigo maquina que sirva pa-
ra borrar determinadas lineas de un
programa en Basic. ;Como puedo
hacerlo?

Javier LINERES-Cordoba

W Lo primero que tiene que hacer
es buscar la direccion de la prime-
ra linea a borrar y de la siguiente a
la uftima; cuando tenga ambas di-
recciones, tiene que eliminar la zo-
na indicada y mover todo fo demas
«hacia abafo» reajustando los pun-
teros. Afortunadamente hay dos su-
brutinas en la ROM gue pueden ha-
cer casi todo el frabajo. Estas su-
brutinas son:

LINADD:

Direccion: 196h (6518)

Entrada: HL conteniendo el nu-
mero de la linea a buscar.

Salida: HL conteniendo la direc-
cion de fa linea buscada o la de la
siguiente si esa no existiera. DE
conteniendo la direccion de la linea
anterior a la buscada. Indicador de
agergr a « 1» §i la linea existe y a «fl»
5i no existe.

ARECLM1:

Direccion: 19E5h (6629)

Entrada: DE conteniendo fa direc-
cidn de la primera posicion a elimi-
nar. HL conteniendo la direccion de
la posicion siguiente a la ultima a
eliminar.

Salida; Se eliminan las posicio-
nes indicadas, se desplaza toda la
memaria hacia abajo expandiendo
el drea de reserva y se reajustan los
punteros.

DISCIPLE

He decidido comprar el interface
Disciple, pero antes quisiera aclarar
unas cuantas dudas:

1. Ha salido una nueva version
que admite OPEN y CLOSE, ¢signi-
fica eso que admite ficheros se-
cuenciales?

2.% Al ser compatible con el inter-
face |, ;se puede wtilizar con trans-
fer en modo microdrive?

3.° ;Con el Disciple se puede
controlar |a unidad de disco de un
PC o autocontrolar la del Plus 37

4.° ;Con conocimientos de CIM
se puede alterar el sistema operati-
vo que carga desde cinta?

5.2 ;Se pueden utilizar simulta-
neamente una unidad de disco de
5 1/4 y otra de 3 1/27

6.° ;Para utilizar la NET hace fal-
ta gue cada ordenador tenga un
Disciple?

Javier MOLES-Madrid
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W Contestaremos a tus pregunias
por orden;

1.° El Disciple admite ficheros
secuenciales y ha mejorado algo el
sistema empleado por el microdri-
ve, ya que un fichero existente pue-
de ser abierto para escritura. Tam-
bién permite acceso aleatorio me-
diante cddigos de enganche.

2. Es compatible con el inferfa-
ce |, en lo que a fos codigos de en-
ganche se refiere, pero puede haber
problemas al emplearlo con un
transfer por incompalibilidad de
puertos o direccionamienio de la
NMI. Por ello, lleva incorporado su
propio transfer.

3.° La unidad de discos de un PC
puede ser controlada por el Disciple
ya que es compalible Shugart; sin
embargo, para controlar fa de un
Plus 3 es necesario desconectarla
del ordenador y conectarla al Disci-
ple. Creemos que no vale la pena,
ya que la unidades Amsirad de 3
pulgadas solo admiten 40 pistas,
simple densidad y una cara (170 Ks),
migntras gue el Disciple puede fra-
bafar en 80 pistas, doble densidad
¥ doble cara (760 Ks).

4.9 El fichero wsystems» que se
carga en el arraque es sdlo parte del
sistema operativo. La olra parte es-
{4 en EPROM. Para allerar esta se-
gunda parle es necesario, ademads,
un grabador de EPROM.

5.° Por supuesto, es posible em-
plear, de forma simultanea, una uni-
dad de 5 1/4 y otra de 3 1/2; una pue-
de ser la unidad «D1s y olra Ia «D2s,
Al Disciple no le importa el tamario
del disco, sino las caraclerislicas
de la unidad (ndmero de pistas, sim-
ple o doble densidad, una o dos ca:
ras y el ustep ratew). El programa de
configuracion permite fijar caracte-
risticas diferentes para ambas unj-
dades.

6.° Para ulilizar la NET no es ne-
cesario que todos los ordenadores
tengan Disciple, pueden tener tam-
bién un inlerface I. Sin embargo, si
&5 necesario que todos tengan Dis-
ciple si se quiere que la NET sea
una Red de Recursos Compartidos
{multiusuario).

RAM PAGINADA

Hace ya tiempo publicaron un ar-
ticulo titulado «<La RAM Paginadas
y se me ha planteado una duda: al
estar en Modo 2 y bloguearse la
ROM, ;se puede seqguir escribiendo
en Basic?, y si no, ;como se acce-

de al sistema operativo que se ten-
ga en la RAM estatica?
Jesus NAVAJAS-Madnd

W Normalmente, la ROM est4 habi-
litada para lectura y la RAM para es-
critura; por tanto, es posible copiar

el Sistema Operativo desde la ROM
a la RAM; por ejemplo:

LD HLS

b DEP

LD  BC16384

LDIR

RET

A continuacion se puede realizar
las modificaciones que se deseen y,
finalmente, bloguear la ROM y pa-
ginar [a RAM en lectura y escrifura,
con lo gue se trabajard con el 5.0,
modificado. También es posible es-
cribir un Sistema Operativo nuevo y
ensamblarfo en los 18 primeros Ks,
pero es muy trabajoso. Para evitar
problemas, lo correcta es hacer un
cambio de paginacion desde una ru-
tina que corra en RAM con fas inte-
rrupciones deshabilitadas; aunque,
por regla general, no suele haber
problema si se hace desde Basic.

UNIDAD DE DISCO

La unidad de disco «Disciples,
;.queé discos utiliza? ; Se pueden pa-
sar programas de disco a cinta
igual que de cinta a disco? ;Como
se;:a:ga, se graba y se borra en dis-
co?

José COY-Alicanie

B El «Disciples no es una unigad de
discos, sino un interface al que se
le puede conectar cualquier sdrivers
de disco que sea compalible «Shu-
garte y disponga de un conector
«BBC-Micro=. Por tanto, acepta dis-
cos de § 114, 3 12 y 3 pulgadas y
puede lrabajar en 80 o 40 pistas,
una o dos caras y simple o doble
densidad.

Se Irata de un dispositivo pensa-
do para hacer felices a los usuarios,
no a los piratas; por tanto, permite
pasar cualquier programa de cinta
a disco pero no a la inversa,

Para cargar, salvar y borrar se uli-
lizan los comandos SAVE, LOAD y
ERASE colocando una «d» y el nu-
mero de la unidad después del co-
mando; por ejemplo; SAVE
disnombrer
salva un programa Basic en la unj-
dad «1»

LOAD d2snombresCODE
carga un bioque de bytes de la un/-
dad «2s. También es posible utilizar

la misma sintaxis del Microdrive, ya
gue es compatible con éste dispo-
sifivo.

CONVERSION
ANALOGICA/DIGITAL

Me gustaria que me dijerais qué
pasos debo seguir para introducir
los datos de un sensor de cualquier
tipo (por ejemplo, de ultrasonidos)
en el ordenador y que me aparezcan
en un moniter,

Juan JOSE-Alava

B Los sensores a que se refiere
suelen tener salida analdgica; es
decir, una tensidn (o corriente) pro-
porcional a la intensidad de la exci-
tacion que reciben. Sin embargo, un
ordenador sélo trabaja con sefiales
digitales, por lo que seria necasario
utilizar un convertidor analdgico/di-
gital.

Supongamos que fenemos un
sensor que nos envia una tension
proporcional comprendida entre 0y
5 voltios y queremos leerla con el or-
denador. Para ello, debemos trans-
formarla en un valor digital com-
prendido entre 0 y 255 por lo que ne-
cesitamos un convertidor analogi-
co/digital que nos varie un paso por
cada 0.02 voltios; es decir, que fen-
g4 una resolucidn de 0,02 voltios.

En el mercado existen un gran
numero de circuitos que realizan es-
ta tarea; pero si quiere construirse-
lo en plan casero, tal vez resulle
més facil hacer un convertidor digi-
talianaldgico (la conversidn inversa
es mas facil) y ulilizar un compara-
dor de tension para defecltar cudn-
do una tensidn generada por el or-
denador alcanza el mismo valor que
la de referencia. En principio, se
puede realizar un conlaje de 'a 255
sobre un puerto de salida conecta-
do al convertidor DVA y recibir Ia sa-
lida del comparador por un puerlo
de entrada; cuando éste cambie de
estado se detiene el conlaje y se
examina a qué nimero se ha llega-
do. El inconveniente de ésle siste-
ma es que resulfa tanfo mas lento
cuanto més alfa es la tension mues-
{reada. Hay olra forma més rdida de
hacerlo:

Primero se ponen todos los bits
de salida a «1= y el comparador tie-
ne que indicar que la lension gene-
rada es mds alta que la muestrea-
da. A continuacion, se van ponien-
do los bits a «0» uno por uno y em-
pezando por ef més significativo. Si
al poner un bit a «#» bascula el
comparador, se vuelve a poner a
«ls; &n caso contrario, se defa «f .




Cuando se han terminado de probar
los & bits se lee el resuitado. La ven-
faja de este método es que se far-
da mucho menas en muestrear una
tension y, ademds, el liempo de
muestreo es fijo y no depende del
valor de la tension muestreada.

MONS-3

No hay ninguna otra forma de de-
sensamblar un blogue por impreso-
ra; sin embargo, también es pasible
desensamblar por pantalla pulsan-
do «8», es decir, «Simbol
Shifte + ads,

«SUPER-COMPATIBLE»

En el desensamblador Mons-3
hay un comando «T» que prepara el
programa desensamblado para gra-
barlo. Entre otras pregunias, hace
la siguiente: «Printer?». Respondien-
do «Y» no saca un listado del pro-
grama desensamblado por impreso-
ra. ¢ Hay alguna ofra ofrma de obte-
nerlo? ;Para qué es la pregunta
«Printer?s en este caso?

David ORDONEZ:Lugo

B Para que el texto desensambla-
do salga por impresora s necesa-
rio responder con una «Yr mayuscu-
la; es decir, pulsar «Caps
Shifts + «Ys. 5i lo haces asi y la im-
presora estd bien instalada, el lista-
do tiene que salir necesariamente.

A un Spectrum 128 K se le enchu-
fa un interface de fabricacion case-
ra. Dicho interface tendra interrup-
tores que, poniéndose en una posi-
cién u ofra, el ordenador se trans-
forme en cualquier ordenador dispo-
nible en el mercado, como el Ams-
trad, Comodore, MSX, etc. Quisiera
saber si ésle proyecto es posible,
como se tiene que hacer el circuito
impreso y cuales son los compo-
nentes que tiene que llevar. Yo he
pensado en memorias ROM de di-
chos ordenadores y un circuito que
se encargue de leerlas y enviarlas
al ordenador.

Roberto PERELGRE-Lérida

M Le aseguramos gue, i nosolros
fuéramos capaces de disefar el dis-

positivo que usted indica, no se lo
ibamos a coniar. Al menos, no an-
fes de paltentario. Y seguro que, al
dia siguiente, nos fichaban en «Si-
licon Valleys.

En realidad, no es que sea impo-
sible, sino que el winterfaces que us-
ted propone saldria mas caro que
todos los ordenadores a los que
emulara. El probfema es que lo que
diferencia un ordenador de ofro no
es sdlo la ROM, sino el micro-
procesador y el resto de fa circuite-
ria que fe hace funcionar. Un MSX,
por ejemplo, tiene 16 Ks de RAM pa-
ra la memoria de panfalla; un Como-
dore wtiliza distinto  micro-
procesador; ambos llevan un gene-
rador de sprites por hardware y asi
podiamos seguir enumerando dife-
rencias indefinidamente. Un equipo
que pueda funcionar como cual-
quier ordenador tiene que llevar par-
tes de todos ellos y una circuiteria
que las interconecte. El resulfado
€5 un equipe mds caro que fodos
ellos juntos.

Sin embargo, existe una posibili-
dad de hacer lo que usted pretende:
un ordenador con mayores posibili-

dades (un compatible PC, por ejem-
plol puede emular, por software, el
funcionamiento de diversos ordena-
dores, aunque nunca es una emula-
cidn al 100 por 100 de compatibili-
dad. Este sistema es empleado por
muchos fabricantes de software co-
mercial.

LISTAR EL C/M

:Se puede traducir el Codigo Ma-
quina a listados hexadecimales?,
icoma?

Vicente GONZALEZ-Madrid

B For supuesto, no hay més que ir
leyendo cada byte y transforméndo-
lo en un numero hexadecimal expre-
sado con dos caracferes. Precisa-
mente, es el sistema que emplea-
mos nosoltros para obtener nues-
Iros listados en el formato def «Car-
gador Universal de Cédigo Méqui-
nas. En el numero 129, en ésta mis-
ma seccion, puede enconirar un
programa Basic que realiza ésta ta-
rea.
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[ ] VENDO ordenador Spec-

trum Plus, con fuente de alimenta-
cidn, cables, libros y cassette de de-
mostracion, interface tipo Kemp-
ston y joystick Quick Shot Il todo
ello en perfecto estado con instruc-
ciones y por 26.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel.: 613 47 26. Madrid.
Preguntar por Esteban.

® URGE vender zx Spectrum
Plus 48 K, con fuente de alimenta-
cidn, cables y manual de instruccio-
nes en inglés y castellano, asi co-
mo la cinta de demostracidn. Rega-
lo varias revistas y un cassetle es-
pecial para ordenador. Todo por sd-
lo 36,000 ptas. Interesados llamar al
tel.: (93) 2309536. Preguntar por
Jordi.

o VENDO ordenador 2 Spec-
trum 48 K, en perfecto estado, con
transformador, cables, manual en
castellano y cinta Horizontes. Tam-
bién vendo cassette especial para
ordenador (marca Computone) y un
interface tipo Kempston. Todo por
solo 32.000 ptas. Interesados pue-
den llamar al tel.: (33) 200 1881 y
preguntar por Alberto.

® UHGE vender Zx Spectrum
Plus en perfecto estado. También
vendo Zx Microdrive mas
interface-1, con garantia vigente. In-
teresados llamar al tel.: (93)
20172 40 de Barcelona.

[ ] VENDO Spectrum Plus

completo, con funda, cassette, in-
terface tipo Kempston, joystick
Quick Shot I, revistas, libros, etc.
Todo por 35.000 ptas. Interesados
pueden contactar con el tel: (911)
2129 25. Guadalajara.

e VENDO Spectrum Plus, con
teclado profesional Saga IIl, unidad
de alimentacion preparada para evi-
tar el calentamiento del Spectrum,
cables y joystick Quick Shot Il con
interface tipo Kempston. Todo por
36.000 ptas. (Precio de mercado
46,000 ptas.) Todo en perfecto esta-
do. Interesados llamar al tel.
44513 51 de Bilbao. Preguntar por
Ifiaki de 6 a 10 de la tarde. Solo bil-
bao y Vizcaya.

® VEND‘O Spectrum 48 K

(completo), con cassette especial
para el ordenador, un joystick con
su respectivo interface tipo Kemp-
ston. Todo por la cantidad de 36.000
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ptas. Ademas regalo revistas: Inte-
resados llamar al tel.: (93) 240 07 53.
Preguntar por Alan.

e VENDO spectrum 128 K de

Investronica y regalo joystick Quick
Shot Il con interface tipo Kempston,
revistas, etc. Todo por 29.000 ptas.
Llamar al tel.: (343) 45 71 60. Pregun-
tar por Alberto.

e VENDO spectrum Pius, im-
presora Seikosha Gp-50, cassette
Computone, interface li y otro pro-
gramabie, joystick, coleccion com-
pleta de revistas, libros. Todo por
40.000 ptas. Interesados llamar al
tel.: (93) 339 91 96 o bien escribir al
Apdo. 23.257 de Barcelona. Pregun-
tar por Daniel.

[ ] VENDO Zx Spectrum Plus,

casi nuevo, con cassette y varias re-
vistas sobre el tema. Todo por solo
30.000 ptas. Interesados llamar al
tel.: (911) 22 48 14. Guadalajara.

Ed vENDO Spectrum 48 K en

perfectas condiciones con interface
Kempston, joystick Quick Shot I,
cassette. Todo por 20.000 ptas. In-
teresados llamar al tel.: (958)
252577. Preguntar por Ricardo.
Granada.

] THAZADOH Basic para
Spectrum. Integramente realizado
en C. M. Con &l podras seguir tus
programas Basic paso a paso. Site
interesa llama al tel.: (341) 23 87 76.
Carmelo (noches).

e ESTAMOS interesados en

contactar con usuarios de Spec-
trum de toda Espaiia, para inter-
cambiar ideas, mapas, pokes, ecl.
Interesados llamar al tel.: (983)
27 B7 04. O bien escribir a fa siguien-
te direccidn: José Antonio Santa
Cruz Martin. G/ Puente Colgante, 11,
3.° D. 47007 Valladolid.

[ ] DESEO contactar con José
Gude (Madrid) y Juan Ignacio He-
rranz (Tenerife). Para intercambiar
informacién y trucos acerca del pro-
grama «Elites. Escribir a Mario Sanz
de Santamaria. C/ Rio Ebro, 27.
09200 Miranda de Ebro (Burgos).

® DESEAHiA ponerme en

contacto con usuarios de toda Es-

pafia gue posean un ordenador
Spectrum 48 K o 128 K, para inter-
cambiar todo tipo de informacidn.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Javier Lopez Veamonte.
G/ Garcia Barbon, 156, 9.° D. 36201
Vigo. O bien llamar al tel: 4391 18
de Vigo.

e VENDO Spectrum Plus con

teclado Saga-1, cassete Sony
TCM-2, interface y joystick Kemp-
ston, revistas y libros, cables y do-
cumentacion incluidos. Todos por
la cantidad de 35.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel.: 446 52 07. Madrid.
Preguntar por José.

e COMPRO Interceptor Co-
balt para Spectrum. Pago a buen
precio sea version original. Interesa-
dos escribir a la siguiente direccion;
Mikel Castafios. G/ Monte Jota, 1.
Getxo, 54. Vizcaya.

e VENDO spectrum Pius 1l

nuevo con garantia hasta el 20-7-67,
mas fuente de alimentacion, cables,
manual, revistas, etc. Todo por
34.500 ptas. Todo en perfecto esta-
do. Interesados escribir a la siguien-
te direccion: José Antonio Caballe-
ro. P.° Orsavinya, 1, 2.°. Pineda de
Mar {Barcelona).

L VENDO, por motivos urgen-
tes, mi ordenadro Zx Spectrum 48 K
en buenas condiciones, por el pre-
cio de 6.000 ptas. Interesados escri-
bir a Julio Arturo Vaguero Fraile. C/
Italia, 13. 47007 Valladolid.

e VENDO drgano Casio VL-
Tone completamente nuevo. Precio
40.000 ptas. Interesados pueden lla-
mar al siguiente teléfono: (974)
22 52 79. Preguntar por Joaquin de
2al.

e VENDO interface progra-

mable DK'Tronics, de muy poco
uso, por solo 1.500 ptas. Para loca-
lizarme llamar al tel.; (93) 331 00 64
a todas horas. Preguntar por Eduar-
do. Barcelona.

o VENDO 2« spectrum 48 K,
en perfecto estado, comprado a In-
vestronica, junto con el alimenta-
dor, cables, manual en espaiiol, cin-
ta Horizontes, revistas, etc. Todo
por sélo 28.000 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccidn: Mi-

guel Diaz. Carretera de Torroella,
106. 17258 Estartit (Gerona).

® DESEO intercambiar trucos,

pokes, mapas entre todos los usua-
rios del ordenador Spectrum 48 K.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Carlos Garcia. C/ del 30,
36, 4.° izg. 39003 Santander.

] INTERE&Q obtener fotoco-
pias o bien originales de la Hewlett
Packard-33-E. Pago bien, Escribir a
la siguiente direccion: José M. Mar-
tin. Cf Roselion, 500, 5.° 3., 08026
Barcelona.

e S posees un ordenadar Spec-
trum, has comprado un teclado pro-
tesional y no necesitas la placa de
conductores del teclado, llama al
tel.: 431 12 69. Bilbao. Pregunta por
Ignacio Ruiz.

@ URGE vencer Spectrum Plus
64 K, con cables, fuente de alimen-
tacion, cinta de demostracidn y ma-
nual, todo junto con cassette espe-
cial para ordenador y amplificador
de sonido, por solo 29,500, Regala-
fia un drgano de 8 acompafiamien-
tos y un libro de Msx, otro en Codi-
go Maqguina y algunas fotocopias.
Interesados llamar al tel.. (325)
23 20 86,

[ ] VENDO calculadora cienti-

fica T1-56 o bien la cambio por una
impresora GP-50 S, abonando la di-
ferencia. Interesados llamar al tel.:
(33) 340 2961 a partir de las 8 de la
noche. Sefior Pagués.

® VENDO ordenador Zx Spec-

trum Plus con manuales y conexio-
nes, Zx interface 1, unidad de micro-
drive, interface Centronics RS-232,
revistas, etc. Todo ello por sdlo
70.000 ptas. Interesados escribir a
la siguiente direccion: Francisco
Martinez Calderén. C/ Rafael Atard,
6, 6. Manises (Valencia). Tel.:
154 54 89.

[ ] UHGE vender una impresora
GP-50 de Seikosha, totalmente nue-
va y sin estrenar con garantia de
Hissa. Precio a convenir. Interesa-
dos llamar al tel.: (924) 83 03 17. Pre-
guntas por Manuel. LLamar sélo por
la tarde a partir de las 8.

[ ] VEN DO Spectrum Plus,
cassette especial Euromatic, inter-
face programable, joystick Quick
Shot Il. Todo por sdlo 35.000 ptas.
Si te interesa llama al tel.: 786 00 84
de Tarrasa (Barcelona). Preguntar
por Manolo.




@ S5i lo prefieres puedes ~ -

llamarnos por teléfono
(91) 734 65 00 \\
& Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de
crédito.
Un nimero mas gratis,
en tu suscripeion y la
posibilidad de realizar el
pago aplazado.
MICROHOBBY (Oferta vélida solo para
y recibe Espana).
comodamente
en tu casa este Envianos urgentemente
estupendo el cupon de pedido que
regal: a vuelta figura en la solapa.
e correo.

- Una sensacional

gratis parati

L T




mmmmm QULIOTE DIVERTIDO, UNA AVENTURA
LOS LIMITES A LA IMAGINACION LOS PONES TU. UN PROGRAMA CON DOS CARGAS, UN DIALOGO INCESANTE | TU MAQUINA,

UN RETO PARA LA INTELIGENCIA. DON QUUOTE DE LA MANCHA, LA SERIE DE'TV EN TU ORDENADS

.

SPECTRUM + AMSTRAD ¢+ CBM 64 + 875 ptas.
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