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ponemos a tu alcance.
iSuerte en la mision!

Cachivaches, Lo Nuevo, Al Pie del
Canan... algunas de las razones
evidentes para adquirir y disfrutar de
un verano con MICROMANIA.

Descubrimos todos los misterios
del inspector Gadget,
y te lo presentamos uno a uno
para que puedas enfrentarte
a tu enemigo Max.

Si eres gadgeto-inteligente,
estamos seguros que
aprovecharas la oportunidad que
te presentamos.
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Canarias, Ceuta y
Melilla:

Del 28 de 5 plas Sobre-
Julio al 3 tasa aérea para
de Agosto Canarias: 10 ptas.

15 DE ORDENADORES SINCLAIR

MICROPANORAMA.

TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. S.EM.LS.LS. (y 11).

oo —

12 NUEY0. Tai pan. Bomb Jack 1. Explorer. Mario Bros,

18 UTILIDADES. Turbo Save,
22 INICIACION. Expresiones booleanas en la sentencia IF,
24 INFORME. El Inves Spectrum +, ;totalmente compatible?.
26 LENGUAJES. Los punteros en Pascal,
27 CLUB.
28 TOKES & POKES.

En nuestro
3'] JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Ranarama, informe

estudiamos a

32 CONSULTORIO. ;ggg;; ,L?:s "
compatibilidad
34 OCASION. del Inves

Spectrum + .,

sus cartas el numero )y la fo gid
_entre las tres modalidades que explicamos a continuacion.
Una wez tramitado esto, recibira en su casa el numero
solicitado al precio de 150 plas.
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Era practicamente
inevitable. Desde que
en nuestro pais
comenzo a crearse
software de una
manera seria y
continuada, seguro que
por la mente de
muchos programadores
paso la idea de realizar
un juego basado en el
mads famoso personaje
en la historia y
literatura de Espaia:
Don Quijote de la
Mancha.

Esta idea, en muchos
casos utopica, ya se ha
visto hecha realidad
gracias al trabajo de
una de las compaiias
mas relevantes en el

panorama del software,
no solo de nuestro
pais, sino de toda
Europa: Dinamic.

Y como todo
programa, maxime si se
trata de un juego de
estas caracteristicas,
«Quijote» también
tiene su pequena
historia particular.

Todo comenzo hace
algunos meses cuando
Jorge Blecua,
programador del
popular «Arquimedes
XXI», presentd a
Dinamic el ambicioso
proyecto de llevar a
cabo una aventura
conversacional basada
en la inmortal obra de

Cervantes. La idea fue
excelentemente acogida
entre los responsables de
la compaiiia, y Jorge
comenzo a dar los ultimos
retoques a un programa
que ya tenia en un estado
considerablemente
avanzado.

La primera version
del juego convencio a
Dinamic en lo que a la
parte del argumento y
desarrollo se refiere,
pero, movidos por su
afan de perfeccionismo

Raul Gescon Celevia, premiado con una cadena HI-Fl

GANADOR DEL CONCURSO
“TU HABILIDAD TIENE PREMIO”

Ante la gran canfidad de cartas recibidas
interesdndose por conocer quién resultd ganader
del concurso «Tu habilidad tiene premions, y
pidiendo disculpas por el considerable refraso,
hacemos publico el nombre del afortunado
parficipante que resultd premiado en dicho
Cconcurso organizado hace algunos meses por

nuestra revista.

El ganador ha sida Radl Gescon Celevia, de
Zarageza, quien gracias a su habilidad a la hora
de resolver fodo lipo de acertijos y pasafiempos y
ayudado por la forfuna de que su carta fuera la
seleccionada de enfre fodas las acerfadas, ha
conseguido hacerse con una cadena de alfa
fidelidad marca Philips.

Enhorabuena al ganador, y nuestro
agradecimiento a fodos los parficipantes,

—ldgico en toda compatiia
que desee ocupar un
lugar relevante en el
mercado—, consideraron
que los gréficos podian
ser considerablemente
mejorados y
encargaron el trabajo a
su experto equipo de
grafistas.

Una vez que tenian
el programa definitivo
en Sus manos, y para
evitar asi que se
repitieran los
problemas que
ocasionaron algunos de
sus lanzamientos
anteriores como «Game
Over» o «Fernando
Martin Basket Master»,
comenzaron a hacer las
gestiones oportunas
para una mejor
promocion de «Quijote».

De esta forma, se
iniciaron las
conversaciones con
Romagosa Internacional,
compaiiia dedicada a
transacciones de
licencias v que en estos
momentos posee los
derechos en exclusiva
de la serie televisiva de
dibujos animados Don
Quijote de la Mancha.
El resultado es que las
caratulas originales del
programa llevan




impresa una ilustracion «;Quiimev‘: ya estd en la
extraida de la propia calle y ha llegado el
serie y que, tanto el momento de que los
argumento general usuarios comprueben
como alguno de los por si mismos si este
ficos del juego, programa de Dinamic
estan igualmente hace honor a tan
basados en ella. ilustre personaje de la
En definitiva, literatura universal.

miados con 40.0

GANADORES DEL
SOR'I'EO 'CLUB MICROHOBBY'’

han sido hasta el momento los afortunados

__anadr_‘-res de nuestro concurso del «Club Micro-

hobby»: Ifaki Lopez Roda, de Lejona (Vizcaya) y Emi-

lio de Lope Ruiz, de Sevilla.

El primero de ellos resultd er“rTllcldD en nl sorteo

* 8, lo que significa que o as y nada
menos que 40.000 pesetas en !LJF(_]L 5

Por su parte, Emilio de Lope, que fue el agracia-

n el anrteo N 5 1?’ ha qtn:to el récord de ganan-

2 S umulacion de

un valor de la res-

esetas en juegos

: stos sorteos se-
manales t:-ast_ Con que sean pub as en MICRO-
HOBBY cualquiera de vuestras ¢ oraciones pa-
ra las secciones de «Tokes y Pokes», «Programas de
lectores» 0 «Trucoss, con lo que recibis una tarjeta
numerada que os da derecho a ros pre-
mios. (Ver bases en el numero 116.)

Enhorabuena a los ganadores y suerte para todos
los participantes.

Aqui ==

LONDRES

Entrevista con Paul Cooper, director gerente
de Thalamus Software

QUEREMOS SER CONOCIDOS
EN TODO EL MUNDO

Andrew Wright y Gary Lidden crearon Thalamus Software en junio de 1986, aunque ninguno
s pertenece va a la compaiiia. Thalamus es la rama de software de una presfigiosa
editorial lamada Newsfield, la cual publica, entre ofras, revistas tan conocidas como Crash y
Z74P 64

spartamento de su_!'ru are, .'u q:-':' en esfos

Alan Heap

s oficinas de T

MICROHOBBY h visitado los ai !

fuocidn de esla comparia que. por el momenio, tan sdlo h
«Sanxions v «Deltas, programas que se hcn convertido er
mercado en ¢l Reino Unido, v que han

iy

MH: ;Cuales con vuesiros mas inmediatos pmm!m’

hasta ahora hemos lanzado nuestros juegos tan stlo para e

e 64, bo cual no es suficiente para las amplias exi 5 del mercado. por lo que

entre nuestros planes més inmediatos se encuentra el realizar nuevos programas en s 5

respectivas versiones para fodos los Dr"’l'\ﬁi“ ordenador d

MSX. asf como también estamos estudiando |2 posibilidad de versionar los va conocidos

«Sanxions y «Deltas.

;Han tenido «Sanxions y «Deltas realmente tanto &xito como se ha dado a entender?

Por supuesto. Ambos alcanzaron los puestos mis altos en la lista de ventas y particularmente

«Deltar subié directamente al nimero uno en la lista de Commodore

—¢Quién se encarga actualmente de vuestra distribucion?

~Todo lo que son ventas y distribucidn To lleva US GOLD, aunque hemos recibido muchas

ofertas de las principales compafifas de software en el Reino Unido. las cuales estan ansiosas

[por comi E’l"'dl 2T nuesngs Itln.:'" 15

Acabas de regresar de la feria CES (Feria para los Consumidores de I:Ie-:'rronlca] de

Chicago, zcon qué abjetivo fuiste a los EE. ULL?

~Especialmente para firmar un acuerdo de distribucidn con Electronic Ants. en el cual hemos

puesto ilusiones. Esto va a completar nuestro acuerdo con US GOLD y va a asegurar

que los productos de Thalamus reciban reconocimiento en todo &l mundo. «Sanxions y «Deltas

se lanzaron en los EE. UL en jubo

+Qué nuevos productos tenéis en perspectiva?

Stavros se encuenird en estos momentos terminando su tercer juego que se lamard tQ

Dexs. Existe s proyectos entre los que s incluve «<Mantrans, al que s 1: ha estado
dando forma y vida durante todo este afo y que lanzaremos en visperas de Navidad




“THE SENTINEL,
DE FIREBIRD, POR FIN
EN ESPANA

irebird esta a punto de presentar en Espana uno de los

platos fuertes del ano: «The Sentinels. Este programa,

que ha conseguido una importante cantidad de premios

y galardones otorgados por las principales revistas
especializadas de toda Europa. ha sido editado hace varios
meses en Gran Bretana y parece que, tras solventarse
algunos problemas de distribucion, va a aparecer
definitivamente en nuestro pais.

La caracteristica mas destacada de este programa es, sin
duda, sus aspectos graficos, ya que éestos,

tanto por la propia concepcion de su diseno

como por la realizacion de los mismos, representan una
innovacion considerable en el ambito del Spectrum.

Por ejemplo, y para que os podais hacer una idea

aproximada de la magnificencia grafica de este programa,

0s diremos que nada mas comenzar el juego, se nos pide
indicar un nimero entre @ y 9999 que nos permite comenzar,
haciendo uso de las claves correspondientes, hasta

en 10.000 escenarios diferentes. El juego consiste en
inspeccionar zonas de terreno ayudados por un robot para
tratar de localizar al Centinela y planear un asalto para
destruirle.

«The Sentinel no es precisamente un juego dotado

de una gran accion, pero su gran originalidad y alto nivel

de calidad grafica, le convierten en uno de los programas mas
interesantes de cuantos existen en la amplia gama de software
para Spectrum.

También esta disponible en las versiones para Amstrad, MSX y
Commodore.

6 MICROHOBBY

z|2 &
HHE (o8
HE JHEE
1l 3l= E;E;?ANDO MARTIN. | | 11y
1| 6|=|SABOTEUR II. Durel oo
EXPRESS RAIDER. U.5.Gold |@|e|@|e
ENDURO RACER. Acdivison |@|e|e|e
HEAD OVER HEELS. Ocwon (@@ |@|0
GAME OVER. Dinanic eel (o
ARMY MOVES. Dinamic ele| |0
SUPER SOCCER. Imagine oo ee
SPIRITS. Topo-Soft 0
INSPECTOR GADGET.
Software Proyects - |
ARKANOID. Ocean eeooe
12/120{ T {GAUNTLET. U. 5. Gold olee
13| 4|1 [SURVIVOR. Topo Soft ele |o
1413/ L |DRAGON'S LAIR II.
Software Proyects elele
1515/ [EXITOS KONAMI. imogine |®
16| 2| T |BARBARIAN. Poloce Software  |@|®
17/15|1 [LEADERBOARD. Imagine eleleoe
18{15| 4 |[FIST 1. Melbourne House eojee
19| 2|1 [IRANARAMA. Hewson Consultans |@| |@
20{15({ [TERRA KRESTA. Imagine ole oo

Esta informacion corresponde a las cifras de
ventas en Espafia y no responde a ningdn
criterio de calidad impuesto por esta revis
ta. Ha sido elaborado con lo colaboracién
de El Corte Inglés.




OLAS
Y DISPAROS

Juan José Ruiz, de Madrid, ha
comenzado a descubrir las
inmensas posibilidades que posee
el chip de sonido del Plus 2. Para
demostrarlo nos envia este
pequefio programa que simula el
ruide de una ola.

1@ FOR n=@

65833, N. OUT
28 OAT

,28,2,38,1

: _RE A:
A: HNEXT
b,

T
4 N
2, B,7,71,20,20

o 13
9149
8,a,

Si cambiamos la linea 20 por:

1;? +8,191,08,31,71

simulard un disparo tipicamente
espacial. Para escucharlo
repetidas veces solo es necesario
colocar una linea 3@ como sigue

38 RESTORE : GO TO 3@

BLOQUES
SIN CABECERA

La mision de esta pequefia
rutina es la conversion de blogques
o programas de carga normal a
bloques sin cabecera. El
comienzo ¥ la longitud del
programa son redefinibles por el
usuario.

Su autor, Jose Luis Correa, de
Madrid, nos ha enviado el listado
ensamblador que adjuntamos, por
sl queréis realizar sobre él
algunas modificaciones.

5 INPUT "Direccion de comienz
o “;a: IF a«24964 OR a>65535 THE

" “9 LEr ca=INT (as286
= e H
a-cgease L ae
“Longitud_";b: b1
o briesas RERN 6o o’ 8
11 L =INT (bs256): LET Li=

DATR' 85,85 221 114,97
18,295, é 6 ggs 22422223

%
¢{41Tellat200: 2 BEL 10 6,
6 ' RANDORTZE DSR sa00e

18 ORG 24988
2 SCF
k] D A

LD  IX,CABECERA
LD DE,i7

CALL LD-BYTES
SCF

LD &,255

LD IX,(CONIENZO)
LD  DE,(LONGITUD)
CALL LO-BYTES
LD BC,8

CALL PAUSE

LD A,255

Enrique Vega Valiente, de
Cadiz, nos envia este listado Basic
que permite la realizacién de
diferentes tipos de dibujos
geometricos (elipses, circulos),
mediante un relleno, utilizando la
instruccion DRAW.

i@ OVER 1
28 INPUT “INTRODUCE RADIOD X";R

X
30 INPUT “INTRODUCE RADIO ¥",R
B2 - THER A
R “;N: REM

A=2
LET ﬂN?'EiP&!N

L3P0 B DD~ O
2RSS 86

1 et

168 LD IX,(COMIENZD)
170 LD  DE,(LONGITUD)
198 CALL SA-BYTES

199 PAUSE EQU 7997

280 LD-BYT EQU 1346

218 SA-BYT EQU 1218

228 CABECE EQU 24296

SCROLL
HACIA DENTRO

<Os Imaginadis que el texto que
tengais en pantalla se pierda
hacia el centro de vuestro
monitor? Para aguellos gque no
sean capaces de hacerlo, Raul
Martin Lopez nos envia desde
Barcelona la siguiente rutina.

No son necesarias mas
explicaciones, asi que disponeros
a teclearlo rapidamente para
comprobar sus efectos

TO 49839: READ a-
35,8,72,14,18
%43 17,1, @

3
é 5? éﬁff‘sﬁeﬁ%é"

oR I8 TO 15: PRINT AT
i "EJEM- ESTO ES UN EJEMP
Lo". NEXT F EHRCS

40 RANDOMIZE USR 4E4

TRANSPARENCIAS
ACUATICES

José Daniel Mufiiz, de Valencia,
ha diseflade una mini-rutina de tan
solo 30 bytes, que consigue que lo
gque haya en pantalla aparezca
distorsionado como si existiera
una capa acuatica entre el
monitor y el ejo humano.

Puede resultar bastante iitil para
su uso en pantallas de
presentacion o menus de juegos.

Para activarla sdlo es necesario
realizar un RANDOMIZE USE en
la direccion indicada en el
DUMP,

ded
ol
A
i7s
i24

B212R4RRERRRTCEBRE
C2eFA3ESSBC28F =210
CCO0@2a2202202220a

DUMP: 30.000
N.® BYTES: 30

MICROHOBBY 1
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PROGRAMAS MICROHOBBY

SEMLSLS

Manuel GUILLEN BARRANCO

Como advertimos en el
namerc anterior, debido a
la excesiva longitud del
programa S.E.M.LS.1.S., nos
hemos visto obligados a
publicarlo en dos partes.
Los listados que siguen
completan este programa.

Para teclearlos debéis
utilizar el Cargador
Universal de Cédigo

Mdaguina, introducir los

datos mediante la opcidn
INPUT, realizar el DUMP en

la direccion indicada y
salvar cada blogue,

consecuenfemente, en

cinta.

Deben ser cargados fras el
programa Basic gue
publicamos en el nimero
anterior, Los nombres
con los que se salven los
blogques de Cédigo
Maguina son indiferentes,
ya que el programa
se encargara de colocarlos
en mermoria sin tener
en cuenta este detalle.

POS @4
CPU @2
ULA a8

8 MICROHOBBY

I
I

[i

lfh"r'uhﬂl'-‘:"j-l'ir':#'-:_ A

i B T e

ealizado

POS
CcPU
uULA

PO

a2
a2
a0

MANUEL

f—— e |
GUILLEN




12 SeSABREAEBAFFRAAFE@2R2 1153 167C7C7C167C7C7C167C S34d
11 1F111101EJBESQ@BOERE@ 1203 %i FC7CFFCS1P03164E1002 837
LISTABD 1 12 BPBACA4P424141417F09 907 34 4AF1lPOSSA161001511004 320
13 71SFAOFE@ZO202020F9@ B37 55 E21dR3S31E100554 10068 335
14 F11111111F@1C949FF@@ 853 A6 GSS1PRISEFFCS18M11621 712
15 ORPRAPFFBREFZIZIELd S65 37 E=2231624252616272829 244
16 10rFe2191010PA6Q903ES S13 38 FFCS510@4 166818036110 722
% b A" 17 SEEAVEB17EQRRR7ESRAER 955 39 @EE21610026310R1E410 376
LINEA DATOS COMNTROL 18 B@eREAIRTIRL7IREIASET 1138 40 P4E51610036G10RSE710 38B
19 AYESES1P891448RA24512 1881 41 P@2EEFFCE18R211961201 621
2 ORO10ZO40408 —_—_—— 2@ 289108979695969537a8 1101 42 167EVEFELGE7E7EVEAB?E O4B
3 BFRFIF a3 21 EGP90905000101@17EQD 383 43 JEVEFFCS1@0116575859 18@7
4 DEDGCHIFOCDECESAIN0S c04 22 @B7ES17ESGE6AG7IRIA6R 1060 44 165ASBSC1ESDSESFFFCS 1851
S JFFFFFFBEEGE EaéBBFB ?gga 23 POEODRBRO3I010RRRT7EEE 642 45 100216696AEB16E6CEDRE 707
& FOFREGCACPEQAAAGIGRAR] 12517 24 790 9681434030854 958 46 166F7@AVIFFCSI1B@6163C 914
7 BEP2020RTS710F JFFFFF 1034 25 10262828286591630405 534 47 S3DIE163F404116424344 S6@
8 FFFFEOBRBACAEREREREDR 1952 26 182158ASA4C42ASSAASS 1056 48 FFCS10@2167273741675 976
9 @PIFLOACRFOF IFIFARPR 416 27 AASSARS42325951RAB418 912 49 7B77167B797AFFCEB1083 1096
12 COEA7BFBFBFETFFFFFFE 2004 28 AR2BC2ESPSOAOAGAGARL S6B 5@ 167E7B7ElE7BTB?Bi67B Q27
11 EEBECDSDAGRRBRR71FIF 763 29 ZRPECIZCEZB16R0Q7EA9E £13 51 7E7BFFCEleR616727374 1090
12 SFIFEBE7FFFAEFDFDFDE 1864 30 6llEQPOPSPCARRAPRT71E 478 2 161@0275767716100678 558
13 BACAERFBFCFCFCFCARRR 1B08 31 3F3E7F7F@@2@ddi1C62906 B33 3 797AFFCS518@716202020 836
14 @39EECPT1BI1BOAFCFBED Bov 32 29D7ORPVER18ES28D4D4 12080 54 16202020 16202R28FFFF 746
15 FOFBFAFCAOBRRAED4RED 1004 33 7F7F7?F7?F3F3F1F AFE| 1198 &5 FFFFFFFF FFFFFFFFS 2540
16 2P1B1FIFRFRFO7RA3P381 154 34 FFFFFFFFFFFFD4D4DAD4 2376 56 CDS41FD27B1BF ICOFFFF 1632
17 FEFFFFDF7776777610F8 1717 35 ABRBSASBOFO7O3010088 S22 57 FFFSCDS41FD27B1BFICO 1622
18 FOEP4PBRORARDIA1IRIRS EHE 36 QPRAFCFEF4EBG64281008 1138
19 @797a787REBEFSFEFFFF 1357 37 AM40E002QQ22002022070 [-3
20 FFFFB0O0008040404040 Bad 38 FE7220Q10307000B1COE 447 S ]
21 QPPRARIBEAESF 1F 1FBOFC 39 PRSACRERIB3IB7CFEZCIE 1174
22 GOB3OFOFOFBFCFEFFFFDF 2178 i@ 122@2FRFR7elRiieas’C 253
23 777EBBBRAG1OIVFIFIFIF 77m 41 FOF1EJC7BFiF3F7F@R8@ 1399 )
24 3F3FDRE7FFCFF7FBFBFE 2037 42 COEQFOFBFCFE3S108@81 14583
25 QRRPRREBFEFCFCFCORAR 1226 J ©30120007F JFIFCFETCE 986 DUMP: 60.000
5€ DI07OEOLICIFBaFErERe 122 44 B1OAFEFCFBFPELCEB4O® 1689
27 P020RAR2RQRIDCREDTOTR 640 45 OPERPAVER4P40404020001 872 MN.° BYTES: 580
28 7OBFBIFOFBF@7R38700DOD 472 46 FDP1O@@7@SAEORCRSECE 752
29 FFRBABABABFFE7SAFBF@® 208 47 B2F2SZBR240404R7F7F80 1206
3@ FOEGCPEQPBRERRCRADASRE 127 48 BOBRASCEBSEFEFSEACSBE 1612
31 @P1IF3F3FASE7FFFF3CDE 134 49 S2P2S2B252B25262808@ 1296
32 EVE73IRBRYBERROFEFCFC 167 5@ GCOBPEOBOFFRAROSRAEASAT7 790
33 OPPGA3V7AFeF 1F 1IF@BFF 357 51 BO21FUR1S2B2S2F282C2 1163
3¢ ohsgseogeesedsacece 91 25 SScEsrseabararacies fin.
3e3e F
36 crusananmsagggoﬁgsgr -},E%‘ 54 SASASASASAGBAFIFIFIF 7a2 LISTADO 4
37 ARCFFDFBEBYDTE?COBRBO 1961 S5 3F3FOR7E4RSESESESESE 786 5 i CONTRON
38 GO9BFCFCFCFBRDADRE1T 1389 56 1E9E3DBDBDEDEBDEDEBDS® 1511 LINEA DATOS CONTROL
39 OF3F3F1FS52F3BFDFEDEE 1431 57 FEVEVEVEZE®O3E3ESB@BF 1073
48 JIBOBOAPCRERFAFCFE 2102 56 BFBFE@RABFBF ICSCSC4R 1072 1 PRie9i19lieedleleIds 7S
41 PPRPRIVTAFRF IF1IFAAFF 357 59  1A1ASASACDRRQARQARRRe =32 2 ©P2101001i1A7805008504 311
42 FIFSFEFFFFEBQOR@CRER 1856 6@ 1020000010101 7F81082 264 3 @38S5P420BS0S7SAAFFA3 BE7
43 7@78FBFBIFOFOFO70387 708 61 OOREFAREDRORER400204 476 4 187AG410911001038509 321
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En el afio 1841 de nuestra era, los piratas y
contrabandistas dominaban las aguas del mar de
China. Si quieres salir de la monotonia, da un
salto atrds en el tiempo y conviértete con «Tai-
Pan» en un auténtico bucanero.

Los barcos europeos se
dirigian hacia Oriente con
la imtencién de conseguir
mercancias tan preciadas
como ié, seda, jade... Ante
tal invasién comercial, el
emperador chino decidid
que todo tipo de transac-
cion deberia ser pagada
con plata. Esto causo serios
problemas a las arcas de
los paises occidentales. Por
esta razon, se les ocurrio la
genial idea de comerciar
directamente con el pueblo
ching, sin que el estado tu-
viera conocimiento de estos
trapicheos.

Asillegaron los primeros
barcos de contrabando a
China. Como el negocio
funcionaba a la perfeccion,
los Tai-Pan (lideres supre-
mos), cada dia eran mas nu-
MEerosos a pesar de que los
problemas atmosféricos v
los piratas causaban estra-
gos en este tipo de flotas.

Como bien puedes imagi-
nar, tu misién va a consistir
en comprar un barco y ha-
certe a la mar, aungque de
t1 dependera que lo hagas
como un pacifico comer-
clante o como un pirata
pendenciero,

Vayamos por partes. Lo
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primero que debes hacer
es conseguir el suficiente
dinero como para comprar
el barco. Para ello, debe-
ras pedir préstamos que, si
no son satisfechos en la fe-
cha determinada, te pue-
den costar la cabeza.

Existen tres tipos de batr-
cos con diferentes precios
vy usos: Lorcha, el mas ba-
rato de todos, muy util pa-
ra el contrabando, con un
pedquerio espacio para car-
ga v un corto surtido de ar-
mas defensivas; Clipper, el
barco de comercio por ex-
celencia, vy Fragata, barco
pseudomilitar utilizado por
la Marina china y los pira-
tas, por lo que comprende-
rds que su uso mds habitual
se basa en el ataque contra
los mercantes y contraban-
distas.

Cualquiera de los barcos
que se pueden adquirir,
sirve para convertirte en pi-
rata, pero es evidente que
hay algin modelo que pue-
de ser facilmente destruido
si te dedicas a estos menes-
teres

Lo siguiente a conseguir
es la tripulacién. Existen
dos formas de lograrlo: la
legal, por medio de una
oferta econdémica, o brusca
mente, obligando a los ma-
rineros por la fuerza a en-
rolarse en tu barco. Eviden-
temente, la sequnda es mas
barata, pero te puede dar
serios disgusios porque la
policia china es sumamen-

te eficaz, y se entera de to-
do lo que pasa en el puer-
to. Si te pillan enrolando a
la fuerza a un marinero, irds
a parar a la cdrcel, v, a la
tercera vez que seas dete-
nido, seras decapitado.

Una buena forma de
aumentar tu cuenta corrnen-
te, es entretenerte con los
tipicos juegos de apuesta
chinos, muy comunes en los
puertos de esa época.

Se te acercardn contra-
bandistas que te ofreceran




material de este tipo. Cui-
dado con ellos, pues si bien
este comercio da buenos
frutos economicos, sl te
descubre la policia iIncauta-
ra todo el material, y per-
deras el dinero invertido.

Una vez navegando, de-
berdas elegir tu ruta. Las
mas seguras son las gue
pasan por las cercanias de
la costa, pero debes tener
en cuenta también los fac-
tores atmosféricos y la mi-
si6n que le hayas destinado
a tu embarcacion.

Por supuesto, en un juego
de este tipo no podria faltar
la opcién de combate, con
la cual podras abordar to
do tipo de mercantes si lo
crees conveniente. La lu-
cha puede resultar dura,
pero segun hayas tratado a
tu tripulacion, ésta defen
derd tu barco como si les
fuera la vida, o se uniran al
enemigo si no has sido lo
suficientemente amable
con ellos,

Tras todas las aventuras
de las que podras disfrutar,
deberads regresar al punto
de partida, Canton, donde
devolverds el préstamo o tu
cabeza, sequn te hayanido
las cosas.

Como habréis visto, el
juego posee tal cantidad de
opclones que es Imposible
pensar en el aburnmiento.
Hay que destacar que en la
version de 128 K, se ha
acompafado su desarrollo
con una alegre musica
oriental. Por lo demas, los
decorados de los puertos
son reales y estan bien rea-

lizados. Sélo habria que re-
gafiar a los programadores
por dos cosas. el movimien-
to, bastante normalillo para
un juego de esta categoria,
y los gréficos de los prota-
Jonistas, que no son nada
del otro jueves

En fin, un juego con el
que convertirse en pirata,
contrabandista o simple co-
merciante, puede resultar
de lo mas divertido.
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ATACA O
DE NUEVO

El simpatico Jack vuelve a invadir
nuestras pantallas con la sana
intencién de aumentar el nimero de

adictos al joystick.

Como ya es costumbre,
cuando un programa alcan-
Za un gran éxito se realiza
una segunda parte con la
intencién de conseguir una
calidad similar. En esta
ocasion no ha sido asi, v co-
mo bien dice la frase «Nun-
ca segundas partes fueron
buenass, no se ha cumplido
por completo el objetivo
deseado.

No criticamos en si la rea-
lizacién del programa, algo
burda en comparacién con
la anterior, sino la pérdida
del argumento anterior con
el consecuente cambio de
personajes, sin que estos se
hayan mejorado, sino todo
lo contrario.

Este programa, sin utili-
- zar el nombre que lleva, se-
ria algo normal dentro de la
industria del software; pe-

14 MICROHOBBY

ro ya que la casa comercial
ha puesto de manifiesto su
intencién de vender el pro-
grama basdndose en el éxi-
to anterior, no podemos ha-
cer otra cosa que enfadar-
nes un poquito con los pro-
gramadores de Elite.

Es un hecho demostrado
gue muchos usuarios han
ido a su tienda habitual v
han adquirido el juego pen-
sando que seria tan diver-
tido como el primero. Su
sorpresa ha llegado cuan-
do lo han cargado y han vis-
to una visién borrosa del
personaje, un movimiento
normalillo y mucha menor
calidad en conjunto que el
primero de la serie.

Pero pasemos ahora a
descubrir las virtudes y el
manejo del programa. Jack
no es ahora un super-ratén
metido a recolectar bom-
bas, sino un personaje hu-
mano armado con un pufial
cuya misién es eliminar los
enemigos que estorban y
recoger unas bolsas que se

hayan esparcidas por las
diferentes plataformas de
la pantalla. Cabe destacar
que, al igual que en la pri-
mera parte, los decorados
han sido disefiados con una
gran calidad y realidad, ha-
ciendo el juego tan vistoso
como el anterior. Otra de
las novedades que incorpo-
ra es el movimento del
personaje que se realiza a

saltos de plataforma a pla-
taforma, teniendo éstas que
estar enfrentadas en la di-
reccion de salto, con esto
se ha conseguido que haya
pantallas en las que hay
que pensarse un poco ha-
cla qué plataforma dirigir-
se para poder alcanzar la
codiciada bolsa,

Hay 40 niveles diferentes
en cuanto a la colocacién
de elementos del juego, ya
gue los decorados de fon-
do se repiten cada cierto
numero de pantallas. Por lo
demas, el juego carece de
mayor complicacion en
cuanto a juego vy estructura.
Entretiene, cosa que ya es
de agradecer, pero tampo-
CO nos parece un producto
digno de Elite, casa que
siempre lleva unide a su
nombre la calidad y el éxi-
o,

I R R LS




«Las cosas se ponen
feass, piensas mientras
compruebas que tu nave
esta perdiendo altura v te
diriges a altas velocidades
hacia la superficie del pla-
neta Esmeralda. El impac-
to es inminente; intentas
prepararte para morir en
paz vy te acuerdas de los fa-
miliares del vendedor de
«Comotetimos, que te ga-
rantizo la nave durante cua-
tro afios. Sientes el calor
producido por la entrada a
alta velocidad en la atmos-
fera del planeta. No hay es-
cape posible y cierras los
ojos esperando el fin.

No os preccupéls; nues-
tro protagonista no ha
muerto, sélo ha recibido
unos cuantos arafiazos y un
fuerte dolor de cabeza a
causa del golpe. Antes de
que la nave se desintegra-
ra en la atmosfera de Esme-
ralda, consiguid salvar par-
te de su equipo, entre el
que se encuentra: un jet
portatil, aerofaros de radio,
zumbadores antigravedad,
un sénar, una brijula, etc.
No se puede pedir mas que

un poco de suerte y habili-
dad para encontrar las nue-
ve piezas de tu nave que
estdn desperdigadas por
alguno de los mas de cua-
renta billones de sitios dife-
rentes que hay en el plane-
ta.

Este iultimo juego de
Electric Dreams nos sor-
prende por su calidad gra-
fica ¥ por un zoom bastan-
e realista. En su contra ha-
bria que decir que perder-
se en el planeta Esmeralda
es de lo més sencillo, y que
la varnacién de decorados
no es mucha. Por lo demds,

un juego de calidad media,
cuya adiccidén depende de
la paciencia del jugador
pero gue, en general, re-
sulta un buen programa

LAS TORTUGAS

§ P E C T R U M

SALTARINAS

Los hermanos Mario y
Luigi, expertos fontaneros
profesionales, han sido re-
clamados por el ayunta-
miento de su ciudad natal
para acabar con una plaga
de tortugas, cangrejos y
moscas que han invadido
los colectores del pueblo.

Para desinfectar estas tu-
berias, los dos hermanos
han estado perfeccionando
su ultimo y eficaz método;
el salto v volteo de espal-
das, con lo que los incomo-

dos bichitos resultan inofen-
sivos el tiempo suficiente
para gque te acerquen a
ellos v los destruyan de una
patada. También han inclul-
do en el sistema de cafie-
rias unos cubos (POW),
que, al ser golpeados, ha-
cen que las diferentes pla-
taformas vibren lo suficien-

te como para poner todas
las tortugas o similar boca
abajo, con lo gue la misién
se facilita bastante.

Este es el argumento de
un juego, cuya unica pre-
tensién es entretener, ya
que sus graficos no son una
maravilla (aunque si gracio-

s0s), ¥ la variedad de deco-
rados segun avanzas de fa-
se no es mucha. A favor de
é] estdn la adiccion que
proporciona, y un movi-
miento que al principio os
parecera complicado, de-
bido a la inclusién de la
Inercia en la carrera, pero
que resulta real. También
hay que destacar la posibi-
lidad de juego de los dos
hermanos simultaneamen-
te, con lo que podreis com-
petir contra vuestros ami-
gos, o ayudaros los dos pa-
ra facilitar asi la mision.

R I L e 1
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Enrigue Aira

La versatibilidad de Turbo Save permite dotar a nuesl'ros
programas de un sistema de avtograbacién y ca
rapida con nueve velocidades distintas, ademas de In

emlmlur de la ROM.

Las rutinas de lectura y
grabacion de ficheros en
cinta residentes en el sis-
tema operativo (ROM) del
Spectrum estan disefiadas
para un funcionamiento co-
rrecto en cualguier unidad
de cassette pero el precio
pagado por la fiabilidad es
la velocidad. En consecuen-
cia la transferencia de da-
tos queda limitada en los
1.500 baudios que especifi-
ca el fabricante aunque
conviene puntualizar que el
numero de bits por segun-
do no es constante sino que
depende del estado de és-
tos, es decir, la transferen-
cia de bits a 1 se realiza a
1.000 baudios, mientras que
la de 0 es a 2.000 baudios,
por tanto, la transferencia
media tedrica es a 1.500 bau-
dios.

El “LOAD” y “SAVE”
de la ROM

Las rutinas LOAD y SAVE
situadas en las direcciones
1366 y 1218 respectivamen-
te, tienen definida interna-
mente la velocidad de trans-
ferencia. Para acelerar el
proceso bastaria con modi-
ficar el valor de las constan-
tes, pero como no es posi-
ble alterar el contenido de
la ROM, deberemos empla-
zar las rutinas en memoria
RAM, donde la modifica-
cion es posible. En princi-
pio, cualquier direccion es
valida siempre que se situe
a partir de la direccién
32768 —puesto que los pri-
meros 16 K bytes de RAM
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estan compartidos por la
ULA para la gestion de pan-
talla, alterando las constan-
tes de tiempo con un resul-
tado fatal para una comuni-
cacién asincrona como la
que nos ocupa—, siendo
aconsejable situarla en los
168 altimos bytes de memo-
ria RAM —justamente la zo-
na ocupada por los UDG de
65368 a 65535— quedando
protegido por el CLEAR ubi-
cado en una direccion ante-
rior.

La rutina TURBO-SAVE

La representacion del al-
goritmo utilizado aparece
en la figura 1. Se trata de un
diagrama de flujo y lo ana-
lizaremos con cierto detalle.

Cada rectangulo repre-
senta una orden que debe
ejecutarse, y que habrd que
transformar en una o mas
instrucciones del programa.
En cada uno de los rombos
hay que llevar a cabo una
comprobacion, ya que son
puntos de bifurcacion del
programa. Si el resultado de
la comprobacién es afirma-
tivo, la bifurcacién conduce
el flujo del programa a una
posicion determinada; en
caso negativo, lo conduce a
una posicion diferente. Ob-
sérvese que del rombo infe-
rior parte una flecha que se
dirige a pausa —en caso de
una comprobacion negati-
va— constituyendo un bu-
cle.

Si se desea utilizar el pro-
grama ensamblador para
generar el programa de

Cdadigo Maquina antes de
proceder al ensamblado es
imprescindible crear una li-
nea BASIC del tipo: 1 PRINT
LEN “XO0{XXX...", de dimen-
sion suficientes para obte-
ner 262 como resultado al
ejecutarla —con RUN o GO-
TO 1—, disponiendo asi de
la longitud exacta que pre-
cisa el ensamblador para
generar el codigo objeto
que arranca en la direccién
23779.

Si copiamos el programa
Basic y los datos hexadeci-
males (listado 2) con el Car-
gador Universal de Cddigo
Maquina, no sera necesario.

El listado fuente se haya
comentado por lo que soélo
haremos mencion de algu-
nas subrutinas.

Para situar las rutinas de
LOAD y SAVE en memaoria
RAM es preciso tener en
cuenta las instrucciones de
salto absoluto que conten-
ga, con el fin de ajustarlas
a su nueva ubicacidn. Esta
mision se ha encargado al
reubicador situado en la li-
nea 980 —direccion 23983—.
La entrada se realiza conte-
niendo en HL la direccion
fuente, en DE el destino y
en BC el valor del desplaza-
miento o diferencia destino-
fuente. El primer paso es
copiar el contenido de |a di-
reccion fuente en destino
mediante el acumulador e
incrementar direcciones,
luego se efectila un che-
queo del bit mas significa-
tivo del registro D, sies 0 in-
dica que ha superado la di-
reccién 65535, es decir, que
por incremento circular de
la memoria, esta apuntando

a la direccion @ de la ROM,
dando asi por concluido el j
proceso de reubicacion; si -
es 1 compara el valor apun-
tado en el acumulador
con los codigos de las
instrucciones JP, JP
NZ, JPNC,JPPy
CALL, ajustando
los 2 bytes si-
guientes que mar- .
can la direccion .+_
de salto absolu-
to sumandoles el va-
lor del desplazamiento conte-
nido en el registro BC y retor-
nando al incremento de direc-
ciones a través de BUCLEZ2.
En caso de que no corres-
ponda al cédigo de ninguna
de las instrucciones de los
saltos mencionados, el re-
torno se realiza por BUCLE1.
Como la rutina LOAD ocu-
pa mas de 168 bytes, en vez
de reubicar a partir de la di-
reccion 1366, lo hace a par-
tir de 1374. Los bytes res-
tantes figuran en el progra-
ma a partir de la linea 920.

Grabacion de ficheros
BASIC desde CM

Un fichero BASIC esta
compuesto por una cabece-
ra a la que le suceden el
conjunto de bytes que cons- \
tituyen el programa. La ca-
becera consta de 17 bytes, j
el primero a @ lo distingue f
de otras cabeceras, los 10
siguientes constituyen el
nombre del fichero, a conti-
nuacion 2 bytes definen la
longitud del programa con
variables, los 2 siguientes el
ndmero de linea a ejecutar,
y por ultimo, los 2 bytes res-
tantes indican la longitud
sin variables. La cabecera
de Turbo Save se sitia a
partir de la direccién 23760,
y no considera las variables
del programa. Para salvar el



fichero, utilizaremaos una ru-
tina ubicada a partir de la
direccion 2436 de la ROM a
la que entraremos especifi-
cando en IX la direccion de
inicio de la cabecera, y en
los dos ultimos bytes de la
pila —mediante PUSH— la

Tt R 5
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direccion de inicio del pro-
grama. La rutina salvara la
cabecera y, después de una
breve pausa, el fichero, to-
mando como longitud la es-
pecificada en los bytes 11 y
cabecera —Ilon-
gitud con variables—.

Ui R TR

Opcion Maxi

A

Lt

Dada

turbo, éste se
ferir bloques

la ubicacion del
programa cargador y la ru-
tina de carga o grabacion

no ocupen sus mismas di-
recciones y quedando limi-
tado a 2 blogues (16384 a

limita a trans-
de bytes que

23551) y (24300 a B5367).
Puede darse la circunstan-
cia de que un blogue ocupe
los 168 uitimos bytes (65368
a 65535); en ese caso recu-

LISTADO ENSAMBLADOR
TURBO SAVE 3.1

alta a Carga TURBO.

I8 ; NN TURBD SAVE 3.1 1m0

m;

H ORE 2375¢%

48 -

8w

“ DEFB 234 ;Codigo AS
CIT de REM.

b ] DEFE ® ;Indicador d
e cabecera BASIC,

B DEFM *Titwlo 18C* ;

Nombre del fichero.

4 CONW  DEFB 8,8 ;Longitud
CON Variables.

160 DEFE 1,8 jAutoejecy
cion en Tinea 1.

{18 SIN  DEFB 8,8 ;Longitud
5IN Variables.

128 NOTU  DEFE B ;indicador N
Ormal/Tlrbo.

138 DEFE 14 jCodigo de
color.

148 b A, Malor

158 LD (BORDCR) & ;
de los

144 LD (ATTRP),A ; a
tributos. '

17 CALL 15 jLimpia pa
ntalla.

184 LB A, (NOTUY ;Es v
elocidad normal?

198 CP 8 ; sinolo
£s

m JR NZ,CTURBD ; s

e LD HL,LRM ;Toma
valor Load ROM

m IR PARAM § y sal
ta.

230 CTURBO LD BC, 43794 jVale
r de desplazamiento

248 LD HL,13M ; dir
eccion fuente

750 CALL REUB ; ¥ REUB
ica.

240 Lb  A,182 ;Define
m LD C454Im A )
oS

i) LD A,226 ; paran
etros

ol LD (é54dd) 4 5 d
e

-1} LD (454B4D,A §
elocidad

e LD #,228 ; en

m LD (4547 A ; 1
d

k| LD A,234 ; rutin
a

kL) LD (4548108 ; d
B

358 b A3 ; targa
348 LD (4550804 5
apida,

wn LD HL,LOADT ;Toma
valor de LOAD Turbo.

360 PARAM LD (FICRI#1),HL 4

fictualiza

n LD (FICKZ#1),HL ;

valores.

498 LD IX,8 jleicio |

418 Lb DE,N ;Longitud
Ls

i L #,255 ;Tono qu
ia.

438 FICHI CALL B jLee o salva

448 JRC,5161 ;5i es
correcto salta.

454 RST B ;Retorna con
Brror

448 DEFB 24 ; codigo d
el mensaje.

474 5161 LD IX,8 jImicio 2
488 LD DE,b jLongitud
2.

4 LD A,255 ;Tono gu
1a.

588 FICHZ CALL B jLee o salva

518 JR 5162 ;5i es
correcto salta.

528 RST & ;Reforma com
error

53 DEFE 26 ; codigo d
el mensaje.

S48 5162 CALL M1 jL)amada
L

554 TECLAS LD BC,0 ;Espera

348 CALL PAUSA 5 una t
ecla.

57 LD  #,127 jComprue
ba

388 IN AT si
14

bl ] BIT 1,4 ; “SYMBOL
SHIFT”

<1 RET MZ ; retorna
al BASIC si no es.

18 BIT 2,4 jComprueba
tﬂ.!

428 JR2,5TURBD ; sa
1ta si es.

% | BIT 3,4 ;Conprueba
J“'

i JR M2, TECLAS ; s
alta si no es.

[ HOR A jPone a 8

448 LD (NOTDD,A 5 el
indicador NOTU,

478 CALL SBASIC ;Salva
BASIC.

488 L HL,SRMH ;Tona
valor Save RON

476 JR AR ; ¥ sal
ta.

708 STURBD LD  A&,B4 ;Pone °T'
L

m LD (NDTUD,A § in
dicador NOTU.

m CALL SBASIC ;Salva
Basic.

H LD BC,44158 jValo
r del desplazamiento

748 LG HL,SRIM ; dir
sccion fuente

754 CALL REUB ; » REUB
1Ca.

748 LD A28 ;Define
m LD (4545504 ; |
05 parametros

768 L0 A4 ; de vel
ocidad

7% LD (4548108 ; e
n la rutina

1] L0 A,3; degrab
acion

B8 LD (65478),4 ; ¢
apida.

7] LD HL,45348 ;Toma
valor de grabacion

] JR PARAM ; ¥ sal
ta

BAN SBASIC LD HL,(VARS) ;Fin
al de BASIC.

BH LD  DE,23755 ;lnic
io de BASIC.

Bé8 PUSH DE ;Lo guarda.

& SBC HL,DE jCalcula
longi tud de BASIC.

] LD (CON) HL jAct
valiza

B LD (SIMDHL 3
abezera.

il LD IX,23748 ;lnic
io de cabecera.

918 JF SAVER iSalva p
rogramna BASIC.

928 L0ADT SCF  ;Entrada

3 INC D; ala

48 Bl AF A ruti
na

54 DEC D de lectur
a

Fé8 b1 5 TUREO

b ] JP 45348 ; y sal
ta.

980 REVE LD DE, 45348 ;Dest
g

998 BUCLE! LD A, (HL) ;Toma v
alor fuente

L 11] LD (DED,A G ¥ lo

copia en destino.
1010 BUCLEZ INC HL ;Incrementa

1828 INC DE ; direccio
hes.

1838 BIT 7,0 ;Sepera di
reccion 435357

184 RET 1 ; retorna s
1 asl es,

1858 P 194 ;Es JP M2?
1988 JR2,A0U8 § salt
4 §1 S,

1878 CP 195 ;Es JP?
1088 JR 2,408 ; salt
a sl es,

18598 CP 25 ;Es CALL?
118 JROLAUS 5 salt

a si es,

1118 P 210 jEs JP NC?
1128 JROZAIS 5 salt
a 51 PS;

1 CP 242 {E5 JP P?
1148 R ZAU5 ; salt
a sl oes.

1158 Jr BUCLE! ;Salta.
1148 AJUS LD AL jAJUSta
17 ADD A CHL) 5 el b
ite

1188 LD (DE),A 3 meno
5 significativo.

1158 INC KL ;lncrementa
1280 INC DE ; direccio
nes.

1218 LD A,B jAjusta
1228 ADC AL(HLY § el b
yte

1238 LD (DE),A ; mas
significativo.

1248 JR  BUCLE2

1298 SRON  EQU 1218

1268 LRON  EQU 2224

1278 SAVER EOU 2434

1280 CLS  EQU 3435

1290 PAUSH EQU 7997

1360 Ml EQU 23444

1318 BORDCR EQU 23424

1328 WARS  EQU 23427

1338 ATTRP EQU 23493

1348 ;

1358 5 000 DPCION WAX1 400
1348 ;

137 ORG 23444

1388 LD  HL, 23294 ;Fuen
te.

1378 LD  DE,45348 iDest
IRD.

1488 LD BC,148 jNumero
de bytes.

1418 LDIR ;Copia fuente
en destinag,

1429 RET Retorna a rut
ina principal.

143 CALL CLS jLimpia pa
wtalla.

1448 L 1,0 slmicio |
1458 LD DE,B ;Longited
1.

1448 CALL LROM ;Lee.
1478 Lo IX,8 ;lnicio 2
iLL ] LD DE,® ;Longitud
2.

1498 CALL LROH ;Lee.
1568 LD HL,45368 ;Fuen
te.

1518 LD DE,23294 ;Dest
ino.

1528 Lh  BC,148 ;Humero
de bytes.

153 LDIR jCopia fuente
en destino.

1548 JP 23883 ;Salta.
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rriremos a la opcion MAXI| El programa rigidos a la nueva ubica- parametros que hemos de
que los sitia provisional- cion; finalizado el proceso conocer para su ulterior uti-
mente en los primeros Con el fin de hacer ase- se vuelca la rutina a la di- lizacion. En caso de que la
bytes de la memoria inter- quible la rutina a todos los reccion de origen junto con cabecera que intentamos
media de la impresora usuarios hemos confeccio- las variables del sistema. El analizar no corresponda a
(23296 a 23463), leyéndolos nado un programa BASIC manejo es muy sencillo: so- un blogue de bytes nos pre-
y grabandolos unidos al pri- gue gestiona todos los da- lamente introduciremos da- sentara el mensaje No Co-
mer blogue. Una vez finali- tos. La rutina, junto con las tos a medida que sean soli- de! (No hay que olvidar que
zado el proceso los situa en variables del sistema, se si- citados por el programa. solo se pueden salvar pro-
sus antiguas direcciones. tua en la direccién 30000 Analizador de cabeceras: gramas en Codigo Maquina
En caso de no utilizar esta con una longitud de 923 nos informa de su conteni- con sus pantallas). Los da-
opcidn se puede eliminar la bytes. Los ajustes realiza- do indicando: nombres, ini- tos que nos solicita son los
linea 540 del listado fuente. dos desde el BASIC van di- cio, longitud y ultimo byte, siguientes:
L]
-
i2:65535 THEN PRINT AT 21,9, FLA 3 FFOB23S5E345EI45E0192 B23
H 1; (24309 6583%)": BEEP .5,1 4 sSciee2 ; 2088 118
: G0 TO Zoea 5 DOPR1AFFRRO217RRSEFF 793
SIS SRR daae R ANICIO S S 50271827170136003857 383
10 RANDOMIZE USR 30710 3549 IF bel THEN LET de23401: LE 8 F F420AB81@4BF403 1530 '
rigs chpmgecass o0 o PRALizade T BORE 4 T BERE o5 et T PSS 16 C4155080000008831FR08 B71
e
i%%?”PRINT AT 12,8;"2. Toma de d 2e5@ LEE;d:a;gS ;zggf saéqut.z/ 11 s4sssaga4rrsaazz31§; ggg
120 IF INKEY$="1" THEN CLS : RA §§:é'd+1 ERlErnE s 13 5248SC328DSCCOARAGIA 580
NDOHIZE USR 40085: PAUSE ©: CLS Loes DBt 'Saiz: LET asd: FOR r=34 14 E@@2085SZ1B0BE1E 849
‘.50 TO 108 Aah A @33 TO 34@37: LET z=i: LET r=INT 15 2801FAF9215E@5COAFSD 1145
130 IF INKEY$="8" THEN CLS : GO (Z,10%3): POKE f,r+48: LET i=mi- 16 3EBG3282FF3EDF3I2ARFF 1429
To age r#i@ta: LET a=a-1 MEXT f 17 32CEFF3EE132C1FF3EER 1592
148 GO TO 12@ 2078 IF b=@ THEN IF i2)=24300 TH 18 J2C9FFIE@II2E2FF21A7 1382
209 INPUT “NOMBRE “; LINE a$: I EN'LET yo-65368-i2 19 S5D22425D0223250D0210@ 717
F_LEN a%)1@ THEN GO TO_20@ 2088 IF b=1 THEN IF i2:=2430Q TH 20 901190P03JEFFCDBRREIE 779
218 LET a=@: LET d4=33761. FOR f EN LET y2=65536-i2 21 ®2CFlADD2 10000110000 526
=d TO d4+49: POKE f,32: MNEXT f: FO 2898 PRINT AT 21,5; FLASH 1; "LOM 22 DJEFFCDB@@B3IBA2CFIACD 1382
R f=d TO d4LEN a$-1: LET a=ati: GITUD HAXIMA ,yu2’ 23 ASSEA100@ACLAIDIFIETF 746
R LhSUPE-aELN) . NERT ; 2168 _INPUT -2 LONGITUD “;t(2: IF 24 DBFECBAFCRCBS72810CE 1496
220 PRINT AT @, (25-LEN as)/2; I L2942 T 0 TO 2080 25 EF20EBAFJI2E1SCCDILSD 1347
NVERSE 1;"NOMBRE “ af% ST18%RTNY B9 19,8%° 26 21C28418BE3ES43ZELSC 95
2 e BE e 0 B e i, A 2o SresesdseiieiCEascy Sige
218 IF p<>7 THEN PRINT AT 2,8; 5120 IF b=i THEN LET d=23494: LE 22 BEFRaClascarrrorizas see.
FRPER g BORDER PAPER P T p=INT (L2,256): LET e=12-p4256 3@ 18912R4BSC11CBSCDSED 1140
P=7 THEN PRINT AT &,a; I . BOKE_d,e” "POKE d¢+1,p° LET L226 31 S2220B5C220FSCOD21De 1238
Nuense iy BORDER W PAEER . p 3681 32 SCC3840937140815F3C3 970
338 INP ik »7 THE 2130 LET d4=33869: LET p=1 Las 33 S58FF1158FF7E125313CE 1104
N_GO TO 3aa 256) : LET e=L2-p#256; DKE d,e: 34 7ACBFEC22812FEC3280E 1331
Jte IE 1=@ THEN PRINT AT 3,13; POKE d+1, 35 FECD2B8ORFEDZ2BREFEF2 1515
I EETar Li et bl 2408 INPUT " RANDOMIZE USR ;i 36 280218E37986122331378 748
TR {7 Liae TUEN PRI av 3,19; IE 416984 OR'i>€S838 THEN b 'to 356 BO2538343590905530F9 500
360 THPUT BRIGHT Tib: IF b2l 2418 PRINT AT 17,6;" RANDOMIZE U 39 CeB@223233373739223A 762
THEM 0Q TO 388 . 4 SR i 42 F3CeBRERI03133363622 941
278 PRINT AT 4,12, BRIGHT b;" B 2420 LET ac=4; FOR_(=34055 TO 349 41 PDBRFB2232333638378C 727
RIGHT bl - i 59: LET ze=i+l: LET r=INT (z,/10ta 42 34373622AF3233363237 630
38@ INPUT ° FLASH “;f: IF f31 T ): POKE f,r+448: LET i=i-rsl@ta: 43 PEPORR4BSCOR2CI43736 386
HEN GO _TO_ 388 = LET a=za-1! MEXT f 44 PERRARDCO1O0ADBARIZZ 429
@ PRINT AT 5.12; FLASH ;" FL 25@@ INPUT "UELOCIDAD DEL TURBO 45 O30G4EAFADADS24SIAZG B4E
ive pb i 1/8) ";v: IF v<1 OR v»8 THEN GO
@ POKE 233788,12841+64eb+82p4i T osad 46 BDAD4G4E4943494F3A20 559
S@@ PRINT AT 7 E, FLASH 1_ DIHE s51@ F v=1 THEN LET s=23 47 BORDACAF4EAT740545544 640
NSIONES MAXIHAS®' PRINT #11; "@=N E258 Ir vos ToEN LET irEd 48 3A20A0BDSS4CS54494D4F 590
OR. (16384 23551) (24380 65367) 1-M 5890 IF v-3 THEN LET <-3@ 49 20425954453A2Q16008C 464
AX. (163684 232905) (24308 65535) 8810 IF v-d THEN LET -o33 5@ 12014E4F20434F444521 S24
§1@ IF INKEYs="8' THEN PRINT AT 2550 IF v=5 THEN LET =38 51 =Zeczez0z2e2a5e7SBC7361 B77
7,9, INUERSE "NORH. (16384 23 256@ IF v=6 THEN LET =39 52 2es3sedldasszeresize 7si
55i1|24saa 5535?1 LET b=@: RAM 5878 IF w=7 THEN LET s-d2 53 Bl20r3sisiearacnes
DOMIZE 308 GO TO 1888 2580 IF v=8 THEN LET s=44 Be DoiBlishonoh LaBo 1=J8
a5r I THEN PRINT AT 2598 IF v=9 THEN LET 5=46 S D716FBCADDS180SB1111 1065
° MRk V18304 89 2680 LET' [Zs315-v POKE 33934,66 57 BeAFaTCHOBSDIGES3E0: 89
1 G0 To Teae ;3:,P°§EH333331 278; FOKE 33044, 58 C0@1163APOSBFERIR04S 735
8 P e o ud S 38t Eiigilie S5 fasgpsoseeconmstiiel fee
HE 1 12; F Hia
b=0 AND i1=@ THEN PRINT 9255 o ol M Lo S e 1 PACDARSCEDABADSBCOAS 1325
5700 POKE 23658,8. INPUT “ERROR B GEbeEsacoNfioupHucED 1iav
FONOORTES SR opEss, EN LOAD TURBO (5/N1 “; LINE a i  BrCDANSCOROBSAELSBEs 1031
: IF ag<»>"S” AND a$<>"N" THEN GO T gt BETRRiiinobAnSeD 2
1 AND i1=0 THEN PRINT o a7 35 el pILLYIl 18 %
st sine bt I E"SE%ECTa‘"E;nE“'" PRINT AT 21, 66 6HCACOEOECDARD: 3IFE 145
: -, Ly 67
: POKE [,@. MNEXT f:. POKE 33851,9 25006 IF 3%="N" THEN POKE 33862,0 86 GIFIAFDGPEEIrSSo4Z2e lses
i: POKE 33853,180: GO TO 2800 . POKRE 33 aa @: POKE _33878,.@- PO 69 F3511B9DCIG16 R
1930 IF b=@ TH F i1¢16384 OR KE 33879,@:: PRINT AT 21,8;"NO D 70 3938372045584 15F 4L =
113203551 THEN PRINT AT 21,8; FLA ETECTA ERROR 78 39383 4E2E 550
1," (@) (16384 23551)1": BEEP .5 Se80 INPUT DHTOS CORRECTOS  (5/N 73 SE383niaccsbhoSosEll 822
1;,90,70 1020 i ) =i LE "5" AND a%« 73 DIFECDEERDRE1721DF77 1104 '
id4@ IF b=l THEN IF i1(16384 OR JoNe THEN 28 18 sage’ 74  7ED72310FB2138751156 94
1 2323255 "THEN BRINT AT 21,8, FLA (X S i L 75 £301458PEDBOZ1787511 898
SH 1, 718) (16384 23295) BEEF .5 3036 Pr1 #1;"Pon en marcha el 76 C283817S01EDBO21EAT7E 1242
i BT ROR. casseile ... 77  114P9CO1FSBBEDBOOGEL 100z
ese .'[N: et JHESIE '1E 38328 IF IN 254=z258 AND be® THEN 78  VE1PFDIE45324BSC3IERT7 501
868 TF i1 THEN 481: L RANDOHIZE USR 23@B887 79 32BDSCCOEBRDAFDSFECS 1449
T BzX 1N* (i1s256) : LET e=il-pi256 3840 IF IN 254=255 AND b=1 THEN 8@ 21@85B1158FF@1RGAGED 590 ’
aK 1&: POKE diip RAMCOMIZE USR 30876 81 BOACSCDEBADDDZ1008811 973
1878 CeT Gia5050: “LEf p=INT (i1 3ese GO TO 30830 82 QPOACDBORADDE10BAB1L BEG
256) LET e:u!. PiEEE OKE d,e: 4000 RESTORE : FOR r=23296 TOD 23 83 @ -Afpmlagalsspp‘:u“ 785
POKE d#1 322: READ a: POKE r,a: MEXT r: 84 SBER1ABRPELBAC3I4BSD21 1860
1088 IF 629 THEM LET y1-23552-i1 ANDOMIZE USR 23296: POKE 23739,1 8BS 476118500 13100E008 929
1898 IF b=1 THEN LET 41=23296-i1 11: LOAD ""CODE 3uaua 923: RUN 86 COAF21808A3250B45259 BR2
118@ PRINT AT 21,6; FLASH 1, "LON Sese DATA S8 120 56,72, 22,50 87 S4COAESSSuBs1Ia0050] Doz
GITUD HAXIMA "-Hi 141,92, 56510713, 541 - 88 128087 7EDBBCSIECIR2FS 1383
1118 INPUT "1 LONGITUD *;11: IF i, 19,1, i ass 23,114, 23‘.' :Lfrs 2 89
L1341 THEN GO TO 1880 ei 50 Sisaopleparesiaissas 113s
1126 PRINT RT 21,0;" : 9999 CLEAR : SAVE “TURBOD"+CHRS 2 a% ao3S91DCRlEDBAAF21 1027
PAT 11.8;"1 L 48473.17 LINE 40088: SAUE CHRS_17 33 B819e22425C32445CCI3E E66
ONGITUD ;L1 S+ "TURBO" +CHR$ 2484+"3.1"CODE 380 J232ES5C21485C22E65C 974
113@ IF b=1 THEN LET d=23484: LE 88,923 83 COB45SPBPRPRREEDRRENRE 466
T BSINT (l1/2856): LET e=li-ps2se
: POKE d,e: POKE d+1,p: LET L1=2
I476-i1
336} "TET e ot p 256, PokF a e1’
- es= =P &
POKE d1 LISTADO 2
2008 INBUT "2 INICIO “;iz = DUMP: 30 ooa
2818 IF b=® THEN IF i2(2438@0 OR LINEA DATOS CONTROL . .
L e a7 22t N.° DE BYTES: 923
GD'TD 2080 ; giia 1 FESDOAAPBESCBESCCBSC 1199 g .
2020 IF b=1 THEN IF iR2<2430@ OR 2 @22SECASCFFSCABSES1SE 1218
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Nombre: titulo del progra-
ma con un maximo de 10
caracteres yl/o tokens.

Atributos: valores com-
prendidos entre 0 y 7 para
INK, BORDER y PAPER, pa-
ra FLASH y BRIGHT sera 0
o 1.

Dimensiones: @ normal y
1 MAX| —para bloques que
comprendan los 168 alti-
mos bytes—.

Inicio y longitud: los co-
rrespondientes a cada uno
de los blogues —acorde
con el punto anterior—. Si
ponemos Opara inicio 1, el
programa ignora el primer
bloque. El CLEAR queda si-
tuado en una direccion an-
terior al inicio del segundo
bloque, disponiendo asi de
la mayor longitud de BASIC
posible. Si la RAMTOP fija-
da por el CLEAR nos lo per-

Menu de
entrada al
programa en el
que Se nos
presentan las
dos posibles
acciones.

mite, podemos introducir
mas lineas como: INPUT “Vi-
das infinitas?™ a%: IF ag="s"
THEN POKE XK XXX,

ENTRADA

ACTUALIZA
ATRIBUTOS
¥ LIMPIA
PANTALLA

v

LEE NOTU

NORMAL

REUBICA
LOAD

ACTUALIZA

LOAD
NORMAL

DIAGRAMA

VELOCIDAD |

ACTUALIZA
CABECERA
Y SALVA
BASIC

(COMA
ORMALZ

ACTUALIZA
VELOCIDAD

REUBICA
SAVE

ACTUALIZA
NOTU

ACTUALIZA
NOTU

INICIO 23000
1 LONGITUD 580

2 INICIO 2T5eee
2 LONGITUD 39883

RANDOMIZE USR

32000

Toma de datos referentes al programa que deseemos salvar.

RANDOMIZE USR: direc-
cion de ejecucion del pro-
grama.

Velocidad Turbo: valores
del @0 al 9, la mas rapida
—89— supera sensiblemen-
te los 5.000 baudios. Debe-
mos buscar empiricamente
la relacién velocidad/cali-
dad que mas se acomode a
nuestra unidad de cassette.

Error en LOAD Turbo: po-
demos evitar que se detec-
te error en la carga rapida,
puesto que a velocidades
altas puede «obseguiarnos»
con el mensaje de error aun
habiendo efectuado una
carga correcta.

Si todos los datos son
correctos procedersmos a
cargar bytes prescindiendo
de la cabecera. En caso de
producirse error haremos
RUN para la opcién NOR-
MAL o RANDOMIZE USR
23476 para la opcion MAXI.
Finalizada la carga hare-
mos SYMBOL SHIFT y M
para la copia Turbo, CAPS
SHIFT y SPACE hace BREAK
y cualquier otra tecla ejecu-
ta el programa.

Manejo de TURBO SAVE

Imaginemos que obser-
vando el cargador BASIC de
un programa nos encontra-
mos con el listado:

18 REH Ejemplo

28 BOWEd' @: PAPER @: INK 7
38 BRIGHT 1: CLS

48 LORD “caratula”SCREENS
5@ LOAD “"bytes"CODE

68 RANDONIZE USR 35400

Analizamos las cabece-
ras de los 2 bloques obte-
niendo como resultado:

NOMBRE: caratula
INICIO: 16384
LONGITUD: 6912
ULTIMO BYTE: 23295

NOMBRE: bytes
INICIO: 30000
LONGITUD: 25000
ULTIMO BYTE: 54999

Procedemos a introducir
datos:

NOMBRE Ejemplo
BORDER Y PAPER @
INK 7

BRIGHT 1

FLASH @

Elegimos a continuacidn la
opcion NORMAL y segui-
mos introduciendo datos.

1 INICIO 16384

1 LONGITUD 6912

2 INICIO 30000

2 LONGITUD 25000
RANDOMIZE USR 35400

Hemos elegido la opcidn
normal, ya que el segundo
bloque no ocupa las direc-
ciones comprendidas entre
65368 y 65535.

Como velocidad TURBO:
la mas rapida que no detec-
te error.

En caso de que el carga-

« dor del programa esté escri-

to en CM tendremos que
desensamblar con un mo-
nitor para averiguar los
parametros: inicio, longi-
tud y ejecucion.
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ROBERTO FERNANDO BOIX

Como todos conocemos, la sentencia IF se vtiliza
normalmente en un programa como elemento de control

ve puede direccionar un

por vn camino

programa
del principal; no obstante, no es la inica
senfencia capaz de hacer vna bifurcacién de este tipo.

La sentencia IF, que viene
acompafada de THEN, quizéd sea de
. las mas dificiles de construir
sintacticamente, sobre todo al hacer
varias comparaciones a la vez. Es
bastante comuin cometer un error
similar a éste al construir esta
sentencia por primera vez.

10 IF a>0 THEN LET b=1:IF a=0
THEN LET b=—1

Siendo la forma correcta:

10 IF a>0 THEN LET b=1
20 IF a=0 THEN LET b= —1

Pero dejemos a un lado IF THEN y
veamos qué otras posibilidades
tenemos de hacer comparaciones.

GEBRA DE BOOLE

El Algebra de Boole considera todos
los elementos como biestables, es
decir, que sdlo tienen dos estados
validos posibles y, éstos son
opuestos entre si.

Asi pues, este Algebra permite que
una lampara, por ejemplo, pueda
estar encendida o apagada, que un
interruptor esté abierto o cerrado,
etc., no admitiendo estados
intermedios.

El que sdlo existan dos estados
validos para cada elemento en esta
estructura matematica nos ha llevado
a llamarla Algebra Binaria y tambien,
Algebra Légica, puesto que sus
razonamientos son de caracter
l6gico.

Ante lo dicho anteriormente,
cualquier decision que se presente
s6lo podra tomar los valores @ ¢ 1,
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siendo FALSO (FALSE) o
VERDADERO (TRUE),
respectivamente. Por ejemplo:

— La expresion a> =1 sera
VERDADERA e igual a 1 para
cualquier nimero positivo, excepto el
0, y FALSA e igual a D para cualquier
numero negativo o 0.

Del mismo modo, la expresion a# b
valdria 1 para valores distintos de a y
b; para valores iguales, la expresion
serd 0.

Por propiedades algebraicas sabemos
que:

1x0=0
0x1=0
0x0=0
Ix1=1
1+0=1
Q+1=1

Supongamos que a=3y b=2.
Aplicando las anteriores propiedades
al siguiente ejemplo tendremos:

1a>0xb<D=0
.
1x0=0

2 a> 2xb<ca=1
i TR

1x1=1
3 a<0+b>0=1
S

0+1=1

Observamos que al efectuar un
producto de expresiones, su valor
sera 1 si todas son VERDADERAS:;
basta con que una de ellas sea
FALSA para que el resultado valga 0.

Todo ello nos lleva a la conclusién
de que el producto, en una expresion
booleana, actia del mismo modo que
el operador logico AND.

En la suma del ejemplo 3, basta con
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que una de las comparaciones sea
VERDADERA para que su resultado
tome el valor 1, actuando ésta como
el operador logico OR.

HEN LET...

Estudiemos la siguiente rutina y
veamos las posibilidades de
convertirla en expresion booleana:

10 IF x=10 THEN LET z=1
20 IF x< =10 THEN LET z=0

Donde z tomara el valor 1 para x=10
y @ para x=10.

Sustituyendo estas lineas por las
expresiones tratadas antes,
obtendremos el mismo resultado:

10 LET z=(x=10)

de modo que si la comparacion es
VERDADERA, |a variable z se hara 1,
y 0 si es FALSA.

Ejemplos:

10 IF x < O THEN LET y=1 equivalente a LET y=(x < 0)
2 IF % < 100 THEN LET h=0 equivalente a LET h=(z > 100)
W IFb < >aTHEN LET c=0 equivalente a LET c=({b=3)

En un principio tal vez sea un poco
complicado comprender este método,
pero tiene exactamente el mismo
efecto; ademas, ocupa menos
memoria y se ejecuta con mayor
rapidez.

Claro esta que no siempre tendremos
que asignar a una variable valores 0
0 1; esto se puede conseguir del
siguiente modo:

10 IF x =10 THEN LET a=25
20 IF x <10 THEN LET a=12

Con lo que quedaria convertido en
una expresién asi:

10 LET a=25 * (x=10)+12 * (x < 10)

Si x=10 es VERDADERO, entonces
x < 10 es FALSO. De manera gue:

25%x1+12x0=25

25 + 0
si por el contrario x =5:

2Bx0+12x1=12

——

0 + 12
1) 10 IF x/2=0 THEN LET n=15

20 IF x /2 <O THEN LET n=—15
equivaldria a;
MWLETn=15" (x/2=0)—15 " (x/2< @)
2) 30 IF a> 100 THEN LET c=1000

40 IFa <15 AND b=0 THEN LET c=100
equivaldria a:
3B LETc=1000"(a > 100)+100 *(a< 15" b=0)

En la primera condicion del ejemplo
2, ¢ toma el valor 1000 si a es mayor
que 100; pero en la segunda se han
de cumplir dos condiciones a la vez
para que ¢ valga 100. De este modo,
si por ejemplo a=10y b=0, la
expresion matematicamente guedaria:

1000x0 +100 x1x1=100
Para a=115y b=0, ¢ seria 1000:
1000 x1+100 x0 x1=1000
3) 50 IF a$=""n" THEN LET b=10
60 IF a$="m" THEN LET b=5
se convertiria en:
S0 LETb=10 " (a$="n")+5 " (a$="m")

L r"E" Goro.l.
THEN GOSUB...

Del mismo modo que asigndbamos
distintos valores a una o varias
variables mediante una condicidn, no
habra objecion alguna en calcular el
numero de linea para un GOTO o
GOSUB.

Por ejemplo:
10 IF a§ = “h” THEN GO TO 100

20 IF a$ = “i" THEN GO TO 125
30 IF a$ = “j” THEN GO TO 200

quedaria la siguiente expresion:
1M GOTOSD + 50 * (8% = “h") + 75
- {a$ = llil'l:r + 15n - {a$ “j“:'

Sobre todo, recordemos siempfe que
las expresiones entre paréntesis
seran objeto de evaluacion individual.
Si por ejemplo: a§ = “i", el salto
seria a la linea 125, ya que:

50 +50 x O+75x1+150 x0 =125

gﬂms

En el Basic Sinclair sdlo hay una
funcién de tipo booleano que se
pueda utilizar con cadenas. Como se
observara, no se trata de una funcion
muy légica, pero nos puede servir en
multiples ocasiones.

Por ejemplo:

10 IF p$="SI" THEN LET r$ = “inténta-
lo de nuevo.”

20 IF p$ = “NO" THEN LET r$="no lo
intentes™

En lugar de esto, podemos utilizar:

10 LET r$ = (“inténtalo de nuevo™ AND
p$ = “SI"+(“no lo intentes.” AND
p$=nN0n}

de modo que si p$ no es ni “SI" ni
“NQO", r§ se hara una cadena nula.
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Oscar Garcia Reyes

Durante las Navidades

asadas hizo irrupciéon en

as tiendas de
microinformatica un
ordenador negro, pequeiio,
barato y emente
exacto al conocidisimo
Sinclair Spectrum +, pero
éste hablaba espaiiol, y
sobre sv carcasa se leia:
Inves Spectrum + .

Este ordenador es fruto légico de
la experiencia adquirida por
Investrénica desde que, junto con
Sinclair Research, desarrollara el
Spectrum 128. Esta creacion resultd
ser el ultimo coletazo de Sinclair
como propiedad del tio Clive y, con
la adquisicion de la empresa por
Amstrad, el derecho de distribucion
de sus productos en Espafa paso a
manos de Indescomp.

Inmediatamente, Investronica
decidio lanzar un compatible
Spectrum que resultara competitivo
por su bajo coste. La decision
cristalizd en el Inves Spectrum +: un
ordenador que toma el relevo del
Spectrum + y que anade un interface
de joystick incorporado, todo ello a
un precio mas que interesante.

En Investrénica se vieron en el
compromiso de fabricar una maquina
idéntica al viejo Spectrum, pero al
mismo tiempo radicalmente distinta.
Toda la circuiteria fue totalmente
redisefiada, pero hubo de mantenerse
la compatibilidad en el software a
toda costa. En este proceso se
acolaron» un par de diferencias, en
cuanto al funcionamiento,
completamente triviales en principio.
Aungue estos pequefios cambios
habrian pasado inadvertidos en el
software de hace sdélo unos afos, los
juegos actuales estan plagados de
atrucos de la profesions, muy ligados
a la estructura hardware del
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INFORME

INVES SPECIR
c TOTALMENTE

ordenador. La consecuencia es que
algunos juegos no funcionaran
adecuadamente en el Inves.

Igual pero distinto

En nuestro analisis a fondo del
Inves + hemos encontrado tres
diferencias basicas que impiden el
buen funcionamiento de los
programas, y en ellas nos
centraremos intentando, cuando se
pueda conseguir, anular al menos
parcialmente, los motivos de
incompatibilidad.

a. Las avanzadas rutinas de
sprites, y tambien algunas antiguas,
utilizan las interrupciones que, unidas
a una perfecta sincronizacion,
consiguen habitualmente que las
imagenes al moverse no ofrezcan los
molestos parpadeos que todos hemos
visto alguna vez. Este método, sin
embargo, no dara resultado en el Inves
y el parpadeo se vera incluso aumentado.
Ello es debido a dos razones:

i. Las interrupciones ocurren en un
momento diferente; para ser mas
exactos, mientras la senal de
interrupcion se produce normalmente,
sincronizada con la sefial de
comienzo de barrido del televisor, en
el Inves+ la ULA ya ha actualizado
todo el borde superior cuando las
interrupciones se producen.

ii. El Inves trabaja a mayor
velocidad (3,54 Mhz

aproximadamente). Que, aungue no
es mucha diferencia, puede ser
motivo de parpadeo en algun que
otro programa. Por suerte, en la
mayoria de ellos esto no se notara,
ya que la diferencia es minima.

Estas dos diferencias, no
ocasionaran ningun blogueo y es
practicamente imposible evitar los
efectos de parpadeo producidos, al
menos de una manera sencilla, ya
gue el modo de trabajar de muchos
programas va intimamente ligado a
esta sincronia.

b. El segundo problema reside en
los diferentes cambios aparecidos en
la ROM del Inves. Estos cambios son,
en algunos programas, la causa de
su blogueo cuando funcionan en un
Inves; afectara obviamente a los
programas gque usen unas ciertas
partes de la ROM, ya sea por ahorrar
memoria, o por el uso de ciertos
compiladores. Afortunadamente, la
mayoria de los programadores se han
sensibilizado respecto a la
compatibilidad entre ordenadores vy,
mayoritariamente, tienden a no usar
la ROM en sus programas. Hay que
decir que si se llama a las rutinas de
la ROM tal y como lo haria el Basic,
los resultados serdn los mismos que
en los demas Spectrums (a no ser
que imprima mensajes, ya que en
este caso los imprimiria en espafol).
Estos cambios afectan sélo a las
siguientes partes de |la ROM:



— A la key-table.

— La rutina Keyboard esta situada
en la 14446 y, por tanto, la llamada
que se hace a esta en la direccion 75
ha sido cambiada.

— Al final de la rutina decodificadora,
desde la direccidn 934 hasta el comienzo
de la beeper, ha sido variada
totalmente poniendo en su lugar dos
saltos a una zona anterior de esta
rutina (las direcciones exactas son
842 y 990) cambiando algunos
registros, con el fin de que los
nuevos caracteres sean aceptados.

— Todos los caracteres de uso del
cassette han sido cambiados
castellanizando su contenido (desde
la direccion 2466 hasta la 2547).

— En la rutina «Print any character»,
en la zona donde separa los tokens y
los graficos definibles por el usuario
(direccién 2898), los cuatro primeros
bytes han sido sustituidos por un
salto a la 15263 y un NOP.

— El mensaje SCROLL? en la
direccidn 3321 ha sido cambiado por
el mensaje {SIGO?

— La direccién de los mensajes de
error a la cual se hace alusion en la 4931
ha sido cambiada de 1391 a 1394.

— Poco después, en la 4931, antes
de hacer la segunda llamada a la
subrutina «Po-msg» hace una
comprobacion del cuarto bit de IY + 1
y si éste esta activado continta
normalmente; en caso contrario
introduce la direccién 271 en la pila y
salta a la 5BOOh.

— A partir de la 5009 todos los
mensajes de error se han castellanizado.

— La subrutina «Stmt-ret» ha sido
cambiada en algunos bytes; mirando
ahora antes de continuar si el cuarto
bit de IY + 1 esta activado, en cuyo
caso continuaria normalmente.

— Desde la subrutina «Stmt-next»
se hace una llamada a la 3BCDh.

— En la direccion 2646h, donde se
deberia llamar a la subrutina «Key
scan», hace un salto a la 3B6Ch.

Estos cambios son los que
principalmente pueden ofrecer un
peligro para el buen funcionamiento
de los programas, ya que, aunque
hay otros, han sido colocados en una
Zzona en la cual no hay programacion;
esta zona comprende desde la 386Eh
hasta la 3CFFh y todas estas
direcciones, en los Spectrums
normales, contienen FFh.

Dificil solucion

Todos estos cambios son los
imprescindibles para que el Inves pueda
manejar los nuevos caracteres, y por
eso solo afectan a las rutinas de teclas,
impresién e interpretacion del Basic.

Al igual que el anterior problema
no tendrd un arreglo sencillo, aunque
podriamos hacer, en el caso de que
tuviéramos memoria, una copia de
las zonas afectadas de la ROM y

maodificar el programa de modo que
en vez de llamar a la ROM llamase a
nuestra rutina, y que ésta estuviese
alterada de tal modo que hiciese lo
mismo que un Spectrum normal.

c. El tercer problema planteado es
el mas extrano, el mas unido al
hardware, y, sin embargo, el mas
sencillo de arreglar. Tiene relacion
con los puertos de entrada y salida,
que son utilizados, como todos
sabéis, para lectura de teclado,
joystick, sonido, etc.

Empezaremos con el sonido: para
que un sonido sea audible hemos de
activar y desactivar el altavoz del
Spectrum. Esto, repetido miles de
veces con un retardo exacto, nos
dara posibilidad de generar las
musicas o los ruidos deseados; esto
es posible gracias al bit tres que
enviamos al port 254. Ultimamente,
mucha gente ha renunciado al
altavoz del Spectrum, conectando un
amplificador a la salida de mic; con
esto se consigue un volumen
superior y ha obligado a los
programadores a usar tambien el bit
cuatro, con el cual se consigue que
la salida de sonido no sea so6lo por el
EAR, sino que también lo sea por el
MIC; pues bien, el Inves no tiene
ningun problema a la hora de sacar
los bits por separado, pero el uso de
ambos juntos anulara el sonido.

La solucién a este problema es
muy simple. Lo Unico que debemos
hacer es buscar el lugar donde hace
los OUTs y enmascarar o
simplemente quitar el bit tres o
cuatro y podremos disfrutar de la
banda sonora de nuestros juegos.

La entrada por el bus de datos no
sigue el mismo proceso que en otros
Spectrums, y es, de hecho, el origen
del bloqueo en muchos casos. El bit
cinco (A5 en el bus de datos) sera el
que indique si lo que se desea es
acceder al joystick; si el bit esta
desactivado nos dara inmediatamente
la informacion gue tenga el interface
de joystick acerca de cdmo tenemos
el joystick, del modo habitual
(disparo bit cuatro, abajo bit tres,
etc...), y en el caso de que no lo
tengamos conectado nos devolvera
un 0. Esto no ocasionara problemas
en los programas a no ser que se
use este bit para leer el teclado.

Centremonos ahora en los casos
en los cuales activamos el bit cinco:

El Inves, con el fin de no manchar
el bus datos mientras no estamos
utilizandolo (problema que existe en
el Spectrum y conlleva algunos
problemas para la programacion),
utiliza un buffer en el cual mete todo
aquello gue le venga del exterior y en
vez de leer directamente el bus de
datos, lo lee a través del buffer. Para
leer este buffer, lo (nico que
debemos hacer es, al ejecutar el IN
correspondiente, dejar desactivado el

bit cero del bus o, lo que es lo
mismo, utilizar tan solo puertos pares
para la lectura. Al leer el teclado por
el puerto 254, como es habitual, no
habra ningun problema, pero algunos
programas no utilizan este puerto
sino otro y esto planteara
dificultades, pero al igual que el
anterior, la solucién es muy facil:
simplemente localizando estos
lugares y cambiando el port de
lectura el programa funcionara.

Por fin, el dltimo problema de
incompatibilidad lo planteara el port
255; este port, al ser impar nos
devolvera en el Invés siempre el
numero 255 y, sin embargo, en el
Spectrum no siempre tendra este valor,
aunque si sera el que la mayoria de las
veces aparezca. Este valor es utilizado
en algunos programas como retardo vy,
aunque no es la solucién ideal, puede
ser suficiente suprimirlo. La forma
practica de hacerlo es con un POKE
en la direccion indicada. En el caso
particular del «Terra Kresta» y «Cobra»,
por ejemplo, las modificaciones a
realizar para acabar con el problema es:
POKE 44502,0 para el primero y
POKE 38402,0 para el segundo.

En el caso de que la velocidad del
juego se vea aumentada, puede
sustituirse por un retardo del tipo:

PUSH BC

LD BC,NN
BUC DEC BC

LD A B

OR c

JR NZ,BUC

POP BC

Siendo NN un nimero entre 1 y
65535 que determinaria el tiempo
aproximado del retardo. Por lo general,
no necesitara ser muy grande y tampoco
es critica una velocidad determinada,
asi que se puede elegir la velocidad
que se desee y asi poner mas o
menos facil el programa.

Los sintomas que delatan los
programas que usan este tipo de
retardo son, por lo general, un
bloquec en el cual la pantalla se
queda congelada justo al empezar el
juego es decir, una vez ha funcionado
en los menus. Esto es en general y
siempre existira alguna excepcion.

Con esto acabamos el repaso a los
problemas de incompatibilidad, que
no son pocos. Hay que sefialar, por
dltimo, gue este articulo se propone
tan sdlo conseguir el buen funcionamiento
de los programas en el Invés en la
actualidad, y nunca faltara alguien
que encuentre un nuevo truco muy
atil en el Spectrum, pero que producira
el blogueo en el Invés o similares;
por tanto, parece mas indicado que
acabe con un CONTINUARA..., con la
esperanza de que los programadores
se den cuenta de que hay muchas
personas con problemas de este tipo
y consigan gue nunca haya
necesidad de una continuacién.
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LENGUAIJES

L0S PUNTEROS EN PASCAL

F. Javier MARTINEZ GALILEA

El tema de los punteros en PASCAL es de suma
importancia para el fratamiento de determinados

problemas de programacion.

También se denominan variables dindmicas ya que, en
contra de las estudiadas hasta ahora, no existen
durante la ejecucion del programa.

Todos los tipos de variables
estudiados hasta ahora se de-
nominan estdficas, va que una
vez definidas, ocupan un lugar
determinado en la memoria.
Recordamos que exitian dos ti-
pos: las globales, que se defi-
nen al principio del programa,
y que se crean antes de ejecu-
tarse la primera instruccion, es
decir, existen desde que empie-
za el programa hasta que se
acaba, y por otra parte, las /o-
cales, que pertenecen a un de-
terminado procedimiento y se
definen al principio del mismo,
creandose al llamar al procedi-
miento y destruyéndose cuan-
do se acaba su ejecucion; des-
de que se crean, hasta gue se
destruyen, no cambian de es-
tructura.

Por contra, las variables di-
ndmicas, existen a partir del
momento eén que ¢l programa-
dor lo define y dejan de hacer-
lo, también a voluntad del mis-
mo. Es decir, las variables di-
namicas las creamos nosotros
en un momento del programa
y las destruimos en otro mo-
mento determinado. No se
crean automaticamente al eje-
cutar ¢l programa o un proce-
dimiento determinado, sino en
el momento en gue nosotros
queramos.

LOS PUNTEROS

Un puntero, es una variable
que contiene valores de tipo re-
ferencia, sefial o direccidn que
nos refieren a las variables di-
ndmicas, es decir, que el pun-
tero «apunta» (de ahi su nom-
bre) a otra variable.

Volviendo al tema de la in-
troduccion, diriamos que el
puntero es una variable estdti-
ca, v la variable a la que hace
referencia, es dindmica

Las variables de tipo punte-

26 MICROHOBBY |

ro vienen modeladas por el ti-
po base (las variables dindami-
cas) a las que pertenecen, y se
definen asi:

TYPE
(NOMBRET 1P0)=" (TIPOBASE)

VAR
V1 {NOMBRETIP0)

o sea, igual que las demas va-
riables de su tipo.

Veamos un ejemplo en que
creamos una variable dinami-
ca v le asociamos un valor:

PROGRAM EJEMPLO! ;

TYPE
TPUNTERD=" INTEGER;

VAR
P:TPUNTERD;

BEGIN
NEW(P) ;
P*:=35;
WRITELNCP®) 3
Pi=NIL

END.

 omo imaginaréis, el programa
produce como resultado un §
en pantalla.

Las variables dinamicas, no
tienen nombre, es necesario
inicializarlas, y s6lo nos pode-
mos referir a ellas mediante un
puntero.

Veamos las instrucciones
que han aparecido en el ejem-
plo anterior paso a paso: con
NEW(P)new(p) creamos la va-
riable dindmica, las dos si-
guientes sentencias son las ha-
bituales de asignacion y pre-
sentacion en pantalla, v a con-
tinuacion P: = NIL hace que P

no sefiale a ninglin sitio (no
que tenga un valor indetermi-
nado, ya que de hecho tiene ¢l
valor «nil»).

APLICACIONES
DE LOS PUNTEROS

Una de las principales apli-
caciones de los punteros esta
en la creacion de listas de lon-
gitud variable y que por tanto
hacen inviable la utilizacion de
un array o cualquier otra es-
tructura hasta ahora conocida,
por ignorar la longitud defini-
tiva necesaria. Veamoslo con
un nuevo ejemplo acompana-
do de ilustraciones:

PROGRAM EJEMPLOZ;

TYPE
TL1STA=RECORD
DATO: INTEBER;
5161 “TLISTA;
END;
TRUNTLISTA="TLISTA;

VAR
PiTPUNTLISTA;
LISTA:TPUNTLISTA;

Habitualmente, con otros com-
piladores, es posible en este ca-
so utilizar para los punteros un
nombre todavia no definido,
pero el HP4T de HISOFT no
lo permite, aungue suple esta
deficiencia admitiendo que la
definicion de tipos pueda con
tener punteros a si mismos, lo
que ocurre en este caso. (Otras
restricciones del HP4T en el
uso de punteros son que no
permite punteros a punteros, ¥
gue punteros al mismo tipo se
consideran equivalentes.)

Con las declaraciones del
programa EJEMPLO2 hemos
construido una estructura co-
mo la de la figura 3, esto es,
un RECORD, en el que el ele-
mento superior (es una forma
de verlo) es un dato (suscepti-
ble de ser apuntado por otro
puntero), ¥ el inferior, un pun-
tero que, eventualmente,
apuntara a otro dato.

Al comenzar el programa la
variable estatica P se encuen-
tra indefinida (fig. 4), v debe-

mos crear la estructura dinami-
ca (fig. 1); con ello, hemos
creado una variable dindmica
referenciada por P y se inicia-
liza el puntero (fig. 5). A con-
tinuacion, podemos asignar un
valor (fig. 2) con lo que la es-
tructura queda como en la fi-
gura 7. Ahora podriamos ha-
cer de nuevo NEW(P) para
crear otra variable dinamica,
como de hecho ocurre (fig. 6),
pero hemos perdido el dato an-
terior. Para evitar perder co-
sas, debe existir un puntero
que sefiale al primer elemento
de la lista y gue no sea con el
gue trabajamos y gue sirve pa-
ra acceder al primer elemento
de la lista, v a través de él a los
demas. Veamos ya como ha-
cerlo de una forma logica (fig.
8):

BEGIN
LISTA:=NIL;
NEW(P)
P*.DATO:=1;
LISTA:=P;

NE4(P* ,516);
Pi=P*,516;
P . DATD:=2;

NEW(P* .516);
:=P*.516;
P*.DATD:=3;

P*.S16:=NIL;

WI

Observaréis que todos los ele-
mentos se crean de igual for-
ma, excepto el primero y el
ultimo.

Este tipo de estructura tam-
bién se puede crear definiendo
otro puntero que seiale siem-
pre al dltimo elemento (fig. 9):

VAR
COLA:TPUNTLISTA;

COLA* .516:=P;
COLA:=P;

Como habréis visto, el tema
de los punteros es algo compli-
cado la primera vez que se tra-
ta, pero merece la pena estu-
diarlo con detenimiento, va



que proporciona una herra-
mienta de trabajo valiosisima.
En las proximas semanas, ve-
remos ejemplos de cdmo tra-
bajar con ellos.

Nota: El cardcter ** N de
los listados se obtiene en el
ZX Spectrum con symbol
shift+ H
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Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracidn para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte puhlil:ilda.
® Situ colaboracion ha sido va publica-
da en MICROHOBBY, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-
cianes {extracio de las bases aparecidas en
el niimera 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resuliado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el ndmero correspondiente al
primer premio de la Loterfa Nacional cele
brado el dia

[ 1deagosto- |

P T T
Vio—pE® £ p =Tite—""
® Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® S la combinacién resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta. ... jenhorabue
na!. has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe
setas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telef6nica an
tes de la siguiente fecha

[ 5 de agosto

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre &,
aungue esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el misma nd
mMero en semanas postenones Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un «botex

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
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' BOMB IECK II

_Juan José Garcia, desde Vitoria, v
Alvaro Cuesta, desde Sevilla, nos ha
mandado sendos cargadores de es-
te adictivo programa de Elite. Publi-
car los dos seria un poco reiterativo;
ademads su similitud es bastante, por
lo que con uno basta.

Para aquellos que quieran disfru-
tar de mas ventajas de las que pro-
porciona el cargador, agui hay unos
cuantos pokes:

POKE 31415,n nimero de vidas.
POKE 31068,0 vidas infinitas.
POKE 33841,20] sin misica.

POKE 34860,201 los enemigos que se
convierten se dirigen hacia arriba.
POKE 35854,201 los enemigos mue-
ren antes.

POKE 34441,201 sin enemigos.
POKE 34076,201 juego dificil.
POKE 344690 enemigos inméviles.

La culpa de estos pokes la tienen
varios lectores, por lo que, como es
costumbre, todos ellos recibirdn una
«pegatar de regalo.

CLEAR BQ200: LOAD ““CODE

POKE eSaoe 286

FOR n= ‘i'ei“ 'rg 64087: RERD
28

CATA 62,58,850,213,144,195,8

1
50 RANDOMIZE USR 64875

i ENDURO RACER

Juan Pedro Garcia, de Madrid, y
Francisco José Otero, de Barcelona,
comparten con nosotros su descubri-
miento: un poke que paraliza el tiem-
po de este adictivo y dificil juego de
Activision.

POKE 436570

Por su parte, Yann Boix, residente

en la capital de Espafia, nos aconseja

28 MICROHOBBY

que cuando lleguemos al nivel cin-
co, paremos hasta que la velocidad
sea cero, giremos hacia la derecha
de las palmeras, y alli podremos
aumentar la velocidad hasta el ma-
ximo, 199 km/h, sin tener que preo-
cuparnos por ninguin obstaculo.

ueced =)

Al sheed .‘-

L THRUSTII ]

No era una maravilla este juego de
Firebird, englobado en su serie pla-
ta; pero quizd mejore con los pokes
gque nos manda Andrés Francisco Hi-
nojosa desde Madrid.

POKE 34202, infinitas vidas.
POKE 33996,n n=nimero de vidas.

| SCORE AGENT
BEEEED aEE

TIMER 1472
SHIELDS :84

* . .

i MEGABUCKS

Otro de os habituales de este sec-
cidn, José Emilio Barbero, de Ma-
drid, nos ha concedido el placer de
poder jugar con ventaja en esta vi-

decaventura. Los pokes para conse-
guir esta posibilidad son:

POKE 3746@,0 tiempo infinito.
POKE 32020,0 infinitos créditos tele-
fénicos.

POKE 38166,201

POKE 381538

POKE 35154,0 energia infinita.

LB RCEARCA L OGA D] (0 )
AU TR

i OLLI & LISA

Este juego de Firebird es peligro-
so por su adiccidn y dificultad; para
solucionar estos pequefios proble-
mas, José Domingo Romero, barce-
lonés él, nos envia este poke gque
proporciona las deseadas vidas in-
finitas;

POKE 36676,201

ECIRE 000006 STHEE | HIGH 000000
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JULIO NEIRA
(MADRID)

La primera pantalla de «The Gooniess se supera
colocando a uno de los personajes en la imprenia
para que esta se ponga en funcionamiento y fabri-
que dinero falso que distraerd a Mama Fratelh de
la vigilancia. Con el otro protagonista podras diri-
girte tranquilamente a la chimenea sobre la cual ten-
drés que derramar el termo de agua. Con esto con-
seguirds abrir un pasadizo secreto que te permitird
salir de la panialla. Ahora solo te resta bajar al otro
personaje y colocarle en el pasadizo. Con los dos alli
podrés escapar de las furiosas garras de la mafiosa
italiana y pasar a la siguiente pantalla.

El veneno de «The Greai Escapen, sirve para nar-
cotizar a los perros; debe utilizarse en compania del
chocolate s de la comida. Suele estar en ¢l primer
barracon de la izquierda. No hemos descubierto que
la radio tenga alguna utilidad, por lo que supone-
mos que existe para distraer al jugador. Se encuen-
tra en la habitacion siguiente a la de la comida. Los

documentos son necesarios para la fuga si se acom-
panan de la brujula. Si los utilizas conjuntamente
con el disfraz, podris pasar por el portaldn de en-
trada al recinto. Se encuentran en el mismo lugar que
la llave que estd en la zona norte. Las lenazas es una
de las atiles cosas que manda la cruz roja en sus pa-
quetes, al igual que la brijula. Si no aparece la pri-
mera vez que vayas a recogerlas espera un turno si-
guiendo la rutina del campo hasta que lo consigas.

FEDERICO LECHNER
(MADRID)

La prueba de salto de altura del «Decathlons, se
supera de la siguiente forma: debes dar velocidad al
corredor hasta el méximo de la resistencia de tus de-
dos v, por supuesto, del teclado de tu Spectrum. Una
vez le hayas acercado lo suficiente al listén debes pul-
sar la tecla de salto tres veces: primero, para que el
atleta efectie el salto, que debe tener un dngulo de
inclinacion de unos 80 grados; segundo para que

mientras que el atleta se eleva, vaya inclinando su
trayecloria; y fercero para que se cologue paralelo
al liston y levante los pies para no derribarlo. No
es facil, pero suponemos que con un poco de précti-
¢a lo lopraras.

JOSE MANUEL PINAS PISACA
(TENERIFE)

Para evitar un gasto de combustible, o sesencian
como lo llaman los expertos pilotos, en el «lnfiltra-
tor», debes poner el turbo (pulsando «Tw), con lo
cual tu velocidad serd mayor y gastards menos fuel.
Al colocar esta opcion debes vigilar la temperatura
del aceite (indicador de la parte superior derecha de
la pantalla), va que el turbo hace que suba a veloci-
dades vertiginosas.

Podemos asegurarie que la iinica consecuencia que
sacards de jugar hasta intentar llegar al final de «Te-
rra Krestan y «Xeviousn, s cansancio fisico, men-
tal y visual; ninguno de los dos juegos tienen un fin
establecido, por lo que las fases se repiten hasta que
11 quieras.

DEDIcADD A VICToR RUIZ, PARA GUE SIGA DELEITANDOIVG] Cow TAN AUEAOS
PROCRAMAS.
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LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

I MO T 1A

I

i

Emilio Moya Olivares.
(Cuenca)

Buenos graficos debido
al tratamiento del color.
Buen movimiento, aunque
el sonido resulta pobre.

=
(=]

\Vd

- N W & M S = D W

GMSPOAYV

Luis Alberto Yuste Basso.
(Béjar/Salamanca)

Es un juego muy bueno
con unos graficos excepcio-
na:es, ademas de ser origi-
nal.
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“Sabado Chip’’, de 17 a 19 h.

l

CLAVE G: GRAFICOS

M: MOVIMIENTO

S: SONIDO

i d
.

Clemente Gémez Jiménez
de Cisneros (Almeria)
Alto grado de adiccion

debido a su escasa dificul-

tad. Muy pobre el sonido.
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GMSPOAV

P: PANTALLA DE PRES.
0: ORIGINALIDAD

A: ARGUMENTO

V: VALORACION GLOBAL

Sonia Pamplona Roche.
(Zaragoza)

Los graficos son dema-
siado pequefios y el movi-
miento no es muy brillante.
Demasiado complicado.
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La simpatica y saltarina rana de Hewson, pasa bajo los ojos
escrutadores y los joysticks inexorables de nuestros justicieros. A
buen seguro que todos vosotros conocéis este juego y ya tenéis una
idea fijada de su nivel de calidad, pero nunca viene mal conocer
nuevas opiniones...

R
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Jesus Alonso Vallina. José Ignacio Ricarte.
(DebalGuipuzcoa) (Zaragoza)
Elevada dificultad. Muy emocionante. No sa-

bes con que te puedes en-
contrar detras de cada puer-

ta.
10 10
9 9 v
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
GMSPOAYV GMSPOAY

Arriaza, hecho una

computadora, Dedicado en
cuerpo v alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

FR w107

RANARAMA

Todos los sabados, de 5a7
de la tarde, en ““Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

o

David Carrion. (Madrid).
El juego tiene gran cali-

dad y originalidad. Los gra-

ficos derrochan imagina-
cion y buen aprovechamien-
to, pero resultan mondtonos
y repetitivos.
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... de chip a chip

Enrique Alonso Burgaz.
(Paterna/Valencia)

Es un juego extraordina-
rio por su originalidad y por
sus graficos.
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KIT-BASIC

En el nimero 125 aparecia el pro-
grama Kit-Basic. En mi ejemplar, ha-
bia un error de imprenta en los seis
primeros digitos de las lineas 120 a
124 que aparecian borrados. ;Po-
driais volver a repetirlas?

Angel BARBA-Murcia
B Por supuesto, ahi van las lineas
complelas:
120 FBFBCDBG62AQGDEFID3E 1287
121 CDA22DCH000000000000 613
122 CDFIFF111BFCCD2CFCCD 1703
123 BCFBOBCSCDEBADDDENT 1387
124  FFFFIEFF37CDS605C916 1401

AMPLIACION
EXTERNA

Poseo un Spectrum 16 K amplia-
do, externamente, a 48 K. En ocasio-
nes, cuando estoy haciendo un pro-
grama o jugando y hago un movi-
miento brusco, el ordenador se «RE-
SETear. ¢ Podria instalar la amplia-
cion dentro del teclado Indescomp,
soldandola mediante cables al co-
nector de bus?

Miguel A. PEREZ-Macrid

M Las anomalias se deben, por su-
puesto, al conector que une la am-
pliacién de memoria al ordenador.
De momento, no seria mala idea
limpiar fodos los contactos del or-
denador con alcohol. Respecto a
maontarla dentro del leciado de In-
descomp, puede hacerlo; aungue re-
sulta mas sencillo hacer la amplia-
cion interna siguiendo las indicacio-
nes que dabamos en los numeros 5
y 6. Lo mds probable es que le val-
gan la mayoria de los circuitos de
la ampliacion exferna.

FALLO DE TECLADO

Tengo un Spectrum Plus (ISSUE
6A) comprado hace tres afos. Des-
de hace una semana, me fallan las
teclas uﬂw, -l:EmI «:D.'anj aXn, -u:ﬂl-P alw, )
y «Mw; es decir, las correspondien-
fes a la columna D2 de la matriz.
Abri el ordenador y comprobé que
las cintas del teclado estaban bien.
+Como puedo arreglario?

Francisco J. IGLESIAS

B Para empezar, abra el ordenador
¥ desconecte el teclado. A continua-
cidin, saque la placa de circuito im-
preso e inspeccidnela visualmente
para ver si alguna de las paias del
conector de la cinta con cinco con-
laclos, estd desoldada o rota. Sino
es ésle el problema, habrd que de-
tectar si es de la ULA. Para ello, va-
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ya puenteando (con un trozo de ¢a-
blel cada una de las patas del co-
nector de cinco contaclos con ca-
da una de las del coneclor de ocho
confacios. Si todas funcionan, el
problema estd en el teclado y habra
que cambiar la membrana, 5i, por el
conlrario, falla una de las def conec-
tor de cinco contactos, inspeccione
la pista del circuito impreso que la
lfeva hasta la ULA. Siestuviera bien,
habria que pensar que el fallo estd
en la ULA y cambiar ésfa.

LINEAS “LARGAS”

Cuando pongo cualquier coman-
do en mi ordenador y me paso de
la visidn de la pantalla en un mis-
mo numero de linea, el ordenador
emite un zumbido. Quisiera saber si
es normal o sélo me pasa a mi.

He copiado el programa «La Fu-
ga» de MICROHOBY Especial ni-
mero 4 y me da error. (Es culpa mia
o0 el programa esta mal?

Andrés ABRIL-Sevilla

B En una misma linea, no pueden
ir méds caracteres que los que que-
pan en una pantalla ni mas de 255
comandos; si se pasa de estos limi-
les, el ordenador lo avisa con un
zZumbido. De todas formas, las I-
neas largas dificultan la depura-
cion. Nuestra recomendacion es
que ulilice lineas mds corfas, de no
mas de 5 0 6 sentencias.

El programa «La Fuga» se publi-
¢ sin errores. Lo mds probable es
que usted haya cometide algin
error al copiarlo. Si nos indica, exac-
famente, con qué Informe se detie-
ne y en qué nimero de linea y co-
mando, 1al vez podamos ayudarle a
buscar el error.

LISTADOS EN
ASSEMBLER

Me gustaria saber que necesito
para poder utilizar los «listados en-
sambladoress que aparecen en
vuestra revista.

También quisiera saber como pa-
sar programas en Codigo Maquina
a Microdrive, ya que no lo consigo.

Pablo LOPEZ:-Murcia

B 5i con «listados ensambladoresy
se refigre a los que estdn escritos
en lenguaje Assembler, fo gue nece-
sita es un programa denominado

«Ensambladors. Exislen varios en-
sambladores comerciales, aunque
nosotros le recomendamos el
Gens-3 que se vende bajo el nombre
de: «Hisoft Devpace. Si a lo que se
refiere es a los listados en Codigo
Méquina, deberd utilizar &l Cargador
Universal de Codigo Mdquina pubil-
cado repelidas veces en nuestra re-
vista.

Suponemos que sus problemas
para pasar programas a Microdrive
se refieren a los programas comer-
ciales protegidos {con los desprote-
gidos, se utiliza la misma sintaxis
de Microdrive que para Basic, pero
afladiendo CODE direccidn, longl-
tud); en ese caso, lo mejor es que
recurra a uno de los dispositivos
wiransfers que fe permiten pasar
programas de cinta a Microdrive;
por ejemplo, el «Transtape .

POKEADOR
AUTOMATICO

:De cudntos voltios son los con-
densadores de vuestro «Pokeador
automaticon?, ya que tras mirar, no
lo he encontrado por ninguna par-
1e.

;Cual es el proceso a seguir y
qué materiales se necesitan para
construir una placa de circuito im-
preso como las de vuestros monta-
jes?

Eduardo ALVAREZ-Oviedo

B £n general, ninguno de nuesiros
montajes frabaja con tensiones su-
periores a 9 voltios fexcepto el gra-
bador de EPROM), por lo que sirve
con que los condensadores sean de
10 V. Sin embargo, conviene dejar
un margen de seguridad, asi que le
aconsejamos utilizarlos de 16 V.
Para fabricar una placa de c. 1.,
hay que disponer de: Placa fotosen-
sible (preferentemente positival, re-
velador, atacador rapido, insolado-
ra, cubetas, papel vegelal, estildgra-
fo de tinta china {sRotring» o simi-
lar), mini-taladradora, brocas de 1y
1.5 milimetros (a ser posible, de
waCero rapidor o de vidial y una bue-
na dosis de paciencia. Se empieza
por calcar el dibujo de fa revista so-
bre pape! vegetal, utilizando el esti-
ldgrafo de tinta china; a continua-
cidn, y en un «cuarfo escuros (con
luz de seguridad como la de los [a-
boratorios fotograficos) se insola la
placa (interponiendo el papel vege-
tal) con una luz procedente de una
fuente que tenga un alto contenido

de rayos ultra-vipletas (por efemplo,
una insoladora de tubos fluorescen-
tes). Una vez insolada la placa, se
pasa el revelador durante el fiempo
que indiguen las instrucciones de
éste. Después, se mele en el alaca-
dor rapido durante unos segundos
para ver qué tal quedan las pistas;
5i 85 necesario, se pueden realizar
pequefas correcciones con un rafu-
lador de cuerpo graso. Finalmente,
se complela el atague de la placa
que suele durar unos minutos. Fina-
lizado el ataque, sdlo queda realizar
las perforaciones utilizando la mini-
taladradora. Si se emplea placa de
fibra de vidrio, es conveniente ulii-
Zzar brocas de acero muy duro, ya
que de lo contrario pierden el filo
enseguida.

COMUNICACION ViA
TELEFONICA

Quisiera saber si, con el RS-232
del Interface-1, se puede establecer
una comunicacion con otro Spec-
trum por linea telefdnica sin un mé-
dem, simplemente, uniendo de algu-
na forma los cables telefonicos al
Interface. ;¥ con la Red Local para
que se pudiese ampliar su longitud?

Carlos RUMEU-Madrid

B Las senales que utiliza la cone-
xign RS-232 estan formadas por im-
pulsos de tension, mientras que la
linea telefdnica sdlo admite tonos
de audio; precisamente, el cometi-
do del MODEM (MODulador/DEMo-
dulador) es converlir los impulsos
de tension en fonos de audio y vi-
ceversa. Por ofro lado, existen una
serie de sefales de sincronizacion
que es imposible enviar por una so-
fa linea. Todo esto hace que sea im-
posible conectar la salida RS-232 a
la linea ftelefdnica sin utilizar un
MODEM.

Respecto a la Red Local, fampo-
co se puede conectar al leléfono ya
que la frecuencia de las sefiales que
circulan por ella supera la banda pa-
sante de la linea telefdnica; sin em-
bargo, no hay problema en ampliar
su longitud unos cuantos metros.

CLAVIJA DE
ALIMENTACION

Tengo un Spectrum 128 K desde
principios de este afio y tengo un
problema con él: cuando lo encien-
do no sale el mensaje de Sinclair;




pero si muevo la clavija de 9V DC,
aparece el mensaje. ;Qué le ocurre
y cémo lo puedo arreglar?

Borja TORRES-Madnd

W Estd claro que, por alguna razon,
la clavija de alimentacion no hace
buen contacto. Para empezar, com-
pruebe que el muelle que lleva la ba-
se del ordenador en el agujero don-
de enchufa la clavija, no esié flojo;
compruebe también que no haya
restos de suciedad u oxido en la
parte metalica de fa clavija. Si sigue
fallando, lo mejor es corlar el cable
a unos cinco centimetros de fa cla-
vifa y soldar otra (puede adquirirla
en cualquier tienda de electronical.
Ponga mucho cuidado para no in-
vertir la pofaridad. Si no estd segu-
ro de saberlo hacer bien, encargue
el frabajo a alguien que fenga cier-
ta experiencia en trabajos eleciro-
nicos.

UNIDADES DE DISCO

Me gustaria que me contestaseis
a una serie de preguntas sobre uni-
dades de disco:

1.2 ;Cudles con las medidas y
las que se usan mas corrientemen-
1e?

2.% ;Se puede grabar mas de un
juego en un disco?

3. ;Se pueden grabar juegos
desprotegidos por medio de progra-
mas copiones?

4.° Siun programa tarda en car-
gar cuatro minutos, ;cudnto tarda-
ra en disco?

5.2 ;El disco obedece al coman-
do LOAD?

6. Cuantos Ks caben en un dis-
co?

7.% Hay algin medio de grabar
juegos protegidos en disco?

José L. MOLINA-Madrid

B Coniestaremos a sus preguntas
por orden:

1.° Los discos se suelen denomy-
nar por su didmefro en pulgadas.
Loshayded" 312" 514" y8" Los
de 3" son los que emplea Amsirad
¥ vienen protegidos en una caja de
plastico. Los de 3 112" son de uso
més frecuente, los emplea Apple,
los fabricantes de MSX, y estan em-
pézando a ser empleados por IBM.
También vienen protegidos en una
caja de pldstico. Los de 5 1/4" son,
5in duda, fos mas empleados; se uti-
liza, masivamente en la inmensa
mayoria de los ordenadores perso-
nales de cualquier marca y, sobre
todo, en compatibles IBM-PC. Vie-
nen protegidos en un sobre de pa-
pel plastificado y son més delica-
dos que los anteriores. Finalmente,

los de 8" son similares a los de §
1/4", pero mds grandes. Préctica:
mentle, se han dejado de emplear y
solo algunas mdquinas muy anti-
guas los ulilizan aun.

2.° Por supuesto, es posible gra-
bar mds de un fuego en un disco. Se
pueden grabar juegos, datos y pro-
gramas hasta que se llene la capa-
cidad del disco.

3.° 5i un juego estd desprolegi-
do, no es necesario un copidn para
grabarlo en disco; bastard con car-
garlo desde cassefte y salvarlo en
disco utilizando los comandos del
Sistema operativo correspondiente.

4.° La carga de un programa
desde disco, se realiza en segun-
dos. El tiempo tolal depende de la
unidad empleada y de la lengitud
del programa, pero no suele exce-
der de cinco segundos.

5.° Cada unidad de disco fiene
$u propio sistema operativo, Nor-
malmente, se utilizan los comandos
LOAD, SAVE, MERGE, ERASE,
FORMAT, CAT, efc., aunque con al-
guna sintaxis adicional.

6. Las unidades de disco dispo-
nibles para Spectrum, ulilizan dis-
cos de 3, 3 12y 5 1/4 pulgadas. Las

- capacidades son: 190 Ks por cada

cara para fas de 3" (los discos de 3"
son de doble cara, pero las unida-
des son de simple cara, por lo que
£8 necesario darle (a vuelta al dis-
co); en los 3 1/2" y 5 114" depende
de si se trabaja en simple o doble
densidad, una o dos caras y el nu-
mero de pistas; con 80 pistas, doble
densidad y doble cara, la capacidad
de almacenamiento es de 760 Ks.

7.% Existen «transferss que son
capaces de transferir programas de
cinta a disco para las unidades Be-
la y Discovery. Ef Disciple lleva su
propio «fransfers incorporado y, de
momento, no existe forma de pasar
programas protegidos al disco del
Plus 3,

CARGADOR
UNIVERSAL

Al teclear listados largos con el
Cargador Universal de Cadigo Ma-
guina, intento hacerlo en varias ve-
ces. Tecleo parte del cédigo con la
opeién INPUT, lo salvo con la op-
cién SAVE y, otro dia, lo intento car-
gar con LOAD. Sale en la pantalla:
Caracler array: (nombre) y se queda
quieto, sin funcionar y sin respon-
der a la tecla Break.

Juan |. ANTOLIN-Palencia

B Ei Cargador Universal del Cddi-
go Mdquina utiliza una pequenia ru-
tina para convertir la matriz carga-

da en una variable de cadena. Los
dalos para generar esta rutina se
encuentran en la linea 15. Le reco-
mendamas que revise esta linea, asf
como la 10 y 12 junto con la llama-
da de a linea 8025, ya que el fallo
debe estar en alguno de estos pun-
tos. Si estd utilizando un 128K o un
Plus 2, sfecule el cargador en mo-
do 48 K.

CONEXION RS-232

Me gustaria saber cuales son las
conexiones a realizar entre la sali-
da serie del interface Centro-
nics/RS-232C de MHT y el conector
de 25 pines D SUB de una impreso-
ra Seikosha SP-1000.

Manuel FERNANDEZ-Castelién

B Lanorma RS-232 tiene una mul-
litud de patillas y senales; aungue
las fundamentales son;

RXD (Receive Data); es fa entra-
da por la que se reciben los datos
en serie, es decir, bit a bit.

TXD (Transmit Data): se frata de
la salida por donde se envian los da-
tos en serie.

CTS (Clear To Send): es una en-
trada; cuando estd a nivel alto, in-
dica que el dispositivo receptor es-
td listo para aceptar datos.

DTR (Data Terminal Ready): es la
salida que deberd conectarse a la
entrada CTS del otro dispositivo. A
?fml allo, indica que se esperan da-
05,

RTS {Request To Send): similar a
DTR; cumple la misma funcidn y s¢-
lo se diferencia en la temporizacion.

GND (Grouna): masa de sefiales;
&5 la referencia de nivel «@» y debe-
74 conectarse enfre ambos disposi-
livos.

El interface de MHT tiene todas
eslas sefales y, aungue la enfrada
de la impresora liene ofras mds, se-
ré suficiente con conectar éstas pa-
ra que la comunicacion pueda lle-
varse a cabo. A continuacion, mos-
{ramos una tabla que indica la co-
rrespondencia enire ambos conec-
fores con indicacion del nimero de
palilla entre paréntesis. Esta fabla
vale para cualquier impresora que
tenga entrada RS-232C:

Interface Impresora
RXD (2 £ TXD 2
TXD {5 —* RXD {3)
CTS 6) £ DTR {20)
DTR (3 —* CTS (5)
GND 4 <> GND 7

Si se utiliza cinta plana, puede
ser mas comodo conectar la pata (6)
CTS del interface a la pata {4) RTS
ge la impresora y también funciona-

|
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] UHGE vender Spectrum

48 K con manuales en castellano,
cinta de demostracion, y algunas re-
vistas de MICROHOBBY. El ordena-
dor estd en perfecto estado, por el
precio de 14.000 ptas. Interesados
llamar al tel, 20 40 41, Ladn. Gusta-
vo Salvadores de las Heras. Alcal-
de Miguel Castafio, 70, 3.° A. Ledn.

o ESTOY interesado en ad-

quirir una unidad de disco Opus
Discovery 1. Dirigir ofertas indican-
do precio y direccion de contacto
a; Luis V. Diez Domingo. Cf Manuel
Candela, 18. Dup. 7. 46021 Valen-
cia.

[ ] VENDO ordenador Zx

Spec-trum Plus 64 K, con cassette
y manual en castellano, cables y
fuente de alimentacion, regalo en-
samblador de Cddigo Maquina
Mons-3 y Gens-3. Su precio es de
16.000 pias. Interesados llamar a
Javier. Tel. (968) 83 24 49.

e VENDO z Spectrum 64 K,

Zx interface | y Zx microdrive, todo
en perfecto estado, con manuales
y accesorios, Regalo libros y revis-
tas. Interesados escribir a la si-

guiente direccion: Eduardo Pérez

Esteban. C/ Pérez Galdos, 8, pta-42.

12002 Castellon. O bien llamar al

Lel.{gﬁd}zi 3586 (de2a9delatar
el.

. J VEN DO‘ ordenador Zx
Spectrum Plus 64 K, cassette
Sharp y Quick Shot |I, cinta de de-
mostracidn, manuales, transforma-
dor. Todo por sélo 25.000 ptas. In-
teresados dirigirse a la siguiente
direccion: Francisco Javier Gonza-
lez Luis. G/ General Mola, 37, 2.° E.
Sta. Cruz de Tenerife. Canarias.
Tel. 54 26 36.

e VEN DO Zx Spectrum 48 K

con teclado profesional DK'Tronics
en perfecto estado, regalo un inter-
face para joystick, dos libros de
programacion en Basic y algunas
revistas. Todo por 15.000 ptas.
También venderia cassette Sanyo,
por 15.000 ptas. Interesados llamar
al tel. 4621553, Preguntar por
Juan Carlos.

® DESEAHM que me envia-

sen las fotocopias de las instrucio-
nes del interface programable de
Indescomp. Pagaré gastos de en-
vio. Interesados escribir a la si-
guiente direccion. David Lazo Alon-
0. C/ Hipica, 12, 2.° A. Valladolid.
O bien llamar al tel. 27 00 79.

e VENDO zspectrum 128

Plus Il, con garantia en vigor, esta
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en perfecto estado, también un
joystick Zero, manual de instruc-
ciones, etc. Todo por sélo 35.000
ptas. Pago gastos de envio. Intere-
sados escribir a la siguiente direc-
cion: Feo. Javier Artal Gil. G/ Che-
ca, 48-50. 50007 Zaragoza.

® COMPHO las instruccio-

nes en fotocopias, y en espafol, de

los programas: Gens-3, Mons-3, Ar-

tis y The Quill. Interesados llamar

EI tel. (91} 472 54 21. Preguntar por
uis.

e COMPRO teciado profe-

sional o microdrive en buen esta-
do por 3.500 ptas. Interesados diri-
girse a Luis o Jesus Casado. C/ La
Ceramica, 3y 5, 1.° izgda. Astorga
(Ledn). Tel: (987) 617709, de6a 9
de la tarde.

e VEN DO Spectrum  Plus,
mas interface programable de so-
nido de Inves, joystick, todo por
25.000 ptas. También vendo revis-
tas y el libro de Basic Sinclair, por
Rafael Prades. Se puede pedir pre-
cio. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Fco. Garcia Al-
varez. C/ Plaza Palacio, 8, 3.° A. Ar-
gamasilla de Cva. 13440 Ciudad
Real.

o CAMBIO oric Atmos de 48

K como nuevo, conexiones, ma-
nual, todo en perfecto estado por
un Spectrum de 48 K o bien por un
equipo de alta fidelidad doble ple-
tina y en buenas condiciones. Inte-
resados escribir a la siguiente di-
reccion; Alberto Hortelano. Avda.
del Mediterraneo, 1.%, izqda. 16004
Cuenca. O bien llamar al tel. (366)
2133 08.

® VENDO Spectrum 48 K,
joystick e interface Kempston, cas-
sette, televisor BIN, revistas, libros,

etc. Todo por s6lo 35.000 ptas. Lia-

mar a partir de las ocho. Tel. (91)

651 66 37. David.

e ME GUSTARIA poner

me en contacto con clubs de Spec-
trum. También vendo o cambio por
impresora GP-50S u otra para
Spectrum o bien por una camara
reflex la coleccion Mi Computer (7
tomos). Interesados llamar a Ricar-
do al tel. (987) 21 35 04. Apdo. 200.
24080 Ledn.

e VENDO Spectrum 48 K

(romprado en septiembre del 86),
en perfecto estado, con fuente de
alimentacion, todos los cables, cin-

ta de demostracion y todo en su
embalaje original. Interruptor reset,
joystick Quick Shot I, interface ti-
po Date Electronics, libros, revis-
tas. Pon tu el precio. Escribe a Jo-
sé E. del Rio. C/ Iriarte Reinoso, 2,
1.% A, 50010 Zaragoza.

@ VENDO dos joystick Quick
Shot Il a estrenar por 500 ptas. ca-
da uno. Los dos por 900 ptas. Inte-
resados llamar al tel. 465 56 00. So-
lo para Madrid. Interesados pre-
guntar por Paco a partir de las 6 de
la tarde.

@ VENDO , por cambio de

equipo, impresora Seikosha GP-50,
con interface para Spectrum. Nue-
va, solo con dos meses de uso, ins-
trucciones en castellano, cables y
transformador; en su embalaje ori-
ginal. Regalo dos libros para el
Spectrum. Interesados llamar al
tel. (968) 5121 34 de 2 a 4 de la tar-
de. Precio: 12.000 ptas. Llamar y
preguntar por Patricio.

e VENDO Spectrum Plus,

con todos sus accesorios, interfa-
ce tipo Kempston, manual en cas-
tellano, ademas regalo libros, revis-
tas. Todo por 27.000 ptas. Interesa-
dos escribir a Adrian Sanchez Go-
mez. G Eustosio Amilibia, 4. 20011
San Sebastian. Tel. (943) 46 63 70.

e VENDO z Spectrum Plus

en perfecto estado, interface
Kempston, revistas. Todo por sélo
13.000 ptas. Interesados escribir a
la siguiente direccion: José Serra-
no Ferigle. G/ Fomt Mova, 32. 08202
Sabadell (Barcelona).

® COMPRO interface |, mi-

crodrive. Interesados enviar ofertas
a la siguiente direccion: Oriol
Buch. C/ Baro de la Barre, 12, 3.
08023 Barcelona.

L ] DESEO vender Spectrum
48 K con teclado Saga 1, cassette,
unidad de disco Discovery, fichero
de discos. Todo ello por s6lo 50.000
ptas. Interesados llamar al tel. (93)
699 58 80 de Rubi (Barcelona). Pre-
guntar por Juan Jose Navas.

® DESEU intercambiar tru-

cos, pokes, cargadores, mapas,
elc. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Juan Carlos
Coello Miranda. Cf Pelayo, 16,
Atico-714. Las Palmas. 35010 Cana-
rias.

@ VEN DO revistas sobre in-

formatica en buen estado. Las ven-

do por 4.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. (93) 310 43 07, Preguntar
por Juan Carlos Falsp.

® DESEAHIA contactar con

usuarios del Spectrum para inter-
cambiar pokes, tructos, etc. Intere-
sados escribir Carlos Alzueta Ben-
goechea, Sancho Enea, 13, 3.° Ren-
teria (Guipuzcoa).

[ ] \fENDO Spectrum 48 K en

perfecto estado, con cables, fuente
de alimentacion, joystick, interface,
por sdlo 20.000 ptas. Liamar al tel.
227 68 20. Solo Madrid.

@ VENDO Spectrum 128 K, re-

vistas, Zx Printer (impresora), libros
y embalaje original con cables, 3
manuales, etc. Todo en perfecto es-
tado por 70.000 ptas (negociables).
Regalo mezclador de imagenes. O
bien lo cambio todo por un Amstrad
6128 color, en buen estado. Tam-
bién vendo interface programable
con Quick Shot |1, por 7.000 ptas. In-
teresados dirigirse a Javier Agudo
Fernandez. Camarena, 115, 8. B.
28047 Madrid. Tel. (91) 718 35 77.

e DESEARIA que algun

usuario me enviara el mapa del
«Toadrunners y las instrucciones
del «Shadowfiren. Interesados lla-
mar al tel. (387) 25 30 28. Preguntar
por Angel.

e VENDO ordenador zx Spec-
trum 48 K. También cassette espe-
cial ordenador y muchas revistas
sobre el tema, libros, joystick mas
interface tipo Kempston. Por el in-
crefble precio de 16.500 ptas. Dirigir-
se a Manuel Garcia. Ancha, 197 Ta-
rrasa (Barcelona). O bien, llamar al
tel, (33) 785 64 37,

[ ] 'UENDG fotocopias del libro
Machine Code Programming on the
Sinclair Q.L. Interesados llamar al
tel. (91) 207 08 02. Preguntar por Fe-
derico (hijo).

® DESEAHM contactar con

amigos del Spectrum para inter-
cambiar todo tipo de ideas, trucos
y mapas, e incluso formar un club.
Interesados escribir Ladislao San-
chez Fuentes. Camino de Ronda,
154, 3. A. 18003 Granada.

e HEGALO un joystick y su

interface Kempston, cassette espe-
cial y otros accesorios por la venta
de una ordenador Spectrum Plus en
20.000 ptas. Interesados llamar al
tel. 776 23 29. Preguntar por Juan.
Madrid.

= —



@ Silo prefieres puedes "~ \
llamarnos por teléfono  \\ |
(91) 734 65 00 X

@ Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de
crédito.

Un nimero mas gratis,
en tu suscripcion y la

Suscribete hoy posibilidad de realizar el
mismo a pago aplazado.
MICROHOBBY (Oferta valida sélo para
y recibe Espaiia).
comodamente
en tu casa este Envianos urgentemente
estupendo el cupon de pedido que
regalo a vuelta figura en la solapa.
de correo.

Una sensacional

VISERA RADIO SOLAR FM

gratis parati

.
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POCORUIDO, MUCHAS NUECES
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