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Canarias, Ceuta y

ﬁl.ﬂ‘l’olg\; Melilla:

Del 14 al 145 ptas. Sobre-
20 de tasa aérea para
Julio Canarias: 10 ptas

{REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

4 MICROPANORAMA.

8 PROGRAMAS MICROHOBBY. Dardos.
12 NUEVO. Last Mission. Game Over. Kat Trap.
16 TOKES & POKES.
‘ 18 UTILIDADES. Photogram,
23 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Spirits.
24 HARDWARE. La memoria paginada del 128 (I).

26 CLUB. 2 ;

2T TRuces. :
B NcacioN, Lss partcularidades del Plus-2 (I, st S
3 2 Spectrum
CONSULTORIO. 2oma funcion
3 4 : la memoria
OCASION. paginada del
128 K.

i cal ‘ ado y la forma de pago elegida

entre las tres modalidades que explicamos a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

 Enviando talén 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 Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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LONDRES

- Lo semano posada, Amstrad dio o conocer ¢ los medios de
comunicacion informacién detoallada acerca de su nueva gama
PC 1640 —futuros sucesores de los PC 1512—, los cuales serdn
anzados ol mercado britdnico y europeo en general el préximo afio.
Este ordenador ha sido presentado al publico por primera vez en la
exhibicion COMDEX en Atlanta, EE. UU., y en contra de los rumores de
que éste tendria como base el procesador INTEL 80286, se ha podido
comprobar que, definitivamente, utiliza el chip 8086.
Ofro detalle a tener en cuenta, aunque éste estd referido principalmente
al tema comercial, es que el PC 1640 se venderd en tiendas de
ordenadores especializadas en lugar de hacerlo a través de grandes
almacenes, como en el caso del PC 1512, Esto parece indicor
cloramente que el PC 1640 va dirigido o un usuario més profesional
que el PC 1512, y serd interesante ver el precio ol que Amsirad lonzard
lefinitivamente este ordenador
a como fuere, lo que parece sequro es que Amstrad, ahora que
see una amplio gama de ordenadores, estd dispuesta a ofrontar
nuevamente la aventura americana y que infentard colocar sus
productos en el dificil pero suculento mercado de los EE. UU.

I

N Q

QO @ @

Mastertronic, después de haber ganado a Ariolasoft la dura

pugna por la consecucién de los derechos en exclusiva de
distribucién en el Reino Unido de los consolas de videojuegos Sega,
se muestra extremadamente optimista sobre el futuro de dichas
maquinas, asi como de sus juegos en cartucho.
Uno de los aspectos mas conflictivos a la hora de predecir el éxito de
estas consolas es que se especulaba con que el precio de los cartuchos
deberio ser excesivamente elevado paro el tipo de usuarios @ los que
estdn destinados. De esta forma, aunque Mastertronic ha hecho
enorme esfuerzo para abaratar los costos, se ha anunciado que los
juegos costardn entre 15 y 25 libras, cifra que, aungue no representc
ina cantidad excesivamente elevada, si es considerablemente superior @
juegos convencionales para ordenador.
En un principio, se publicardn 12 de los 30 titulos que ya existen para
: onsolas, aunque por el momento sélo se han completado
definifivamente cuatro de ellos: «Choplifter», «Qutrun», «Space
Harrier» v «Zaxxon».
Sin embargo, Mastertronic no es lo Unica firma que estd interesada er
estas consolas, pues actualmente existen ofros compefidores que luchan
a captura del mercado briténico de este tipo de juegos, como es el
de Atari, que posee el sistema XE Mattel y que ha firmado
ntemente un contrato de distribucién para las unidades Nintendo (lo
mds prestigioso fobricante de consolas joponesa).
Lo lucha estd abierta y fodos competirdn por hacerse con la mayor
parte posible de este arriesgado negoci

n

0.

Mastertronic también es la protagoniste de esta curiosa
noticia, con lo que se demuestra no sélo el buen momento
condmico que estd atravesando la popular compaiia briténica, sino
ién que los casos de software pueden tener importancia en otros
s completamente ajenos a la programacion, en este caso en e
rte.
Esto anécdota tuvo lugar hace algunas semanas, cuando el piloto de
carreras britanico Andrew Ratcliffe vio como en el dltimo momento
su firma patrocinadora suspendia por motivos econémicos su
participacion en Las 24 Horas de Le Mans.
mo Ratcliffe hobia visto en los comercios que Mastertronic
un juego que simulaba el desarr coches,
a colaboracién y el apoyo de dicha firma.
ado definitivo es que Andrew Ratcliffe pudo situar su vehiculo en

lo parrilla de salida de ton prestigiosa prueba automovilistica.

ALAN HEAP
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LA VUELTA DE
SWEEVO CON

HEIR

Sweevo, el popular protagonista del juego de
Gargoyle Games «Sweevos's World», vuelve con
nuevas aventuras en el programa «Hydrofool».

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

En esta ocasién, Sweevo se va a ver envuelto en una
auténtica aventura de espeleo-buceo en la que
debera recorrer los mds recénditos rincones de un
gigantesco acuario llamado Deathbowl con el fin de
encontrar sus cuatro tapones principales para
vaciarlo. Cada uno de estos tapones se activa por
medio de objetos especiales que, bien se hallan
dispersos por el acuario o bien estdn en poder de
alguno de sus habitantes.
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concurso basado en el juego «Expre

i onsiste
U'SC; Gn?édr'nuchos de vosotros Y2 Sab’e“‘sﬁg};ﬁgg?ﬁ?eztada en
0 LR
cion artistico- an:
e OV st 2
f‘ S :?Jt: grsn ?:c%\itét;amos en el nﬁmeg:‘ 3‘3:(1 t%,es ?\lcl) o iefe
i bases cOrresp : ebido |
Sin embargo, en 48 de los trabajos, 1 cual, deo
renciaala fecha limite de entresJ?i ser pro\ongada hasta el dia 1

ianes de verano, Va
a las vacacioné .
ion, junto a algunos

iembre. i
deé:%ts‘?e die df ;\ ‘fmcﬁgﬁéam, se reuniran pa- |
ilustradores habituale i
(rj: L(:Zg;ir al flamante ganador del concur

: |
Manos a la obra y... isuerte!




“"Hidrofool'' es una videoaventura 3D de rapido
desarrollo dotada de una considerable cantida de
pequefios detalles que le imprimen un caracter
verdaderamente simpatico y divertido.

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

COMMODORE
SE ESTABLECE
EN ESPANA

La conocida compaifa americana de computadores domésticos y ordenadores
profesionales COMMODORE, se ha establecido en Espaiia como subsidiaria de
COMMODORE Internacional.

COMMODORE llegé a un acuerdo con el anterior concesionario de Microelectrénica y
Control, S. A.. haciéndose cargo de sus activos, asi como de la estructura existente.

A través de su concesionario anterior, COMMODORE logré una importante penetracion
en el campo de los computadores domésticos, con un parque de 110.000 unidades
vendidas en Espana. Ahora, la estrategia de la compaifa se dirigird a ampliar la base
de usuarios con medidas tales como dréstica reduccién de los precios de venta (entre el
20 y el 35 por 100), potenciacion de la red de distribuidores y una gran cobertura de
servicio técnico, con puntos de asistencia extendidos por todo el pais.

Al mismo tiempo, se va a prestar una atencion especial al &rea de Software, con el fin
de que puedan estar disponibles para los usuarios una buena parte de los més de
veinte mil programas que han sido desarrollados por casas de Software, en todo el
mundo, para computadores COMMODORE.

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

En breve plazo, lanzaré los nuevos AMIGA 500 y AMIGA 2000, equipos de 32 bits,
multiusuario v con gran capacidad de graficos, que comienzan en un nivel de precios
muy bajo, situado en los computadores domésticos.

SHP 2
HE e
1| 4/=|SABOTEUR ILI. Durell oo
2| 4/T |[EXPRESS RAIDER. U.5.Gold |@|e (@@
3 111 MARTIN. Do ofojofs
4| 5|1 [ENDURO RACER. Actvison |@|e|e|e®
5| 4| |HEAD OVER HEELS. Oceon (@ |0 (0@
6 3l:;NA$PECTOR -
DGET. Software Proyects
7| 3|1 [SPIRITS. Topo-Soft oo
8/17|{ ARMY MOVES. Dinamic elele|e
9111|{ ]ARKANOID. Oceon elejofe
10{13( T |SUPER SOCCER. Imagine elole|e
11{18| 1 |GAUNTLET. U. S. Gold 00
1213| T [EXITOS KONAMI. Imagine |®
13{13| T [FIST 1. Melbourne House 00
14{13| | ILEADERBOARD. Imagine eeofoe
B CRIR T s s [*[][®
16(23|! |COBRA. Ocean oo
17/14|T [BREAKTHRU. U. 5. Gold eoleojofe
18{13| T [TERRA KRESTA. Imagine eleo|e
1903514 \BA‘I‘%RI.D SERIES Slolle
KETBALL. U. S. Gold
20120/ T |INFILTRATOR. U. S. Gold elelofe

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

DA

Sergio Hernadndez Cerezo
Spectrum 48 K

¢Quieres convertir tu ordenador
en una tipica diana de pub
inglés?

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

El objetivo es colocar tres
dardos en cada numero del 15 al
20, conseguir tres friples, tres
dobles y tres dianas, teniendo en
cuenta que una mosca equivale
a dos dianas. Un triple o doble,
de los numeros anteriormente
citados, puede anotarse como tal,
o como fres veces el numero que
seq.

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

Para lanzar un dardo el sistema
es el siguiente:

— Primero aparecerd un cursor
de izquierda a derecha, que
habrda que fijar donde se crea
conveniente.

— Al pulsar cualquier tecla, el
cursor se movera verticalmente y
podra fijarse el punto exacto
donde se dirigira el dardo.

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

iQué lo disfrutéis sin pinchar el
vecino!
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LISTADO 1

1 CLEAR S56999: GO SUB 6000
35 PRINT nls;:Nunero de Jjugado

res (de 1 a 4)7

IF INKEY$="" THEN FOR o=1 T
O 6: BORDER 2: NEXT o0::: ORDER
2:: BORDER 6::::: B

ER
BORDER S BORDER 2 GO TO

SO LET s$=INKEYS$: IF CODE 53(4
a ?8 CODE $$>52 THEN BEEP 1,1:

40
60 PAPER 4: INK ©: LET numer

: o=
URL s§: DIM t(numero,11): DIM n$
(nu-ero 8)
70 FOR 0=1 TO numero: INPUT "N
onbre vgador ', (0),n$(0): PRINT
AT 8*% ; INUERSE 1,0;" -";n$(o
‘8@ INPUT . PRINT 81;"-Dificu
Ltad para J (0);" (@ a 9)72"

PRUSE 0O: LgT s§= INKEY$ IF COD
53(38 OR CODE s%$>S7 THEN BEEP

‘85 LET 1(0,11) =UAL S$: PRINT 1
i3 EXT 0: NPUT PRINT

PM‘

INPUT i

INK' 3. BRIGHT 1insia)’

E : g

oR {6 57180 s0a"t

@0: LET z(W,3)=ti: LET

=Xx: LET 2 (v 2f =gy GO SUB
ER 4;3%:

ET XX=202+¥#15: LéT yy=10: GO

5 -

XT
120 FOR w=1 TO 3: LET por=1: IF
Z(w,3)=6 THEN GO TO 200

O VOMO- NDRO- —

N LET t($,9)=t($,9)oz(v,3): I 1
(q,9) >3 THEN LET so0=1(q,9)-3: LE
T ll1,9)=3t FOR m=1 TO numero: L
ET t1(q,10) =t(q,10) +( (253503 (1 (m,9
1¢3)): NEXT m
150 IF INT (2 (w,3)/7100) =5 THEN
LET nunu=z (w,3) -S00: IF nunu>1ld4
THEN LET ti(q,21-nunu)=t(q,21-nun
u)+por: IF t(q,21-nunu) >3 THEN L
ET so=t(q,21-nunu)-3: LET t(q,21
-nunu) =3: FOR m=1 TO numero: L
1(q,10) =1 (q,10) + (nUnuso*(t (m,2
1-nunu) <3)) NEXT m
160 IF INT (Z(w,3)/7100) =3 THEN
LET nunu=z (w,3) -300: LET code=3:
GO TO 180
17 IF INT (z(w,3) ,100) =4 THEN
LET nunu=zZ(w,3) -400: LET code=2:
GO TO 18@
17S GO TO 200
18@ IF nunu>14 THEN INPUT "": P
RINT #1;"-"; (“Triple=(@)" AND co
dc=3),('bobl¢-(0)" AND code=2) ;"
"; (code) ;X" ;(nunu)."=(0!r
Yo USE @: INP I ET s$=
5$$<¢>"0" THEN LET pors=
z(w,3) =2 (w,3) -(300x(c0
Qx(code=2)) +500: GO TO
(q,S+code) =1 (q,S5+code)
code) =4 THEN LET t(
37 FOR m=1 TO numero:
) (q,108) + (code#nunu*(
) 1) : NEXT »
w,1, PRAPER
w RRNDbHIZE USR 57000
go 9~1IF tiq,m) =

TO numero: I
m,10) THEN NEXT m:

LET nt=nt+1: GO TO

1002 REM PIZARRR

100S BORDER 1: PAPER 1: INK 6: L
ET ug="XXX": CLS

1018 FOR 0=0 TO nunero: PLOT 24 %
(‘ nulero)ot3+oi53 3: DRAU ©,172

NEXT
1020 PLOT 24 (4-numero),175: DRA
43,-11: DRAY ©,11: DRAU -43,-1

1
1030 PLOT 24x(4-numero) ,3: DRAU

1640 FOR 0=3 TO 163 STEP 16: PLO

T 24 (4-numero) ,0: DRAU 43+53#%nu

mero,@: NEXT 0. PLOT 24%(4-numer
RAY §3453%numero

1060 RESTORE c8eee: Fo 258 1o 1

STEP -1: 2% PRINT AT 42-

X*a 103{(‘ nU.CfO ;=" NEXT
:'oﬁ. INT OUER 1; AT’ 18233 (4-num
1680°FOR 0=1 TO numero: PRINT AT
9,6+(0-1) #7+3%(4-numero); OVER
1;n$(0, TO 6): FOR f=1 TO 9: PRI
NT AT_f#2,7+(0-1) #7+3%(4-numero)
V%6 g?(é‘%f‘%lél?‘ L
800 MExlrOuo, ras 3 o
4; FLASH 1;"P
ULSAR": BEEP .5,1: PAPER 6. INK @
. PRAUSE ©: RETURN
1100 REM TIRAR UN DARDO
1110 LET 1=(9-9d) /50: LET vi=1:
LET v=1: LET x=1: LET y=@: INUER
SE 1: OUER 1: PAPER 8

T

Nim-J

a3
KA

R d

1120 PRINT AT 11,x+45;" ": IF gd<
>3 THEN BEEP t,30

132575F RE57 0k %= THEN LET v=-
v

1130 PRINT AT 11,x45;" “: IF INK
EVe="" THEN LET X=x+V: 60 T0 112

1149 LET xx=x+S: FOR =@ TO 1@:

Si quieres entrar a formar parte del CLUB
MICROHOBBY, solo debes enviarnos fu
programa acompanado de una carta en la
que se especifiquen los bloques que
componen el programa con su linea de
ejecucion correspondiente, en caso de ser
en Basic, o su direccion de inicio y longitud,
si son en C/M.

Aparte de la divertida pegatina, el autor
del programa, en caso de ser publicado,
recibird la remuneracion habitual que
oscila entre 15.000 y 40.000 pesetas,
dependiendo de la calidad y originalidad
del programa. De esta cantidad se
efectuara la precepliva retencion del
LR.P.F., segin marca la ley.

Envia cuanto antes tu programa a:
MICROHOBBY (PROGRAMA DE LECTORES)
APARTADO DE CORREOS 232, ALCOBENDAS
(MADRID)

BEEP .001,7*S: BORDER 2: BORDER
6: BORDER 4: BORDER S: BORDER ©
NEXT f: BORDER &

1200 PRINT AT y,xx;" "“: BEEP t, -

30 %
1210 PRINT AT y,x45;" ": y=
+v1: IF y=@ OR U= 33 THEN LET Vis

;220 IF INKEYS$="" THEN GO TO 120
1300 FOR (=@ TO 6: BEEP 001 f S
BORDER f NEXT f: LET XX=444X%

gE %ET yy=172-y18: OUER 0 INVER
1310 RANDOMIZE : LET r= RND!Sogd/
3: LET a-RNDQIOO LET xx=xx+C

G EET =Yy +SIN afr

@ IF gg( THEN #

IF gn):isg THEN LE 99 168

GO B 3100: RETUR

RRDQ

LET r-SOR ((ABS (xx-127))t2
S (87- yl))t2)

IF THEN LET ti=2: RETUR
1530 IF r <7 THEN LET ti=1: RETUR
%3‘0 IF r¢=35 THEN LET ti1=S: GO
%SSQ I; r<=40@ THEN LET ti=3: GO
%560 IF r¢<=65 THEN LET ti=S: GO

1570 _IF r<=7@ THEN LET ti=4: GO

AL
33—87)(0 LET a=za+2#(PI-a)
1 ?)L Fl NT ((aQPI/g?)i(PI
- it=

8%43 YRR cotl [jx, ozeonge v
2012 DATA 237,75,125,92,197,205,
2013 DATA 34,205,148,30,193,254,
2014 DATA 192,197,205,229,34,193
%2015 DATA 205,100,234,5,5,205,10
2636 bATR 4,12,205,100,234,13,13

205,100 asi,1é 2
éeagones{' RE '2021: FOR 0=1 TO 7

r: CIRCLE 127,87,r: NEXT
PLOT INgERSE 1'129 87: RRNDOHI

60000
2021DATA 3,7,35,40,65,79,87
@42 FOR 0=6 TO ‘LET

MICROHOBBY 9




PROGRAMAS MICROHOBBY

; PAPER 2; INK 7; FLASH 1;n$(q):
GO SUB 8000: RETURN

2500 REM TEXTO DE LA TIRADA
2510 LET code2=0: LET z$=STR$ ti
" LET code=UAL z%( TO 1): IF LEN
2$51 THEN LET code2=UAL z$(2 TO

)
2530 LET as=x$(code, TO j(code))
aéSTRs code2 AND code2¢»@): RETU

3000 REM DARDO DE PIE

3010 OUER 1: PLOT xx-1,4yy: DRAU

~1,5: DRAW ©,1@: DRAW 2,5.

3020 PLOT xx+1,yy: DRAU 1,S5: DRA
U ©,10: DRAU -2,

3030 PLOT xx-1 ¥g¢13: DRAU 2,0:

PLOT xx,yy: PLOT xxX,yy+19: DRAU

e
3040 PLOT xX-1,Yy-1: DRAU -4,-S:
DRAU ©,7: DRAU 2,3
3050 PLOT xx+1,yy-1: DRAU 4,-5:

DRAU ©,7: DRAW -2,3

3060 OUER @: RETURN

310@ REM_DRARDO PINCHARDO

3110 OVER 1: CIRCLE XX,YU,S: FOR
0=-1 TO 1 STEP 2: FOR (=-1 7O 1
STEP 2: PLOT xx+wes0 ,yy+wesl: D
RAU we 0 ,wexl: NEXT L: NEXT o:

RETURN

VER @:

S000 REM FINAL

S@10 CLS : PRINT AT 18,11, "GANAD
OR..";AT 12,10;h§(3);ﬂ+ 14 ,8; "en

;Nt+1;" tiradas.
5015 IF INKEYg="" THEN FOR b=0 T
O 7. BEEP .@03,RND#b3¥7: BORDER b
. NEXT b: GO TO S@15

5020 BORDER 6: GO SUB 100@: BORD
ER ©. PAPER @:. INK 7: CLS : PRIN
T AT 7,0;" empezar otr

.": PRUSE ©@: IF NKEY$=13 T

HEN CLS : GO TO S

S@30 PAPER ©: INK 6: CLS : PRINT

AT 10,8; INK S5; "AUTODESTRUCCION
@ STEP =-1: PRINT

“: FOR n=10 TO E
AT 12,14,n,;" ": EP
SE 4 DOM

7: N n: _RAN
6000 REM_ INICIALIZAC
6001 RESTORE 6000:

FOR L=1 TO

-Numero de jugadores (de 1 a 4)7 | 187 ReRD

L=
6005 DIM z(3,3): LET we=SOR (2)#

n2i8.42: pRau sece: pray 0,86 o | | 8999810 *AL8sS)S DI 1430 2R
2067 PRINT AT 9,28; BRIGHT 1;"Ti AR Bl Rt e s s e
L 6050'#ET pé=§1/ioé LET ep=PI/20
2070 BORDER 6: RANDOMIZE USR 570 A L R e S
@0: PRINT AT 3,26;"Dif";AT 4,27, 33,0,64,17,144 ,226,237,176,201
9d;AT 13,29; BRIGHT 1;nt;AT 1,23 6050 GO _SUB aoggéegéSToéE 6050

RANDOMIZE USR FOR i=57004
TO S7008: READ a: POKE i ,a: NEX

T i: DATA 144 ,226,17,0,64

6500 RETURN

7000 REM INSTRUCCIONES

7210 PAPER 6: INK @;

L PRINT TRB 10; "
7020 PRI crm _EY objetivo es
pinchar Lresdardos en cada num
. del 1S al QOy anotarse mas pun
tos que nadie.”
7030 PRINT “ "™ -Tambien es nec
esario tenertres dobles, tres t
-Ver pizarra (5=5i) 7 riples (Cir-culos concentricos)
g 1res dianastnosca=2.dianas)"
©4@ PRINT ' -Un triple o dobl
e de Los num.antes citados , PO
41 dra anotarsecomo triple 0 como
;6%% ;s&ﬁ% elnunipinchado.“ 6
£ -L0S NUMEros sobr
))): LET r2=23r1-43%(0/2=INT (0/2 R G e E os
T A foricadn Ay s tA I oLlR N 0
+ * a:
: PLOT INUVERSE 1;127+4r22C0S a,87 r.‘{?ggle;'GSggbfzg DUNS(IIEDTPE
JL23SIN a: RANDOMIZE USR 60000 Ly Y mult.por 2 o
2055 DATA 6,13,4,18,1,20,5,12,9 RINT #1,7A8 7; "N
1a,118) %67 1674 2478788 40" > L (BAUSE @: cls
2060 BIf v (26) : 'OVER'1’ FOR 0=20 L teand(d lirar un dar
TO 1 STEP -1: RERD n: LET v(o)= BABELERALE S el siguiente
PRINT 11+INT (103#SIN (0PI dEo e :Pif¢§¢f9 un ¢
e S Ry
i = OR n= nee Thaa » rapida a mayor dificulta
Z,OR n=15 OR n=183 OR n=13);n: NE 7080 PRINT * ‘" -Al pulsar cua
) \ Lquier tecla el cuadro empez
2061 PLOT ©,0: DRAU @,174: PLOT { )
2ss_e: DRAU'®,174: OVER @: FOR o 2ave’ habees A R
=@ TO 87 STEP 2: FOR a=41 TO 1390 una franja ve g: lyd d
: IF NOT_POINT (a,0) THEN NEXT a Rirar.” J rtica onde
2es2 PLOT @,0. DRAU a,@: PLOT 25 208 PRINT - B S A
2663 PLOT ©,1i74-0: DRAU a,®: PLO ey naaLe SRa e ndaasicry
T 255,174-0: DRAU -a,@: NEXT o y el dardo pinchara proxim
e $g§N$'17 IOP?16R§OR P=26 TO o a esa zona , mas Proximo a
v P 'PhLoT 208,28 DRA Lmenor difi- cultad elegida.

NEXT : NEXT o: -
U 47,0: DRAU ©,39: DRAU -47,8: D
RAU 6,-39: LET yy=10: FOR 0217
Tgoztb STEP 15: LET xx=0: GO SUB
t] o
2065 FOR 0=0 TO 3: FOR p=@ TO 7:
PRINT AT 0.p; PAPER 4;" “- NEXT
pP: NEXT o: PLOT ©,143° DRAU e,

7100 LET 9d=8: PRINT #1;TAB 12;
PLASH 1 "Pruebato!! - Gb_sus 1‘.

INP #1; TAI S
o ghOUsE 9: R UM i

@: DRAU ©,32: DRAU -63,0: DRAU

%066 FOR 0=12 TO 14: PRINT AT ©
28; BRIGHT 1;"  ": NEXT o: PLOT
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Siente el placer de la aventura y
disfruta la pasion del vértigo, con lo
ultimo de ACTIVISION,

iENDURO RACER, todo un bombazo!

OMECTAMENTE DESDE
LAS MAOUINAS RECREATIVAS

N

SWEEVO’S WORLD II, De Hydrofool.
U.S. GOLD presenta CORRECAMINOS
y BOUNCE ataca de nuevo con
THING'BOONCES BACK.




LA REBELION
DE LAS MAQUINAS

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

ordenadores y estructuras metalicas.

THE LAST MISSION
Arcade
Opera Soft

Durante muchos siglos, la
humanidad alabé los pro
cesos de la técnica y asis-
t16 impasible a su vertigino-
sa evolucion. De esta for
ma, se llegdé a un momento
en el que el grado de per-
feccién, poderio e inteli-
gencia alcanzado por los
robots y ordenadores fue
tal, que algunos de ellos se
rebelaron contra lo que
consideraban una dictadu
ra del ser humano

Unos pocos alcanzaron
clerto éxito y consiguieron
levantar a todos los autéma-
tas del planeta hasta que
sobre la faz de éste no que-
dé niun solo humano. Todo
vestigio de la cultura ante-
rior fue borrado de la su-
perficie terrestre, sobre la
que se construyeron nue-
vos complejos que alberga
ban a la recién nacida civi-
lizacién robédtica. Tras si
glos de busqueda, los hu-
manos encontraron un nue-
vo planeta donde asentar
se y preparar la recupera
cion de su mundo.

Tu ultima misién ha co-
menzado. El robot OR-
CABE-3 ha sido programa
do para robar los planos de
la estructura central, donde
reposa toda la energia y la
inteligencia artificial del
nuevo imperio robotico. Re-
sulta ciertamente paradoji-
CO que gracias a las maqui-
nas la humanidad perdi6 su
planeta, y ahora una de

12 MICROHOBBY

ellas pueda ayudar a recu-
perarla.

Enviado a la Tierra con
este objetivo, ha sido capaz
de evitar las defensas de
superficie, introducirse en
la base y robar los susodi-
chos documentos. Tras es-
to, sblo le resta llevarlos a
la estrella Nova, donde se
han asentado los tnicos su
pervivientes de la humani-
dad. Estos, con la informa-

dor de robots autopropulsa-
dos, deberés dirigirlo hacia
la salida del complejo, don-
de le recogerad la nave no-
driza que le llevard hasta
Nova

Evidentemente, la tarea
no va a resultar facil. Debe-
ras esquivar o destruir to-
dos los enemigos que se
crucen en tu camino. Para
ello cuentas con la ventaja
de que los actuales invaso-

T T T T s T Tt T Tl P T T T el RVl Sl o P T 1 L Sl i el 1547 B 14
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@6 LASER
438@ VIDAS @8

cién ya en su poder, pla-
nearan la estrategia a se-
guir para recuperar el pla-
neta y poder volver a su
ubicacién original. Pero es-
to ya pertenece a otra mi-
si6n en la que ta, por el mo-
mento, no intervendras.
La inteligencia de que se
ha dotado a dicho robot ha
sido suficiente para realizar
estas acciones; pero, debi-
do a experiencias pasadas,
no se le ha concedido la po-
sibilidad de pensar. Ahora
i, como experto controla-

4259

res de la Tierra no saben
que OR-CABE es un traidor

al servicio de la humani-
dad, por lo que el factor
sorpresa puede tener rele-
vante importancia. Este ro-
bot ha sido disefiado para
cualquier tipo de lucha en
un ambiente hostil; bien
aérea, bien terrestre. Para
ello, su estructura consta
de dos partes bien diferen-
cladas: oruga locomotora,
fuente de la energia ciclica
con la que el robot se nutre,

ﬂﬁﬁﬁnﬂﬂnﬂnﬂnﬁ@\. :
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UIDAS 08

PUNTOS 034900 RECORD 0000@@0
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y cabeza propulsora, que
Incorpora un potente laser
de mortifero pod«,r

Llegar hasta arriba sera
m ificil de lo que pare
Ce, ya que existen partes
del complejo cuyo acceso
solo esta permitido por via
aérea. En estos casos de
beras abandonar la oruga,
que no sera dafiada ya que
activara su campo de fuer-
y buscar la forma de
destruir el obstaculo. Estos
obstaculos son regenera-
bles, por lo que si los des
truyes y vuelves a entrar en
la pantalla, veras que ocu

S C

22 LASER
4841 VIDAS

08 .
PUNTOS 0012000 RECORD Q0000000 -
T

pan su lugar original de
ubicacién. Ten en cuenta
que la oruga es sensible al
laser de la ¢abeza, por lo
que deberds evitar dispa
rarla, ya que seria destrui
da,y ,Iem,h ilas que regresar
al nivel inicial para sustituir-
la. Resulta del todo imposi-
ble acabar la misién sin uti
lizar la otra parte del robot,
ya que la energia que po-
see la cabeza no es ilimita-
da y habra que administrar-
la con una cierta habilidad
Hay que vigilar la tempera
tura nid laser: un sobreca-
lentamiento tendria conse
cuencias fatales para tu mi
s10n.

Para poder escapar del
complejo central, deberds
subir, nivel a nivel, los 11
que componen la base has
ta alcanzar las defensas de
la superficie. En este lugar
se encuentra la nave que te
olverd a la galaxia
Traion, en cuyo sistema se
encuentra la estrella Nova,
Para ello debes utilizar los
ascensores que se encuen-
tran en cada uno de los ni-
veles. Estan situados en las
esquinas horizontales y en
forma de zig-zag, por lo que
s6lo deberds seqguir el ca-
mino contrario al que hayas
realizado en el nivel ante
rior. Por cada planta que
superes, te sera concedida
la gracia de disfrutar de
una vida mas

La realizacién gréfica es
buena a nivel de persona
jes, mientras que el decora-
do resulta, en algunas pan
tallas, algo sobrio. Lo mas
1 cable, sin lugar a du-
las, es la rapidez que se le
1a imprimido a la accioén,
flundamental en cualquier
arcade en el que haya que

d(

FUERZA

4719 VIDAS
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LASER
28
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PUNTOS 0003900 RECORD 0000000
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frecuentemente

El movimiento es de lo me
Jorcito que ha pasado por
nuestras pantallas, ocupan
do un lugar especial la su
bida por los ascensores, en

3
-1 NIVEL
q FUERZAR

@4 LASER
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PUNTOS 0016600 RECORD 9000000-
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los que el protagonista vi
bra con una realidad im
presionante

En suma, los programa-
dores espafioles en gene
ral, y los de Opera en par
ticular, no pierden el ritmo
y siguen consiguiendo bue-
nos productos a nivel gra-
fico y de adiccién, quizas
los dos conceptos que mas
priman a la hora de adqui
Iir un juego

.
oheana o
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ARKOS CONTRA

TODOS

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

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

GAME OVER

Arcade

Dinamic

Al igual que ocurrié con
«Fernando Martin Basket
Master», los problemas con
«Game Overn en version
Spectrum han sido conside-
rables; pero al fin podemos
comentar la version defini-
tiva que en poco tiempo es
tard en la calle.

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

14 MICROHOBBY

trusos con su enorme peso;
Leiser-Freisers, androides
autématas de localizacién y
destruccién, y Garkas Clé-
nicos, especialistas en lu-
cha pantanosa en los fanga-
les de Sckunn. Todos estos
enemigos son un juego de
nifios comparados con la ul-
tima creacién de la calen-
turienta mente de Gremla.
El pequefios problema se
basa en que Arkos escap6

FPONER

OVER
PLANETY

FPOHER

ees FPLRANETY

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

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

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

notable calidad. Sélo pre-
senta dos inconvenientes:
los problemas de color
sprite-decorado, tipicos en
programas con escenarios
de distintas tonalidades, y
la propia dificultad del jue
go. Esta dltima, habitual en
los programas de Dinamic,
le compara al ya famoso
«Army Moves», pues que
en los dos, las vidas son es-
casas para la ingente can-
tidad de enemigos a los
que se tiene que enfrentar
el protagonista., Estos pe
queflos inconvenientes
quedan compensados con
el alto nivel de adiccién
que el programa posee,
que hard que algunos usua-
rios se queden pegados a
sus pantallas hasta conse-
guir finalizarlo, cosa que no
resultara nada féacil.

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

= e
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;QUIEN PUEDE

MATAR

A UN GAIO?

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

que habitar.

KAT TRAP
Arcade
Streetwise

Sin embargo, y tras lar-
gos aflos de exploracién
del cosmos, han decidido
volver de nuevo a su lugar
de origen. Pero cudl no ha
sido su sorpresa al encon-
trarse con que éste se en-
cuentra dominado por una
extrafia raza de mutantes,
mitad hombre, mitad gato.

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

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

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

Como seguramente es-

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

High-Score: 360
eSS POME

: 460 High-Score: 460
23

IS
Grenades : <
OMER TEIISATISIE POMHE

—

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

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

Por tltimo, en la parte su-
perior de la pantalla existe
una zona reservada para Ir
mostrandonos los objetos
que tenemos en nuestro po-
der, los cuales correspon-
den a diferentes tipos de
armas (laseres, disparos de
agua, bombas...); entre los
cuales podremos elegir el
que mds nos convenga en
cada ocasion.

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

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

s w0 we v @
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i DRAGON’S LAIR II

Para los que no se quieran
molestar en meter los pokes que
hemos publicado, Ramén Lépez,
barcelonés él, nos envia el
siguiente cargador.

El autor sélo ha puesto el poke
de vidas infinitas; si queréis
utilizar las demads ventajas,
deberéis colocar sus pokes
correspondientes en la linea 40.

19 CLEAR 32767
REEN
22 ORD 880%533026

& BOKE a5766,187
&2 RANDOMIZE USR 33025

i BRIAN BLOODAXE

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

POKE 26582,0

i SHORT CIRCUIT |

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

POKE 37901,201 sin enemigos

16 MICROHOBBY

POKE 37901,0

POKE 36485,20]1 inmune a los

baches
mas enemigos

THIS DOOR
LOCKED.

THIS DOOR

LOCKED. L L4
LN+

i DOUBLE TAKE

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

POKE 39475,201

|r'r'*'.rm'|

i NEMESIS

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

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

que incluye el cargador. Para hacer-
lo, sélo es necesario teclearlos en la
linea 50.

10 PAPER ©: INK 7: BORDER
20 CLERR 2499 5

3@ PRI AT 10 1; "COLOCR LA
NTR Y PULSR PLAY" CRALANES

35 LORD SCREEN!

4@ PRI ,0;

45 LORAD CODE CLERR 65500

POKE 5147
LORD

e e TEESE

P et o e )

f;_ ¥
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i GREEN BERET

Este juego sigue causando proble
mas de adiccién graves. Para solu
cionarlos, Antonio de Miguel, de Ma-
drid, nos envia estos POKEs que os
facilitaran notablemente las cosas
POKE 46509,0
POKE 46827,0
POKE 46831,201 armas ilimitadas
POKE 48826,195 s6lo aparecen sal-
tadores.

POKE 48826,0:

POKE 48827,0:

POKE 48828,0 no aparecen saltado-
res.

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

Sabemos el interés que tenéis por pexrtenecer
al CLUB y obtener una pegatina, pero la
manera mas correcta de hacerlo no es
wpiratear los pokes de otras revistas. Juega
limpio y envianos tus descubrimientos
personales. Gracias.




CARLOS MORALES PARDO

(Barcelona). Suponemos que tus problemas
con ¢l «Profanation» se pueden deber a que la
copia que poseas se encuentre en mal estado, o
al modelo de ordenador que utilizas, ya que di-

¢ho juego no es compatible con el Spectrum + 2.
Dinamic nos inform¢ que preparaban un paque-
te de recopilacion, en el que dicho juego ha si-
do utilizado para admitir la compatibilidad con
¢l altimo modelo de Sinclair.

Hemos dicho desde estas paginas que el «Spy
Hunter» es un juego interminable, al igual que
¢l «Commando». Sus frases no tienen fin va
que, cuando llegas a la Gltima, vuelves a comen-
zar desde la primera. Asi hasta que te canses.

Intentar explicarte en estas paginas todos los

EQUIPO DE JUEGO PARA EL

SPECTRUM

BAZOCA,POR Si
SE TE ACABAN £AS
& ACASENELIVEGD

'\\\\%‘ANTGNA 2&&

CONECTAR
CTROS OR B6 NA DO RES

A,«qnir:j(mx-e s
DE SoNIDODECT
S PECTRUM

MiCRO"DE;EMSAM
porR PARA
PROGRAMAS
bUROS DE
PE LAR

TODAS
CAS,

©nico g7

POKE 4DoR
ACTOH Agjco

GCAFAS ANTRADFA~
cionDE T.U.

of DENA DOR COMPATIBLE
CON EL SPECTRUM

pasos a seguir para poder rescatar a Wilma y a
Herbert en el «Three Weeks in Paradise», seria
un trabajo un tanto largo y repetitivo. Decimos
lo de repetitivo, porque esta informacion fue pu-
blicada en MICROHOBBY en sus numeros 65,
66, 67 v 68,

EDUARDO LAFITTE RIBERA

(Barcelona). La forma de poder abrir las puer-
tas en « The Great Scape», es pulsando el boton
de Tuego v una de las dos teclas de direccion,
izquierda o derecha. Aqui tienes una relacion de
[0s objetos v su mision en este juego:

Tenazas: sirven para cortar la valla que ro-
dea todo ¢l campo.

Briijulu: necesaria para la fuga, de lo contra-
rio te capturaran debido a tu desorientacion.

Bolsa: fundamental, al igual que la documen-
tacion y la brajula, para conseguir una fuga con
exito.

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

Pala: limpia los tuneles de escombros.

Documentos: son indispensables para la fu-
La.

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

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

Linterna: il para no perderse en los pasadi-
20, ya que los ilumina.
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Juan Manuel MEDINA SANCHEZ

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

hotogramn»

permite

crear se-

cuencias

de anima-
cion de hasta 99 fases, con
un tamano maximo de 6 X 6
caracteres.

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

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

Las opciones disponibles
son las que a continuacion
se muestran:

1. CREAR:

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

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

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

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

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

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

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

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

1.8.1. Olvidar: Borra el
grafico.

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

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

1.8.4. Giro?

1.8.5. Giro<>

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

1.8.7. Invertir: Convierte

-

S ety

-")‘ 4 '
i

-

la tinta del grafico en papel
y viceversa.

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

Q—Arriba izquierda

W—Arriba
E—Arriba derecha
A—lzquierda
D—Derecha

Z—Abajo izquierda
X—Abajo

C—Abajo derecha

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

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

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

3. LISTAR: por pantalla 'y
opcionalmente por impreso-
ra (tipo ZX Printer) la se-
cuencia que hemos creado.
Si no caben todos los grafi-
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cos de una vez en la panta-
lla, el programa esperara a
que pulsemos una tecla pa-
ra continuar; si pulsamos
ESPACIO, interrumpiremos
el proceso.

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

5. ARCHIVAR:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

23537 a Respectiva-

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

Puntero de edi-
cion.

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

23542:

23543:

23544:

23545/6:

23547: Ancho de los
graficos.

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

23549:  Flags; el bit 6,

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

1).

23550/1: (Cc))mo 23545/6
pero para el
grafico amplia-
do.

NOTA: Para la opcion de
listado por impresora se
efecttan llamadas a la ruti-
na COPY de la ROM (direc-
cion 0EAC hexa.), por lo que
s6lo se podran utilizar im-
presoras compatibles direc-
tamente con el Spectrum.

Indicaciones para la ruti-
na de Codigo Maquina.

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

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

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

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

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

18 1c- 58 DEFB 32,32,32,32,32 | 1898 ;  prinera rutina. 16 LA s el
0 ; IR 132,32,32 ikt 1188 : : - 1668 X DE,HL 2228 LD A,2 ;Abre el
#g o[ se DERB 32,32,32,32,32 | 1118 PRYENU LD B,(1Xe0) ol v Rl Bl 2
40 ; % RUTINGS DE CONTROL # | ,32,32,32 1128 0 C(Ix+) 199 i : M i
i DEMNS. & | % DEFE 32,32,32,32,32 | 1138 0 0,02 1o i 258 0 1X,00H0
o y |23, 1148 sta D 479 pomsit L1524 000 2248 o
24 Juan Manvel Medina 1 | 69 DEFBR,32,32,2,32 | 11 INC D A R e
8 ; * s |22, 1168 D E,(x3) A 2288 3
% P4 1987 M 618 3 1178 INC E 1738 H E-)IX=Dir. menu. 2298 3 TABLA DEL MEN
109 ; ¥ x| 628 E-dEspera a que se 1188 N E 178y (HO=0ir, de 2389 ; DBNOSTRACION S
118§ BEEREEERERRR R R 638 ;  pulse una tecla 1198 LD A, C1Y-69) :;2: i edec, de la 218 : 3
128 3E 448 ; S-)A=Codigo ASCIT de 1208 PUSH BC i primera rutina, :
138 ;  SUBRUTINAS. 650 ; la tecla pulsada. 1218 PUSH DE 1778 ; $-)Espera a que se §§§'. o 8‘;{: :2 :§°°”" 3
9 : 648 ; 1228 CALL WINDOW 1760 ;. elija una opcicn 2348 EFB 6 Mo o
IS0 ; EA y HValores que | 678 WAITK LD (IY-50),8 123 POP DE s vllmealavting || g pcionest!
160 | queremos swmar. 488 nokey LD A,(IY-58) 1240 POP BC 1888 ;  correspondiente. S R ke
178 ; S-OHL=HLIA 9 P8 1258 N € 1818 278 e !
18 ; 788 R 2,nokey 1260 PUSH 1X 1628 ATHENU L0 4, (142 788 e,
199 HYA  ADD AL 7 RET 1278 POP WL N ool 2% 1
20 0 LA 7 3 1280 INC KL N t9REe e
21 0 A8 738 ; E-)uracion en PIP, 1298 INC H e b D49 A8 DERN® :
o e A PRty 100 N B 1868 novale CALL WAITK i i 00,
2 D KA 75§ Tono en (IY-69). 1318 INC L {6 AR 200 DM 2R -
248 RET 760 ; 5-)Pitido. 1328 0 AL 1658 R Cinovale 2448 i R
250 1€ m 1338 b C,B8 1678 v E 2450 DEF it
268 ; E-)BC=Coords. de 768 PP PUSH AF 1348 L B, 1988 R NC,novale e - W AAVRREE =
278 ;  esquina sup.izq. 79 PUSH BC 135 IN C 1918 L ay-n,7 N 1 P *5.5ALIR
2 D=Alto ) PUSH DE 1368 D (praebf+n),Bc | 192 LD CIY-68),208 | oqgq ¢ pireccion de 1a
299 ;  EsAncho. 810 PUSH HL 1378 X 1930 (ALL PIP 2498 ; rutina a la que llana
30 ;  AAtributos 828 PUSH IX 1388 DEC E 1948 PUSH HL 2588 § cada opcion
318 ; S-)Inprime un rectangulo | 838 L0 0,8 1398 DEC E 1958 SuB 48 2518 : ;
328 ;  con esos parametros. 848 0 E,Y-D 1488 L0 C,E 1968 DEC A P DEFW SUB!
33 ; 858 LD L,(1Y-68) 1418 LD  DE,prmebf+3 1978 S A 2538 DEFW SUB?
348 WINDOW LD (1Y485),A 848 LD K 1428 LD  A,(1X+2) 1988 (ALL HLYA 2548 DEFW SUB3
350 PUSH BC 87 CALL ¥385;BEEPER 1438 SET 2,(1¥487) 1998 PUSH DE 2558 DEFW SUB4
3 PUSH DE 888 POP IX 1449 prebc PUSH BC an L0 DE,returs 254 DEFY MNQUIT
n POP BC 899 POP HL 1450 PUSH DE 2018 PUSH DE 2578 3E
380 POP DE 980 POP DE 1468 PUSH AF 2828 LD A, (HD 2588 ; RUTINAS A LAS QUE SE
I IN © 918 POP BC 1478 PUSH BC 238 INC HL 2598 ; ACCEDE DESOE EL MENU.
488 INC € 928 POP AF 1489 LDIR 2848 LD H, (KL 2688 ;
418 INC C 938 RET 1498 POP BC 2858 L LA 2618 ;
428 winbuc PUSK BC 948 3t 1508 INC BC 2868 JP - (HL) 220 SBI LD 4,1
e PUSH DE 958 ;  RUTINA PRINCIPAL. 1518 INC BC 2078 return POP DE %38 0T (HFE) A
448 0 ADb 968 ; 1528 INC BC 288 POP HL 2648 RET '
458 LD  (winspctl) A 978 ; E-)er PRMENU, 1538 LD  DE,prmebf 2898 JR  novale 2658
46 D Af 988 ; S-Wer PRMENU y CTNENU, | 1548 CALL 0283C 2188 268 SUB2 LD 4,2
an D (winspctd) A 998 ; 1558 RES 2,(1V+87) 2118 § Abandona el menu. 278 0T (HFE),A
4 LD DE,winspe 1889 CTHENU CALL PRNENU 1568 POP AF 22 ; 2688 RET '
@ 0 B8 1818 CALL ATNENU 1578 POP DE 2138 MNQUIT POP AF %98 ;
580 CALL #203C 1828 RET 1588 POP BC 2148 POP AF 2788 SUBZ LD A3
518 POP DE 1830 4 1598 B DEHL 2158 POP AF 2718 0T (HFE),A
28 NS D 1848 ; E-)IX=Direccion de la | 1688 DEC HL 2168 L (¥-1),1 b2z RET '
539 POP BC 1856 ;  tabla del Nenu. 1618 DEC HL A7 RET 2738 ;
548, DINZ winbuc 1868 ; S-Menu en pantalla 1628 INC (KL 2189 3€ 27248 SUB4 LD A4
550 RET 1978 ;  (HU=Dir. de 1630 INC (HD) 2198 ; DEMOSTRACION. 2758 OUT  (WFE),A
548 winspc DEFB 22,8,8 1088 ;  ejec. de la 1648 INC HL 2288 ; 2748 RET
LISTADO 1 CobE e 1o sk LISTADO 2
PHOTOGRAM 230 BRINT AT 2,0;: LOAD ng+"s"C PHOTOGRAM
O 2t aRE Bl cobE 2o0: FRINT LINEAS DATOS CONTROL
220 PhINT S RRNDOHIZE USR 30699
10 BORDER ©: PGPER @: INK 7: C 300 POKE 23689, : INPUT "Nombre 1 18 24
Legg ggaggnxlz.g > "CODE 29231 ; IF n$= OR LEN n$>9 THE 2 181818001 )OV363636 258
SR 30000 N GO TO 200 3 367F36367F 416
100 GO SuB 300 310 RETURN 4 3 PR187ESB87E1R7E18 S94
110 GO SUB S0@: SAVE n%$+" 3" CODE S QQE2E60C183767 210 666
23537 1S: SAVE n$CODE c,l: PRIN & 381 = 1800 320
Y. Verificar (S/N)° S@0 LET c=35S38: LET L=PEEK 235 7 18181818 108
120" 1F INKEY$="" THEN GO TO 120 433PEEK 255473PEEK 2054858 RETU 8 0Cce 0181818183000 204
N‘g{?,f”ﬂ‘.",.},é"xgoI#"EY’:""" OR.X 9999 SAVE "PHOTOGRAM" LINE @: SA 9. 000024 187E1824000000/ 240
0 220 87E18180000000000 =222
S0 PRINT AT 1y0:: (UERIEY ngs- 3| errry " 2 OO BRIFY R - 800 ooae Y 17 0015162000000000600 555
“CODE - PRINT At i,05  ERIFY'ns ! ERIFY VERT 1Z 0000000020000 383800 112
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Como todo buen programador de diseno, la
entrada al mismo se realiza mediante menus
que permiten una mayor facilidad de manejo.

171

110 1L b b o b o b o b o o b b e b b o o ot bk e b et b
OOVLVPVVVYVYDRORNMOAOMOMNNN NN
RPOVANNONAWNROUDNANAONROODN NNLWN

9321C80022425CFD360R
QOED73BOSCEDSBBOSC2A

2016110ES3434 14ESEEE
329E7832R178CD6D783E
QO329E7832R178C93ELR1
FD46BEQ4CSFSCD7F78F 1
C13CB82RFSCOCOB27FES

F
QESFS3EQ4B8

mOO0s
o
~n
~
0
o}
n

@74FF1CB27

F7SBFD7EBB11QEQ@70109

RSSFRBB3O
D3&6BCCBCD
DCB27CDBB
S7E23666F
SF1F1F1FD36

MO=MROWTNOMENOOADOR
DLUMNDNWOSOSM

FFO1C9020F0709415452

494255544FS3312E464F
4E444F2020322E475241
4649434F332E45444954

(el

'SS
nou
ANO

P 0 D b U110 s e s
NNOOWOWNHNOM
'} smagm-wuw

ew

614

WOLLLLLUWLWWW WWL
U1 P T 0 b s ot ot ot ot e i s )
WUROVINNNAWON BOWY

43524541522020202020
20312E4S4C494D494E41
S220322E414E54455249
4FS220332ESQ4FS35445
S2494FS2342E47524 146
49434F202035S2E414E49
4D4152202020362E434F
S0494152202020372E44
S5504C4943415220382E
45444954415220202039
2ES3414C495220202020
9S7F6F 7EBQ7E467E917E
2D7FB8C7FEC82627B010E

4F4C4C202020342E4749
S24F207C202020352E47
49524F207E202020362E
4749524F20312F342037
2E494ESH455254495220
382E4D4F444946494341
S2392ES53414C49522020

414E434F312E4749524F
207C2020322E4749524F
207E2020332E4749524F
20312F34342E494ES645

Q202020312E43
52454152202020202020
322E404F444946252054

2E415243484956415220
2020362E41545249425S
S44FS32020372E524543

927SCC7S@F779D77BB78
R@77RCDAS88CDB488DD21
ES7BCDA87ACDARS88C36C

S160COF110210074E7S

C3848
23E@@3CFD?
CDAS88DD218B

RRR7

OMOOWOOL®
OR0OSNINOD
ONNWVOU

MOWORGARITOSOON =N
om
NN
on
o0

7RCODS7FFEFFC8C380O7E
CDF17FC3B48BEDSBFBSB
7RACB27CB27CB27210000
FSCDBB8OF11D20F8CS921
D28RFSESCDSB7FD1F 1EB

3DFDBEBEC®OFD3SBDC93E
@2D3FE@6FF 10FE3EQQD3
FESEFFC9FD7EBEFD96BD
3C210000193D20FC4440D

@683D3CSCD3680C10CDS
10F6D3905SODRDRDDSC110
ERDSCSD9VER3CSO6R303
CSCD4480@C10CDI1QFEDS

MICROHOBBY 21

DOONA WM
[T

WHERANY URONREN0YE
NNOVVED P VN

MUSLNLDRANOWINWUNR & T
NN eu

MOADPVWRONNNONEON

O L 1 s C0 s 1t 10 00 10 b b ot e b ot b b s s e ) 8 12 1 b S VN O
0
FS

S
()

[ATEY

VOVWNODIADWNAW
e OO




369 ©50D@DADDIC11@EADSCY 1122 49 DUMP: 40.00
358 2830one002ca198a0cS 1122 430 pisnasaseszazoniesas e7o e
371 CB383E179047C9210058 881 4396 D2oCB22CB2oCSDSCOSESS 1345 N.° BYTES: 15
372 cs3eoecopesaciler7zy 1383 499 ESDSESTERE0817CBIS10 1o78 d
374 C9FD7755C5D5C1D10COC 1494 203 boi310rDa.CBIBIEES A 103s
375 OCCSDS7RS2ESB@7B32E6 1354 S02 77F110091B0B1OLSDICT 1114
376 B8011E4800600CD3C20D1 1013 305 0515200PC00110 78005 aa4 -
377 14C110E9C91600002020 743 S04 FBSBCDSOCDA3CBABISCE 1571
;;g gggggggggggggogggogo 320 ggg 78924 76069C1ESCB3R7R 1343
gg? 2eggaogggggggegoggge ggg Se7 gggggggé:éé?gggggogg %ggi
S femmtenion pn | | S8 Spchsiness bw | oo
383 S 7 510 E1CSDSEBFDAEC10600ED Y
384 O3DDE1EIDICIFICOFD7E 1897 S11 Bepicl 1433
385 BDCDB27FEBSAFBSBCB24 1557 213 SDPi6ar1o00a51982300 1161
386 CB24CB2401107BCSESCD 1249 215 2203107BE0SBEBo8ABE 1520 Lt
387 80C1CSPHOREDBOE1ICT 1449 S1i CocBaatBooCBoSCSHECE 1516
3886 2S2Q0EFCOFD7EBDO110 1093 21t 53CB25CRo37002420450 1879
389 7BCDB27FEB2AFBSBCB24 1491 516 aimagsezsngauewo 1373
389 @8CSDSFSCSCD 1371
o SEnalniin M M o Seiemeeiess 1
3 DCA3E 810505 1058 519 @43E@8DDS304
345 CDC280D1433E@S8D710FB 1355 520 C1eC1 3334085 119
394 D11D43214RBIBESCD7IE 380 229 C3253370000r 35565045 3170
395 @B8D7CDO781FE@D2B2CFE 1169 833 S3iracicieiconisoate 439
396 OCCCB68B1FE3@38EAFES3A 1431 225 214nicirn0r081738120 o8
397 3OE6FS7BFEQ@28EQF177 1521 237 338362865520 8150850 231
337 30E€ 6C69722E16150B5C 731
388 3E28283E 00 3E8809E Ja2° S38 SC2CoCSC5050SCSC1185 883
400 ©8D7C91D1OFDIEQ@EBB28 1011 529 25010B00FDIEBBEELOFD 12
401 134BO60P114ABOCOB22A 753 558 7755CD3C20011500FD7E
402 ©61DEF1D38CDA22D37C9 1027 558 BIPD/ISSCDIC20011076 107
403  oloeees7ircoTACERcSE 509 530 EDSBFBSBCB22CB22CB22
t0s 532E3L25550hsrCa004r 1015 M e A
406 COEDSBFBSBFD7EBOFDCB 1891 333 dirresaicbasoniorted :
8 theioe sy o B B SMCEAE Lt R I
ig8 gestoiriroleRdisecd] iote | | S5 EaEOREciiepaifatefs 1E1R | jemoevacin am o viteactn o con
i1 Sggggégégig}gféggggf 133? 536 ZR216587 =‘r§gi§§g7 éggz demostracion para su visualizacion en conjunto.
412 @4042500DFFDCBS786FD 1230 B3a; DECD138111A305011800, 992
413 CBCAD6CIFDCBS7CE6FSCD 2004 S48 boaSBirD aCReDD 185
413  E981FicDC28OFDCBE7EE 1807 3¢ 21%D2550e5£951612896 1504
HE BiiClsccinieict 106 | ) He Sosseessemiicisndy 1880 | | DOTOGRAM D0
117 gosicosbemreceoccoes irse || 54 SSescofsessiciessses igst | | PHOTOGRAM
418 81cDE@82D1CB22CE22CH 144 545 CSDSCDEDS87D1C1C37987 1840 (
420 CSESDSESCSCSESCICDS3 1972 546 CSDSCOSESOES?ZE1F7723 1377 LINEAS PATED COMMOL
420 CSES s¢ S47 1D2@F9E17E17@F27D1
pa ococ28?389533°2§51°° 1234 548 os1saeeec97acaz7cag% iggg
95 994
423 0S@S251520DCCIDSCDES 1172 Beg: CB27014raDLIDECOSESD 1308 2 00198000 16E 700
424 81CD6082D1CE22CB22CE 1446 Sy (ES7E17772B1D20F SE17E 21201 S 5000bc0000 ca090R300 S50
455 220B23CB23CB23211076 920 BSa 25072ZR1C1a81D202E8CY 1008 % 20 o oo on
158 ZECESSEEReEsRReianlt 180 S52  14CSOSCOSEB0@6004bSs 1022 4 0OS6000PBBPV17D5001 528
427 38@3CDI6SECIEIRCOCEC 892 553 SDCSDSDIDIC1D9114A8S 1587 S FAB0G17D8GA1FACER17D0 1201
429 2515200&%%%%&9,883 982 328 EOBOR1EaReERRa0C109 2129 S 03944005041000045000 686"
429 nemcgcocsasesoocow zaod 556 D1C1051520EB215827D9 1072 & 9B00008200009000000 S1o
133 faccescisssatonds dis° | | B¢ Giicseceeceizegeiz 2 | | 2 gasecicesseiasesties oif
i32 ghociesioaidiloocney cod, | | 553 SiStcspebossiiSSilG 1S3 | | 11 PRoositibnsifipssts: 3:°
433 FF@7EDBOCDEESSFDAEE; 1632 560 B9EDBODIC105C5DSCDSE 1666 21 EFOQO1EL0AG1AL0AGIBE 732
434 CD9788CDB4BSCOCEBIFD 1809 S61 BOESDIE1CSESEDBODIC1 2040 12, [12001BEORRORC VeV 7CoA (303
435 CBI@OEEDSEFBSBOSFDCE 1748 562 D9D1C1041520EB215827 1071 13 0erseneos560000660001 S22
436 S7CEFDIEB/67E638477C 1431 So2iR0aD1C10¢1S20ERA188220:1071 14 7D80P@1BE80G@17DS8GO1BE 1017
433 21CB21CB217CEECOBOB1 1404 St DReecnspopaechaschas 1902 18 61304001054001084000 227
1
435 FSCDE981050014141C1C J2¢8 S66.  SoSaronroncazibarszas 1392 15 23300081800082800055 506
441 7EBOCDAFS2EDSBFBSBCD 1600 567 2D81DD21ES7BCDAF7AC3 1477 e e e L
432 £951C0BOIEDAIFESBOT 1443 885 D73ESC020C1000F o010 1301 20 3Pi0000a0000PCROIPE B35
D7 1294 S copa =
444 69CDE783CDCS83CDAS88 1711 D49, (941520EACI010A001116, 242 21 3%2i5¢ nmaoomaéoo 832
445 COB488CDCFEI0D21657C 1547 S5 Boarbanaoogelia1010 o4 e Picooe K e
145 eotinceissrenisones ggs 275 91Pr87082130435330¢3 gds 23 Cgggeessoseancesoiso eis.
%39 essoao%gé§2328§5é8°§ ggg §75 assssegggggggégggggg iggg S6 o210 01000 osron0ns 327
s45 @p3asnse B¢s 2 0 26 20101200100C00080 373
Al @0CD9788CD7EBBFDA6 1288 27 8000818
:gé gggggggg;;i14gagc034 1118 g;g ?gggngSCQEDS 3FBSBI£ 1566 28 Olesaeegggggggg%gsgg ggg
B gt i | | B4 iGasisien e | |53 Coleeinatesstaneentt sece
ED4BF9SB 16 FEQO
48% BiEDiBPooBFaEbacraso 1086 581 BE110001FSCHBLASF 101 1096 e e R e L L
456  772839FE6S2B51rERsDE 1085 535 A9B88CDS881F1FS110099 1137 35 G0017000018E8001 7600 825
3 83Q0FE 1261 "DBEBE 16 823
s pesefeialentdt gn || S gseeeRinBEnEl 48, | | 36 reheiecesissietel Il
58 1090 104 444
460 CROCB4FE7oCACi84rEde 1745 585 @6071803FD46EIFSCSFD 1241 SOLEE s 8180 3932
482 0404040504 1035050505 355 585 DOFD7@SSIESCDICI0660 1534 3% Fa 22000004 2003C05001 710
163 Doos1sotecocacnoac,s 981 885 4PCS7BoASIE0S2458911 1116 39 COOPE1E@® 601Fro0 1149
164 2700008DLSOD 16200404 g% 590 41390199aecoac208?c1:3 307° 40 g? 226 -?ggsgooo 0007 538
46S @4D9P4DI1BEARI@404D2 92 321 28B2DCDE32DC916 1S 809 41 BEQ PCo000rs 750
05050509 &>
185 sibmassctncsciioses g0s | | T 3 ;5 SpspeiiesnRnieRlne &
465 DOL5CDIS8BCDARBAIECE 1992 $3 9bico0iBECa0irro0eiac 103
469 B7FDBEBAC15806FDBEBA 1670 4001224001232000E350 485
470 C2DC832AFESBED43FESB 1581 38 Gonioateasioneca500a 709
:_7,1 ESC1D92RAF9SBED43F9SB 1665 47 20B0B151FB0153FB0I0F 998
472 ESCIFOCBC346FSCA3650 1766 $l E060ir0001C00001PFC0 298
474 DQC‘448009F18§§§3%E§ 1535 DUMP: 40.000 5 9 Fe;g? sos
475 DC83215827D9F046B0CE 1423 4 4 S0 500oBL000e-0000F 300 560
476 CD1381C9FDCBC3CEFDCE 1859 ° S5 Soen50000080. 20000, S8
477 C3BE111F85010A0OCHIC 7 N.° BYTES: 5.920 25 PRaoosoBnaaoracoases
478 2OFD36BCOICDIABICIOE 144 8% Fnaeonoaoomncomgs 18
479 B3FDCBCIBBEOCBC3CEL] 1760 2 Faceatsicesifons 828"
480 2985010APOCDICIOFD36 789 S5 oifes 201824 o 874
481 BCASCD1381C3DC83FDCE 1708 S6 CO S ona5e00ns 05
462 C30BFOCBC36E11336501 1994 S7 ©000R ROE00abFFS 1123
82 oneBcOSCaarbeacEzE) 1157 S8 OODFFOPODEDQGROR0000 535
@ BCAFCD1381C3
486 14444945934R415E1008 239° LISTADO 3 DEMO*
487 14424FS252412E5C1600 S54 PHOTO
488 144E4FS04D414C2E2141 621 TOGRAM
D4BF (
450 gggggégggggggggggggg 1644 LINEAS DATOS CONTROL
100ODCS 1010
492 CD368OC10CO4CDIHBOEL 1208
493 36B6CICDBOBSSAFBSBCE 1490 1 BF450F280DC
433 3eBecs 806061E69 499 DUMP:
438 53C38859252048781140 143¢ FISERARAAcSRRDatAUAPNG RS7 N.° BY.T3ESS.553786
.
- .

22 MICROHOBBY



'LOS JUSTICIEROS
'DEL SOFTWARE
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SPIRITS
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P: PANTALLA DE PRES.
O: ORIGINALIDAD

A: ARGUMENTO

V: VALORACION GLOBAL

Afortunadamente, cada vez es mayor el numero de programas
espanoles que, por su elevado nivel de calidad y adiccion, merecen
ser comentados en esta seccion. En esta ocasion le toca el turno a
«Spirits», un original programa con el que la compaiia Topo se
estrenaba en el mundo del software.

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO
S: SONIDO
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Emilio Moya Olivares.
(Cuenca)

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

(DebalGuipuzcoa)
Excelentes graficos.
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Luis Alberto Yuste Basso.
(Béjar/Salamanca)

Aqui se demuestra como
las producciones naciona-
les no tienen nada que en-
vidiar a las extranjeras.
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José Ignacio Ricarte.
(Zaragoza)

No es muy dificil pasarse-
lo bien con este gran juego.
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Clemente Gomez Jiménez

de Cisneros. (Almeria)
Juego muy original en

cuanto a la disposicion de

la pantalla, con unos gréfi-
COs muy conseguidos.
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David Carrion. (Madrid)

Una vez més el software
espanol demuestra que no
tiene nada que envidiar del
extranjero. Un programa lle-
no de detalles que te sor-
%enderén.
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Sonia Pamplona Roche.
(Zaragoza)

Una videoaventura genial
que lo tiene todo. Excelen-
tes graficos, originalidad y
adiccion. Esta salpicada de
detalles graciosos.

10

9_% 7 2

8

b

|
|

L
GMSPOAV

- N W a0 N

Enrique Alonso Burgaz.
(Paterna/Valencia)

Tienen unos graficos bue-
nos, pero con unos Movi-
mientos un poco pesados.
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LA MEMORIA PAGINADA
DEL SPECTRUM 128 (1

Primitivo de FRANCISCO

- |

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

hardware que descubrirdn sus aspectos inéditos.

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

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

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

LA MEMORIA
DEL 128 K

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

El primer segmento o seg-
mento @ de 16 Kbytes (desde
AP0PH hasta 3FFFH) esta ocu-
pado por una ROM (o una
EPROM) de 32 Kbytes, la cual
coloca aqui dos planos de
ROM alternativamente, uno
contiene el Basic del Spectrum
y otro el editor 128 K. El in-
tercambio entre una y otra se
hace desde software, en fun-
cion de las necesidades de ca-
da momento o en el modo que
se esté trabajando (48 K o 128
K), aunque en 128 K existe un
intercambio frecuente entre
ambas paginas porque en los
dos modos se utiliza la del in-
térprete Basic.

Las ocho paginas de RAM
de 16 Kbytes (128 Kbytes en to-
tal) se encuentran apiladas, en
principio, en el tltimo segmen-
to de 16 Kbytes (direcciones
P00PH hasta FFFFH). Las
ocho paginas sin excepcion
pueden ser colocadas en estas
direcciones, naturalmente de

~ una en una, siempre que se de-

see por software.

En modo 48 K, y automati-
camente en modo 128 K, la pa-
gina cinco de RAM se coloca
ocupando las direcciones
4000H hasta 7FFFH, que son
los 16 Kbytes que contienen la
pantalla, variables del sistema,
etc. Opc:onalmente, desde el
programa propio se puede in-

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

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

En modo 128 K, la pagina-
cion queda, en principio, como
la del modo 48 K. Sin embar-
g0, por el ultimo segmento de
16 K (bloque 3) pueden desfi-
lar, a voluntad, todas las pa-
ginas, teniendo en cuenta que
si ponemos a partir de la direc-
cion COPH las paginas 2, 5 6
7 (si esta ultima estuviera en lu-
gar de la 5), su contenido se ve-
ria duplicado. Por ejemplo, si
ponemos la pagina 2, su con-
tenido estaria ocupando posi-
ciones homologas en el tercer
segmento y en el cuarto, ya que
no por ello se despagina del
segmento 2. A este proceso se
le denomina «Direccionamien-
to Especular», pues si cargdra-
mos un dato en la direccion
800PH, inmediatamente se ve-
ria reflejado en la direccion
CO00H. Esta particularidad no
tiene efecto préctico alguno, al
menos nosotros no la vemos,
simplemente es una consecuen-
cia del diseno de la estructura-
cion de la memoria en este mo-
delo.

EL LATCH _
DE PAGINACION

Para obtener todas las posi-
bilidades de paginacion que
hemos descrito, hace falta que
en algun registro quede guar-
dada la configuracion seleccio-
nada en cada momento. Esta
mision la cumple el latch de 6
bits 741.S174 (IC-6) que noso-
tros hemos bautizado «Latch
de paginacion» (asi lo llamare-
mos en lo sucesivo). Sus entra-
das «D» van unidas al bus de
datos, y sus salidas «Q» son las
que hacen efectivas las pagina-
ciones.

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

La entrada CK es el reloj del
latch. Cuando le llega un flan-
co de subida, éste se carga con
el contenido de los seis prime-
ros bits del bus de datos
(D0-D5), reteniendo esta infor-
macion hasta que le llegue otra
nueva orden de cambio por el
clock, o hasta que se produz-
ca un Reset, en cuyo caso to-
do el latch quedaria a cero.

La senal de clock (CK) se ge-
nera automaticamente cuando
el ordenador produce un OUT
32765 (7FFDH en hexadeci-
mal), tanto desde Basic como
desde Codigo Maquina. La de-
codificacion de esta senal la
efecttia un circuito integrado




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

dispositivos empiezan ya a
usarse regularmente porque
ahorran espacio fisico, circui-
teria y consecuentemente cos-
to. En principio, en su interior
se puede instalar cualquier red
I6gica combinacional (puertas
légicas), y en algunos modelos
también ldégica secuencial
(biestables). Nos hemos encon-
trado con estos circuitos en to-
dos los modelos Spectrum 128

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

K, y en algunos periféricos co-
merciales. Es de suponer que
en el futuro se empleen cada
VeZ Mas, pese a que en un prin-
cipio resulten complicadas de
entender y de programar.

En la figura 2, la entrada“
CK (Pin 9) del latch de pagi-
nacion, va unida a la salidad
de la PAL (Pin 13) a través de
una resistencia y un inversor.
A la patilla 9 del latch también
hay conectado un diodo que va
unido, por el otro extremo, a
la salida Q5 del latch. Este dio-
do hace que la entrada clock se
bloquee cuando el contenido
de la salida QS sea un 1 16gi-
co. La resistencia R52 sirve pa-
ra limitar la corriente de cho-
que cuando en estas condicio-
nes llegue un cero de la salida
del inversor 1C-15, al haber si-
do accidentalmente direcciona-
do el latch de paginacion. Es-
te diodo esta puesto a propo-
sito, para evitar alteracion al-
guna de este latch en modo 48
K o cuando en el bit QS se ha
puesto un 1. La tnica salida de
este estado es con un Reset del
ordenador, con lo cual el bit
QS5 vuelve a ponerse a cero.

LOS BITS DE LATCH
DE PAGINACION

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

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

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

El bit 4 selecciona la pagina
de ROM que se ha de colocar
entre las direcciones A000H y
3FFFH. Cuando este bit es un
@ se coloca la pagina que con-
tiene el editor en modo 128 K.
Por el contrario, cuando este
bit es 1, se coloca la pagina con
el Basic del modo 48 K.

El bit 5 del latch de pagina-
cion afecta a la seleccion del
modo 48 K o 128 K. Cuando
es 0, el ordenador se pone en
modo 128 K, cuando el 1 se
pone en modo 48 K, sin posi-
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bilidad de retornar al modo
128 K si no es mediante un Re-
set, con lo cual se pierde el
contenido de la memoria RAM
del ordenador.

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

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

HARDWARE
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critura; afortunadamente el
sistema copia su contenido en
una de las variables ampliadas,
denominada BANKM vy ubica-
da en la direccion SB5SCH
(23388). Si lo manipulamos di-
rectamente sin que intervenga
el sistema, normalmente éste
no tendrd consciencia de su
contenido, y por tanto no que-
dara reflejado en la variable ci-

Figura 2

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

principio, es iinicamente de es- tada pudiendo inducir a error. proceso.
§“ " o
i i
:i: ::]—I'M-m
Figura 3

Significado y funcion de
los bits del latch de
paginacion

DIRECCION DE PUERTO
7FFDH (32765)

BITS DEL LATCH DE PAGINACION

SELECCION DE LAS PAGINAS
DE RAM 16 K ENTRE LAS DI-
RECCIONES C000H Y FFFFH

SELECCION DE LA PAGINA DE
PANTALLA 0—PAG. 51—PAG.7

SELECCION DE LA PAGINA
DE ROM 0—EDITOR (128 K),
1-BASIC (48 K)

SELECCION DEL MODO
48 KH28 K 0 +128 K,1-48 K
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Sorteo n.°
Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, efc..., 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, tendras 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 ndmero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nGmero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

| 22 de Julio de 1987 |

Vor—pe® 202
@ Traslada los niimeros 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:

[ 29 de Julio 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 acumularén 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.




BLOQUEO
APARENTE

Reinaldo Beltran ha descubierto
que al leer la funcién IN en la
direccién 32765, el Spectrum +2
sufre un bloqueo que no estal. La
pantalla y el area de edicién se
quedan completamente negras,
I;Zero el ordenador funciona en 48

Si pruebas a teclear BORDER
seguido del valor
correspondiente, verds que tu
Spectrum ejecuta el comando.
Con BEEP pasa exactamente lo
mismo. El unico problema es que
no ves lo que estds realizando.
Para observarlo breves instantes
antes de que desaparezca,
deberds pulsar Reset y
comprobards que lo que habias
tecleado estaba en pantalla.

1

\\%

HABILITACION
DE LA NMI

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

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

1012,8°7R_245,229,42,176,92, 124,
26 FOR’n=102 TO 111
3@ READ d

40 POKE n,d
S8 NEXT n

ESPIRAL

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

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

2’ ,BNTONIO GALLEGO
? 173/
07120"STEP 20
PI: DRAU - (N+10) ,@
DRAU N,®,PI: DRAU -(N+10),0
NEXT
PLOT 25S/2,17S/2
FOR N=-10 TO -30 STEP -5
DRAU N,@,PI: DRAU -(N+10),0@
@ DRAW N,B®,-PI: DRAU -(N+10),

®,-PI
100 NEXT N

CUMPLEANOS
FELIZ

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

10 REM CUMPLERNOS FELIZ
520 BORDER ©: PRAPER @: INK 7: C

3@ PRINT AT 9,9; FLASH 1;"!FEL

ICIDADES!'"™

48 PLAY "3D3DSESDSG?7#F3D3DSESD
SDSBSGSHFSE3C3CESBEGERBG™

CRONOMETRO

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

8 B ERoMOIETRG, con UsR 2282
INICIAR": PRAUSE i
g. PRINT "PULSA OTRA CURNDO QU

40 LET R=7997-USR 7997: PRINT
“HAS TARDADO: *;RA/50 %

ROMANCE
ANONIMO

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

3=21: LET b=19: LET c=1

;" LET e=14: LET (=26:

=24: LET h=22: LET i=18: L

'; 3: LET k=12: LET (=23: LET
n=

20 RESTORE 100: FOR w=@ TO 8S:

Ri t: BEEP ©.6,t: N v

n ‘

’

’

’

'

E
c
a
d
L
L]

1)
a
a
ile
7
d
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En este capitulo, entramos
de lleno en el
funcionamiento del Plus 2,
desensamblando parte de
su ROM. Por fin,
llegaremos a descubrir el
modo de evitar el filtrado
de cddigos en la salida
RS-232.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

La semana pasada vimos que la
rutina de salida del canal «P»
saltaba a la direccion 0605h de
ROM-0 con el registro «HL»
conteniendo 1783 para una enfrada
0 2025 para una salida. Si
queremos saber qué es lo que hay
que alterar para evitar el filtrado de
codigos, no nos queda mas
remedio que desensamblar a partir
de la direccion 0605h de ROM-0.

Lectura de ROM-0

El problema reside en que, cuando
enframos en ejecucion, esta
paginada ROM-1; asi que, si
infentamos desensamblar
directamente con un
desensamblador, serad ROM-1 lo que
desensamblemos, en lugar de ROM-
0 que es lo que pretendiamos.

La Unica solucion posible es
paginar ROM-0 y transferirla a una
zona de RAM para desensamblar
desde ahi. De paso, podemos sacar
una copia del blogque en cassette y
ya lo tendremos ahi para futuros
desensambles.

Empezamos por escribir una rutina
en codigo maquina que nos pagine
ROM-0 y nos la transfiera a RAM con
un LDIR. La figura 1 muestra el
listado de esta rutina. Lo primero
que hacemos es deshabilitar
interrupciones para evitar
problemas durante la paginacion. A
continuacion, leemos el contenido
de BANKM vy lo operamos con una
mascara para poner a «0» el bit 4.
Salvamos el nuevo dato en BANKM vy
lo enviamos por el puerto BANK que
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nos da acceso al latch de
paginaciéon. Una vez paginada la
ROM-0, transferimos su contenido a
RAM con un LDIR y retornamos a
Basic a través de la rutina SWAP
que, como vimos la semana
pasada, se encarga de repaginar
ROM-1.

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

¢Por qué hemos elegido estas
direcciones? La razén es: para
simplificarnos el trabajo posterior.
Transferiremos los 16 K de ROM-0 al
segundo blogque de 16 K de RAM.
De esta forma la direccion 000 1h
quedard ubicada en la 8000h
(32768), la 000 1h en la 8001h
(32769), y asi sucesivamente.
Cuando desensamblemos, donde
encontremos un salto relativo a una
direccion de RAM superior a 8000h,
restaremos 8000 h (operacidn que
es muy facil hacer de cabeza), y



obtendremos la verdadera
direccion de salto. Si hubiéramos
colocado el bloque en otro lugar
de RAM, los cdlculos para obtener
las direcciones reales a partir de las
ficticias hubieran resultado bastante
mas complejos.

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

alguno de sus blogues.

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

Desensamblado
de las rutinas

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

En 32767 — > RAMTOP

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

Por tanto, cargamos la memoria
con:

CLEAR 32767

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

FIGURA 1
RUTINA PARA TRANSFERIR ROM-0 A RAM
32748 243 )|
32741 58,92,91 LD A, (BANKM)
32744 238,239 AND Z11181111
32746 58,92,91 LD (BANKM) ,A
32749 1,253,127 LD  BC,BANK
32752 232,121 ot (0),A
32754 33,8,8 LD HL,8
32752 17,0,128 LD DE,32748
32768 1,0,64 LD BC,16384
32763 237,126 LDIR
32765 195,8,91 JP S
23388 BANKM EQU 23388
32765 BANK  EQU 32765
23296 SWAP  EQU 23296
FIGURA 2
PROGRAMA BASIC PARA SALVAR ROM-0
EN CASSETTE
18 CLEAR 3273%
28 FOR n=32748 10 32767
38 READ a: POKE n,a
48 NEXT n
58 RANDOMIZE USR 32748
68 SAVE "ROM-0"CODE 32748,1638
q
78 VERIFY *RON-8°CODE 32748,16
384 |1
88 DATA 243,58,92,91,238,239,5
§,92,91,1,253,127,237,121,33,8,8
,17,8,128,1,8,64,237,176,195,8,%
1

Y ya estamos en disposicion de
empezar a trabajar. Fijamos el
puntero de MONS-3 en 8605h y
comenzamos el desensamble. El
resultado se muestra en la figura 3.
En lineas generales, vemos que se
fija POUT-2 como direccion de
salida en caso de error y se acaba
saltando a la direccion contenida
en el reqistro HL cuando se entré a
la rutina. Dependiendo del dato
confenido en el elemento de la pila
a donde apunta ERR-SP, puede
producirse un salto a la direccion
0656h. No hemos profundizado por
ese camino, ya que cae fuera de
nuestro ambito de investigacion. Sin
embargo, hemos descubierto una
cosa muy interesante. Parece ser
que, cuando el Sistema quiere
ejecutar una rutina de ROM-1 desde
ROM-0, utiliza la instruccion RST #28
(la gue en ROM-1 sirve para llamar
al calculador) seguida de un literal
de dos bytes que indica la
direccion en ROM-1. Seria
interesante desensamblar desde
0028h en ROM-0 para confirmar
esta suposicion; aunque esto nos
apartaria del tema principal de
nuestro estudio; asi que hemos
decidido dejarlo para mas
adelante.

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

(0 7E9h) cuando se utiliza el canal
como salida, asi que fijamos el
puntero de MONS-3 en 87E%9h y
volvemos a desensamblar. El
resultado de este segundo
desensamble se muestra en la
figura 4. Observar que se empieza
por comprobar si se esta esperando
algun parametro de un codigo de
control recibido anteriormente. Si no
es asi, se salta a 07FFh y se
comprueba si el caracter recibido
es un coédigo de token. En caso
negativo, se salta a 0811h. Si hay
que expandir el token, se llama a
0B52h en ROM-1 que es, como
cabia esperar, la rutina PO-T&UDG
del Sistema, que se encarga de
imprimir los tokens de forma
recursiva.

Si el caracter no es un token,
llegamos hasta 0811h que
comprueba si es un UDG, en cuyo
caso, lo sustituye por un signo de
interrogacion (codigo 3Fh) y
continda en 0822h. A partir de aqui,
se comprueba si es un codigo
menor de 32, en cuyo caso se salta
a 083Dh para procesarlo. Si el
codigo es imprimible, se continta
en 0826h. Por tanto, 026h (2086)
sera el punto de entrada para
evitar el filtrado de codigos; es
decir, sera el valor que debera
contener HL cuando se entre a la
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rutina por POUT. Como este valor se
fija en la pre-rutina POUT que esta
en RAM (en el area de variables,
como vimos la semana anterior), es
posible alterarlo para evitar el
filtrado de codigos. Para
conseguirlo, basta con hacer:

POKE 23349,38
POKE 23350,8

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

seguramente, descubramos alguna
otra cosa interesante.

A partir de 0826h, se comprueba si
la columna en curso (variable COL)
ha alcanzado el ancho maximo
permitido (variable WIDTH), en cuyo
Ccaso, se envia un retorno de carro y
un avance de linea (CR/LF) antes de
enviar el caracter. Si no es asli, se
salta a 08C2h que es el punto de
entrada donde se envia el cardcter
sin mas tramite. Cuando se esta
utilizando la salida RS-232 para
pilotar una impresora, puede
resultar atil controlar la columna en
curso y la anchura maxima
permitida. Sin embargo, si se esta
utilizando para comunicarse con

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

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

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

FIGURA 3 otro ordenador, no resulta muy que viene. Hasta entonces os
comodo que se inserten retornos de  recomendamos que practiquiés con
DESENSAMBLE A PARTIR DE 065Ch carro y avances de linea de forma lo que hemos visto hoy, estudiando
8685  El automatica. En este caso, podemos los listados a fondo e intentando
EX  AF,AF/ utilizar @8C2h como punto de repetir, en vuestro ordenador, el
LD DE,N5B4A ;POUT2 entrada alternativo que, no sdlo nos  proceso que hemos explicado. Tal
PUSH DE evita el filtrado de codigos, sino que vez descubrdis algunas cosas que,
RES 3,(1Y42) también evita que se inserten a nosotros, se nos hayan pasado
PUSH HL caracteres de forma automdatica; es  por alfo...
LD  HL,(H5C3D) ;ERR_SP
ik "l'(““ FIGURA 4
D, DESENSAMBLE DESDE 07ESh
AN A JR NC,H88SF
D HL.A107F B7E7  PUSK AF JP H88C2 { IHPRIMIR )
) LD  A,(NSB6S) {TV_PARS 9830 CP 8D JENTER JR #8859
861A  SBC HL,DE R A R N2,8884F 8867 PUSH DE
:(RP ﬁ’m“ g:c :,mrr e tg“ ?lsm)n ;coL E:L :.m RIS
LD  SP,(H5C3D) ;ERR_SP LD  (N5B6S),A ;TV_PARS D AMD R ml p:m it e
POP DE JR N2, HB7FA CALL #88C2 {INPRINIR DEC E
POP DE POP AF LD A,Hea iLF RET 2
LD  (#5C3D),DE o ::;’ ;:891 JP W88C2 i INPRINIR JR N884?
] L AD SATS
i :‘F:“m LD CHSCHE),A TV DATA2 i R A e S
' RET P 2,M8841  MNDAR CR/LF Sl
PUSH DE ) J [ 1) ;CONTROL *TAB"
87FF  POP AF 8884 LD A,(NSB63) ;COL !
B2 P () e P w3 PENULT. UDG ® D el
i) . .
842F  JR C,H863 JR  C,H8811 RET 2 L 1 jCONTROL *INK
R 2,063 LD KL, (NSB5) RETADOR PUSH DE RN
8433 CALL 485(B PUSH KL LD AN {ESPACIO e
RLCA gu :.2:;s ! Ll CALL MBZES  iINPRIME ESPACIOS %87F tg ;':“.3;"-“ iTV_DATA
HaUN )
:g' 5429 POP HL ::P 2:93‘ Py RECIREN LD  (NSBSS),A ;TV_PARS
P 18D LD  (WSBSA) HL ;RETADDR 88C2  PUSH AF (e RET
R C,864C g 0 C,MFD 8688 tg ;u:.g;n.n jTV_bATA
LD HL,(#5B5A) jRETADOR 8811 LD KLSCH  ;FLAGS {3 :::;: LD (H5B45),A ;TV_PARS
0441 PUSH KL RES 8,(HL) b BD RET n
RST 128 V] ;ESPACIO D A,NE 691 LD DA
DEFW H8F85 1ADD_CH_8 JR  NZ,H881C our (D) ,A 0 Al(ISCOE) TV DATA
POP KL SET 8, (HL) 88CE  CALL WBSF5  ;BUCLE QUE P \CONTROL *AT*
LD  (¥5B54) ,HL;RETADDR sgiIc P WF HON IN AC)  ; ESPERA IMPRES. R 2081
POP HL R C,00822 AND 148 ; PREPARADA P \CONTROL *TAB*
" 1
R 98629 LD} (1A, 1352 JR N2, NOBCE ooF
040 POP KL 8822 5: :Z:osso ;ESPACIO LD  HL,(NSBSF) ;BAUD RET N2
i ) 884F  CP  ¥06 iPRINT £
;: 2.,::?:!.5::: 1 BANKN 9826 PUSH AF {4t RN2,0872 ’ e 889D LD A,(ASCBF) ;TV_DATA 2
LD HL,(H5B63) ;COL LD BC,(N5B63) ;C0L LD oA
PUSH AF INC (HD) 0 EB8 88A1 LD A,(N5B6) WIDTH
0653 JP #5844 jPOUT2 LD  A,(N5B&4) WIDTH 9859 INC E D
04656  POP KL P (HD INC C JR 2,M88A9
LD  DE,N865C JR  NC,N8839 0 Ac JR NC,NB8AF
PUSH DE CALL #8841 ;HANDAR CR/LF P B 8849 LD B,
JP (KD LD A,N81 JR 2,08847 Lo AD
845C RET C LD  (¥5B43),A ;COL 885F  SUB W88 SUg B
050 RET 2 8839  POP AF JR2,M8867 LD DA
RI6B JR H88Al
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LINEAS DE CEROS

Me dirijo a ustedes, por el progra-
ma Kit-Basic del n.° 125. Al copiar
hasta |a linea 108, me di cuenta de
que faltaba la 109. En vista de esto
segui copiando poniendo «@» como
datos y control. Como es evidente,
el programa no funciona. ;Cuales
son los valores correctos de esta li-
nea?

José C. MACIA-Alicante

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

José Carlos DIAZ-Tenerife

B Aunque ya lo hemos dicho al-
gunas veces, volvemos a repetirlo,
ya que hay lectores que no compran
todos los numeros. Cuando en un
listado C/M falte una linea, debera
teclearse como 20 «ceros» con un
control de «@». En el caso concreto
del Kit-Basic, la linea seria:
10900000000000000000000 ¢

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

COMPATIBILIDAD

¢Se pueden tener conectados al
mismo tiempo el interface Disciple
y un Transtape-3, o entrarian en
conoflicto las ROM de ambos apara-
tos?

Juan MUNOZ-Valencia

M Conecte el Transtape-3 detrds
del Disciple y, si hubiera problemas
con las ROM, pulse el boton de in-
hibicion del Disciple y teclee:
OUT31,0. Con esto quedara desac-
tivada la paginacion de la ROM de
éste. Para volver a habilitarla, te-
cleg; OUT 31,16 o simplemente, libe-
re el boton de inhibicion.

PLUS 2

Me gustaria que me contestaseis
las siguientes dudas acerca del
Plus 2:

1.° ¢Por qué en modo 128 K no
puedo usar la «fi» como nombre de
variable?

2.° Tengo un problema con el
GENS y es que no sé como se en-
tran los comandos C— y D+ o
cualquiera de este tipo en un lista-
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do. Si los pongo, me sale error al en-
samblar. |
Fco. PEREZ-Gran Canaria

B La «» ha sido incluida en el
Plus 2 por imperativos de la legisla-
cion esparnola. Para ello, ha sido ne-
cesario modificar la parte de la
EPROM que actua como ROM-1 y
se ha procurado hacer de forma que
no alterara la compatibilidad con el
software existente. El sistema solo
permite utilizar como nombres de
variables, caracteres ASCII corres-
pondientes a letras, mientras que la
«fi» Se ha incluido sustituyendo a
caracteres de signos, por lo que el
sistema no la identifica como un
nombre de variable valido.

Para introducir los comandos
C— y D+ enun listado de GENS-3,
es necesario precederlos de un as-
terisco «*» para indicarle al ensam-
blador que se trata de un comando
utilizable en tiempo de ensamblado;
¥ no de un etiqueta o un codigo de
operacion. Puede consultar, al res-
pecto, los listados de nuestro «Cur-
so de Codigo Maquinay.

DISCIPLE

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

A. G. G.-Malaga
B En general, somos reacios a
dar precios de los dispositivos a tra-
vés de nuestra revista. Le recomen-
damos que se ponga en contacto
con el distribuidor, cuyo teléfono
encontrara en la publicidad de
nuestra revista, donde estamos se-
qguros que le informaran con toda
precision.

Para conectar varios ordenadores
mediante el Disciple, si es necesa-
rio que todos tengan un Disciple;
también funciona si algunos tienen
un Interface-I de Sinclair, ya que los
protocolos son compatibles. En ca-
S0 de que todos tengan Disciple, sin
embargo, puede montar una «Red
de recursos compartidos», en la que

varios ordenadores pueden utilizar

TR B

una misma unidad de disco y una
misma impresora. Por supuesto, s
posible enviar programas, asi como
mantener una conversacion.

En cuanto a la distancia maxima
admisible en la red, el fabricante no
lo indica; aunque, teniendo en cuen-
ta que funciona a 12 voltios, supo-
nemos que no habrd problemas
aunque tenga decenas de metros.
En cualquier caso, es imprescindi-
ble utilizar cable apantallado de
buena calidad y procurar que no pa-
$é junto a campos magnéticos in-
tensos ni esté sometido a fuertes
emisiones de radio-frecuencia; en
general, evite que pase junto a tu-
bos fluorescentes, televisores y mo-
tores en general.

LECTURA
DE TECLADO

Estoy realizando un juego en el
que la lectura del teclado es por me-
dio de los puertos, pero con el mo-
delo que posee mi primo, por ser
otra version, no funciona. Creo que
uno es el Issue 2 y otro el 3B. Me
gustaria que me dijeran como pue-
do hacerlo para que me sirva en am-
bos modelos (tanto en Basic como
en Assembler)

José V. BAU-Valencia

W Efectivamente, hay una diferen-
cia en la lectura de los puertos de
teclado entre el Issue 2 y el 3B. El
teclado debe ser leido por los cin-
co bits menos significativos del bus
de datos, es decir, D@ a D4; sin em-
bargo, los tres bits restantes pue-
den afectar al resultado. Concreta-
mente, en el Issue 2 son siempre
«1», mientras que en el 3B, el bit D6
es, casi siempre «0».

La forma de resolverlo es, logica-
mente, utilizar una mascara para
aislar solo los cinco bits que nos in-
teresan. En Assembler es mas facil.
Supongamos que €l dato leido esta
en el acumulador, podemos hacer:
AND #IF para poner los tres bits
mas significativos a «0» o bien: OR

#E0 para ponerlos a «1».

En Basic, es mas complicado po-
nermascaras, ya que no es posible
realizar operaciones logicas, por
tanto, nuestra recomendacion es
que lo haga con una subrutina el
Assembler. No obstante, también
es posible hacerlo en Basic de la si-
guiente forma: supongamos que el
dato leido esta en la variable «A»; la
mascara para poner los tres bits a

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

RECURSIVIDAD

¢Me podrian indicar por qué no
me funciona el siguiente programa
en Assembler?

5 ORG 60000
10 LD A2
20 CALL #2298
30 LD AQ
40 CALL #2298
50 CALL 60000 :

José E. GARCIA-Zaragoza

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

Esto ultimo es lo que ocurre en la
rutina que nos remite.

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

MICROBASIC

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

Juan M. GAHETE-Mallorca

B £l libro Microbasic puede so-
licitarlo a nuestro servicio de sus-
cripciones, bien por correo o telefo-
nicamente. En cuanto al Curso de
Cddigo Maquina, atn no se ha pu-
blicado como libro, aunque la posi-
bilidad no ha sido descartada y se
encuentra en estudio de viabilidad
econdmica; basicamente, depende
del numero de lectores que estén in-
teresados en su adquisicion.
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® VENDO ordenador personal
Zx Spectrum Plus con sus acceso-
rios, comprado en abril del 86 por
28.000 ptas. Ademas regalo joystick
Quick Shot Il con su interface, ma-
nual y cinta de demostracion. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
cion: Juan José Satuefrias Rodri-
guez. C/ Francisco Suarez, 29, 3.° A,
0 bien llama al tel. (983) 23 80 95.

[ J VENDO ordenador Spec-

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

® VENDO teclado original en

perfecto estado del Spectrum debi-
do a la compra de uno profesional.
Precio a convenir. Interesados |la-
mar al tel.: (33) 308 31 10. Preguntar
por David a partir de las 9 de la no-
che.

(] VENDO Spectrum Plus en

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

® VEN DO Spectrum 48 K con
todos sus cables y transformador
por la cantidad de 15.000 ptas. In
teresados llamar al tel.: (33) 699 21 26
de 10 a 11 de la noche. Preguntar
por Miguel Cuquerella.

[ SE HA CREADO un club

a nivel nacional para usuarios del
Spectrum Zx 48 K y Plus. Interesa-
dos escribir a Club Lujo. Luis Anto-
nio Teruel Lopez. C/ Particular Ar-
monio, 7, 4.° D. 03006 Alicante. O
bien llamar al tel.: (36) 528 04 17. Se
ofrecera mas informacion.

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

34 MICROHOBBY

@ ESTAMOS montando un

club alucinante para unir nuestros
ordenadores, tenemos muchos pro-
yectos. Ponte en contacto con no-
sotros. Merece la pena. Mi direccion
es la siguiente: Gorka Polite Villa-
mayor. Travesia Rio Urrobi, 3, 2.° D.
31005 Pamplona (Navarra). Tel.: (948)
2476 33 de 7.30 a 10. Contestare-
mos a todas las cartas.

® ME GUSTARIA contactar

con algun club de software de Ma-
drid.-Sé algo de Basic. Tengo varios
mapas de juego y algunos pokes.
Me interesa el lenguaje ensambla-
dor y todo lo referente al Spectrum.
Mi direccién es la siguiente: Leonor
Gongora, 28, 2.°. 28021 Madrid.
Nombre: Sergio Fernandez Suarez.
Tel.: 79558 01.

[ VENDO consola de video-

juegos G-7000 Philips, con 14 video-
cartuchos de carga instantanea,
dos mandos, cables y teclado alfa-
numeérico de 49 teclas. El precio es
de 17.000 ptas. Interesados dirigir-
se a la siguiente direccion: Diego
Cano Zuriguel. C/ Fermin Daoiz, 4,
3° A Tel:(948) 117774 de 7 a 9.
31015 Pamplona.

e VENDO z Spectrum Plus

en buen estado con todos sus ca-
bles y revistas. Todo por 25.000
ptas. Interesados llamar al tel.: (91)
734 25 89. Preguntar por Ivan.

® VENDO Spectrum Plus,

fichero, interface Kempston mas
joystick Quick Shot II. Todo junto
por 40.000 ptas. Interesados llamar
a Miguel. Tel. (93) 389 05 48.

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

@ VENDO Spectrum 48 K,

manuales, cables en perfecto esta-
do, joystick e interface tipo Kemp-
ston. Todo por 30.000 ptas. (nego-
ciables). También tengo cassette
Sanyo especial para ordenador. In-
teresados llamar a Jaime. Tel. (91)
888 53 93. Javier Martinez Lépez.
Pedro del Campo, 2, 2.° A. Alcala de
Henares (Madrid).

® VENDO Spectrum 48 K,

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

[ J COMPRAR'A las pa-
ginas del curso de Basic publicadas
en MICROHOBBY. Interesados pue-
den escribir a Samuel Cuesta. Larru-
narri, 1,3.° A. Guipuzcoa. O bien lla-
mar al tel. (943) 52 14 61.

® VENDO Spectrum Plus,

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

® VENDO Spectrum 48 K

*16 K de ampliacion con garantia sin
echar), manual de introduccion al
Basic, libro de programacion de Ba-
sic, cinta Horizontes, todo totalmen-
te nuevo y en castellano, mas fuen-
te de alimentacion, cables, mas em-
balaje original. Todo esta en perfec-
to estado, por sélo 15.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (93)
388 25 48 de Barcelona. Preguntar
por Jacinto (tarde).

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

[ J VENDO Zx Spectrum 48

K, con teclado profesional, casset-
te especial para ordenador, televi-
sion en bin de 14", interface joystick
programable, joystick, revistas. To-
do con muy poco uso. Precio: 40.000
ptas. Interesados llamar al tel. (93)
339 09 15. Barcelona. Preguntar por
David.

e VENDO Spectrum 48

K, en buen estado, con todos sus
cables, fuente de alimentacion y ga-
rantia en blanco. Enviar ofertas a
Juan Fernandez Serrano. Av. Meri-
diana, 599, 1.2. 08033 Barcelona.

[ J COM PRO Spectrum
Plus (inglés) 0 48 K; con teclado pro-
fesional, en perfecto estado de fun-
cionamiento (no importa que no ten-

ga manuales, fuente de alimenta-
cion o conectores de TV y casset-
te). Pagaria hasta 10.000 ptas. Inte-
resados escribir a José Vicente
Cheto Ortiz. Barrio Pozos, 8, 2.°.
Santa Magdalena de Pulpis (12597
Castellon). O bien llamar al tel. (364)
4103 03.

@ VEN DO videojuegos Ata-

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

e COMPRO ampiificador

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

e VENDO spectrum 128k

(completo, manuales), ademas rega-
lo joystick Investick e interface I,
por sélo 35.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (964) 4150 56.

@ VENDO Spectrum Plus,

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

“ston con el joystick Quick Shot II.

Todo ello en su embalaje original y
al precio de 23.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (31) 260 96 81. Pre-
guntar por Pedro Pablo.

® QU'S'ERA contactar

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

e VEN DO Spectrum Plus
128 K con interface Quick Shot Il, re-
vistas. Todo por el precio de 20.000
ptas. Llamar a Alberto al tel. (343)
4571 60.

e VEN DO ordenador Spec-

trum Plus, interface Il, grabadora
«computone» joystick Quick Shot Il
y V. Todo con sus correspondientes
cables, revistas, libro de instruccio-
nes en castellano. Todo por 30.000
ptas. Interesados llamar al tel. (93)
323 13 99 de Barcelona.

® VENDO interface 1,

Spectrum 48 K y teclado Multifun-
cién de Indescomp. Precio: 25.000
ptas. Interesados llamar al tel. (96)
27316 41.




La Musica del verano

También puedes
suscribirte por tel
(91) 734 65 00

‘ - : Remitenos

Beneficiate de las ventajas hoy mismo

- - gd el cupon de pedido,
en la solapa

de la ultima pagina.

— Un ndmero mas, gratis
— en su suscripcion y la posibilidad
— de realizar el pago aplazado
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EN CASA

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nt-
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripcion me da derecho a

recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta vélida sélo pa-

ra Espana).

Nombre Fecha de Nacimiento

Apellidos S
Domicilio R

Localidad Provincia

C. Postal _ Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago
[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[ ] Contra reembolso (supone 125 ptas. més de gastos de envio y
es valido sélo para Espana).
[ Tarjeta de crédito n® LU OO0 DOOO U000
Visa [J  Master Card [ ]  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta _
Nombre del titular (si es distinto)
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un niimero més de regalo).
Fecha y firma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (31) 734 65 00)

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que
a continuacion indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran-
te cuatro nlmeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.).

Ndmeros al Nimeros al
Nidmeros al Nimeros al
[ ] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nlimeros atrasados de

MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno.

(Se encuentra agotado el n? 6)

[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernacién).

Nombre Fecha de Nacimiento

Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono o

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago
[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[] Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y
es valido sblo para Espana). (Excepto cintas.)

[ Tarjeta de crédito n® LU OUOO 0000 OO0
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 ptas.)
Visa [J Master Card [  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta B
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten sdlicitudes de cintas contra reembolso
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LOS LIMITES A LA IMAGINACION LOS PONES TU. UN PROGRAMA CON DOS CARGAS, UN DIALOGO INCESANTE CON TU MAQUINA,
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