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| cada semana!
5”[[’ // ;,—“-’..’

iConsulta a tu Spec

ok oW

ada semana, Microhobby Premios semanales
regala 70 premios entre sus BPrimera Categoria
lectores. La clave del premio Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive

es e,l numelro que ,f'gum eh y un Interface 1, a elegir por el
este cupén, en la esquina superior iErgseds).

derecha. BSegunda Categoria

Para saber si el nimero de tu :
i rinloe dsth oramiatio debes Una Impresora GP 50 de
SIS IRl PSP e Seikosha, especialmente disefiada

introducirlo en tu Spectrum, ,
utilizando para ello el programa para Spectrum (2 premios).
«Hobby-Suerte». La cassette con Bercera Categorio

este programa se ha entregado a Un Joystick con su interface
los lectores junto con el numero 15 (3 premios).

de Microhobby Semanal. Si no B Cuarta Categoria

posees esta cinta, puedes pedir Una Suscripciéon a Microhobby
una copia a un amigo o por carta Semanal por un afio (50 numeros. Si
a Hobby Press, S.A., el lector premiado ya es suscriptor,
Apartado n.° 54062. podré optar por prolongar su
Madrid, incluyendo dentro del suscripcion anual o un premio de
sobre 180 pts. en 3 sellos de Quinta Categoria) (14 premios).
Correos de 60 pts. cada uno. Este B Quinta Categoria

programa sirve para leer todos los Una Cinta de Programa, a elegir

SUHIR 95 dummzlas 50 entre un variado surtido de juegos,
semanas que dure este utilidades, etcétera (50 premios).

Concurso. Hobby Press, S.A. garantiza que cada

semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones

(Bases en el reverso) correspondientes a los premios aqui citados.
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Instrucciones para concursar

Una vez introducido en memoria el programa
«Hobby-Suerte», aparecerd en la pantalla
la clasica maquina «tragaperras» de frutas.

A continuacion, debes teclear el nimero que fi-
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «ma-
quina» se pone en marcha y te hace saber si has
sido agraciado con uno de los 70 premios se-
manales. §

Muy importante: Puede ocurrir que,
al introducir en el programa nimeros al azar,
alguno de ellos corresponda casualmente a un
premio. También es posible, con los suficientes
conocimientos de Basic, alterar el programa pa-
ra que un numero determinado aparezca como
premiado.
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Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as-
pectos:

1. El Unico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesién del cupén con el nu-
mero impreso en él.

2. Todos los nUmeros susceptibles de dar pre-
mio estan registrados ante Notario.

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de
ningun otro cupén que no corresponda a los nu-
meros previamente registrados. Tampoco se
atenderan reclamaciones verbales que no ven-
gan acompanadas por la posesion del cupén
con el nimero premiado.

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi-
torial la comprobacién de la entrega de los Pre-
mios semanoies.

5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-
solver segun su criterio cualquier cuestion no pre-
vista en las Bases de este Concurso.

6. La reclamacién de cualquier Premio de este
Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

IR A R L R SR I S T R s
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

..................................................................
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Si consideras que tu cupon tiene premio, fotocopialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, lla-
mando al (91) 654 32 11. En este mismo numero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-
nica de «Hobby Suerte». :
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CASIMURA ESCUDERO AUTO-
CAR. Cuevas, 8 IMADRID).

Cinta de programas (5.° Cat.)
JOSE M.” BORAN CEBRIAN.

Primo de Rivera, 5. Jaca (HUES-
CAl.

Cinta de programas (5.° Caot.)
ATAULFO MORENO LOPEZ.

Rosalia de Castro, 3, 1.°. Alco-
bendas IMADRID).

Cinta de programas (5.7 Cat.)
JOSE LUIS SIMON LLANO. En-
sireza, 2, 6.° IMADRID).
Suscripcion a Microhobby Sema-
nal por un oo (4.° Cat.)
MIGUEL A. ARINA. Pintor Picas-
so, 3. Méstoles IMADRID).
Joystick con su Interface (3.° Cat)
CONCEPCION ESPINOSA |A-

LADO. Pto. de las Mazalomas,
24, 3 IMADRID),

Cinta de programas (5.7 Cat.)

JOSE LUIS ALONSO BOYER.
Juan de Archeta, 16, 7.° (BIL-
BAOL.

Cinta de programas (5.° Cat.)
BENJAMIN BARCENILLA. Los

Monegros, 26. Zarzaquemada
IMADRID).

Suscripcion a Microhobby Sema
nal por un ano (4.° Cat.)

CONCEPCION  LIMA SAN-
TOS. Plaza Fuensagrada, 5
(MADRID).

Joystick con su Interface (3.° Cat.)
MARIANO MORENO QUIJA-

DA. S. Joaquin, 32. Cieza
(MURCIAI.

Un Spectrum 48k (1.° Cat.)

ALEJANDRO S. MARTIN ARTE-
CHE. Pelayo, 52 (MADRID.

Cinta de programas (5.° Cat.)

PREMIADOS HOBBY-SUERTE

PEDRO SANCHEZ PALLERO. Ar-
tesanos, 14, 3.° ([HUELVAI

Cinta de programas (5. Cat)
JOSE L. DOMINGUEZ VILLARE-

JO. Fray José de Terbeina, 15
(MADRID).

Cinta de programas (5.” Cat.)
MANUEL ROMERO FRAIRIA.
Mero, 1, 5. (SEVILLA).

Cinta de programas (5.% Cat.)
JUAN JOSE CABALLERO MU-

NOZ. Antonio Ullog, 4, 4.° (CA-
DIZ).

Cinta de progromas (5.° Cal.

ANTONIO RIBAS MARIA. S. Ro-
que, 18, 1.2 IGUADALAJARAI.
Cinta de progromas (5.° Cat.)
INAKI FERNANDEZ DE RETA-:

MA. Sancho el Sabio, 15, Int.
3.2 IVITORIAL.

Cinta de progromas (5.% Cat.)
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LA FUTURA ESTRELLA DE DINAMIC

El proximo éxito de Dinamic ya tiene
nombre: Phantomas. Este nuevo pro-
grama versa-
ra sobre las
aventuras v
desventuras
de un poco
agraciado la-
dron interes-
pacial que se
las vera y de-
seara para
conseguir lle-
gar hasta una
caja fuerte,
hacerse con lo
que se encuen-
tra en su inte-

DESERT RATS

Maés diversion para los estrategas

En las proximas fechas sal-
dra ala venta un nuevo titulo de
la coleccion, que bajo el nom-
bre de Juegos & Estrategia,
reune una serie de titulos rela-
cionados con los juegos de si-
mulacion estratégica y de inte~
ligencia.

En esta ocasion se trata de
Desert Rats, (Ratas del desier-
to), un magnifico war-game
realizado por Cases Compu-
ters Simulations y que nos hara
protagonistas de los aconteci-
mientos que tuvieron lugar en
la campana «Oeste del Desier-
to» en la cual los Afrika Corps
fueron derrotados por las tro-
pas de Eje en la famosa batalla
de Alamein.

Este war-game esta muy en
la linea de anteriores progra-
mas como Arnhem, pero incor-
pora una serie de novedades,

rior y escapar después del acoso de
los policias galacticos que le persegui-
ran incansablemente.
Pero esta no es la unica novedad
que Dinamic tiene preparada para las
proximas fechas, ya que otros tres
titulos pertenecientes al sello Future
Stars haran pronta aparicion en el
mercado.’
Future Stars retine una serie de jue-
gos realizados por programadores no-
veles y que tiene como objetivo princi-
pal el estimular la creacion de nuevos
programas. Estos primeros juegos se-
ran: Tommy, Krypton, Raiders y Ali-
Bebé, los cuales dejan entrever el gran
talento programativo de estas futuras
estrellas de la programacion.

Una prueba del lugar tan rele-
vante que ocupa el Spectrum en
el mundo de los ordenadores, asi
como de la excelente calidad de
su software es la realizacion por
parte de Enterprise, una cono-
cida casa de ordenadores, del
programa Basic to Basic.

Este programa permite, una
vez que esta corriendo en el En-
terprise, cargar cualquier progra-
ma realizado en el Basic del
Spectrum, convirtiéndolo en el
Basic propio de este ordenador.

Su precio en el mercado brita-
nico es de 20 libras, y ofrece a los

BENGHAZT

tanto en el aspecto estratégico
como en el desarrollo en si del
juego, que hacen de él un pro-
grama verdaderamente com-

4 MICROHOBBY

pleto e interesante y que hara
las delicias de todos los aficio-
nados a los juegos de estrate-
gia.

usuarios de Enterprise la posibi-
lidad de disfrutar las grandes
ventajas de este maravilloso or-
denador.



INVESTRONICA LANZA

SUS NUEVOS

MODELOS HOMOLOGADOS

Investronica, distribuidora
oficial en Espana de Sinclair,
esta lanzando al mercado los
nuevos modelos de ordenado-
res con las rectificaciones
oportunas para cumplir las re-
cientes normas de homologa-
cion que, en fechas recientes,
el Ministerio de Industria exigio
para la venta y distribucion de
estos productos en nuestro
pais.

Este es el caso del Spectrum
+, que ya esta disponible en los
comercios con el teclado en
castellano. Este modelo en su
version anterior ha sido el mas
vendido por Investronica en la
pasada campana Navidena,
aunque aun Investrénica no ha
facilitado las cifras oficiales de

las ventas alcanzadas por to-
dos sus productos.

En numeros siguientes ofre-
ceremos estas cifras asi como
un estudio mas detallado de el
nivel de ventas y del parque es-
timativo de Sinclair en nuestro
pais.

ULTIMATE DEJARA DE
DISTRIBUIR SUS PROG

Ultimate, una de las casas de software mas prestigiosas en §
todo el mundo, por no decir la que mas, ha decidido en las dl-
timas fechas dedicarse exclusivamente a la creacién de pro-
gramasy dejar a un lado todos los temas referentes a la distri-
bucién y venta de sus productos.

A partir de ahora, otra no menos famosa compaiia, U.S.
Gold, sera su representante en exclusiva en todo el mundo.

Pero debido a que la distribuidora en Espafia U.S. Gold es
ERBE, se deduce que los programas de Ultimate seran distri-
buidos en nuestro pais por esta compaiiia.

Como primeros lanzamientos ERBE cuenta con los siguien-
tes programas: Alien 8 y Knight Lore para MSX y, Cyberum
para Spectrum.

Los dos primeros programas ya son suficientemente cono-
cidos por todos nuestros lectores, pero Cyberum representa
una auténtica novedad.

Este juego consiste en una carrera espacial para poder
controlar el Universo, el Cyberum. Esta dura competicién tie-
ne como objetivo fundamental llegar hasta Zebarema, un
pequeiio sistema planetario que es el principal productor de
Cybernitq, la sustancia més resistente del Universo y que per-
mite a los que la poseen controlar la més importante fuente
de energia: las estrellas.

AQUI LONDRES

En el Which

Computer Show
de Birgimham, Commodore
acaparo toda la atencion al
lanzar su nuevo 128 D, y al
exhibir su Amiga por prime-
ra vez. El 128 D esta desti-
nado a ser un complemento
del 128 para pequenos ne-
gocios; entre sus carac-
teristicas principales se in-
cluyen un disc-drive de 4,5
pulgadas incorporado y un 1.571 double disc-
drive, a la vez que un teclado independiente y
portatil que atraera a los usuarios profesionales.
El conjunto de 128 D incluye también, un monitor
de fésforo verde y tiene dos modalidades de 40 y
80 columnas. Se ha proyectado que este ordena-
dor salga al mercado el mes préximo, al precio de
540 £.

El ordenador Amiga atrajo a multitud de publi-
co, que se encontré con una sorpresa: le acom-
pafnaba poco software interesante para los pro-
fesionales, que no hay que olvidar, representan
el mercado al que este ordenador va dirigido.

- En una encuesta recientemente

realizada en Inglaterra el juego mas
popularde 1985, fue considerado «Elite», de Fire-
bird, seguido a muy escasa distancia por «Way of
the Exploding Fist», de Melbourne House: El pre-
mio para el ordenador mas interesante fue para
el Amstrad 6128, compania que gano este premio
el ano pasado con el CPC 464.

- Atari y Commodore han determina-

do atacar el lucrativo mercado educa-
tivo. Atari ha ofrecido a colegios e institutos un
descuento de 150 £ con la compra del 520 ST, el
cual vino acompanado de un disc-drive, monitor
y ratén, mas una seleccion de software.

Commodore espera que el 128 D, con un pre-
cio similar al Atari 520 ST, resulte atractivo para
los colegios aun sin incentivos. Sin embargo, tie-
nen dudas en cuanto llegar al anillo comercial
que Acorn (a través de la gama BBC) y Reserch
Machine, poseen en la actualidad. Aungque sus
productos han sido catalogados como de «vieja
tecnologia» por sus competidores, instituciones
educativas se mostraran reticentes a llevar a ca-
bo un cambio drastico en sus habitos de com-
pras de Hardware. De hecho, existe una satisfac-
cion general con los productos de Acorn y Re-
sech Machine y un cambio se plantea casiimpo-
sible. Sin embargo, no hay duda del gran avance
que el 520 ST y el Amiga tienen sobre sus prede-
cesores en lo que respecta a la capacidad de
memoria y poder de posibilidades programati-
vas.

Un dato importante: un gran nimero de com-
panias de software tanto en U.S.A. como en U.K.
en la actualidad estan desarrollando programas
para estos ordenadores de 16 bites, ambos ba-
sados en el procesador 68.000 y aunque estos
programas son relativamente caros de momento
(alrededor de 20 £), se esperan reducciones de
precio.

De nuestro corresponsal en Londres ALAN HEAP
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C/ Duque de Sesto, 50
28009 Madrid

Tels. (91) 275 96 16
Metro O’'Donnell o Goya

/\/\X ((5’7 i@ ‘| Pedidos contra reembolso sin ningin gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16 /
j’ 274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.

\ XJ ﬁﬁ SOFTWARE: {jCOMPRANDO 1 PROGRAMA,
jj SV GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

MIKIE . 2.100 ptas. ZORRO __ . 2.300 ptas.
IMPOSIBLE MISSION 2.190 ptas. DYNAMITE DAN 2.100 ptas.
PARADISE ~ 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR _ 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. CRITICAL MASS _ 1.950 ptas.
COSMIC WARTOAD 2.100 ptas. N.O.M.A.D. - 2.100 ptas.
SGRIZAM ___ . 1.950 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
BEACH HEAD Il __ __2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas.
OLE TORO ____ 2.100 ptas. NIGHT SHADE ~ 1.950 ptas.
ALl BEBE e 950 ptas. KRYPTON RAIDERS 950 ptas.
TASWORD TWO (microdrive) 1.400 ptas. DISENADOR DE JUEGOS (microdrive) 1.400 ptas.

OFERTA IMPRESORAS:
TODAS MARCAS
CON UN {j20%
DE DESCUENTO
SOBRE
P.V.P.!l

OPUS DISCOVERY

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS
ii7.990 ptas.!!
IMPRESORA MARGARITA
DISKETTE 3.5" 1i49.900 ptas.!!
ii48.900 ptas.!!

AMPLIACIONES DE MEMORIA

PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA | 1i3.995 ptas.!!

AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128 I

{ILLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!
|
PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE AMSPPLéFC'?QSSRZ QSEOS?N'DO
2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO {j243.900!! : ptas.
TECLADOS PROFESIONALES:
SAGA 1 9.900 ptas. SPECTRUM PLUS
ii31.500 ptas.!!
CASSETTE ESPECIAL
ORDENADOR 5.295 ptas.
QUICK SHOT Il +
INTERFACE __ 3.895 ptas.

INDESCOMP 13195 ptas.

QUICK SHOT V +

INFERFACE ___4.350 ptas. QUICK DISK 2.8": 29.995 LAFIZ ORTICO
ii3.680 ptas.!!

INTERFACE-1: 10.900
MICRODRIVE: 10.900

SERVICIO TECNICO DE
REPARACIONES SPECTRUM
TARIFA FIJA: 3.600 ptas.

OFERTAS JOYSTICK
QUICK SHOT I+
INTERFACE 3.350 ptas.

CARTUCHOS MICRODRIVE 495 ptas. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 85 ptas.
DISKETTES 5 1/4 MICRODRIVE 350 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 _ 8.495 ptas.
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE ____ 250 ptas. INTERFACE DOBLE KEMPSTON +ROM 3.795 ptas.




ALINEAR NUMEROS

Juan Grimbérieux nos
manda un truco nada menos
que desde Bélgica y, con-
cretamente desde Lieja, que
nos sirve para alinear nume-
ros y, segun él mismo nos
indica, para mejorar el pro-

1@ INFPUT

UNICADES 7"
2@ INPUT
3@ LET R%$=STR%

DE

“DIGITAR
N

grama que nos ofrecia José
Ramoén Hernandez Luque en
un truco publicado en el nu-
mero 35 de Microhobby.
Con esta mejora se lleva a
cabo la alineacién, aun con
potencias exactas de 1.

i F‘UN;’D CE TABULRCION

NUMERO" , N

42 LET E=LEN RS%

S@ PRINT TRE R-E+1;N:

EN ESPANOL

Cuando queremos grabar
un programa en cinta, nos
sale la sentencia SAVE
“nombre” del programa en
cuestion, como todos sa-
béis, y, a continuacion, Star
tape, Press any key. Pues
bien, para que esta ultima

GO TO 20
T

sentencia sea legible para
todos, es decir, para que
salga en espanol, sélo ten-
dremos que teclear el pro-
grama que nos ha mandado
un lector anénimo, este que
os ofrecemos a continua-
cion.

R

2@ BEORDER @: FRFER @: INE 7

@ POEE 2353624 .564: CLS

4@ PRINT #1: INEKE 7, "Casette en
arabacion,pulsa Tecla"

S@ SHUVUE “"nombre"

5@ EORDER @

[avxreon)
AENTAR EL NUMERO DE Ks

~ Muchas veces nos han
preguntado si es posible
ejecutar un programa para
48 K en un Spectrum de 16.
Pues bien, respecto a este
tema Manuel Zumaquero
nos manda unos trucos con
los que esto sera posible.
El primero, muy sencillo,
consiste en grabar en dos

partes el programa, por
ejemplo, en una las instruc-
T
10
21
20 RERD x:
30 (
35
or"
42

LET c=Cc+Xx:
NEXT n
IF €<>11606 THEN PRINT "err

ciones y los graficos, y en
otra el programa en si. Para
hacerlo mas estético se
puede poner al principio del
primer programa: PRINT
PARE LA CINTA ", y al final

de éste: PRINT “ PULSE
PLAY ":LOAD "".
Otro meétodo, un poco

mas sofisticado, es mem-
diante una rutina en Cédigo
Maquina:

LET ¢c=0: FOR n=23300 TO 234

POKE n ,Xx

ATAH 42,83,92,43,23;,75,75,

D
92é35,167,237,66,9,200,3

4,46 ,56,15,254,196,40,4,254

80 DATR $8,48,7

~ L]
® -

,35,35,119,43,4
6,35,54
35,35,54,34,35,
5,229,4
67,237,82,68,77
$,92,43,43
5,92,42,89,92,4
225,193, » 1SS,

Cuando se termine de co-
piar debemos ejecutarlo y
responder varias veces al
mensaje de Scroll? hasta
que aparezca el mensaje
0,0 O.K. Debemos salvar el
programa con lainstruccion
SAVE “algun nombre” CO-
DE 23300,122. Después de
esto, podremos utilizarlo,
siempre que borremos las
lineas de este programa,
que podrian producir un
crack.

Cuando tengamos el pro-
grama en Basic y queramos
comprimirlo deberemos
cargar este programa y te-
clear RANDOMIZE USR
23300 (RAND USR

23300). Veremos que des-
pués de aparecer el mensa-
je ©,0 O.K, el listado se ha
introduciendo

modificado

Para ello, no tienen mas qus
los por correo a MICRO Y
C/ La Granja, 8. Poligono Industria
de Alcobendas (Madrid).

ver®
A\

sl

m

en cada numero, VAL “nu-
mero”. De esta forma aho-
rraremos el 14% de la me-
moria utilizada.

ESCUELA de INFORMATICA
APLICADA

CENTRO HOMOLOGADO Y
COLABORADOR DEL INEM
* CURSO de INICIACION

(6 meses)
Diploma: PROGRAMADOR BASIC-1

* INFORMATICA BASICA

(96 horas)
Diploma: PROGRAMADOR EN BASIC

* PROGRAMACION AVANZADA
(110 horas)
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION
Dirigido a mayores de 12 afos.

CIUDAD de los PERIODISTAS
Avda. Herrera Oria, 171 bajo
Frente al Instituto N. Herrera Oria
Tels.: 20164 09 - 20193 85

TODAS LAS CLASES SON PRACTICAS CON
ORDENADORES AMSTRAD O SPECTRUM
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PROGRAMAS MICROHOBBY

LA MAQUINA DEL TIEMPO

Rafael MARQUEZ

Spectrum 48 K

Un afamado ladrén de bancos acaba de cometer su
mas extravagante y alocada fechoria: robar el

mundialmente conocido Banco Central y escapar con
el cienfifico «Loquillo» a través del Tunel del Tiempo.

Esteinvento, el ultimo cuajado en la
retorcida mente del cientifico, les tele-
transportara por diferentes épocas y
conseguir atraparles puede ser algo
mas que imposible.

Ante esta situacion, tu, experto ras-

treador, tendras que aventurarte en la
arriesgada, y también tendadora, mi-
sion de dar con sus huesos enfrentin-
dote, claro estd, con lo desconocido.
¢Sera demasiado para ti? (Lo conse-
guiras...?

monedas redogidas

GO_SuUB 8000
LET PEn\-i: LET m=@: LET v=

LET vid=z-48
56 508 7 7800+pant2100-100
GO_SUB eeeE!Teo sus 7700

x 19:
LET E 2,0; !NK 6, PAPER

;" n reco ida ;m;AT @
b % Mﬂ ?l 1."v£dn ";vid
o (nhETnﬁ'zﬁT (RND¥2@) : LET b=I
160 PRINT AT 20,3; BRIGHT 1;"B"
s T Nme -

49
bISON (U=Br oy bl =
sos {FUHTTR (x+1,4y) =71 THEN LET
F x THEN LET x=x#+1
g%g i xﬁf&vs<>"1" THEN IF INKE

<>“a" THEN LET ag="C"
ao :nxzvs-"o" THEN IF ATTR
(x-a, :<>71 TRENCTF %52 THEN LET

830 IF INKEYS$="1" THEN LET as
Ol 4 ed ‘:U 1) <>71 THEN I;
>@ THEN_LET

5‘0 ;F INK!Y% ”2" THEN LET a
IF ATTR (x,g+1!<>71 THEN
9(31 THEN LET n +1
S45 IF x=21 RAND 9:2 THEN GO TO

550 IF ATTR (x,g)-s JTHEN LET m=

m+1: PRINT AT x,4; JAT ©,21;
NK_6; PAPeR 2; -. ron -ae 10 25"
BEEP m/S=INT

(m /%) +REkC 60 SoB suB
$6@ IF ATTR (X,y)<>7 THEN GO TO

1802 PRINT AT x
1002 TR ATTA' (3,313 THEN PRINT
gzao 3au§§ a"; £p .01

TR Sa%aND gob PHEN GO TO 2

8 MICROHOBBY

1030 PRINT AT x,y;"
104@ IF RTTR (3,b) =4 THEN PRINT

AT a b o
1900’ GO TO SO

29

2000 Vid=vid—1: r
©®; INK 1; PAPER S;vid: BEEP .1,-
2010 FOR ¢=0 TO 10: FOR €=8 TO 7

a2 2 O ear
.31, S0 BEE o1 esho NERT &

2020 IF vid=0 THEN GO TO 2500
2030 LET m=(pant-1) xS

2

2800 % 5
12 PRINT AT S,10; FLASH 1;"!LO

LSIENTO!"“;AT 10,9; "HAS FRACASADO

3820 FOR_g=1@ TO @ STEP -1: FOR
=@ TO -20 STEP -1 B!EP L01,9:

BEEP .91,e: NEXT 8

2530 PRZNT ‘AT 18, 7,“0TRR ART IDA

(S/
2540 IF INK!Y ="s" THEN RUN
2550 IF ="n" THEN STOP
2560
3000 135 135
3102 PRINT BRIGHT 1 kgﬁ FLG

SH 1, INK 2; PAPER &
'HLASH 8] INK 6 - fgR”
L , FLAS R 13

=2
€ rLﬂsﬁ

: BEEP .o! RND¥50: NEXT
4010 FOR 9=0 TO 21: P

4820 FOR 3=0 TO 30: BORDER RND#7

JAVIER IGUAL



EEP .91 ,RND*S@: NEXT %
4025 FOR g=@ TO 300 NEX
¢025 BORDER 0 FO g-g TO 21: PR

NEXT g: OR 9=0 TO 3@8: NE

XT
403% LET pant=pant+l: IF pant=7?
THEN GO TO 6000

4040 GO TO 100
S99
6300 BORDE : g NK 7: C

=
6Q10 PRINT AT S,4;"Has atrapado
al Ltadron y hasfecuperado el bot

6020 PRINT AT 10,10; FLASH 1;"!'E

NHORARBUENR! :

6030 FOR =0 TO 1: FOR e=0 TO 30
BEEP .0 BEEP -31,$-10. BEE

25: BE
6050 PRINT AT 15,7; PRAPER 7; INK
;"OTRA PARTIDA (§/N) 2"
) Ey$="s" THEN RUN

20 ; '? APER
PRINT AT 10, 10,
cb

o: INK 7:
LS FLASH 1; “ED
no DE PIEDRRA" sUB 7800: CLS
GO SUB 9000

7001 PRINT AT 17,7, BRIGHT 1; IN
Koé: "BB7 AT 18, 7;"€D"; AT 19,6;"E

75a2 PRINT ENK 6;AT 18,13; "HIJ",
7004 PRINT INK S; BRIGHT 1;AT 18

Zé-"ng éNT'INK 2é2 HT 1;AT 2,
$RE &7 BRIéHT'l, YRR 6;88,1

ia BRIGHT 1: INK 2: PLOT 175,11
DR 1,70: PLOT 183 16: DRAUV

,70
i4_INK 4: PLOT 178,112: DRAW -
25-72,1; PLOT 178,112: DRAU 10,
70, - RIGHT @: INK 7

|
P”SM@

NN N NG
o8

Q: 3
‘10, 1‘. FLASH 1, "EG
cLsS

?RIGHT 1;,RT

BRgR" AT i
% AT I

2; PLOT 2328
DRAUY 34 DRA U
Al -¢a 26

20: DR
K &

& :
LS : PRINT AT 10
PERIO cROHANG. - cé

7210 210
INK 8,

'1§"Rg ég AT 9, 1550

5230 BRINT INK 4,
S 4;:r8

10, FLRSH 1;
7800 éL

REGHT 2: 4T
HIJ™: AT 30

RIGHT 1,AT 1@

PLOT 80,12
©: DRAU D,
u o 16: DRAU

0

PLOT 40,80: DRAU
31

TRk 3. BRIGHT o

HT
GHT 1
7260
729

AT’ 10 ansH 1; “ED
o 06 *5400" .

BRIGHT
PéINT éT 23

AT
9 a,“l" éT 12 2;

73_?6 iNF‘ *im'r n; s.21; ¢ lul"

6,
é5¥N;TR; 35 ~.§APE§T4? ER
R ;AT !sf

i
RI.‘L ?g quxn

nkaa'xzeg
AT

PRINT AT S
OR g=7

L

BRIGHT @

B HODERNR" - 566'75%2’"cts D
D205 BRzoHT 1°
PRINT INK 3

7410 rggl_%ro 21:
&' 10 e STEL RINT &t
Q Fi 2
9:

INK 4; :NEXT
9517 70 ba" PAPER 4;
JAT 9,10, "m m w'': NEXT g

o]
INK 6

749
7%00 BORDE

T 11,8;n$;AT 231,7;

PRINT INK 2
9: FOR 9
PRAPER 2;

9= 21

OR
23, I

RINT Rg 10 126 FLRSH 1, 'SI

GL XX g 29: CLS

7510 GO_sSuB

7520 BRIGHT FOR 9g=0 TO 100: P

LOT INT (RNDiESS),INT (RND#17S) |

7530 LET ng="ABC": PRINT AT 9,1S
6,n%; AT 3; INK 4.n

PRINT INK S;R
INK 3;n$
7540 CIRCLE INK 6, BR IGHT 1,200,

104,32
7545 CIRCLE INK 1; BRIGHT 1;112
8,16_ "CIRCLE INK'3; ;86

’ ’

5535 LET ng="DER"

BRIGHT 1;32,1
20. CIRCLE INK 2; BRIGHT 1,12

i2s,
G580 BEIGHT o
7590

75S@ CIRCLE INK 2;
04

769
7700 ,9; ; TEeHT;
RT 20,0; INK 6;“"IJK";AT 21 o, ‘LM
PRINT AT 3,6;" AT,

7710 INK 3

“AY AT 12, s,
NK- 7
RIGHT 1,s5%,;R

T 816 5% AT 9 it st AT 10 6504
RT 5 S’

7750 R

779

7800 FOR 9=8 TO @ STEP _1. N

AT 12, PAUSE 10. BEEP .21
s" PAGLE 18 BEER ;21,3-10 ué
E 10. BEEP .01,9+10. NE it

g=e 10 30 seed t 18es" 5 N

ETURN
799

2000 BORDER 4: PAPER ©@: INK 1. B
RIGHT 1: CLS

ge1e PRINT AT o INK 2; PRPER

INSFRUCETONES

8015 PRINT AT 2,0, PAPER_7, INK
4," " *La Maqunna del Tiempo#

8020 PRINT RT 4,0; PAPER S;"
Tienes que atrapar al La- dron
del Banco Central que,juntocon

e€den mas .,entrar en La maqu
ue te tetetransportara a oL

P PRINT PAPER S;"
toques nada de Lo que veas
g viaje por que podria ser
P : PRINT PRPER 5,"cont
1-1zq. 2-Derc. @-Su
© PRINT INK 3; PAPER
(1-9)

W= O
~-@900MM® Swd W

I~ W00

", Cuantas vidas quieres

295 BRIGHT 9 FLASH
1@ LET z=CODE INK *
TF 2146 DR Z)S7 THEN GO TO

60 FOR 9=0 TO 20: BEEP .02,9:
EEP .02,9-20: NEXT g

970 CL

100

399

200 i 9=

1: READ 3. POKE USR "a"49,a: NEX

9030 DATA 1S 31,62,63 63,127
i 459485 ;

127,192,224 ,120, 24 48,192,
128,127,127, 295 255 255, 55 285:

255,194 ,230,240,0,0 128,128 128
?éég?ésg?é47 ie 635 144; 1g§ 123

19,128,128, 2‘0,2

MICROHOBBY §
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monedas

rfecogidas

e
is i és ggs ags 2§s g3
% é iaé é ésé 38¢2584°384%3%

9920 DATA eo 82,230 254,285,158, 7

13.0.0,0.0, 128 ,128,5,3

2.0, 252 ,ass 358, aés 18422
91928;1284132¢ s&, 255

355,0,192, 2409, 24a aéa aéz 284,25

Y "ROGRAMAS MICROHOBBY

9025 RESTORE 9030: FOR 9=0 TO 729
POKE U s $ EXT

RE SR "a"+g9,a
g. ETURN
9930 DATR 0,3, 738, 113 227, %
126,255,255,119,227 és 112 43,
0,128,192,192,246,2 eé
©,32,112,252,254 ,255, aas 6
0,0,128,192
pooc ot 05 050 556“%52§§41§§s°
2 ll
114,16,28,4,7 és 1é8 1éa 22
41521867828 72 6 826
S04 RESTORE S 6R o TO 186
7. READ a. P UsR g $9.a ONEX
T a. RETURN
9045 DATA ©0,9,0,0,0,2,1,2,1,7,23
48,64,128,0,8, 128 224 56/12,2,1
9,9, : ’
2050 'DATA 4.,4,8,8,16,16,16,16,Q,
©,64,76,82,76,65,65,0,0,2,50,74,
S0,130,130,32,32,16,16,8,8,8,8
9055 DATA 32,92,32,32,63,0,31,32
,65,67,64,73,200,79,224 ,32,130,1
34éaée42 ,19,242,7,4,4,4,4,4,252,
9060 ORTA 64 64,64 64 64,64,64.6
4,16,8,7,0,64,64 ,64,64,8,16,224 ,
Q,2,2,2,2,2.2, a 2,2,2,2,2,64,64,
64,95,30,79,64,64,2,2,2,6,10,242
4065 DATA 73,115,54,0,0,0,0,0,64
+d92,192,0,0,0, @.,0,2,5,5,0,0,0,0
d8s0 RESTORE 903S: FOR 3=@ TO 7
ERD B POKE USR "a"+g9,a: NEXT
3058 146,110,108,0,0,0,0,0
2900 RESTOR 9105 FOR 9=0 TO 16
7 RERD SR “"a"“+9,a: NEX
3s RETURN
218 ORTA o, ,0,3,4,7,4,1,6,56
S182 8 0 0 1920588 10,0,0,0,0,0,0
.128,95 ze 3,0,0,0,3,0,0,0,0,192

132,224,353

9110 DATA 4,4,4,4,4,4,4,4,56,6,6
S,228,235,038,14,64,0,0,255,0,63
,238,238,235,25,96,125,4,78,238,
238,224 ,32,02,32,32,32,32,32,32
3115 DATA 4,4,4,3,0,0,0,0,2286,23
8,110,14,192,56,6,1,0,68,236,235
18354050 088 425,829,208 j106 as
4120 DATA 67,67,67,6%,35%,67,67,
54 492,192,152, 128) 224 208, 260 2
Q0,67 ,67,67,66, 66,78 ,208,2
24,192.5¢,s4,54,54,
9125 DATA B2, 7.2y 128,18
3,192,102 ,162" 224 aaa
RESTORE 915 OR 9=0 TO 47
ERD 3 POKE USR 354379 HEXT
i ETURN

alss BRTA @,0, 127 ;127

63,97,25S, 255 éss aés 143%2¢2

1262530, 208 ,252,240,
4160 DATA 254 ,126,63, 15 63,63,15
15,0,0,252,135,255,255,255, 255,

0,0,0,0, ;224,254,254
9900 RESTORE 9910 FOR 9=0 TO 11
EAD a: POKE USR "a“4g9,a: NEX

-

RETU
9910°DRTH 60,102,223,231,247,102
éQlé ggTﬂ 126,255,219,219,255,66

4328 'GATR 60, 125,90, 255, 165,183,
36,102,60,126,122,126, 126 72,
108,60, 126,94 ,126,126,60, 18%7
103,60, 186,94,126,126,66,18.54

9925 DATA 2,17,5,4,2,0,129,6

€,24,60, 126 eés 2265:86%6%55384°
%ggéis TR 7 2s55,0
85,0,0,0,0, ée 324 324 32 sé 160,35
2,160,32

BATR 5,4, 60,50
B0 50 00 60,60, 555, 186%42.506598
,160,32,32,224

En el programa «lgloo» que publica-
bamos en el numero 63 de Microhob-
by, omitiamos una linea en el listado

CORRECCION AL PROGRAMA IGLOO

sin laque no podréis completar el jue-
go, ésta que os ofrecemosa a conti-
nuacion:

9110 LET pu=0: LET vi=3: LET ni=
1

LA FAMILIA WALLY EN EL PARAISO o los héroes también lloran (ll)

Por Dessas Trosso

Perdona, querido Wally, que la se-
mana pasada te dejaramos en esta terri-
ble encrucijada, pero la verdad es que
no tenias verdaderos motivos de preo-
cupacion ya que la pecera (GOLD-
FISH BOWL) hara que la arana huya
despavorida.

Ahora tranquilizate y coge la llave
maestra (SKELTON KEY) que se halla
delante de ti en esta tétrica estancia, pe-
ro ten cuidado de no soltar la pecera: la
astuta arana permanece al acecho.

Vuelve hasta el templo y salta de
nuevo a través del cuadro de la pared.
iHa llegado la hora de refrescarse!
Zambiuillete en el mar e intenta locali-
zar dentro de sus cristalinas aguas un
pequeno armario que en un principio
encontraras cerrado. iAh! iOh! iBuff!
iMenos mal que has traido la llave que
te permitira desvelar sus bien guarda-
dos secretos!

iNiiic, niiic! Media vuelta y ya esta:
ante tus atonitos ojos toma forma una

10 MICROHOBBY

maravillosa lata de espinacas.

Pese a tu avanzado estado de inani-
cion, Wally, debes contenerte. i El futu-
ro de tu familia depende de ella!

Ahora busca por las profundidades
un enorme tapon. Abrelo y encontra-
ras un camino que te conduce de vuelta
al templo. De alli tendras que coger el
tazon que contiene un exquisito relle-
no (STUFFING) y mostrarselo al gran
pavo (EMU) que en tantas ocasiones te
ha impedido el paso. iEn cuanto vea el
relleno se [e caeran los huevos al suelo!

Aprovecha su desconcierto y cambia
las espinacas por un huevo, a lavez que
procuras no perder el relleno.

Compontelas como puedas, pero el
caso es que tienes que salir de alli con
el huevo y la lata de espinacas.

Vete a la pantalla marcada con el ro-
tulo «<OLDE FAITHFULL». Salta a la
liana de la derecha y corre tan rapido
como puedas hacia el geiser que surgi-
ra de repente. Este, con la ayuda de las

espinacas, te subira hasta un nido de
aguilas.

iSi no llevaras el huevo, el aguila te
materia sin remision! Como, sin duda,
todavia lo tienes, podras hacerte facil-
mente con el arco y sus correspondien-
tes flechas que se encuentran en el ni-
do, pero tendras que dejar el huevo en
su lugar. Vuelve a saltar a la tierra y uti-
liza estas primitivas armas para apartar
de tu camino al molesto nativo que lle-
va el escudo.

Vete a donde esta Wilma prisionera
del indigena y disparale un flecha...

A donde habra ido a parar esta dia-
bolica flecha?

¢Llegara a tiempo de rescatar al sim-
patico Herbert antes de que la sopa esté
en su punto...?

.Por qué los progamadores de Micro-
gen tienen una mente tan retorcida...?

Las respuestas a estas incognitas y mu-
chas mas, las encontraréis en el proximo
capitulo de este lacrimogeno serial.
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GUNFRIGHT . Ultimate « Videoaventura

VUELTA AL LEJANO OESTE

Ultimate ha cogido al protagonista de Nightshade,
le ha colocado un sombrero vaquero y dos pistolas,
ha cambiado las casas de piedra por cabaiias de
madera y ha reemplazado los malignos espiritus
por peligrosos bandoleros. Y de esta forma, como el
que no quiere la cosa, ha realizado este excelente y

divertido Gunfright.

ale, de acuerdo. Ya
sabemos que Gun-
fright es muy paraci-

do a Nightshade, que utiliza
la misma perspectiva y que
tanto la presentacion gene-
ral como la filosofia de am-
bos programas son muy si-
milares. Pero ¢y qué?

Es posible que en un prin-
cipio parezca que a los ex-
celentes programadores de
Ultimate se les han agotado
las ideas y que ultimamente
se dedican avivir de las ren-
tas y empiezan a repetirse
en sus juegos.

Pero en cuanto empiezas
a hacer tus primeras rondas
por el pueblo y vas comen-
zando adescubrirlos nume-
rosos detalles que Gunfright
posee, se te va borrando po-
co a poco de la cabeza toda
posible relaciéon entre am-
bos juegos. Te vas dando

y pensemos que entre nues-
tros lectores habra muchas
personas que no habran ni
siquiera oido hablar de
Nightshade, asi pues olvidé-
monos de prejuicios y pase-
mos a hablar de este juego
de una manera totalmente
objetiva y sin realizar ningun
tipo de comparaciones, que
siempre resultan odiosas.
Nos encontramos en
Kinsfolk, un pequeno pobla-
do del lejano Oeste que po-
see el porcentaje por metro
cuadrado mas alto en cuan-
to a forajidos y pistoleros se
refiere. A nosotros nos ha
tocado asumir el papel del
sheriff. Evidentemente
nuestra mision consiste en,
fieles a nuestro juramento,
hacer reinar la paz y el or-
den, garantizar la seguridad
de todos los ciudadanos y
hacer prevalecer la justicia.

cuenta de que, en realidad,
poco tienen que ver el uno
con el otro y que éste es, in-
cluso, mucho mejor y mas
variado que su predecesor.

Pero no seamos «racistas»

12 MICROHOBBY

Bonitas palabras, pero
dificiles de cumplir. De mo-
mento, y nada mas comen-
zar el juego, ya tendremos
que estar con todos nues-
tros sentidos alerta, pues

DERD-ALIVE

!II.'"MI\TE PI.H!'I 'I'HE EHHE

WHNTE

deberemos tratar de conse-
guir, haciendo uso de nues-
tra punteria, el mayor nime-
ro posible de bolsas de di-
nero, las cuales nos seran
imprescindibles para, du-

rante el desarrollo de juego,
poder ir comprando los ob-
jetos que necesitaremos pa-
ra lograr nuestra mision, ta-
les como municién y caba-
llos. El precio de estos ira
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BOUNTY

$0010s0

variando cada cierto tiempo,
por lo que ademas de captu-
rar a los pistoleros, debere-
mos preocuparnos de hacer
nuestras compras en el mo-
mento mas oportuno.

Pero el objetivo primor-
dial, como antes hemos di-
cho, consiste en capturar a
los numerosos bandoleros
que pueblan las calles de
Kinsfolk. Para ello, antes,
tendremos que ir enfrentan-
donos a digamos «peque-
fios malvados», que no ha-
ran otra cosa que obligar-

(Sisssseseseiald

HORSE
F INE
HI.SCR 501000

.SCR =0100C

TELEGRAM———"=

nos a gastar municion, pero
que no tienen ninguna im-
portancia para nosotros (no
ofrecen ninguna recompen-
sa por su captura).

Las cosas se pondran ver-
daderamente interesantes
en el momento que nos en-
contremos con el fuerade la
ley de turno, cuya fisonomia
conoceremos perfectamen-
te gracias a los carteles de
«Se Busca» que se nos
muestra a la izquierda de la
pantalla. Aqui tendremos
que enfrentarnos cara a ca-

ra con los bandoleros, lle-
vando a cabo un peligroso
duelo. No habra clemencia
por ninguna de las partes: el
mas rapido podra conservar
su vida, el que mas tarde en
reaccionar acabara mor-
diendo el polvo.

Asi, tendremos que ir en-
frentdandonos uno a uno con
un buen numero de crimina-
les. Hasta que no hayamos
conseguido acabar con to-
dos, nuestra misién no ha-
bra concluido.

A la hora de hablar de los
graficos, si que no tenemos
otro remedio que hacer
menciéon de Nightshade,
pues en Gunfright se utiliza
la misma técnica, llamada
Filmation 2 y que tan popu-
lares hizo a los sefiores de
Ultimate. Sin embar-

go, la presentacién general
de la pantalla es aqui mas
completa ya que posee un
gran namero de mensajes y
dibujos acomparnando a las
secuencias de movimiento.

Un gran programa que
nos hara olvidar el refran de
que tiempos pasados siem-
pre fueron mejores.

Ahora, ya estais avisados.
Si 0s encontrais con las su-
ficientes fuerzas y decision,
venid a Gunfrig. Vuestra re-
compensa sera un pufado
de diversion y emociéon a
raudales.

i
I
i
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Esquema de la distribucién de
la ciudad con indicacién de las

entradas y salidas posibles en
cada uno de los edificios.

Nuestro héroe parte desde la

carcel («JAIL») a la biosqueda de
los facinerosos del Oeste, con los

que se enfrentara en terribles
duelos a muerte.




COSMIC WARTOAD e Arcade o Ocean

EN EL IMPERIO DE LOS SAPOS

n este fascinante mun-
do de los juegos para
ordenador, muchos y muy
variados son los papeles
que se NOS propone repre-
sentar. Podemos ser desde
expertos pilotos hasta temi-
dos pistoleros, desde habi-
les karatekas a meros ninos
traviesos, pasando por sa-
boteadores, jugadores de
baloncesto, espadachines,
astronautas y toreros. Pero
hemos de reconocer que en
muy contadas ocasiones
nos han ofrecido la posibili-
dad de hacer de sapo.
Pues en Cosmic Wartoad
podemos ser uno de estos
viscosos y saltarines anfi-
bios y ademas, podemos
convertirnos en un auténti-
co héroe de la especie.

do por varios cuadrados
con distintos colores y dibu-
jos.Cadaunodeellosrepre-
senta una puerta hiperespa-
cial que nos conducira a
distintos lugares, asi como

b 4 TR A b T RS

El caso es que la Reinade
los Sapos Guerreros Cosmi-
cos ha sido raptada por las
Bestias del Fango, sus mas
mortales enemigos, y se la
han llevado a una oscura y
fria mazmorra de su castillo,
donde la han transformado,
con no sabemos que malig-
nos poderes, en un horrible
serde aparienciahumana. A
nosotros nos ha sido enco-
mendada la mision del res-
cate.

Sin  embargo, Cosmic
Wartoad no es el tipico arca-
de en el que tenemos que ir
recorriendo las habitacio-
nes de una manera conti-
nuada. Entre habitaciéon y
habitaciéon, apareceremos
en un extrarfo tablero forma-

nos permitira recoger uno
de los objetos que aparecen
alaizquierday que te seran
imprescindibles para finali-
zar con éxito la mision.
Este detalle le daunagran
variedad al juego, ya que no
tendremos que visitar siem-
pre los mismoslugaresy po-

“dremos elegir a nuestro an-

tojo, la pantalla en la que
queremos aparecer.

Estas difieren bastante
unas de otras, tanto el tipo
de enemigos con los que
nos encontramos como en
el modo en el que debere-
mos enfrentarnos a ellos.
Habra enormes gotas que se
dejaran caer sobre nuestras
cabezas, plagas de desa-
gradables insectos, y un

sinfin mas de diferentes im-
pedimentos a los que debe-
remos tratar de eludir a toda
costa. Esto, evidentemente,
le da una gran variedad al
juego y hace que no resulte,
ni mucho menos, aburrido.
Ademas, todas las panta-
llas estan realizadas con un
alto grado de calidad grafica
y son bastante agradables a
la vista, tanto por sus colo-
res como por sus formas.

Todo ello hace de Cosmic
Wartoad un juego muy ame-
no, variado y divertido.

UN DIA DE
FERIA

primera vista Roller

Coaster no llama exce-
sivamente la atencion. Quiza
venga motivado por el he-
cho de que el tamano del
protagonista es relativa-
mente diminuto, y asi, de
pronto, te deja un tanto frio.

Pero a medida que empie-
zas a recorrer pantallas y
pantallas y vas visitando to-
das las instalaciones de este
gigantesco parque de atrac-
ciones, vas dandote cuenta
de que la primera impresion
no corresponde a nada con
todo lo que verdaderamente
puede dar de si este diverti-
do arcade.

Los escenarios por los
que transcurre el paseo de
este personajillo en busca
de diversion son realmente
variados, llenos de colorido,
plagados de pequenos de-
talles y de innumerables ac-
ciones diferentes.

El argumento consiste en
recoger todas las bolsas de
dinero que se encuentran
por todo lo largo y ancho de
esta animada feria. Para
conseguirlas tendras que ir
subiéndote a las diferentes
atracciones que por alli se
encuentran, tales como no-
rias voladoras, carruseles,
montanas rusas, toboganes
y un sin fin mas de artefactos
berbeneros.

Ademas, se puede apre-
ciar en muchos detalles que
este juego no esta pensado
con laobsesiva idea que ac-
tualmente tienen todos los
programadores de que tie-

4
|SPECIF|U’.I 48 K

nes que matarte cada dos
portresy que debes sudar la
gota gorda para ir pasando
las pantallas. Roller Coaster
es un juego relativamente
sencillo de jugar, hecho este

que unido a que comenza-
mos el juego disponiendo
de diez vidas, permite que
puedas pasarte un buen ra-
to seguido jugando sin tener
que volver a cada instante a
comenzar desde el principio
porque no hacen mas que
matarte insistentemente.

MICROHOBBY 15




Para gente especialmente inquieta...
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5 _“esté a I“enta el
: ‘H;r,;.‘_:’\ | : ‘. \,V’

iPidelo en tu
kiosco!
O solicitalo directamente a nuestra editorial.

Rellena este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado de Correos 232. Alcobendas. Madrid
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Teléfono Profesion Edad
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P/V; pone 1 -si BC-1 es di-
ferente de cero
pone @ - en cualquier
otro caso

CICLOS DE MEMORIA:
4

CICLOS DE RELOJ:
16

EJEMPLO:

[ o |

Contenido del par de regis-
tros “HL"

(H): p1010110 56h
{L): pAPO1D1D PAh

Contenido del par de regis-
tro “DE"

(D):
(E):

70h
92h

Contenido del octeto de
memoria 560Ah

560Ah. | 10101018

El contenido del octeto de
memoria 7D92h no es signifi-
cativo.

Contenido del par de regis-
tros “BC"

(8): pO0ROADD 0oh
(C): (R D RER 5h

Instruccion

111811081 EDh
101000080 ABh

LDI:

Contenido del octeto de
memoria 7D92h después de
la ejecucion

178 CODIGO MAQUINA

MUEVE
OCTETO
(HE)-=>=(DE]

INCREMENTA

EN=—I
Hi=YBE

DECREMENTA

EN=1
BC

SIGUIENTE
INSTRUCCION

Fig. 8-2: Organigrama de la instruccion LDIR.

Lo que realmente hacen
estas instrucciones, al igual
que las ya vistas de comparar
(CP),esunarestaentre unoc-
teto de memoria (direcciona-
do por el contenido del par de
registros “HL") y el registro
acumulador, sin alterar nin-
guno de los dos. Por lo tanto
los indicadores de condicion
se activaran segun las regias
de las instrucciones de restar
(SUB). Emplearemos a pesar
de todo el téermino comparar,
pues lo que realmente se pre-
tende es encontrar un valor
igual a uno dado y si se en-
cuentra se activara el indica-
dor de condicion “Z" (cero).
* Para mas aclaraciones, si
son necesarias, ver las expli-
caciones de las instruccio-
-nes CP y SUB.

Cuando se usan estas ins-
trucciones se pone en el re-
gistro acumulador (A) el valor
que se desea buscar.

El uso de estas instruccio-
nes es muy variado y son de
gran utilidad en el manejo de
datos. Piense en lo necesario
que puede ser extraer deter-
minado dato de una tabla de
gran tamano. El inconvenien-
te que tiene es que so6lo bus-
can un octeto, por tanto si se
quiere buscar un dato mayor
esnecesario empezar poren-
contrar uno de sus octetos y
mejor es buscar el mas signi-
ficativo. Una vez explicadas
las instrucciones analizare-
mos algunas técnicas de
busqueda.

CPI

OBJETO:

Compara el contenido del
registro acumulador con el
octeto de memoria direccio-

nado por el contenido par de
registros “HL". Sila compara-
cion es verdadera se activara
el indicador de condicién “Z".
A contifuaciéon incrementa 1
en el par de registros “HL" y
decrementa en 1 el par de re-
gistros “BC".

Seria equivalente al si-
guiente programa:

CP (HL)
INC HL
DEC BC

Con la unica diferencia de
que elindicador “P/V" se pon-
dra a “0"” si “BC" alcanza un
valor cero al decrementarlo y
se pondra a “1" si “BC” se
mantiene distinto de cero.

CODIGO DE MAQUINA:

11101101 EDh
10100001 Alh

INDICADORES DE
CONDICION QUE AFECTA:

S; pone 1 - si el resultado
es negativo
pone 0 - en cualquier
otro caso

Z; pone 1 - si el registro
“A" es igual al octeto
pone @ - en cualquier
otro caso

H; pone 1 - si no hay aca-
rreo desde el bit 3
pone 0 -.en cualquier
otro caso

N; pone 1 - siempre

P/V; pone 1 -siBC-1 es dife-

rente de cero
pone 0 - en cualquier
otro caso

CICLOS DE MEMORIA:
4

CICLOS DE RELOJ:
16

EJEMPLO:

| cpl |

Contenido del registro acu-
mulador:

. Contenido del par de regis-
tros “HL":

(H):
L)

96h
37h

Contenido del octeto de
memoria 9637h:

Contenido del par de regis-
tros “BC”:

11h

Instruccion:

11101101 EDh
10100001 Alh

CPL.

El contenido del registro
“A" no ha variado con la eje-
cucion.

Contenido del par de regis-
tros “HL" después de la eje-
cucion:

{H): 100101180 96h
pp11108080 36h

El contenido de la posicion
de memoria 9636h no ha va-
riado con la ejecucion.

Contenido del par de regis-
tros “BC” después de la eje-
cucion:

CODIGO MAQUINA 183



Instrucciones con prefijo ED:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E F
64 65 66 67 68 69 70 n 72 73 74 75 76 1 78 79
4 INB, |OUT(C),|SBCHL, [LD(NN),| NEG | RETN | IMO | LDI, | INC, |OUT(C).|ADC HL,| LD BC, RETI LDR,
© B BC BC A ©) c BC (NN) A
80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 %
5 IND, |[OUT(C), |SBC HL, |LD (NN), M1 | LDA | INE |OUT(C), |ADC HL.| LD DE, M2 | LDA,
©) D DE DE I (©) E DE (NN) R
9% 97 98 9 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
6 INH, |OUT(C), |SBC HL, | LD (NN) RRD | INL, [OUT(C), [ADC HL,| LD HL, . RLD
©) b HL HL © L HL (NN)
112 113 114 115 116 17 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
7 SBC HL, | LD (NN), INA, [OUT(C), [ADC HL, | LD SP,
SP SP ©) A SP (NN)

160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 i 172 173 174 175
A LDI CPI INI ouTl LDD CPD IND | OUTD

6 | 1 | w8 | w9 | 80 | e | 18 | 186 | 18 | 65 | a6 | 1 | 188 | 189 | 10 | 191
S e 8 B 2, 50 LK RO M R LR [OPDR | INDR 3 O1DA

MICROFICHA T-7

Produce un desplazamiento de la pantalla

(sin atributos) hacia la izquierda o derecha de
un pixel. Las rutinas se pueden llamar de la for- s e e e
ma:

RANDOMIZE USR N
N es la direccion donde se encuentre la ruti-
na (es reubicable).

Funcionamiento:

DECREMENTO
PUNTERO

Desplaza hacia la izquierda o derecha un pi-
xel de las 192 lineas de |la pantalla rotando con
0 la primera vez (para borrar el bit sobrante) y
con carry las 31 restantes. El scroll derecha co-
mienza al principio de la pantalla y el de la iz-
quierda al final.

El barrido no se hace en el orden de presen-
tacion visual sino en el del archivo de imagen.
Debido a ello, si s6lo se desea hacer un scroll
de una parte de la pantalla debera hacerse de
un tercio completo.

INCREMENTA
PUNTERD

MICROFICHA R-23



Instrucciones con prefijo DD y FD ben usarse las tablas de instrucciones ordina-

rias, haciendo la siguiente sustitucion:
® Las instrucciones con prefijo DD se refie- o
ren al registro indice IX. — HL debe sustituirse por IX o IY
— (HL) se sustituira por (IX+d) o (IY +d)
@ Las instrucciones con prefijo FD se refie- Debe tenerse en cuenta que en las instruc-
ren al registro indice IY. : ciones de manipulacién de bits el byte de
Para desensamblar dichas instrucciones de- desplazamiento se sitGa en penultimo lugar.
Ejemplos:

E3H correspcnde a  EX (SP),HL CBH,6EH corresponde a  BIT 5(HL)
:mi-n-m

g!f‘ﬂ!ﬂ!ﬂ‘ﬁlﬂ.ﬁl;
——
' NN
DDH,E3H correspondera & EX (SP)IX FDH,CBH, d 6EH correspondera a BIT 5,1Y +d)

AERARRERERERIIER

gﬂ#ﬂﬁ¥ﬂﬁ§ﬂlﬁlﬁ‘ﬁ!&

(Hifrjofofofifr

10 ;%% SCROLL IZQUIERDA EN ALTA RESOLUCION XX 1 xC-
20 ; 10 ; ¥* SCROLL DERECHA EN ALTA RESOLUCION X%
30 ORG 60000 ; RUTINA REUBICABLE 20
40 ; 30 ORG 60000 ; RUTINA REUBICABLE
50 START LD HL,22527 ;Final DISPLAY FILE 40
60 ; 50 START LD HL, 16384 ;Comzo. DISPLAY FILE
70 LD C,64%3 ;3 tercios con 64 00 ;
80 ; ; lineas cada uno gg LD (it 33 ;?:;;:sc:g: 3:0
90 SHICO . ; P i i :
100 : st Poe O3 arliniag 90 SHDCOL LD B, 31 ;31 columnas
(] 100 ;
1i0 SLA (HL)> iDesp. a la izquierda 110 SRL ¢HL) ;Desp. a la derecha
120 ; : la primera columna 120 : i la primera columna
129 DEG: Bl pPuntere DISE. EILB 130 INC  HL { Puntero DISP. FILE
i;: SHILIN RL CHL) iDesp. a la izquierda 140 SHDLIN RR CHL) iDesp. a la derecha
; 150 ;
160 DEC HL iSig. columna 160 INC HL ;Sig. columna
17 DJNZ SHILIN iScroll de linea 170 DINZ SHDLIN iScroll de linea
180 ; 180 ;
190 DEC c iContador de lineas 150 DEC C ; Contador de lineas
200 JR NZ,SHICOL; Sig. linea 200 IR NZ, SHDCOL; Sig. linea

210 RET 210 RET




EI comienzo del BASIC viene determinado
por la variable PROG (23655).

Linea Basic:

Cada linea BASIC consta de: .

2 bytes de numero de linea colocados a la in-
versa de la forma habitual para la CPU, pues del
primero es el alto y el segundo es el bajo.

2 bytes con la longitud de lo siguiente (de la
forma habitual: primero el byte bajo y después
el alto).

N bytes que forman el cuerpo de la linea.

1 byte de fin de linea que siempre es el ca-
racter ASCIl 13 (Retorno de carro).

e En el interior de la linea BASIC existen las
siguiente particularidades:

CPD

El byte que ocupa la posicion de memoria es-
pecificada por el contenido del par HL es com-
parado con el contenido del registro A.

La comparacion consiste en restarle a A el
contenido de (HL), sin variar éste, pero ponien-
do los indicadores segun el resultado de la res-
ta.

El par HL, y el par BC son decrementados.

Mnemonico: CPD Operandos: no tiene

Formato binario:
Ciclos: 4
Estados: 16 (4,4,3,5)

Indicadores:

S a1 sies negativo
Z a1lsi A=(HL)

H acarreo del bit 3
P/V a 0 si BC resulta 0
N ait

C no afectado

P

Linea BASIC 5
Tokens DEF FN
Numeros DATA

Tokens:

Son las palabras-clave o comandos BASIC,
gue ocupan un solo byte, aunque la represen-
tacion en pantalla sea de varios caracteres.

Numeros:

Constan de dos partes:

— Larepresentacién ASCII el mismo, que sir-
ve para la representacion en el listado.

— EI numero codificado en coma flotante,
que no se ve en el listado y que es el que usa
el ordenador. Esta codificacion usa 6 bytes:

1 byte cédigo 14 de identificacion , que indi-
ca que a continuacién hay un nuamero codifica-
do en coma flotante.

5 bytes para la representacion:

© WICROFICHAGZS

L e e

Instr. Hex. Dec.
CPD ED,A9 237,169
CPDR ED,B9 237,185
AN
7

MICROFICHA 1-37



S AT

1 byte de exponente.
1 bit de signo.
31 bits ( 4 bytes— 1 bit) de mantisa.

Los numeros enteros menores de 65535 ocu-
pan los bytes penultimo y antepenultimo.

Por ello cada numero ocupa una memoria
igual al numero de sus cifras + 6 bytes.

DEF FN:

En una sentencia tipo DEF FN F (A,B$,C)=N
cada uno de los parametros entre paréntesis re-
serva un espacio de 5 bytes , separado por un
caracter cédigo 14 al igual que los numeros.

CPDR

Se repite la secuencia CPD hasta que el par
BC contiene 0, o se encuentra una coinciden-
ciaentre Ay (HL), y en cualquiera de ambos ca-
sos termina la instruccion.

Por lo tanto, se busca el byte contenido en
el registro A, dentro de un bloque de memoria
que termina en la direccion especificada por el
par HL, de longitud especificada por el par BC.

Las interrupciones son comprobadas al final
de cada transferencia.

Mnemonico: CPDR Operandos: no tiene

para BC < >0 paraBC=0
y A <> (HL) oA=(HL)
Ciclos: 5 Ciclos: 4

Estados: 21 (4,4,3,5,5)
Formato binario:

Estados: 16 (4,4,3,5)

(lvifofvfrfol ]
.||o|1|1|:|o|olvl

En principio contiene valores indeterminados.

Al ejecutarse la funcion ( FN ) son cubiertos
de la siguiente forma:

— Parametros numéricos: se guarda el valor
en coma flotante de la forma habitual.

— Parametros alfanumeéricos:

1 byte de tipo: 0 variable dimensionada,
1 variable sin dimensionar,
44 texto.

2 bytes que indican la direccion donde se en-
cuentra el texto.
2 bytes con la longitud del mismo.

Setencias DATA:

Los datos se encuentran de forma similar a
como en el resto del Basic: los datos alfanumé-
ricos se almacenan tal como se ve en pantalla
y los numéricos tienen 5 bytes ocultos tras el
caracter cédigo 14. _

De esta forma < < 15 > > ocupara 8 bytes
mientras que < < "”15” > > solamente 4.

Indicadores:

S a 1 si es negativo
Z alsi A=(HL)

H acarreo del bit 3

P/V a0siBCresulta0
N ai
C no afectado
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Contenido del par de regis-
tros “HL" después de la eje-
cucion

(H): p1000111 47h
(L): 11000011 C3h

Contenido del par de regis-
tros “DE" después de la eje-
cucion

(D): 100010080 88h
(E): pl1i1e10180 BAh

Contenido del par de regis-
tros “BC” después de la eje-
cucion

(B): ppapooDo 00h
(C): pppopoen 00h

Contenido de las 7 posicio-
nes de memoria a partir de
8863h despyés de la ejecu-
cion

09960061 |  6ih
09960918 |  62h
99000911 |  83h
99600160 |  B4h
09989101 |  85h
09909116 |  Bh
80996111 |  67h

8863h:

El contenido de las 7 posi
ciones de memoria a partir de
47BCh no ha variado des-
pués de la ejecucion.

Indicadores de condicion
después de la ejecucion

S 7 H PN N C
[T e |

El mnemoénico “LDI" es
abreviatura del inglés: “LoaD
and Increment” (Carga e in-
crementa). “LDIR" es abrevia-

180 CODIGO MAQUINA

tura de: “LoaD, Incrementand
Repeat” (Carga, incrementay
repite).

Estas instrucciones permi-

ten realizar transferencias de
bloques, moviendo los punte-
ros desde el inicio del bloque
al final, es decir, desde la di-
reccion mas baja de cada
bloque, hacia lamas alta. Esto
funciona perfectamente; in-
cluso, si los dos bloques se
solapan (tienen algunas di-
recciones en comun), siem-
pre y cuando, la direccion ini-
cial del destino sea mas alta
que la del origen.

Pero équé pasa si los blo-
ques se solapan y el destino
esta mas bajo que el origen?
En este caso, el proceso de
transferencia corromperia el
bloque transferido (si lo re-
presenta graficamente, lo ve-
racon claridad). En este caso,
seria Gtil disponer de instruc-
ciones que hicieran lo mismo
que “LDI" y “LDIR", pero mo-
viendo los punteros desde el
final de cada bloque hacia el
principio, es decir, decre-
mentandolos.

Como en el Z-80 todo esta
previsto, disponemos de es-
tasinstrucciones; se denomi-
nan: “LDD" (LoaD and Decre-
ment) y “LDDR” (LoaD, Decre-
ment and Repeat).

OBJETO:

Transfiere un octeto de me-
moria desde la posicion di-
reccionada por el par de re-
gistros “HL" a la posicion di-
reccionada por el par de re-
gistros “DE". A continuacion

decrementa 1 los paresde re-
gistros “HL", “DE" y “BC".

CODIGO DE MAQUINA:

11101101 EDh
101010080 ABh

INDICADORES DE
CONDICION QUE AFECTA:

H; pone 0 - siempre
N; pone 0 - siempre
P/V; pone 1 -siBC-1 es di-
ferente de cero
pone @ - en cualquier
otro caso
CICLOS DE MEMORIA:

4

CICLOS DE RELOJ:
16

EJEMPLO:

[ too |

Contenido del par de regis-
tros “HL"

Contenido del par de regis-
tros “DE”

92h
02h

Contenido del par de regis-
tros “BC"

Contenido del octeto de
memoria 81A6h

El contenido del octeto de
memoria 9202h no es signifi-
cativo.

Instruccion

11181101 EDh
191010080 ABh

LDD:

Contenido del octeto de
memoria 9202h después de
la ejecucion

szo. [TTTTTTIE] o

El contenido del octeto de
memoria 81A6h no havariado
con la ejecucion.

Contenido del par de regis-
tros “HL” después de la eje-
cucion

(H): 10000001 81h
L): 181006101 AS5h

Contenido del par de regis-
tros “DE” después de la eje-
cucion

(D): 10010018 92h
(E): pppopR0I @1h

Contenido del par de regis-
tros “BC” después de la eje-
cucion

(B): gA1108118 36h
(C): 110010080 C8h

Indicadores de condicion
después de la ejecucion

S 1 H
EEeEE T

PN N C
Py

OBJETO:

MUEVE

OCTETO
(HL)=>(DE)

DECREMENTA
CEN 1
HL, DE y BC

NO

SIGUIENTE
INSTRUCCION

Fig. 8-3: Organigrama de la instruccion (.DDR.
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En esta ocasion presenta-
mos un programa dirigido a los
estudiantes universitarios par-
ticularmente. Sirve para resol-
ver todo tipo de sistemas de
ecuaciones (lineales o no) has-
ta un total de 20, con la condi-
cion de que éste no seaincom-
patible niindeterminado. El pro-
grama ofrece, ademas, la posi-
bilidad, si se desea, de sustituir
unas ecs. por otras alternativas,
hasta un total de 6, sicomprue-
ba, al hallar las soluciones, que
una cadena prque se introduce
es mayor que un cierto valor
real, que también se pide. Las
ecuaciones son de la forma
F=0 (donde F es la cadena que

se introduce) y son formas de:

a) las incognitas, que son
obligatoriamente y en ese or-
den las letras q, w, e, 1, t, etc. de
las dos primeras filas del tecla-
do (de forma que si hay tres in-
cognitas éstas debenserq,w,y
e; por ejemplo),

b) vi, que es una variable in-
dependiente (puede aparecer o
no) que ahora te explicaremos
para qué sirve,

c) par, que esun parametro
que tomadosvalores (que te pi-
de).

Si decides introducir vi y par

ecuaciones para un
valor inicial de vi y el
1.°de los dos del para-
metro, te permite repre-
sentar para los dos valo-
res del parametro, y en
funcion de vi, una expre-

sion de cadena cualquiera
vdep. (Ejemplo: “2 w par/vi”.) Te
pide para ello el incremento de
vi, el numero de puntos y el va-
lor maximo que puede tomar
vdep.

Para resolver el sistema, de-
bes meter siempre la primera
vez valores iniciales xi para la

do en el resultado ei y el incre-
mento para estimar la derivada
di. El programa utiliza el método
de Newton, de modo que si el
valor del jacobiano en un punto
de laiteracion es cero, deberas
introducir nuevos valores ini-
ciales.

El nimero de ecuaciones es

en las ecuaciones, puedes utili-  interacion
zar la opcion de representa-

cion: cuando ha resuelto las

(lo mas proximos
que tu creas a los valores solu-
cion), asi como el error permiti-

n y las ecs. fijas (no alternati-
vas) deben ser introducidas en
primer lugar.

—
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21 D!P N I(Q v,e,r,1,4,V,1,0, 265 IF cond=1 AND k>top THEN GO LET vio)=vi .- LET ( Y =URL (ws)
P,a.s.,d, f,9,h, ik, L2V =UAL (t8(1 T0 275 . LET 02041
270 POK! (vars-“ﬁhlﬁﬂ’ '605S LET testx=vi LET testy=VUAL
22 DEF PN L(q,u.e 00t g0 273 6o T (ve)
ais.d, xilzi=0RL (a1 2 g (varasuex.uun -top) 0808 LET vizviosaveicuensd)
23, DEF PN m(3.v.e, 0oty U0 282 88 ?6%8 8838 6615 5%a 1"
P d.1,9,h, 5 k.t 27 =0AL (tdcd 290 NEXT & 8180 IF pac=par2 THEN GO TO 9110
15 300 FOR k=1 TO 6103 LET pars=par2: vens
aa DEF FN nig, M e, 0.t g u.dol 318 LET x (K) =5 (K) +x (k) BT visvio "GO YO 176
P,3.,5,d,1.,9.h Rl ,2) = (ts(1 320 NEXT k 7000 LET PflVRL (as)
f 338 £9,72,17¢ 7001 IF pryrel THEN LET cond=i
DE’ 'N Dlﬁ v,e,r \.8‘:" i,0 S000 FOR =1 TO n-1 7002 IF conds=1l TN!N 0 TO 170
g3 Javey Jikitizlm tescd 5010 LET j=q 7003 RETURN
ﬂ& (RS s i 5 =.2 IF yi(j,q)¢>® THEN GO TO SOS 7004 STOP 7
v, i 3
PYERT ST D0 B 84 S 41 TRAA A HY Seas Ir is=n THEN GO TO 3150 PG sk e Jnusvos VaLoces
6)) 4 S230 d 9119 INPUT “continuvo?" B;
27 DEF FN q(q,u.€ 0.t 4,0 i 0 3828 66 T 9111 IF Kk$="no” THEN &
B,3.5,d,0,9.h, 4.8, 21 =0RC (184 Sese rom L= °28 s agixsas
7‘ S070 LET y(q, U"l(‘\ (SRR IPNE) 9997 LET y (i !H-(FN cix(1)srty),
20 D!' 'N r(q '..,f‘!p&ll‘hlaﬂ‘ 508 XT \ x(:)ol(!),xd +7(3) ,x(4)+0(8) ,x(
P.a,8,d,0,9.h,5.k,0.2)=0RL Tttt 5998 FOR h=asi TO n S)31(8) ,x(6)+1(8) ,x(7) +f(7),x(8)
8)) siee Yih, 1-0 TN!N GO TO S140 #1(8) x(9)+1(9) ,x(10) +7 (1) ,x (11
29 DEF FN 3 (9,4, 8,0 8 4,0 80 3182 fEr a-! Yof (24) ,x (12) +f (12) ,x (13) +1 (13},
P a,8,d,0,9,h,4.0,0,2) ftscd 5110 FOR i= 1'6 X (14) +1114),x (18) 31 (1), x (16) +1 ¢
> 30 oer rn tiav e gt L R e e T YRS TR T A
v = x b
RIS I IO A SE S 17 TR T si%e tExT | (2) ,% (3] ,x (4) ,x (5) , X (6) ,X(7) ,x(8
i or v g u e g, §158 NEST 3 a e et T e i
Nl : o v -3
Badghdrroo.m. ik ias ool Paedte §isg ron qze roin-a # xidai g0 Leb v 1y 8: et
+ J = -
°r32 €,U,9,0,i,0 3148 SF'3:A THEN GO TO 5300 (4) ,% (5) ,x (6) ,X(7) X (8) 7x(9) ,x(1
P.a,s, 25 OBV ha% S185 IF §(n-J,n-q) <)@ THEN GO TO @), % (11) ;x (12),x (13) ,x (44) ;x (18)
opoﬁl s210 i JX(16) ,x (17) ,x(18) ,x(19) ,x(20)) :
33 A T S198 LET y=i4 RETURN
p,a,s 27 =0AL (vl S20@ 60 TO 51 9998 IF ABS (FN ¢ (s (1) +x(1),5 (2)
op+4) S21@ FOR L=1 TO n+1 ‘ +X () ,8 (3) +x(J) ,5 (&) +x (4) ,5 (5) +x
34 R AR T P 5220 LET y(n-a,l) =y (n=q, L) +y(n=-j (5)7318)+x(6) 7217y 4x (20,5 181 4x (8
p,l" xotozfm st PR )8 09) 4% (9) ,5 (10) +x (108) ,5 (11) +x (
0P #! 11) .8 (12) +x (12) , 5 (13) +x (13) , 5 (14
38 D LR, Y,0,8,0 5248 FOR h=q+1 TO n- % P
Bas di St ok et S350 1F v inoh.n-q) =8 THEN GO TO i?’ié,’ti'(34}',’111&,‘5,’('«%é:‘?i?"i}‘iia
op +6) 529¢ 19) ,8 (20) +x (20)) ) ¢=e (X) TH&N GO
36 DEF FN Z(q,¥.€,r 0t y.U 4.0 8251 LET b=y (n-h,n-q) i3 6500
P.a,8,d,0,9,h, 5,8, 0,28 =0AL (uact 5260 FOR i=1 TO n+1 9999 URN

MICROHOBBY 21



LA ZONA DE VARIABLES (Il)

Rafael PRADES

El Spectrum almacena todas las variables con las que
opera en un determinado espacio de la memoria. En esta
segunda parte del andlisis de la Zona de Variables os
presentamos el resto de los tipos existentes: de cadena, de
control de bucle, de matrices numéricas y de matrices

alfanuméricas.

La semana pasada vimos como esta
organizada la Zona de Variables, asi
como la descripcion detallada de las
Variables Numéricas. Ahora vamos a
tratar el resto de los tipos posibles.

Contamos también con un intere-
sante programa del que, por razones de
espacio, publicaremos detalladamente
su funcionamiento en el préximo nu-
mero.

Variables de cadena

El primer byte, de este tipo de varia-
bles, tiene la siguiente estructura:

BYTE
007D XX

El nombre de la cadena viene deter-
minado por el codigo completo del by-
te:

[ nombre=CHR$ (PEEK byte) |

Los dos siguientes bytes determinan la
longitud de la cadena, el primero es
que de menos peso y el segundo, 16gi-
camente, el de mayor. Cuando una ca-
dena se define como vacia (“”), estos
dos bytes estan a “cero”.

El valor de la cadena se encuentra
distribuido en los siguientes bytes.

=
9000 REM NNENINEENNCLFEIWSEN
9010 CLS
Q020 P Ly u’u-
vars=PEEK 23627+PEEK 23

628256
8040 LET paso=0
90S@ LET
3059 REM
9070 IF P EK v
3ric=90 THEN GO 7o o1
908e IF PEEK vars>=97 AND PEEK v
ars¢=122 THEN GO TO 919
9990 If PEEK Vars) 2138 “AND PEEK
vars<=154 THEN GO TO_9

100 IF PEEK vars>=161 AND PEEK
vars«¢=186 THEN GO TO
9110 IF PEEK vars>=193 AND PEEK
vars<¢=218 THEN GO TO 9
9120 IF PEEK vars)=225 AND PEEK

vars <=250 THEN GO TO 9400
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EJEMPLO:

[ TLET c$="FAIN" ']

— “C”
3| longitud
0| 3 bytes

7@ — an
73| =“I"
78| =“N"

Variables de control de bucle

FOR/NEXT

Las variables de bucle necesitan mas
bytes para almacenar la informacion
correspondiente a sus limites y al paso.

-La estructura del primer byte es la si-
guiente:

BYTE
T XU DX

La obtencion del nombre puede con-
seguirse a partir de la expresion:

| nombre=CHR$ (PEEK byte—128) |

Los dieciocho bytes posteriores, tie-
nen la siguiente distribucion:

— 5 para el limite inferior.

— 5 para el limite superior.

913@ IF PEEK
-UPRINT

— 5 para el paso.
— 2 para el n.° de linea.
— 1 para el n.” de sentencia.

En un principio, los cinco bytes des-
tinados para almacenar la informacion
correspondiente al limite inferior, tie-
nen el mismo valor que el asignado en
la correspondiente sentencia BASIC;
pero segtin se va incrementando el bu-
cle este valor se va actualizando.
EJEMPLO:

[ 300 FOR t=2 TO 100 STEP 4 |
—128=116 = “t”

0

@| valor
x| limite
x| inferior
0

0

280 REHN—
290 PRINT CHR$ (PEEK vars-u);

300 LET P'SOIVI!’S
05 LET vars=vars
: 336 IF PEEK veis3138 THEN pnxm
; CHRS (PEEK vars-128) "> “;paso:
PEEK vars) +"s"
0 BRINT CHRS (PEEK vars);
&r paso-PEEK (vars+1)+PEEK 30 GO _TO
(vars+2) 325643 40 LET paso=6
@ GO T S0 GO T
60 REM
vars) "> " 7@ PRINT CH vars-96) ;"
6336°LET paso=6 380 °LET c'nso-p EK (vars+1) +PEEK
9230 GO T Sors e akasaT
9240 REM 9398 GO T
9280 PRIN vars-32);" 9400 REM
O, 0 9410 PRI (PEEK vars-128);
9260 LET paso=PEEK (vars+1) +PEEK  “8' "> “rvars
(varssa) 525643 9426 LET paso=19
9270 GO TO 905 9430 GO TO 9050




En un principio tendra el valor 2; al
final del bucle, alcanzara el inmediata-
mente posterior al limite, 102 en nues-
tro caso.

[/}
@ | limite
100 | superior
(100)

paso
(4)

SIS IR A=A ST

44| n.° linea
1| 44+1+256=300

[ 2] sentencia (2—1=1)

Variables de matrices numéricas

| El byte primero de una variable des-
tinada para almacenar los datos de una
matriz o array numérica, tiene la si-
guiente estructura:

BYTE
100X XXXX

La siguiente expresion permite ave-
riguar su nombre:

[ nombre=CHR$ (PEEK byte—32) |

Los bytes posteriores tienen la si-
guiente distribucion:

— 2 para la cantidad de bytes ocupa-
dos.

— 1 para el nimero de dimensiones.

— 2 para los valores de cada una de

" las dimensiones.

— 5 para los valores de cada uno de
los elementos.

EJEMPLO:

DIM s(2,2)

LET s(1,1)=3
LET s(1,2)=—20
LET s(2,1)=2
LET s(2,2)=5

—32=115="¢"

longitud
25 bytes

dimensiones (2)

valor 1.2
dimension (2)

valor 2.2
dimensioén (2)

valor
primer
elemento
3)

valor
segundo
elemento

(—20)

255
236
255

0

236+255+256=65516
65516—65536=—20

valor
tercer
elemento

@)

valor
cuarto
elemento

©®)

oIS 0|sS|S Sisine s

Variables de matrices de cadena

Las variables de matriz de cadena se
almacenan de forma similar a las nu-
méricas. Cuando se define una matriz
de este tipo, el area correspondiente a
los elementos se rellena con el codigo
decimal “32” (espacio).

El primer byte tiene la siguiente es-
tructura:

BYTE
1 A0 XX XX

Para conocer su nombre, utilizar la
siguiente expresion:

[ nombre=CHR$ (PEEK byte—96) |

EJEMPLO:

DIM d$(4,5)
LET d$(1)=“pepe”
LET d$(2)="“juan”

—96=109 = “d”
25| longitud
25 bytes

bidimensional

valor 1.2
dimension (4)

valor 2.2
dimension (5)

(72
4
0
5
0

112| =“p”

101| = “e” elemento

112] =“p”

101| = “e” primero
32| ="

16| =i

117| = “u” elemento

97| ="“a”

310| = “n” segundo
30| —«»
32| =“"
32| =*“" elemento
32| =“"
32| ="“" tercero
32| —«»

Y asi sucesivamente.
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UTILIDADES

42 CARACTERES

POR LINEA

PARA EL SPECTRUM

Ricardo SERRAL WIGGE

Para casi todas las aplicaciones que no sean juegos, la
pantalla del Spectrum se nos queda pequefia. En este

arficulo presentamos un programa que aumenta la
capacidad para textos de la pantalla, y que podemos
utilizar facilmente con nuestros propios programas en
Basic y en Cédigo Maquina.

La pantalla del ZX Spectrum siem-
pre trabaja en modo de alta resolucion.
Para que podamos escribir textos en
ella,la ROM contiene unasubrutina de
impresion (RST #18) que escribe los
caracteres pixel por pixel en una matriz
de 8*8 puntos.

No podemos cambiar el formato gra-
fico de 256%192 pixels, pero si es posi-
ble comprimir los caracteres utilizando
otras matrices 48, 58, 6x8 y 7*8 que
nos daran 64, 51, 42 y 36 caracteres por
linea respectivamente. 42 caracteres
por linea son un buen compromiso en-
tre densidad y legibilidad en una panta-
lla de TV normal.

Para poner en marcha este proyecto
hubo que abordar las siguientes difi-
cultades:

e Disenar unjuego de caracte-
res nuevo que utiliza una matriz
6+8.

e Los nuevos caracteres a ve-
ces se solapan con dos anti-
guos. Esto ocurre con los ca-
racteres que ocupan las posi-

ciones TAB (4*n+1) y TAB (4*n+
2) (ver figura 1).

e La subrutina debe soportar
todo el juego de caracteres del
Spectrum, incuidos los grafi-
cos de bloque, que se generan
através de un pequefio algorit-
mo, y los graficos definidos por
el usuario.

e El programa tiene que fun-
cionar correctamente en todos
los canales de salida del Spec-
trum, incluido el de la impreso-
ra ZX o compatibles.

e Todos los caracteres de
control del Spectrum han de
funcionar como de costumbre.
Esto obliga a que los atributos
se tengan que imprimir dos ve-
ces si un caracter nuevo (6*8)
rebasa la frontera entre dos an-
tiguos (8+8).

El resultado de estas consideracio-
nes ha sido una subrutina en Cddigo
Maiquina, que se parece mucho a la ori-
ginal de l]a ROM y que comienza en la

Linea de pantalla con la rutina de impresién normal.

Columna: (%) 1 2 3 4 5 0 e 30 31

(S POSN): 33 32 31 30 29 28 27 3 2
Caracter 8+8 con sus Atributos.

Linea de pantalla con la rutina PRINT-42.

Columna: @ 1 2 3 4 5 6 7 8 49 4

(SPOSN):43 42 41 40 39 38 37 36 35 3 2

T
|
1
|
!

2

E i

\[L I/

caracter @) \b)/¢,/d)

atributos (3 para 4 caracteres)

Los tipos a) y c) se imprimen en una pasada, pero los tipos b) y d) precisan el doble
de accesos a memoria y 2 Bytes de atributos.

Figura 1: Formato de una linea de pantalla con PRINT-42.
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direccion 63614, pero una vez alterados
los flujos de los canales, como explica-
remos mas adelante. Se utiliza igual
que la antigua rutina de impresion me-
diante cualquier variante de la senten-
cia PRINT del Basic o mediante la ins-
truccion RST #10 del Z-80 con el regis-
tro A conteniendo el caracter a impri-
mir.

El juego de caracteres comienza en
la direccion 64600 y ocupa 768 Bytes.
Es posible tener varios juegos de carac-
teres simultineamente en la memoria
y realizar la conmutacién entre ellos al-
terando la variable del sistema CHARS
como acostumbramos a hacerlo con la
vieja rutina de impresion.



Con PRINT-42 la capacidad de texto
de la pantalla del Spectrum aumenta
en un 31%, pero laimpresion es un 33%
mas lenta, ya que algunos caracteres y
sus atributos se han de imprimir en dos
pasadas (figura 1).

Desde el Basic se trabaja exactamen-
te igual con PRINT-42 que con la ruti-
na de la ROM. PRINT #n, LPRINT #,n
LIST #n, LLIST #n, funcionan con la
misma sintaxis que de costumbre, salvo
TAB y AT que ahora llegan hasta la co-
lumna 41. A veces puede ocurrir que un
caracter tenga dos colores de fondo dis-
tintos, puesto que se encuentra en la fron-
tera de dos caracteres antiguos. De to-
dos modos, normalmente usaremos

PRINT-42 para aplicaciones de textos,
en las que se suele trabajar casi siempre
con un mismo color de fondo. Unica-
mente hay que reinicializar el progra-
ma cada vez que se borra la pantalla
con CLS, CLEAR o RUN, ya que estas
sentencias Basic vuelven a tomar los
valores iniciales para los canales «K»,
«S» y «P». A este efecto el programa
Demostracion de PRINT-42 contiene
la subrutina 4000. La subrutina 5000
vuelve al modo normal de 32 caracteres
por linea, permitiendo «displays» mix-
tos.

Examinando el programa demostra-
cion se puede ver con claridad la forma
mas adecuada de utilizar PRINT-42
desde el Basic. Por ejemplo vemos que,
después de un CLS, se hace un GO
SUB 4¢0¢ para activar PRINT-42 y
cambiar el juego de caracteres. No obs-
tante, antes de imprimir en pantalla he-
mos de fijar las nuevas coordenadas de
referencia mediante PRINT #n; ATy,
@; 0 PRINT #n; TAB @, ya que CLS las
inicializa incorrectamente para la nue-
va rutina de impresion. Para la impre-
sora esto se haria con LPRINT TAB §;
después de un CLEAR o RUN.

Veamos ahora como se puede inte-
grar PRINT-42 en un Programa en Ba-
sic que vayamos a disenar. Primera-
mente nuestro programa ha de reservar
sitio para la subrutina-en codigo ma-
quina mediante la instruccion CLEAR
636d9. Después puede cargar la subru-
tina con LOAD “” CODE 63610,1758
(se habra grabado previamente utili-
zando el Cargador Universal de codigo
maquina). Para que podamos activar y
desactivar la rutina de impresion
PRINT-42, es preciso que nuestro pro-
grama en Basic contenga las subrutinas
4000 y SPB¢ del programa demostra-
cion. Para quien le resulte molesto te-
ner que incluir estas subrutinas en Ba-
sic es posible sustituirlas por dos pe-
quenas subrutinas equivalentes en co-
digo maquina. No obstante, es mas
sencilla la primera solucion.

Los canales del Spectrum

Veamos ahora con detalle como fun-
cionan los canales, que es una parte
muy poco conocida del «sistema opera-
tivo» del Spectrum. Un canal es lo que
se suele denominar en otros sistemas
operativos un conjunto de «device dri-
vers» (subrutinas controladoras de dis-
positivos de entrada y salida).

El Spectrum conoce 4 canales: «K»,
«S», «P» y «R» que controlan la panta-
lla inferior y el teclado, la pantalla prin-
cipal, la impresora, y el WORKSPACE
respectivamente. Con el interface 1 se
le anaden los canales «N», «T», «B» y
«M». Podemos direccionar la entrada o
salida hacia un determinado canal, aso-

ciandole un flujo («stream»), que van
numerados del #4 al #15. Normalmen-
te los flujos A0, #1, #2 y #3 van unidos
a los canales «K», «K», «S» y «P», pero
podemos alterar estas asociaciones con
la sentencia OPEN #. La clave de este
mecanismo se encuentra en la zona de
memoria STRMS de las variables del
sistema y en la zona comprendida en-
tre (CHANS) y (PROG). Las figuras 2 y
3 muestran su estructura con detalle.

La tabla de canales es la zona de me-

STRM 23568 —— Num. de flujo

4 Bh . nombre canal Ky
81h . desplazamiento
53h . nombre canal (S
86h__: desplazamiento
52h . nombre canal (Ry
08h . desplazamiento

J
)
)
4Bh . nombre canal K }
)
I
!

flujos

no
accesibles
desde

el

Basic

¥ -

*

*

23574 —— B1h - desplazamiento

4Bh . nombre canal Ky

Bih . desplazamiento

53h . nombre canal S

06h__. desplazamiento
5Bh . nombre canal P

10h __ desplazamiento

00h - flujo sin canal } ¥ 15
B0h - flujo cerrado !

£ 3

*

#

23600 —

Figura 2: Tabla de flujos de las variables
del sistema con sus valores iniciales.

LISTADO 1

10 REM PRINT-42 DEMO

20 REM Ricardo Serral Uigge
30 REM aracttres EASAKY

49 BORDER 1: PER 1: INK 9: C

“CODE 63610
GO _SUB 250: PRINT #9;

LA o
&t INK 4Tl

NKC 252 APER 4

>

50 PRINT #0° PAPER ySia VK 0; &

LASH 1,°<cc™) FLASH o, “Esto ef v
na"; BRIGHT 1; FLASH 1, INVERSE

S il demostitacion 5 'INCERSE 0 F
LASH ©; BRIGHT 8;:  “; PAPER 7;
‘Pl UINK 25 "RY;DINK &0 I4;

TNk “NT2S INK 45 S U INK 25 e

ISR PAPER 4] INK 8, F

I

)

22>
For’n20 To 41 LET a=n-10%
n/ée) PRINT AT 2,n;a;AT

K 2;"4",
INK ©; FLASH

n;
110 INT AT 4,0;: FOR n=32 TO
143: PRINT CHRS n;" ", NEXT n
120 GO _sue 3

130 PRINT AT 13,0;: FOR n=32 TO
143: PRINT CHRS$ n ;" ";: NEXT

140 GO sSue 2

150 FOR m=0 TO FOR n-o TO 4
1: LET a=n- 10|INT (n/10) : RINT
OUES §+RT 2, JAT 21,n;a: NEXT
n:
0180 CLS : GO SUB 2S@: PRINT AT
19,

170 LIST 400

180 FOR n=0@ TO SQ0: NEXT n

190 POKE 23692,2SS

200 GO SUB 330' LIST 250

210 FOR n=0 TO S@@: NEXT n

220 GO TO 60

230 PRAUSE ©

240 STOP

4000 REM Inicializaci
4010 LET chans=PEEK 2363102$6|PE

23632
3020 FOR n=chans TO chans+1S STE

S
4030 IF n¢>chans+1@ THEN POKE n,
1S6: KE n +1,249
4040 N!XT

4050 REM a:tivar nuevo juego de

caracteres
4060 POKE 23606,88: POKE 23607,2

S1i
4070 RETURN
SO0 REM Conectar modo normal

S010@ LET chans=PEEK 23631+2S63PE
EK 23632
gego FOR n=chans TO chans+1S STE

Se3e 1IF n<>chansuo THEN POKE n,
0 E n+1,9

2‘4

4.0 XT n
3050 REH dt’.(liv.f nuevo juego
3355'530& 23606 Q: POKE 23607,60
S507@ RETURN
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’-UT/L/DADES

1 F321 SCDF40QE 1041
2 C110F 4D3FBFB2100 1270
3 SBFD?7S46AF47772310FC 1199
4 FDC QE2BC396FR0O 1298
S FDCBO14ECQ1196FADS78 1477
6 FDCBO:Z C24FFOFDBE31 1542
7 381BCOFD 2816FD 11S@
8 SE2D1D @ D116
9 ED7B3FSCFDC COCF 1547
10 Q4FD3SS2204S3E189032 773
11 B8CSC2RE8FSCE SCFS 1278
12 3EFDCD! 6AF11 CCD 1200
13 ORAACFD! 2EE213BSCCB 1105
14 DECBRED9CDD41SD9FE20 1757
1S 284SFEE2284 FEGE 1336
16 2 B3EFECDQ116F13291 1079
17 SCE1228FSCCDFEQDFD46 1381
18 3104QE2BCSCD9BOE?COF B2
19 FOFEGO3F6S86711E0SA 1031
20 RA4EQG20EB1271132310 S7
21 FRAC1C98Q7363726F6C6C 1427
22 FCFOC D8631 1286
23 DB619DVED44CS472RABFSC 1297
24 S2R91SC CD4D@D78FS 1397
2s 1€ 6783C77 SC 863
26 E 2618CD Fl1 79
27 3D 8 "D7SS7E 8F 1409
28 SC FDCBROZ CD 1429
29 9 AFDC! C6C1C 1450
30 C 2B 81FF 65 1354
31 ¢ F 21B3F9S 1144
32 219 C 81ie
33 229 37504 F 702
34 ESDS( 30 C 74S
35 B9 1FDCBO14E 4 814
36 = E18BE B 383
37 C3 A3RY9 - 3 7 1529
38 W0Q13E2 " F132 C 1095
39 C9FDC C27AFSRE28 1357
49 CDR2 C396FACD B 1434
41 7930D¢< 6101 8 7S
42 6C1l1ic AS20FSC1 Bl1l 63
43 1SFR1803112FF 76
44 2RS1S5C732372C91 CF 1102
45 CD ARES > 97
46 DR 44R3E2 73
47 38 FDCBO®14 3 914
48 163E1l A9F 1E3C4704 792
49 FDCBO 2A2F BE31 1624
5@ DRBS6OCC396FA7CCDA30OB 1302
S1 813DC341FCS7FDCBRICE6 1444
52 3E20CD3BOC1S20F8C 1077
S3 CCFRC3D 79FE163E16 1360
S4 3001AFC36BF B 776
S§§ 21 DCBR14E201278 82
S6 FDCBO246. 863106 1223
S7 18CS47CD9BOEC13E2891 1109
S8 SF8 B3FCB3F 1600 1006

moria apuntada por la variable del sis-
tema CHANS. A cada canal le corres-
ponden 5 Bytes. Inicialmente hay 4 ca-
nales. No obstante podemos incluir
mas canales, anadiéndolos al final de la
tabla. iSi hacemos esto hay que tener
en cuenta, que hay que desplazar «para
arriba» todo el Basic un determinado
numero de Bytes, actualizando todas
las variables del sistema afectadas por
el cambio! Los dos primeros Bytes de
cada canal contienen la direccion de
comienzo de la subrutina que controla

Campe  Valor (hex) Nombre subrutina/canal

(CHANS) Enwrada F4 09 PRINT-OUT @9F4h
Salida A8 10 KEY-INPUT 10A8h
Nombre 4B Ky

Entrada F4 09 PRINT-0UT @9F4h
Salida C4 15 ERROR-J 15C4h
Nombre 53 S

Enrada 81 OF ADD-CHAR DF81h

Salida C4 15 ERROR-J 15C4h
Nombre 52 R
Envada Ff4 09 PRINT-OUT @9F4h
Salida C4 15 ERROR-J 15C4h
Nombre 50 P

80 Marca final de la

tabla!

Figura 3: Tabla de canales del area de
memoria CHANS con los canales del
Spectrum sin Interface .
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59 19C3DCOABSESCCOFD4ELS 1277
60 2RBQSCCOFEBV3840FES® 1363
61 302947CDEQFACDO3@B11 1075
62 92SC184R2192SCCDEGFAR 1292
63 CB1B89FEG6QF4FCB189FES 1326
64 FOBIQEQ417ESFC77230D 1107
65 20FBCSDEA Q@9C61SCS 1336
66 ED4B7BSC180BCD1OACC3 9390
67 Q30BCSED4B36SCEB213B 996
68 SCCBBG6FE202002CBCE26 1188
69 @06F292 SC1EB793D 853
70 3E @S4FFDCBQ14E 770
71 280O6DSCD?RAF8D179BSDS 1S62
72 CCR2F81 Q0000 643
73 DI1CS79EG033 1SCES3R 1318
74 91SCOEFF1F38010Q41F1F €S2
7S 9F4F3 A7FDCBR14E28 1050
76 @SFDC CE3 83R81 1200
77 SCFEQ DFEQ1284SFE 1129
78 02280 BO473EFCAL1 844
79 4F -] 12187RCS3E 1031
@ FCBQ473EQ3RA14F1ARQ46 1060
TN CB@ 3EQ3RR47F1 1188
2 ABAS12C1CS133EQFBR47 1088
3 JEFPA14F1RRG46CB20CE 1236
4 12C11B1848CS3E 962
S FOBR473EQFA14F1RARO4E 1060
6 CB38CB38CB38CB3 1373
7 12CACS133E3FBR473ECQ 1053
8 R14F1 46CB20CB20CB 1169
9 20C C11E 14 886
@ CSG 473E3FRA14F1R 1089
i A 12C1 1296
2 4233DC2E EB 1016
3 2SFDCBO14E: 43RA81SC 903
4 F S8Q6ESCD 1041
SR 12CCDD 1C10D 1365
6 3 C 3 C90 1042
7 8 D282D 784
8 3E2ACD282DEF3238CD14 964
9 D14 C 956
100 (4 32
101 1 € 208
102 ?2C287C: 408
103 7C147C S44
104 z 452
10S 1910¢ 368
106 88
107 152
108 7C 236
1es 7C101 188
110 1 1s2
111 @ 96
112 40810204 C 256
113 S S4 380 10 S68
114 10107C < 4685
115 72C 2418 3800 404
116 081828487C08 7840 468
117 4078044 800 24073 616
118 444438007C0404081020 380

el dispositivo de salida, asociado al ca-
nal. Los dos siguientes contienen la di-
reccion del dispositivo de entrada. Es-
tas direcciones se almacenan en el for-
mato del Z-80: primero el Byte menos
significativo y después el mas significa-
tivo. Si un canal es unidireccional, se
toma la subrutina de ERROR-J en sus-
titucion del dispositivo que falta, para
evitar que el sistema se pueda quedar
colgado. Por ello la sentencia INPUT #
2;A da ese error. Por ultimo, el quinto
Byte contiene el cdodigo ASCII del
nombre del canal en mayusculas.
Como s6lo hay un nimero finito de
flujos (16), el Spectrum tiene un espa-
cio fijo reservado para estos datos: 32
Bytes llamados STRMS en el drea de
variables del sistema. A cada flujo le
corresponden 2 Bytes. El primero de
ellos contiene el cédigo ASCII (ien
mayusculas!) correspondiente al nom-
bre del canal al que esta asociado dicho
flujo. Con esto seria suficiente, pero
para agilizar la indexacion en la tabla

~N
n

119 4
120 3 3 316
121 ¢ ) 42
122 08¢ 2 176
123 256
124 Q¢ d 176
128 @ 44S4SC 356
126 S 3 7C4444 664
127 440078 7844447300 700
128 38 ] 438007844 628
129 44478007C404070 7S6
130 40Q407C0O07C404070404 744
131 4 405C44443800 536
132 4444447C444444007C10 672
33 101010107C0004040404 204
34 44443800444350605048 660
135 4400404040404 7C00 S76
36 4460544444444 4464 700
37 544Lr 444440038444444 824
38 44443800784444784040 696
39 4 444444544C 92 S40
40 78444478504844003 4 720
41 4038044478007C101010 420
142 1 ‘, P00444444444 4 456
‘3 a3 AD44444444 28 1000 ‘52
44 4 4444545473 2044 632
145 2281028444400 2810 424
146 1@ 10007C. 20 364
47 7COQ3C 3Ce0 404
48 D! 2010¢ 78¢ 2s2
149 7300 S4 308
=1} 42
1S1 Qe7E1C 2 4 7C00 S26
152 () 3SC443cC D 376
1S3 407 7 3844 SE4
1S4 404 ] 4444 396
1SS 3 384473403800 424
156 18202 20 296
157 3C44443C0Q4384 4078 628
8 44 4 2003 101@ 316
159 4 404040434353 200
L] 248 Q5SQ04CRQ2020 S9E
161 202020: C 7854 360
2 S454S 78444444 S7E
163 4 84444443800 334
164 0Q00078444478404 So4
165 3C444435C040400001C20 324
6 202 38403304 276
7 S0 207320 1Ce0 364
68 000044 44430 332
169 44444251 444 398
7@ S4S4 42810228 388
171 4 4444443C04°C 392
22 O 7C 19207C001C3 =1
1?73 3 1C0oQ1010Q 332
74 1 10107 180cC1 234
7S 700 2 172
76 3 4R4R4B44 928

de canales se le anade un Byte, que
contiene un desplazamiento. Con
(CHANS)—I+desplazamiento obten-
dremos ahora la direccion de comienzo
del primer Byte de los datos del canal.
Con un desplazamiento cero se indica
que ese flujo esta cerrado.

A parte del método visto en el listado
1 hay otra forma de activar PRINT-42 y
que mantiene la inicializacion aun des-
pués de CLS, CLEAR o RUN. No obs-
tante, sigue siendo necesario volver a
fijar las coordenadas de referencia des-
pués de ejecutar cualquiera de estas
sentencias Basic. Este método alterna-
tivo consiste en definir uno o varios ca-
nales. Definimos, por ejemplo, un canal
que llamamos «A» que tome como dis-
positivo de entrada la rutina de lectura
del teclado, y como dispositivo de sali-
da la subrutina PRINT-42 (punto de
entrada 6399#). Ahora, mediante la ins-
truccion OPEN #2 «A» podemos re-
vertir la rutina de impresion normal ha-
cia PRINT-42.

Esta rutina imprime 42 caracteres por
linea, soportando todos los caracteres de
control del ZX Spectrum. Para inicializarla y
conectar el nuevo juego de caracteres 6*8:
GOSUB 4000. Para volveral modo normaly
desconectar el nuevo juego de caracteres:
GOSUB 59000.

RUN, CLEAR & CLS reinicializan el modo
de impresion de 32 caracteres por linea, pe-
ro el juego de caracteres permanece activo.
Ubicacion de la rutina: 63610
Numero de bytes: 990
Ubicacioén de juego de caracteres: 64600

ALGUNOS DATOS DE IMPORTANCIA

Numero de bytes: 768
Namero de bytes total (rutina + caracteres):
1758
Podemos obtener la direccion que ocupa
un determinado caracter con la férmula:
64344 + 8 » CODe “Caracter”.
Generacion del codigo objeto con el lista-
do 2 y el cargador universal de Cédigo Ma-
quina: Dump en la 40.60@¢ SAVE “print 42"
CODE 40.000,1758
No olvidar, en la linea 50 del listado 1,
LOAD “ " CODE 63610@.
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El arte de rotular

BRADWAY SOFTWARE:
LETTA-HEAD/DUMPY

Si tienes una impresora de matriz de puntos con
posibilidades graficas, estas de enhorabuena;
estos dos programas son justo lo que necesitas
para sacarle el maximo rendimiento.
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Nos llega desde Inglaterra
la produccién de una pe-
quena empresa de software,
desconocida aun en nues-
tro mercado, bajo la forma
de dos programas de utili-
dad para emplear con im-
presoras matriciales.

En primer lugar, bajo el
nombre «LETTA-HEAD» nos
presentan un programa di-
senador de cabecerasy eti-
quetas, aunque describirlo
asi, tal vez no dé una idea
clara de las enormes posibi-
lidades de esta excelente
herramienta de trabajo.

Podriamos decir que
«LETTA-HEAD» permite ha-
certodo lo que se pueda ha-
cer con letras... y algo mas.
De entrada, y para que nun-
ca nos quedemos cortos, el
programa incluye nada me-
nos que 25 juegos de carac-
teres diferentes que se pue-
den cargar de uno en uno o
en bloques de cinco juegos.
Siempre hay quien no se
conformacon 25 tipos dele-
tra diferentes; si es tu caso,
la cinta incluye un «editor de
juegos de caracteres» quete
permitira crearte letras a tu
medida.

Una vez elegido el tipo de
letra que vamos a utilizar,
podemos ampliarla horizon-
tal o verticalmente hasta 9
veces, ponerla de lado e, in-
cluso, «boca abajo». Existe
un juego que permite escri-
bir con <imagen de espejo» y
dos juegos con letra «cirili-
ca» para escribir en griego
iio en ruso!! Ademas, si tie-
nes unaimpresora «Star Ge-
mini», puedes volcar cual-
quiera de estos juegos de
caracteres en la RAM de la

impresora y que los utilice
como los suyos.

También permite «recua-
drar» una zona de la panta-
lla, trazar lineas, circulos o
arcos para componer cabe-
ceras de folios, membretes,
logos, etiquetas, etc. Como
detalle curioso, hay una op-
cién que nos permite dise-
nar las etiquetas de nues-
tras cintas de cassette; para
ello, se recuadra una zona
de pantalla con la forma de
una de estas etiquetas que,
cuando la copiemos en im-
presora, tendra el tamano
justo para recortarla y pe-
garla en una cassette.

Otra opcion nos permite

numerar automaticamente
una serie de hojas, delimi-
tando un lugar en la cabece-
ra donde se iran imprimien-
do los numeros consecuti-
vOs que el propio programa
se encarga de ir incremen-
tando.
* Los autores han pensado
en todo, y «LETTA-HEAD» es
compatible con, practica-
mente, todos los periféricos
del mercado. El pograma
principal puede trabajar con
cassette, microdrive y disco
«OPUS», y en la misma cinta
seincluye unaversion espe-
cial para «Waffadrive». Se
puede indicar al programa
eltipo de interface de impre-
sora que se va a utilizar; da-
do que el programa es de
origen inglés, no incluye en
su «menu» el interface «In-
descomp» (uno de los mas
extendidos en Espana), por
lo que, quienes utilicen este
interface, deberan seleccio-
nar el tMOREX (centronics)»
que trabaja igual.

7 2
4

.\\

Por ultimo, «LETTA-
HEAD>» permite cargar y sal-
var el disefo realizado, en
cualquier dispositivo de al-
macenamiento, como una
«SCREENS$», con lo que es
posible incluirlo en un pro-
grama nuestro, o mezclar

los disenos de un programa

de dibujo con los caracteres
de «LETTA-HEAD».

El segundo de los progra-
mas, «DUMPY» es un «pro-
grama para hacer progra-
mas». Permite disenar ruti-

———
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de rutinas preescritas que el
programa se encarga de
combinar para crear unaru-
tina de volcado a nuestra
medida. Podriamos decir
que se trata de un auténtico
«compilador» de rutinas de
COPY.

Loscincobloques, de cin-
co juegos de caracteres ca-
da uno, estan grabados por
la cara «B» de la cassette de
formaque podras usarlosen
tus propios programas.

La direccion de estos

nas en codigo maquinapara magnificos programadores
volcar pantallasenimpreso- es:
ra, expandiéndolas, con-
trayéndolas, e incluso, som-

Bradway Software
33, Conalan Avenue

breandolas para simular los Sheffield

colores. Consta, basica- S17 4PG

mente, de una «biblioteca» ENGLAND
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‘SPECTRUM 128 /
ELSUMMUM

Spectrum, como lider, marca un nuevohitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica,
la historia de los ordenadores familiares. podrés encontrar el nuevo Spectrum 128.

El Spectrum 128. Sé el primero en tener lo tltimo.

Gran capacidad de memoria. Teclado y

mensajes en castellano, teclado independiente SPECTRUM 128. NOVISSIMUS

para operaclones numericas y de tratamiento ® DISTRIBUIDOR

de textos... EXCLUSIO investronica
Sinclair e Investrénica han desarrollado una e S,

auténtica novedad. En ningun lugar del mundo, o G AGTBS o Tol (9% 311 26 58- 211 27 54,
g\g(l)ig 243339;12[00 E. 08022 Barcelona
A
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THREE WEEKS IN PARADISE

Wally sigue haciendo de las suyas en esta
ultima creacion de Mikro-Gen que no por
recordarnos a las anteriores es peor. Pero
como en esta ocasion la critica no es cosa
nuestra, cedemos la palabra a los Justicieros...

«Presentacion recargada»

e Positivo: Los graficos, el mo-
vimiento y el sonido. La idea del
juego es bastante original, al
igual que la adicion. Es el mejor
de la saga de «Wally».

e Negativo: La presentacion,
por estar muy cargada. Es un
juego dificil ya que no consi-
gues encontrar la entrada a
nuevas pantallas.

Puntuacion: 9

JUSTO SORIA

@ §osyr = o

«Gran colorido de graficos»

e Positivo: EI movimiento es
suficientemente bueno, los
graficos tienen mucho colori-
do, quizas lo que hace al juego
mas atractivo. Es un juego muy
adictivo y la curiosidad aumen-
ta cada vez mas. Hay detalles
muy simpaticos y el sonido es
estupendo

e Negativo: La dificultad es al-
ta porque tienes que encontrar
el objeto preciso para pasar al-
gunas pantallas que pueden
ser decisivas para conseguir
nuestro objetivo. No es un jue-
go muy original porque se pa-
rece al Herbert's Dummy Rum.
Puntuacion: 9

PURIFICACION HERNANDEZ.

«Un toque de humor»

e Positivo: Es un programa
donde impera el colorylaexce-
lente calidad de sus graficos y
movimientos. El paso de panta-
llas es muy bueno, al principio
suena una- musica muy bien
realizada. El programa imprime
una nota de humor con nuestro
simpatico personaje y su forma
de moverse cuando se cae al
suelo.

e Negativo: Es tremendamen-
te dificil y hay que tener mucha
paciencia para acabarlo. Es un
programa hecho para quedar-
se muchas horas frente al orde-
nador.

Puntuacién: 9

JAVIER REDONDO.

«Sonido perfecto»

e Positivo: Los graficos y el
colorido son excelentes y el
movimiento, ademas de tener
calidad, es muy gracioso. El so-
nido es perfecto y es un juego
muy original.
e Negativo: La mision es muy
dificil de realizar.

Puntuacion: 8

DANIEL GONZALEZ.

«Excesiva dificultad»

e Positivo: Mantiene la origi-
nalidad de las aventuras ante-
riores, innovando movimientos
como por ejemplo el nadar, los
graficos en su estructura son
parecidos a los otros, pero con
detalles muy tropicales. El mo-
vimiento es excelente y el soni-
do esta mejorado.

e Negativo: Sinceramente,
creo que se han pasado en difi-
cultad.

Puntuacion: 9

GORKA POLITE.

«Una idea genial»

e Positivo: Los graficos son
maravillosos asi como el movi-
miento, que es casi perfecto. La
musica del comienzo y los
efectos del sonido estan muy
bien realizados. La idea es ge-
nial y una cosa curiosa es la de
poder cambiar de color del per-
sonaje.

e Negativo: Los atributos se
mezclan con demasiada fre-
cuencia.

Puntuacion: 9

FCO. JAVIER VALERO.

«Sigue siendo Wally...»

e Positivo: Los graficos son
excepcionales y el movimiento
muy suave. Es un juego tecni-
camente perfecto. La melodia
que aparece durante él es ge-
nial.

e Negativo: Enorme dificultad,
no es muy original ya que esta
basado en los demas juegos de
Wally.

Puntuacion: 8

CELIA MENENDEZ.

NOTHING .

«Adicién y originalidad a tope»

e Positivo: La pantalla de pre-
sentacion y los graficos, sin ex-
cepcion son fenomenales. El
tratamiento del color es exce-
lente y no digamos el movi-
miento y el sonido que sondelo
mas llamativo. L. adicion, una
vez metidos en el juego, y la ori-
ginalidad son muy grandes.

e Negativo: La superposicion
de colores del personaje cen-
tral (Wally) con el resto de los
graficos resulta algo molesto.
No tiene muchas pantallas.

Puntuacién: 9,5

JOSE CARLOS NUNEZ
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MICROBASIC
Rafael Prades. Hobby Press, S. A.
328 paginas

Tras multiples peticiones de los
lectores de nuestra revista que, por
algun motivo, no habian podido se-
guir asiduamente los capitulos del
coleccionable «Curso de Basic», que
semanalmente hemos incluido du-
rante los numeros | al 41, hemos de-
cidido publicar la edicion completa
de todos ellos en forma de libro.

La obra esta enfocada a todas
aquellas personas que, sin tener co-
nocimientos previos decidan apren-
der de forma autodidacta el lenguaje
BASIC.

Los puntos mas destacables de es-
ta obra son:

— Dedicacion muy especifica al
BASIC/Sinclair, con aplicaciones
concretas y descripcion detallada de
cada uno de los comandos que lo
componen.

— No se necesita ningun tipo de
experiencia ni conocimientos es-
pecificos previos. Los capitulos es-
tan estructurados para que el grado
de dificultad y aprendizaje sean pro-
gresivos.

— Cada uno de los capitulos esta
profusamente ilustrado con ejem-
plos demostrativos y aplicaciones.
Nunca se habla de conceptos que no
hayan sido anteriormente explica-
dos.

— Edicion a todo color, lo que no
es en absoluto habitual en este tipo
de obras.

Sin ninguna duda, se trata del mas
completo compendio que se ha pu-
blicado sobre el BASIC de Sinclair,
sus peculiaridades y aplicaciones,
tanto de juegos como de utilidades.

WEST BANK

Ricardo  Jimé-

nez Beteta nos envia

desde Aguilar del Rio un truco

verdaderamente interesante y que ha-

ra las delicias de muchos aficionados
a este emocionante West Bank.

Se trata de conseguir vidas infini-
tas, pero sin necesidad de introducir
ningun cargador ni ningun Poke. Sim-
plemente con pulsar simultaneamen-
te las teclas:

L G)<=i
w
0
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GYROSCOPE

Cuantas veces no habreéis deseado
que apareciera este suculento POKE
en esta pagina. Pues aquilotenéis. iEl
Poke de las vidas infinitas del Gyros-
cope!

INTERNATIONAL KARATE

Esto mas que un truco es el descu-
brimiento publico de un ligero fallo de
este buen programa International Ka-
rate. Si pulsas simultaneamente las
teclas Wy S, te iras cargando sin nin-
gun esfuerzo a cuantos rivales se in-
terpongan en tu camino. Vamos, ique
podras estar toda la noche matando
chinos!

Si esto de pulsar dosteclaste resul-
ta demasiado complicade, coge tu

Pero tener cuidado de teclearlas to-
das a la vez, puesto que si no pulsais
la tecla de inicio (Q) a la vez que las
demas, todos vuestros esfuerzos ha-
bran sido en vano.

POKE 53922,0

Supongamos que ya sabréis como
se meten los Pokes en los programas,
pero por siaun no os habéis enterado,
os lo repetiremos por antepenultima
vez. Teclear MERGE"" y poner en
marcha la cinta. Cuando aparezca el
mensaje O.K. introducir el Poke inme-
diatamente antes del RANDOMIZE
USR. Después darle al RUN y seguir
cargando la cinta.

Gracias, Oscar Garcia Suarez (Ya
creias que nos ibamos a olvidar de ti,
¢eh?).

joystick, ponlo haciaarriba (1) yman-
tén apretado el botén de fuego. Po-
dras darle varias vueltas al marcador.
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FLOPPY DISK INTERFACE BETA. MANEJO DESDE BASIC

Rafael PRADES

En articulos anteriores se explicé la forma en que se manejaban los ficheros,
almacenados en un diskette, mediante comandos directos del D.O.S.
En este otro veremos como incorporarlos en nuestros programas BASIC.

Cualquier comando del
D.0.S. puede incluirse en una
linea de programacion BA-
SIC, siempre que tenga una
estructura similar a la que se
muestra a continuacioén, por
ejemplo, con el comando
«CAT»:

20 RANDOMIZE USR
15363:REM:CAT

LallamadaalD.O.S.seve li-
geramente modificada, ya
que en lugar de hacerlo a la
direccion 15360 (3COQ
Hex.), se realiza a la 15363
(3CA3 Hex.).

El comando «REM» sirve
para poder editar algunos co-
mandos del D.O.S. que no son
reconocidos por el intérprete
del BASIC, como por ejemplo
el salvar programas en codi-
go maquina con tres parame-
tros o los de seleccion de uni-
dad; ejemplos:

SAVE “deep”
40000,255,40100
*“C:"

ya que el sistema operativo
ignora lo que hay a continua-
cioén del <REM», dentro de la
misma linea.

A continuacion, debe edi-
tarse el comando del D.O.S.
deseado. Este debe ser el ulti-
mo de la linea, ya que si bien
al editarla no daria error, por
el contrario al ejecutarla apa-
receria el mensaje de error:

C Nonsense in BASIC

este error también se visuali-

: INK 7: C

ds COMANDOS D

0.8, UAL IZAR SEC
TORT IRt 10 6 ET SHLURRSECTO
R1Te h 0 AL BASICT, AT
14,6 °§ RETORNO AL 0.0.S."
66 PRINT #0;AT 1,6; SELECCIONA

“ THEN GO TO 10
* THEN GO TO 20
99 IF INKEY$="S" THEN GO TO 3@
100 IF INKEY$="B" THEN CLS ' ST
11@_IF INKEY$="D" THEN CLS : RA

za si la sintaxis del comando
no es correcta.

APLICACIONES

Veamos a continuacién un
par de aplicaciones sencillas
que aclaran un poco mas la
utilizacion de estos coman-
dos desde BASIC:

a) Pasar un programa BA-
SIC de cinta a diskette.

Mediante comandos direc-
tos podemos ejecutar:

LOAD “":RANDOMIZE
USR 15363:REM:
SAVE “nombre”

b) Borrar los ficheros de
un diskette.

Cuando se realiza un pro-
grama, normalmente tenemos
que generar 'varios.-ficheros
hasta que éste se encuentra
totalmente depurado. Una
forma racional| a la hora de
salvarlos, es que su nombre
esté formado por una serie de
caracteres comunesy el resto
que identifique la version del
mismo, por ejemplo:
“SECT.1", “SECT.2",...

Cuando tengamos la ver-
sion final, deberemos borrar
todas laas intermedias. Un
método rapido para no tener
que borrar uno a uno, lo cual
podria ser terrible, seria, su-
poniendo que deseamos eli-

CODIGOS DE ERROR

Cuando manejamos fiche-
ros desde el D.O.S. cualquier
operacion errénea, como por
ejemplo: borrar un fichero no
existente, salvar un programa
con un nombre idéntico a
otro,..., se nos indicaba me-
diante el correspondiente
mensaje de error: No File(s),
File exists,... Por el contrario,
cuando se manejan desde
BASIC no obtenemos ninguna
informacion en pantalla, no
sabiendo por tanto si el co-
mando se ha ejecutado o no.
Sin embargo, en el par de re-
gistros “BC” del microproce-
sador Z8Q se almacenan
unos codigos, correspon-
dientes cadaunodeellosaun
tipo de error. En la tabla | se
encuentra la lista completa
con el significado de estos
codigos.

Pero, {como acceder des-
de el BASIC a estos codigos?
La respuesta esta en la utili-
zacion de la funcion “USR”".
Aunque normalmente va
acompanada del comando
“RANDOMIZE”, puede utili-
zarse también con “PRINT*,
“LET”, “BORDER”", etc.; en es-
tos casos al retornar al BA-
SIC, el contenido del par de
registros “BC” se visualiza,
queda asignado a una varia-
ble o es utilizado para asignar
el color del borde.

b) Color del borde segun el
coédigo de error.

BORDER USR 15363:
REM:ERASE “halt”

c) Asignacioén a una varia-
ble numérica.

LET error=USR 15363:
REM:NEW *“asdf”,
“qwerty”: GOSUB
4000

Este método es el utilizado
en el programa numero 1
(SECTCOD1) cada vez que se
realiza una llamada al D.O.S.
En la variable “error” se alma-
cena el correspondiente co-
digo, y la subrutina de la linea
4000 se encarga de visuali-
zarlo.

El programa es un sencillo
monitor de disco que permite
visualizar y modificar cual-
quier programa en coédigo
maquina por sectores. Ha si-
do dividido en dos partes, con
esta primera se puede acce-
der por menu a diversos co-
mandos del D.O.S.;enun pro-
ximo articulo se complemen-
tara con otro programa que
debera combinar con “MER-
GE".

Cédigo Error

9] OK

minar las siete primeras ver- Elemplos: 1 Fichero no existente
siones del ejemplo anterior: JOIPIOS.: = : 2___|Fichero ya existente
a) Visualizacion del codi- 3 |Diskette lleno
10 FOR n=1TO 7 go. 4
20 RANDOMIZE USR 5 Rebasado num. sector
15363:I3EM:ERASE PRINT USR 15363 5
“SECT.”+STR$ n REM:LOAD * green 7 Diskette defectuoso
30 NEXT n CODE 8 Sintaxis incorrecta
e RoaE Santase 1219 INeUT o> LINE As. 1402 PRINT AT 1,0;" ESPERA UN PO
s i G oo s g e s
807 @ RouBientt FICHEROE BT B0 M L0 looes. mem . i3 Joaup seee: 00 7o 100
13' "Eupﬁ§§gzg;1° EROS™/ AT ERASE a$CODE

“SELECCIONA
THEN CLS : GO
THEN CLS : GO

INR OPCI
10‘0 ZF INKI
080 3 EY$="D"
1050 !F INKEYS$="8"
l.gb IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
1070 IF INK| "o 3
2 00 EY$="0" THEN CLS : GO

1.8. !F INKEYS$="M" THEN CLS : GO

1090 BO T
1198 Fen Nmbiidhemcrny
102 L error= 363: REM
CO m GO TO 1000
+@; "NOMBRE DEL FI

1 4 O

zsga

Ore)
X

O

>
13e2 BRI OMBRE ACTUAL
13186 INPUT “>>5 *; As
1320 IF As=-~ OR LEN R$>8 THEN G
0. TO 1310

NT INUERSE 1;RS$; INUERSE
NT AT 3,0; “NUEUO NOMBRE

1350 INPUT "35> “; LINE BS
1360 IF Bs="" OR LEN B$>8 THEN G

0 TO 1350
INVERSE 1;B8; INVERSE
€Cror=USR 15063 REM -
Ngu 53473
90°86"% TO 1000
1400 'REM

4000 REH m
»10 Ir Cffoft 3 THEN

rfror
INT AT 1,S;"'1! FALLA EL D.
oaan AT 55 Lase
4026 1IF Lo IHEN PRINT go AT
1500 PULS

S
.30 RESTORE 500000 rror.

‘.‘0 P“!NT 2O, AT . ! gsgg it
erior NGBk

1
$oso Tr EOOE TiKEVS IS THEN 65

A e
BATA “FICHERQ YA EXISTENTE-
] »77§7ﬂ7177117?????1??"

SKETTE DEFECT R
S@e8 DATA “S!NTRXIS INCORREC'T
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Cédigo maquina

Desearia que me solven-
téis una duda relativa al co-
digo mdquina: Hice un pe-
queno programa de tipo
ejercicio para simular el ne-
monico «ADC BC,A» que,
como sabréis, no existe en el
assembler del Z-80. El pro-
grama es como sigue:

LD B,112

LD C,2

LD A,255

ADD AC

LD CA

LD A ¢

ADC AB

LD B,A

RET

Hasta este punto, todo
bien, pero el problema se
me planteé al querer hacer
un programa similar que imi-
tara la resta: «SBC BC,A» te-
niendo «A» y «BC» los mis-
mos valores que en el ejem-
plo anterior. No tengo niidea
de como realizarlo.

Francisco J. LOPEZ - Barcelona

O En el programa que nos
manda, da la impresion de
que se complica usted de-
masiado; suponemos que
desea preservar el valor de
los restantes registros; no
obstante, la cosa se hace
mas sencilla usando «HL» y
para preservarlo tenemos la
pila:

PUSH HL

PUSH BC

POP HL

LD B,#

LD CA

ADC HL,BC

PUSH HL

POP BC

POP HL

Es una formaun tanto «ra-
ra» de programar, pero hace
exactamente lo que usted
pide (aunque no sabemos
para qué puede usarlo). Si
desea restar, simplemente
cambie la instrucciéon «<ADC
HL,BC» por «<SBC HL,BC» y
problema resuelto. En ge-
neral, le serd mas comodo
utilizar como acumulador,
en operaciones aritméticas

CONSULTORIO

de 16 bits, el registro «HL»
en lugar del «<BC», ya que el
microprocesador tiene
pensado el juego de ins-
trucciones para que se ha-
ga de esta forma.

Interioridades del
Sistema Operativo

¢Por qué la direccion
23613 es una dg las direc-
ciones «sagradas» del Spec-
trum? Ya sé que es la direc-
cion del elemento de la pila
de mdquina que es usado
como retorno de error, pero
no sé qué significa ni para
qué sirve.

¢Para qué sirven las direc-
ciones 23755 y 23568?

Rafael MESA - Valencia

[0 Es casi imposible res-
ponder a sus preguntas sin
adentrarse excesivamente
en el funcionamiento del
Sistema Operativo, lo cual,
daria para escribir un libro
entero (quiza algun dia lo
escribamos). No obstante,
vamos a intentar explicar-
selo aun ariesgo de que no
se entere de nada.
Cuando el ordenador es-
ta ejecutando un programa
en Basic, es posible que se
produzca un error, en ese
caso, hay que interrumpir la
ejecucion y retornar al edi-
tor presentando, en panta-
lla, un mensaje de error. En
el punto donde se detecta el
error, es posible que se
hayan hecho ya varias lla-
madas a subrutinas (CALL),
con lo que la pila estara lle-
na de direcciones de retor-
no; si quisieramos volver al
editor, tendriamos que ha-
cer tantos RET como CALL
hubiéramos hecho, el pro-
blema es que no hay forma
de saber cuéantos son. El
sistema utiliza un curioso
procedimiento:  después
del primer CALL, se guarda
en ERR_SP el contenido
del registro «SP», de forma
que, cuando queramos re-
tornar al editor, no tenemos

mas que cargar en el regis-
tro «SP» el contenido de
ERR_SP y nos habremos
saltado toda la pila de una
vez, encontrandonos en la
misma situacion que des-
pués del primer CALL; aho-
ra no hay mas que hacer un
RET y estaremos en el edi-
tor.

Las otras dos direccio-
nes, tienen que ver con los
canales de comunicacion,
23755 cae dentro de la ta-
blade canalesy 23568 es la
direccion base de la tabla
de corrientes. Vamos a in-
tentar ver que son los cana-
les y las corrientes.

En su configuracion basi-
ca, el Spectrum puede co-
municarse por cuatro cana-
les, estos son: «R», «S», «K»y
«P»; «<R» es el area de traba-
jo, «S» es la parte superior
de la pantalla, «<K» es el te-
clado y la parte inferior de la
pantalla, y «P» es la impre-
sora. En los comandos del
Basic, podemos definir has-
ta 15 corrientes de comuni-
cacion, se denominan des-
de #1 hasta #15; el INPUT
es, siempre, INPUT #1, el
PRINT es PRINT #2 y el
LPRINT es PRINT #3; por
tanto, la corriente #1 esta
unida al canal «K», la #2 lo
esta al canal «S» y la #3 al
canal «P». Podemos hacer
OPEN #2; «P» y todas las
sentencias PRINT se dirigi-
ran a la impresora, habre-
mos unido el canal «P» con
la corriente #2. Pero, é&como
sabe el ordenador aqué ca-
nal esta unida cada corrien-
te? La soluciéon es que se
utilizan dos tablas; la prime-
ra se denomina STRMS y su
direccion base es 23568;
en esta tabla, se utiliza el
numero de corriente como
un «offset» y se sale con otro
«offset», que nos sirve para
entrar en la tabla de cana-
les; la direccion base de es-
ta segunda tabla esta con-
tenida en lavariable CHANS
y, si le sumamos el «offset»
que hemos leido en STRMS,
estaremos apuntando a las
direcciones de entrada y

salida que corresponden al
canal seleccionado.
Evidentemente, es impo-
sible entender todo lo ante-
rior si no se sabe Assem-
bler; si es su caso, le remiti-
mos a nuestro Curso de Co-
digo Maquina donde expli-
camos con todo detalle el
manejo de la pila y la forma
de utilizar tablas de «offset».

«PAUSE ©@»

Necesito saber si existe
alguna rutina de la ROM (o
alguna otra que pueda reu-
bicarse) que lea el teclado y
detenga el programa que
esté pulsada alguna tecla,
con lo que continuaria el
programa sin devolver el
control al Basic.

Antonio TORREGROSA - Cadiz

O Hay varias formas de
hacer lo que usted pide, una
de ellas seria: hacer un
«HALT» para esperar por
una interrupcion vy, luego,
comprobar el bit 5 de
«FLAGS» que sera «1» si se
ha pulsado alguna tecla y
«@» en caso contrario; po-
dria ser algo asi:
KEY HALT

BIT 5,(FLAGS)

JR Z, KEY

RES 5,(FLAGS)

RET
FLAGS EQU 23611

Si tiene cambiado el vec-
tor de interrupcion, utilice
«RST #38» en lugar de
«HALT».

Puesto que lo que usted
quiere hacer es algo similar
a un «PAUSE @», épor qué
no utilizar la rutina <PAUSE»
de la ROM con parametro
«@D»?:
KEY LD BCO
CALL PAUSE—1
RET
PAUSE—1 EQU 7997

«DISCO-ROM=»

Respecto a los articulos
sobre el «DISCO-ROM», les
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quiero preguntar lo siguien-
te:

¢El circuito impreso y los
componentes van a ser dis-
tribuidos por ustedes de al-
guna manera o cada uno se
los tiene que procurar como
pueda?

¢Pondran a la venta
EPROMs ya grabadas o sélo
los programas y la graba-
cion la deberd hacer el usua-
rio? Lo primero seria muy in-
teresante y una experiencia
totalmente nueva en infor-
matica personal.

Alberto A. CIFRIAN - Cantabria

O Nuestro trabajo consiste
en la creacion de revistas,
no de «Kits»; en algun caso
—como el del Joystick— nos
hemoslanzado a la distribu-
cion de un kit completo, pe-
ro esto so6lo es economica-
mente posible si se trata de
un montaje de amplia difu-
sion (miles de comprado-
res), en caso contrario, la
tarea esta abocada al fraca-
SO.

Respecto a la idea de co-
mercializar EPROMs graba-
das, es untemaen el queya
habiamos pensado, no en
vano, HOBBY-PRESS se
presta de ser una editorial
innovadora en su campo
(recuerde el «DISCO-FLEX»
y la cinta <-HOBY-SUERTE»
que supusieron ensudiaun
inmenso esfuerzo editorial);

no obstante, aparece el
mismo problema de antes,
las EPROM son caras y, ca-
dauna, tarda casi un minuto
en grabarse, por lo que su
distribucion sélo es posible
si se espera un numero alto
de compradores. De mo-
mento, esperaremosaver la
aceptacion que tiene el
«DISCO-ROM» entre nues-
tros lectores.

Copia de programas

¢Coémo se pueden sacar
los cédigos de un programa
para poderlo grabar?

Me gustaria saber si se
podria grabar un programa
de cassette a cassette con
las clavijas del Spectrum o
con algun cable especial.

Oscar FERNANDEZ - Cantabria

[0 Suponemos que lo que
usted quiere hacer es sacar
una copia de seguridad de
sus programas; para ello,
necesitara desprotegerlo,
preceso que no es nada
sencillo si no se tiene un
gran conocimiento del
Spectrum.

La segunda soluciéon que
propone, se denomina «co-
pia analdgica» y no siempre
es posible realizarla; de-
pende, fundamentalmente,
del tipo de cassettes em-
pleados.

En todo caso, le recorda-

mos que la obtencion de
copias de seguridad es una
actividad licita s6lo si son
para uso propio; la distribu-
cion de estas copias consti-
tuiria un delito contrala pro-
piedad intelectual, y ya hay
quien ha acabado en la car-
cel por ello.

La averia mas tipica

Poseo un ordenador
Spectrum Plus de referencia
ISSUE 6A comprado en In-
glaterra, y presenta la si-
guiente averia:

Al proporcionar alimenta-
cion al aparato, este visuali-
za por el televisor el tipico
rectangulo de 23 x 31 carac-
teres formando algunas co-
lumnas blancas y negras, al-
ternadas, salpicando la pan-
talla de caracteres de color.

Abierto el ordenador, sélo
he podido constatar la pre-
sencia de las tensiones apa-
rentemente correctas y de
un sospechoso calenta-
miento en la ULA que es del
tipo Ferranti 6COO1E-7/
8447.

Desearia saber si esta
averia puede provenir exclu-
sivamente de la ULA o si el
calentamiento se debe a un
funcionamiento indebido de
algun otro componente.

Asimismo, sospecho que
la averia esté motivadapor la
conexion de un interface pa-
ra joystick Kemspton con el

ordenador en funcionamien-
to.

Joaquin R. FIGUERAS - Barcelona

[0 Efectivamente, si ha co-
nectado un interface con el
ordenador funcionando, no
le de mas vueltas, la averia
viene de ahi. Se trata de la
averia mas frecuente del
Spectrum, por esa razon,
hemos insistido tanto en
que nunca se conecte nin-
gun interface mientras el or-
denador esté funcionando.

El calentamiento de la
ULA es normal; lo mas pro-
bable es que funcione bien
ya que, Si no, no aparece-
riaimagen algunaenlapan-
talla. Lo mas indicado es
que empiece por cambiar el
Z-80, es el componente mas
barato (menos de 2.000
ptas.) y el que, con mayor
probabilidad, estd averia-
do; utilice un desoldador
para desoldar las 40 pati-
llas, y no lo aplique durante
mucho tiempo a cada una o
correra el riesgo de destruir
la placa de Cl. Antes de
montar el nuevo Z-80, colo-
que un zécalo que le facili-
tara posteriores reparacio-
nes. Si este cambio no re-
solviera el problema, la co-
sapodriavenirdelaULA, en
Cuyo caso, seria mejor que
enviara el ordenador a un
taller, ya que las ULAs son
componentes dificiles de
conseguir.

iSOMOS PROFESIONALES EN INFORMATICA!

Spectrum Plus (castellano) 6 programas 15 prog.  35.500 pts.

confia tus pedidos a profesionales
PROGRAMAS:

Spectrum 128 K. 3 programas 15 programas 55,500 pts.  Tommy (Future Stars) 899 pts.

Teclado Indescomp (nuevo) 15 programas 14.900 pts.  Kryston Raider (Future Stars) pts.

Interface Il (2 salidas impresora) 4.200 pts. Ali Bebe (Future Stars) 899 pts.

Interface programable KUSTOM PLUS reset 4.995 pts. Thunder Birds (Firebird) 1.19 pts.

Quick Shot'l interface T. Kempston 38%5pts.  Chimera (Firebird) 1195 pts.

Joystick PROTO interface T. Kempston 1 programa 4.196 pts.  Chichin Chase (Firebird) 1.195 pts.

Cable cassette Spectrum 1100 pts.  Elite 3.100 pts.

Interface 2 salidas joystick AMSTRAD 6128 2450 pts.  Monty on the Run 2.300 pts.

INFORMATICA Cable especial cass,gtylzt AMSTRAD 6128 1.100 &s Los Picapiedra 2.69 pts.

SERVICIO PROPIO DE REPARACIONES Pl iy

Precio fijo por reparacion 3.700 pts. Zomo 21% zts'

08, 4U. ind. 4 - 1 i " i . >

Te mandamos tu pedido SIN GASTOS DE ENVIO contareembols. Dis- ;ﬁf:gm;m?s"f BRI G0kt NOMAD , 2,050 pts.
tribuimos a tiendas. J : Tres semanas en el paraiso 2.050 pts.
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@® VENDO Spectrum Plus, con
garantia, alimentador, estabiliza-
dor, cassette, revistas, ampli-so-
nido, etc. Todo por 37.000 ptas.
Antonio. Tel. (974)603179. Rda.
Turia, 14, 4.° Teruel.

@® DESEO entrar en contacto
con algun club de usuarios del
Spectrum, con residencia en
Madrid. Mi direccion es la si-
guiente: José Pajuelo Ramos. Ti-
tuleia, 21. Getafe (Madrid).

@® VENDO Spectrum 48k, total-
mente nuevo, con fuente de ali-
mentacion, cables, cassette de
demostracion y dos manuales
por solo 27.000 ptas. Interesa-
dos llamar al Tel. 4235232. Ma-
dnd.

® VENDO Zx Spectrum 48k,
con fuente de alimentacion, ca-
bles, cassette de demostraciony
garantia. Solo por 28.000 ptas.
Interesados escribir a Fco. Javier
Munoz Romero. Prolongacion
de Colon, 3. Santa Fe (Granada).
@® INTERESADOS en formar
parte de un club de usuarios de
ZX, para intercambiar ideas, lis-
tados, etc. Escribir a José Angel
Soriano Rodriguez. San Emig-
dio, 75. Almoradi (Alicante), o
bien llamar al Tel. (965)700508.
@® VENDO Spectrum 16k, por
solo 19.900 ptas. Interesados
llamar al Tel. (94)4580962 0 bien
dirigirse a Oscar Casares. Erdi-
ko, 9, 4.° dcha. Alonsotegui (Viz-
caya).

@® VENDO Interface AGF Proto-
col (es a la vez Kempston y pro-
gramable), por solo 2.000 ptas.
Interesados llamar al
Tel. (94)670255 de Vizcaya o
bien escribir a Inigo. Mendietas
Zeharbide, 6, 2. a. Sopilana
(Vizcaya).

@® DESEARIA entrar en contac-
to con usuarios del Spectrum
16/48k de la zona de San Se-
bastian y alrededores para el in-
tercambio de ideas, etc. Intere-
sados llamar al Tel.
(943)514090y preguntar por Mi-
guelobienal Tel. 520132. Pablo.
Direccion: San Marcos, 5, 3.2 A.
Renteria (Guipuzcoa).

® VENDO Spectrum  48k.
Magnifico estado, fuente de ali-
mentacion, manuales, cinta Ho-

Interesados llamar al
Tel. (91)4292823. Preguntar por
Victor.

@® VENDO Spectrum 48k y sus
accesorios. Precio 25.000 o
28.000 ptas. Interesados llamar
al Tel. (93)3594909 6 bien escri-
bir a Pedro Hinajeros. Casas y
Amigo, 66, A-2, Entlo 2.%. 08016
Barcelona.

@® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum 16/48k,
para intercambiar ideas, trucos,
informacion y formar un grupo
par aprogramar. Solo en Lugo.
Interesados dirigirse a José
Arias. Ruisenor, 19, 1.° izda. Lu-
go. Tel. 212045.

® VENDO Joystick Quick Shot
1 e Interface kemspton. Junto
por 2.500 ptas. y por separado
1.500 ptas. Vendo tambié al pre-
cio de 850 ptas. unidad, instruc-
ciones. Interesados contactar
con Pedro Vera de la Rocha.
Rbla. San Estaban, 11. Ripollet
(Barcelona). Tel. 6922253.
@®VENDO Spectrum 48k, con to-
dos sus accesorios, 2 libros y
bastantes revistas.  Precio
30.000 .ptas. P. Miguel
Tel. 3095874 de Barcelona.

® URGE vender Spectrum
Plus, con seis meses de garan-
tia, a estrenar, por solo
35.000 ptas. con todos sus ca-
bles, transformador con inte-
rruptor, libros, etc. También de-
searia comprar Impresora Sp-
800 de Seikos. Interesdos escri-
bir Carlos Bermejo Aguilar. P°
Zorrilla, 67. Valladolid.

@® VENDO Spectrum 48K, en
perfecto estado, con teclado
profesional DK'Tronics, interrup-
tor ON-OFF e interruptor Reset
instalados, lapiz optico a estre-
nar, manuales en castellano.
Precio 40.000 ptas. Regalo re-
vistas y teclado original del
Spectrum. Interesados llamar al
Tel. 4563064 o bien escribir a
Antonio Hernandez Sanchez.
Capitan Haya, 39. Madrid.

@ VENDO Interface joystick tipo
Kempston y Quick Shot Il, por
4500 ptas. Preferentemente
de Leon. Llamar al
Tel. (987)204380 (a partir de las
22 h). Preguntar por César.

rizontes. Interface para 2 1oy5-'— emp e» a0 B0 e e

tick, Interface Il o Kempston con
salida monitor, libros, revistas,
etc. Todo por 35.000 ptas. Pre-.
guntar porJavieral Tel. 8582231
6 bien escribir a Javier Sanz Te- '
rrada. Apartado de Correos, 55.
Las Rozas (Madrid). ‘
® VENDO TRC casinuevo, pre-
cio en la calle sobre las
13.000 ptas. compuesto por 8
reclas, 8 curvas, 1 transformador .
125-220 A, 17,2 VI, 2 mandos,
1 trampolin obstaculo, 2 coches
y ademas regalo 1 coche, to-
do ello por el precio de 5.000
plas. o lo cambio por interface
programable mas Quick Shot 2. '
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
AMPUIACIONES DE MEMORIA,
COMPONENTES Y SERVICIO
TECNICO SPECTRUM
DESCUENTOS ESPECIALES
0L, Amstrad, MSX. Snectravideo. Spectrum Plus
Impresoras. Momiores. Programas a medida Pro-
gramas educativos. nestion y ocio

C/ Siva, 5 - 4" Tel. 242 24 71

28013 MADRID

COOPERATIVA UNIVERSITARIA
C/ Femando el Caiolico, 88. Madnd

Tel. 243 02 96

&

@ VENDO libros: «Manual para
principiantes de informatica»,
«Como crear tus propios jue-
gos», por 500 ptas. cada uno.
Llamar al Tel. (981)316869. Car-
los.

@ VENDO video-juegos marca
Supersportic. 6 6 7 cartuchos,
por 7.000 ptas. o bien lo cambio
por un micréfono con eco. Apar-
tado 888. Granada.

@® VENDO Spectrum 48K, en
perfecto estado por dentro y ex-
terior, con numerosas revistas.
Precio a convenir. Carlos Lopez.
Cenorio de Vizcaya, 19, 4.°
Guernica. Tel. 68515115 (a par-
tir de las 8 h).

@ VENDO ordenador Spectravi-
deo 328, monitor fosforo verde,
expander 601 portatarjetas, cas-
sette 904, tarjeta centronic, cable
impresora por 7.500 ptas. J. Ma-
rimon. Tel. 2410325 por las lar-
des. Barcelona.

@® VENDO ordenador Laser 310,
teclado profesional, completo,
con libros de instrucciones, Pre-
cio 25.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (93)3527641.

@® CLUB de software ampliamos
socios. Vendemos ampliacion
externa en buen estado por
6.000 ptas. Interesados escribir
a Joaquin Compan. Ramon y
Cajal, 24. Villajoyosa. Alicante.
@ VENDO por cambio de orde-
nador una ampliacion externa a
48K, por solo 8.000 ptas. Infor-
macion al Tel. 2397917 de Bar-
celona.

@ DESEO tener corresponden-
cia acerca del Spectrum. Intere-
sados escribir a Carles Jordi Fer-
nandez. Ctra. a Baga, 42. Guar-
diola de Bergueda. Barcelona.
@® VENDO Spectrum 16K y re-

MenomcR0

PRESENTA
EL SISTEMA BANCARIO PERSONAL
SPECTRUM 48K

@ Mantiene archivos, completos, de to-
das sus transaciones bancarias.

@ La posibilidad de corregir y borrar
asientos.

@ Pagos fijos abonados automatica-
mente.

@ Puede buscar por fecha, talon, con-
cepto, categoria 0 importe e imprimir
listas de los mismos.

® Conciliacion, automaticamente, con
su resumen del banco.

@ Posibilidad de proyectar el futuro.

@ Cantidad de cuentas ilimitadas.

@® Datos almacenados en cassette, mi-
crodrive, cartucho o disco.

@® Compatible con impresora zx e impre-
sora de 80 columnas.

@ Sin duda es el mejor en el mercado.

iNO ESPERE! PIDELO HOY MISMO
PBECIO SOLAMENTE 2.500 PTAS.

Apartado de correos 524
Mahon, Menorca,
Baleares

:
-

vistas Microhobby del 1 al 25.
Precio 20.000 ptas. Tel
(96)7221658 (9 a 3 h). Preguntar
por Charo.

® CLUB Comespectrum 112K.
Usuarios del CBM 64 y Spec-
trum 48K. Pide informacion lla-
mando al Tel. (972)330669 0O
333819. Preguntar por Paco.
Gerona.

@® VENDO Spectrum 48K, con
cables, manuales, libros C/M y
cobol por tan sélo 22.000 ptas.
(Negociables). Tiene solo seis
meses. También vendo, por su
precio de adquisicion, las colec-
ciones completas de Microhob-
by, ZX y Todospectrum. Llamar
al Tel. (93)3718518. Preguntar
por Alfonso (a partir de las 22 h).

‘@ VENDO ampliacion externa

de memoria, 32K para Spec-
trum, por 8.000 ptas. Interesados
escribir a Antonio Canillas Galia-
no. Arango, 3, 6.° A. Mélaga o
bien llamar al Tel. (952)304217.
Preguntar por Antonio.

@ DESEARIA comprar un mi-
croprocesador Jupiter Ace que
esté en buenas condiciones de
uso (incluyendo manual, trans-
formador de corriente y cables)
que sea economico. Si ademas
tiene algun periférico mejor.
También compraria un monitor
de 9 a 12 pulgadas (muy econo-
mico). Ofertas dirigirlas a Fco.
José Alvarez Gonzalez. Juan Al-
vargonzalez, 21, 4.° Izqda. Gijon
(Asturias). Tel. (985)394598. Lia-
mar a partir de las 9,30 h.

@® COMPRO fuente de alimenta-
cion original para ZX Spectrum.
Interesados, preferiblemente de
Barcelona, llamar al nimero
(93)2571685 (horas de comida)
y preguntar por Andreés.

ORBITRONIK

C/ Hermanos Machado, 53
Metro Quintana

Tel.: 407 17 61

SERVICIO TECNICO
REPARACIONES

SPECTRUM 3.800 ptas.

Materiales originales
Amstrad, Commodore,
Monitores, Ampliacion

de memorias
y Periféricos en general
Trabajamos a provincias




Si lo prefieres puedes suscribirte por teléfono (91) 654 28 98

1 Deseo suscribirme a Microhobby Semanal durante un afo (50 nGmeros) por sélo 5.250 ptas., |
lo que me supone un ahorro de 1.500 ptas. El primer nimero que deseo recibires el ................
2 Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuacion. Cada una de estas cintas

lleva grabados los programas publicados por Microhobby Semanal durante cuatro nimeros conse-
cutivos (1 al 4,5, al 8,9, al 12, etc.) y su precio es de 616 ptas. (IVA incluido), méas 75 ptas. de gastos
de envio por cada pedido (no por cinta). |

NuUmeros del al (inclusive) NUmeros del - al (inclusive)
Nuameros del al (inclusive) Ndameros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusive) Numeros del al (inclusive)

Para recibir nGmeros atrasados de revistas o estuches de encuadernacion, solicitelos mediante carta o tarjeta postal, o por teléfono a los nime-
ros (91) 654 28 98 y 654 28 67. El precio de cada ejemplar de los nimeros publicados antes del 31 de diciembre de 1985 sera el mismo que figura
en la portada (oferta vélida hasta el 28 de febrero de 1986). A partir de esta fecha, se veran incrementados por el Impuesto sobre el valor afiadido.
El precio de los estuches es de 555 ptas. (IVA incluido) el primero (de los numeros 1 al 20 de la revista) y 670 ptas. (IVA incluido) el segundo
y el tercero (contienen los nimeros 21 al 40 y 41 al 60, respectivamente). Los pedidos contra reembolso se incrementaran en 75 ptas.

NOMBERE®, v o8 s o il of e S el S L s s o 88 g EDAD: i L o ol i I E S
/-l = A 9 T Bl AR R R R S e K SRR Pt SRR T MR DR f Sl el LD B B
16] 7 | (64110 Ui ot £ Fm Tt S SIDIET 17 S0 SOl e R SO B TSI s 0 S TS
GIUDARD pe o el oot b i alul B o e o ts BRONINGIA . s AT o et R
LA POSTAL: ool et S v i AELFFONQ i o N st PROFESION o wic s Lo
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.

(L] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S. A. [ GiroPostal N. ............... [J Contra reembolso del primer N.
TARJETA DE CREDITO: [ VISAN. ............. :

Fecha de caducidad de la tarjeta ............... [ Domiciliacion bancaria (50 NUMEROS MAS UNO DE REGALO).

Bancor e el e LS KL AR o Sucursal y Localidad ...........................

Facha Y firma) . s s e ner s i asne




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS,S.A.

Apartado de Correos

(
n.° 54.062 (Apartados Altos)
28080 MADRID



A FLIGHT
SIMULATION
PROGHAM

te ofrece el mejor programa
de simulacion de vuelo
creado hasta la fecha.

El Spitfire 40 no es sélo el mejor simulador de vuelo de los aviones
mas famosos de todos los tiempos. también es una espectacular
aventura de guerra.

La escena es el verano de 1940 y ta eres un piloto recién entrenado,
destinado en un Escuadrén Spitfire en algun lugar del Sureste
de Inglaterra. Como uno de tantos jévenes en 1940, aprenderds que
un Spitfire no es un avién corriente, descubriras sus especiales
capacidades y lo mas importante de todo. como manejarlo
durante el combate.

Si deseas informacion y participar en los
importantes sorteos que ZAFICHIP celebrara
durante el afio. . . {ESCRIBENOS!

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid

Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Télex: 22690 ZAFIR E

e
x kKKK jenda
gi estan ad os!

- uis *x X
habluial*“*********
* *

Editado, fabricado y distribuido en Espana
bajo Ia garantia Zafiro. Todos los derechos
reservados.
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