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Actualidad, pokes, mapas, trucos,

los mejores juegos y programas para
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX

Todo el universo
del Software
mes a mes



ANO IV Canarias, Ceuta y

N.° 132 : Melilla:

Del 9 al 15 145 ptas. Sobre-

de Junio tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

" REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

MICROPANORAMA.
TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Micro-Draw (y II).

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.

NUEVO. Saboteur II. Krackout. Shockway Rider.
ANALISIS. EI nuevo Spectrum +3 analizado a fondo.
PIXEL A PIXEL. Club.

UTILIDADES. Declaracion de la Renta simplificada.

TOKES & POKES.
Coinoce a
fondo al
APLICACIONES. Monitor de memoria para la RAM paginada (II). nuevo
«Saboteur II»
de Durell.
CONSULTORIO. NUEVO
/ 145 15
OCASION. A

: L mas que escribirnos indicandonos en

sus cartas el nimero deseado y la forma de pago elegida de
entre las tres modalidades que explicamos a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el numero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

* Enviando talon bancario nominativo a Hobby Press, S. A.,
al apartado de Correos 54062 de Madrid.

 Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo.
¢ Con Tarjeta de Crédlto (VISA 0 MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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FUENTE DE ALIMENTACION DM-200: | ARMY

NO TE QUEDES COLGADO MOVES

Uno de los mayores riesgos con los que deben correr los programado-
res es el temido «@pagén» o corte de luz. Basta con que el suministro eléc-

CONQUISTA

trico sea interrumpido durante unos segundos para que el trabajo de ho-
ras se pierda por completo.

it Afortunadamente existen en el mercado apara-
tos como este MD-200, una fuente de alimen-

EL

tacwn de 200 watios, con los que se erradi-
can por completo tales problemas.
La carga almacenada en

MERCADO

estos dispositivos permite
la utilizacién ininterrumpida
del ordenador durante un
minimo de 15 minutos. Este

BRITANICO

tiempo puede parecer un
tanto escaso, pero es mas
que suficiente para salvar
el trabajo realizado o espe-
rar a que se reestablezca el
fluido eléctrico.
En el mercado existen varios
modelos similares, cuyos precios
oscilan alrededor de las 70.000 pese-
tas, aunque pueden encontrarse otros
a precios mucho mds asequibles.

A las pocas semanas de la fir-
ma del acuerdo de distribucién
entre Dinamic e Imagine, ya es-
tdn comenzando a verse los fru-
tos, tanto en las cifras de ven-
tas como en las listas de éxitos
de Gran Bretana.

Segiin se desprende de los
datos ofrecidos por una de las
compaiiias de encuestas y es-

Toshlba es una de las compafias mas activas en cuanto a lo que a produccién de ordenadores se refiere. Una buena
prueba de ello es el lanzamiento de este nuevo modelo de compatible IBM, el T350.

El T350 es un ordenador concebido especialmente para ahorrar tiempo: equupado con un procesador rapido 8086-2,
con una velocidad de reloj de 7,5 MHz, este ordenador compacto no s6lo posee unas excelentes prestaciones para reali-
zar trabajos cientificos o técnicos, hacer calculos profesionales o domésticos y servir como excelente herramienta para
tratamiento de textos, sino que también es capaz de ejecutarlas en un tiempo récord.

La configuracién del T350 ofrece facil y rapido acceso a mas de 11 millones de bytes de informacion, es decir, varios
volumenes de datos, que de otro modo llenarian su mesa de trabajo y sus archivos. Ademéas de una memoria interna
de hasta 512 Kbytes, en la version FF incorpora dos lectores de discos flexibles, cada uno de 1,2 Mbytes; en la versién
FH10, se suministra con un lector de disco duro de 10 Mbytes y un disco flexible; yen la versién FH20, con un disco
duro con una capacidad de
20 millones de caracteres.

El T350, no sdélo se sumi-
nistra con una pantalla mo-

CARACTERISTICAS

nocromatica, sino que pue- Unidad central e Ranuras

de equiparse con otras dos e Procesador:  {8086-2 7,5 MHz. ampliacion: 6.

pantallas de color, una de ¢ Memoria: 256 Kbytes estandar, am- ¢ Lectores de

ellas con una gama de 256 pliable a 512 Kbytes con disco: 1 6 2 lectores de disco

colores. En las tres versio-
nes, los datos, documentos
y graficos se muestran con
la alta resolucién de
640 x 500 puntos o0 25 lineas
de 80 caracteres.

4 MICROHOBBY

¢ |nterfaces

el médulo de ampliacion
opcional de 256 Kbytes.

con periféricos

incluidos:

2 salidas conexién panta-

Ila RS-232C serie y para-
lelo Centronics.

flexibles, cada uno de 1,2
Mbytes incluyendo el for-
mato IBM-PC/AT. Lector
de disco duro 10 6 20
Mbytes (todos los progra-
mas para el T300 pueden
usarse para el T350).
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Este es el poster de promocién para “Army Moves” en Gran Bretana .

tadisticas mas fiables de toda
Europa, el programa «Army
Moves» ha saltado, con tan s6-
lo una semana de existencia en
el mercado, a las posiciones in-
termedias en las listas de ven-
tas.

Esta circunstancia posee un
mérito especial, ya que «Army
Moves» ha conseguido eregir-
se como el juego «full prize» (es
decir, de precio alto») que se si-
tda en la posicién mas elevada

de cuantos han hecho su apa-
ricién por primera vez esa se-
mana en la lista.

Esta circunstancia hace pre-
ver un futuro mas brillante pa-
ra tan adictivo arcade de Dina-
mic, v es de esperar que en el
transcurso de las préximas se-
manas se sitle en los puestos
mas privilegiados de todas las
listas de éxitos.

Enhorabuena a Dinamic y al
software espafiol en general.
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- El Spectrum 4+ 3 —una versién con disco del popular
Amstrad Spectrum +2— saldré la venta en Gran

 Brefaiia en julio, con un precio de 249 libras.
Como oferta inicial, el +3 incluiré seis juegos y un joystick
gratis. Los juegos son: «Daley Thompson Supertest 1», «Supertest
2», «Cosmic Wartoad, «Gift fron the Gods», «Mailstrom» y
«Nomad.

El ordenador fue presentado oficialmente durante la pasada semana
en el Hotel Kensington Palace de Londres, y tal y como se
esperaba, estard dotado de una unidad de disco de 3", y su
aspecto externo serd muy similar ol del CPC 6128.

Sin embargo, atn persisten algunas dudas relativos a la
disponibilidad del software en disco para el nuevo ordenador, asi
como tampoco estd conformado el precio con el que aparecerd en
el mercado, pues Ultimamente estd lanzdndose el rumor de que
Amstrad planea lanzar una versién renovada del Spectrum+2 —el
+2A—, el cual serd similar al +2, pero con un sistema operativo
mejorado y que permitird conectar una unidad de disco. El +2A es
un paso ldgico a tomar por Amstrad: un Spectrum con la posibilidad
de mejora y perfeccionamiento para adauirir las especificaciones
del +3 despertard el interés de las casas de software, y quizds éste
sea el momento justo para que éstas empiecen a producir nuevos
lanzamientos en disco para el Spectium.

Amstrad, sin embargo, tiene ofros nuevos productos en preparacion;
segln se rumoreaq, en primer lugar se espera una remodelacion del
conocido ordenador/procesador de textes PCW 8256, basado en
el chip Z80.

El PCW 9512, como parece que se va a llomar la nueva maquing,
tendré como caracteristica mds destacada un teclado mejorado,
port centronics y una impresora margarita en lugar de la impresora
de matriz de puntos. El PCW 9512 costaré alrededor de 500 libras
(100.000 pesetas), precio aproximado al que ahora dispone el
PCW 8256. El lanzamiento de este ordenador estd previsto para
septiembre de este afio.

En segundo lugar, se rumorea la creacién de un AT compatible
basado en el chip 80286, cuya salida también estd prevista para el
mismo mes de septiembre. A cerca de este modelo se conocen
pocas caracteristicas, aparte del hecho de que, como todos los
ordenadores Amstrad, la mdquina competird en precio con la
mayoria de los modelos semejantes en venta actualmente.

- US Gold ha anunciado sus nuevos titulos para este
verano. Lo goma comprende, principalmente,

versiones de juegos famosos de maquinas recreativas y algunas
recopilaciones, entre las que se incluyen un conjunto de cuatro
juegos de Epyx —«Summer Games 1», «Pit top 2», «Impossible
Mission» y «Breakdance».

De entre las conversiones de maquinas de videojuegos, destacan
«Road Runner» e «Indiana Jones», titulos de los que se
realizardn las respectivas versiones para Spectrum, Commodore 64,
Amstrad CPC, MSX y Atari ST.

En cuanto a nuevas creaciones, el primer lanzamiento de una serie
que llevard el nombre de Gold, y que constard de una recopilacion
de Vortex Software, compaiia con la que llegd a un acuerdo de
publicacién/distribucién el pasado otoo. Bajo el titulo «Best of 3D,
este conjunto para Spectrum-incluiré «Android 2», «Tornado Low
Level, «Highway Encounter» y «Alien Highways.

Los oficionados al golf también estarén de enhorabuena, pues se
prevee el lanzamiento de «World Class Lleaderboardy, una versién
mejorada del sensacional «leaderboard.

Para finales de verano y principios de otoio, US Gold fiene
previstos los siguientes fitulos: «Last Mission» (programa realizado
por la compaiiia espaiiola Opera Soft), Rygam y «Solomon'’s Key.

ALAN HEAP




Amstrad acaba de presentar en el mercado un
nuevo modelo de impresora que, si bien esta
orientada principalmente hacia los ordenadores de
gestion, puede ser igualmente utilizada por
cualquier micro doméstico habitual.

La caracteristica méas destacable de esta nueva
Amstrad DPM 4000 es su carro ancho que permite
manejar papel de hasta un maximo de 15 pulgadas,
sl bien es capaz de imprimir en una amplia gama
de tamafios de papel entre 2 y 15 pulgadas y
media (50 a 395 mm).

Del mismo modo, puede utilizarse hojas sueltas o
papel continuo y su velocidad de impresién
maxima es de 200 caracteres por segundo.

La implantacién de gréficos bidireccionables punto
a punto y coédigos de control compatibles con las
impresoras estandard Epson, permitirén a la DPM
4000 trabajar directamente con la mayoria del
software existente, incluyendo procesadores de
texto, hojas de célculo y programas de disefio
gréafico.

Como toda buena impresora que se precie, la DPM
4000 cuenta tambien con juego de caracteres de
alta calidad (NLQ), con los que realiza una doble
pasada para su obtencién, con el 16gico detrimento
de su velocidad de impresién, la cual baja a 50
caracteres por segundo.
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6110/1 |[EXITOS KONAMIL. inagne  |®

7/13|=|GAUNTLET. U. S. Gold o0

8| 8|{ |SUPER SOCCER. Imagine ele®

9( 3|1 |[SHORT CIRCUIT. Ocean C A 3 2K
10/ 9|! [TERRA KRESTA. Imagine eo|e o0
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1l30lL WORLD SERIES
BASKETBALL. U. S. Gold

13| 9|1 |[BAZOOKA BILL. U.5.Gold |@]| |@

14| 1/T|ENDURO RACER. Activison |@|e|®|®
15{13| IBREAKTHRU. U. S. Gold elooe
16l 111 Kso';I\JAAM? LIN’S ROAD. %o
17/18{{ [INFILTRATOR. U. S. Gold eeooe
18(24| | |ASTERIX. Melbourne House o |0
19/19{T {URIDIUM. Hewson o |o
20(14{|  GOONIES. Data Soft o |o

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espafia y no responde a ningun
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaboracién
de El Corte Inglés.
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entre 0y 2
de borrados diferente

10 CLERR 29999
20 BORDER
FOR n=3ed TO 30013: READ a:
NEXT

106 pATA 33,99 87,17,1.67,1,255
33,5¢,0,23 76,201
280 FOR Ao1'T

PO 4.5-255
RRNDOHIZE USR 3ea
NEXT
NEXT n

R
UTILIZACION
DE

RANDOMIZES

Rodolfo Junquera, de Durango
(Vizcaya), ha encontrado una
utilidad a un RANDOMIZE.

Aunque la idea es un tanto
macabra es muy original.

El efecto que produce el listado
al ejecutarse es el de volcar en la

RELIEVE

El nivel gréfico de nuestros
lectores esta en constante
aumento, como lo demuestra el
que la mayoria de los trucos que
recibimos estdn orientados hacia
este tema.

Este es el caso de Alberto J.
Sanchez Martinez, de la Pefia de
S/C de Tenerife, que nos envia
un programa que realiza una
figura en tres dimensiones muy
especial.

CLERR
INK 2
LET x=0: g

FOR n=0 TO I STEP PI/180
PIE%_' 128+x l-SIN n,87+y*C0OS n

LET x-x+10 LET y=y-10
IF y=-1@ THEN STOP
GO TO 10

48 AYD
78
88
b1
188
118
128
138
148
156
148
178
188

i T—'—r-+
! 4-+-L
g
-{-.t.—}-
DN AR
A S

+Lil

196 DISP

208 B1
218
228
238
249
258
248
278
280
298

b B,108
PUSH BC

LD AR
RLCA

AND 781111688
LD  HL,22528
LD  DE,22529
LD  BC,748
LD (HD,A
LDIR

CALL DISP
POP BC
DINZ AYD
RET

LD HL,8
LD A,CHD
A 24

0T (254),A
L B,C
INC HL

DEC DE

R NZ,B
N C

R NZ,Bt
RET




"RANA-RAMA

La historia de un mago convertido en rana. Su tarea,
encontrar el hechizo que le devuelva su apariencia hu-
mana. La prestigiosa f ista /2 ha dicho de P
este juego: “Un program dente originali-
dad y un indice de adiccion elev » Todo lo que

necesitas para pasarlo de miedo.

.0 TE PERDERIAS LOS MEJORES JUE

D ' " ‘
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

'ERBE SOFTWA ;
Delegacio RE. Nuiiez Morgad ,
1 Barcelona. Vitadomat, 114. Télef. (93) 253 8560 1 1°
5 : 5560. 04. ‘.
/)




HEAD OVER HEELS

El programa del afo en Europa. Los mismos progra- '

madores que hicieron BAT-MAN han creado ahora este

tabuloso juego mucho mas completo aun en graficos y '

‘movimiento. 321 pantallas francamente increibles han
hecho que “HEAD OVER HEELS” haya sorprendido

atodos los criticos.

SABOTEURIL

La continuacion de uno de los programas de mayor
éxito de todos 108 tiempos. La hermana de nuestro he-
L roe ha de salvarlo de una muerte segura. ;iSolo ella y
tu podéis evitarlo!!

*DISCOAMSTRAD.2.250 PTAS:

L L g g J
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Una utilidad definitiva para Diseno Grafico

MICRODRAW (y II

Luis Angel ALDA RODRIGUEZ

Multitud de lectores que acaban de adquirir su _La semana pasada ofre-
primer Spectrum nos preguntan cémo es ciamos la primera parte de

posible realizar los magnificos graficos que dia  Soo stejesante utiidad,
a dia tienen oportunidad de contemplar en los descripcion de cada una de

programas comerciales. Estos son factibles las opciones disponibles.
gracias a excelentes programas de Disefio Lamentablemente, por faita
Grafico como el Microdraw cuya segunda y g‘.ate”a.' 48 sspaciann bu-
ultima parte os ofrecemos. Un consejo: Cg,':,opﬁeltgc'u;ﬁ—;.?;bp;?,gg?:
teclearlo porque merece la pena. mente los Listados 4 y 5

que ahora publicamos. Pa-
ra copiarlo y puesto que es-
ta integramente desarrolla-
do en Cédigo Maquina, ten-
dréis que usar el Cargador
Universal de Cédigo Maqui-
na haciendo DUMP de cada
bloque en la direccion que
se indica y salvando acto
seguido el Codigo Objeto
generado. Por supuesto, lo
primero que tenéis que gra-
bar es el Listado 1 (ver nu-
mero anterior) que es un tro-
cito de Basic que se ocupa
de cargar y ejecutar los blo-
ques de Codigo Maquina.

Que lo disfrutéis realizan-
do increibles pantallas y os
animéis a participar en nues-
tro Concurso de Disefio Gra-
fico por Ordenador cuyas
bases salieron publicadas
en el pasado numero.
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LISTADO
LINEA

FDFBF

38403

Q3
44545
78403
40000
7Ce81
10284
38eee
o182
42023
22423
ageea
203C4
42423
42423
i1@0Q
Q2vva7
38444
10103
38eee

o]

4

DATOS
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La primera parte de «Dragon’s Lair» ya participo en la anterior P: PANTALLA DE PRES.
edicion de «Los justicieros del Software». Las calificaciones que O: ORIGINALIDAD
obtuvo en aquella ocasion no fueron excesivamente brillantes, pero A: ARGUMENTO

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO

parece que esta segunda parte si va a conseguir auparse a los S: SONIDO V: VALORACION GLOBAL
primeros puestos de nuestra lista.

David Carrion Madrld
Presenta el defecto de la
carga por separado. Alto ni-
vel de dificultad que hace
que el desarrollo resulte pe-
sado. Graficos bien aprove-

chados.
10
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Luis Alberto Yuste Basso
(Béjar/Salamanca).

Si se escribiera una enci-
clopedia sobre juegos, ha-
bria que hacer un apartado
para Dragon’s Lair Il.

-
o

L
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GMSPOAYV

Clemente Gomez Jiménez
de Cisneros (Almeria).

Por su gran dificultad, re-
sulta muy adictivo, pero el
movimiento no es excesiva-
mente bueno.

3‘_
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Jesus Alonso Vallina (De-
ba/Guipuzcoa).
Un juego con gran dificul-
tad.

—
o
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Enrique Alonso Burgaz (Pa-
terna/Valencia).

Es un juego fantastico y
sorprende la diferencia en
cuanto a calidad con el an-
terior.

=Y
o
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GMSPOAYV

Emilio Moya Olivares (Cuen-
ca).

Estupendos graficos, con
un nivel de dificultad muy
alto. Incémodo de cargar.

1
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GMSPOAYV

José Ignacio Ricarte (Zara-
goza).

Supera enormemente a
su predecesor.

-
o
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Sonia Pamplona Roche (Za-
ragoza).

El desarrollo del juego re-
sulta muy adictivo, aunque
tiene un alto grado de difi-
cultad.

-
o

e
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IALARMA: SAB

¢Quién dijo que segundas partes nunca fueron
buenas? Desde luego, quien realizé dicha
afirmacién no conocia «Saboteur II», pues si bien
en este ultimo programa de Durell se ha perdido
buena parte de la originalidad de su predecesor,
se han introducido una serie de novedades que
le hacen un juego mucho mds completo y

adictivo.

SABOTEUR II
Videoaventura
Durell

Hace aproximadamente
un afio, nacia en Gran Bre-
tafia una nueva compafiia
de software que se presen
taba en el mercado con un
programa llamado «Sabo-
teur». Al principio parece
que nadie hacia demasiado
caso al juego en cuestidn,
0, pasados unos meses
y en vista de las cifras que
Se pu-
comprobar que ese pro
grama de timida apariencia
se habia convertido en uno
de los mayores éxitos de la
historia del software.

Ahora, cuando Durell es-
ta considerado como uno
de los sellos més prestigio-
y entre su catalogo se
cluyen titulos como «Deep
Str ike», «Critical Mass» o
«Thdnatos», vuelven a sus
raices y nos presentan la
segunda parte del juego
que les catapulté directa-
mente a la fama: «Saboteur
II».

A los que ya conozcdis las
caracteristicas de «Sabo-
teur», 0s va a ser mucho
mas facil haceros una idea
de cémo funcionan las co-
sas en este nuevo progra-
ma, pues, a nivel general,
ambos son muy similares
entre si. Sin embargo, para
los profanos en el tema, in-
tentaremos daros una expli-
cacion lo mas concisa posi-
ble acerca de los detalles
mas importantes del juego.

14 MICROHOBBY

Para empezar, os dire-
mos que el argumento se
desarrolla en el enorme y
complejo Centro de Mando

11!!!!!. . @l
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del Dictador, el cual esta si
tuado en el interior de un
monte lleno de tineles, pa-
sadizos y cuevas subterra-

i, nuestra protago-

neas. All
nista (uno de los primeros
p@rsona]ﬂs femeninos en la

historia del software), de
bera mnoducuso Caulclof
samente y recorrer las ins-
talaciones en busca de una
cinta perforada que contie-
ne una informacién ultrase-
creta.

Para conseguir dicho fin,
esta «saboteadora» va a te-
ner que enfrentarse a un
buen nimero de factores
adversos, y se va a ver obli-
gada a hacer uso de multi-
ples objetos y elementos
que aparecerén en su ca-
mino.

Entre los obstdculos, ade-
mds del propio problema
que supone orientarse en
un laberinto de estas di-
mensiones, destacan tres
principalmente: los guar-
dianes del recinto, el hecho
de que la misién debe rea-
lizarse antes de que termi-
ne el escaso tiempo del que
se dispone y la inevitable
pérdida de energia que se
produce durante el trans-
curso de la aventura.

En lo referente a los guar-
dianes hay que decir que
éstos van patrullando por
las principales dreas del




que consigamos derribar
los definitivamente

Este punto de los comba-
- eferencia directa
de la energia. En
r de la pan-

1 de fuerza de la que
sponemos; cuando ésta
a mm por completo, bien
}MI los combates o bien por
S efectuados d >
grandes alturas, el juego se
da por concluido. Amxm na-
damente, y para que no to
do sea negativo, cuando
nuestro personaje se detie
ne, la barra de energia
aumenta lentamente, por lo
que, en los momentos de
apuro, lo més recomenda-
ble es buscar un lugar tran-
quilo y detenernos unos ins-
tantes para continuar la mi
s16n plétoricos de fuerza.
Otro de los aspectos men-
cionad iteriormente es
el que hace referencia al
tiempo. Este también es un

factor determinante en ¢
desarrollo del programa
ya que debemos conseguir
nuestro objetivo antes de

que éste transcurra: no hay
tliempo para dudas ni des
cuidos.

Tal y como sucedia en la
primera parte de Saboteur
aqui también vamos a tenezr
la posibilidad de efectuar
varlos tipos diferentes de
acciones, tales como reco
ger objetos (1)1’1‘1@1;»,13111x 39!
te armas defensivas), acti
var terminales de ordena
dor, hacer uso de ascenso
res para acceder a ciertas
zonas del edificio o utilizaz
vehiculos para desplazar
nos mas rapidamente.

Con todo este cumulo de
circunstancias, no se puede
menos que decir que «Sa
boteur II» es un programa
realmente variado y com-
pleto, que nos va a obligar
a estar pendientes de mu
chos factores simultanea
mente

1sando ya al apartado
C graficos, cabe dests
car el excelente disefio de
los escenarios y persona-
jes, los cuales, si bien son
bastante parecidos en el ni-
vel de calidad a los de su
predecesor, también es
verdad que éstos les supe-
ran enormemente en cuan
to a cantidad, pues el jue
go transcurre en un total de
casl 700 pantallas diferen
tes

Pero como no existe nada
}inrt(‘-h 0, hay que decir que
>ste juego presenta un pe
quefio Inconveniente, y es
que resulta un tanto lento

> movimientos y, sl bien
éstos estan realizados con
una gran espectacularidad
y realismo, no deja de echar
se en falta algo mds de ra
pidez y dinamismo, con lo
cual el desarrollo del juego
habria ganado mucho en

11111111111111111111]

accion e interés.

e | En fin, que tampoco hay
5 i dque ser excesivame m e ex
b TTE: gentesy, a pesar de e

flTimERtuenst

4o i i

edificio y que, en algunas
ocasiones, van acompafia-
dos de panteras negras (pa-
rece que los perros ya se
han quedado anticuados).
Ante la presencia de estos
personajes, podemos reac-
cionar de dos maneras: sa-
lir huyendo directamente o
enfrentarnos a ellos hacien-
do uso de la amplia gama
de golpes de que dispone-
mos (pufietazos, patadas,
barridos, saltos...), hasta

40 P 1P A WP A WA I WA

*‘f‘f‘!‘f‘!‘f‘;fﬂ‘f‘?"f‘ L e i )

P R T B T

gera lentitud, hay que reco-
nocer que «Saboteur II» es
un programa francamente
brillante y divertido; un jue
go con el que no nos encon-
tramos todos los dias.

iAh, nos olvidaba un
detalle! Si consigues aca-
bar pronto con tu misién, no
te preocupes: el programa
completo consta de nueve
misiones diferentes, las
cuales, aunque se desarro
llan en los mismos escena-
rios, varian en sus objetivos
y metodos de resolucién. O
sea jque tienes juego para
rato!

) 0
ORGNAUDN) o  MOVMIENTOS o  OFOATAD o
cAarICos SOM00 a0ccion
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FTL nos presenta un original y adictivo

arcade basado en un rudo deporte, atin
inexistente, llamado Shockway. Si te
sientes con fuerzas y ganas de competir,
armate de valor y salta a la pista a

competir con fiereza.

SHOCKWAY RIDER

Arcade

FTL

En la sociedad actual, los
deportes se hacen paulati-
namente mas y mas duros.
Los espectadores buscan
en los grandes estadios una
via para desahogar sus pa-
siones a través de sus gran-
des idolos del fiitbol, balon-
cesto o cualquier otra prue-
ba deportiva, y no cabe du-
da de que la violencia es
uno de los factores que,
desgraciadamente, esta ca-
da vez mds unido a esta cir-
cunstancia.

Por esta razén, no seria
de extrafiar que en un futu-
ro no muy lejano existiera
un deporte como este Sho-
ckway.

De momento, y aunque
ahora se trata tan sélo de un
juego inofensivo, ya pode-
mos empezar a practicarlo
en nuestros ordenadores a
través de este programa
que nos presenta FTL, com-
pafiia que se ha dado a co-
nocer en Espafia, principal-
mente gracias a su juego
«Light Force».

Las reglas de este imagi-
nario deporte son las si-
guientes:

— La finalidad del juego
consiste en desplazarse al-
rededor de una pista circu-
lar compuesta por varios
pasillos, con la intencién de
llegar lo mas lejos posible,
a la vez que se sortean di-
ferentes obstaculos que
van apareciendo constante-
mente.

— Todo vale, y cada ju-

16 MICROHOBBY

gador no sélo puede, sino
que debe atacar al resto de
participantes con cualquier
medio a su alcance: estd
permitido golpearse, arro-
jarse ladrillos, bolas de
acero o cualquier otro ob-
jeto contundente que reco-
jamos a lo largo de nuestro
recorrido.

— Existen tres vias auto-

v
SPECTRUM 48K ©
AN s
madticas de desplazamiento.
Las exteriores son mas ra-
pidas, pero poseen un ma-
yor numero de obstaculos y
estan mas concurridas, por
lo que transitar por ellas es
bastante mds complicado
que hacerlo por las interio-
res.
— Al derribar a los ad-
versarios o ir eludiendo

61711306

obstaculos, se consigue
aumentar la puntuacién y
se puede acceder a zonas
mds rapidas y peligrosas.
(Y por consiguiente, mas di-
vertidas.)

A grandes rasgos, éstas
son las bases de este de-
porte del «Shockway», las
cuales, escritas sobre el pa-
pel, es posible que no os di-
gan gran cosa. Por eso os lo
vamos a decir nosotros: es-
te juego es enormemente
divertido y adictivo.

Durante todo el transcur-
so del mismo se nos va a
obligar a estar con los refle-
jos a punto, y no podremos
descuidarnos ni un instante;
la accién transcurre muy
rdpidamente, y el mds mi-
nimo fallo puede hacer que
tu cabeza acabe literalmen-
te rodando por los suelos.
En fin, que es un juego do-
tado de una enorme accién
y que engancha inmediata-
mente por lo entretenido y
original de su desarrollo.

Como, ademads, los gréfi-
cos son bastante buenos y
el movimiento estd muy
bien conseguido, «Shock-
way Rider resulta en su
conjunto un excelente pro-
grama que hard las delicias
de los adictos a los arcades
de accién.




Parece que tras el éxito obtenido por la
mdquina recreativa de nombre
«Arkanoid», varios programadores han
tenido la idea de trasladar el argumento
de dicho juego a las pantallas de

nuestros ordenadores.

KRAKOUT

Arcade

Gremlin

La iniciativa la tomé
Ocean, pero ahora Gremlin
nos presenta una nueva
versién de dicho videojue-
go, con la cual es muy po-
sible que consigan alcanzar
idénticas cotas de popula-
ridad, gracias al notable ni-
vel de calidad que también
posee este ultimo.

Sin embargo, dada la gran
similitud entre ambos pro-
gramas y el escaso margen
de tiempo que separa sus
lanzamientos, es inevitable
establecer una compara-
cion entre ellos.

En lo referente al argu-
mento, «Krakout», al igual
que «Arkanoid», carece prac-
ticamente de él y el tnico
objetivo se va a centrar en
demostrar nuestra habili-
dad a la hora de derribar,
con ayuda de una raqueta
y una pelota, los diferentes
muros de ladrillo que irdn
apareciendo ante nosotros,
a la vez que vamos sortean-
do los peligros que de ellos
van surgiendo.

De esta forma, a medida
que vayamos eliminando
ladrillos, aparecerdn una
serie de objetos que nos
ofrecerdn otras tantas posi-
bilidades diferentes, tales
como ampliar la longitud
de la raqueta, disminuir la
velocidad de la bola, dupli-
car el numero de raquetas,
etc.

Como podréis compro-
bar los conocedores de «Ar-
kanoid», todas estas carac-
teristicas coinciden enor-
memente en ambos juegos,
pero, ademds del nombre,
hay que decir que también

existen otras peculiarida-
des que les hacen ligera-
mente diferentes entre si.

Por ejemplo, lo que mds
llama la atencién es que la
disposicién de los muros y
las raquetas estéd realizada
en un plano horizontal, por
lo que el desarrollo del jue-
go se hace considerable-
mente diferente. (De todas
formas, y si esta colocacién
no te convence, siempre te
quedard la posibilidad de
volcar tu monitor y colocar-
telo de la manera que mas
te apetezca.)

Otra de las diferencias
entre ambos programas es
que el menud de opciones
de «Krakout» es mucho mds
completo y nos permite
efectuar una serie de modi-
ficaciones en algunos de
los factores que intervienen

)
. !

en el juego. Asi, podremos,
por ejemplo, colocar la ra-
queta a la derecha o ala iz-
quierda de los muros, ele-
gir entre varias velocida-

EMOLER ESTA DE MODA

des de movimiento, selec-
clonar el tipo de raqueta o °
acceder directamente a ni-
veles superiores. Todos es-
tos detalles son muy de
agradecer, pues, con el
mismo argumento dispone-
mos de varios juegos dife-
rentes y podemos elegir
aquel que mds nos apetez-
ca en un momento dado.
En resumen, a pesar de
que «Krakout» se ha dejado
adelantar en su lanzamien-
to por «Arkanoid», se pue-
de decir que su nivel de ca-
lidad es ligeramente supe-
rior, tanto por las diferentes
posibilidades que nos ofre-
ce como por la mayor vis-
tosidad de sus gréficos. En
cuanto a la adiccién, prac-
ticamente la misma en am-
bos casos, es decir: total.

- % wae e e e 8
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IEXCLUSIVA

ESTUDIAMOS A FONDO
EL NUEVO SPECTRUM + 3

Domingo Gémez y Primitivo de Francisco

Cuando se acerca la
fecha de lanzamiento
del nvevo

Spectrum + 3, tal y
como prometiamos en
el numero anterior, ha
llegado el momento de
analizar a fondo sus

: caracteristicas.
técnicas, el hardware y
prestaciones mas
notables para que
fodos nuestros lectores
vedan fener vna

vision mas clara del
ultimo ingenio de la
saga Sinclair.

Tras varios anos de existencia en el
mercado, el Spectrum ha vivido una
continua renovacion en cuanto a su
aspecto y funcionamiento, pero, en
todo caso, los cambios nunca han
sido, hasta ahora, tan drasticos como
para apartarse plenamente de la
filosofia que impulsé su nacimiento.
Se trataba basicamente de una
maquina sencilla, sin grandes
pretensiones y, sobre todo, barata (en
comparacion con ordenadores
profesionales).

Ahora, con el anuncio del
lanzamiento del Plus 3, las reglas del
juego se mantienen ligeramente
modificadas por la aparicion de un
elemento hasta ahora desconocido
en el mundo de los ordenadores
Sinclair: una unidad de disco.

Este hecho traera consigo una serie
de consecuencias imprevisibles.
Puede que influya en el precio —aun
no se sabe con seguridad—, pero,
desde luego, donde influira
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notablemente es en las prestaciones
del ordenador, que de esta forma ve
notablemente incrementadas sus
posibilidades.

EL HARDWARE DEL PLUS 3

Al igual que el resto de los Spectrum,
el ordenador se ha realizado
utilizando como base el
microprocesador Z80A, con una
velocidad de reloj de 3,5469 MHz.
Exteriormente, su forma y teclado
son idénticos al del Spectrum + 2,
aunque algo mas oscuro.

Las principales innovaciones
introducidas son, por una parte, la
unidad de disco de 3" (unidad A:)
donde antes se hallaba ubicado el
cassette; y por otra, la incorporacion
de un interface Centronics que
posibilita el uso de impresoras
profesionales. Esta prevista la
conexion exterior opcional de una
segunda unidad de disco (B:), al
mismo tiempo que toda la RAM
paginada se encuentra, en principio,
estructurada como un tercer disco
«virtual» (M:), tal como ocurria en la
serie PCW de Amstrad. Los tres
discos son perfectamente utilizables
desde Basic.

El manual, por primera vez, es
exhaustivo en cuanto a informacion
técnica se refiere, conteniendo,
incluso, la descripcion detallada de
todas las subrutinas de la ROM que
tienen relacién con el manejo del
disco, el +3DOS.

El sistema operativo es mas
completo que el de anteriores
Spectrums, habiendo sido desarrollado
por el mismo equipo que proyecto el
de la serie CPC de Amstrad. Ahora
ocupa 64 K de memoria, en lugar de
los 32 K del +2 o los 16 K del
Spectrum +. La compatibilidad con
el software existente para Spectrum
se ha mantenido, aunque sélo para el
modo 48 K.

El Basic en modo + 3 es
practicamente idéntico al de los
Spectrum 128 precedentes, ya que no
existe sintaxis especifica para
manejo del disco. Es decir, con LOAD
"TEST” podemos cargar un fichero
desde disco; todo depende de la
unidad asignada por defecto, que
puede ser cualquiera de los discos o
bien el cassette.

LA MEMORIA

La memoria RAM disponible es de
128 K, dividida en 8 paginas de 16 K,
utilizables de tres en tres bloques
como maximo (48 K de RAM
disponibles al mismo tiempo).

La ROM ha sido aumentada a un
total de 64 K, dividida en cuatro
bancos paginables (siempre de uno
en uno) de 16 K, asignados como se

indica a continuacion:

ROM 0 Editor de Basic.

ROM 1 Analizador sintactico.

ROM 2 DOS Sistema Operativo de
Disco.

ROM 3 Contiene el Basic. Es
idéntica a la ROM de cualquier
Spectrum 48 K.

Los cuatro bancos de ROM se
paginan siempre sobre las
direcciones (0000h-3FFFh) y los ocho
de RAM (0-7) estan normalmente
paginados en las ultimas direcciones
de la memoria (CO00h-FFFFh). Con
estas paginas de RAM pueden
hacerse multiples combinaciones,
siempre que los bloques disponibles
al mismo tiempo nunca superen los
48 K de RAM.

Fisicamente, el sistema operativo se
aloja en dos memorias EPROM de 32
K cada una, que son tratadas por el
ordenador como 4 paginas de 16 K.
Por su parte, la RAM se ubica en
cuatro circuitos integrados de 64 x 4
bits, el equivalente a 128 K de
memoria.

Cuando se selecciona el modo 48 K,
la ROM 3 queda permanentemente
paginada, por lo que el ordenador
queda convertido en un Spectrum
normal, con total compatibilidad con
el software anterior, pero sin
posibilidad de acceder al disco, RAM
paginada, etc.

Las variables del sistema también
han sido adaptadas
convenientemente a los
requerimientos del nuevo sistema
operativo.

LA UNIDAD DE DISCO

Los discos que admite la unidad son
de 37, exactamente iguales a los
utilizados por Amstrad, y con una
capacidad de 173 K por cada cara,
aunque hay que senalar que sélo lee
por una cara, y para utilizar la otra es
necesario darles la vuelta.

ZX Spectrum*3

No cabe duda de que la unidad de
disco que incorpora el nuevo Spectrum
+ 3 es el maximo atractivo del nuevo
aparato.

Desde el punto de vista del harware,
el disco es controlado por el
integrado xPD765A.

El disco-RAM (M:) tiene un total de
58 K de memoria libres.

Aunqgue los sectores en que se

‘formatea el disco son de 512 bytes

cada uno, no esta permitido grabar
ningun tipo de informacién ocupando
menos de 1 K. Por otra parte,
también esta limitado el namero de
ficheros que caben en un disco, ya
que el directorio esta preparado para
admitir hasta un maximo de 64
nombres de programas distintos.
Esto no representa ningun problema
ya que, a no ser que grabemos
programas de sélo 1 K, el disco se
agota antes de tener grabados 64
ficheros distintos.

También esta previsto el que se
puedan grabar en disco ficheros con
autoejecucion.

EL +3DOS

El sistema operativo de disco ha sido
concebido para ser plenamente
compatible con el formato CP/M, de
modo que las operaciones de lectura
y escritura son idénticas a las de los
Amstrad CPC 664, CPC 6128, PCW
8256, etc. Esto no significa
necesariamente que los programas
vayan a funcionar al utilizarlos en
otro ordenador distinto para el que
fueron concebidos, sino s6lo que hay
compatibilidad de lecturalescritura
entre todos los sistemas, lo que
sirve, por ejemplo, para trasladar
textos, graficos, datos (de una base
de datos), cifras de hojas de calculo,
y un sinfin de otras aplicaciones que,
sin duda, se nos iran ocurriendo.
Para compatibilizar con el formato
CP/M, el nombre de los ficheros en el
disco es de 8 caracteres, mas 3 para
un identificador del tipo de fichero.

FICHEROS IDENTIFICADOS

Todos hemos pasado alguna vez por
la desagradable experiencia de
encontrarnos de pronto con una cinta
a la que habiamos perdido la pista
tiempo atras, y donde teniamos
grabados varios programas, textos,
etc. A la hora de cargarlos, sobre
todo los bloques de CODE, nunca
estamos seguros de si se trataba de
un grafico, una rutina de utilidad, un
texto, una pantalla, etc. Este tipo de
problemas queda suprimido con el
empleo de identificadores, que son
tres letras que van colocadas al final
del nombre del fichero, separadas de
éste por un punto (.)

El nombre de fichero no puede
superar los 8 caracteres. Por ejemplo,
los programas Basic, a partir de
ahora, los salvaremos en disco con
nombres como «PROGRAMA.BAS»,
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«PRUEBA.BAS», «CARGADOR.BAS»,
«PEPE.BAS». Por supuesto, pueden
elegirse otras tres letras distintas
como identificador, pero es preferible
acogerse a la norma universal. Los
ficheros procedentes de
procesadores de texto se grabaran
como «PRUEBA.TXT», y los bloques
de Codigo Maquina como :
«RUTINA.BIN». De esta forma,
cuando solicitemos un catalogo de
los ficheros de disco, ademas de
tenerlos ordenados alfabéticamente,
los identificaremos de inmediato.

EL USO DE WILDCARDS

Otra de las enormes facilidades que
nos ofrece el +3DOS es el empleo
de Wildcards en la edicion de los
ficheros de disco. Si, por ejemplo,
queremos borrar todos los ficheros
del disco, no es necesario que lo
hagamos de uno en uno, sino que
bastaria con ERASE "*.*”; si
deseamos borrar todos los programas
Basic, lo hariamos con ERASE
”*.bas’, exactamente igual a como
se hace en CP/M. Pero aun hay mas,
porque el signo «?» puede utilizarse
como comodin de caracteres. Por
ejemplo, borrar todos los ficheros de
cuatro letras cuyas tres primeras
sean PRO, se haria con ERASE
"PRO?.*”. Los Wildcards no sélo
valen para borrar ficheros, sino para
el resto de operaciones que resulta
posible realizar con el disco. Por
ejemplo, podemos hacer CAT

”* BAS”, con lo que s6lo nos
aparecera la lista ordenada de los
programas Basic.

Cualquier operaciéon que se pretenda
realizar con la unidad de disco B:
cuando ésta no se encuentra
conectada, dara como resultado la
aparicion del mensaje: «Introduzca
disco para B:», lo que equivale a
decir que a partir de ahora la unidad
de disco pasara a ser la B:, hasta
gue una nueva instruccion opere con
la unidad A:, mostrandonos entonces
el mensaje: «Introduzca el disco para
A:». Esta posibilidad es muy util,
entre otras cosas, para las bases de
datos, porque nos permite tener en
un disco el programa y en otro los
datos propiamente dichos.

En principio, y desde Basic, no se
permite la apertura de ficheros
secuenciales ni aleatorios, aunque el
sistema operativo de disco contiene
todas las rutinas necesarias para
ello. En todo caso, como se trata de
un problema mas bien de software,
no dudamos que pronto saldran
buenos programas de bases de datos
que solventen esta deficiencia.

Al pasar a 48 K ya no es posible
utilizar el disco, puesto que el
sistema operativo de 48 K no tiene
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El teclado, de tipo profesional, y el aspecto exterior, son muy

acceso al +3DOS. Es interesante
destacar que el comando NEW no
afecta al disco M:, aunque se trate
en realidad de una parte de la
memoria.

Si al intentar formatear un disco con
FORMAT, éste ya estuviese
formateado, el sistema operativo
avisa para evitar que se puedan
perder los datos en él contenidos. De
todas formas, si se confirma la
opcion, el disco se formateara.
También es posible salvar los
ficheros con un nimero identificador
del usuario, lo que divide el disco en
volimenes (de 0 a 7). De esta forma,
un mismo disco puede utilizarse por
personas distintas sin que sus datos
se interfieran.

Por supuesto, también se contempla
borrado y renombre de ficheros con
los comando ERASE MOVE y COPY.

POSIBILIDADES DEL +3DOS

Las facilidades que permite el

+ 3DOS son las siguientes:

— Acceso aleatorio a ficheros.

— Hasta 16 ficheros abiertos al
mismo tiempo.

— Una o dos unidades de disco de
173 Ky un disco RAM de 58 K.

— Compatibilidad de formateo y
lectural/escritura con CP/M Plus y
CP/M 2.2.

— Compatibilidad de formateo y
lectura/escritura con la serie CPC vy
PCW de Amstrad. A

— Borrado y renombrado de
ficheros.

— Autocarga de un fichero de disco,
ya sea un juego u otro programa
(boot).

semejantes a los de su predecesor.

— Atributos de ficheros (protegidos
contra escritura, que no figuren en el
directorio, etc.)

NUEVOS MENSAJES
DE ERROR DEL +3DOS

0 Drive not ready. El disco no esta
preparado.

1 Disck is drive protected. Disco
protegido contra escritura.

2 Seek fail. Error de acceso en
ficheros aleatorios.

3 CRC data error. Error de Checksum
en un sector.

4 No data. No hay datos en un
determinado sector y pista.

5 Missing address mark. Marca de
direccion no encontrada.

6 Unrecognised disk format. Formato
de disco no reconocible.

7 Unknown disk error. Error
desconocido en el disco.

8 Disk changed whilst +3DOS was
using it. Disco cambiado mientras se
usaba.

9 Unsuitable media for drive.
Formato fisico del disco
irreconocible.

EL INTERFACE CENTRONICS

El interface Centronics para
comunicaciones (principalmente para
impresoras) ha sido afadido sin
eliminar el RS232. Este permite la
conexién con cualquier impresora
estandar y esta preparado para
permitir, desde Basic, hacer COPY
normal, doble (con interpretaciéon de
colores por la respectiva gama de
grises) e invertido y con los
comandos COPY, COPY EXP y COPY
INVERSE. Nada impide combinar el
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Somlascage

g

Vista interna del Plus 3 en la que se aprecia en primer término

doble con el invertido mediante
COPY EXP INVERSE.

A nivel de hardware, el interface
Centronics es basicamente un «lachn,
concretamente el integrado 74273.

MANEJO DE LA IMPRESORA

El interface conectado por defecto es
el Centronics. Opcionalmente, puede
seleccionarse el interface Serie
(RS232) con FORMAT LPRINT "R”. Si
se desea, también puede evitarse el
filtrado de codigos de control y la
expansion de TOKENS.

Es muy importante destacar que se
han habilitado nuevos puertos para el
manejo del interface Centronics,
interface de disco, etc., lo que puede
ocasionar algun problema de
compatibilidad con periféricos
existentes hasta ahora.

la unidad de disco.

SONIDO

Se mantiene el integrado de 3
canales AY-3-8912 manejable desde
Basic con el comando PLAY vy, por
supuesto, desde Codigo Maquina,
accediendo a su correspondiente
puerto.

FUENTE DE ALIMENTACION

Uno de los factores que mas
condicionan a los disenadores de
ordenadores a la hora de determinar
el tamano fisico de los mismos es la
fuente de alimentaciéon. Por lo
general, los elementos que la
componen (el transformador siempre)
son mas grandes de lo que seria
aconsejable para una buena estética
del diseno. En este caso, se ha
solucionado sacandola fuera del

Vista lateral del nuevo modelo de SINCLAIR. Podemos observar las tomas para

joystick y el boton de reset.

propio aparato, tal y como se venia
haciendo hasta ahora, pero con
mucha mas razon, teniendo en
cuenta que la nueva fuente tiene que
soportar también el consumo de la
unidad de disco.

La nueva fuente, denominada PSU
(Power Suply Unit), se conecta al
Spectrum a través de una clavija DIN
que lleva hasta él toda las tensiones
que precisa.

FUNCIONAMIENTO

A nivel de funcionamiento, el nuevo
ordenador se comporta practicamente
igual que el +2. Al inicializarse
muestra un menu donde, ademas de
las opciones habituales, se indican
los discos disponibles, que pueden
ser A, B y M. El B es opcional, por lo
que no se encuentra en la
configuracion basica. El M es el
disco «virtual» o disco RAM, cuya
utilizacion es bastante diferente que
el del +2. Tenemos 58 K de memoria
disponible (el resto hasta 64 K lo
ocupa el directorio).

El propio +3DOS se encarga de
organizar los ficheros, buscando los
sitios libres, por lo que la gestion de
disco es transparente para el usuario.
Todos los comandos ordinarios de
manejo de memoria externa: LOAD,
SAVE, MERGE, VERIFY, CAT, etc., se
dirigen al disco A: en primera instancia,
a menos que se especifique lo
contrario, pudiendo cambiar a
cualquiera de los siguientes
dispositivos con los comandos:

CAT "A:” Catéalogo del disco A
CAT ”B:” Catalogo del disco B
CAT "M:” Catalogo del disco M
CAT "'T:” Catalogo del cassette

Esta ultima opcién nos facilita toda
la informacion que esté grabada en
la cabecera del programa, tal como
nombre del fichero, tipo, longitud,
etc., lo que es fundamental para
pasar los programas de cassette a
disco.

Si pulsamos la opcion cargador (la
primera del menu), se accede al
disco A, y si no encuentra disco en
la unidad se queda en disposicion de
cargar desde cassette.

SOFTWARE DE REGALO

El Spectrum + 3 saldra a la venta,
casi con toda probabilidad, después
del verano, con una oferta de
introduccion que incluira seis juegos
gratis.

En Inglaterra se obsequiara a los
compradores con un joystick. Aqui
todavia esta por confirmar. El tiempo
lo dira.
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Este continua siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°* Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».

Luis José
Garate Soto.

Antonio
Puigpelat
Moreno.
(Madrid).
N.° 56.
Puntos: 29

Sorteo n.° IZJ

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para tas secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY, tendréas en tu po
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente.

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

13 de Junio de 1987 |

@ Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® Si la combinacién resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta. ... jenhorabue-
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas

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

[ 17 de Junio de 1987 |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni
mero en semanas posteriores. L.os premios
no adjudicados se acumularan para la si
guiente semana, constituyendo un «bote»

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

LA DECLARACION
SIMPLIFICADA
DE LA RENTA 86

realizar su declaracion de la renta. Para facilitar esta ardua tarea presentamos
un programa de gran sencillez y efectividad. -

Existen ciertos programas en los que, debido a
la complejidad de los temas que tratan, se hace ne-
cesario simplificar al maximo sus operaciones de
manejo.

Por esta razon, este programa utiliza las mismas

claves que aparecen en el propio impreso oficial,
calculando el resto de los datos utilizando el mis-
mo sistema de claves que se necesitan para su co-
rrecta cumplimentacion.

Para poder comprender mejor su utilizacion, hay

que tener en cuenta una serie de notas aclaratorias.

— Todos los sueldos e ingresos deben ser suma-
dos antes de introducir el dato final que pide la cla-
ve, como si se tratase de uno sélo.

— Dentro de los gastos por rendimiento del tra-
bajo hay que incluir el 2 por 100 de los ingresos bru-
tos.

— El programa no tiene en cuenta el limite de
800.000 ptas., para los gastos de capital inmobilia-
rio.

— Los datos sobre actividades empresariales y
agrarias deben introducirse una vez se haya calcu-
lado el rendimiento neto.

— Las deducciones correspondientes a las cla-
ves 66-73 y 76-77 deben de ser introducidas tras ha-
ber realizado los calculos correspondientes, siguien-
do las instrucciones del impreso.

— El programa no sigue la legislacion vigente se-
gun la cual no se puede desgravar por inversiones
mas de un 30 por 100 de la base imponible.

Para una mejor identificacion de las claves, aqui
0S mostramos su equivalencia.

EQUIVALENCIA DE CLAVES

RENDIMIENTOS:

01. Del trabajo (ingresos)

02. Del trabajo (gastos)

03. Del trabajo (neto)

04. Del capital mobiliario (ingresos)

05. Del capital mobiliario (gastos)

06. Del capital mobiliario (neto)

07. Del capital inmobiliario (ingresos)

08. Del capital inmobiliario (gastos)

09. Del capital inmobiliario (neto)

15. De actividades empresariales (E.0.S.S.)

18. De actividades agrarias (E.O.S.S.)

22. Anualidades por alimentos satisfechas

23. Anualidades por alimentos recibidas

50. Compensacion base imponible negativa de afos anteriores
51. Base imponible

58. Cuota integra

59. Rendimientos netos del segundo perceptor

DEDUCCIONES:

60. General (17.000 pesetas)

61. Por matrimonio (21.000 pesetas)

62. Por hijos (16.000 pesetas cada uno)

63. Por cada invidente, invalido fisico o psiquico (40.000 pesetas)

64. Por cada sujeto pasivo o miembro de la unidad familiar de 70 afios o mas (12.000 pesetas)

65. Por ascendentes con menos de 500.000 pesetas de ingresos, que convivan (12.000)

66. Gastos de enfermedad (15%)

67. Primas de seguros de vida (15%)

68. Adquisicion de vivienda

69. Suscripcion de valores mobiliarios

70. Inversiones en bienes declarados de interés cultural (20%)

71. Inversion empresarial

72. Pordonacion al Estado o a instit. benéficas de bienes del Patrimonio Historico Espafiol (20%)

73. Por dividendos percibidos (10%)

74. Por rendimientos netos del trabajo: Primer o tnico perceptor (20.000 pesetas)
Segundo perceptor (1% limite 10.000 pesetas)

75. Deduccion variable (minimo 0 pesetas y maximo 300.000 pesetas)

76. Por rendimientos de Ceuta y Melilla (50%)

77. Por trabajos realizados en el extranjero (15%)

78. Por compensacion impuestos satisfechos en el extranjero

82. Suma de deducciones

83. Diferencia entre 58-82

84. Incremento por pérdida beneficios deduccion inversion de anos anteriores.

85. Cuota liquida

RETENCIONES:

86. Retenciones por rendimientos del trabajo

87. Retenciones por rendimientos del capital mobiliario

91. Pagos fraccionados por actividades empresariales y agrarias

92. TOTAL retenciones y pagos fraccionados

93. CUOTA DIFERENCIAL (positiva o negativa)

94. Cantidad a devolver si es negativa

95. 60% de la cuota diferencial si es positiva
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Estamos seguros de que este algoritmo os sim-
plificara enormemente el laborioso trabajo de cal-
cular las cifras para rellenar el impreso de la decla-
racion de la renta. Tan sélo nos queda desearos que
ésta no os salga excesivamente positiva; en cual-
quier caso la culpa no sera de este programa.

3 BEH RENTA 86 (SIMPLIFICADA)
3 REM © GRANADA 87
4 REM
100 CLS : PRINT AT 9
A 86" PRINT | PRINT AT 12
19; "SIMPLIFICADA" : PAUSE 250
110 DIM c(95): DIM b(35): DIM e
(35) : DIM t(35): GO SUB
129 CLS : PRINT AT 9,9;"1- INTR
ODUCIR DATOS" ;AT 11,8."5- MODIFI
CRR DATOS"; AT 13,9 “3- EJECUTAR"
AT ,9; "4- FIN®

‘130 LET a$=INKEYS$: GO TO 130+ (a
$>"0" AND 3$<"5")

135 IF as$="4" THEN STOP

140 GO SUB S500-1500% (a$="2") +5
Bai(as-"S“ GO TO 120
3999 REM
4000 REM Subrutina modificar
4003 CLS
4005 INPUT “No. casilla a modifi
car (@-fi e
40210 IF a<>0 THEN PRINT a;" =
SUINRUT Vs tor =% 2 (LET c( =
PRINT z: GO TO 4205
4499 REM
4500 REM Subrutina crear escala
4505 RESTORE 480©: FOR x=1 TO 34
: RERAD b(x) ,e(x) ,t(x): NEXT x

4510 RETURN
4800 DATA g,o,.es,ses,.os,.lsas

)
6ES, .0947634 , .2129,8E5, . 1243025
.2720,1E6, . 153843, .3310,12E5, . 18
33834, .2213, 14ES, . 1888, .2374
4805 DATA 18ES, .1996, .2590,22ES,
.2104 , .2806 ,26E5, 2212, . 3022, 3E6
. 2320, . 3238, 34ES, . 2428, , 3454 ,38
ES, . 2536, .3670,42E5, .2644 , . 3866
4810 DATA 46ES, .2752,.4102,5E6, .
2860, .4318,54E5, . 2968, . 4534 , 58E
,.3076,.4750 ,62E5,.3164 , . 4966 ,66
ES, .3292,.5182,7E6, . 3400, . 5398
4815 DATA 74ES, .3508,.5614 , 78ES,
53616, .5830 82ES, . 3724, . 6046 BEE
3832, .6284 ,9E6, .3941, .6338,94
B 20024:52014° 98ES, .4140, . 6486
4820 DATA 102ES, .4232,.6537,106E
,.4319,.6354 ,11E6, .4393, .6417,1
14ES,.4464 ,.6441,118E5, .4531, .65
13, 122€5, .4596, .66
4983 R

S@@@ REM Subrutina calculo deduc
cion variable Yy por rendimientos

netos
S00S LET Xx=INT

(c (51) /1E3) : LET

§=INT (€ (59) /1E3) : LET z=x-y

@10 LET Xx=X%#8: LET y=INT (yxz/2
): LET z=5E3+y-x
ggég IF z<¢@ THEN LET z=0: GO TO
5020 IF _z>3ES THEN LET Z=3ES
S@25 LET c(7S)=2: LET c(74)=2E4+
.@13c (59) IF c(74)>3E4 THEN LET
c(74) =3E4
S830 RETURN

5499 REM

sgoo REH Subrutina entrada datos
5510 FOR X=1 TO 7 STEP 3: FOR

y=
@ TO PRINT RT x+g 1-(x>3) -(x>
6), 10, "R X4y ; ;: INPUT c(
X#97: PRINT’ c(x+y) NEXT y: NEXT
5515 PRINT AT 6,20; 15 = ";: INP
UT c(15): PRINT ¢ (1S);AT 7,20; "1
8 = ";: INPUT c(18): INT ¢ (18)
5520 PRINT &,20; " = ;. INP
UT c(22): PRINT c(22),AT 9,20;"2
AR PUT ¢ (23) : PRINT ¢ (23)
5525 PRINT AT 10,20:"50 = “;: IN
PUT ¢ (50@) : PRINT ¢ (5
SS35 PRINT AT 11,1@;°Se = ;. IN
PUT PRINT ‘¢ (59
5540 so sUB 6500: “FoR x=66 TO 78
IF 4 OR x>75 THEN PRI
RINT AT 21.30:%, % an . PERPUT o
x): PRINT ¢(x
5545 NEXT x: PRINT : PRINT AT 21
,20; "84 = ;. INPUT c(84): PRINT
((84) PRINT : PRINT AT 21,10;"
86 ' o INPUT ¢ (86)

PRINT : PRINT

AT 21,10;" = ";: INPUT c(87):

PRINT ¢ (87) PRINT : RINT AT 21

;10 ;?1 =", INPUT c(91) PRINT

5900 gETURN

600@ REM Subrutina calculo

6005 LET neg=0: LET c(3)=c(1)-c(
LET c(6)=c(4)-c(5): LET c(9)

=C (?7) -¢ (8)

6010 LET € (S1)=c(3)+4C(6)+C(9) +cC (

15) 4 (18) +€ (23) -c (22) -¢ (50)

6015 GO SUB 6300: GO SUB S@00: R

EM Rqui calcula La cuota y La d

educcion variable

6820 LET c(82)=0: FOR i=6@ TO 78

LET c(82)=c(82)+cCc(i): NEXT i

6025 LET

€ (83) =c (S8) -c (82) : LET
C(BS)-C(BS)#((84)
6030 LET c(92)-c(86)4c(87)+c(91)
LET € (93) =c (85) -c (92)

6035 IF ¢ (93) <@ THEN LET neg=1:
LET € (94)=C(92) -c(85) *((c (92) +c (

93))
RETURN

>0)
6040 GO SUB 6500:
6299 REM
6300 REM Subrutina calculo cuota
6305 IF c (51) <212500 THEN PRINT
AT 20,0, "ERROR. Valor base impon
ible por debajo de escala”: STOP

6310 IF ¢ (S1) <=159E4 THEN GO TO

6400

6315 LET J=0: IF c(51)>=122ES TH
j=34: GO TO 6325

6320 LE J+1: IF c(51)>=b(j+1)

THEN GO TO 6320

6325 LET rl=b(j): LET (2=FN r(rl

¥ (Jy)): LET r3= c(Sl)-ri LET r4=

t(j) #100: LET rS=INT (r3xt(j)):
LET suna=r2¢r5

64
1" ] UX°SE3iINT (c (S1) /SE3)
-SE3#* ((C (51) -SE3#INT (c (51) /SE3)
: LET aux=aux+2500% (aux=21E4
): LET j=©
6405 LET j=j+1: IF aux>=b(y+1) T
HEN GO TO 6405
6410 LET ril=b(j): LET r2=FN ri(r1
¥e(j)): LET r3=aux+0@%(5S000x%INT (
c(51)/5000)) -rl: LET rd4=t(j) %100
< LET fS=FN r(r3%t(j)): LET suma
=241
6415 LET C (58) =suma: RETURN
6499 R
6500 REH Subrutina

;s C(X+

; ; C(X+2) :

6515 PRINT AT 9 20; 15 =
;AT _10,20;"18 = *“;c (18
‘ee = ";c(22) ;AT 12,2
C(23),RT 13,20; "S5@ = "
6520 PRINT AT 14520;
¢ <
L

" iaux+1l;" y
003x (aux=212500) : GO
6525 PRINT "Base = ]
T Hasta = ".r1,A1T 17
INT CRes at_"

6530 PRINT AT 21,20;"5S8 = ";
),;80;" Pulse una tecla para cont
inuar”: PAUSE @: CLS : PRINT AT
©,10;'"5S9 = ;€ (S59)
6535 FOR X 60 TO 78 PRINT AT Xx-
58,10; NEXT x

6540 PRINT PT 21 20,"82 = ", ci82
);#0," Pulsa una tecla para cont
inuvar' PRAUSE ®: CLS

6545 PRINT AT 9,20;,"83 = ";c(8
;AT 1,20;"84 = ;c(84);RT 2,20
85 = ", c(85);AT 3,19;"86 = “;
6) ;AT 4,10;"87 = ";c(87)
6550 PRINT AT §,10;"91 = *;
,RT 6,20;"92 = ";c(92) ;AT

a3 'c(93)
6555 IF neg THEN PRINT AT
C

POSITIVA": INPUT
ago (s,n) : ";a$: GO
=:z:)0R as-"S")+10§(as_"n"
6565 PRINT AT 10,20; "95 =
(.6%cC (93)

6570 PRINT #0;" Pulsa una t
para continuar"”: PAUSE @:

6699
6700 REM Subrutina entrada deduc
ciones
6705 INPUT "No.miembros con rend
imientos superiores a 150000 =

;a: LET c(60@)=ax17E3%(1+.5*%(a>
1)) PRINT AT 13,10;"6@ = ";C (60

6718 INPUT "Hatr:non:o
ET ¢ (61)=21E3% (as$=

: _PRINT AT 14, ;

6715 INPUT

Q
D
AW

R p

¢ (62) =16E33a PRINT AT 15
i
6720 iNPUT "No. invidentes i
alidos g I LET (63):465 a:
PRINT AT 16,10;° 63 = ") (65 \ -
6725 INPUT “No. miembros con 7@ e -j cl i{\ c
anos o mas = ", a: LET C(64)=12E3 AN A e )
PRINT AT 17,10;"64 = ", c (64) -

86730 INPUT “No. ascendientés con ERITY Y :{(

rentas inferiores a 5000Qe = "; | 41
a:oLET c(65)-12E3ia PRINT AT 1& . o g g

' AGER,

6735 gg;unN I J!.r )
7999 {
800@ REM Subrutina redondec o i
8005 DEF FN r (z)=(INT z)+((z-INT (Ver bases en n.° 130 de Microhobby)

Z) >=.5)
9990 DIM c(1): DIM b(l): DIM e(l N O DEE e S e e,
): DIM t(1): SAVE "RENTAR 86" LIN
E 10 D) (1o (o) e B e i e R B e

l Teléfono



1. El objetivo del concurso es alcanzar el nivel
mas alto posible en el juego «ARKANOID» de
Ocean. En caso de que varios jugadores lleguen
al mismo nivel, ganard aquel que posea, dentro
de ese nivel, la puntuacién mas alta.

2. El concurso estd organizado por
MICROHOBBY, Amstrad Semanal, Micromania, y
El Corte Inglés.

3. Para poder participar se deberdn depositar
en los buzones preparados al efecto en el
departamento de «Microinformatica» de los
centros de El Corte Inglés los siguientes
elementos:

— El cupén de participacién que figura en
cualquiera de las tres revistas (obsérvese la
esquina superior de esta pagina).

LEITMOTIV

Dech

“Sdbado Chip”, de 17a 19 h

>—

ipachy



N CONCURSO ARKANOID
5

2.° PREMIO. Al ganador de cada centro se le dara a
elegir entre: una suscripcion a cualquiera de las tres re-
vistas (Microhobby, Amstrad o Micromania) o bien, un lote
de regalo formado por: bolsa de deportes de Ocean, ca-
miseta de Ocean y 10 programas a elegir entre el catalo-
go de software de Erbe.

El resto de los seleccionados recibirdn un premio de
consolacién, obsequio de El Corte Inglés.

— El cupdn que se entregara en El Corte Inglés
al adquirir cualquiera de las versiones
disponibles del juego «ARKANOID».

4. El plazo de entrega de los cupones estard
comprendido entre los dias 1 de abril y 15 de
junio, ambos inclusive.

5. De entre todos los cupones depositados en
cada centro de El Corte Inglés, se elegirdn, ante
notario, cinco (en cada uno de ellos). Estos
concursantes participaran en la Gran Final que
tendra lugar en cada uno de los centros en la
fecha que se publicard oportunamente.

6. De entre las versiones para distintos
ordenadores disponibles del juego
«ARKANOID», cada concursante elegird la que
desee para competir.

z

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

y a la informatica. Haciendo
radio chip.. estilo Cope.

’\ ,p.* A5 ’ ? ( Y \
GEHIEE0T e 8

- e

RADIO POPULAR
... de chip a chip



EL MISTERIO DEL NILo‘I

Seguro que ya os habréis pasa-
do unas cuantas horas ante este
magnifico juego de Made in
Spain. Pero como seguramente
no habréis conseguido atn finali-
zarlo, es muy de agradecer que
Eduardo Alvarez, de Oviedo, nos
haya remitido este practico car-
gador.

10 LET B=0: FOR N=65450 TO0 654
Qaéx$ERD A: POKE N,R: LET B=B+A:

20 IF B<>6263 THEN PRINT AT ©,
“"ERROR EN DRTRS" TOP
30 RANDOMIZE USR 65450
49 DRATAR 62,255,221 24 ,60,17
6835 ggiméﬂisﬁ 650405,28'27
0, i i é é 1,1%5,136,2

é 1, 23‘1 184, 19;‘; 163 249
sé 66

o,
2

INSPECTOR GADGET '

Jorge Pérez, asiduo como pocos
a esta seccion, nos faciljta el gad-
getopoke de gadgetov1das infini-
tas.
POKE 55237,126

Jx¢ 03x6
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FRANCISCO JAVIER
MIGUEL TIRADO
(MADRID)

La tercera pantalla de «The
goonies», la de las tuberias de vapor,
se consigue pasar colocando a uno de
los protagonistas en lo mas alto entre
la gotera y el vapor. Acto seguido
debes colocar al otro al lado de la
valvula de abajo a la derecha, con lo
que conseguirds que el vapor que
impedia pasar al otro protagonista
desaparezca. Volviendo al de arriba
debes colocarte a la altura de la llave
de paso. Una vez conseguido esto,
debes cambiar de personaje y colocarte
en la tnica vélvula que no has
manipulado todavia, con lo que
romperds la tuberia y podrds escapar
por el hueco que se abre.

JOSE ENRIQUE GARCIA
MARTIN (ZARAGOZA)

La mision del «Pentagramy» consiste
en visitar los cuatro monolitos provisto
de un cubo de agua de los que se
pueden recoger en uno de los pozos de
agua bendita que se hayan repartido
por el juego; tras esto, debes soltar el
mismo en cualquier parte de la
pantalla. Al dejarlo veras como se
dirige misteriosamente al monolito y se
vierte sobre él, convirtiéndolo en uno
reluciente que apuntara al firmamento
para que se materialize el pentagrama
mégico. Después de esto, deberas
recoger los cinco Runos y llevarlos a la
habitacion del pentagrama, donde se
colocardn automaticamente.

JAVIER BAESA
(MADRID)

La mision del «Fantastic voyage» es
la de recoger las cinco piezas que
forman el micro-submarino, y que se

hallan desperdigadas por el cuerpo en

GAUNTLET '

]J. A. Rojo, natural de Briviesca,
provincia de Burgos, nos demues-
tra que los buenos programas lle-
gan hasta los pueblos més recén-
ditos de la extensa geografia his-
pénica. Ademas, se sabe el poke
de vidas infinitas:

POKE 48488,20

"
I
T

S rrrrrern

WD
oo
et

DRAGON'’S LAIR II '

Multiples y variadas han sido
las cartas recibidas haciendo alu-
sidn a este exitoso y dificil arca-
de. De entre ellas, hemos selec-
cionado los pokes mds interesan-
tes.

POKE 35766,0
POKE 39225,98:
POKE 39256,152 no repite fases
POKE 34304,0  cargar cual-
quier fase

infinitas vidas

ISCORE : 090059




el que se encuentra el protagonista. Al
mismo tiempo, debes evitar que dicho
cuerpo muera, combatiendo la
infeccion con todos los medios de que
dispongas.

LUIS ANTONIO PEREZ
(MADRID)

Para que Nosferatu siga a Lucy en el
juego del mismo nombre, debes tener
cierta habilidad. Hay que mantener
una distancia de seguridad entre los
dos personajes, ya que si Lucy muere
se acabard el juego. El sitio donde
tendras que recortar esa distancia es la
parte de las escalinatas, donde, si el
vampiro no te sigue, tendras que volver
atrds para esperarle. Una vez con Lucy
en las cercanias del dormitorio, debes
seleccionar a Van Helsing (pulsando 3),
drmale con una estaca y ajos y dirigite
al dormitorio. Alli ataca al vampiro
cuando Lucy le atraiga, verds como
Van Helsing muere en el intento; pero
no debes preocuparte, pulsa 2 para
seleccionar a Jonathan y verds un final
feliz.

LOS POKES DE LA SEMANA

«Sorcery»:

POKE 49758,201 inmunidad.
«Fantastic voyage»:

POKE 544920 infinitas vidas.
«Jet set Willy»:

POKE 35899,0 infinitas vidas.
«Robin of the wood»:

POKE 49898,0 infinitas vidas.
«Highway encounter»:

POKE 37815,201 elimina los bichos.
POKE 40736,201 anti fuego.
«Kung fu master»:

POKE 27982,0

«Pentagramy»:

POKE 45480,n n=numero de vidas.
«Bobby bearing»:

POKE 29688,175 tiempo infinito.
«Spiky Harold»:

POKE 34813,0 infinitas vidas.
POKE 37043,175 infinito tiempo.
POKE 36121,201 inmunidad.
«Misterio del Nilo»:

POKE 55469,246 infinitas vidas.
POKE 43995,0 bombas infinitas.
POKE 43933,0 balas infinitas.
«Dustiny:

POKE 52900,50

JAVIER VILLANUEVA OLLA (VALENCIA)

“DE UN SUFRIDO JUGADOR”

Cuan contento marcho sonriente,

he ahorrado,

he esperado,

poseo al fin un juego reluciente.

Llego a mi casa, enchufo el ordenador
y rezo: «Que cargue, por el Hacedor»,
contengo mi impulso

LOAD”’ *’ pulso.

Al fin, jqué impaciencia!, se carga.
Agarro el joystick ahora

y juego partida tras partida, sin demora,
pero jah!, que desazén mds amarga,
porque, ;acaso hay algo que provoque
mas rabia incontrolada, mas dolor,

mas fiereza, mas sin sabor,

que acabar antes siquiera de que el joystick toque?
(Acaso es justo, humanitario, morir, sufrir, darle y no avanzar?
iGAME OVER! PRESS KEY TO START...
Empiezo de nuevo, rezo el rosario.
Game over de nuevo, otra vez.

Lloro, lo siento

iqué tormento!

(Es que no hay nada que hacer?
Pienso, me retuerzo, carburo...

iAh! claro, en MICROHOBBY,

el que me trajo ayer Toby,

a ver TOKES & POKES. ;Si,! ahi duro.
Rapido copio el cargador,

hago LOAD, me muestro locuaz,

;ya entendido me has?

iFunciona, qué primor!

Aqui estoy, rugiendo

mato a todos los que van surgiendo,
juego y juego, el SCORE vuela

sin piedad jno tengo abuela!

Y, por fin, calma:

no se ve nada ni nadie,

ni en tierra ni en el aire,

ni un alma.

Acabé el juego, albricias,

asi que a vosotros,

que no a otros,

sinceramente: {GRACIAS!
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HERARTE

Miguel Sepulveda y Adolfo Pérez

La semana pasada presentamos un programa de aplicacion

para nvestro

sitivo hardware RAM-PAGINADA que

consiste en yn MONITOR de memoria que no consume
espacio de la RAM ordinaria y que permite analizar
comodamente cvalquier programa aunque éste ocupe foda
la memoria. Hoy analizaremos las rvfinas de la ROM que
vtiliza y la estructura de sus comandos,

Para satisfacer a los impacientes
que desean ver los programas fun-
cionar antes de saber para qué sir-
ven, publicamos la semana pasada
el listado completo de nuestro MO-
NITOR para la RAM PAGINADA. El
siguiente paso es analizar las ruti-
nas de la ROM que utiliza y los co-
mandos de que consta esta utilidad.

RUTINAS DE LA ROM UTILIZADAS

CLLINE  Reside en la direccion
0E44 de la ROM. Su
funcioén es borrar n Ii-
neas del final de la pan-
talla. El nimero n viene
dado por el contenido
del registro B.
CHOPEN Esta en la direccion
1601 de la ROM y su
funcion es abrir el canal
especificado en el re-
gistro A.
Reside en la direccion
30A9 de la ROM. Efec-
tia la multiplicacion de
los contenidos de los
registros HL y DE. El re-
sultado de la operacion
se guarda en HL.
Reside en la direccion
0984. Salva en cinta un
bloque de bytes con ca-
becera. El registro A de-
be llevar el indicativo
del tipo de datos a sal-
var.
Esta en 0556. Lee des-
de cinta lo indicado por
el registroA. SiA=1, se
lee cabeceray siA=FF
se leen datos.
Reside en la direccion
2088 de la ROM. Testea
si el valor del registro A
es un digito valido o
una letra. Retorna con
el flag carry como indi-
cativo del tipo de carac-
ter leido. Si Flag

HLPDE

SAVECR

LOADBY

ALFANU

30 MICROHOBBY

carry=1es una letra o
digito valido.

Reside en la direccion
2D18. Comprueba si el
valor del registro A es
un digito valido. Retor-
na con el flag de carry
posicionado a cero 0 a
uno dependiendo del
valor leido. Si es un nd-
mero, el carry es cero.

NUMERI

Las rutinas internas que emplea-
remos son las siguientes:

CLS Borra la parte inferior
de la pantalla.
LEECOM Es llamada desde el bu-
cle principal del Monitor
cuando el programa es
cargado. Lee los carac-
teres desde el teclado,
los imprime en la panta-
llay los almacena en el
buffer de comandos.
COMDGX Comprueba sin un digi-
to es hexadecimal.
ERR Salida de error.
PAUSA  Efectla una pausa has-
ta que una tecla es pul-
sada.
Convierte una direccion
hexadecimal ASCIl a
hexadecimal. Lee desde
el buffer de comandos
la direccion en ASCII y
la transforma en hexade-
cimal, dejandola en HL.
Lee desde el buffer de
comandos dos direccio-
nes en hexadecimal AS-
Cll y las transforma en
hexadecimal dejando-
las en BC la primera y
en HL la segunda.
Imprime los digitos del
registro HL indicados
por B.
DIGD Pasa un digito hexade-
cimal a decimal ASCIl y
lo imprime.

PASDIR

PAS2DR

PRIHL

Todas estas rutinas seran expli-
cadas mas adelante.

Otros datos utilizados han sido:
— Lavariable SEED que esta en la
posicion 23670 se utiliza para las
conversiones de ASCII a Hexadeci-
mal.

— Los comandos a ejecutar son
guardados en el buffer de coman-
dos que empieza en la direccion
#57C0.

— A partir de la direccion 3E6 del
Monitor se guardaran los registros,
direccién y contenido de los Traps,
direcciones de los SP del Basic, del
Cddigo Maquina y del actual.

EL FORMATO
DE LOS COMANDOS

Antes de pasar a ver el funciona-
miento del Monitor vamos a anali-
zar el formato de los comandos.

Un comando se compone de un
nombre (que es una letra), y unos
parametros de longitud variable.
Ademas, el nimero de parametros
puede también variar de unos co-
mandos a otros. Hay comandos que
no llevan parametros, otros pueden
llevar hasta tres. La nomenclatura
empleada en la sintaxis de los pa-
rametros es la siguiente:

CR= ENTER
d[dddd]= ndmero decimal
(de 1 a 5 digitos)
numero hexadeci-
mal (de 1 a 4 digi-
tos)
ifiii] = direccion inicial
en hexadecimal
(de uno a cuatro
digitos)
direccion final en
hexadecimal (de
uno a cuatro digi-
tos)
direccion hexade-
cimal (de 1 a4 di-
gitos)
w= valor de un byte
en hexadecimal (2
digitos)
n[nnnnnnnnn]= nombre de un blo-
que de bytes a
salvar en cinta (de
1210 caracteres)
i) = longitud en hexa-
decimal (de 1 a 4
digitos)

h[hhh]=

fifff] =

X[xxx] =

o APLICACIONEBS @20

MONITOR DE MEMORIA
PARA LA RAM PAGINADA

(n

Los parametros que aparecen en-
tre corchetes son opcionales.

COMANDOS  SIGNIFICADO

A CR Ver/Modificar
Registros.

B CR Volver el BASIC.

CCR Continuar la ejecu-

cién de un programa
desde un Trap.
Dd[ddd] CR Pasar un nimero de-
cimal a hexadecimal.
Eiiii],
flffflww CR  Poner un bloque de
memoria a un valor.
Fiiii], f[ff],
wiw, w,w]
CR Buscar configuracion
de bytes en memoria
(hasta cuatro).
Giiii, ffff,
nnnnnnnnnn|
CR Salvar un bloque de
bytes en cinta.
Hhlhhh] CR Pasa un ntmero he-
xadecimal a decimal.
| CR Cargar desde la cinta,
el primer bloque de
bytes que encuentre.
Jx[xxx] CR Pasar la ejecucion a
una direccion deter-
minada.

Kh[hhh],

hfhhh] CR Efectuar la suma de
dos nlimeros hexade-
cimales.

Lh[hhh],

h[hhh] CR Resta de dos nume-
ros hexadecimales.

Mx[xxx] CR Ver/modificar memo-
ria.

N[xxx] CR Poner o quitar Traps.
Si se especifica la di-
reccion es poner un
Traps, y si no, quitar.

Oiliii], f[fff],

I[Nl CR Cambiar un bloque de
memoria a otra direc-
cion.

Algunas consideraciones a
tener en cuenta antes de efec-
tuar cualquier operacion con el
Monitor son:

— Siempre que se vaya a
utilizar el comando de salvar un
bloque de bytes en cinta, hay
que poner el conmutador en R
para que no se pueda escribir
en la RAM.




Cuando se terminen de sal-
var los datos en la cinta, volver
otra vez a la posicion W para
poder escribir en la RAM.

— Cuando se muestren los
registros con el comando A,
saldra uno de ellos (INT) que
nos dice como estaban las in-

terrupciones. El estado de es-
tas tltimas viene dado por el bit
2. Si dicho bit esta a 1, indica
que se estaba en ENABLE, y si
esta a0 es que se estaba en DI-
SABLE. Se puede pasar de un
estado ENABLE a DISABLE o
viceversa sin mas que cambiar
el valor del bit.

DESENSAMBLE DEL MONITOR PARA LA RAM PAGINADA

1518

1526 BUCS EQU $

1538 POP AF

1548 LD  SP,{(DIRSPC) :R
ecupera stack actual.

1558 RET

1568 ;

1578 BUCSA EQU ¢ ;Salida al B
ASIC.

1588 POP AF

1598 POP AF

1488 BXX

1418 LD  HL,#2758 ;Rest
aura retorno BASIC.

1628 BX

1438 LD  SP,(DIRSPB) ;R
ecupera stack del BASIC.

1448 El

1458 RET

1468 ;

1678 *H VER Y MODIFICAR REGISTR
0s

1688 MREG EGU ¢

1498 LD  IX,DIRSPA ;:Dir
. de los regs.

1768 LD  DE,TABLAR
1718 LD B,14

1728 ;

1738 VR8  EQU ¢

1740 PUSH BC

1758 CALL CLS

1748 LD B4

1778 ;

1780 VR1  EQU- ¢

1798 LD A,(DE)

1808 INC DE

1818 RST PRI

1828 DINZ VR1

1838 PUSH DE

1848 LD L,¢IX)

1858 LD H,(IX¢1)

1840 CALL PRIHL2 ;Imrime
contenido regs.

1878 CALL LE2

1888 LD A,(DE)

1898 CP  CR ;? Se canbi
a el contenido ?

19688 JR  Z,VR2 ;NO
1918 DEC DE

1928 CALL PASDIR ;Lee nu
evo contenido.

1938 LD (IX,L

1948 LD (IX¢1),H ;Camb
ia contenido

1958 ;

1948 VR2  EQU $

1978 DEC IX

1988 DEC IX

1998 POP DE

2008 POP BC

2818 DJNZ URE

2028 RET

2638 *H PASA UN NUMERD DECIMAL
A HEXADECIMAL

2648 DECIM EQU $

2058 INC DE

2868 LD A.(DE) :Busca
unidad

2878 CP LR

2688 JR  NZ,DECIM

2898 DEC DE

21688 LD HL,B

2118 EXX

2128 LD DE,1

2138 EXX

2148 ;

2156 DCB  EQU $

2168 LD A, (DE)

2178 DEC DE

2188 CALL NUMERI ;Comrue
ba si es numerico

2198 JR  C.DC2

2208 AND H6F

2218 BX

2228 LD LA

2238 LD H,B

2248 CALL HLPDE ;Multipl
ica el digito por DE

2258 PUSH HL

2248 LD HL,18

2278 CALL HLPDE ;Multipl
ica DE por 18

2288 EX DE,HL

229 BX

2388 POP BC

2318 ADD HL,BC ;Suma ul
timo valor

2328 JR DCB

2338 ;

2348 DC2  EQU $

2358 CALL PRIHL! :Imprim
e el valor en hex.

2348 JP  PAUSA

2378 *H PONE UN BLOGUE DE MEMOR
1A A IN VALOR.

2389 PONBLO EQU $

2398 CALL PASZDR ;Direc.
inicial final.

2488 PUSH BC

2418 PUSH HL

2428 CALL PASDIR :Valor
a poner

2438 b AL

2448 POP HL

2458 POP DE

2448 AND A

2478 SBC HL.DE

2488 JP C,ERR

2498 LD B,H

2568 b C,L

2518 LD H,D

2528 LR

2538 INC DE

2548 LD ¢HL),A ;Pone v
alor en el 1, byte.

2550 LDIR

2548 RET

2578 *H BUSCA UNA CONFIGURACION
DE BYTES.

2588 BUSCA EQU $

2598 CALL PAS2DR ;Direc.
inicial y final.

2600 AND A

2618 SBC HL.BC

2628 PUSH BC ;Origen.
2638 PUSH HL ;Longitud.
2648 LD  IX,BUFFER
2458 LD B,8

2668 ;

2676 BS®  EGU ¢

2688 CALL PASDIR

2698 LD (IX,L ;6uarda
los bytes a buscar.

2788 INC IX

27218 INC B

2728 cP CR

2736 JR  NZ,BSB

2748 ;

2756 BS2  EQU ¢

2748 b D0,B

2778 POP BC :Longitud.
2788 ;

2798 BS4  EQU ¢

2808 POP HL ;Origen.
2818 b ED

2828 LD  IX,BUFFER
2838 LD A0

2848 INC IX

2858 CPIR ;Busca el prim
er caracter

2848 RET PO

2878 PUSH HL

2888 ;

2898 BS6 EQU $

2968 DEC E

2918 JR 2,BS8

2928 LD A (X

2938 INC IX

2948 CP  (HL) :Compara
el resto

2958 JR  N2,BS4

2948 INC HL

2978 JR BS4

2988 ;

2996 BS8  EQU ¢

3000 CALL CLS

3818 POP HL

3028 PUSH HL

36838 DEC HL

3048 CALL PRIHL2 ;Imprim

e direc.
3856 CALL PAUSA
3048 JR BS4

3878 *H EJECUTA UNA RUTINA EN C
M POR LA DIREC. DADA.
3888 SALTA EQU ¢

3898 CALL PASDIR ;Direc.
de ejecucion,
3188 JP (HL)

3116 *H PASA DE HEX. A DECIMAL.
3120 HEXAD EQU $

3138 LD A"

3148 RST PRI

3158 CALL PASDIR ;Numero
a pasar,

3148 LD  DE,ND8FB

3178 CALL DIGD ;Divide p
or 16,6688

3188 LD DE,HFC18

3198 CALL DIGD ;Divide p
or 1688

3200 LD  DE,AFFSC

3218 CALL DIGD ;Divide p
or 188

3228 LD E,¥Fé

3238 CALL DIGD ;Divide p
or 18

3248 b AL

3258 ADD A,"8"

3248 RST PRI ;Imprime u
nidad

3278 JP  PAUSA

3288 *H SALVA "CODE" EN CINTA.
3298 SALVA EQU ¢

3308 CALL PAS20R

3318 PUSH BC

3328 PUSH BC ;Origen.
3338 AND A

3340 SBC HL,BC

3358 INC HL

3360 PUSH HL ;Longi tud.
3378 LD A3

3388 LD (¢DE),A ;Indica
dor de BYTES

3398 PUSH DE

3408 LD B,

3410 ;

3428 SALe EQU ¢

3430 LD A,(DE)

3448 CP  CR :Halla long
. del nombre

3458 LD =A%

3440 R 2,52

378 INC DE

3488 DINZ SALS

3490 INC B

3568 ;
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MENUS
DE SELECCION

Quisiera saber como puedo dar
una tecla y que aparezcan una pa-
labras, por ejemplo asi:

ELIJA
1) NATURALES
2) LENGUAJE

Y si pulso “1” y ENTER que sal-
ga:
A) ELECTRICIDAD
B) LEY DE CULOMB
C) FORMULA DE INTENSIDAD

Y luego teclear “A” y que me sal-
ga lo que le corresponda; y asi su-
cesivamente.

Victor CORTES-Palencia

W Esta forma de funcionamiento se
demonima «seleccion por mentis» y
es una de las formas mas corrien-
tes de trabajar, ya que permite que
el programa vaya guiando al usua-
rio. Le explicaremos, genéricamen-
te, como hacer un menu de selec-
cion:

Supongamos que su ment ha de
constar de tres opciones numera-
das como “1", “2" y “3”. La parte
del programa que procesa la opcion
"“1" estara a partir de la linea 1000,
la que procesa la opcién “2”, a par-
tir de la 2000 y a correspondiente
ala opcion “3" a partir de la 3000.
En principio, hay que hacer un CLS
e imprimir las opciones en pantalla
de la forma habitual (con PRINT). A
continuacion, se entra en un blucle
que lee la tecla pulsada y, si se con-
firma con ENTER, salta a la linea

. correspondiente:

100 LET a$=INKEY$
110 IF a$ < “1” OR a$ > “3" THEN

- GOTO 100
. 120 LET a=CODE INKEYS$

130 IF a < > 13 THEN GOTO 100
140 IF a$="1" THEN GOTO 1000
150 IF a§ = "2" THEN GOTO 2000
160 GOTO 3000

Mas sencillo (aunque menos ele-
gante) es hacerlo con un INPUT:

100 INPUT a

110 IF a=1 THEN GOTO 1000
120 IF a=2 THEN GOTO 2000
130 IF a=3 THEN GOTO 3000
140 GOTO 100

Si, como en nuestro ejemplo, ha-

. ce empezar las rutinas en nimeros

de linea equidistantes, puede sim-
plificar algo la seleccion:

100 LET a$=INKEY$

1101F a$ < “1”OR a$ > “3” THEN
GOTO 100

120 LET a=CODE INKEY$

130 IFa < > 13 THEN GOTO 100
120 GOTO 1000 *VAL a$

ERRORES

En el nimero 116 de vuestra re-
vista, en el juego «Pequeweque» hay
una duda: en la linea 3200, casi al
final, hay unas comillas solas des-
pués de un punto y coma.

En el nimero 120, en el programa
«lce Block», en la linea 1035 des-
pués del 2.° comando LET, no se ve
a qué es igual la R.

En los programas que publicais,
cuando hay un espacio en blanco
entre comillas, ;a qué hay que dar-
le, a la barra espaciadora o al cua-
drado transparente que hay en gra-
fico?

¢Como se pone el Dump y el nu-
mero de bytes después de un lista-
do en Codigo Maguina?

Alfonso SANCHEZ-Cadiz

W Efectivamente, en el nimero 116
Se produjo un error de reproduccion
en el listado del programa. En foto-
mecanica nos eliminaron una linea
pensando que estaba en blanco
cuando, en realidad, contenia infor-
macion y, lo que es mas grave, no-
sotros no nos dimos cuenta. Pedi-
mos disculpas a nuestros lectores
y pasamos a subsanar el error: a
continuacion de las comillas van 32
espacios y otras comillas de cierre,
es decir, se imprime una linea en
blanco.

En el numero 120, programa «lce
Block», linea 1035, el valor que to-
ma R es “X"; es decir, el comando
es: LET R=X. Algunos ejemplares
salieron con un «borron» rectangu-
lar encima de la “x”.

Cuando hay un espacio entre co-
millas, es indiferente emplear el ca-
récter 32 6 el 128; aunque recomen-
damos que se use el 32, ya que se
imprime algo més deprisa.

Al terminar de teclear un progra-
ma en C/M utilizando nuestro Car-
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gador Universal (MICROHHOBY Se-
manal, nimero 112) hay que selec-
cionar la opcion “DUMP” (pulsando
ENTER y luego “D") y dar la direc-
cion que indicamos como direccion
de volcado. Cuando se vaya a sal-
var el cddigo objeto, se indican co-

mo numero de bytes, los que figu-

ran al pie del listado.

“EDITEXT”

Una vez introducido el listado del
cargador de Cddigo Maquina del
programa «Editext» publicado en
los numeros 13 y 14, y al hacerlo
funcionar me da error en el bloque
3. (Me podrian decir cual es este
error?

José L. GARROTE-Madrid

M En el programa «Cargador de Co-
digo Méquina para Editext» publica-
do en el nimero 13, se deslizo un
error que fue, posteriormente, corre-
gido en el numero 17. El error se en-
cuentra en la linea 3050: el carac-
ter que ocupa el lugar 63 dentro de
la cadena debe ser una “A” en lu-
gar de una "“E”. De nuevo, pedimos
disculpas a nuestros lectores por
este error.

CONEXION
DE VIDEQ

Poseo un Spectrum 128 K y me
gustaria conectarlo con un graba-
dor de video. ¢Podria conectarlos
mediante la salida RGB del 128 K?
Si esto es posible, ¢qué necesitaria
para hacerlo?

Vicente S. LOPEZ-Alicante

B Los grabadores de video domés-
ticos suelen tener la entrada de vi-
deo de tipo compuesto, por lo que
no es posible conectar a partir de
una salida RGB (al menos, no lo es
Si no se dispone de un adaptador).
La forma mds sencilla de hacer la
conexion es por radio-frecuencia y,
ademds, suele dar buenos resulta-
dos, ya que los sintonizadores de
los videos suelen ser de mejor call-
dad que los de los televisores. En
teoria, por la pata 1 del conector del
Plus 2 se puede sacar senal de vi-
do compuesto, aunque es de cali-

dad bastante baja; si lo desea, ha-
ga la prueba; los resultados depen-
derén de la sensibilidad del graba-
dor de video.

EDITAR TEXTOS

Me gustaria saber si, con unos
cuantos comandos sencillos, podria
editar textos en pantalla y hacerlos
imprimir por una impresora.

B. CARRO-La Coruna

W Por supuesto, con un ordenador
es posible editar textos en pantalla
e imprimirlos por una impresora. Lo
que ocurre es que, para eso, hace
falta un programa denominado
«procesador de textos». Puede op-
tar por escribirselo usted mismo o
por adquirir cualquiera de los que
se venden comercialmente para
Spectrum (Tasword, The Writer,
TLW, etc.). También puede copiar el
que nosotros publicamos en los nu-
meros 13 y 14; no tiene las presta-
ciones de los comerciales, pero tal
vez le sea suficiente.

El mayor problema de los proce-
sadores de textos es adaptarlo a Ia
impresora que vaya a utilizar. Nues-
tra recomendacion es que lo prue-
be en la tienda (si opta por uno co-
mercial) con una configuracion
idéntica a la que vaya a utilizar en
Su casa.

PLUS 2

Tengo la intencion de comprarme
un Spectrum + 2y tengo varias du-
das sobre su compatibilidad con el
interface | y la unidad de microdri-
ve que poseo.

En primer lugar, me gustaria sa-
ber si la salida RS-232 que tiene el
Plus 2 es la misma que posee el in-
terface |. En caso afirmativo, ;exis-
te algun tipo de incompatibilidad?

Por otro lado, he leido el articulo
del numero 115 sobre técnicas de
«overlay» en el Plus 2, y no me ha
quedado muy clara la sintaxis a uti-
lizar para cargar desde microdrive
un programa utilizando el Disco-
RAM. ¢Podria ser, por ejemplo:
MERGE !*”m”;1;"nombre”?

David MULET-Barcelona

M De entrada, el interface | es to-
talmente compatible con el Plus 2,
tanto en modo 48 K como en 128 K
silo que desea es conectar el inter-

T Ty




P

face | al Plus 2. En este caso, le re-
comendamos que utilice la salida
RS-232 del interface | ya que es mds
versatil que la del Plus 2.

Otro tema es si desea conservar
su 48 K y conectar ambos entre si.
En principio, ambas salidas serie
pueden ser conectadas para trans-
ferir datos de uno a otro ordenador;
pero existen algunos problemas
que comentamos a continuacion:

1.°) El conector que lleva la sali-
da serie del interface | corresponde
al utilizado en Inglaterra para la co-
nexion de teléfonos. En este pais re-
sulta muy comun, pero en Espana
se hace extremadamente dificil en-
contrarlo. La solucion a este proble-
ma es abrir el ordenador y hacer las
conexiones directamente sobre el
circuito impreso o sustituir el co-
nector por otro uso mas comun en
Espana.
2.°) Se produce un filtrado de co-
digos y expansion de «Tokens» a la
salida, lo que hace dificil el envio de
datos. Este problema se puede re-
solver con algunas modificaciones
Software que publicaremos proxi-
mamente.
3.°) También se hace un filtrado
de cadigos a la entrada. Este pro-
blema es de mas dificil resolucion
ya que no queda mas remedio que
reescribir todo el software de recep-
cion por RS-232 y ubicarlo en una
zona de RAM que no esté compar-
tida con la pantalla.
4.°) En teoria, la salida RS-232
del Plus 2 no puede operar a 19200
baudios, aunque existe un truco pa-
ra «engafar» al ordenador y permi-
tirle trabajar a esta velocidad; tam-
bién publicaremos proximamente
este «trucon.
Si se decide a hacer la conexion,
debera unir las patas de la siguien-
te forma:

PLUS 2 INTERF. 1
1 GND a 7 GND
2 TXD a 3 RXD
3 RXD a 2 TXD
4 DTR a 5CTS
5CTS a 4 DTR
6 +12V. (sin conectar)

No es posible cargar directamen-
te del microdrive al Disco-RAM. La
forma de hacerlo es cargar primero
en memoria y transferir luego al
Disco-RAM:

*  LOAD *"m’:1;"nombre”
SAVE !"nombre”

IMPRESORA Y DISCO

Dispongo de una imprésora Brot-
her modelo M-1109, con interface

Centronics de Indescomp y una uni-
dad de disco Timex de Invesdisc.

El problema consiste en que no
puedo utilizar al mismo tiempo los
dos periféricos, ya que ambos van
conectados en el slot trasero del
Spectrum. Segun el manual de ins-
trucciones de la unidad de disco,
cuando se utiliza una impresora con
salida en paralelo se debe utilizar
un dispositivo que ellos llaman «T».
Desearia que me indicaseis donde
puedo conseguir este dispositivo,
ya que Investrénica, segun mis no-
ticias, no lo tiene.

En el nimero 125 de Ia revista
hay un anuncio, dentro del consul-
torio, que se refiere a un interface
multiuso llamado Disciple. ;Puede
servir?

Juan MARTIN-Bilbao

M £l dispositivo «T» al que se refie-
re el manual es un «duplicador de
slot»; es decir, un conector «hem-
bra» unido a dos conectores «ma-
cho» que permite enchufar dos dis-
positivos que no posean prolonga-
cion de slot. Su problema, evidente-
mente, no es ése, ya que el interfa-
ce de impresora si lleva prolonga-
cion de slot y siempre podria conec-
tar el disco detrds de él. Sin embar-
go, no funcionaria porque se trata
de periféricos incompatibles.

El Disciple al que usted hace re-
ferencia es un interface que permi-
te conectar una unidad de disco, im-
presora Centronics, dos joysticks y
red local, ademas de tener prolon-
gado el slot. Por supuesto, este in-
terface resolveria su problema y,
ademas, le serviria la misma unidad
de disco Timex; aunque ya no nece-
sitaria el interface Invesdisc ni el de
impresora. Por supuesto, es la me-
Jor solucion, aunque tendria que ha-
cer el desembolso adicional de
comprar el Disciple; pero lo cierto
es que su precio no resulta elevado
en comparacion con las prestacio-
nes de que dispone.

SCREENS

¢Tiene algin uso la sentencia
SCREENS, ademas de para salvar
pantallas?

Francisco PRIETO-Madrid

B Efectivamente, SCREEN$ es
también una funcion. Su sintaxis es:
LET A$=SCREENS lin,col

Donde «lin» y «col» representan la
linea y columna de las coordenadas
en baja resolucion de una determi-
nada posicion de pantalla. Lo que
retorna la funcion es el caracter

contenido en esa posicion o un es-
pacio si no hay ninguno. También
se retorna un espacio si lo que hay
es un cardcter grafico, por lo que la
funcion tiene escasa utilidad en la
programacion de juegos.

ASSEMBLER

Me gustaria saber como se pue-
den cargar programas de este tipo:

220  ORG 63800
230 ENTS
240 DI

250  CALL GUARDA
(,Que es un listado ensamblador
y para qué sirve?
Jordi SORIANO-Barcelona

B Precisamente, el listado que nos
indica estd escrito en lenguaje «As-
sembler» (en castellano, ensambla-
dor). Este lenguaje es la traduccion
directa del Codigo Maquina a abre-
viaturas entendibles por los huma-
nos (nemoénicos). Para escribir un
programa en lenguaje Assembler,
es necesario disponer de un ensam-
blador.

Un ensamblador es un programa
que se encarga de traducir a Codi-
go Maquina un listado escrito en
lenguaje Assembler. Normalmente,
suelen incluir un editor que permi-
te escribir el codigo original (deno-
minado cddigo fuente).

“HISOFT
DEVPACK”

¢Como puedo pasar el ensam-
blador/desensamblador GENS3M,
MONS3M de Hisoft desde cinta a
microdrive?

Ricard FERRAN-Tarragona

B Los dos programas que compo-
nen el «Devpack» de Hisoft vienen
sin proteger, por lo que no resulta
en absoluto dificil pasarlos a micro-
drive. Para ello, ejecute las siguien-
tes operaciones:

1.9) Ejecute: CLEAR 29999.

2.°) Ejecute: LOAD ""CODE 3e4.

3.9 Coloque en el cassette la
cinta que contiene el GENS3M.

4.°) Cologue un cartucho forma-
teado en el microdrive.

5.°) Ejecute: SAVE *’m";1,”
GENS3M”CODE 3e4, 9047.

6.°) Ejecute: LOAD "'CODE 3e4.

7.°) Coloque en el cassette la
cinta que contiene el MONS3M.

8.°) Ejecute: SAVE
**m”:1,"MONS3M’CODE 3e4,5800.

A partir de este momento, podra
cargarlos desde microdrive de la
misma forma que lo haria desde
cinta. La clave, como verd, estd en
salvar el programa antes de arran-
carlo por primera vez, para que se
salve la tabla de reubicacion.

COMPATIBILIDAD

Dentro de muy poco voy a com-
prarme el Spectrum Plus 2 y me
gustaria que me respondierais a es-
tas preguntas:

1. ¢Todos los programas de 48 K
son compatibles con el ordenador
que me voy a comprar?

2. ¢Cémo se pasa de modo 128
K a modo 48 K y viceversa?

Antonio ORTIZ-Barcelona

B £/ Plus 2 tiene garantizada la
compatibilidad en modo 48 K, ya
que la ROM es idéntica a la del
Spectrum 48 K. Algunos programas
correran también en modo 128 K,
aunque otros daran problemas.

El'modo 128 K 0 48 K se seleccio-
na por un menu de barras cuando
se arranca el ordenador. También
es posible pasar de modo 128 K a
modo 48 K tecleando el comando:
SPECTRUM. Sin embargo, una vez
en este modo, es imposible retornar
amodo 128 K, ni siquiera desde Co-
digo Maquina, ya que el registro de
paginacion queda bloqueado por
hardware (evidentemente, se puede
volver a modo 128 K “RESETeando”
el ordenador).

“NONSENSE IN BASIC”

Al intentar hacer un «Dump» en la
direccion 46000 con el «Cargador
Universal de Codigo Maquina», el
ordenador emite el informe: “C Non-
sense in Basic, 9015:1”. He revisa-
do la linea 9015 y esta perfecta.
¢Qué puede pasar y qué puedo ha-
cer?

Ricardo CHICO-Toledo

W £l error “Nonsense in Basic” es
producido por la funcién VAL al en-
contrarse una expresion inevalua-
ble. Podria ocurrir que él listado que
intenta volcar contenga una letra
que no sea de la «A» a la «F», pero
este error hubiera sido detectado
durante la edicion. Por tanto, el
error solo puede estar en la linea
100 donde se inicializan los valores
de A, B, C, D, Ey F para permitir la
conversion posterior. Revise esta Ii-
nea ya que el error estd en ella, con
toda seguridad.
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o DESEO intercambiar tru-

cos, ideas, informacion, etc., con
usuarios del Zx Spectrum. Si te in-
teresa no dejes de escribir a Ruben
Herrero Angulo. Arenal, 105, 1.°. Tel.
(947) 313561 (de2a3yde930a
10,30). Miranda de Ebro (09200 Bur-
gos).

& URGE vender ordenador
Zx Spectrum Plus, con fuente de ali-
mentacion, 2 manuales, libro Basic
Microhobby, interface de joystick

Kempston, cinta de demostracion y
6rgano Casio VL-Tone. Todo por s¢-
lo 28.000 ptas. (negociables). Intere-
sados escribir a Roberto Martinez.
Avda. Fernandez Ladreda, 8, 6.2 A.
Tel. (987) 25 28 31. 24005 Ledn.

e VEN DO Zx Spectrum 48

K con fuente de alimentacion, ca-
bles, cinta de demostracion, manual
en castellano, junto con interface
programable dk'Tronics, cassette
Questron y joystick QSII. Todo por
23.000 ptas. Regalo el libro Basic
para nifios. Interesados escribir a:
Mariano Barbasan, 11. 6.° izda. Tel

(947) 45 67 78. Zaragoza. Preguntar
por Luis.

e VENDO Spectrum Plus Il

con cassette incorporado, lleva in-
troducido las dos salidas de joys-
tick y la de la impresora, con su
transformador y libro de instruccio-
nes. Contiene garantia hasta julio
del 87, con solo tres meses, y por
una diferencia de 30.000 ptas. Inte-
resados escribir a Damian Candel
Tornero. Ricosol, parcela 56. Tel.
(968) 67 01 37. Archena (Murcia).

e VENDO spectrum 48 K

con accesorios, dos manuales, te-
clado Saga-1, cassette especial, in-
terface, joystick Quick Shot Il, revis-
tas sobre el tema y un libro con 18
programas. Todo por sélo 30.000. In-
teresados escribir a Carles. Mallor-
ca, 84, 5.°-1.2, Tel (93) 23073 61.
08029 Barcelona.

e VEN DO chips de memo-
ria Ram para ampliar el Spectrum
de 16 K hasta 48 K. El precio es de
4.000 ptas. Interesados escribir a
Juan Carlos Aspillaga Atucha. Pe-
dro Muro, 4. 3.° drcha. Tel. (94)
67104 72. 48480 Arrigorriaga.

® CAM B|O emisor/recep-
tor Belio I5W Am y Fm de 144/146
Mhz. Fecuencimetro digital hasta
600 Mhz y Walkie-Talkie Sales Kit
144 Mhz en Am. Por emisor/recep-
tor 27 Mhz con Am/Fm/Ssb/Cw 0
unidad de disco Opus Discovery.
Rafael Juan Biedma Barceld.
Ausias Mach, 2.°. Onil (03430 Ali-
cante).

e VENDO Spectrum 48 K

con todos los cables, transformador
y libro de instrucciones, por 12.000

ptas. Interesados contactar con An-
tonio Pérez-Gieb Garcia. Avda. An-
dalucia, 64, 5.° D. Tel. 25 49 36. C&-
diz. Llamar a partir de las 7 de la tar-
de.

e VENDO Zx Spectrum Plus

con su embalaje, cables, alimenta-
dor, interface |, dos manuales, dos
unidades de Microdrive, Zx Transta-
pe Il (para hacer tus copias de se-
guridad en cinta, microdrive o dis-
co), interface tipo kempston, Quixk
Shot 1. Todo por sélo 44.000 ptas.
Interesados contactar Ramén Fer-
nandez Cebey. La Peregrina, 7. Tel.
88 31 98. Bertamirans-AMes. Santia-
go de Compostela (15864 La Coru-
fia). Solo para Galicia.

@ CO MP RO interface Trans-

tape-3 o Digital Sound Sampler por
4,000 ptas. Cambio también un QL
por un ordenador. Amstrad sin mo-
nitor, un Commodore 64 K con da-
taset, o por un MSX 64 K. También
vendo un érgano Casio VL Tone por
4,000 ptas. Interesados escribir a Je-
siis Hernandez. Apartado de Co-
rreos, 7.025. Madrid.

REPARAMOS TODOS

LOS SPECTRUM

Absolutamente todos

Si tienes algun problema con tu Spectrum, sea del modelo que sea, traelo a HISSA

iSe acabd el problemal

En HISSA reparamos ordenadores Spectrum desde que se vendid el primero
en Espana. Nadie tiene nuestra experiencia. ;Cudl es tu Spectrum? 16, 48, 128... Plus
Plus+2... Invesplus... No te compliques. Nosotros fe lo reparamos. Tenemos, como
siempre, los repuestos originales y la mano de obra mds especializada

En HISSA... reparar BIEN es lo nuestro.

C/ Paris, 211, 5B C/ Ramén y Caijal, 20, 1° lzqda
Tels. (93) 237 08 24/237 09 45 Tel. (981) 28 96 28
08008 BARCELONA 15006 LA CORUNA
C/ Gordoniz, 44, 4° Dcha. Dpeho. 5° C/ San Sofero, 3
Tel. (94) 431 91 20 Tel. (91) 754 31 97/754 32 34
48009 BILBAO 28037 MADRID

C/ Huevar, 2, 1° Dcha
Tel. (956) 33 04 71
JEREZ DE LA FRONTERA

1€
Tel. (958) 26 15 95
18006 GRANADA

P° de Ronda, 82,

C/ Alameda de Colon, 36, 32, 1° bis
Tel. (952) 21 93 20
MALAGA

C/ Carfagena, 2, Entresuelo A
Tel. (968) 2118 21
30002 MURCIA

C/ Gral. Elorza, 63, 1°8
Tel. (985) 21 88 95
34004 OVIEDO

C/ General Riera, 44, 1K
Tel. (971) 20 87 96 Edificio Ponent
PALMA DE MALLORCA

C/ Hermanos del Rio Rodriguez. 7 bis
Tel. (954) 36 17 08
41009 SEVILLA

Avda. de la Constitucion, 117 Bajo
Tel. (96) 366 74 43
46009 VALENCIA

C/ Gamazo, 12, 2°¢
Tel. (983) 30 52 28
47004 VALLADOLID

Travesia de Vigo, 21 Entresuelo A

Tel. (986) 37 78 87
36006 VIGO

C/ Pintor Teodoro Doublang, 51
Tel. (945) 23 00 26
01008 VITORIA

C/ Atares, 4, 5°D
Tel. (976) 22 47 09
50003 ZARAGOZA



La Musica del verano
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También puedes
suscribirte por tel
(91) 734 65 00
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Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de creédito.
— Un nimero mas, gratis
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— de realizar el pago aplazado,
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Las pasadas Nawdades DINAMIC iba
a lanzar al mercado el mejor programa
de basket de la historia. ¢Qué sucedié?
Os preguntaréis que hemos hecho
durante todo este tiempo. Pues os lo
diremos: trabajar, trabajar mucho,
volcando nuestro mayor esfuerzo e
ilusién en un proyef?to que sdlo tenia
un fin:

OFRECER LO MEJOR

iPor fin lo hemos conseguido!, nuestro
, suerio se ha hecho realidad.

fora puedes disfrutar de una
simulacién deportiva de
baloncesto que:

| INCORPORA

La posibilidad de uno o dos jugadores.

tres niveles de juego:. Novato,
amateur y NBA.

PERMITE
Tzro tiro de 6,25, tapon, interc
. robo de baldn 8 tipos de
| | estrategias de juego diferentes y
__ estadisticas de potcentaj v ‘

atrés fuera, personaI en ataque,
- personal en defensa.’ i
 OFRECE |

' de todas las ju adas de |
Mgedzante ] a, e;, tina de
i6n para vol a vbr ]ugada --f
ompleta nq) A
té? ¢ |

dor ue, |

,1__.

ANO IV . NIINM 1132



